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PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan memiliki peranan yang sangat penting, yaitu
memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung dalam berbagai pengalaman
belajar melalui aktifitas jasmani, olahraga dan kesehatan terpilih yang dilakukan secara sistematis.
Pembelajaran PJOK sangat mengutamakan keterampilan motorik. Keterampilan motorik yang
baik akan berdampak pada gerak siswa di masa yang akan datang. Kemampuan motorik halus
perlu diasah (Purnamasari, 2020). Kemampuan ini akan memudahkan anak dalam melakukan
kegiatan dasar sehari-hari, misalnya menulis, menari, makan dan minum, dan menggunting
kertas untuk keperluan sekolah. Kemampuan ini juga penting untuk membantunya
melatih kemampuan akademiknya (Carson & Collins, 2016). Anak-anak dengan kemampuan
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motorik halus yang tidak terlatih, umumnya memiliki tingkat kepercayaan diri yang rendah.
Selain itu, prestasi akademisnya pun tidak terlalu baik dan mengalami kesulitan untuk bermain,
karena keterbatasan kemampuannya. Mereka juga akan kesulitan untuk menjadi mandiri. Sebab
melakukan tugas yang merupakan tugas mandiri seperti menggunakan pakaian sendiri dan
makan sendiri, akan membuatnya kesulitan.

Pada pembelajaran PJOK terdapat banyak metode pembelajaran yang menuntut siswa untuk
melakukan gerakan yang dapat merangsang keterampilan motorik siswa, salah satunya yaitu
permainan kecil. Permainan kecil bisa dijadikan salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh guru
agar proses pembelajaran dapat lebih bervariasi dan menyenangkan sehingga dapat
memperlancar siswa dalam proses pembelajaran. Pembelajaran pendidikan jasmani dimulai pada
tahap usia dini untuk merangsang pertumbuhan organik, motorik, intelektual dan perkembangan
emosional (Shimon, 2019). Hal tersebut menandakan bahwa pada tahap usia dini, pendidikan
jasmani mempunyai peran yang sangat penting membentuk karakter. Tahap pendidikan usia dini
merupakan tahap yang penting untuk mempersiapkan anak dalam menghadapi perkembangan di
masa depan, sehingga pembelajaran yang bermakna sangat penting dalam mewujutkan sumber
daya yang berkualitas (Fanny, 2019). Menurut Fathurrohman (2017), pembelajaran yang bermakna
dimaksudkan untuk memberikan ilmu pengetahuan yang dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari, hal tersebut menandakan bahwa pembelajaran tidak boleh hanya sekedar konsep dan
teori.

Realita yang terjadi di masyarakat menunjukkan bahwa banyak orangtua yang belum mampu
mengoptimalkan potensi anak (Murdoko, 2017; Huber, dkk, 2018; Reich, 2020). Kegiatan yang
dilakukan orangtua hanya bersifat menjaga secara fisik serta memberikan asupan gizi yang
dibutuhkan, akan tetapi kurang dalam memberikan stimulasi edukasi. Anak usia sekolah dasar
sedang berada masa pertumbuhan dan perkembangan dimana anak usia sekolah dasar
mempunyai potensi yang sangat besar untuk mengoptimalkan segala aspek perkembangan, maka
dari itu diperlukan bimbingan dan perhatian khusus, terutama dari guru pendidikan jasmani
yang didaulat untuk membina siswa dalam mengajar kemampuan gerak dasar. Bila seseorang
kurang memperoleh kesempatan sejak usia dini untuk mengembangkan kemampuan geraknya,
maka pada tahap usia berikutnya, bahkan hingga dewasa ia akan lebih banyak gagal dalam
melaksanakan tugas gerak. Disisi yang sama, keterampilan gerak fundamental akan menimbulkan
masalah jika tidak dapat dikuasai dengan baik, seperti kurangnya tingkat kepercayaan diri
seseorang anak untuk berpartisipasi dalam bermain mengakibatkan ia menjadi kurang bergerak
dan interaksi dengan temanpun akan sulit terjadi. Situasi bermain merupakan salah satu aktivitas
fisik yang selalu digunakan oleh anak usia dini maupun tingkatan yang lebih tinggi.

Olahraga tradisional "Benteng" merupakan permainan asli budaya bangsa Indonesia yang
berkembang diberbagai daerah di Indonesia dengan nama permainan berbeda (Novianto, 2018;
Arisman, 2019; Yono, 2020). Sejarah perkembangan permainan "Benteng" ini tidak diketahui
dengan pasti, yang jelas sejak masa anak-anak dan dimasa generasi kakek dan nenek, permainan
ini sudah dikenal, digemari dan dimainkan oleh rakyat. Permainan ini disebut "Benteng", karena
masing-masing regu pada hakekatnya berusaha saling menyerang dan mempertahankan
bentengnya, juga berusaha menghindarkan diri dari tangkapan atau sentuhan musuhnya agar
tidak tertawan. Secara terselubung bahwa olahraga permainan "Benteng" ini merupakan suatu
kegiatan kebudayaan yang di dalamnya terdapat unsur kesehatan, sportifitas, keindahan,
kejujuran, kesetiakawanan (solidaritas), keuletan, ketekunan, dan kebanggaan nasional apabila hal
ini dilakukan secara teratur, terencana, dan terpimpin (Pratiwi, 2020). Bentengan adalah
permainan yang dimainkan oleh dua grup, masing-masing terdiri dari 4 sampai dengan 8 orang.
Masing-masing grup memilih suatu tempat sebagai markas, biasanya sebuah tiang, batu atau pilar
sebagai benteng. Tujuan pertama permainan ini adalah untuk menyerang dan mengambil alih
benteng lawan dengan menyentuh tiang atau pilar yang telah dipilih oleh lawan dan meneriakkan
kata benteng (Arlinkasari, 2020).
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Salah satu bentuk kegiatan dalam pendidikan jasmani yang membuat anak bergerak adalah
permainan. Aktivitas bermain diharapkan mampu mengembangkan anak didik sesuai dengan
tujuan pendidikan yang ingin dicapai. Karena dalam bermain tidak hanya mengutamakan
aktivitas fisik saja, tapi juga terdapat nilai-nilai yang harus dipatuhi dan diamalkan dalam
kehidupan seharihari. Dalam perkembangannya aktivitas bermain tidak hanya dilakukan anak-
anak saja, bahkan sekarang perusahaan-perusahaan dalam menerima atau menempatkan jabatan
karyawannya dengan media permainan seperti aktivitas luar.

Tengball adalah salah satu permainan tradisional dalam pembelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan, dimana tengball merupakan salah satu olahraga modifikasi antara
bentengan dengan bola. Bentengan berusaha saling menyerang dan mempertahankan
bentengnya, juga berusaha menghindarkan diri dari tangkapan atau sentuhan musuhnya agar
tidak tertawan, sedangkan permainan tengball berusaha menyerang dan menangkap dengan
menggunakan bola (Dubnewick, dkk, 2018). Modifikasi olahraga tengball ini mengembangkan
keterampuilan pengelolaan diri dalam upaya pengembangan pemeliharaan kebugaran jasmani
serta pola hidup sehat melalui berbagai aktivitas jasmani dan olahraga. Selain itu juga bertujuan
untuk memahami konsep aktivitas jasmani dan olahraga di lingkungan yang bersih sebagai
informasi untuk mencapai pertumbuhan motorik yang sempurna.

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan tema
pengembangan media tengball untuk meningkatkan motorik siswa. Media ini dapat dikatakan
sebagai salah satu inovasi pembelajaran di sekolah dasar. Harapannya penelitian ini mampu
membuat modifikasi permainan tradisional sebagai media pembelajaran yang lebih efektif dan
efisien, karena permainan tradisional tengball dapat membantu siswa mempelajari tentang
pengetahuan olahraga tradisional.

METODE

Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan. Pengembangan yang dilakukan adalah
pengembangan Media permainan tengball. Subyek dalam penelitian ini adalah siswa Madrasah
Ibtidaiyah Tarbiyatul Islamiyah Panjunan Sukodono. Uji coba penelitian ini dilakukan di kelas VI
Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Islamiyah Panjunan Sukodono. Pengembangan media dalam
penelitian ini mengacu kepada model pengembangan 4-D Thiagarajan dkk (dalam Rochmad,
2012), namun dalam penelitian ini peneliti hanya menempuh 3D, yaitu define, design, dan
develop.

Tujuan tahap define adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat pembelajaran. Dalam
menentukan dan menetapkan syarat-syarat pembelajaran diawali dengan analisis tujuan dan
batasan materi yang dikembangkan perangkatnya. Ada 5 langkah pokok dalam tahap
pendefinisian yaitu analisis awal akhir, analisis siswa, analisis materi, analisis tugas, dan
perumusan tujuan pembelajaran. Tahap design adalah tahap untuk menyiapkan prototipe media
pembelajaran. Perancangan awal ini merupakan perancangan perangkat pembelajaran beserta
instrumen yang akan dikembangkan.

Tahap develop adalah tahapan untuk memodifikasi prototipe perangkat pembelajaran sehingga
menghasilkan media pembelajaran. Tahap develop ini terdiri atas validasi perangkat pembelajaran,
uji keterbacaan, dan uji coba. Uiji efektivitas bertujuan untuk mengetahui keefektifan perangkat
pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji efektivitas menggunakan penelitian eksperimen
semu. Analisis data kevalidan media pembelajaran. Media pembelajaran dikatakan valid jika rata-
rata skor masing-masing perangkat berada pada kategori baik atau sangat baik. Analisis data
kepraktisan media pembelajaran diperoleh dari analisis data respons siswa terhadap
pembelajaran. Respons siswa dikatakan mempunyai respons positif jika rata-rata persentase
respon siswa lebih dari 75%. Analisis data keefektifan perangkat pembelajaran ditunjukkan
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melalui hasil analisis data aktivitas siswa termasuk dalam kategori baik atau sangat baik dan
kemampuan motorik siswa menggunakan tengball mencapai ketuntasan belajar klasikal.
Ketuntasan klasikal dihitung menggunakan uji proporsi pihak kanan dengan proporsi ketuntasan
klasikal sebesar 75%.

DISKUSI

Hasil validasi media tengball oleh ahli, diperoleh bahwa media tersebut pembelajaran valid
dengan kategori baik, artinya media pembelajaran dapat digunakan dengan sedikit revisi.
Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh lima orang ahli, diperoleh bahwa media tengball
yang dikembangkan berada dalam kategori valid. Tercapainya kriteria valid tersebut disebabkan
oleh beberapa hal, antara lain: (1) komponen-komponen media tengball telah sesuai landasan teori
dan indikator yang terdapat pada instrumen validitas perangkat pembelajaran; (2) penyusunan
media tengball mengacu pada tuntutan standar proses SD Kurikulum 2013; (3) media tengball
dikembangkan dengan mengakomodasi pelaksanaan Kurikulum 2013 dan meningkatkan motorik
siswa dalam pembelajaran. Hasil revisi draft I perangkat pembelajaran selanjutnya dijadikan draft
II media tengball. Tahap berikutnya adalah melakukan uji coba draft II media tengball dalam
proses pembelajaran di kelas. Uji coba media permainan tengball di lapangan bertujuan untuk
mencari kepraktisan dan keefektifan media tengball.

Hasil uji coba media permainan tengball di Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Islamiyah Panjunan
Sukodono menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan praktis, dengan
indikator: (1) pengamat berpendapat bahwa keterlaksanaan pembelajaran dengan media
permainan tengball dalam pembelajaran baik; (2) respons siswa terhadap media permainan
tengball positif; Hal tersebut sesuai dengan pendapat Marlini (2019) bahwa kepraktisan mengacu
pada tingkat bahwa pengguna (atau pakar-pakar lainnya) mempertimbangkan intervensi dapat
digunakan dan disukai dalam kondisi normal. Media permainan tengball praktis karena
keterlaksanaan pembelajaran baik dan respons siswa guru baik.

Hasil uji coba media permainan tengball telah menunjukkan aktivitas siswa Madrasah Ibtidaiyah
Tarbiyatul Islamiyah Panjunan Sukodono termasuk dalam kategori baik atau sangat baik dan
kemampuan motorik siswa menggunakan tengball mencapai ketuntasan belajar klasikal, yaitu
78%. Pengembangan media permainan tengball untuk meningkatkan motorik siswa sekolah dasar
pada kelas eksperimen menciptakan proses pembelajaran dan transfer ilmu pengetahuan yang
lebih optimal dibanding pada kelas kontrol sehingga wajar jika motorik siswa di kelas uji coba
lebih baik daripada di kelas kontrol. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Artobatama (2018) dan
Ismoko (2019) yang menyatakan bahwa permainan tradisional dapat meningkatkan motorik
siswa.

Unsur psikologi yang terjadi didalam permaianan tengball adalah tidak boleh putus asa agar
kelompoknya menang, kegigihan karena itu wajib di miliki oleh setiap anak, dan sifat
kepemimpinan pun di butuhkan dalam permainan ini karena setiap kelompok butuh pemimpin
(Chittaro, 2015; Landers, 2019; Wendel, 2020). Penyajian materi pembelajaran dengan pendekatan
teknik permainan tengball membuat anak keluar dari suasana bermain akibat terpusat pada
penguasaan teknik dasar formal dalam olahraga yang dimana didalam permainan traditional
tengball sudah meliputi latihan kecepatan, kelincahan dan reaksi. Porsi terbesar waktu
pembelajaran dihabiskan untuk mempelajari dan mempraktekkan keterampilan melalui drill
teknik dasar yang tidak mudah dilakukan pada permainan sebenarnya.

Secara umum unsur motorik yang terlibat di permainan Tengball ini adalah kecepatan yang
terdapat pada saat musuh datang dan pada saat lari dari musuh sembari memegang bola lalu
melemparnya, kelincahan digunakan pada saat mengejar dan menyentuh anggota lawan untuk
menjadikannya tawanan, reaksi yang tepat karna dengan reaksi yang tepat dan cepat tawanan
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dan benteng terlindungi tidak dapat diserang oleh lawan, keseimbangan pun juga di perlukan
pada saat melakukan permainan Tengball ini pada saat lari mengejar lawan dan kembali ke
benteng dengan cepat butuh keseimbangan yang cukup baik jika tidak pasti akan terjatuh.

Permainan Tengball mengandung unsur sosial yang di dalamnya adalah komunikatif. Hal ini
sejalan dengan hasil penelitian Canli (2019), pembelajaran mengarah pada keterampilan bagian
teknik dasar sempit dan komunikatif sosial, sedangkan siswa diorganisasi untuk memainkan
permainan tetapi keanggotaan tim diubah setiap saat. Walaupun observasi praktek keterampilan
setiap bagian teknik awalnya menunjukkan beberapa siswa mulai mampu melakukan
keterampilan dengan sangat baik, mereka tidak dapat mentransfer atau melakukan keterampilan
mereka pada konteks permainan yang komplek.

Pengembangan permainan tradisional bentengan harus dilaksanakan sebagai wujud inovasi
karena akan mendukung berjalannya pembelajaran permainan tradisional tengball untuk
meningkatkan pemampuan motorik siswa. Berdasarkan pemaparan hasil penelitian yang
dilakukan, peneliti menyimpulkan bahwa media permainan tengball ini telah dinyatakan layak
digunakan sebagai media pengenalan olahraga tradisional untuk siswa sekolah dasar.

SIMPULAN

Permainan tengball ini dikategorikan valid, praktis, dan efektif. Secara keseluruhan media
permainan tengball ini telah dinyatakan layak digunakan sebagai media pengenalan olahraga
tradisional untuk siswa sekolah dasar. Saran yang dapat peneliti berikan adalah sebaiknya media
permainan tengball ini diterapkan secara kondisional dengan kondisi siswa sehingga
meningkatkan kemampuan motorik siswa.
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