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 This development research aims to develop student discipline values through PJOK 

learning with modifications to traditional games for fifth grade students at MI AL 

Ahmad Krian. The validation instruments used were (1) validation from 1 PJOK learning 

expert, (2) validation from 1 game expert, (3) validation from 1 practitioner expert. Data 

were analyzed descriptively by Research-Based and Development (RND. Research-

Based and Development (R&D) on assessment guidelines. The results of the assessment 

given by PJOK learning experts and game experts were included in the very good 

criteria. Meanwhile, the results of small group trials were included in very good criteria. 

As well as the results of field trials are also included in very good criteria. The conclusion 

in this development research is that a modification of traditional games has been 

developed through PJOK learning to increase the discipline value of fifth grade students 

at MI Al-Ahmad, Krian District, Sidoarjo Regency in the form of a manual The book 

explains in more detail about the game model, game rules, tools used, and how to carry 

out the game as well as an assessment sheet for the teacher. This game consists of two 

types/patterns of play, namely the easy type (easy) and the difficult type (hard) 

This is an open access article under the CC–BY-SA license. 
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 Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan nilai disiplin siswa 
melalui pembelajaran PJOK dengan modifikasi permainan tradisional atas siswa kelas 
V Di MI AL Ahmad Krian. Instrumen validasi yang digunakan adalah (1) validasi dari 
1 ahli pembelajaran PJOK, (2) validasi dari 1 ahli permainan, (3) validasi 1 dari ahli 
praktisi. Data dianalisis secara deskriptif Research-Based and Development (RND. 
Research-Based and Development (R&D) pada pedoman penilaian. Hasil penilaian 
yang diberikan oleh hali pembelajaran PJOK dan ahli permainan termasuk dalam 
kriteria sangat baik. Sedangkan, hasil uji coba kelompok kecil termasuk dalam kriteria 
sangat baik. Serta hasil uji coba lapangan juga termasuk dalam kriteria sangat baik. 
Kesimpulan dalam penelitian pengembangan ini adalah telah dikembangkan modifikasi 
permainan tradisional melalui pembelajaran PJOK untuk meningkatkan nilai disiplin 
siswa kelas V di MI Al-Ahmad Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo yang berbentuk 
buku pedoman bermain. Buku tersebut menjelaskan secara lebih rinci tentang model 
permainan, peraturan permainan, alat yang digunakan, dan cara melaksanakan 
permainan seerta lembar penilaian bagi guru. Permainan ini terdiri dari dua tipe/pola 
permainan, yaitu tipe mudah (easy), dan tipe susah (hard). 
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PENDAHULUAN 

Di masa pandemi Covid-19 siswa tidak selalu bersama dengan orang tua dikarenakan sibuk 

bekerja, sehingga tidak ada yang mendampingi siswa saat pembelajaran online dirumah. Dengan ini 

untuk mempertajam bahwa mengetahui dan menyelesaikan kesenjangan komunikasi menjadi faktor 

yang juga menentukan keberhasilan pada pembelajaran online dengan komunikasi dua arah antara siswa 

dan orang tua (Yuliarti, 2020). Kendala waktu pelaksanaan pembelajaran daring yaitu menurunnya 

semangat belajar oleh siswa, karena cepat merasa bosan dan  jenuh. Selain itu, keterbatasan fasilitas 

belajar yang kurang mendukung saat pembelajaran daring juga bisa mempengaruhi semangat siswa. 

siswa juga mengharapkan metode belajar yang tepat sesuai dengan keadaan mereka selama 

pembelajaran daring dilaksanakan. 

Faktor utama yang sangat penting dan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa selama 

pembelajaran online yaitu disiplin dalam belajar. Disiplin dalam belajar yang baik dapat mempengaruhi 

kontrol diri siswa dalam belajar. Siswa yang mampu menerapkan disiplin belajar dengan baik maka 

mampu bertanggung jawab terhadap tugasnya dan mengontrol dirinya sendiri meskipun tanpa 

pengawasan orang tua atau guru. Siswa yang disiplin dalam belajar secara otomatis akan mampu 

melaksanakan kegiatan belajar dengan teratur dan sungguh-sungguh tanpa adanya paksaan. Parameter 

disiplin belajar adalah bentuk kesadaran siswa pada mematuhi aturan dan  pedoman saat di sekolah, 

tertib saat belajar di kelas, taat pada menyelesaikan tugas, dan taat terhadap latihan belajar di rumah 

(Matussolikhah & Rosy, 2021). 

Hasil diskusi dengan guru PJOK Nurfadila Kanti Rahayu, S.Pd bahwa rata-rata siswa sekarang 

ini ketika new normal masih banyak di dominasi dengan keterlambatan siswa saat datang ke sekolah 

setelah lama tidak melaksanakan pembelajaran tatap muka (Wijayanto, 2020). Maka dari itu dibutuhkan 

peranan guru dan tenaga pendidik di sekolah untuk menanamkan dan meningkatkan sikap disiplin siswa 

saat ke sekolah di era new normal kembali untuk bisa menunjang karakter sikap disiplin siswa yang 

sudah mulai menurun. Kebiasaan baru siswa saat disekolah harus bisa disiplin dalam mematuhi 

peraturan yang ada disekolah dengan disiplin selalu menerapkan protokol kesehatan saat berada di 

lingkungan sekolah yang dimulai dari siswa itu sendiri yang bertujuan untuk mencegah meluasnya virus 

Covid-19 di sekolah yang bisa menghambat proses pembelajaran tatap muka sehingga tidak terjadi 

klaster baru. 

PJOK dikenal sebagai mata pelajaran yang bisa mengembangkan karakter siswa. Pendidikan 

karakter yang diajarkan sangat beragam dan  sangat penting untuk kepribadian siswa, salah  satunya 

adalah sikap kedisiplinan yang harus dimiliki siswa. Kedisiplinan adalah sebuah sikap seorang yang 

mampu melaksanakan kepatuhan terhadap tata tertib yang ada (Rahmawati & Yulianti, 2020). Disiplin 

yang perlu ditanamkan kepada siswa utamanya adalah disiplin diri yang bertujuan untuk membantu 

siswa menemukan diri, mengatasi, dan mencegah timbulnya permasalahan terkait kedisiplinan, 
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berusaha menciptakan suasana aman, nyaman, dan menyenangkan bagi kegiatan pembelajaran, agar 

menaati peraturan yang ada (Zaleha, 2021). Kedisiplinan siswa tidak akan bisa meningkat apabila tidak 

adanya dukungan dari pihak internal dan eksternal. Maka dari itu kedisplinan siswa harus dilakukan 

dengan cara pembiasaan secara terus menerus serta penguatan terhadap kedisiplinan atau target perilaku 

yang akan di ubah menjadi lebih baik. Pendekatan pembelajaran yang tepat sangat penting dalam 

pelaksanaan pembelajaran PJOK di sekolah dasar, untuk hasil belajar siswa yang lebih baik. Melalui 

pendidikan jasmani diharapkan siswa dapat memperoleh berbagai pengalaman untuk bisa 

mengungkapkan kesan pribadi yang menyenangkan, kreatif, inovatif, terampil, meningkatkan dan 

memeliharan kesegaran jasmani serta pemahaman terhadap gerak manusia. 

Pengamatan di lapangan menunjukkan keadaan siswa masih banyak yang malas dalam 

melakukan aktifitas gerak untuk mencapai kebugaran jasmani yang baik, guru harus melakukan 

modifikasi pembelajaran tersebut dalam sebuah permainan. Kebugaran jasmani adalah salah satu 

komponen penting dalam PJOK. Melalui modifikasi pembelajaran kebugaran jasmani, diharapkan 

siswa lebih senang, semangat mempunyai sikap disiplin, kerjasama, kejujuran dan percaya diri (Basuki, 

2017). Agar pembelajaran PJOK khususnya materi kebugaran jasmani dapat berhasil, maka harus 

diciptakan lingkungan yang kondusif diantaranya dengan cara momodifikasi alat dan menciptakan 

metode-metode pembelajaran yang  menyenangkan. Fenomena di atas terjadi karena kurangnya minat 

terhadap pembelajaran kebugaran jasmani dan kurangnya minat anak saat mempraktekan gerakan 

kebugaran jasmani yang monoton. 

Guna menanggapi fenomena yang terjadi, perlu melakukan kajian dalam rangka mencari solusi 

permasalahan tersebut. Beberapa kajian terhadap hasil penelitian dilakukan guna memberikan landasan 

dalam menentukan solusi. Penelitian yang dilakukan oleh Lestari, D.F, (2020) menyimpulkan bahwa 

model pembelajaran aktivitas jasmani melalui permainan tradisional bagi siswa sekolah dasar dapat 

meningaktkan rasa senang dan percara diri pada siswa Sekolah Dasar. Penelitian yang sama juga 

dilakukan oleh Puput Widodo & Ria Lumintuarso, (2017). Dimana penelitian tersebut menyimpulka 

bahwa pengembangan model permainan tradisional yang disusun sangat baik dan efektif, sehingga 

model permainan layak digunakan untu pembelajaran pendidikan jasmani pada siswa kelas atas. Tidak 

hanya itu, melalui pengembangan permainan juga dapat digunakan sebagai solusi dalam meningkatkan 

motorik untuk siswa sekolah dasar (M.F. Purba et al., 2019). Berkaitan dengan aspek karakter, 

pengembangan permainan tradisional juga dilakukan oleh Susanto, B.H, (2017). Berdasarkan hasil 

pengembangan tersebut diketahui bahwa pengembangan permainan tradisional dapat digunakan untuk 

menanamkan perilaku jujur dan disiplin. 

Berdasarkan kajian tersebut maka solusi yang akan digunakan yaitu melalui pengembangan 

nilai disiplin melalui pembelajaran PJOK kelas V di sekolah MI Al-Ahmad dengan modifikasi 

permainan tradional. Prinsip dari pengembangan media pembelajaran meliputi prinsip efektifitas, 

efisiensi, relevansi, dan produktifitas (Pebrianti, F, 2019). Modifikasi permainan tradisional dalam 

pembelajaran PJOK dilakukan guna mengefektifkan waktu pembelajaran, menanggulangi minimnya 
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perlengkapan dan peralatan, mempermudah siswa untuk dapat memahami proses belajar gerak yang 

diajarkan oleh guru (Pambudi, S., R, I. F & Handayani, D. E, 2019). Terkait denga strategi yang 

digunakan untuk melengkapi modifikasi permainan tradisinal yaitu menggunkan strategi nilai 

pembentukan karakter nilai disiplin menggunkana knowing the good, feeling and loving the good, dan 

action the good (Alhaddad, M. R, 2017). Diharapkan melalui pengembangan nilai disiplin melalui 

modifikasi permainan tradisional dapat memudahkan siswa mengikuti pembelajaran sehingga 

pembelajaran tidak hanya berpusat pada guru. 

METODE  

Pengembangan Produk  

Model penelitian pengembangan di sini berbasis pada Research Based and Development yaitu 

suatu rangkaian proses untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 

telah ada (Sugiyono, 2007). Terkait dengan produk yang dikembangkan tidak hanya yang berupa benda 

seperti buku teks, fil untuk pembelajaran dan software (perangkat lunak) komputer, terapi juga metode 

seperti metode mengajar, dan program pendidikan. Terkait dengan langkah-langkah pengembangan 

menggunakan model ADDIE yaitu analisis (analyze), perencanaan (desain), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluastion) (Dick, W et al., 2005). 

Dimana dalam penelitian ini mengembangkan suatu produk berupa model tentang permainan variasi 

gobag sodor bola kecil dalam mata pelajaran PJOK pada siswa kelas V MI AL-Ahmad Krian dalam 

skala kecil. 

Uji Produk  

Dalam uji produk dilakukan meliputi beberapa hal mulai dari rancangan uji dan subjek uji, 

dimana dala penegembangan ini diterkankan terkait karakter disiplin siswa melalui permainan gobag 

sodor (Fauziah, M. I. D. A., 2016). Sedangkan dalam uji coba dilakukan mulai dari uji coba kelompok 

kecil yang terdiri dari 10 siswa kelas V di sekolah MI AL-Ahmad Kecamatan Kriyan Kabupaten 

sidoarjo yang dipilih secara acak. Sedangkan uji coba lapangaan dilakukan dengan menggunakan siswa 

yang jumlahnya lebih banyak dari uji coba kelompok kecil yaitu 28 siswa.  

Analisis Data  

Analisis data produk yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah menggunakan 

teknik analisis deskriptif berbentuk pesentase (Arikunto, 2006). Data diperoleh menggunakan 

instrumen berupa lembar validasi dan lembar respon praktikalitas modul oleh guru dan siswa 

(Arimadona, S & Silvina, R, 2019). Dalam pengolahan data persentase diperoleh dengan rumus 

mengacu dari Muhammad Ali dalam (Lekstiyanto, O et al., 2013) dengan rumus: 
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Keterangan: 

NP : Nilai dalam % 

n : Nilai subyek 

N : jumlah seluruh subyek  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Berdasarkan hasil pengumpulan data dari kegiatan uji coba pengembagan metode bermain 

dalam pembelajaran PJOK untuk siswa kelas V di Madrasah Ibtidaiyah di Kecamatan Kriyan 

Kabupaten Sidoarjo. Uji coba dilakukan meliputi uji ahli pembelajaran, uji ahli permainan, uji coba 

teman sejawat, hasil uji coba pada siswa. Hasil analisis data uji ahli pembelajaran memperoleh hasil 

bahwa diperoleh hasil 87% dengan masuk kriteria baik. Selanjutnya terkati dengan uji coba teman 

sejawat diperoleh hasil sebagai berikut: (1) permainan gobag sodor memperoleh hasil 93,5% dengan 

kategori sangat baik, (2) Permainan bola kasti adalah 93,5% dengan keterangan kategori sangat baik, 

(3) Permainan engklek adalah 93,5% dengan keterangan kategori sangat baik, (4) Permainan lompat 

kubur  adalah 90,5% dengan keterangan kategori baik, (5) Permainan kucing tikus adalah 90,5% dengan 

keterangan kategori baik, (6) Permainan bola berantai adalah 90% dengan keterangan kategori baik, (7) 

Permainan keranjang basket adalah 94,5% dengan keterangan kategori sangat baik, (8) Permainan 

kuasai markas adalah 94% dengan keterangan kategori  sangat baik. Jadi produk untuk siswa kelas V 

tidak mendapat banyak revisi, hanya saja melihat apa yang perlu dibenahi dari pendapat guru 

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan yang telah mengajarkannya dan produk bisa digunakan 

sebagai bahan tambahan dalam pembelajaran. 

Berikut terkait dengan uji coba pada siswa, diperoleh hasil pengembangan 8 model permainan 

sebagai berikut: (1) Permainan gobag sodor adalah 93,5% dengan keterangan kategori sangat baik, (2) 

Permainan bola kasti adalah 93,5% dengan keterangan kategori sangat baik, (3) Permainan engklek 

adalah 93,5% dengan keterangan kategori sangat baik, (4) Permainan lompat kubur adalah 90,5% 

dengan keterangan kategori baik, (5) Permainan kucing tikus adalah 90,5% dengan keterangan kategori 

baik, (6) Permainan bola berantai adalah 90% dengan keterangan kategori baik, (7) Permainan 

keranjang basket adalah 94,5% dengan keterangan kategori sangat baik, (8) Permainan kuasai markas 

adalah 94% dengan keterangan kategori sangat baik. Sehingga produk pengembangan dari 8 model 

permainan tersebut dapat digunakan untuk pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 

khususnya kelas V Madrasah Ibtidaiyah di Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo. 

Setelah melalui uji coba, maka selanjutnya dilakukan evaluasi dan revisi agar produk yang 

dihasilkan lebih maksimal. Beberapa saran dan masukan terhadap pengembangan metode dari para ahli, 

maka pengembangan metode bermain yang dibuat akan dijadikan atau dikemas dalam sebuh produk 
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berupa buku mengembangan metode bermain dan rencana pelaksanan pembelajaran (RPP). Dimana 

tema dari buku tersebut yaitu bermain dena benda-benda di sekitarnya yang ditujukan pada siswa kelas 

V sesuai dengan pendekatan tematik pada kurikulum 2013, digunakan sebagai tambahan literatur pada 

guru PJOK dan bahan pelengkapnya. 

 

Pembahasan 

Bersarkan hasil yang telah diuriakan, pada prinsipnya pengembangan penilaian disiplin melalui 

modifikasi permainan tradisional dapat digunakan sebagai media dalam penanaman disiplin pada siswa 

kelas V Madrasah Ibtidaiyah di Kecamatan Krian Kabupaten Sidoarjo. Dimana hal tersebut tentunya 

dipengaruhi oleh berbagai faktor termasuk dengan ragam permainan tradisional yang dikembangkan. 

Dimana ketika media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan karakter siswa dan kondisi 

lingkungan sekolah akan berdampak maksimal. Dimana lain hal tersebut faktor lain mendukung 

keberhasilan tersebut terkait adanya kesediaan dan kecukupan sarana dan prasarana. Ketika sarana dan 

prasarana atau fasilitas yang diperlukan dapat tercukupi maka pembelajaran akan berjalan lancar dan 

menjadi penentu dari kualitas pembelajaran itu sendiri (Damanik, S et al., 2017). 

Keberhasilan dalam pengembangan produk yang dihasilkan nantinya dapat dimanfaatkan guru 

dalam melaksanakan aktifitas pembelajaran di sekolah. Guru dapat memodifikasi model permainan 

lainnya sesuai dengan materi yang diajarkan. Kegiatna modifikasi fasilitas pembelajaran maupun media 

pembelajaran tidak akan mengurangi aktifitas siswa dalamm mengikuti pembelajaran, khususnya dalam 

pembelajaran PJOK (Rosdiani, D, 2013). Penjelasan ini menggambarkan bahwa dalam penerapan 

produk khususnya pada uji coba kelompok besar telah sesuai dengan kondisi sekolah dan karakteristik 

siswa. 

Selanjutnya berkaitan dengan pengintegrasian dari nilai kedisiplinan pada tiap permainan 

tradisional yang dikembangkan berkaitan dengan peraturan permainan. Dimana tiap permainan yang 

dikembangkan mulai dari gobag sodor, bola kasti, engklek, lompat kubur, kucing tikus, bola berantai, 

keranjang basket, dan permainan kuasai markas masing-masing memilii peraturan yang berbeda. Tiap 

peraturan dalam permainan tersebut harus dipahami oleh siswa. Misalnya penilaian disiplin pada 

permainan gobag sodor, yaitu saat siswa menjadi penjaga pada permainan gobak sodor, harus menjaga 

siswa lain yang tidak jaga agar tidak lolos melewati semua penjaga sampai pada finis atau kotak 

terakhir. Apabila siswa yang jaga tidak disiplin, maka dengan mudah siswa yang tidak jaga 

melewatinya, sehingga tim yang jaga akan diundi untuk menentukan siswa yang menjadi penjaga pada 

permainan lanjutan. Hal tersebut juga sejalan dengan penelitian Susanto, B.H, (2017) bahwa 

penggunaan modifikasi permainan tradisional dapat digunakan sebagai media dalam penanaman karater 

disiplin pada siswa melalaui aktivitas pembelajaran PJOK.  
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KESIMPULAN  

Dalam penelitin pengembangan ini, produk yang dihasilkan adalah buku pengembangan model 

bermain yang berisi delapan model permainan meliputi permainan gobag sodor, bola kasti, engklek, 

lompat kubur, kucing tikus, bola berantai, keranjang basket, dan permainan kuasai markas. 

Pengembangan metode bermain dalam pembelajaran PJOK yang sesuai Kurikulum 2013 melalui 

permainan siswa dapat belajar secara efektif, efisien, dan menyenangkan. Diperlukan penelitian lebih 

lanjut dalam rangka uji efektivitas dengan menggunakan sampel yang lebih luas dan diwilayah yang 

bergaram. Keunggulan produk yang dikembangakan untuk PJOK yaitu pengembangan metode bermain 

dikemas dalam bentuk rencana pelaksanaan pembelajaran (PJOK) yang dilengkapi ilustrasi gambar 

permainan yang tidak meninggalkan unsur dari tujuan PJOK sesuai Kurikulum 2013.  
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