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Abstrak

Devani Novia Elfarianti Pengembangan Permainan D-Sprila (Ular Tangga &
Lari) Untuk Siswa Kelas Atas di SD Kecamatan Gampengrejo Kabupaten Kediri,
Skripsi, PENJASKESREK, FIKS UN PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci : Permainan Tradisional, Permainan D-Sprila, Siswa Sekolah Dasar.

Berdasarkan latar belakang penelitian bahwa permainan tradisional yang
dikombinasi dengan olahraga di sekolah belum pernah, juga didasari pada
pengalaman peneliti dalam mengembangkan permainan pada mata kuliah inovasi
permainan tradisional, tujuan penelitian untuk mengembangkan permainan
tradisional D-Sprila (ular tangga & lari) untuk siswa kelas atas di SD Kecamatan
Gampengrejo Kabupaten Kediri.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (RND) dengan subyek penelitian melibatkan 512 siswa di 6 SD
Negeri dikecamatan Gampengrejo Kabupaten Kediri.

Instrumen penelitian ini menggunakan observasi aktivitas siswa, wawancara guru
untuk menggali topik dan lembar angket (kuesioner) untuk guru dan siswa.
Kesimpulan dapat diperoleh dari hasil penelitian menunjukkan : (1) Buku Panduan
Permainan D-Sprila yang bukuran A5, memuat deskripsi permainan, aturan main,
sarana dan prasarana, hingga prosedur pelaksanaan. Dilengkapi dengan gambar
langkah bermain, Untuk memudahkan pembaca memahami cara bermain yang
benar, (2) Permainan D-Sprila telah teruji validitasnya, dari validasi uji coba skala
kecil yang dilakukan di 2 sekolah dasar negeri dengan penilaian oleh ahli media
sebesar 89,58%, ahli materi dengan persentase 87,5%, persentase ahli praktisi
88,46%, validasi oleh 2 orang guru PJOK 94,11%, dan dari 159 validasi yang
dilakukan oleh para siswa 87,8%, secara keseluruhan, ini termasuk dalam kategori
“Sangat Valid”. Validasi uji coba skala besar di4 sekolah dasar negeri yang dinilai
oleh ahli media 95,83%, ahli materi dengan persentase 92,5%, ahli praktisi 94,23%,
validasi oleh 4 orang guru PJOK 87,5%, dan dari 353 validasi yang dilakukan oleh
para siswa, 87,1%, secara keseluruhan masuk dalam kategori “Sangat Valid”.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah permainan D-Sprila (ular tangga & lari) untuk
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siswa kelas atas (kelas 4,5,6) di Kecamatan Gampengrejo Kabupaten Kediri sangat
valid dan layak digunakan.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diberikan saran — saran
yang sesuai dan akan ditunjukkan ke beberapa pihak, yaitu: (1) Bagi subjek
penelitian, diharapkan dapat menggunakan permainan D-Sprila sebagai salah satu
proses pembelajaran PJOK di sekolah. Sehingga dapat menciptakan pengalaman
belajar serta permainan baru dengansuasana yang menyenangkan. (2) Bagi peneliti
selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan sebagai dasar pengembangan lebih lanjut
dengan melibatkan variasi permainan tradisional lainnya, serta memperluas sampel

uji coba dan jenjang sekolah yang lebih luas.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Manusia tidak akan lepas dengan yang namanya pendidikan. Bapak
Pendidikan Nasional Indonesia menurut Mudana (2019:75) yaitu Ki Hajar
Dewantara mendefinisikan bahwa, pendidikan yaitu tuntutan didalam hidup
tumbuhnya anak-anak. Adapun maksudnya, pendidikan menuntut segala
kekuatan kodrat yang ada pada anak-anak itu, agar mereka sebagai manusia dan
sebagai anggota masyarakat dapat mencapai keselamatan kebahagiaan setinggi
tingginya. Pristiwanti (2022:1) mendefinisikan pendidikan juga dapat
mempengaruhi pertumbuhan, perubahan dan kondisi setiap manusia. Perubahan
yang di maksud adalah pengembangan potensi anak, baik dalam pengetahuan
maupun keterampilan dalam sikap kehidupannya. Dalam pendidikan banyak
tujuan yang bisa didapat, tergantung dari setiap manusia dapat memandang
pentingnya pendidikan dari berbagai aspek. Memandang pendidikan bisa dari
aspek kesehatan, kebugaran, dan ketrampilan, bisa kita dapatkan melalui

pendidikan jasmani.

Dalam pendidikan jasmani berkaitan dengan aktivitas gerak tubuh. Dalam
Sudibyo (2020:18) olahraga dan kesehatan merupakan sistem pendidikan yang
secara menyeluruh berkaitan dengan kebugaran dan kesehatan tubuh, yang
memiliki tujuan dalam tumbuh kembangnya, tingkat kebugaran jasmani yang
berhubungan dengan ketrampilan gerak, berfikir kritis, ketrampilan aspek sosial,
penalaran, stabilitas emosi, sikap moral dalam perilaku hidup sehat, pemahaman
lingkungan bersih dalam aktifitas jasmani. Pendidikan jasmani bisa di dapatkan
pada jenjang Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah
Menengah Atas (SMA) atau kejuruan (SMK), yang menurut Sudarsinah
(2021:1) didalamnya memanfaatkan aktivitas jasmani untuk meningkatkan
individu secara perseptual, kognitif, sosial dan emosional yang mengfokuskan
pengembangan aspek kebugaran jasmani ketrampilan gerak, ketrampilan berfikir

kritis, stabilitas emosional, ketrampilan sosial dan tindakan moral melalui



aktivitas jasmani. Pendidikan Jasmani di ajarkan di sekolah bertujuan untuk
meningkatkan kualitas siswa dalam aspek kognitif, afektif dan psikomotor.
Penerapan pendidikan jasmani di sekolah dasar bisa di lakukan dengan cara
bermain sambil berolahraga. Pembelajaran pendidikan jasmani jika dilakukan
dengan metode permainan dapat membuat siswa merasa Senang dalam
mengikuti kegiatan berolahraga, sehingga siswa jadi tidak merasa jenuh dan
bosan. Dalam melakukan permainan bisa dibuat secara berkelompok dan
individu, selain untuk siswa merasa senang juga dapat membentuk karakter jujur,
dapat bekerja sama, sportif, bertanggung jawab, disiplin serta dapat mendorong
perkembangan motorik kasar dan halus seperti berlari, melompat dan

menangkap dapat melatih ketrampilan motorik siswa.

Pembelajaran pendidikan jasmani pada kurikulum merdeka tingkat sekolah
dasar menurut Kristiandaru (2020:12) tentang Permendiknas Nomor 22 Tahun
2006 adalah meletakkan landasan karakter moral yang kuat melalui internalisasi
nilai — nilai yang terkandung di dalam pendidikan jasmani, olahraga dan
kesehatan serta mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggung
jawab, kerja sama, percaya diri dan demokratis. Ada banyak cara yang dapat
dilakukan oleh guru dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Cara yang bisa
dilakukan dengan membuat siswa dapat belajar sambil bermain, di mana ada
capaian gerak fisik untuk daya tumbuh kembangnya. Guru harus mampu
menciptakan situasi belajar yang menyenangkan dan mampu memberikan
keberhasilan serta memberikan rasa puas pada siswa maupun guru sendiri,
sehingga kegiatan disekolah dapat dilakukan dengan sungguh — sungguh,
bersemangat dan penuh kesadaran yang tinggi (Piran, 2023:25). Sebagai contoh
dalam pendidikan jasmani tingkat sekolah dasar pada materi atletik lari, guru
kebanyakan memberikan materi teknik di dalam kelas, tanpa praktik dilapangan,
dimana masa anak — anak yang gampang bosan jika diberi pembelajaran yang
monoton, tanpa ada reaksi. Siswa sekolah dasar pada umumnya menurut Piran
(2023:26) menyukai pelajaran olahraga, akan tetapi pemikiran kebanyakan siswa

pelajaran olahraga adalah kesempatan bermain.



Hal ini bisa memberikan kesempatan pada guru untuk mengembangkan
keterampilan dalam kegiatan aktivitas berolahraga. Dapat menerapkan
kemampuan berfikir yang kritis dan bisa mengajarkan sesuatu yang bermakna
seperti siswa menjadi lebih aktif bergerak dan menjadi sehat karena siswa dapat
bermain sambil berolahraga. Penerapannya bisa menggunakan olahraga atletik
seperti lari dengan mengkombinasi permainan tradisional yang sudah ada,
karena siswa tingkat sekolah dasar ini masih sangat aktif dan penuh energi

seperti masih suka berlari — lari dengan rasa ingin tahu yang besar saat bermain.

Sama halnya dengan yang dialami oleh peneliti selama peneliti bersekolah
dari mulai tingkat SD, SMP, SMA olahraga yang diberikan dan dilakukan oleh
peneliti hanya sebatas bola voli, atletik lari, lompat jauh, sepak bola, senam
lantai, renang, namun yang paling sering dilakukan oleh peneliti yaitu lari dalam
atletik seperti teknik dasar lari jarak pendek (sprint), guru belum pernah
menerapkan permainan disekolah karena alasan terbatasnya sarana serta
kurangnya kemampuan guru mengombinasi dalam bentuk bermain, sedangkan
banyak sekali alternatif yang bisa dilakukan guru dalam pendidikan jasmani di
sekolah, terutama bisa dengan permainan tradisional yang diberikan kepada
siswa juga dapat berguna untuk meningkatkan gerak fisik serta membuat siswa

mendapatkan pengalaman bermain yang baru dan menyenangkan.

Untuk memberikan permainan dalam bentuk meningkatkan aktivitas fisik
dalam pendidikan jasmani juga dibutuhkan sarana dan prasarana yang memadai.
Dengan adanya kekreatifitasan dari guru segala sesuatu baik dalam bentuk
sarana maupun prasarana bermain bisa dilakukan dimana saja, tergantung dari
kemampuan setiap guru dalam mengkreasikan, sehingga tidak akan terhambat
suatu capaian kegiatan fisik yang sehat dalam pendidikan jasmani yang
menyenangkan. Misalnya dalam PJOK untuk atletik lari dibutuhkan lapangan
yang rata, sehingga guru juga harus memperhatikan keselamatan siswa, supaya
saat lari siswa tidak terjatuh atau tergelincir, lalu jika siswa merasa bosan dengan
kegiatan olahraga yang itu-itu saja, bisa dibuat bentuk permainan agar siswa

mudah berpartisipasi dan merasa senang dalam berolahraga.



Tetapi tidak terlepas dari sebuah kegiatan fisik dalam pendidikan jasmani
misalnya, mengkombinasikan lari dengan permainan tradisional ular tangga
dalam objek yang besar, biasanya menggunakan pion kecil diganti menjadi
subyek orang dan papan ular tangga serta dadu yang menyesuaikan sebesar
subyek orang, sehingga memudahkan untuk bermain dalam skala besar, dalam
tata cara permainan tersebut sama dengan bermain di papan ular tangga kecil,
tetapi untuk memulai permainan dengan cara lari cepat atau sprint. Tetapi guru
harus bisa mengkreasikan agar mudah dimainkan sehingga siswa tidak gampang
jenuh, dari contoh permainan tersebut guru dituntut bisa mengkombinasi serta
mengkreasikan sebuah permainan yang sederhana dan dapat dijadikan sebagai
alat untuk berkegiatan fisik yang sehat dan menambah pengalaman baru bagi
siswa, serta memikirkan tempat lingkungan sekitar yang cocok untuk siswa

bermain dengan aman.

Dengan demikian jika diterapkan disekolah dasar tidak semua sekolah dasar
memiliki sarana dan prasarana serta guru yang mampu mengkombinasi atau
mengembangkan dalam kegiatan disekolah, sehingga bisa menjadi sebuah alasan
untuk tidak memberikan materi yang dikreasikan tersebut, namun sebenarnya
bisa untuk mengatasi masalah tersebut dengan banyak cara yang dapat dilakukan
agar siswa tetap bisa menerima sebuah pengetahuan dalam hal baru, salah
satunya adalah menggunakan modifikasi permainan tradisional. Dengan
modifikasi dari permainan tradisional yang sudah ada dan dapat disederhanakan
dapat memudahkan guru dalam berkegiatan fisik yang sehat lewat permainan

tradisional.

Untuk menerapkan kegiatan fisik yang sehat dalam pendidikan jasmani bisa
melalui permainan tradisional, permainan tradisional adalah permainan bagian
dari budaya masyarakat yang tumbuh dari kerutinan penduduk tertentu yang
didalamnya mengandung unsur olah fisik (Handoko, 2021:2). Dalam bangsa
indonesia banyak sekali permainan tradisional yang beragam dari setiap daerah
masing — masing serta nama permainannya juga berbeda. Sebagai contoh

permainan tradisional ular tangga, sedikit orang yang mengetahui bahwa ular



tangga termasuk permainan tradisional. Permainan ular tangga termasuk
permainan tradisional sejak zaman dahulu, antara para pemain yang saling
berinteraksi dengan mengikuti aturan — aturan tertentu untuk mencapai tujuan
tertentu pula (Yudiyanto, 2022:2). Dalam perkembangan kognitif siswa bisa di
asah lewat permainan ular tangga ini, karena dapat melatih siswa untuk sabar
menunggu giliran, menghargai lawan, memperkuat ikatan emosional siswa
dengan melibatkan komunikasi, kegembiraan dan mengikuti peraturan
permainan dengan baik. Namun jika diterapkan di lingkungan pendidikan
jasmani, permainan tradisional ular tangga ini harus dimodifikasi dengan melihat
keadaan tempat serta alat yang ada di lingkungan sekolah. Dengan memodifikasi
permainan tradisional harus menjadi lebih menyenangkan, seru dan membuat

aman bagi siswa.

Berdasarkan observasi wawancara saat di SD Negeri Kalibelo di JI.
Kalibelo, Kecamatan Gampengrejo Kabupaten Kediri, peneliti mengajukan
beberapa pertanyaan mengenai permainan tradisional yang pernah dilakukan dan
seputar potensi permainan tradisional dalam kegiatan olahraga disekolah,
sumber berdasar pada guru olahraga yang bernama Bapak Rizky Tahta Kumara
S. Pd selaku guru olahraga, padatanggal 14 April 2025, dan untuk hasilnya siswa
pernah melakukan permainan tradisional tetapi saat jam istirahat, lalu dalam
pembelajaran PJOK pernah dimodifikasi misalnya, saat materi sepakbola guru
menyesuaikan ukuran lapangan dengan memodifikasi seperti permainan futsal
dan saat materi lari jarak pendek dimodifikasi ke dalam lari estafet seperti siswa
bergantian berlari sampai menyentuh tiang yang berada di depan. Untuk
permainan tradisional yang pernah dilakukan siswa saat jam istirahat yaitu
permainan petak umpet, gobak sodor, balap karung, engklek, dakon dan
permainan ular tangga juga pernah dilakukan lebih sering. Terkadang saat jam
olahraga siswa meminta untuk bermain-main dan disaat bel masuk sudah bunyi
anak-anak tetap bermain dengan asik. Lalu untuk permainan tradisional yang
dikombinasi dengan olahraga belum pernah, tetapi siswa sudah pernah
melakukan permainan tradisional tersebut. Setelah itu dari pengalaman peneliti

terinspirasi pada semester 4 sebelumnya mendapat mata kuliah inovasi



permainan tradisional yang dimana mendapat tugas menggabungkan permainan
tradisional dengan olahraga yang hasilnya pada saat itu membuat gabungan
antara permainan ular tangga dengan olahraga lari, yang sebelumnya pada tugas
tersebut juga observasi di sekolah SDN Kalibelo, lalu peneliti berkeinginan
untuk melanjutkan permainan tersebut dan dikembangkan ke dalam kegiatan lari
yang ada di jenjang SD. Jadi selain terinspirasi juga untuk mengangkat

permainan tradisional sebagai bagian dari pendidikan jasmani.

Sehingga dari uraian diatas peneliti  mengeluarkan ide untuk
menggabungkan antara permainan tradisional ular tangga dengan lari untuk
siswa kelas atas tingkat SD, selain itu juga dapat mengangkat kembali nilai —
nilai budaya lokal melalui permainan tradisional dan pada akhirnya juga dapat
meningkatkan kualitas pendidikan jasmani ditingkat sekolah dasar. Dalam
aktivitas lari menurut Rosyid (2022:916) untuk siswa sekolah dasar ini masih
gemar berlari — lari, melempar maupun menangkap, sehingga menunjukkan
bahwa siswa tingkat sekolah dasar ini memiliki energi yang tinggi. Untuk itu
guru harus bisa dalam memahami karakteristik siswa dasar di kelas agar siswa
tidak mudah bosan dan semangat dalam mengikuti kegiatan disekolah. Tujuan
menggabungkan lari dengan permainan tradisional ular tangga tersebut agar
siswa bisa melatih ketrampilan motoriknya dengan memahami permasalahan
karaktersitik siswa kelas atas yang gemar berlari — lari, menangkap dan
melempar sehingga guru juga dapat mengontrol motorik siswa lewat bermain,
tanpa sadar siswa akan memahami dan belajar lewat bermainnya, sehingga dari
kegiatan bermain yang positif siswa mendapatkan aktivitas fisik yang sehat.
Oleh karena itu melalui pengembangan modifikasi diharapkan siswa mampu
melakukan aktivitas gerak fisik, selain itu permainan tradisional tidak hilang
yang disebabkan oleh kemajuan zaman yang semakin modern. Dengan kemajuan
teknologi yang semua serba digital, bermain tidak lagi menjadi aktivitas fisik.
Bermain saat ini bisa di akses lewat handphone, ipad, komputer yang membuat
anak akan fokus ke teknologi saja. Adapun hal positif dari teknologi yang dapat
mempermudah akses informasi dan memperluas pengetahuan, tetapi jika

membuat dampak negatif bagi siswa maka akan menjadi malas gerak. Maka dari



itu sangat penting peran guru di sekolah untuk mengajarkan kembali budaya

yang turun temurun.

Melihat uraian masalah di atas, peneliti tertarik untuk melakukan sebuah
penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan Permainan D-Sprila
(Ular Tangga & Lari) Untuk Siswa Kelas Atas di SD Kecamatan Gampengrejo
Kabupaten Kediri”. Harapan peneliti adalah permainan ini dapat dirancang
secara menyenangkan sehingga siswa dapat berpartisipasi aktif dalam kegiatan

olahraga dan dapat melestarikan budaya lokal melalui permainan tradisional.

. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, dapat diketahui permasalahan. Adapun

batasan dalam permasalahan ini sebagai berikut :

1. Subjek Penelitian dibatasi pada siswa Sekolah Dasar tingkat kelas atas (kelas
4,5,6) di Kecamatan Gampengrejo, Kabupaten Kediri.

2. Permainan yang dikembangkan berupa modifikasi permainan tradisional
ular tangga yang disebut dengan permainan " D-Sprila ".

3. Fokus pengembangan permainan D-Sprila (ular tangga & lari) ini adalah
merancang permainan tradisional yang sudah ada menjadi baru dan
menyenangkan untuk siswa kelas atas di SD Kecamatan Gampengrejo
Kabupaten kediri.

4. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian “Pengembangan Permainan D-
Sprila (Ular Tangga & Lari) Untuk Siswa Kelas Atas di SD Kecamatan
Gampengrejo Kabupaten Kediri”

. Rumusan Masalah
Rumusan masalah penelitian ini adalah bagaimana pengembangan
permainan D-Sprila (ular tangga & lari) untuk siswa kelas atas di SD Kecamatan
Gampengrejo Kabupaten Kediri?



D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas dalam penelitian bertujuan untuk
mengembangkan permainan D-Sprila (ular tangga & lari) untuk siswa kelas atas

di SD Kecamatan Gampengrejo Kabupaten Kediri.

E. Manfaat Penelitian
1. Membantu siswa sekolah dasar kelas atas di Kecamatan Gampengrejo

Kabupaten Kediri untuk memperoleh pengalaman bermain yang
menyenangkan dan bermakna, serta mendorong keterlibatan aktif dalam
kegiatan fisik yang sehat dan edukatif, melalui permainan D-sprila.

2. Melestarikan budaya lokal melalui permainan tradisional.

3. Menyediakan permainan yang menyenangkan, dan mudah diterapkan
dengan memanfaatkan permainan tradisional sebagai aktivitas gerak fisik
disekolah.
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