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Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendesain modul pembelajaran permainan tradisional untuk 

mata pelajaran PJOK dalam rangka meningkatkan aspek sosioemosional anak. Pengembangan 

modul ini diharakan dapat membantu guru dalam meningkatkan kemampauan anak dalam 

pengetahuan, perkembangan emosi, interaksi sosial, kemampuan motorik, sekaligus melestarikan 

budaya lokal. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research 

and Development (R&D). Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa lembar validasi 

(angket) dan lembar observasi. Subjek di dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas 3 

Sekolah Dasar. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa modul permainan tradsional dapat 

menjadi alat yang efektif dalam pembelajaran karena anak mampu mengelola emosi dalam 

lingkup kehidupan sosial yang berujung pada kemandirian sosial yang dapat ditunjukan secara 

langsung oleh anak ketika proses pembelajaran ketika permainan berakhir. 

 

Kata Kunci: Modul Permainan Tradisional, Sosioemosional anak. 

 

I. Latar Belakang 

Aspek sosial dan emosional dalam pembelajaran di sekolah dasar adalah salah satu tugas 

perkembangan utama bagi anak-anak untuk memprediksi kesehatan mental dan penyesuaian 

sekolah di kemudian hari. Beberapa dekade terakhir telah terbukti bahwa kemampuan kognitif 

dimediasi oleh kompetensi sosial dan emosional dalam memprediksi keberhasilan akademis. 

Untuk alasan ini, di banyak negara kemampuan ini dimasukkan dalam kurikulum untuk sekolah 

dasar. Pengembangan dalam aspek sosio-emosional merupakan elemen kunci dalam program 

pencegahan guna mengurangi timbulnya masalah emosional dan perilaku pada anak (Adella dkk, 

2011). 

Aspek sosioemosional di dalam pembelajaran dapat digambarkan sebagai proses 

mengintegrasikan pikiran, perasaan, dan perilaku untuk menjadi sadar akan diri dan orang lain, 

untuk membuat keputusan yang bertanggung jawab, dan untuk mengelola perilaku sendiri dan 

orang lain (Zins & Elias, 2007). Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa sekolah yang 

menyertakan proses sistematis untuk mendorong perkembangan sosial-emosional siswa (SE) 

tidak hanya melaporkan peningkatan kinerja akademik tetapi juga hubungan yang lebih baik 

antara siswa dan guru dan penurunan perilaku masalah (Misalnya: Darling-Churchill & 

Lippman, 2016; Durlak, Weissberg, Dymnicki, Taylor, & Schellinger, 2011). Irava dkk (2019) 

menyatakn bahwa siswa dengan keterampilan SE yang kuat yang mencakup kerja sama, empati 

dan regulasi emosi, menunjukkan perilaku prososial di mana mereka berpartisipasi secara aktif di 

ruang kelas, menunjukkan sikap positif, dan merasa lebih terhubung dan aman di sekolah, 

sedangkan tidak adanya SE di sekolah dapat berkontribusi pada masalah manajemen kelas, putus 

sekolah, bullying, kinerja akademik yang buruk, kesulitan emosional, dan masalah dengan 



hubungan interpersonal. Realitas menunjukkan juga bahwa sekolah tidak hanya harus memenuhi  

kebutuhan perkembangan SE tetapi juga mengintervensi dan mengembangkan kebutuhan 

perkembangan SE siswa agar pengajaran dan pembelajaran yang efektif dapat berlangsung dan 

agar siswa mencapai potensi penuh mereka (Taylor dkk, 2017).  

Selama masa kanak-kanak, keterampilan SE diatur seputar keterlibatan positif dengan 

orang-orang dan lingkungan, mengelola emosi dalam interaksi sosial, dan tetap terhubung 

dengan orang dewasa sambil juga menyesuaikan diri dengan baik dengan teman sebaya. Saat 

anak-anak mendekati masa remaja di sekolah menengah, siswa perlu menavigasi melalui 

jaringan sosial yang lebih luas dan regulasi emosional menjadi penting karena mereka 

diharapkan untuk membentuk hubungan yang lebih dekat, menyesuaikan diri dalam kelompok 

sebaya yang lebih besar, mengembangkan kemampuan untuk mempertimbangkan berbagai 

perspektif, dan mendapatkan kemandirian emosional (Denham, 2016).  

Realitas empirik menunjukkan bahwa banyak anak mengalami masalah dengan 

perkembangan sosio-emosionalnya. Beberapa dari masalah ini termasuk temperamental dan 

sering memicu pertengkaran. Beberapa lainnya merasa malu dan canggung saat diminta tampil di 

depan kelas. Dalam kasus lain, beberapa anak merasa khawatir dan tidak nyaman ketika orang 

tuanya meninggalkan mereka di sekolah. Contoh masalah sosio-emosional lainnya termasuk 

ketidakmampuan anak untuk bergaul dengan teman sebayanya, introvert, dikucilkan oleh teman 

sebayanya, anak-anak dengan karakter yang tidak menyenangkan, dan anak-anak juga ditemukan 

agresif terhadap orang lain, dan tidak dapat bekerja sama (Deliana dkk, 2017).  

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan kontribusi bagi pendidikan di Indonesia secara 

umum dan di Maluku secara khusus. Proses Pembelajaran pada sekolah dasar di kota Ambon 

masih perlu ditingkatkan dan disempurnakan. Salah satu tantangan untuk melakukan hal tersebut 

adalah menghadapi masalah nyata perkembangan sosio-emosional pada anak yang belajar di 

sekolah dasar dengan menciptakan kondisi tertentu yang membantu anak mengatasi 

kesulitannya.  

Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini dilakukan untuk mendesain modul pembelajaran 

tentang permaianan tradisional untuk mata pelajaran PJOK untuk meningkatkan kemampuan 

sosioemosional anak pada tingkat sekolah dasar. Wahab (2017) menyatakan bahwa modul 

merupakan bahan ajar cetak yang dirancang untuk dipelajari secara mandiri oleh peserta 

pembelajaran. Modul disebut juga sebagai media pembelajaran mandiri karena telah dilengkapi 

dengan petunjuk belajar mandiri. Artinya, pembaca dapat melaksanakan kegiatan pembelajaran 

tanpa kehadiran guru secara langsung. Modul diadakan untuk memudahkan guru dalam 

mengarahkan pembelajaran untuk mencapai tujuan dalam pembelajaran. Anwar (2010) 

menyatakan bahwa modul pembelajaran merupakan bahan ajar yang disusun secara sistematis 

dan menarik yang meliputi isi materi, metode dan evaluasi yang dapat digunakan secara mandiri 

untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. 

Penyusunan modul pembelajaran permainan tradisional ini diharapakan dapat membantu 

guru dalam meningkatkan aspek sosioemosional anak. Permainan tradisional merupakan ciri 

khas daerah tertentu yang juga mencerminkan budaya daerah tersebut yang merupakan salah satu 

warisan bangsa yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga bermakna bagi tumbuh kembang 

anak (Hidayati, 2020). Permainan tradisional memungkinkan anak-anak mempelajari 

pengetahuan, perkembangan emosi, interaksi sosial, kemampuan motorik, sekaligus melestarikan 

budaya lokal. Bermain permainan pada prinsipnya adalah kegiatan untuk bersenang-senang, 

tanpa memperhitungkan hasil akhirnya (Hurlock, 2009).   



Bermain memberi anak kemungkinan partisipasi aktif dan memungkinkan 

pengembangan, mencapai kepercayaan diri dan lebih baik dalam relasi antara kelompok. Melalui 

permainan anak-anak dapat belajar keterampilan bersosialisasi dan memperoleh aturan tertentu 

di dalam permainan yang sementara dimainkan. Setiap permainan memiliki aturan tertentu, dan 

aturan tersebut yang memberi makna tersendiri pada permainan itu. Kebanyakan pada permainan 

tradisonal membuat anak menjadi aktif selama proses permainan. Para pemain juga harus 

mampu memperhatikan sesama pemain agar mematuhi aturan dan saling memperingatkan untuk 

tidak melanggar aturan yang telah ditetapkan. Anak-anak menjadi sangat kritis dan konsisten 

dalam menerapkan aturan. Melalui permainan anak-anak belajar dengan cepat serta membantu 

anak mengembangkan kemampuan komunikasi, memicu sosialisasi, dan hubungan yang baik di 

antara sesama teman. 

Permainan tradisional di Indonesia sangat bervariasi, tergantung wilayah, letak geografis, 

serta tradisi dan budaya setempat. Terlepas dari kenyataan bahwa beberapa permainan itu sama, 

namun kondisi tradisional, budaya, dan lingkungan sosial masing-masing daerah mempengaruhi 

cara permainan tersebut dimainkan. Permainan tradisional saat ini sudah tidak lagi menjadi 

familiar dan dikenali ole anak-anak (Sulistyaningtyas dan Fauziah, 2019), dimana anak-anak 

cenderung meninggalkan permainan tradisional karena pilihan praktis seperti permainan Play 

Station, permainan online, dan gadget menarik perhatian mereka. Jenis permainan ini memang 

memiliki efek negatif bagi perkembangan emosional mereka. Kemudahan yang diberikan oleh 

teknologi menyebabkan anak-anak saat ini kurang sosial, kurang kreatif dan kurang peduli 

dengan sosialnya lingkungan Hidup (Zayyadi dkk, 2018). Sebelum kehadiran gadget sebagai 

media permainan khususnya anak-anak SD anak sekolah dulu mengenal tradisional permainan. 

Mengembangkan kemampuan anak untuk menjalin relasi dalam lingkungan sosial 

sangatlah diperlukan, karena ini merupakan salah satu cara mengoptimalisasikan berbagai aspek 

perkembangan anak. Keterampilan bersosialisasi ini sudah harus dikembangkan sedari awal, 

khususnya pada masa anak usia sekolah dasar agar nantinya keterampilan bersosialisasi ini dapat 

menjadi modal dasar dalam hidup bermasyarakat yang lebih luas lagi. Dengan pemaparan 

masalah dan urgensi di atas maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan modul 

pembelajaran permainan tradisional untuk meningkatkan kemampuan sosioemosional anak.  

 

II. Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (R&D). Research and Development (R&D) adalah proses atau 

metode yang digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk Borg and Gall (dalam 

Sugiyono, 2015:28). Metode penelitian dan pengembangan merupakan penelitan yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 

2010:407).  

Materi-materi serta permainan tradisional disusun di dalam sebuah modul, kemudian 

dirancang sebagaimana mestinya sehingga dapat menunjang penyerapaan materi yang 

disampaikan dan meningkatkan kemampuan sosioemosional anak. Berikut ini adalah langkah-

langkah perancangan dan penyusunan modul permainan tradisional di dalam pembelajaran: 

1. Melakukan analisa kebutuhan dasar 

2. Menentukan tujuan dasar 

3. Merancang isi modul, meliputi: 

a. Macam-macam permainan tradisional yang disarankan 

b. Metode permainan yang tepat 



c. Alokasi waktu permainan 

d. Identifikasi peralatan dan perlengkapan yang dibutuhkan 

e. Menyelaraskan permainan tradisional dengan tema pembelajaran yang ada 

f. Merancang evaluasi 

4. Uji coba produk awal 

5. Revisi Produk awal 

6. Uji coba produk akhir 

7. Revisi Produk akhir 

8. Hasil produk Pengembangan 

Teknik Pengumpulan data dalam penelitian diawali ketika melakukan studi pendahuluan 

untuk mengidentifikasi kebutuhan pengembangan program dengan menggunakan teknik 

wawancara, observasi, dan dokumentasi. Sedangkan untuk menguji kelayakan pengembangan 

modul permainan tradisional, peneliti menggunakan expert judgement (Dosen PGSD pada 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Pattimura) untuk melakukan validasi 

kelayakan modul. Instrumen Validasi modul menggunakan kriteria aspek pengembangan media 

pembelajaran dari Romi Satria Wahono (2006) yang terdiri dari aspek materi, aspek komunikasi 

visual dan rekayasa media. Validasi modul menggunakan skala penilaian 1 (tidak baik) sampai 5 

(sangat baik). Kriteria modul dinyatakan layak atau tidak jika nilai rata-rata skor berada diatas 

nilai tengah (3,00) atau jika skor rata-rata yang diperoleh berada pada range 3,00 – 5,00. 

 

III. Hasil 

3.1. Hasil validasi ahli  

Setelah modul permainan tradisional yang dimasukan di dalam pelajaran selesai (PJOK) 

disusun, peneliti melakukan validasi isi terhadap modul tersebut dengan metode expert 

judgement. Hasil penilaian validasi materi berdasarkan indikator penilaian pada tabel 1. 

menunjukkan tingkat kevalidan modul pembelajaran tradisional adalah sebesar skor 66 dengan 

rata-rata 4,12 atau sebesar 82,5%. Hasil ini menunjukkan bahwa modul pembelajaran permainan 

tradisional adalah valid dan layak karena nilai rata-rata skor lebih besar dari nilai tengah skor 

(4,12 > 3,00). 

 

Tabel 1. Penilaian Validasi Modul 

No Indikator Penilaian Skor 

1 2 3 4 5 

1 Kejelasan tujuan pembelajaran     v 

2 Kesesuaian materi dengan KD     v 

3 Kesesuaian  materi dengan  tujuan Pembelajaran    v  

4 Materi disajikan sesuai dengan permainan yang sebenarnya     v 

5 Materi memberikan motivasi     v 

6 Materi mudah untuk dipahami   v   

7 Materi tersaji secara sistematis    v  

8 Kejelasan materi dari segi isi dan bahasa   v   

9 Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran   v   

10 Ketepatan alat evaluasi   v   

11 Kesesuaian materi dengan kondisi dan karakteristik siswa    v  

12 Materi yang disajikan mengandung nilai-nilai budaya     v 



bangsa 

13 Materi Mengandung umpan balik    v  

14 Tampilan desain modul meningkatkan pemahaman siswa    v  

15 Gambar yang digunakan sesuai dengan perkembangan 

siswa 

   v  

16 Kombinasi warna pada modul yang digunakan menarik dan 

sesuai 

    v 

Total Skor 66 

 

Berdasarkan hasil validasi expert judgement diperoleh beberapa hal yang harus diperbaiki 

dari modul PJOK. Berikut akan diuraikan hal-hal yang masih perlu diperbaiki tersebut: 

1. Kalimat-kalimat dalam modul harus dibuat sesederhana dan segamblang mungkin 

2. Tambahkan evaluasi di akhir semester atau akhir modul, supaya bisa mendapatkan 

pengukuran yang lebih jelas 

3. Tujuan permainan tradisional harus lebih diperjelas 

4. Aktifitas atau permainan yang diberikan kepada anak harus bisa disesuaikan dengan 

kondisi pandemic covid-19 atau dengan pembelajaran jarak jauh 

5. Manambahkan  nama penulis pada kutipan teks deskripsi permainan 

6. Mengganti warna background yang selaras dan menghilangkan ilustrasi ilustrasi 

gambar yang mengganggu tulisan 

7. Menambahkan gambar yang sesuai dengan kebutuhan 

Hasil validasi expert judgement ini yang kemudian dijadikan acuan untuk merancang modul 

akhir, sebelum diuji coba ke anak. 

 

3.2. Hasil evaluasi terhadap aspek sosioemosional siswa 

Evaluasi pembelajaran diperoleh dari hasil evaluasi dari guru dan hasil observasi yang 

dilakukan oleh peneliti. Evaluasi ini dilakukan untuk melihat sejauh mana tingkat pengetahuan 

dan penerapan anak berkaitan dengan aspek sosioemosional setelah uji coba penggunaan modul 

dilakukan. Tabel 3.1 menyajikan hasil observasi sebelum dan sesudah uji coba dilakukan. 

 

Tabel 3.1. Hasil Observasi 

 

No NAMA 
Penggunaan Modul 

Sebelum Sesudah 

1 N H Ketika ditanya hanya diam Apabila ditanya langsung 

menjawab dengan baik 

2 R E Ketika diberikan tugas langsung 

dikerjakan sendiri (sangat 

individualistis) 

Ketika diberikan tugas, harus 

menanyakan teman terlebih 

dahulu untuk mengetahui 

kejelasan tugas tersebut 

3 J O P Lebih suka menyendiri dan diam Lebih aktif dan mau 

bercengkrama dengan teman  

 

Hasil ini menunjukkan bahwa ada dampak postif dari penerapan model pembelajaran 

permainan tradisional pada mata pelajaran PJOK. Seperti anak NH dulunya ketika ditanya hanya 

diam saja tetapi sekarang ketika ditanya mau djawab dengan baik. Anak RE dulunya kalau 



diberikan tugas langsung dikerjakan sendiri, sekarang karena sering bermain dengan teman jadi 

sering menanyakan teman sebelum mengerjakan tugas yang diberikan. Dari hasil evaluasi ini 

ditemukan beberapa perubahan yang cukup signifikan yang ditunjukan anak dalam berbagai 

aspek yang merujuk pada sosioemosional mereka setelah peneliti melakukan pengamatan 

terhadap penerapan modul pembelajaran di lapangan.  

 

IV. Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahan ajar berupa modul pembelajaran permainan 

tradisional (PJOK) dan dapat menjawab permasalah yang dihadapi anak. Selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung guru dapat menguasai modul ini dengan cukup baik ketika peneliti 

amati. Dengan semangat siswa mengikuti permainan dengan baik dan dapat menyelesaikannya 

dengan baik pula. Dengan begitu pada saat mengevaluasi diakhir pembelajaran ditemukan 

perubahan yang signifikan dari setiap anak yang secara lebih aktif dibandingkan dengan sebelum 

pembelajaran.  

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan modul pembelajaran 

permaianan tradisional mengarah pada perubahan anak yang terlihat begitu pesat dengan mampu 

bersosialisasi dengan anak yang lain, mampu untuk mengembangkan diri dengan dorongan dari 

orang lain bahkan mampu mandiri ketika berada dalam lingkungan sosial namun tidak terlepas 

dari rangkulan teman sebaya yang merupakan motivator dalam berkembang secara baik dan 

benar. Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Deliana dkk (2017) yang menunjukkan 

bahwa penggunaan modul pembelajaran permainan tradisional memiliki dampak yang signifikan 

terhadap perkembangan sosioemosional anak. Fatih dan Alfi (2021) juga menemukan bahwa 

penggunaan modul pembelajaran berbasis permaian akan sangat efektif dalam mengembangkan 

aspek sosioemosinal anak.  

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa anak mampu mengelola emosi dalam lingkup 

kehidupan sosial yang berujung pada kemandirian sosial yang dapat ditunjukan secara langsung 

oleh anak ketika proses pembelajaran ketika permainan berakhir. Hal ini bukan berarti anak 

tergantung pada orang lain, namun dia menampilkan kemampuannya sebagai individu yang 

mampu berkembang secara sosioemosional dengan baik. Hal ini dikarenakan permainan 

tradisional di Indonesia memiliki kandungan nilai-nilai budaya yang sangat penting dalam 

menanamkan pendidikan karakter pada anak sejak usia dini (Hidayati, 2020) 

 

V. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, maka dapat 

dirangkum kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan dilaksanakan untuk menghasilkan suatu produk baru berupa modul 

pembelajaran permainan tradisional untuk siswa kelas 3 SD. 

2. Hasil dari uji ahli materi untuk mengukur kualitas kelayakan modul pembelajarn 

memperoleh kategori layak. 

3. Hasil penggunaan modul menunjukkan bahwa permainan tradisiona memberikan dampak 

positif bagi pengembangan aspek sosioemosional anak. Anak mampu untuk bersosialisasi 

secara baik dalam sehingga mampu menciptakan emosi positif yang ditampilkan secara 

langsung 

Berdasarkan kesimpulan mengenai penelitian pengembangan di atas, ada beberapa saran 

yang hendaknya menjadi perhatian. Pertama, Modul permainan tradisional untuk mata pelajaran 

PJOK telah melalui beberapa tahap uji coba dengan hasil kualitas layak sehingga dapat 



dimanfaatkan oleh guru sebagai modul pembelajaran untuk siswa kelas 3 SD. Kedua, peneliti 

yang mengambil judul yang relevan dengan penelitian pengembangan ini, diharapkan dapat 

mengembangkan modul lebih lanjut lebih lanjut baik dari segi keluasan, kedalaman, dan 

kemutakhiran materi dan komponen lainnya sehingga tetap dapat menjadi modul yang relevan 

dengan proses peningkatan aspek sosioemosional anak. 
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