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Abstract
he problem of education in Indonesia is very complex because in all s aspecs there are problems that need o be solved.
Moral degradation has been rampant in the world of education so that it becomes a bad impact in the world of education.
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1. INTRODUCTION

Pendidikan karakter menjadi modal dasar dan pedoman yang kuat untuk pengembangan
setiap individu anak (Christopher et al., 2019; Nurdin et al., 2021). Pendidikan karakter adalah
proses anak diberikan suatu tuntutan agar mempunyai karakter dalam aspek hati
serta karsa dan karya (Nugrahani, 2017: Prasanti & Fitrianti, 2018; Wisnu Budi Wi
Pendidikan karakter merupakan usaha agar anak dapat berkontribusi secara positif dengan
mampu mengambil keputusan yang bijak dan menerapkannya dalam kehidupan schari-hari
(Hidayah, 2015: Nurohmah & Dewi, 2021). Pembelajaran yang efeksif dapat dijadikan sebagai
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1 Abstrak
Masalah pendidikan di Indonesia sangatlah kompleks karena di semua aspeknya terdapat persoalan yvang perlu diselesaikan.
Degradasi moral telah merajalela dalam dunia pendidikan sehingga menjadi dampak buruk dalam dunia pendidikan. Penelitian
ini bernuan untuk menciptakan buku pedoman permainan tradisional untuk menumbuhkan karakter empati anak usia 9-12
tahun, Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian ini melibatkan
melibatkan 7 guru Sekolah Dasar yang sudah tersertifikasi dari berbagai daerah untuk rneaukan analisis kebutuhan, 8
validator untuk expert judgement, dan6 anak untuk uji coba buku pedoman secara terbatas. Teknik yang digunakan untuk
pengumpulan data adalah teknik nonl@m tes. Teknik nontes ditujukan kepada guru untuk instrumen analisis kebutuhan
dengan kuesioner lerbuman tertutup. Teknik analisis data menggunakan analisis kuantitatif dengan program komputer IBM
SPSS Statistics version 22 for Windows. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kualitas buku pedoman permainan tradisional
memiliki rerata skor sebesar 393 (skala 1-4), dengan rekomendasi “sangat baik”. Penerapan m.l permainan tradisional
berpengaruh terhadap karakter empati anak usia 9-12 tahun. Hasil uji signifikansi t(5) = 12.969, p = 0,000 (p < 0,05). Besar
pengaruh sebesar r = 0,985 yang masuk kategori “efek besar” setara dengan pengaruh 97,10%, artinya penerapan buku
pedoman permainan tradisional ini dapat menjelaskan 97,10% perubahan varian yang terjadi pada karakter empati anak.
Tingkat efektivitas ditunjukkan dengan N-gain score sebese92_012% yang masuk dalam kategori “Tinggi”. Maka, buku
pedoman permainan tradisional lay ak dan efektif digunakan dalam menumbuhkan karakter empati anak usia 9-12 tahun.

Kata kunci: Permainan tradisional, karakter empati, buku.

Abstract

The problem of educati@Elh Indonesia is very complex because in all its aspects there are problems that need to be solved.
Moral degradation has been rampant in the world of education so that it becomes a bad ct in the world of education.
This study aims to create a traditional game guidebook to cultivate the empathetic character of children aged 9-12 years. This
type of research is research and development (R&D). This study involved 7 certified elementary school teachers from various
regions to c‘mia'm‘@eedv analysis, 8 validators for expert judgment, and 6 children for a limited trial of manuals. The
technigue used for data collection is non-test and test tech 5. The non-test technigue is addressed to teachers for needs
analysis instruments with open and closed qu&ﬂaires. The data analysis technique used gquantitative analysis with the
computer program IBM SPSS Statistics version 22 for Windows . The results showed that the quality of the traditional game
manual had an average score of 393 (scale 1-4), with a recommendation of "very good". The application of traditional game
books has @‘ﬁ’cf on the empathetic character of children agemﬂ years. The results of the significance test t(5) = 12,969,
p = 0000 (p < 0.05). The magnitude of the effect of r = 0.985 which is included in the "big effect” category is equivalent to
the effect of 97.10%, meaning that the application of this traditional game uai' can explain 97.10% of the variance changes
that occur in children's empathetic characters. The level of effectiveness is indicated by the N-gain score of 92.012% which
is included in the "High" category . So, traditional game manuals are feasible and effective to use in developing empathetic
characters for children aged 9-12 years.

Kevwords: Traditional games, emphaty character, manual

1. INTRODUCTION

Pendidikan karakter menjadi modal dasar dan pedoman yang kuat untuk pengembangan
setiap individu anak (Christopher et al., 2019; Nurdin et al., 2021). Pendidikan karakter adalah
proses anak diberikan suatu tuntutan agar mempunyai karakter dalam aspek hati, pikir, raga,
serta karsa dan karya (Nugrahani, 2017; Prasanti & Fitrianti, 2018; Wisnu Budi Wijaya, 2019).
EPndidikan karakter merupakan usaha agar anak dapat berkontribusi secara positif dengan
mampu mengambil keputusan yang bijak dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari
(Hidayah, 2015; Nurohmah & Dewi, 2021). Pembelajaran yang efektif dapat dijadikan sebagai
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penyelesaian d@fjtantangan pembelajaran abad 21 (Andrian & Rusman, 2019; Haryanti &
Saputra, 2019). Abad 21 ditagglai dengan perkembangan pesat ilmu pengetahuan dan teknologi
(IPTEKgg Hal ini menuntut siswa tidak hanya memiliki keterampilan yang kuat di berbagai
bidang, tetapi mereka juga harus mahir dalam keterampilan seperti berpikir kritis, pemecahan
masalah, kolaborasi, dan rasa ingin tahu (Komara, 2018; Redhana, 2019). Pembelajaran yang
efektif dapat membentuk@oralitas siswa yang terbentuk dengan perbuatan berulang-ulang dan
akan menjadi kebiasaan. Pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang membuat siswa
lebih mudah untuk mempelajari sesuatu yang bermanfaat seperti fakta, keterampilan, nilai,
konsep. atau suatu hasil belajar yang diinginkan (Estiani et al., 2015; Ramadhani & Fauziah,
2020). 1

Namun kenyataannya, gasalah pendidikan di Indonesia sangatlah kompleks karena di
semua aspeknya terdapat persoalan yang perlu diselesaikan. Degradasi moral telah merajalela
dalam dunia pendidikan sehingga flenjadi dampak buruk dalam dunia pendidikan (Priska,
2020; Priyanasari & Susanti,2021). Hal ini bisa dilihat dari maraknya perkelahian antar pelajar,
banyaknya kasus narkoba yang menjerat siswa. Siswa yang menunjukkan sikap kurang hormat
kepada orang dewasa, kasus flenyontek yang sudah menjadi kebiasaan (Nurohmah & Dewi,
2021; Sugiarto et al., 2019). Persoalan budaya dan karakter bangsa saat ini menjadi sorotan
tajam masyarakat. Berdasarkan data UNICEF sebanyak 21% kasus perundungan atau bullying
yang terjadi pada anak cukup tinggi di Daerah Istimewa Yogyakarta. Semakin marakny@fasus
tersebut, menunjukkan pentingnya karakter empati dikembangkan sejak usia dini. Empati
merupakan sebuah emosi moral yang dapat membantu anak memahami perasaan orang lain
dengan baik. Empati merupakan kemampuan dalam memahami perasaan orang lain (Mashar,
2015; Rakimahwati, 2012). Karakter empati ditunjukkan dengan indikator kepekaan sosial,
peduli, memahami bahasa tubuh, memahami ekspresi, memahami kesedihan, memahami
situasi, sadar kesalahan, menentang ketidakadilan, memahami pendapat lain, mengungkapkan
secara lisan (Juanda, 2019; Mashar, 2015).

Salah satu upaya untuk menumbuhkan karakter empati, yaitu dengan permainan
tradisional. Permainan tradisional merupakan suatu aktivitas permainan yang tumbuh dan
berkembang di daerah tertentu, yang terkandung nilai-nilai budaya dan tata nilai kehidupan
masyarakat dan diajarkan secara turun-temurun (Kurniati, 2016). Dalam merancang model
pembelajaran pendidikan karakter empati, diperlukan upaya yang relevan dan pendekatan
multidimensi (Pitaloka et al., 2021; Putry. 2019). Untuk mendasari konsep pembelajaran yang
efektif, digunakan beberapa pendekatan sekaligus, yaitu pendekatan Brain Based Learning,
Ebntruktivisme, pembelajaran abad 21, dan multikultur. Pembelajaran yang efektif memenuhi
sepuluh indikator, yaitu kaya variasi, kaya stimulasi, menyenangkan, operasional konkret,
berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, multikultur, dan empati (Andrian &
Rusm@, 2019: Groth et al., 2018). Pembelajaran yang efektif tentunya memaksimalkan fungsi
otak. Brain Based Learning (BBL) merupakan pembelajaran yang disesuaikan dengan cara
otak yang dirancang secara natural untuk belajar, lebih mengutamakan pada kesenangan siswa
terhadap belajar sehingga dengan mudah siswa fJenerima materi yang sedang dipelajari
(Sugiarti et al., 2021; Yustitia & Juniarso, 2018). Strategi utama yang dapat dikembangkan
dalam implementasi Brain Based Learning adalah kaya variasi, kaya stimulasi, dan
menyenangkan (Greipl et al., 2021; Sugiarti et al., 2021). Pembelajaran berbasis otak pada
prinsipnya akan lebih menyenangkan pada kegiatan dalam interaksi sosial atau kelompok.
Temuan penelitian sebelumnya menyatakan permainan tradisional dapat meningkatkan
kemampuan gerak da§f siswa sekolah dasar kelas bawah (Kusumawati, 2017). Permainan
tradisiorfl juga dapat meningkatkan keterampilan sosial pada mata pelajaran [PS (Handayani,
2017). Model pembelajaran permainan tradisional pun efektif sebagai sarana untuk
menstimulasifjpek perkembangan anak (Munawaroh, 2018). Bahan ajar tematik-integratif
efektif dapat meningkatkan karakter tanggung jawab dan disiplin peserta didik (Baka et al.,
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2018; Laksana et al., 2016). Selain itu, aktualisasi pendidikan karakter berbasis kultur sekolah

dalam pembelajaran IPS dapat meningkatkan karakter (Rosyad & Zuchdi, 2018) (Rosyad &
Zuchdi, 2018). Beberapa penelitian tersebut lebih banyak mengkaji tentang pendidikan
karakter secara keseluruhan dan tidak spesifik. Selaijitu juga penelitian-penelitian tersebut
hanya menggunakan satu pendekatan saja. Kebaruan dari penelitian ini dibandingkan dengan
penelitian-penelitian terdahulu bisa diringkas dalam tiga unsur yaitu multidimensi, konsentris,
dan gradualitas. Pertama, jika kebanyakan penelitian lebih berfokus pada satu dimensi, metode,
atau pendekatan untuk mengembangkan produk, penelitian ini menggunakan pendekatan yang
multidimensi, yaitu pendekatan berdasarkan BBL, konstruktivisme menurut Piaget dan
Vygotsky, pembelajaran abad 21, dan multikultur. Kedua, penelitian ini menggunakan model
konsentris yang mengembangkan berbagai kegiatan untuk mencapai satu tujuan. Ketiga,
instrumen pengambilan data mencob@hemetakan karakter dalam proses gradual yang tampak
dari pilihan jawaban yang tersedia. Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan buku
pedoman permainan tradisional untuk menumbuhkan karakter empati anak usia 9-12 tahun.

2, MﬁERIALS AND METHODS

litian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) tipe
ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement,dan Evaluate). Penelitian ini menggunakan dua
objek penelitian, yaitu buku pedoman permainan tradisional sebagai variabel independen dan
karakter empati sebagai variabel dependen. Tahap analyze dilakukan untuk menemukan
kesenjangan antara model pembelajaran dan metode pembelajaran yang seharusnya
diimplementasikan dan model pembelajaran yang senyatanya digunakan. Tahap ini dilakukan
dengan memberikan instrumen analisis kebutuhan kuesioner tertutup dan kuesioner terbuka.
Kuesioner-kuesioner tersebut diberikan kepada tujuh guru yang sudah tersertifikasi (PNS)
yang berada di wilayah Gunungkidul, Sleman, Bantul, Karanganyar, Wonogiri, Sukoharjo, dan
Kepulauan Meranti. Tahap design dilakukan untuk pembuatan kerangka buku pedoman
permainan tradisional dengan mengembangkan sepuluh indikator pembelajaran yang efektif.
Buku pedoman memuat lima permainan tradisional dari berbagai daerah, yaitu Nglarak Blarak
dari Daerah Istimewa Yogyakarta, Grapyak dari Jawa Tengah, Rerebonan dari Jawa Barat,
Landar-Lundur dari Jakarta Utara, dan Lompat Bambu dari Flores.

Tahap develop ini dikembangkan prototype produk sebagai solusi terhadap
permasalahan dengan mengembangkan sumber-sumber belajar, memvalidasi dan merevisi draf
rancangan, dan melakukan validasi melalui expert judgement guna mendapatkan feedback
untuk memperbaiki prototype produk sebelum diimplementasikan secara konkret. Tahap
implen@fit ini, buku pedoman permainan tradisional diujicobakan dengan enam anak sebagai
subjek yang terdiri dari tiga anak perempuan dan tiga anak Igg}-laki dengan usia 9-12 tahun..
Uji coba terbatas dilakukan di Jalan Manthous km 1, RT 45, Dusun Glidag, Desa Logandeng,
Kecamatan Playen, Kabupaten Gunungkidul, Daerah Istimewa Yogyakarta. Tahap evaluate
dilakukan untuk mengukur seberapa baik produk yang dikembangkan dapat membantu anak
dalam mencapai sasaran pembelajaran. Berikut adalah desain penelitian langkah-langkah
ADDIHpada Gambar 1.

Teknik yang digunakan untuk pengumpulan data adalah teknik nontes dan tes. Teknik
nontes ditujukan kepada guru untuk instrumen analisis kebutuhan dengan kuesioner terbuka
dan tertutup. Kuesioner ini digunakan ntuk instrumen analisis kebutuhan. Teknik analisis data
menggunakan program komputer IBM SPSS Statistics version 22 for Windows dengan tingkat
kepercayaan 95% dan dengan uji dua ekor (2-tailed). Teknik tes diberikan kepada anak usia 9-
12 tahun berupa pilihan ganda yang disesuaikan dengan sepuluh indicator karakter empati
digunakan pada tahap Evaluate sebagai evaluasi formg@gdan evaluasi sumatif termasuk yang
digunakan dalam pretest dan postiest. Evaluasi sumatif dilakukan di akhir proses pembelajaran
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yang biasanya dilakukan pada 3 levelffifitu persepsi, pembelajaran, dan performansi. Hasil
analisis diinterpretasikan dengan skala konversi data kuantitatif ke kualitatif dapat dilihat pada
Tabel 1.

Analyze
Melakukan

analisis
kebutuhan

Implement Evaluate

Ui caha bk

pedoman evaluasi formatif

dan sumatif

Gambar 1. Model ADDIE

25
%bel 1. Konversi Data Validasi Kuantitatifﬁ Kualitatif
No. Rentang Skor Kategori Rekomendasi
1 3,26-400 Sangat Baik Tidak perlu revisi
2 251-325 Baik Perlu revisi kecil
3 1,76 — 2,50 Kurang Baik Perlu revisi besar
4 100-175 Sangat Kurang Baik Perlu dirombak total

3. RESULTS AND DISCUSSION

Results

Hasil penelitian sesuai dengan tahap-tahap pengembangan model ADDIE yang terdiri
dari analyze, design, develop, implement, dan evaluate. Tahap analyze dilakukan dengan
memberikan instrumen analisis kebutuhan kepada tujuh guru yang sudah tersertifikasi yang
berada di wilayah Gunungkidul, Sleman, Bantul, Karanganyar, Wonogiri, Sukoharjo, dan
Kepulauan Meranti. Rerata keseluruhan skor analisis kebutuhan sebesar 1,55 (skala 1-4) yang
termasuk kategori “Sangat kurang baik”. Hal itu karena guru kurang maksimal dalam
menggunakan model pembelajaran yang bervariasi untuk pendidikan karakter empati. Belum
diterapkan pembelajaran atau program khusus untuk menumbuhkan karakter empati bagi anak
SD tempat responden mengajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa para responden belum
menerapkan pembelajaran atau suatu program yang efektif untuk menumbuhkan karakter
empati anak. Hasil kuesioner tertutup berimbang dengan hasil kuesioner terbuka yang
menyatakan bahwa upaya pengembangan karakter empati di sekolah tempat responden
mengajar masih kurang maksimal, belum berjalan efektif, dan memerlukan inovasi baru.
Dengan demikian, terdapat dasar yang kuat untuk menawarkan solusi dalam penelitian ini
berupa buku pedoman permainan tradisional untuk menumbuhkan karakter empati pada anak.
Tahap design, membuat kerangka #Ebduk yaitu buku pedoman permainan tradisional. Peneliti
mulai merancang dengan menulis dari bagian awal terdapat cover buku, kata pengantar, dan
daftar isi. Bagian tengah buku berisikan teori-teori pembelajaran, menyusun pengembangan
permainan tradisional dengan langkah-langkah implementasinya, dilengkapi dengan gambar
sistematika, gambar langkah-langkah setiap permainan, soal-soal formatif, dan lagu-lagu yang
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berasal dari berbagai daerah. Bagian akhir dari buku pedoman permainan tradisional dituliskan
daftar referensi, soal-soal sumatif, kunci jawaban, glosarium, indeks, dan biodata penulis.

Tahap develop, melakukan validasi produk melalui expert judgement, yang diberikan
kepada tiga guru SD yang sudah tersertifikasi, tiga dosen diantaranya yang berlatar belakang
psikolog, bahasa, dan seni. Selain itu juga diberikan kepada dua budayawan. Validasi
permukaan terdiri dari uji kriteria buku pedoman dan karakterff#ik buku pedoman. Validasi uji
kriteria buku pedoman menunjukkan bahwa indikator cover buku, bagian awal buku, bagian
isi buku, dan bagian akhir buku menunjukkan rerata paling tinggi, dengan skor rerata 4,00.
Validator | yaitu dosen psikologi dengan rerata 3,75; validator 2 yaitu dosen seni dengan rerata
3.94; validator 3 yaitu dosen bahasa dengan rerata 3.94: validator 4, 5, dan 6 yaitu guru SD
kelas atas yang sudah tersertifikasi dengan rerata 4,00 dan 3.95. Validator 7 dan 8 yaitu ahli
budaya dengan rerata 4,00 dan 3.95. Rerata tertinggi terdapat pada indikator bagian isi buku
dan bagian akhir buku dengan skor rerata 4 00. Rerata terendah terdapat pada indikator bagian
awal buku, dengan skor rerata 3,89. Rerata keseluruhan hasil validasi uji kriteria buku pedoman
diperoleh skor 3,94, yang masuk kategori “sangat baik” dengan rekomendasi “tidak perlu
revisi”.

Vgflasi berikutnya yaitu uji karakteristik buku pedoman yang disusun dengan lima
indikator yaitu self-instructional, self-contained, stand alone, adaptit, dan user friendly. Uji
karakteristik buku pedoman dilakukan dengan tujuan untuk memastikan sefflh mana
karakteristik buku pedoman sudah terpenuhi. Instrumen menggunakan skala Likert 1-4 dengan
keterangan 4) sangat setuju, 3) setuju, 2) kurang setuju, dan 1) tidak setuju. Hasil validasi uji
karakteristik buku pedoman melalui expert judgement menggunakan skala 1-4. Berdasarkan
hasil uji validitas karakteristik buku pedoman, indikator user friendly dan indikator self-
instructional memiliki rerata tertinggi dengan skor 4.00. Keseluruhan rerata hasil validasi uji
karakteristik buku pedoman diperoleh skor 3.,91. Dari tabel konversi data kuantitatif ke
kualitatif dan rekomendasi, skor 3,91 masuk kategori “sangat baik” dengan rekomendasi “tidak
perlu revisi”. Validasi selanjutnya adalah validasi isi. Tujuan validasi isi adalah mengetahui
sejauh mana buku pedoman sudah memenuhi indikator-indikator pembelajaran yang efektif
sesuai teori-teori pendidikan yang digunakan dalam penelitian ini. Berdasarkan validasi yang
sudah dilakukan, maka diperoleh hasil validasi produk dari para validator dieroleh rerata skor
indikator rerata paling tinggi dengan skor rerata 4,00 yaitu indikator kaya variasi, kaya
stimulasi, menyenangkan, berpikir kritis, komunikasi, dan kolaborasi. Rerata paling rendah
terdapat pada indikator operasional konkret dan indikator kreativitas, dengan skor rerata 3,88.
Keseluruhan rerata hasil validasi produk diperoleh skor 3,94 masuk dalam kategori “sangat
baik” dengan rekomendasi “tidak perlu revisi”. Rerata dari keseluruhan hasil uji validasi yaitu
uji kriteria buku pedoman, karakteristik buku pedoman, dan validitas isi diperoleh 3,94. Skor
tersebut diinterpretasikan dengan skala konversi data kuantitatif ke kualitatif dengan
kualifikasi “sangat baik™ dan rekomendasi “tidak perlu revisi”. Dengan rekomendasi tersebut,
maka terlihat jelas kualitas dari buku pedoman permainan tradisional yang dikembangkan
melalui validasi permukaan yang mencakup uji kriteria buku pedoman dan uji karakteristik
buku pedoman memiliki kualifikasi “Sangat baik”. Isi dari buku pedoman perffijinan
tradisional ini sudah mencakup indikator pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan
pendekatan-pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini, dapat dilihat dari skor
keseluruhan yang didapat. Penelitian telah melakukan uji coba buku pedoman permainan
tradisional secara terbatas terhadap enam anak usia 9-12 tahun. Pada awal implementasi
melakukan pretest dan posttest yang mewakili sepuluh indikator empati untuk masing-masing
permainan. Hasil uji coba buku pedoman permainan tradisional terjadi peningkatan rerata
pretest dan posttest yang digambarkan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Kenaikan Rerata Pretest ke Posttest

Hasil menunjukkan bahwa terdapat peningkatan dari hasil rerata skor pretest 2,30
(skala 1-4) dengan hasil rerata skor posttest 3 88 (skala 1-4). Berdasarkan data hasil pretest dan
posttest, persentase rerata skor peningkatan sebesar 65,22%. Untuk mengetahui peningkatan
tersebut signifikan atau tidak, akan dilakukan uji statistik. Oleh karena itu sebelum dilakukan
analisis statistik, perlu diperiksa asumsi-asumsi datanya dengan uji normalitas data.
Berdasarkan hasil analisis menggunakan Shapiro-Wilk test, menunjukkan distribusi data yang
normal pada Pretest W(6) =0.950 dan p =0.737 (p > 0.05) dan Posttest W(6) =0.074 dan p =
0.065 (p > 0.05). Kedua nilai tidak signifikan. Ho tidak berhasil ditolak. Artinya, keduagithta
terdistribusi secara normal. Dengan demikian syarat normalitas distribusi data terpenuhi. Oleh
karena itu, an@$jis selanjutnya menggunakan statistik parametrik, dengan hal ini paired
samples t-test. Hipotesis statistik H,.. yang digghakan dalam penelitian ini adalah tidak ada
perbedaan yang signifikan antara rerata skfF) pretest dan posttest. Kriteria yang digunakan
untuk menolak H,.; adalah jika nilai p < 0,05. Hasil uji signifikansi paired samples t-test
menunjukkan skor rerata posttest (M =3,8833, SE = 0,05426) lebih tinggi dari skor pretest (JEg)
=24333, SE = 0,09916) dan perbedaan skor tersebut signifikan dengan nilai 1(5) = 12.969, p
= 0,000 (p < 005). Dengan demikian, Ho ditolak. Artinya, implementasi buku pedoman
permainan tradisional berpengaruh terhadap karakter empati anak usia 9-12 tahun. Setelah
mengetahui suatu pengaruh itu signifikan belum memberikan gambaran seberapa besar
pengaruh tersebut. Untuk itu perlu dilakukan uji besar pengaruh perlakuan. Rumus gfjuk
mengetahui besar pengaruh (effect size) menggunakan model koefisien korelasi Pearson. Hasil
koefisien korelasi r dalam penelitian ini sebesar 0,98 yang masuk kategori efek besar dan setara
dengan gfjgaruh 97,10%. Kriteria untuk menentukan besarnya pengaruh (effect size) pada
Tabel 3. Hasil koefisien korelasi r dalam penelitian ini sebesar 0,98 yang masuk kategori efek
besar dan sctara dengan pengaruh 97,10%, termasuk dalam kategori “Efek besar”. Artinya,
implementasi buku pedoman permainan tradisional memiliki pengaruh yang besar terhadap
perubahan karakter empati anak. Hal tersebut membuktikan bahwa implementasi buku
pedoman permainan tradisional efektif untuk menumbuhkan karakter empati pada anak usia 9-
12 tahun. Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas diperlukan analisis N-gain score.
Analisis N-gain score untuk memastikan efektivitas penerapan buku pedoman permainan
tradisional tersebut. Analisis menggunakan N-gain score bertujuan untuk mengetahui tingkat
efektivitas penerapan buku pedoman yang menggunakan metode permainan anak terhadap
karakter empati. Analisis terhadap skor pretest dan posttest untuk karakter empati anak dengan
kepercayaan 95% menunjukkan hasil nilai N-Gain Score sebesar 92.013% yang setara dengan
tingkat efektivitas “Tinggi”.
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Tabel 2. Kriteria Besar Pengaruh Perlakuan

r (effect size) Kategori Persentase (%)
0,10 Efek kecil 1
0,30 Efek menengah 9
0,50 Efek besar 25
Discussion

Berdasarkan hasil penelitian buku pedoman permainan tradisional menggunakan
permainan anak efftif dalam meningkatkan karakter empati. Penguasaan nilai-nilai moral
yang efektif perlu melibatkan moral knowing, moral feeling, dan moral action (Dewi, 2019:
Mubarok, 2021). Pengembangan buku pedoman ini menggunakan analisis semantik. Analisis
semantik adalah analisis yang mengacu pada struktur bahasa yang berhubungan dengan makna
ungkapan. Analisis semantik digunakan untuk mengelompokkan kata kunci berdasarkan
maknanya (Rohmah, 2016; Witasari & Wiyani, 2020). Kata kunci yang digunakan adalah
indikator dari karakter empati. Oleh karena itu, permainan anak berdampak secara signifikan
terhadap pengembangan karakter empati secara holistik yang mencakup pengembangan tiga
dimensi tersebut. Buku pedoman permainan tradisional dikembangkan dengan sepuluh
indikator pembelajaran yang efektif menunjukkan adanya keterkaitan dengan teori Brain Based
Learning, kompetensi pembelajaran abad 21, Piaget, Vygotsky, dan karakter empati. Dalam
buku pedoman permainan tradisional ini ditunjukkan dengan lima permainan tradisional dari
berbagai daerah beserta lagu daerah yang digunakan. Langkah-langkah setiap permainan juga
dimodifikasi sesuai dengan indikator pembelajaran yang efektif yaitu kaya variasi. Tidak hanya
itu, tetapi juga soal-soal yang dirancang baik soal formatif, sumatif, dan refleksi juga disusun
bervariasi. Indikator kaya stimulasi ditunjukkan dengan anak memanfaatkan kemampuan
indera yang dimiliki seperti mendengarkan, berbicara, dan melihat. Indikator menyenangkan
diungkapkan anak dengan berekspresi dan berbagai reaksi anak ketika melakukan rangkaian
kegiatan pengembangan permainan tradisional. Anak-anak bermain dengan alat atau media
permainan yang disediakan termasuk dalam indikator operasional konkret. Setelah melakukan
serangkaian kegiatan permainan tradisional yang sudah dirancang, lalu anak dituntut untuk
berpikir kritis dengan mengerjakan soal evaluasi formatif, soal sumatif, dan menuliskan
refleksi. Dalam mengerjakan soal refleksi dari setiap permainan, anak didorong untuk
mengembangkan kreativitasnya (Hardiyanti et al., 2018; Lisa et al., 2020). Dari setiap
rangkaian kegiatan, juga dapat diamati secara langsung bagaimana anak mengomunikasikan
hal yang ingin disampaikan atau dirasakan dengan temannya atau fasilitator. Anak-anak saling
berkolaborasi antar temannya untuk membentuk sebuah kelompok dalam permainan
Efdisional yang dikembangkan ini. Lima permainan tradisional dan lagu daerah yang dipilih
berasal dari berbagai daerah yang ada di Indonesia yang menunjukkan indikator multikultur.
Selain itu, dalam pengembangan permainan tradisional ini tentu saja terkandung nilai-nilai
empati @idalamnya.

Temuan ini diperkuat dfflgan temuan sebelumnya yang menyatakan permainan
tradisional dapat meningkatkan kemampuan geffk dasar siswa sekolah dasar kelas bawah
(Kusumawati, 2017). Permainan c@gklak dapat meningkatkan keterampilan sosial pada mata
pelajaran IPS (Handayani, 2017). Model pembelajaran dengan permainan tradisional engklek
efektif sebagai sarana untuk menstimulasi aspek perkembangan anak berbantu@fgposter pada
anak diteliti (Munawaroh, 2018). Bahan ajar tematik-integratif efektif dapat meningkatkan
karakter tanggung jawab dan disiplin peserta didik (Baka et al., 2018; Hanida et al., 2019).
Media komik efdfE}f digunakan sebagai model pembelajaran karakter bagi siswa kelas V
(Astiarini, 2016). Aktualisasi pendidikan karakter berbasis kultur sekolah dalam pembelajaran
IPS dapat meningkatkan karakter siswa (Rosyad & Zuchdi, 2018). Penelitian-penelitian
terdahulu menerapkan permainan tradisional dan meningkatkan karakter dengan satu
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pendekatan saja. Sedangkan penelitian ini dapat diringkas dalam tiga unsur, yaitu
multidimensi, konsentris, dan gradualitas. Model konsentris mencakup tiga wilayah yaitu
wilayah pengaya, pendukung, dan inti.g/ilayah pengaya meliputi pengembangan permainan
tradisional dengan sepuluh indikator pembelajaran yang efektif yaitu kaya variasi, kaya
stimulasi, menyenangkan, operasional konkret, berpikir kritis, kreativitas, komunikasi,
kolaborasi, multikultur, dan empati. Wilayah pendukung meliputi permainan tradisional dari
berbagai daerah yang berbeda, yaitu Nglarak Blarak dari Daerah Istimewa Yogyakarta,
Grapyak dari Jawa Tengah, Rerebonan dari Jawa Barat, Landar-Lundur dari Jakarta Utara,
dan Lompat Bambu dari Flores. Sedangkan, wilayah inti meliputi pendidikan karakter empati
dengan sepuluh indikator, yaitu kepekaan sosial, peduli, memahami bahasa tubuh, memahami
ekspresi, memahami kesedihan, memahami situasi, sadar kesalahan, menentang ketidakadilan,
memahami pendapat lain, mengungkapkan secara lisan.

4. CONCLUSION

Buku pedoman permainan tradisional untuk menumt§#fikan karakter empati anak usia
9-12 tahun dikembangkan sesuai langkah-langkah dalam ADDIE, yaitu Analyze, Design,
Develop, Implement, dan Evaluate. Kualitas dari buku pedoman tradisional untuk
pengembangan karakter empati anak usia 9-12 tahun adalah “sangat baik. Penerapan buku
pedoman permainan tradisional berpengaruh terhadap karakter empati anak usia 9-12 tahun.
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