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ABSTRACT

The purpose of this studi is to develop a preventive media in the form of the Engklek game to
prevent aggressive behavior tendencies. The method used in this research is Reseach and
Development (R&D) with the 4D development model by Thiagarajan, which includes the stages
of Define, Design, Development, and Disseminate. The trial subjects were collected through
questionnaires and literature review. The develop product was validated by experts. The results
of the expert validation showed a score of 75% from media and material experst (Feasible),
89.28% from language experts (High Feasible), and 93.75% from practitioners (High Feasible),
resulting in an average score of 86.1, categorized as “High Feasible”. Therefore, it can be
concluded that the Engklek game media is highly feasible for implementation.

Keywords: Aggressive Behavior Tendencies, Engklek Game Media, Research and Development.
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media berbentuk permainan engklek
sebagai sarana preventif untuk mencegah kecenderungan perilaku agresif. Metode yang
digunakan yaitu Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D
Thiagarajan, yang meliputi tahap Define (Pendefinisian), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Subjek uji coba penelitian
ini yaitu 10 siswa kelas VI yang memiliki tingkat kecenderungan perilaku agresif tinggi.
Teknik pengumpulan datanya, yaitu kuesioner dan studi pustaka. Produk yang
dikembangkan melalui tahap uji validitas produk oleh para ahli. Adapun hasil dari validitas
ahli media dan materi yaitu 75% (Layak), validitas ahli bahasa yaitu 89,28% (Sangat
Layak), dan praktisi yaitu 93,75% (Sangat Layak). Sehingga nilai rata-rata dari penilaian
yaitu 86,1% dalam kategori “Sangat Layak”. Selanjutnya, berdasarkan hasil respon siswa
terhadap media permainan mendapatkan nilai sebesar 87,85% atau berada pada kategori
“sangat layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media permainan engklek sangat layak
untuk diimplementasikan.

* Kata Kunci: Kecenderungan Perilaku Agresif, Media Permainan Engklek, Research and
Development.

PENDAHULUAN
Sekolah Dasar (SD) merupakan jenjang pendidikan dasar yang memiliki

peran penting dalam meletakkan fondasi kecerdasan, kepribadian, akhlak mulia,
dan keterampilan peserta didik. Keberhasilan pendidikan dasar berkontribusi besar
terhadap perkembangan anak di masa depan, baik dalam aspek akademik maupun
sosial-emosional (Dewi, 2020). Anak usia SD, berkisar 6-12 tahun, menurut
Havighusrst termasuk dalam fase akhir masa kanak-kanak. Pada tahap ini, anak
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dihadapkan pada tugas perkembangan seperti belajar berinteraksi secara sehat
dengan teman sebaya, mengembangkan hati nurani, moralitas, dan skala nilai-nilai,
serta mengembangkan sikap sehat terhadap kelompok dan lembaga-lembaga
(Kurniawati, Solehuddin, dan Ilfiandra, 2019). Namun, dalam proses ini, anak tidak
jarang menunjukkan perilaku yang bertentangan dengan norma yang berlaku, yang
dapat dikategorikan sebagai kenakalan anak (Putri dan Cahyanti, 2021). Salah satu
bentuk kenakalan yang sering dijumpai yaitu perilaku agresif.

Menurut Buss dan Perry (dalam Panie, 2022), perilaku agresif adalah suatu
kecenderungan perilaku yang berniat untuk menyakiti orang lain, baik secara fisik,
verbal, maupun melalui amarah dan permusuhan. Di lingkungan sekolah, bentuk
perilaku agresif dapat berupa perkelahian, bersikap kasar terhadap teman,
mengganggu teman, mengejek, serta tindakan yang mengganggu proses
pembelajaran (Dianto, Wiyani, Amini, 2021). Myers (2010) memperkuat hal
tersebut dengan mengidentifikasi tanda-tanda perilaku agresif yang meliputi
menendang, mencubit, merusak barang, melakukan tindakan kekerasan, mencaci-
maki, mencemooh, dan menghina orang lain (Diron, 2023).

Data dari KemenPPPA mencatat 251 kasus kekerasan di sekolah pada anak
usia 612 tahun selama Januari hingga April 2023 (Feyori & Ningsih, 2024).
Sementara itu, laporan KPAI (2024) menunjukkan peningkatan kasus kekerasan
fisik dan psikis terhadap anak menjadi 240 kasus. Temuan ini memperkuat
pernyataan Schick & Cierpka (2016) bahwa perilaku agresif tidak hanya ditemukan
pada remaja, tetapi juga pada anak usia sekolah dasar. Jika tidak ditangani sejak
dini, perilaku ini berpotensi berkembang menjadi kenakalan remaja (Purnawan &
Situmorang, 2021). Selain itu, pada masa ini anak mulai aktif membentuk
hubungan sosial dan belajar memahami norma dalam interaksi kelompok. Anak
yang cenderung agresif berisiko ditolak oleh teman sebaya, yang berdampak pada
keterampilan sosial dan kecenderungan menarik diri (introvert). Hal tersebut sesuai
dengan pendapat John Coie dalam Santrock (2007) yang menyebutkan anak yang
berperilaku agresif ditolak karena mereka lebih cenderung mengacau dalam
permainan kelompok dan emosional. Anak-anak yang ditolak memiliki
kemampuan sosial yang lebih sedikit dalam berteman dan mempertahankan
hubungan yang positif dengan teman seusianya (Sarmin, 2017).

Layanan bimbingan dan konseling memiliki peran penting dalam membantu
siswa mengatasi berbagai kelemahan dan hambatan yang dihadapi di sekolah
(Damanik, 2019), termasuk dalam hal pencegahan perilaku agresif. Bimbingan dan
Konseling di Sekolah Dasar sangat penting untuk dilaksanakan secara khusus,
terprogram, dan ditangani dengan baik oleh guru Bimbingan dan Konseling agar
peserta didik dapat mengembangkan potensi yang dimiliki secara optimal. Hal ini
ditegaskan dalam Lampiran Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia No. 111 Tahun 2014, yang menyatakan bahwa pada satu
Sekolah Dasar atau gugus Sekolah Dasar dapat diangkat guru Bimbingan dan
Konseling (konselor) untuk menyelenggarakan layanan tersebut. Namun, pada
kenyataannya posisi struktural konselor di Sekolah Dasar belum sepenuhnya
terimplementasi sesuai peraturan yang berlaku. Apabila di Sekolah Dasar belum
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memiliki guru Bimbingan dan Konseling, maka layanan BK dilaksanakan oleh
guru kelas. Hal ini sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor
35 Tahun 2010 tentang Petunjuk Teknis Pelaksanaan Jabatan Fungsional Guru dan
Angka Kreditnya, yang menyatakan bahwa guru kelas selain melaksanakan
pembelajaran juga wajib menyelenggarakan layanan bimbingan dan konseling
kepada peserta didik di kelas yang menjadi tanggung jawabnya (Nafisah, Wiantina,
& Dewi,2023). Salah satu strategi yang dapat digunakan dalam pelaksanaan
layanan tersebut, khususnya dalam mencegah perilaku agresif, adalah layanan
bimbingan kelompok dengan teknik simulasi permainan. Menurut Prayitno dan
Amti (2015), untuk sasaran anak usia Sekolah Dasar, layanan BK perlu didukung
dengan prosedur penunjang seperti permainan, boneka, cerita, dan media lain yang
memungkinkan anak-anak mengekspresikan dirinya dengan lebih bebas dan
menyenangkan.

Permainan memiliki berbagai jenis, mulai dari yang bersifat tradisional
hingga modern. Permainan tradisional merupakan warisan budaya yang perlu
dilestarikan karena mengandung nilai-nilai budaya yang diwariskan dari generasi
ke generasi (Hadyansah, Septiana, dan Budiman, 2021). Permainan tradisional
umumnya sederhana dan tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
memiliki makna mendalam seperti memabangun kekompakan dan solidaritas antar
pemain. Sayangnya, permainan tradisional kini mulai terlupakan. Anak-anak
cenderung memilih prmainan yang lebih praktis dan individualistik, seperti video
game. erubahan ini dipengaruhi oleh pola pikir masyarakat yang semakin
berkembang dan mulai meninggalkan kebiasaan tradisional. Padahal, permainan
tradisional merupakan aset budaya yang perlu dijaga dan dilestarikan (Effendi,
2023). Selain sebagai bentuk pelestarian budaya, permainan tradisional memiliki
banyak manfaat bagi perkembangan sosial dan pribadi anak. Oleh karena itu,
permainan tradisional sangat potensial untuk dikembangkan menjadi media
pembelajaran dan bimbingan.

Salah satu permainan tradisional yang dapat digunakan sebagai media dalam
bimbingan kelompok yaitu engklek. Engklek merupakan jenis permainan
tradisional yang dimainkan dengan melompat-lompat di atas gambar berbentuk
kotak-kotak pada permukaan tanah menggunakan satu kaki (Kurniawan, 2019)..
Selain sebagai hiburan, permainan ini memiliki manfaat dalam pengembangan
kecerdasan intrapersonal dan interpersonal anak anak belajar menaati aturan,
menunggu giliran, mengasah kontrol diri, dan membangun interaksi sosial yang
sehat Pebryawan (2015). Hal ini diperkuat oleh, Ayuningtyas, Hidayat, dan Nur
(2022) yang menyatakan bahwa permainan engklek dapat membantu anak dalam
melatih kesabaran, kontrol diri, serta meningkatkan keterampilan sosial dalam
berinteraksi dengan teman sebaya, sehingga berkontribusi dalam mencegah
kecenderungan berperilaku agresif.

Penelitian sebelumnya oleh Rukhana, Wahyu, Azizah, dan Yanto (2024)
menunjukkan bahwa permainan engklek untuk mengurangi perilaku agresif siswa
kelas VIII SMP Muhammadiyah 3 Depok dinyatakan layak digunakan sebagai
media untuk mengurangi perilaku agresif (Rukhana, Wahyu, Azizah, dan Yanto,
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2024). Namun, belum terdapat pengembangan media permainan engklek yang
secara khusus ditujukan untuk mencegah kecenderungan perilaku agresif pada
jenjang sekolah dasar.

Berdasarkan latar  belakang tersebut, Penelitian ini  bertujuan
mengembangkan permainan engklek sebagai media preventif untuk pencegahan
kecenderungan perilaku agresif pada anak. Dengan adanya media pencegahan yang
menarik, diharapkan kecenderungan perilaku agresif dapat ditekan sejak dini
sebelum berkembang menjadi masalah yang lebih serius di masa depan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau dalam
bahasa Inggris disebut sebagai research and development (R&D). Menurut
Sugiyono (2022), R&D merupakan metode penelitian yang bertujuan untuk
mengembangkan, menciptakan, memproduksi, dan menguji kelayakan suatu
produk yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D
yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974), yang mencakup empat tahapan, yaitu
define, design, development, dan disseminate (Maydiantoro, 2021).

Lokasi penelitian dan uji coba produk dilakukan di SD Negeri Perumnas 1
Tangerang, yang beralamat di JI. Nangka Raya, Perumnas 1, Kec. Cibodas, Kota
Tangerang, Banten. Penelitian ini menggunakan instrumen yang diadaptasi dari
Buss and Perry Aggression Questionnaire (1992), yang mengkategorikan perilaku
agresif kedalam empat aspek, yaitu agresif fisik, agresif verbal, kemarahan, dan
permusuhan.Instrumen ini digunakan untuk mencari tahu tingkat kecenderungan
perilaku agresif pada siswa kelas VI SD Negeri Perumnas 1 Tangerang. Peneliti
menggunakan skala Likert dengan 4 tingkatan jawaban untuk mengumpulkan data
mengenai kecenderungan perilaku agresif, serta sebagai instrumen untuk ahli
materi dan media. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, persepsi, serta
pandangan individu atau kelompok terhadap suatu permasalahan, termasuk dalam
menilai objek, rancangan produk, proses pengembangan, dan hasil akhir dari
produk yang dibuat (Sugiyono, 2022).

Teknik  pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan
angket/kuesioner dan studi pustaka. Kemudian, teknik analisis data dalam
penelitian ini meliputi uji validitas dan reliabilitas instrumen, uji kelayakan produk,
serta uji coba terbatas. Adapun validator dalam uji kelayakan produk meliputi ahli
media dan materi, ahli bahasa, dan ahli praktisi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk instrumen uji validitas/kelayakan produk yang dikembangkan, yakni
media permainan engklek untuk mencegah kecenderungan perilaku agresif pada
siswa sekolah dasar. Analisis ini mencakup perhitungan persentase kelayakan
produk dan interpretasi hasil sesuai dengan kriteria validitas/kelayakan yang telah
ditetapkan pada perangkat penilaian. Dengan menggunakan metode ini, peneliti
dapat memastikan bahwa produk yang dikembangkan dalam penelitian ini
memenuhi standar validitas/kelayakan yang diperlukan. Di bawah ini merupakan
gambaran rumus persentase kelayakan yang digunakan dalam analisis:
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Y Skorobservasi
Persentase kelayakan = —————— x100%
YSkor yang di harapkan

Gambar 1. Rumus Persentase Kelayakan

Setelah itu, interpretasi dilakuan berdasarkan kriteria penilaian menurut Arikunto
(dalam Ernawati dan Sukadiyono, 2017), yang dapat dilihat pada data berikut:

Skor dalam Persen (%) |Kategori
Kelayakan

81 —100% Sangat Layak

61 —80% Layak

41 - 60% Cukup

21 -40% Tidak Layak

<21% Sangat Tidak
Layak

Tabel 1. Kriteria Penilaian Uji Kelayakan Produk

Berdasarkan tabel di atas, jika penilaian angket yang telah divalidasi oleh para ahli
memberikan skor 61% ke atas, maka penilaian tersebut dianggap valid.

No Item Penilaian | Skor Kategori
Penilaian
1 Media dan 75% Layak
Materi

2 Bahasa 89,28% Sangat
Layak

3 Praktisi 93,75% Sangat
Layak

Total Skor Rata-Rata | 86,1% Sangat
Layak

Tabel 2. Skor Rata-Rata Uji Kelayakan

Berdasarkan tabel diatas, hasil dari penilaian media dan materi yaitu 75%. Penilaian
ahli bahasa sebersar 89,28%, dan penilaian praktisi mendapatkan skor 93,75%. Adapun
nilai rata-rata dari keseluruhan aspek penilaian yaitu 86,1% yang berada pada kategori
“Sangat Layak”.

Hasil Uji Coba Terbatas

Media permainan engklek yang telah diuji coba kelayakan oleh ahli dan diuji
ketergunaan oleh praktisi, serta telah melewati tahap revisi produk, selanjutkan akan diuji
coba terbatas kepada 10 siswa dengan kecenderungan perilaku agresif tinggi. Sebelum
memulai permainan, peneliti memperkenalkan media dan memberikan penjelasan
mengenai cara bermain, fungsi masing-masing kartu, dan tujuan dari kegiatan ini, setelah
itu siswa diberi kesempatan untuk memainkan permainan engklek. Kemudian siswa
diberikan instrumen angket respon siswa guna memberikan penilaian kelayakan media
permainan engklek berdasarkan penilaian siswa.
Berdasarkan hasil uji coba produk awal yang mencakup tiga aspek, yaitu kelayakan isi,
kelayakan penyajian, dan kelayakan bahasa., didapati hasil, dimana aspek kelayakan isi
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mendapat nilai 86%, aspek kelayakan penyajian mendapatkan nilai 86%, dan aspek
kelayakan bahasa mendapatkan nilai 87,5%. Total keseluruhan dari penilaian uji coba
produk ini yaitu 87,85% yang berarti media permainan engklek ini sangat layak digunakan
atau diimplementasikan

Pembahasan

Berdasarkan hasil angket, kecenderungan perilaku agresif yang disebarkan
kepada siswa kelas VI di SD Negeri Perumnas 1 yang berjumlah 57 siswa,
diperoleh gambaran tingkat kecenderungan perilaku agresif siswa yang terbagi ke
dalam tiga kategori, yaitu 40% tinggi atau sebanyak 23 siswa, 37% sedang atau
sebanyak 21 siswa, dan 23% rendah atau sebanyak 13 siswa. Hal tersebut
menunjukkan bahwa mayoritas siswa masih berada pada kategori tinggi dan
sedang.

Perilaku agresif yang tidak ditangani sejak dini akan berdampak pada usia
remaja dan nantinya akan menjadi suatu perilaku kenakalan remaja (Purnawan dan
Situmurang, 2021). Maka dari itu, diperlukan media preventif mengenai
kecenderungan perilaku agresif agar tidak berkembang menjadi masalah yang lebih
serius di masa depan. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu
permainan engklek untuk mencegah kecenderungan perilaku agresif pada siswa
sekolah dasar.

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian pengembangan atau research
and development (R&D), dengan model 4D yang diperkenalkan oleh Thiagarajan
(dalam Maydiantoro, 2021). Model ini melibatkan empat tahap pengembangan,
yaitu define, design development, dan disseminate. Peneliti memilih model 4D ini
karena langkah-langkah dan tahapannya mudah dipahami serta dijalankan.
Menurut Pebryawan (2015), permainan engklek memiliki manfaat untuk
mengembangkan kecerdasan intrapersonal dan interpersonal. Selain itu, menurut
Ayuningtyas, dkk (2022) juga menyatakan bahwa permainan engklek dapat
membantu anak dalam melatih kesabaran, kontrol diri, serta meningkatkan
keterampilan sosial dalam berinteraksi, sehingga berkontribusi dalam mencegah
kecenderungan perilalku agresif

Uji kelayakan produk dilakukan oleh ahli media dan materi, ahli bahasa, serta
praktisi. Hasil uji kelayakan yang dilakukan para ahli digunakan sebagai acuan
kelayakan pengembangan produk. Berdasarkan hasil uji kelayakan, permainan
engklek memperoleh persentase kelayakan yang sangat baik, yaitu 75%% dari ahli
media dan materi, 89,28%, dari ahli bahasa, dan 93,75%, dari praktisi. Rata-rata
persentase kelayakan adalah 86,1% yang termasuk dalam kategori "sangat layak"
untuk digunakan.

Media permainan engklek yang telah diuji coba kelayakan oleh ahli dan diuji
ketergunaan oleh praktisi, serta telah melewati tahap revisi produk, selanjutkan
akan diuji coba terbatas kepada 10 siswa dengan kecenderungan perilaku agresif
tinggi. Berdasarkan hasil uji coba produk awal yang mencakup tiga aspek, yaitu
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kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan bahasa. Pengisian penilaian uji
coba produk ini dilakukan oleh 10 siswa kelas VI sebagai responden, dimana aspek
kelayakan isi mendapat nilai 86%, aspek kelayakan penyajian mendapatkan nilai
86%, dan aspek kelayakan bahasa mendapatkan nilai 87,5%. Total keseluruhan dari
penilaian uji coba produk ini yaitu 87,85% yang berarti media permainan engklek
ini sangat layak digunakan atau diimplementasikan.

Pelaksanaan uji coba terbatas, ditemukan beberapa kekurangan. Salah
satunya yaitu beberapa siswa menunjukkan perilaku yang suka bercanda, berkata
kasar, cenderung mendominasi permainan, sementara itu terdapat siswa yang
bersikap pasif. Kondisi ini menyebabkan suasana menjadi kurang kondusif dan
mengganggu konsentrasi siswa lainnya. Dalam permainan ini telah ditetapkan
aturan bahwa peserta tidak boleh berteriak, berkata kasar, atau mengganggu teman.
Pelanggaran terhadap aturan tersebut akan dikenai sanksi berupa kehilangan giliran
bermain dan mundur satu kotak dari posisi terakhir. Akibatnya, beberapa siswa
sering mendapatkan hukuman di awal permainan. Namun, setelah beberapa saat
dan merasakan konsekuensi tersebut, siswa mulai belajar untuk menahan diri,
berbicara dengan lebih sopan, dan mengatur sikap selama permainan berlangsung.
Proses adaptasi juga terlihat saat beberapa siswa yang awalnya belum pernah
memainkan permainan tradisional engklek mulai memahami alur permainan dan
aturan dasarnya. Dengan demikian, meskipun awalnya terdapat kendala, secara
bertahap siswa menunjukkan perkembangan positif dalam permainan.

Tahap terakhir dalam model pengembangan ini yaitu tahap diseminasi atau
penyebaran. Pada tahap ini, peneliti memperkenalkan media permainan engklek
yang telah melewati tahap uji kelayakan, revisi, dan uji coba terbatas agar dapat
dimanfaatkan oleh pihak lain. Diseminasi dilakukan ke tiga sekolah dasar berbeda
dengan tujuan memperkenalkan produk secara langsung kepada guru.

KESIMPULAN

Penelitian ini mengungkapkan bahwa tingkat kecenderungan perilaku agresif
siswa kelas VI di SD Negeri Perumnas 1 Tangerang yaitu 40% siswa tergolong
dalam kategori tinggi, 37% sedang, dan 23% rendah. Permainan engklek
dikembangkan sebagai upaya pencegahan kecenderungan perilaku agresif.
Permainan ini diisi dengan kartu pertanyaan, kartu informasi, dan kartu tantangan.

Media permainan engklek dikembangkan dengan model 4D yang memiliki
empat tahapan diantaranya ialah definisi (define), perancangan (design),
pengembangan (development), dan penyebaran (disseminate). Proses
pengembangan produk berhasil melewati uji kelayakan dengan penilaian ahli
media dan materi mencapai 75%, ahli bahasa memberikan nilai 89,28%, dan
praktisi memberikan penilaian 93,75%. Setelah dinyatakan layak oleh para ahli,
media permainan engklek diuji cobakan secara terbatas kepada 10 siswa kelas VI
dengan tingkat kecenderungan perilaku agresif tertinggi. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa media ini memperoleh skor 87,85% yang berarti media
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permainan engklek ini sangat layak untuk digunakan. Berdasarkan hasi tersebut,
media permainan engklek dapat digunakan sebagai upaya dalam mencegah
kecenderungan perilaku agresif pada siswa kelas VI SD Negeri Perumnas 1

Tangerang.
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