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Abstract: Development of the Traditional Hadang Game Based on Cloth Ball Media,
Class V student of SDN 1 Sukamulya. The method used in this research is the research
and development method (Research and Development). Development research methods
are used to produce new product designs. This research was conducted to develop
learning media, namely cloth balls, and change the steps of the previous hadang game
into a traditional game of hadang based on cloth ball media. The author uses the ADDIE
research model (Analysis, Design, Development, implementation and evaluation) which
has five stages. The products produced are cloth ball media and the latest steps for the
game of cloth ball media-based game. This product was implemented for 21 class V
students at SDN 1 Sukamulya. After implementation there are results before and after
implementation where the results show that the students' agility abilities in the Preetest
results have an average (mean) of 7.81 and the preetest results have an average or
(mean) value of 11.33 after being given treatment ( treetment) and the result of (2-tailed)
with a value of 0.000. Therefore, if the significance value is smaller than the basic
formula for taking it (0.000<0.05), it can be concluded that the traditional game of
hadang based on cloth balls is effective for improving students' agility abilities.
Keywords: Game, Agility, Cloth Ball Based

Abstrak: Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
pengembangan (Research and Development). Penelitian ini dilakukan untuk
mengembangkan media pembelajaran yaitu bola kain dan merubah langkah-langkah
permainan hadang terdahulu dirubah menjadi permainan tradisonal hadang berbasis
media bola kain. Penulis menggunakan model penelitian ADDIE (Analysis, Design,
Development,implementation dan evaluasion) yang mana terdapat lima tahapan. Produk
yang dihasilkan yaitu media bola kain dan keterbaruan langkah-langkah permainan
hadang berbasis media bola kain. Produk ini di implementasikan pada siswa kelas VV SDN
1 Sukamulya yang berjumlah 21 orang. Setelah penerapan terdapat hasil sebelum dan
sesudah penerapan yang mana hasilnya menunjukan bahwa kemampuan kelincahan siswa
pada hasil Pretest memiliki rata-rata (mean) sebesar 7,81 dan hasil pretest memiliki nilai
rata-rata atau (mean) sebesar 11,33 setelah diberikan perlakuan (tretment) dan hasil dari
(2-tailed) dengan nilai 0,000. Maka dari itu, apabila nilai signitifikasi lebih kecil dari
rumus dasar pengambilan (0,000<0,05) maka dapat disimpulkan permainan tradisional
hadang berbasis media bola kain efektif untuk meningkatkan kemampuan kelincahan
siswa.

Kata Kunci: Permainan, olahraga tradisional hadang, Bola Kain
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endidikan jasmani merupakan proses
Ppembelajaran yang  memberikan
pengalaman belajar siswa berupa aktivitas
jasmani bermain dan berlatih yang
ditunjukan untuk merangsang pertumbuhan
motorik kasar. Permainan atau bermain
merupakan salah satu dari cara untuk
bergerak atau melakukan aktivitas sehari-
hari. (Marwati Dwi
Yudesta, 2021).

Olahraga adalah suatu kegiatan atau

Agus, Erfayliana

sebagian yang bertujuan untuk
mempertahankan atau meningkatkan batas
kemampuan tubuh (Saputro & Juntara,
2022).

manfaat, selain dapat meningkatkan kondisi

Olahraga mempunyai  banyak

dan daya tahan tubuh, olahraga juga
dipercaya mampu membangun semangat
dalam menjalani hari-hari yang penuh
dengan kesibukan (Arsyad et al., 2023).
Oleh karena itu, olahraga dapat diterapkan
sejak usia dini maupun lanjut usia. Namun
olahraga tidak hanya berfokus pada
serangkaian kegiatan yang berkutat pada
seseorang, melainkan juga serangkaian
keterampilan teknik yang bukan hanya
untuk kesehatan jasmani dan rohani, namun
juga suatu aktivitas yang bertujuan untuk
suatu

memenangkan pertandingan dan

memungkinkan adanya cedera jika tidak

dilakukan dengan benar (Puspitasari, 2019).

Menurut peneliti didalam olahraga
terdapat beberapa cabang olaharaga, salah
satu cabang olahraga yang peneliti ketahui
ialah cabang olahraga tradisioanal, yang
mana tradisional

olahraga merupakan

permainan rakyat yang tumbuh dan
berkembang pada suatu masyarakat tertentu
dan diwariskan secara turun menurun.
Permainan tradisioanal merupakan produk
budaya yang mempunyai nilai besar bagi
anak sebagai sarana imajinasi, Kreatifitas,
rekreasi, gerak, keterampilan sosial,
kesatuan dan keterampilan (Salamah et al.,
2024).

Olahraga tradisional ada beberapa
jenis salah satunya adalah permainan
hadang yang mana menurut (Gusriani Ika,
2023)

permainan

permainan  hadang merupakan

tradisional yang menuntut
ketangkasan menyentuh badan lawan atau
menghindar dari kejaran lawan yang
membutuhkan kerja sama tim agar dapat
mencapai finish, permainan gobak sodor ini
dimainkan 5-10 orang orang kemudian
dibagi menjadi dua regu yaitu regu penjaga
dan regu penyerang Menurut peneliti
(Pratama Sukma Vicky, Priadana Benny
Widya, 2023) permainan hadang dapat

meningkatkan kelincahan. Kelincahan juga
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merupakan salah satu komponen penting
dalam permainan hadang dan kelincahan
adalah salah satu komponen dalam
keberhasilan permainan hadang, kelincahan
berperan penting dalam gerak permainan
hadang.

Berdasarkan observasi  melalui
hasil wawancara pada saat pra survey
kepada guru penjas SDN 1 Sukamulya.
Bahwa permasalahan yang dihadapi yaitu
kelincahan di sekolah tersebut kurang
terutamanya dalam permainan olahraga
tradisional salah satunya ialah olahraga
tradisional hadang. Hal ini terjadi karena
bagi siswa permainan tradisional tidaklah
menarik, kuno. kurang mengenal permainan
tradisional dikarenakan pada perubahan
zaman yang semakin berkembang terutama
pada teknologi, permainan yang di
modifikasi tidak pernah diberikan oleh
guru, terdapat kemungkinan  untuk
pengembangan media pembelajaran hadang.
Maka dari itu peneliti upaya untuk dapat
meningkatkan  kelincahan siswa pada
permainan tradisional hadang.

Menurut (Rahail et al., 2023) Secara
khusus anak tingkat Sekolah Dasar sangat
senang bermain, karena pada usia tersebut
bermain adalah dunianya. Melalui bermain

permainan anak-anak dapat memperoleh

kesenangan, permainan merupakan salah
satu jenis aktivitas fisik yang dapat
membantu tubuh kembang anak.. Pada saat
kegiatan permainan berlangsung siswa
berada dalam suasana yang menyenangkan.
lebih  mudah
mengkondisikan siswa dalam pembelajaran.
yang

menyenangkan, maka meraka akan antusias

Dengan demikian, guru

Jika siswa menyukai kegiatan
dalam melakukan aktivitas tersebut.

Setelah peneliti melalukan observasi
melalui wawancara

peneliti ingin

mengembangkan  permainan tradisional
hadang dengan cara modifikasi permainan
hadang berbasis media bola Kkain,
modifikasi disini bertujuan untuk membuat
permaina lebih menarik dan tidak bersifat
monoton. Menurut (Yono & Sodikin, 2020)
modifikasi adalah upaya

yang dilakukan untuk menciptakan dan

adalah suatu
menampilkan sesuatu yang baru, unik,
dan menarik.

Berdasarkan uraian tersebut , peneliti
tertarik untuk melakukan meneliti dengan
membuat pengembangan tersebut dengan
judul penelitian “Pengembangan Olahraga
Tradisioanal Hadang Berbasis Media Bola
Kain Dalam Meningkatkan
Kelincahan Pada Siswa Kelas V di SDN 1

Kemapuan

Sukamulya *’.
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Dalam olahraga beregu, kelincahan
bukam hanya kemampuan mengubah arah

gerak, tetapi juga kemampuan

mengantisipasi gerak-gerik lawan,

membaca situasi pemain tertentu dan
bereaksiter hadapnya, ketanggasan:
“gerakan cepat seluruh tubuh dengan

perubahan kecepatan atau arah dalam
menanggapi stimulus”. Kelincahan adalah
kemampuan untuk mengubah posisi tubuh,
arah gerak tubuh dengan cepat Kketika
sedang bergerak cepat tanpa kehilangan
keseimbangan atau kesadaran akan terhadap
posisi tubuh. Oleh karena itu kelincahan
merupakan salah satu unsur kebugaran
jasmani yang memegang peranan penting
terutama dalam menghadapi rintangan
lawan, pemain harus bisa bergerak cepat
untuk mengubah arah atau menjauh (Agus
etal., 2022).

Menurut (Yuliawan & Sugiyanto,
2014) Kelincahan termasuk suatu gerak
yang rumit, dimana didalam kelincahan
terdapat kelenturan, koordinasi, kecepatan
dan keseimbangan secara bersamaan.

Kelimcahan diperlukan pada cabang

olahraga yang  bersifat  permainan,
kelincahan berkaitan dengan gerak tubuh
yang melibatkan gerak kaki dan perubahan

perubahan yang cepat dari posisi badan.

Kelincahan pada prinsipnya berperan untuk
aktifitas yang melibatan gerak tubuh yang
berubah-ubah dengan tertap memelihara
keseimbangan. Seseorang atlet atau pemain
yang mempunyai kelincahan yang baik
maka akan mampu melakukan Gerakan
dengan lebih efisien.

Bola merupakan salah satu alat
pembelajaran yang membantu dalam
berbagai asepek perkembangan anak, salah
satunya adalah perkembangan motorik
kasar anak. Melalui pemanfaatan media
bola akan mendorong kebutuhan anak untuk
aktif berinteraksi dan terlibat dengan
lingkungan fisiknya. Sementara itu, dengan
menggunakan bola anak berkesepakatam
untuk memperkaya gerakan-gerakannya,
seperti gerakan dengan tangan, kaki, kepala,
atau bagian tubuh yang lain yang
melibatkan otot-otot besar anak, sehingga
memungkinkan siswa secara penuh mampu
mengembangakan motorik
kasar (Panjaitan, 2023).

Kain flannel adalah kain yang terbuat

kemampuan

dari benang wol yang tidak dia anyam, kain
flannel banyak digunakan dalam kerajinan
tangan. Salah satu alas an mengapa kain
flannel dipilih sebagai bahan pembuatannya
adalah karena mudah dibentuk, harganya

terjangkau, dan juga mudah didapatkan.
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Kain flannel jga dapat membuat berbagai
maca kerajinan tangan, seperti hiasan bunga
warna-warni, boneka, gantungan kunci, dll
(Cahya et al., 2022).

Jadi peneliti penyimpulkan bola kain
merupakan salah satu alat pembelajaran
yang membentuk dalam berbagai aspek
perkembangan anak, salah satunya adalah
Sementara itu

kelinchan. dengan

menggunakan  kain  flannel  melalui
pemanfaatnya yang bisa digunakan dalam
berbagai kerajinan tangan, mudah dibentuk,
dan juga mudah didapatkan. Jadi peneliti
tertarik untuk membuat media bola dari
kain flannel untuk digunakan dalam
pengembangan permainan gobak sodor

berbasis media bola kain.

Perbedaan Permainan Hadang dengan Media Pembelajaran

Berbasis Media Bola Kain

Olahraga Tradisional Olahraga Tradisional Hadang
Hadang Berbasis Media Bola Kain
1.| Permainan hadang | Pada permainan hadang berbasis

dimainkan oleh dua regu
yaitu kelompok penjaga dan
kelomok penyerang jumlah
pemain dala setiap
kelompok tidak dibatasi,
tetapi biasanya terdiri dari
4-10 orang. Cara permainan
gobak sodor :

1. Kelompok penjaga

menepati petak-
petak dibagian
penjaga

2. Kelompok

penyerang menepati
menepati petak
bagian penyerang

3. Kelompok
penyerang bertugas
untuk melewati
petak-petak dibagian
penjaga tanpa
tersentuh oleh
kelompok penjaga

4. Kelompok penjaga
bertugas untuk
menghalau

kelompok penyerang

dengan cara

media bola kain ini tidak jauh
beda dengan permainan hadang
umunya, permainan  hadang
berbasis media bola kain ini
dimainkan dua tim masing-
masing tim berjumlah 5 orang.
Namun pada permainan gobak
sodor ini memkai media , yaitu
media bola kain. Cara permainan
hadang berbasis media bola
kain:

1. Sebelum permainan
dimulai diadakan undian
tim, yang kalah sebagai
penjaga dan yang
menang sebagai
penyerang. Masing-
masing tim berjumlah 5
orang.

2. Tim penjaga bertugas
menjaga  garis  dan
menghalangi tim
penyerang untuk menuju
garis akhir penjaga garis
dibagi kedalam dua tugas
satu  orang  bertugas

sebagai  kapten yang
menjaga garis dengan

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini ialah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Develoment).
Metode ini untuk

digunakan  guna

pengembangan produkm model, proses,
teknologi dan alat baru berdasarkan metode
dan analisis masalah tertentu. Metode R&D
ini juga merupakan metode ilmiah untuk
meneliti,

merancang, memproduksi dan

menguji efektivitas produk. Berdasarkan
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pengertian tersebut, kegiatan penelitian dan
pengembangan dapat disingkat menjadi 4P
(Penelitian, Perancangan, Produksi dan
Pengujian). Penelitian ini dilakukan untuk
dapat mengembangan olahraga tradisional
gobak sodor berbasis media bola kain untuk
meningkatkan kelincahan bagi siswa kelas

V di Sekolah Dasar (Sugiyono, 2019:396).

SUBJEK PENELITIAN

Subjek penelitian dalam penelitian
Pengembanfgan  Permainan  Tradisional
Hadang Berbasis Media Bola kain terdiri
dari penguji ahli design, ahli media, dan ahli
materi. Dan subjek penelitiammya vyaitu
siswa kelas V SDn 1 Sukamulya yang

berjumlah 21 orang.

PROSEDUR
Model pengembangan yang
digunakan dakam penelitian ini adalah

model pengembangan ADDIE yang terdiri
dari lima tahapan yaitu (analize) analisis,
desain,

(design) (development)

pengembangan, (implementation)

implementasi dan (evaluation) evaluasi.

TEKNIK PENGUMPULAN DATA
Pada tahap teknik pengumpulan data

yang digunakan peneliti pengembangan ini

berupa observasi wawancara, dan kuesioner
angket untuk mengetahui bagaimana respon
siswa terhadap pengembangan pemainan
tradisional hadang berbasis media bola kain
ini. Serta menggunakan rubrik penilaian
untuk mengukur atau mengevakuasi siswa

secara keselurahan.

TEKNIK ANALISIS DATA
Teknik yang digunakan adalah
analisis data kuantitaif dan analisis data
dengan ,enggunakan Microsoft Excel dan
SPSS. Dengan analisis dat instrument
angket validasi dari beberapa validator
diantaranya ahli design, ahli media dan ahli
materi, angket respon siswa dan respon guru
untuk mengetahui kelayakan produk. Serta
menggunakan untuk mengetahui apakah ada
peningkatan atau tidak yang akan di uji

dengan uji T.

HASIL PENELITIAN
Pada

tradisonal hadang berbasis media bola kain

pengembangan  permainan
ini. Pada tahap awal yaitu analisis dalam
proses pembelajaran yang dilaksanakan
dikelas V SDN 1 Sukamulya, yang mana
pada proses pembelajaran terdapat beberpa
masalah diantaranya Bahwa permasalahan

yang dihadapi yaitu kelincahan di sekolah
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tersebut  kurang terutamanya dalam

permainan olahraga tradisional salah
satunya ialah olahraga tradisional hadang.
Hal ini terjadi karena bagi siswa permainan
tradisional tidaklah menarik, kuno. kurang
mengenal permainan tradisional
dikarenakan pada perubahan zaman yang
semakin

berkembang terutama pada

teknologi, permainan yang di modifikasi

tidak pernah diberikan oleh  guru.
Selanjutnya setelah melakukan tahap
analisis  kebutuhan siswa memerlukan

pembelajaran yang menyenangkan dan
memerlukan modifikasi pembelajaran untuk
siwa kelas V SDN 1 Sukamulya ini dengan
bermain dan hasilnya siswa akan lebih aktif.
Maka dari itu peneliti ingin
mengembangkan pembelajaran permainan
tradisional hadang berbasis media bola
kainsiswa kelas V SDN 1 Sukamulya.
Berikutnya

tahap perancangan

(design) perancangan desain membuat
produk yaitu bola kain yang dibuat dari kain
flannel, produk tersebut akan
ditertapkapkan pada permainan tradisional
berbasis media bola kain. Berikutnya tahap
pengembangan (development) pada tahap
ini permainan tradisional hadang berbasis
media bola kain mengubah langkah-langkah

dari permainan tradisional hadang dahulu ke

permainan tradisional hadang berbasis

media bola kain yang mana dalam
permainan hadang berbasis media bola kain
seiap orang harus mengumpulkan bola kain
tersebut untuk mendapatkan point.
Selanjutnya  tahap  implementasi
(Implementation) tahap ini dilakukannya
promosi produk permainan tradisional
hadang berbasis media bola kain agar bisa
digunakan pada saat pembelajaran. Hasil
pengumpulan data menunjukan bahwa
produk permainan hadang berbasis media
bola kain mendapatkan kriteria sangat layak
oleh ahli design, layak leh ahli media, dan
layak oleh ahli materi. Tahap ini juga
bermaksud untuk mendaptkan masukan
serta saran dalam menyempurnakan peneliti
ini  sebagai untuk

Upaya dapat

meningkatkan  kemampuan  kelincahan
siswa serta manfaat atas hasil peneliti yang
telah dilakukan.
ANALISIS DATA
1) Uji Normalitas
Dengan melihat pada rumus dasar
pengambilan keputusan jika nilai uji
normalotas >0,05 maka data berdistribusi
normal. Maka, hasil analisis data uji

normalitas sebagai berikut:
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Tabel 1.1 Data Tes Hasil Normalitas

Tests of Normality

Kelas Kolmogorov-Smirmnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Preetest 191 21 044 .886 21 .019
Nilai Ujian
Posstest 174 21 097 .890 21 022

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel diatas hasil nilai
tes awal (Preetest) memiliki nilai signitif
0,019 lebih besar dari 0,05 dan hasil nilai
akhir  (Postest)
signitifkasi 0,022 lebih besar dari 0,05.
Maka dapat disimpulkn data tersebut

menunjukan  nilai
berdistribusi normal.
2) Uji Homogenitas

dilakukan
apaklah data

Uji ini

untuk menguji

homogenitas
peneliti
memiliki varian yang sama atau tidak atau
homogen atau tidak. Data tersebutt
sebagai berikut:

Tabel 1.2 Data Hasil Tes Homogenitas

Test of H ity of Variance

Levene Statistic | dft (f2 Sig.
Based on Mean 2476 1 40 124
Based on Median 1714 1 40 198
Nilai Ujian
Based on Median and with adjusted df 1714 1] 34830 199
Based on trimmed mean 2442 1 40 126

Berdasarkan tabel diatas, hasil tes
homogenitas menunjukan nilai signitif
sebesar 1,24 yang mana lebih besar dari

rumus dasar pengambilan keputusan yaitu

>0,05, maka dari itu dapat disimpulkan
bahwa nilai dari data Preetest dan postest
memiliki data yang homogen atau sama.
3) Uji Hipotesis

Peneliti menggunakan uji T (t-test)

ini  dihitung  dengan
program SPSS 21. Uji

bertujuan

menggunakan
hipotesis ini

untuk  mengetahui  nilai

signitifikasi  kemampuan  kelimcahan
siswa kelas V SDN 1 Sukamulya pada
Preetest dan Posttest sebagai berikut:

Tabel 1.3 Hasil Uji-T

Paired Samples Test

Paired Differences t | df |Sig. (2-tailed)
Mean | Std. | Std.Error | 95% Confidence
Deviation | Mean Interval of the
Difference
Lower | Upper
1401 06| 4161 -2886 N 000
Preetest- | 3.524 1152
Pair 1
Posstest 9

Signitifikasi (2-tailed) dengan nilai 0,000.
Maka dari itu, apabila nilai signitifikasi lebih
kecil dari rumus pengambilan keputusan
(0,000 < 0,05) maka dapat disimpulkan
terdapat pengaruh ysng signitif. Dengan
(Ho) ditolak

demikian, hipotesis

danhipotesis (Ha) diterima.
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KELAYAKAN MEDIA PERMAINAN
HADANG BERBASIS MEDIA BOLA KAIN

a.

d.

permainan tradisional hadang berbasis

Penilaian ahli design

Hasil dari validasi ahli design ini
mendaptkan penilaian sebesar 8,8%

dengan katergori “Layak™.
Penilaian ahli media

Hasil dari validasi ahli media dilakukan
satu kali penilaian, hasil validasi ahli
media sebesar 90% dengan kategori

“Sangat Layak”.
Penilaian ahli materi

Hasil dari ahli materi medapatkan
9,6%
Layak”.

dengan kategori “Sangat

Respon siswa mengenai keterbaruan

media bola kain

1)

2)

3)

4)

Item pernyataa 1 mendaptkan hasil
presentase rata-rata sebesar 92%.
Item pernyataan 2, ,medapatkan
hasil presentase rata-rata sebesar
92%.

Item pernyataan 3, mendapatkan
hasil presentase rata-rata sebesar
93%

Item pernyataan 4, mendaparkan

hasil presentase rata-rata sebesar

94%

5) Item pernyataan 5, mendapatkan

hasil
94%

presentase rata-rata sebesar

6) Item pernyataan 6, mendapatkan

hasil
97%
Respon Guru

presentase rata-rata sebesar

Hasil dari respon guru penjas SDN 1
Sukamulya terhadap ketebaruan dari

permainan  tradisional hadang
berbasis media bola kain ini
diperoleh  presentase  rata-rata
9333%, maka dapat disimpulkan

respon guru pada permainan
tradisional hadang berbasis media
bola kain ini “Sangat Baik” untuk
diterapkan dikelas V SDN 1

Sukamulya.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil peneliti dan
pengembangan yang telah dilakukan
peneliti  tentang  pengembangan
permainan tradisional hadang berbasis
media bola kain untuk meningkatkan
kemampuan kelincahansiswa kelas V
SDN 1 sukamulya dapat disimpulkan,
Pengembangan permainan tradisional

hadang berbasis media bola kain untuk
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meningkatkan kemampuan kelincahan
siswa kelas V SDN 1 Sukamulya
dilakukan
pengembangan ADDIE yang melalkui

dengan model
lima tahapan, diantaranya analysis,
design, development,implementation
dan evaluation. Pengembangan media
pembelajaran ini dilakukan dengan
tahap observasi, dan melakukan
wawnacara kepada guru penjas SDN 1
Sukamulya. produk yang dihasilkan
pada pengembangan ini adalah media
bola kain, keterbaruan langkah-
langkah pernainan hadang dengan
permainan hadang berbasis media bola
kain .

Hasil data menunjukan bahwa
kemampuan Kkelincahan siswa pada
kelas V SDN 1 Sukamulya pada data
Preetest memiliki rata-rata (mean)
sekitar 7,81 dan pada hasil posstest
memiliki nilai rata-rata (mean) 11,33
diberikan

(treatment), maka dari itu dapat di

setelah perlakuan
simpulkan adanya peningkatan atau

pengaruh dengan penerapan
permainan tradisional hadang berbasis
media bola kain untuk meningkatkan
kemampuan kelincahan siswa kelas V

SDN 1 sukamulya.

SARAN

Hasil dari penelitian ini saran yang
peneliti berikan ialah menjadi permainan
tradisional hadang berbasis media bola kain
ini sebagai salah satu alata tau media

alternatif ~ untuk  dapat  meningkatka

kemampuan kelincahan siswa dan dengan

sebisa mungkin guru dapat

mengembangkan permainan tradisional

hadang berbasis media bola kain ini agar
lebih menarik dan dapat menunbuhkan

antusias  siswa  ketika  pembelajaran

permaian tradisonal.
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