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Abstract: Weak character optimism and limited learning tools available are the main problems in this study. 
The development of optimism character education book products through traditional games intended for 
children aged 10-12 years is the purpose of this study. This study used the ADDIE type of R&D research. 
Researchers involved ten teachers and validators, and seven children were involved in this study. There are 
three points of the results of this study, namely 1) The product was developed using the ADDIE stage, 2) The 
quality of the product developed is very good and no revision is needed with a score of 3.69 3) There is a 
resulting influence on the development of optimism characteristics in children aged 10-12 years, this is shown 
from the paired sample t-test results that the average posttest score (M = 3.6000 SE = 0.05345) is higher than 
the pre-test score (M = 1.286 SE = 0.07781) and the difference is significant with t(6) = 14.549, p = 0.000 (p 
> 0.05). The effect size of r = 0.986 is classified as a "big effect" with a percentage of 97%. The N-gain score 
is 80.14%, which is classified as "high" effectiveness. This shows that product development is effective in 
fostering optimism in children aged 10-12 years. 

Keywords : Guide Book, Optimism Character, Traditional Game 

Abstrak: Lemahnya karakter optimisme dan terbatasnya sarana belajar yang tersedia adalah masalah utama 

pada penelitian ini. Pengembangan produk buku pendidikan karakter optimisme melalui permainan tradisional 

yang diperuntukkan bagi anak usia 10-12 tahun merupakan tujuan dari penelitian ini. Penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian R&D tipe ADDIE. Peneliti melibatkan sepuluh orang guru dan validator, serta 

tujuh anak terlibat pada penelitian ini. Terdapat tiga poin hasil penelitian ini, yaitu 1) Produk dikembangkan 

menggunakan tahap ADDIE, 2) Kualitas produk yang dikembangkan sangat baik dan tidak dibutuhkan revisi 

dengan skor 3,69 3) Terdapat pengaruh yang dihasilkan terhadap perkembangan karkater optimisme pada anak 

usia 10-12 tahun, hal ini ditunjukkan dari hasil paired sample t-test bahwa rerata skor posttest (M = 3.6000 SE 

= 0.05345) lebih tinggi dari skor pre-test (M = 1.286 SE = 0.07781) dan perbedaannya signifikan dengan t(6) 

= 14,549, p = 0,000 (p > 0,05). Besar pengaruh tersebut (effect size) sebesar r = 0,986 tergolong “efek besar” 

dengan persentase 97%. Hasil uji N-gain score adalah 80,14%, yang tergolong efektivitas “tinggi”. Hal ini 

menunjukkan bahwa pengembangan produk efektif dalam menumbuhkan optimisme pada anak usia 10-12 

tahun. 

Kata kunci : Buku Pedoman, Karakter Optimisme, Permainan Tradisional
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PENDAHULUAN 

Segala upaya dalam dunia pendidikan yang 

dapat dijalankan serta dikembangkan dengan tujuan 

mendidik untuk membentuk karakter pada anak 

dengan cara menanamkan perilaku dasar atau 

kebiasaan bertindak atas dasar nilai-nilai yang 

mampu membentuk kepribadian anak meliputi 

pengetahuan, perasaan, dan perilaku yang baik 

disebut dengan pendidikan karakter (N. K. Sari & 

Puspita, 2019; Widodo, 2019). Krisis karakter pada 

anak merupakan salah satu hal yang menjadikan 

pendidikan karakter begitu penting karena dampak 

pendidikan karakter dapat dirasakan oleh seseorang 

di kemudian hari melalui proses melakukan sesuatu, 

kebiasaan atau intervensi yang dilakukan secara 

terus menerus dalam kehidupan (Mashuri & 

Pratama, 2019). Ada anggapan bahwa pendidikan 

belum berhasil mengembangkan moral seseorang 

membuat situasi saat ini semakin parah (Wahidi, 

2020). Pengembangan karkater dapat dilaksanakan 

dengan literasi (Putri & Nugrahanta, 2023), tetapi 

pendidikan karakter tidak hanya terbatas pada 

literasi dan tanggung jawab lembaga pendidikan 

formal (sekolah), tetapi peran keterlibatan orang tua 

(pendidikan informal) juga penting dalam proses 

melaksanakan dan mengembangkan pendidikan 

karakter bagi anak (Widodo, 2019).    

Ada banyak penyelesaian yang dapat 

dilakukan untuk menghadapi krisis karakter yang 

terjadi pada anak, melalui pembiasaan yang dapat 

dilakukan  di rumah, pengembangan media dan 

metode pembelajaran. Tetapi, metode tersebut tidak 

dilaksanakan dengan rutin, sehingga pembentukan 

karakter dalam pendidikan kepribadian tidak dapat 

dilakukan secara maksimal (Iskandar & Narimo, 

2018) Hal ini menunjukkan bahwa dunia 

pendidikan masih belum memprioritaskan 

pendidikan karakter bagi anak (Samani, 2012). 

Secara tidak langsung, hal ini menunjukkan bahwa 

sekolah gagal dalam upaya memunculkan karakter 

pada anak (Zubaedi, 2012). Keadaan ini sangat 

berbahaya bagi masa depan anak, karena karakter 

memiliki peran penting bagi anak.  

Optimisme adalah karakter yang penting 

untuk dikembangkan pada diri anak-anak. Karakter 

optimisme adalah karakter yang memiliki landasan 

yang kokoh bagi seseorang untuk bertindak atau 

berperilaku dengan percaya diri serta mampu 

melihat hambatan atau masalah dari sudut pandang 

yang positif. Karakter ini harus dikembangkan 

dalam diri anak untuk mengatasi beberapa 

fenomena yang terjadi akibat rendahnya optimisme 

pada diri anak. Contoh dari fenomena tersebut 

adalah temuan penelitian terkait rendahnya prestasi 

belajar siswa karena siswa memiliki rasa pesimis 

yang tinggi saat mengerjakan soal-soal yang 

dianggap sulit (Pangestika, 2016). Masalah baru 

yang akan muncul dari peristiwa tersebut adalah 

rasa pesimis pada diri anak akan semakin terbiasa 

muncul saat menemukan masalah dalam hidup dan 

tidak dapat menyelesaikannya.  

Terdapat 10 indikator karakter optimisme 

yang menjadi dasar seseorang untuk mengetahui 

apakah karakter optimisme sudah ada dalam diri 

orang tersebut, yaitu yakin bahwa ia dapat 

mengatasi permasalahan, dapat melihat sisi positif 

dari masalah, yakin dengan apa yang dilakukan 

adalah yang terbaik, niat baik dapat mengalahkan 

niat buruk, sering mengharapkan yang terbaik, 

memiliki visi masa depan yang jelas, memiliki 
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rencana untuk dilaksanakan, yakin dapat mencapai 

apa yang telah direncanakan, tidak pernah 

mengikuti kompetisi untuk kalah, dan membuat 

rencana ulang saat mendapatkan hasil yang buruk 

(Peterson & Seligman, 2004).   

Konsep pembelajaran efektif berjalan 

seiringan dengan teori pendidikan berbasis otak 

yang berdasar pada struktur, kinerja dan fungsi otak 

sesuai dengan kemampuan otak untuk membentuk 

kondisi ideal untuk belajar (Rulyansah et al., 2017). 

Pembelajaran yang efektif berjalan seiring dengan 

tahapan perkembangan yang dilalui siswa sekolah 

dasar. Teori konstruktivisme sejalan dengan 

pembelajaran yang efektif, seperti teori Jean Piaget 

yang berfokus pada kemampuan kognitif anak 

untuk memahami sains berdasarkan pematangan 

intelektual, intelektual, dibangun melalui asimilasi 

dan penyesuaian (Ibda, 2015) dan teori Vygotsky 

yang berfokus pada perkembangan sosial anak 

melalui interaksi dan lingkungan belajar sosial 

dalam kegiatan pembelajaran (Suardipa, 2020). 

Selain itu, pembelajaran efektif berpengaruh pada 

perilaku dan sikap anak melalui keterampilan abad 

21 yang dapat membangun keterampilan berpikir 

kritis, komunikasi, serta berpikir analitis (World 

Economic Forum, 2015). Kemudian, pembelajaran 

efektif dirumuskan ke dalam sepuluh indikator, 

seperti kaya variasi (menggunakan banyak metode 

dalam pembelajaran), kaya stimulasi 

(menggunakan banyak alat peraga atau media untuk 

membantu kegiatan pembelajaran), menyenangkan 

(menggunakan dan menerapkan kegiatan-kegiatan 

yang dapat memunculkan rasa senang pada diri 

anak), keterampilan berpikir kritis, operasional-

konkret, komunikasi, kerja sama, kreatif, 

multikultural, dan optimis. 

Merujuk pada syarat pembelajaran yang 

efektif, peneliti mengemukakan gagasan dengan 

melakukan penelitian dengan mengembangkan 

produk berupa buku pendidikan karakter optimisme 

dengan metode permainan tradisional. Nilai 

percaya diri anak termuat dalam permainan 

tradisional yang diterapkan sebagai kegiatan yang 

akan dilakukan. Selain itu, permainan tradisional 

bersifat menyenangkan, sederhana dan memiliki 

nilai pelatihan sosial yang besar (Nugraha & 

Manggalastawa, 2021; Purwaningsih, 2006). 

Jumpring, Gathok, Kelereng Batu, Bandera dan 

Curik-curik adalah lima permainan tradisional yang 

digunakan dalam penelitian ini. Peneliti memiliki 

alasan bahwa permainan tersebut mudah dilakukan 

oleh anak usia 10 sampai 12 tahun (sejalan dengan 

target subjek penelitian) dan cocok untuk 

pembelajaran efektif. Lima permainan kemudian 

dimasukkan ke dalam buku panduan. Buku 

pedomanl adalah media cetak yang dapat 

digunakan oleh siapa saja yang memuat berisi 

petunjuk untuk melakukan aktivitas (Irmanella & 

Ardoni, 2013; Putro et al., 2018). 

Beberapa penelitian sebelumnya sudah 

mengkaji penggunaan permainan tradisional 

sebagai metode pendidikan kepribadian dan 

mungkin berdampak dengan mendemonstrasikan 

sembilan nilai karakter dan karakter empati, serta 

dampak permainan tradisional bagi perkembangan 

kognitif, motorik, sosial, keterampilan, geometri 

dan aspek motivasi belajar (Atmaji, 2019; 

Khisbiyah et al., 2021; Kusmiati & Sumarno, 2018; 

Kusumawati, 2017; Nugraha & Manggalastawa, 

2021; Pertiwi et al., 2018; Ramadhani, 2018; Rut et 

al., 2020; Saputra, 2017; Sukadariyah et al., 2020; 

Syamsurrijal, 2020). Penelitian sebelumnya juga 
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telah mengkaji bagaimana permainan tradisional 

Indonesia dapat digunakan sebagai metode untuk 

mengelaborasikan karakter pada diri anak usia 

sekolah, seperti karakter integritas, adil, kebaikan 

hati, kontrol diri, sikap hormat dan baik hati. 

(Febrianty & Nugrahanta, 2021; Nugrahanta et al., 

2023; Nugraheni et al., 2021; Putri & Nugrahanta, 

2023; Wijayanti et al., 2021; Wisnukrisnanto & 

Nugrahanta, 2023). Beberapa penelitian terdahulu 

juga telah membahas fungsi pendidikan karakter 

dan model yang digunakan untuk mendorong 

karakter optimisme, seperti penggunaan Kooperatif 

Thinks-pairs dan PBL (Hidaya & Yasipin, 2020; M. 

Sari et al., 2018; Suhirman, 2020).  

Sebagian besar penelitian terdahulu masih 

berfokus hanya pada penerapan permainan sebagai 

upaya peningkatan kemampuan motorik dan 

kognitif anak dan pengembangan karakter secara 

umum dengan menggunakan metode belajar. Selain 

itu, permainan yang digunakan kurang beragam dan 

sedikit penelitian yang membahas pengembangan 

karakter optimisme pada anak dengan rentang usia 

10-12 tahun menggunakan permainan tradisional. 

Proses berpikir dialektik diterapkan pada 

penelitian ini. Berpikir dialektik yaitu proses yang 

dilakukan secara berulang dengan tujuan 

menghasilkan gagasan baru dengan cara 

membenturkan gagasan-gasan yang bertentangan 

sekalipun (Reuten, 2014). Gagasan baru tersebut 

diaplikasikan pada produk yang menjadi kebaruan 

penelitian ini. 

Terdapat beberapa poin tujuan pada 

penelitian ini, antara lain 1) mengembangkan 

produk buku pendidikan karakter optimisme 

dengan permainan tradisional bagi anak usia 10-12 

tahun, 2) mengetahui bagaimana kualitas produk 

yang dikembangkan, dan 3) mengetahui seberapa 

besar pengaruh penerapan produk bagi karakter 

optimisme pada anak usia 10-12 tahun. 

KAJIAN PUSTAKA  

Pembelajaran yang Efektif 

Pembelajaran efektif adalah proses yang 

dialami seseorang yang mencakup pengetahuan, 

perilaku, dan elemen (psikologis) yang memiliki 

dampak, makna, dan manfaat tertentu sesuai kriteria 

pembelajaran (Yusuf, 2018). Pembelajaran yang 

efektif dapat tercipta dalam bentuk pengajaran yang 

mudah, menyenangkan dan dapat mencapai tujuan 

pendidikan (Fakhrurrazi, 2018). Ada lima indikator 

yang dapat menunjukkan bahwa pembelajaran bisa 

efektif, yaitu. (1) tata kelola praktik mengajar, (2) 

pembelajaran sebagai proses komunikasi, (3) 

aktivitas dan umpan balik siswa, (4) aktivitas 

pembelajaran, dan 5) hasil pembelajaran (Yusuf, 

2018). 

Pembelajaran Berbasis Otak 

Proses belajar yang didasarkan pada struktur, 

kinerja, dan fungsi otak sesuai dengan kemampuan 

otak yang pada akhirnya dapat membentuk kondisi 

ideal untuk belajar kemudian disebut dengan 

pembelajaran berbasis otak (Rulyansah et al., 2017). 

Konsep dalam pembelajaran berbasis otak adalah 

terciptanya pendekatan pembelajaran pada 

pemberdayaan potensi otak (Kurniasari, 2019). Ada 

tiga syarat agar otak dapat belajar secara efektif, 

yaitu kaya variasi (menggunakan banyak metode 

atau cara belajar yang berbeda), kaya stimulasi 

(menggunakan berbagai media, khususnya media 

pembelajaran sebagai sarana belajar mengajar. 

untuk siswa), dan menyenangkan (tidak monoton 
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dan mengutamakan kegiatan yang dapat membawa 

keceriaan bagi anak) (Fadllah, 2016). 

Konstruktivisme Anak 

Jean Piaget mengembangkan teori 

konstruktivisme kognitif. Piaget berpendapat 

bahwa kemampuan anak dalam memahami ilmu 

bergantung pada tingkat kematangan kognitifnya 

dan dibangun melalui proses asimilasi dan 

akomodasi (Putri, 2021). Terdapat beberapa poin 

tahap perkembangan kognitif, yaitu sensori-motor 

(usia 0-1,5 tahun), pra-operasional (usia 1,5-6 

tahun), operasional konkret (usia 6-12 tahun) dan 

operasional formal (usia 12 tahun ke atas) (Ibda, 

2015).  

Selain perkembangan kognitif anak, peran 

sosial dapat memberi pengaruh bagi perkembangan 

anak. Salah satu teori yang berhubungan dengan 

perkembangan sosial adalah teori Vygotsky. Inti 

dari teori yang dikemukakan oleh Vygotsky adalah 

terdapat interaksi antara aspek internal-eksternal 

dan lingkungan sosial pembelajaran dalam suatu 

kegiatan pembelajaran (Suardipa, 2020). Ada tiga 

tahapan belajar pada anak, yaitu 1) Zone of Actual 

Development, 2) Zone of Proximal Development 

dan 3) Zone of Potential Development. Zone of 

Proximal Development (ZPD) adalah fase 

pembelajaran yang berpusat pada anak. ZPD adalah 

kemampuan bekerja mandiri dan merupakan salah 

satu keterampilan yang dimiliki anak (Suardipa, 

2020).   

Pembelajaran Abad 21 

Transformasi pendidikan yang terjadi saat ini 

juga sejalan dengan kemajuan teknologi yang 

semakin canggih. Maka dari itu, pembelajaran yang 

efektif harus disertai dengan pengembangan HOTS, 

pemikiran analitis, dan pengembangan 

keterampilan komunikasi (World Economic Forum, 

2015). Keterampilan berpikir kritis, berpikir secara 

kreatif, komunikasi, kemampuan berkolaborasi, 

literasi & multikultural, dan karakter optimis 

termuat dalam keterampilan abad 21. Merujuk pada 

beberapa teori tersebut kemudian dirumuskan 

indikator/poin pembelajaran efektif antara lain 

bervariasi, operasional-konkret, menyenangkan, 

berpikir kritis, kaya stimulasi,  dan pemecahan 

masalah, berpikir kreatif, kolaborasi, kesadaran 

budaya/multikultural, komunikasi, dan karakter 

optimis. 

Permainan Tradisional 

Permainan yang berkembang sejak dahulu 

kala dan masih ada sampai saat ini disebut 

permainan tradisional (Purwaningsih, 2006). 

Permainan tradisional bersifat menyenangkan dan 

sederhana (mudah dimainkan setiap orang). 

Permainan tradisional memiliki manfaat untuk 

melatih anak dalam hidup di masyarakat, 

keterampilan, sopan santun dan ketangkasan (Saleh 

et al., 2017). Permainan tradisional juga 

mengandung manfaat lain bagi perkembangan 

anak, diantaranya (Nurhayati, 2012) 

pengembangan kecerdasan intelektual & 

emosional, kreativitas, memungkinkan anak 

berpikiran lebih kreatif, menjadi terapi bagi anak, 

serta sebagai cara untuk mengembangkan 

kecerdasan, seperti kecerdasan kognitif. , emosional 

serta interpersonal, logika, motorik, natural, spasial, 

musik dan spiritual anak-anak. Untuk 

mengoptimalkan pengembangan permainan 

tradisional sebagai alat bantu pembelajaran perlu 

diperhatikan beberapa tahapan pengembangan 

permainan, antara lain pemilihan materi, perumusan 

pertanyaan, permainan, pemberian 
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peringkat/penilaian, review kegiatan dan penarikan 

kesimpulan (Sugar & Sugar, 2002). 

Buku Pedoman 

Media cetak berisikan sekumpulan instruksi 

atau prosedur untuk melakukan sesuatu, terutama 

aktivitas disebut dengan buku pedoman (Irmanella 

& Ardoni, 2013). Sederhananya, buku pedoman 

adalah sebuah produk cetak yang dapat dibaca oleh 

siapa saja dengan kemampuan membaca yang baik 

dan berisi prosedur untuk melakukan sesuatu. 

Dalam menyusun buku pedoman, penulis perlu 

memperhatikan beberapa aspek agar buku tersusun 

dengan baik, seperti sampul, awal, isi dan akhir 

buku. Dalam penyusunan pedoman berpedoman 

pada 10 indikator keterampilan abad 21, antara lain 

bervariasi, operasional konkret, kaya stimulasi, 

pengembangan keterampilan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah, menyenangkan, 

pengembangan keterampilan berpikir kreatif, 

pengembangan keterampilan komunikasi, 

pengembangan keterampilan kolaborasi, 

multikulturalisme dan pengembangan karakter. 

METODE PENELITIAN  

Penelitian dilakukan menggunakan jenis 

Research and Development tipe ADDIE. Penelitian 

dilakukan di SD Kanisius Sengkan, Joho, Depok, 

Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta pada 8 – 12 

Mei 2023. Peneliti melibatkan tujuh siswa usia 10-

12 tahun antara lain, empat siswa dan tiga siswi. 

Masing-masing anak memiliki kemampuan 

kognitif yang tiak sama. Objek penelitian terbagi 

pada variael independen, yaitu buku pedoman 

pendidikan karakter optimisme dan variable 

dependen, yaitu permainan tradisional. 

One group pretest-posttest design digunakan 

sebagai metode uji signifikansi & N-gain score 

digunakan untuk uji efektivitas. Gambar 1 akan 

menggambarkan bagaimana pengembangan 

menggunakan langkah ADDIE. 

 

Dasar pengembangan pada penelitian ini 

menggunakan lima tahap yaitu, analyze, design, 

develop, implement, dan evaluate atau biasa disebut 

dengan ADDIE. Identifikasi pembelajaran dengan 

tujuan mencari ketidaksamaan antara pembelajaran 

formal yang dilakukan pada tahap analyze dengan 

indikator pembelajaran efektif untuk 

mengembangkan karakter optimisme yang telah 

disesuaikan. Pada tahap ini menggunakan 

instrument yang didasarkan pada indikator 

pembelajran efektif yang diisi oleh sepuluh guru 

yang telah bersertifikasi. Kemudian dilanjutkan 

pada tahap design dengan tujuan untuk membentuk 

rancangan produk sebagai solusi dari kesenjangan 

yang peneliti temukan. Setelah itu dilanjutkan 

dengan tahap develop dengan tujuan perancangan 

produk yang dikembangkan peneliti memuat 

permainan tradisional dari beberapa daerah di 

Indonesia yang dapat membantu mengembangkan 

karakter optimisme bagi anak. Buku pedoman 

dikembangkan serta divalidasi oleh validator dari 

dosen bahasa, dosen media pembelajaran, dosen 
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psikologi, lima pendidik bersertifikasi, dan praktisi 

budaya. Validitas dilakukan dengan dua jenis, 

validitas permukaan & isi. Skala Likert dari rentang 

1-4 digunakan sebagai dasar penilaian para 

validator. Kemudian dilanjutkan dengan tahap 

implement dengan ujicoba prototype produk dan 

anak-anak dilibatkan sebagai subjek penelitian 

untuk melakukan kegiatan meliputi, awal, inti, dan 

akhir. Tahap terakhir yaitu tahap evaluate. Tahap ini 

bertujuan untuk melihat perkembangan karkater 

optimisme sebelum dan setelah anak melakukan 

kegiatan. Lembar evaluasi formatif dan sumatif 

digunakan sebagai instrumen evaluasi pada tahap 

ini. Lembar formatif dikerjakan pada setiap akhir 

kegiatan. Sedangkan sumatif pada awal dan setiap 

akhir kegiatan untuk pretest dan posttest.  

Teknik non-tes dan tes digunakan sebagai 

teknik pengumpulan data. Teknik non-tes 

diperuntukkan bagi guru sebagai instrument analisis 

kebutuhan. Sedangkan teknik tes diperuntukkan 

untuk anak-anak berusia 10-12 tahun yang terlibat 

dalam permainan tradisional untuk menjawab soal-

soal pilihan ganda terkait materi optimisme. Selain 

itu, dilakukan penyebaran angket orang tua-anak 

dan validasi produk. IBM SPSS Statistics 25 for 

Windows dengan tingkat kepercayaan 95% 

digunakan sebagai media untuk memproses data 

yang didasarkan pada tahap-tahap tipe ADDIE 

sebagai teknik analisis data.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahap Analyze 

Pada tahap ini dilakukan needs analysis 

dengan tujuan untuk menemukan gap dengan 

kuesioner tertutup & terbuka, disebarkan pada 

sepuluh guru bersertifikasi di wilayah Yogyakarta, 

Tabanan, Klaten, Palu, Gunung Kidul, 

Temanggung, Surabaya, Kulon Progo, Sleman, dan 

Badung. Berikut merupakan hasil rata-rata analisis 

kebutuhan.  

 
 

Berdasar pada skor analisis kebutuhan dapat 

ditunjukkan bahwa indikator multikultur menerima 

skor paling rendah, yaitu 1,30. Sedangkan indikator 

kolaborasi mendapatkan skor paling tinggi diantara 

indikator lainnya, yaitu 2,70. Secara keseluruhan 

proses praktik pembelajaran mendapatkan skor 

rerata 2,07 sebagai hasil akhir analisis kebutuhan 

dan tergolong pada kategori “Kurang Baik”. Ini 

dapat memberi gambaran jika belum ditemukannya 

pembelajaran yang berfokus untuk pengembangan 

karakter optimisme anak. Kemudian peneliti 

merumuskan solusi untuk menangani permasalahan 

tersebut dengan pengembangan produk 

menerapkan ADDIE dan sepuluh indikator 

pembelajaran efektif dimuat dalam produk tersebut. 

Tahap Design 

Penyusunan blue print buku pedoman terbagi 

kedalam tahap design. Blue print yang dirancang 

dimulai pada bagian awal, yaitu cover yang 

berisikan judul buku, dilengkapi dengan ilustrasi 

yang menggambarkan isi buku secara keseluruhan, 
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kata pengantar, serta daftar isi. Selanjutnya, bagian 

tengah akan memuat uraian dari berbagai teori & 

pendekatan tentang pembelajaran secara efektif 

serta lima permainan tradisional Indonesia. Pada 

akhir buku pedoman akan memuat daftar referensi, 

lampiran, glosarium, indeks, biografi penulis, dan 

ringkasan terkait produk yang dikembangkan. 

  

Tahap Develop 

Pengembangan produk berupa buku pedoman 

pendidikan karakter dilakukan pada tahap ini. 

Produk telah melalui validasi melalui penilaian 

pakar berdasarkan kriteria dan karakteristik produk, 

antara lain sistem penulisan, efisiensi bahasa, 

susunan kalimat, tanda baca, sampul, dan ilustrasi 

oleh lima guru sekolah dasar, spesialis komunikasi, 

ahli bahasa, psikolog, dan budayawan. Validitas 

konten didasarkan pada 10 metrik pembelajaran 

yang efektif. Validitas dimaksudkan untuk 

menentukan kualitas suatu produk. Tabel 2 berisi 

data hasil uji validitas yang dilakukan dengan expert 

judgment. 

  

Skor dari hasil validasi diubah menjadi 

konversi kualitatif (Widyoko, 2014). Transformasi 

data kualitatif menjadi data kuantitatif dapat dilihat 

pada Tabel 3. 

 

Rerata uji validitas permukaan dan validitas isi 

sebesar 3,69. Skor tersebut diubah ke konversi data. 

Rerata skor yang diperoleh sebesar 3,69 termasuk 

kedalam kualifikasi “Sangat baik” dan “Tidak perlu 

revisi”. Maka, produk tergolong dalam kriteria dan 

karakteristik sangat baik dan terdapat indikator 

pembelajaran efektif yang sesuai. 

Tahap Implement 

Uji coba terbatas dengan melibatkan subjek 

penelitian dilakukan pada tahap ini. Dengan melihat 

hasil refleksi anak serta catatan anecdotal peneliti, 

anak-anak memiliki antusias yang tinggi saat 

bermain. Ini dapat dilihat dari perilaku anak saat 

permainan berlangsung. Anak-anak selalu 

memperhatikan saat fasilitator menjelaskan 

permainan dan saat mengajak refleksi bersama. 

Anak-anak memiliki antusias yang tinggi untuk 

bermain dan mengulang permainan hingga 

permainan dilakukan lebih dari satu putaran. 

Dengan penyebaran kuesioner dan wawancara 

diperoleh hasil orang tua bahagia anak dapat 

kembali bermain permainan tradisional dan juga 

melihat dampak positif terhadap karakter 

optimisme pada diri anak di rumah maupun luar 

rumah. 
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Tahap Evaluate 

Tahap evaluate dilakukan untuk melihat 

keefektifan implementasi produk. Peningkatan 

formatif masing-masing permainan dapat dilihat 

pada gambar 3 dan gambar 4.  

 

Gambar 3 memperlihatkan rerata skor tes 

formatif setiap permainan. Jumpring memperoleh 

rerata skor tertinggi dengan perolehan 3,35 dan 

Bandera mendapatkan skor terendah dengan rerata 

skor 2,77. Kemudian, rerata tes sumatif dapat dilihat 

pada gambar 4. 

 

Gambar 4 menunjukkan skor pretest dan 

posttest yang dilakukan saat awal & akhir kegiatan. 

Pretest memperoleh skor 1,93 dan posttest sebesar 

3,60. Ini menunjukkan terdapat peningkatan skor 

dari penilaian. Peningkatan ini signifikan dengan 

kepercayaan sebesar 95% dalam dua ekor yang 

dianalisis secara statistik melalui IBM Statistic 

version 25 for Windows. 

Kemudian dilakukan uji normalitas distribusi 

data agar dapat diketahui apakah data tersebar 

secara normal ataupun tidak. Dari perhitngan, 

ditunjukkan bahwa hasil uji normalitas data dengan 

uji Shapiro Wilk test memperoleh skor awal W(7) – 

0,902 dengan p = 0,342 (p > 0,05) dan rerata data 

posttest W(7) – 0,952 dengan p = 0,752 (p > 0,752). 

Jika dilihat dari hasil uji analsis tersebut, nilai p > 

0,05. Dengan begitu, data pretest dan posttest 

terdistribusi secara normal.  

Rerata skor akhir uji statistik berupa paired 

sample t-test adalah (M = 3,6000 SE = 0,05345) 

lebih besar dari rerata data pretest (M = 1,9286 SE 

= 0,07781). Berdasar pada rerata skor akhir tersebut 

memperlihatkan adanya perubahan yang signifikan 

dan hal ini diperkuat dengan nilai t(7) = 14,549 dan 

p = 0,000 (p > 0,05). Maka, terjadi penolakan pada 

Hnull dan dapat ditarik kesimpulan adanya 

pengaruh yang dihasilkan setelah penerapan buku 

pedoman. Peneliti menggunakan uji besar pengaruh 

untuk mengukur besar pengaruh yang dihasilkan 

dari penerapan produk. Melalui perhitangan, 

diperoleh hasil r = 0,986121579. Persentase besar 

pengaruh buku pedoman didapatkan dengan 

menggunakan patokan kriteria effect size (Field, 

2009: 57). Visualisasi kriteria effect size dapat 

dilihat pada tabel 4. 

 

Hasil hitung koefisien korelasi Pearson (r) 

sebesar 0,986 yang termasuk kedalam kategori 

“efek besar” dengan persentase setara 97%. Maka, 

dapat disimpulkan bahwa penerapan produk yang 

dikembangkan oleh peneliti dapat menguraikan 
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94% adanya perubahan yang terjadi pada karaker 

optimisme pada anak. Peneliti melanjutkan 

perhitungan N-gain score dengan tujuan 

mengetahui apakah produk yang diterapkan ini 

sudah efektif. Berdasar pada hasil N-gain score 

yang diperoleh sebesar 80,14% dan termasuk dalam 

kategori efektivitas “Tinggi” jika berpatok pada 

tabel kualifikasi efektivitas. 

Dasar dilakukannya penelitian berpedoman 

pada pembelajaran yang efektif dan kemudian 

dirumuskan ke dalam 10 indikator yang berkaitan 

dengan beberapa teori seperti pembelajaran 

berbasis otak, kompetensi abad 21, konstruktivisme 

kognitif dan sosial dan juga karakter optimisme. 

Kesepuluh indikator tersebut kemudian 

dikelompokkan menjadi permainan tradisional 

yang dapat dilihat pada setiap kegiatan yang 

dilaksanakan. Pada penelitian ini, terdapat beberapa 

karakter indikator abad 21 (World Economic 

Forum, 2015: 25) yang sesuai dengan penelitian ini, 

antara lain indikator kaya variasi, indikator 

menyenangkan, indikator operasional konkret, 

indikator berpikir kritis, indikator kreativitas, 

indikator komunikasi, multikulutrual, dan karakter 

optimisme. Indikator kaya variasi pada penelitian 

ini dapat dilihat pada berbagai jenis permainan 

tradisional dan metode kegiatan yang berbeda 

(menyanyikan lagu daerah masing-masing 

permainan, mengobrol, bermain, bertanya, 

menggambar, dan diskusi). Indikator 

menyenangkan pada penelitian ini terlihat saat 

kegiatan bermain dilakukan yang dilakukan anak-

anak dengan senang dan semangat. Indikator 

operasional konkret terlihat pada penggunaan 

media berupa benda nyata yang digunakan dalam 

permainan sebagai alat bantu untuk membantu anak 

bermain. Teori ini sependapat dengan teori Piaget 

yang menekankan penggunaan benda nyata sebagai 

alat bantu mengajar anak. Indikator berpikir kritis 

dapat dilihat ketika anak menggunakan 

kemampuan otak untuk mengembangkan strategi 

bermain dan bekerja untuk menyelesaikan masalah. 

Indikator kolaborasi dapat diamati saat bermain 

dalam kelompok. Indikator kreativitas muncul 

ketika anak mengungkapkan perasaan saat refleksi 

dengan menggambar. Indikator komunikasi terlihat 

saat anak menyanyi, mengungkapkan perasaannya 

saat bermain, dan saat anak berbicara dengan teman 

bermain lainnya. Hal sesuai dengan teori Vygotsky 

tentang penekanan pada interaksi sosial anak 

(Suardipa, 2020). Terdapat unsur multikultural 

dimana permainan berasal dari berbagai provinsi 

dan suku di Indonesia. Penelitian ini sesuai dengan 

indikator karakter optimisme dan sepuluh indikator 

optimisme (Peterson & Seligman, 2004: 570). Pada 

indikator karakter optimisme, indikator yakin dapat 

melewati permasalahan yang tidak mudah menjadi 

indikator yang paling terlihat pada penelitian ini. Ini 

dibuktikan dengan sikap yakin anak-anak saat 

memainkan permainan dengan tingkat kesulitan 

yang tinggi. Dengan meningkatkan indikator ini, 

anak-anak dapat terbantu untuk mengendalikan diri 

secara rasional, rasa, dan juga proaktif.  
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Gambar 5 menunjukkan arah masing-masing 

indikator karakter optimisme menuju ke tiga 

variabel, yaitu rasionalitas, manajemen perasaan, 

dan bertindak proaktif. Hasil penelitian yang 

dilakukan sesuai dengan penelitian sebelumnya 

yang berupaya untuk pengembangan karakter anak 

melalui model pembelajaraan kooperatif tipe Think-

Pairs-Share dan pembelajaran berbasis masalah 

(PBL). Hasil dari penelitian sebelumnya 

menunjukkan ada keberhasilan dalam 

mengembangkan karakter optimisme pada diri anak 

melalui kedua model pembelajaran tersebut, namun 

penelitian tersebut hanya berorientasi pada 

pembelajaran formal. Penelitian yang dilakukan ini 

sejalan dengan penelitian sebelumnya, namun 

metode yang digunakan oleh peneliti adalah 

menggunakan metode permainan tradisioanl. 

Mesikupun banyak penelitian yang menggunakan 

permainan tradisional untuk pengembangan 

perilaku anak, namun masih sedikit penelitian yang 

berfokus pada pembentukan karakter optimisme 

pada anak usia 10 sampai 12 tahun dengan 

permainan tradisional. 

Pengembangan produk oleh peneliti melalui 

berpikir dialektik untuk mendapat gagasan baru, 

kemudian dituangkan dalam produk untuk 

mengembangkan karakter optimisme anak. Proses 

berpikir dialektik merupakan proses yang sering 

dilakukan untuk memunculkan opini-opini baru 

melalui dialog antara satu opini dengan opini lain 

yang terkesan kontradiktif guna menghasilkan 

opini-opini baru yang lebih tinggi (Dybicz & Pyles, 

2011; Reuten, 2014). Alur pemikiran dialektis yang 

digunakan peneliti dalam mengembangkan produk 

dilalui dengan mengembangkan gagasan atau ide 

dalam bentuk proses yang spiral dari gagasan satu 

hingga terciptanya pemikiran baru dengan level 

lebih tinggi. Pertama, peneliti memilih lima 

permainan tradisional yang memiliki karakteristik 

permainan yang mendidik. Kemudian, setiap unsur 

dari permainan yang telah dipilih ditetapkan dengan 

indikator pembelajaran efektif untuk kemudian 

dapat dihasilkan model permainan yang telah 

disesuaikan. Model permainan kemudian 

ditatapkan dengan sepuluh indikator karakter 

optimisme sehingga menghasilkan buku permainan 

tradisional untuk mengembangkan karkater 

optimisme anak. Bagan proses berpikir dialektik 

terdapat pada gambar 6 berikut ini. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Pengembangan produk berupa buku pedoman 

pendidikan karakter untuk mengembangkan 

karkater optimisme anak 10-12 tahun dilakukan 

dengan dasar tahap ADDIE. Kualitas produk adalah 

“Sangat baik” ditunjukkan dengan hasl uji validitas 

permukaan yang mendapat skor rata-rata 3,61 

dengan predikat “Sangat baik” pada uji keterbacaan 

dan kelengkapan dan skor ,72 yang termasuk dalam 

kategori “Sangat baik” pada uji karakteristik 

produk. Uji validitas mendapat skor 3,74 dan 

tergolong pada kategori “Sangat baik”. Secara 

keseluruhan, rerata total hasil validasi mendapat 

skor 3,69 dengan predikat “Sangat baik” dan “Tidak 

perlu revisi”. 

Produk yang dikembangkan berpengaruh 

terhadap pengembangan karakter optimisme anak 

usia 10-12 tahun. Paired samples t-test digunakan 

sebagai metode uji signifikansi dan skor rerata 

posttest memiliki skor (M = 3,6000 SE = 0,05345) 

lebih tinggi dari skor pretest (M = 1,286 SE = 

0,07781) dan perbedaan skor tersebut signifikan 

dengan nilai t(6) = 14,549, p = 0,000 (p > 0,05). 

Maka, Hnull ditolak dan dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang dihasilkan setelah 

penerapan produk pada anak usia 10-12 tahun. 

Effect sieze sebesar r = 0,986 yang tergolong pada 

kategori “efek besar” dengan persentase setara 

97%. Artinya penerapan buku pedoman pendidikan 

karkater optimisme degngan permainan tradisional 

dapat menguraikan 97% perubahan yang terjadi 

pada karakter optimisme anak usia 10-12 tahun. 

Nilai N-gain Score sebagai pedoman efektivitas 

penerapan produk adalah 80,1462% yang termasuk 

dalam kategori efektivitas “Tinggi”. 

Saran 

Peneliti menyarankan agar produk perlu diuji 

cobakan dengan skala yang lebih besar, produk 

perlu dilakukan uji efektivitas dengan melibatkan 

sampel yang lebih besar sebagai objek penelitian 

dan menggunakan dua kelompok, yaitu kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol dengan 

penelitian true experimental group design, dan 

penjadwalan untuk proses implementasi perlu 

disesuaikan terlebih dahulu dengan agenda sekolah 

agar proses implementasi dapat dilaksanakan 

dengan lebih leluasa. 
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