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Abstrak

Aktivitas jasmani penting untuk peningkatan kualitas hidup manusia. Tujuan dari penelitian ini
adalah mengembangkan permainan manipulatif untuk peningkatan karakter profil pelajar
pancasila siswa sekolah dasar. Metode penelitian menggunakan metode 4D (Define, Design,
Development and Disseminate). Subjek penelitian adalah siswa kelas 1 Sekolah Dasar Negeri
4,5 dan 6 Tambun Bekasi dengan total 40 subjek. Analisis data menggunakan mix method
yakni statistic descpitive kualitatif dan kuantitatif. Instrument dalam penelitian ini menggunakan
lembar refleksi diri dari buku panduan guru pendidikan jasmani Kemendikbud RI. Setelah
melalui tahapan penelitian dengan metode 4D, hasil penelitian menghasilkan 10 modifikasi
permainan manipulatif yang memiliki 6 dimensi utama profil pelajar pancasila meliputi; ((1)
beriman, bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia;(2) mandiri; (3) bernalar
kritis; (4) kreatif; (5) bergotong royong dan :6) berkebhinekaan global) yang memperoleh
presentase 81,55% dengan kategori sangat layak pada uji kelayakan komponen permainan
oleh 3 ahli. Pada uji kelompok terbatas memperoleh 75,5% (layak) dan uji coba kelompok besar
memperoleh 94,5 (sangat layak). Simpulan penelitian menjelaskan melalui modifikasi
permainan manipulatif dapat meningkatkan 6 dimensi utama pelajar pancasila siswa sekolah
dasar.

kata kunci: permainan, manipulatif, pelajar pancasila, sekolah dasar

Abstract

Physical activity is important for improving the quality of human life. The purpose of this
research is to develop manipulative games to improve the character of the Pancasila student
profile of elementary school students. The research method uses the 4D method (Define,
Design, Development and Disseminate). The research subjects were 1st grade students of
State Elementary Schools 4, 5 and 6 Tambun Bekasi with a total of 40 subjects. Data analysis
uses a mix method, namely qualitative and quantitative descpitive statistics. The instrument in
this study used a self-reflection sheet from the Ministry of Education and Culture's physical
education teacher's guidebook. After going through the research stages

with the 4D method, the results of the study produced 10 manipulative game modifications that
have 6 main dimensions of the Pancasila student profile including; ((1) faith, devotion to God
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Almighty and noble character; (2) independent; (3) critical reasoning; (4) creative; (5) mutual
cooperation and (6) global diversity) which obtained a percentage of 81.55% with a very feasible
category in the feasibility test of the game components by 3 experts. The limited group test
obtained 75.5% (feasible) and the large group trial obtained 94.5 (very feasible). The conclusion
of the study explains that through the modification of manipulative games can improve the 6
main dimensions of Pancasila students of elementary school students.

Keywords: game, manipulative, elementary school.

PENDAHULUAN

Aktivitas jasmani merupakan bagian penting dalam peningkatan kualitas hidup
manusia. Kebugaran tubuh mendukung keberhasilan seseorang dalam memperoleh
kesempatan untuk memperoleh kualitas pendidikan yang lebih baik. Kegiatan
peningkatan aktivitas jasmani penting digiatkan melalui aktivitas-aktivitas pendidikan
baik pada tingkat pra sekolah maupun tingkat pendidikan tinggi. Tujuan pendidikan
jasmani antara lain untuk pengembangan aspek kebugaran jasmani, peningkatan
keterampilan gerak, berpikir kritis, keterampilan berfikir, keterampilan sosial, penalaran,
kestabilan emosi, tindakan moral serta pola hidup sehat (Dewi & Verawati, 2022).
Pendidikan jasmani adalah kegiatan pembelajaran yang didesain untuk pengembangan
keterampilan motorik, pola gerak, meningkatkan kebugaran jasmani dan kesehatan
yang berlandaskan kepada pengetahuan, perilaku hidup aktif serta sikap sportif dengan
kegiatan jasmani (Muhajir, 2017).

Pada pengembangan kurikulum profil pelajar pancasila mengandung enam unsur
dimensi utama vyaitu: (1) beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak
mulia;(2) kemandirian; (3) mampu bernalar kritis; (4) memiliki kreatifitas; (5) memiliki
rasa gotong royong dan (6) berkebhinekaan global. Harapan output dari proses
pembelajaran memuat kecakapan umum (general capabilities) seperti kemampuan
berpikir lebih tinggi atau higher order thinking skill (HOTS), kemampuan berpikir kritis
(critical thingking), mengembangkan kreativitas (creativity), mampu berkolaborasi
(collaborative) dan memiliki keterampilan berkomunikasi (communication skills) (Muhajir
& Raushanfikri, 2022). Keenam dimensi profil pelajar Pancasila perlu ditanamkan sejak
dini melalui aktivitas pembelajaran pendidikan jasmani, olaharaga dan Kesehatan
(PJOK) yang bertujuan untuk membangun karakter positif pada diri siswa. Karakter
sendiri oleh (Levent, 2025) mendefinisikan sebagai sifat atau kebaikan pribadi yang
menjamin konsistensi tindakan moral yang meliputi aspek kognitif, afektif dan perilaku
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termasuk pengetahuan moral, perasaan moral dan tindakan moral. Kemudian dalam
pendidikan jasmani (Satria et al., 2024) menjelaskan bahwa gerakan manipulatif
meliputi aktivitas yang dilakukan seperti melempar, menangkap menendang dan
memukul yang memberikan kontribusi dalam perkembangan motorik kasar dan halus.

Dalam kegiatan pembelajaran PJOK memang lebih didominasi oleh unsur
psikomotor. Aspek psikomotor digunakan sebagai jalan dalam meningkatkan dan
mengembangkan unsur lainnya, seperti: kejujuran, kemandirian, berfikir kritis,
kreativitas, kerjasama dan sebagainya. Unsur-unsur positif ini diperlukan untuk
mengembangkan karakter siswa sejak dini untuk diimplementasikan dalam kehidupan
sehari-hari. Penyampaian unsur-unsur ini perlu dilakukan sejak dini dengan aktivitas
yang menarik. Aktivitas pembelajaran PJOK dapat disampaikan melalui permainan.
Karena pada dasarnya manusia merupakan homo ludens atau manusia bermain
(Winarno, 2012). Permainan pada umumnya memberikan dampak positif terhadap
aktivitas belajar fisik siswa seperti mampu mengembangkan aspek fisik, motorik
kasar,motorik halus, penguatan keterampilan bersosialisasi, peningkatan kecerdasan
emosional, kepribadian hingga peningkatan prestasi (Vinsensius, Hidasari, & Yanti,
2022). Salah satu materi yang dapat disampaikan melalui permainan adalah gerak
dasar. Gerak dasar ini adalah gerak yang digunakan sebagai dasar dalam
mengembangkan keterampilan motorik. Dalam sebuah penelitian menjelaskan bahwa
keterampilan motorik dasar yang meliputi lokomotor, non lokomotor dan manipulatif
merupakan keterampilan gerak dasar yang penting dalam mendukung aktivitas fisik
yang berhubungan dengan bermain. Selain itu keterampilan motorik merupakan
kebutuhan yang harus dipelajari pada usia sekolah dasar untuk menunjang
perkembangan postur tubuh pada masa remaja dan dewasa (Adipat, Laksana,
Busayanon, Ausawasowan, & Adipat, 2021).

Keterampilan motorik adalah keterampilan yang dilakukan di tempat tanpa
dukungan ruang gerak, seperti mendorong benda, menarik maupun mengangkat.
Keterampilan non lokomotorik merupakan keterampilan dalam berpindah ke tempat
yang sat uke tempat lainnya, seperti melompat dan meloncat. Keterampilan
manipulatif adalah  keterampilan gerak dasar yang berhubungan dengan

keterampilan seseorang dalam memanipulasi objek (Mirawati & Rahmawati, 2017).
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Pelaksanaan gerak manipulatif harus didukung dengan kemampuan berkoordinasi atau
mengikutsertakan bagian tubuh dengan indera peraba dan penglihatan saat
memanipulasi objek seperti mempergunakan tangan dan kaki saat memainkan bola
dengan kepala (Yudanto, 2020). Dalam penelitian lain juga menyebutkan bahwa
permainan dengan menggunakan alat atau benda dapat meningkatkan kemampuan
berfikir siswa (Byrne, Jensen, Stjerne, & Ramchandani, 2023). Kemampuan siswa
dalam menggunakan alat atau alat peraga konkret dalam strategi pembelajaran sangat
disarankan sebagai metode yang efektif untuk meningkatkan prestasi siswa (Kamal et
al., 2024).

Mengacu pada hasil pengamatan di lapangan diketahui bahwa aktivitas-aktivitas
yang dilakukan anak-anak sekolah dasar pada saat jam pembelajaran,
senggang/istirahat banyak digunakan untuk aktivitas gerak atau permainan yang
dinamis dengan penggunaan alat-alat sederhana yang dengan sengaja disiapkan dari
rumah maupun yang diperoleh dari lingkungan sekolah untuk mendukung aktivitas fisik
mereka. Namun dalam penguasaan gerak dengan menggunakan alat masih banyak
kekurangan. Seperti ketepatan dalam koordinasi tubuh dengan alat yang digunakan.
Sehingga perlu dilakukan penelitian terhadap kemampuan gerak dasar siswa. Merujuk
pada temuan di lapangan terkait rendahnya tingkat koordinasi gerak tubuh dengan alat,
maka pengembangan gerak dasar manipulatif perlu untuk dikembangkan. Temuan
lapangan yang menunjukkan rendahnya kemampuan koordinasi tubuh siswa dalam
penggunaan alat juga memperlihatkan strategi pembelajaran yang digunakan selama
ini belum sepenuhnya efektif mendukung perkembangan gerak manipulatif. Oleh
karena itu penyusunan model permianan manipulatif yang lebih inovatif dan adaptif
menadi kebutuhan penting untuk membantu optimalisasi perkembangan motorik siswa.

Pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Nugroho Puji Santoso dalam
penelitian pengembangan model permainan untuk meningkatkan gerak dasar
manipulatif dan kerjasama peserta didik sekolah dasar kelas bawah, menghasilkan
kesimpulan bahwa model permainan yang dikembangkan hanya memfokuskan pada
karakter kerjasama dengan kategori layak diterapkan untuk anak sekolah dasar
(Santoso, 2023) dan belum mengimplementasikan enam unsur utama profil pelajar

pancasila ke dalam permainan yang dikembangkan. Penelitian pengembangan
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modifikasi permainan manipulatif untuk sekolah dasar ini memberikan kebaruan dan
kontribusi selain penguatan enam unsur profil pelajar pancasila: ((1) beriman, bertagwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia;(2) kemandirian; (3) bernalar kritis;
(4) kreatif; (5) bergotong royong dan :6) berkebhinekaan global), juga memberikan
pengetahuan baru dalam menyampaikan pembelajaran PJOK khususnya materi
pembelajaran gerak dasar manipulatif bagi usia sekolah dasar melalui modifikasi
permainan yang fun, busy dan safety. Dengan demikian nilai kebaruan melalui model
permainan yang dirancang untuk meningkatkan gerak dasar manipulatif sekaligus
menanamkan nilai karakter secara menyeluruh sesuai dengan arah kebiakan
pendiidkan nasional.

Penelitian ini memberikan kontribusi praktis dalam bentuk model permainan yang
bersifat fun, busy, dan safety sehingga dapat dimanfaatkan sebagai alternatif strategi
pembelajaran POK di sekolah dasar. Model ini memberikan pemahaman baru bagi guru
PJOK mengenai cara menyampaikan materi gerak dasar manipulatif dengan
pendekatan yang lebih modern, kretaif dan dekat dengan dunia bermain anak. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat menjembatani kesenjangan antara tuntutan kurikulum
dan praktif pembelaaran, serta menjadi dasar bagi pengembangan model pembelajaran

lain di masa mendatang.

METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan model 4D. 4D yaitu (1)
Define, (2) Design, (3) Development dan (4)Disseminate (Trianto, 2007). Pada tahap (1)
Define peneliti melakukan aktivitas untuk mendefinisikan dan menganalisis
permasalahan dengan melakukan kegiatan need analysis untuk mengetahui urgency
kebutuhan di lapangan. (2) Design merupakan tahapan yang dilakukan dengan
merancang alur proses pengembangan produk peneliti melakukan proses yang
sistematik dengan menentukan tujuan pembelajaran, skenario kegiatan, dan alat
evaluasi hasil gerak manipulatif dalam pembelajaran pendidikan jasmani sekolah dasar.
(3) Development, yakni tahapan realisasi produk dimana tahapan pengembangan
disesuaikan dengan tahap perancangan yang kemudian divalidasi oleh ahli (bidang

pendidikan jasmani, permainan dan media). Validasi dilakukan untuk memperoleh
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kualitas produk yang meliputi aspek orisinalitas, inovasi dan kesesuaian dengan materi,
(4) Disseminate merupakan tahapan untuk mengimplementasikan produk yang telah
dikembangkan.

Tempat dan waktu dalam penelitian ini dilakukan di SDN Tambun Bekasi yang
dilakukan pada tahun bulan Juli sampai dengan September tahun 2025. Subjek
penelitian adalah siswa kelas | sebanyak 40 subjek dengan menggunakan total
sampling. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data
deskriptif kualitatif berupa persentase (Sugiyono, 2017) yang digunakan untuk
mempersentasekan pengumpulan data pada analisis kebutuhan, evaluasi ahli dan uiji
coba. Untuk mengetahui efektivitas dari produk yang digunakan terkait implementasi
produk kepada subjek uji coba, peneliti melakukan uji efektivitas dengan melakukan pra
eksperimen dengan uji the one group pretest- postest design.

Tabel 1. Desain Penelitian dalam Uji Efektifitas Model (Maksum Ali, 2012)

Subyek Pre-test Perlakuan Post-test

R Ol P 02

Instrumen yang digunakan dalam mengukur uji efektivitas produk dalam
meningkatkan enam unsur utama profil pelajar pancasila menggunakan lembar releksi

diri sikap, pengetahuan, dan psikomotor siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dalam penelitian dan pengembangan ini diperoleh berdasarkan kegiatan
penelitian yang menggunakan alur penelitian 4D. pada tahap define peneliti melakukan
analisis kebutuhan dengan mengggunakan data wawancara kepada 2 guru PJOK di
SDN 6 Tambun untuk mengetahui permasalahan-permasalahan yang ada dalam
melaksanakan materi pembelajaran materi gerak dasar manipulatif. Diantaranya adalah
(1) guru masih beraaptasi dengan perubahan kurikulum; (2) Masa kerja guru masih
tergolong pendek, sehingga membutuhkan jam terbang dalam mengembangkan materi
ajar gerak dasar manipulatif; (3) Keterbatasan sarana dan prasarana mengakibatkan
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pembelajaran menggunakan sarana dan prasarana yang ada di sekolah saja; (4) Materi
pembelajaran gerak dasar manipulatif sudah mengacu pada kegiatan utama yakni
lempar dan tangkap bola; (5) Guru kesulitan dalam mengimplementasikan kesuluruhan
unsur profil pelajar pancasila dalam materi gerak manipulatif. Hasil analisis kebutuhan
awal ini menjelaskan urgency dari pengembangan permainan manipulatif untuk
peningkatan karakter profil pelajar pancasila siswa sekolah dasar untuk dilakukan. Pada
tahapan yang kedua yakni design langkah yang dilakukan adalah melakukan
penyusunan draft awal/ desain berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal pada langkah
define. Penyusunan draft awal ini diawali dengan mendefinisikan kebutuhan siswa di
kegiatan pembelajaran, hambatan-hambatan yang dialami. Berikut ini merupakan

penyusunan draft awal variasi permainan manipulatif.

(a) Desain awal (b) Produk Final

Gambar 1 (a). Desain salah satu variasi permainan pada produk awal

Gambar 1 (a) merupakan salah satu desain produk awal pengembangan
permainan manipulatif untuk peningkatan karakter profil pelajar pancasila siswa sekolah
dasar. Desain awal produk ini dilengkapi dengan penjelasan, tujuan kegiatan, durasi
hingga tata cara pelaksanaan kegiatan permainan. Desain awal ini dilengkapi dengan
tampilan yang menarik bagi siswa sekolah dasar yang berjumlah 10 variasi permainan.
Secara keseluruhan permainan memuat enam unsur profil pelajar Pancasila. Pada
tahap development/pengembangan bertuuan untuk menghasilkn produk yang layak
untuk diujicobakan. Sebelum dilaksanakan ujicoba, pada tahapan pengembangan ini
produk yang telah disusun pada tahap sebelumnya dilakukan uji pakar/ahli dalam

bidangnya. Pada produk ini uji pakar dilakukan oleh ahli permainan, ahli pendidikan

DOI: 10.32528/sport-mu.v6i2.4637
143



Sport-Mu: Jurnal Pendidikan Olahraga
Aini dkk., 6 (2), 2025 | 137-150

jasmani dan ahli media. Berikut ini merupakan hasil uji ahli terhadap produk

pengembangan gerak dasar manipulatif:

Tabel 2. Hasil Uji Pakar

No Pakar % Kriteria

1. Ahli Permainan 80,7 Layak

2. Ahli Pendidikan Jasmani 83,8 Layak

3. Ahli Media 80,15 Layak
Total 81,55 Sangat Layak

Secara keseluruhan berdasarkan hasil uji pakar pada tabel 2 diketahui bahwa ahli
permainan menyatakan sangat layak dengan nilai persentase sebesar 80,7%, ahli
pendidikan jasmani menyatakan sangat layak dengan persentase sebesar 83,8 dan ahli
media sebesar 80,15 kategori sangat layak. Sehingga total dari uji ahli pakar sebesar
81,55% dan dinyatakan sangat layak untuk diujicobakan. Setelah uji pakar, langkah
selanjutnya adalah melakukan uji coba terbatas dengan menggunakan 10 subjek
dengan tujuan memperoleh hasil apakah desain model yang dikembangkan bisa
dipraktekkan di lapangan. Berikut ini merupakan ringkasan hasil uji coba terbatas
menggunakan lembar penilaian kebermaknaan gerak kepada peserta didik pada uji

coba terbatas:

Tabel 3. Hasil Uji Coba Terbatas

n Jumlah P (%)
1 18 90.00
2 18 90.00
3 14 70.00
4 15 75.00
5 12 60.00
6 18 90.00
7 14 70.00
8 13 65.00
9 15 75.00
10 14 70.00
Rata-Rata 15,1 75,5

Berdasarkan tabel 3 hasil uji coba terbatas diketahui bahwa skor penilaian
peserta didik pada pengembangan permainan manipulatif untuk peningkatan karakter
profil pelajar pancasila diperoleh sebesar 75,5% dengan kriteria Layak, sehingga
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produk bisa dilanjutkan pada tahapan selanjutnya. Setelah melakukan uji coba pada

kelompok terbatas, peneliti melakukan revisi produk hingga mencapai produk final.

Produk final ini perlu disebarluaskan dengan penyebaran produk pada skala yang lebih

luas seperti menyebarluaskan kepada sekolah-sekolah atau kelas-kelas lain dengan

melakukan uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok besar ini dilakukan setelah

melalui tahapan revisi dan uji coba kelompok terbatas yang disebarluaskan kepada 30

subjek penelitian:

Tabel 4. Persentase (%) Uji Coba Kelompok Besar

n Jumlah P (%) n Jumlah %
1 19 95 16 17 85
2 17 85 17 18 90
3 18 90 18 16 80.
4 19 95 19 16 80
5 17 85 20 14 70
6 17 85 21 18 90
7 18 90 22 15 75
8 17 85 23 16 80
9 17 85 24 16 80
10 18 90 25 16 80
11 16 80. 26 18 90
12 19 95 27 14 70.
13 17 85 28 16 80
14 18 90 29 17 85
15 18 90 30 17 85
Jumlah 509
% 94,5

Berdasarkan tabel 4 penilaian persentase diperoleh sebesar 94,5% pada uji coba

kelompok besar pada tahapan disseminate diketahui bahwa produk dengan kategori

Layak Sekali. Untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh penggunaan variasi gerak

dasar manipulatif terhadap peningkatan unsur profil pelajar pancasila maka peru

dilakukan uji terhadap pretest dan postest kemampuan kognitif, psikomotor dan afektif

siswa. Pada pelaksanaan tes ini, peneliti menggunakan lembar refleksi diri pada buku

panduan guru PJOK (Muhajir & Raushanfikri, 2022). Berikut ini merupakan hasil pretest

dan postest pengembangan variasi gerak dasar manipulatif pada siswa sekolah dasar:
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Tabel 5. Hasil Uji Beda (Paired Samples Test)
Paired Differences
95% Confidence

Interval of the :
Std. i Sig.
Std. Error Difference (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)

Pair 1 Pretest - -
Posttest -32.561 1.628 .200 -32.961 -32.160 162.49 30 .000
2

Berdasarkan tabel 5 di atas diketahui karena nilai karena nilai ¥z a (0,005) > %
Sig. (2-tailed) (0,000), maka H, ditolak, sehingga terdapat peningkatan yang signifikan
terhadap unsur profil pelajar pancasila siswa sebelum dan sesudah menerima
modifikasi gerak dasar manipulatif.

Pembahasan berdasarkan hasil temuan yang telah dijelaskan pada bagian hasil
penelitian menunjukkan bahwa melalui modifikasi permainan gerak dasar manipulatif
dapat meningkatkan 6 dimensi utama profil pelajar pancasila ((1) beriman, bertaqgwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia;(2) kemandirian; (3) bernalar kritis;
(4) kreatif; (5) bergotong royong dan :6) berkebhinekaan global). Menurut (Dewi &
Verawati, 2022) menyebutkan bahwa peningkatan keterampilan motorik dasar siswa
melalui permainan manipulatif mampu merangsang siswa untuk aktif dalam melakukan
aktivitas motorik dasar yang menyenangkan.

Modifikasi permainan yang telah diimplementasikan telah mengalami tahapan
yang cukup panjang dengan memperoleh hasil rata-rata kategori produk adalah sangat
layak. Hasil penemuan ini mendukung penelitian sebelumnya oleh Nugroho Puji
Santoso yang hanya terfokus pada unsur kerjasama/gotong royong. Hasil penelitian ini
sangat penting karena dengan pengembangan variasi permainan manipulatif pada anak
usia sekolah dasar memberikan stimulasi bagi keterampilan motorik anak. Karena
perkembangan anak memiliki perbedaaan maka diperlukan stimulasi kemampuan gerak
(Rachman & Anggita, 2018). Pembelajaran yang disampaikan melalui permainan akan
mendorong anak untuk berpartisipasi aktif, termotivasi dan senang sehingga berpotensi
mendorong perkembangan kognitif sosial dan emosional (Alotaibi, 2024).

Perkembangan keterampilan motorik mengacu pada pertumbuhan tulang dan

otot anak serta kemampuan lain dalam menggerakkan dan memanipulasi lingkungan
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(Rahayu, Monica, Jajat, & Sultoni, 2021). Permainan manipulatif yang dikembangkan
dalam penelitian ini mengacu pada kemampuan awal gerak siswa, hal ini sealan
dengan teori bahwa perkembangan motoric anak tergantung pada kematangan otot dan
syaraf (Sukamti, 2015). Penguasaan gerak dasar yang baik merupakan fondasi awal
untuk tahapan penghalusan gerakan yang lebih baik (Survey, 2012). Kurikulum
merdeka belajar memfokuskan pada capaian pembelajaran yakni membentuk siswa
dengan karakter pelajar pancasila, sehingga perlu perwujudan unsur-unsurnya dalam
proses pembelajaran. Materi pembelajaran gerak manipulatif yang meliputi gerakan
melempar, menangkap bola berserta variasi dan kombinasinya yang telah
diimplementasikan pada produk pengembangan dilengkapi dengan keenam dimensi
utama profil pelajar pancasila, telah terbukti secara signifikan terhadap penguatan
unsur profil pelaar pancasila pada siswa usia sekolah dasar.

Dampak dari hasil pengembangan produk ini akan meningkatkan pengetahuan
guru dalam menyusun kegiatan pembelajaran yang dapat mencakup aktivitas jasmani
disertai dengan unsur profil pelajar pancasila secara menyeluruh. Keterbatasan
penelitian ini terletak pada masih terbatas pada sekolah-sekolah yang mulai
beradaptasi dengan kurikulum merdeka belajar, sehingga produk yang dikembangkan
perlu kajian yang mendalam jika dipergunakan pada kurikulum yang berbeda.
Pelaksanaan penelitian yang masih terbatas di wilayah Bekasi perlu di kembangkan
lebih luas.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini mengacu pada capaian hasil penelitian yang
memberikan penjelasan bahwa melaui modifikasi permainan manipulatif bagi anak usia
sekolah dasar dapat menguatkan 6 unsur utama profil pelajar pancasila yang meliputi:
((2) beriman, bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia;(2) mandiri;
(3) bernalar kritis; (4) kreatif; (5) bergotong royong dan :6) berkebhinekaan global).
Produk pengembangan dengan 10 variasi telah dikembangkan dengan tahapan-
tahapan penelitian untuk digunakan sebagai variasi proses pembelajaran bagi peserta
didik sekolah dasar untuk meningkatkan kemampuan kognitif, afektif dan psikomotor

sekaligus. Keterbatasan dalam penelitian ini subjek masih terbatas untuk kelas 1 tingkat
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sekolah dasar, sehingga penggunaan pada jenjang kelas yang berbeda diperlukan

penelitian lebih lanjut.
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