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Abstract: Playing activities and games in learning have helped students develop
themselves holistically. They look highly expressive to cultivate their thoughts,
behavior, and feelings during the play. The purpose of this research was to
examine the impression of the game My ball-My friend toward the cooperation
character of students. This research used One Group Pre-test Post-test Design
involving 35 elementary school students with one-semester treatment. The data was
collected using a questionnaire and was analyzed descriptively and t-test to
categorize as well as to test the impression of the game My ball-My friend. The
results prove that My ball-My friend game can impress students’ character
cooperation through warming-up and cooling down activities at the same time with
games, students are also taught that to be able to cooperate optimally, they must
accept the various disparities of group members. Thus, My ball-My friend game
activity can be a reference for teachers in developing students’ character
cooperation in learning activities.

Keyword:, My ball-My friend, physical education, warming-up-cooling down

Abstrak: Aktivitas bermain dan permainan dalam pembelajaran telah membantu
siswa mengembangkan diri secara holistik. Mereka terlihat begitu ekspresif untuk
menggerakan pikiran, perilaku, dan perasaannya selama bermain. Tujuan
penelitian ini ialah untuk menguji impresi permainan Bolaku-Temanku terhadap
karakter kerjasama siswa. Penelitiannya menggunakan One Group Pre-test-Post-
test Design yang melibatkan 35 siswa sekolah dasar dengan perlakuan selama satu
semester. Data kerjasama siswa dikumpulkan menggunakan kuesioner dan
dianalisis secara deskriptif dan t-test guna melakukan kategorisasi serta menguji
impresi dari permainan Bolaku-Temanku. Hasil membuktikkan bahwa permainan
Bolaku-Temanku dapat mengimpresi karakter kerjasama siswa melalui aktivitas
warming-up dan cooling down sekaligus dengan permainan, siswa juga diajarkan
bahwa untuk dapat bekerjasama secara maksimal, maka mereka harus saling
menerima berbagai disparitas dari anggota kelompok. Dengan demikian, aktivitas
permainan Bolaku-Temanku dapat menjadi satu referensi bagi guru dalam
mengembangkan karakter kerjasama siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Kata kunci: Bolaku-Temanku, pendidikan jasmani, warming-up-cooling down

PENDAHULUAN
Wacana pendidikan karakter akhir-

akhir ini kian menguat didengungkan dalam
dunia pendidikan. Karakter dipandang
sebagai salah satu pilar penting dalam

pengembangan kualitas diri seorang
manusia dalam iklim kerjanya. Untuk itu,
Wuryandani, Maftuh, Sapriya, &
Budimansyah (2014:286)
merekomendasikan agar penguatan
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pendidikan karakter perlu dilaksanakan
sedini mungkin dimulai dari lingkungan
keluarga, sekolah, dan meluas ke dalam
lingkungan masyarakat.

Salah satunya karakter yang juga
diperlukan ialah kerjasama. Kerjasama
merupakan upaya seorang siswa untuk
memberi dan membuka diri kepada orang
lain. Keterbukaan diri ini sekaligus
menyiratkan bahwa orang lain juga
memiliki kontribusi dalam pencapaian
suatu tujuan bersama. Misalnya dalam
kegiatan pembelajaran, Lukas
membutuhkan Aksamina untuk membantu
memberi pemahaman tentang manfaat
kesegaran jasmani. Atau Jendry yang
meminta Ruth agar mencontohkan teknik
melakukan passing bawah yang benar
dalam permainan bolavoli.

Kerjasama merupakan salah satu
bentuk interaksi sosial (Sari, 2013:310),
yang juga merupakan salah satu aspek
afektif yang utama dalam sebuah
pembentukan karakter individual maupun
kesuksesan sebuah kelompok (Adyarta,
Hartono, & Pramono, 2012:57). Saat siswa
berada dalam lingkungan kerja, ia tidak
hanya membutuhkan keterampilan dan
pengetahuan, tetapi ia juga membutuhkan
kerjasama (teamwork) untuk menyelesaikan
suatu permasalahan (Wulandari, Arifin, &
Irmawati, 2015:9). Untuk itu, melatih
kerjasama amatlah penting bagi siswa.

Proses pembelajaran pendidikan
jasmani, olahraga, dan kesehatan
(Penjasorkes) telah ada di sekolah dasar
(SD) yang juga memberi andil dalam
pembentukan karakter kerjasama siswa.
Namun kadangkala guru mengarahkan
siswa kepada pembelajaran yang syarat
dengan kepentingan guru tanpa
memperhatikan keanekaragaman siswa.
Desain pembelajaran yang bersifat
informatif, verbalisasi, dan berorientasi
pada latihan-latihan “keolahragaan” kerap
membuat siswa jenuh untuk belajar.

Padahal ada banyak potensi yang dapat
guru latih dan kembangkan dalam kegiatan
pembelajarannya, termasuk karakter
kerjasama melalui permainan-permainan.

Ketepatan guru dalam memilih
pendekatan pembelajaran akan sangat
membantu siswa dalam belajar. Sebagai
contoh yang dikhawatirkan Suherman
(2009:3) dan Hidayanto (Suherman,
2010:132-133), bahwa jika guru
menggunakan pendekatan pembelajaran
drill, hanya menekankan pada penguasaan
motorik, dan bersifat spekulatif semata.
Implikasinya pembelajaran kurang menarik,
siswa cenderung acuh tak acuh, kurang
termotivasi, merasa bosan, dan kurang
kreatif, dan tidak menantang.

Penjasorkes juga mengenal
pendekatan pembelajaran melalui play dan
game. Pendekatan ini tidak sebatas
mengajarkan skill siswa, tetapi lebih
memberdayakan siswa untuk menggunakan
skill atau potensi dirinya melalu berbagai
aktivitas bermain dan permainan. Agar
pendekatan pembelajaran melalui bermain
dan permainan dapat diterapkan di semua
lapisan pendidikan formal, maka dilakukan
modifikasi permainan dalam Penjasorkes,
sehingga modifikasi permainan tersebut
dapat membentuk karakter siswa (Basuki,
2011:68).

Siswa SD mudah belajar dengan
keadaan-keadaan yang lebih natural. Siswa
berjalan, berlari, berlompat, dan berguling,
sesuai dengan kehandak dan keinginannya.
Dalam suasana yang alamiah, siswa lebih
santai dan gembira dalam memahami dan
mempraktikkan informasi pembelajaran. Ini
akan lebih mudah jika guru yang kompeten
dapat melakukan pendekatan, metode, dan
strategi belajar yang kompatibel dengan
kebutuhan belajar siswa (Blegur, Wasak,
Manu, 2017:118), misalnya dengan metode
bermain dan permainan. Suparman
(2010:169) mengutarakan bahwa ketika
bermain, siswa merasa gembira, tidak ada
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beban apapun dalam pikiran. Suasana hati
senantiasa ceria. Dalam keceriaan inilah
guru dapat dengan mudah menyelipkan
ajaran-ajarannya.

Dunia anak-anak ialah bermain,
mereka dapat belajar selama bermain. Anak
belajar berbagai macam informasi saat ia
bermain, dari menggerakkan anggota
tubuhnya hingga mengenali berbagai benda
di lingkungan sekitarnya (Husdarta,
2011:12). Bermain membantu siswa belajar
mengenal lingkungan di sekitarnya, belajar
dalam menguasai beberapa keterampilan
hidup seperti keterampilan berbahasa,
bersosialisasi, dan lainnya (Juniarti &
Gustiana, 2019:39). Dengan demikian, saat
bermain siswa mendapatkan pengetahuan
dan pengalaman yang menyiapkan diri
dalam kehidupan selanjutnya (Khasanah,
Prasetyo, & Rakhmawati, 2011:94).

Bermain mempunyai peran penting
dalam kegiatan pembelajaran. Bermain
dapat melengkapi kegiatan sekolah siswa,
yang memberi kesempatan kepada siswa
untuk memahami, meresapi, dan memberi
arti kepada apa yang dipelajarinya dalam
setting pendidikan formal (Nur, 2013:90).
Selain itu, bermain juga dapat
meningkatkan karakter siswa (Basuki,
2011:63; Endriani & Verawati, 2013:99),
misalnya mampu membentuk sikap
kerjasama siswa (Adyarta, Hartono, &
Pramono, 2012:57), mengembangkan
kontrol diri (Suherman, 2016:194), serta
meningkatkan motivasi siswa berkesulitan
belajar (Ramadhani, Azwandi, & Martias,
2013:47).

Bermain dan belajar tidak dapat
dipisahkan dalam dunia siswa (Blegur &
Wasak, 2017:252), sebab bermain
merupakan pengalaman belajar yang amat
menyenangkan dalam kehidupan siswa
(Fanany, 2013:51) sehingga memacu siswa
menjadi  aktif dan partisipatif dalam proses
pembelajaran. Bermain terbukti dapat
meningkatkan kemampuan membaca siswa

(Aulina, 2012:131), serta dengan bermain,
membuat siswa melewati kegiatan belajar
dengan lebih efektif, efisien, dan
menyenangkan (Prabowo, 2015:272).
Penelitian ini bertujuan untuk menguji
impresi permainan Bolaku-Temanku
terhadap karakter kerjasama siswa dalam
kegiatan warming-up dan cooling down
pada pembelajaran Penjasorkes.

METODE PENELITIAN
Desain

Penelitian ini menggunakan One
Group Pre-test-Post-test Design, di mana
tidak menggunakan kelompok kontrol dan
subyek tidak ditempatkan secara acak.
Akan tetapi dilakukan pre-test dan post-test
untuk mendapatkan hasil akibat perlakuan
(Maksum, 2012:97). Sebelum memulai
perlakuan, kami mengambil data karakter
kerjasama siswa menggunakan kuesioner.
Perlakuan permainan Bolaku-Temanku
dilaksanakan selama satu semester
pembelajaran dalam kegiatan warming-up
dan atau cooling-down. Kami kembali
mengambil data kerjasama siswa
menggunakan kuesioner yang sama untuk
melihat perbedaan impresi dari perlakuan
permainan Bolaku-Temanku.

Prosedur
Subyek dibentuk dalam 7 kelompok

bermain, dengan tiap anggota kelompok 5
orang yang ditentukan secara random.
Mereka berjalan menuju garis finish sesuai
lintasan yang telah disiapkan (9 meter) guru
di area lapangan sekolah. Setiap kelompok
menempatkan bola plastik diantara dahi dan
kepala belakang lalu berupaya menjaga
bola tersebut agar tidak terjatuh selama
berjalan hingga sampai ke garis finish.
Apabila bola tersebut terjatuh, maka
mereka harus segera mengambil bola dan
melanjutkan permainan sebagaimana
mestinya. Setiap anggota harus bekerjasama
dengan baik, agar mereka dapat memasuki
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garis finish dengan menjatuhkan bola di
tengah-tengah permainan.

Peneliti dan guru telah menetapkan
waktu 15 detik untuk lintasan 9 meter.
Setiap kelompok harus bertanggung jawab
dengan bolanya, menjaga irama langkah,
saling interaksi dan komunikasi, serta
terampil agar mereka dapat masuk garis
finish dengan waktu 15 detik tanpa
menjatuhkan bola. Apabila mereka mampu
melakukannya, maka diasosiaikan subyek
memiliki kerjasama yang baik.

Gambar 1. Arahan guru sebelum
melaksanakan permainan Bolaku-Temanku

Lokasi dan Sampel
Lokasi penelitian adalah Sekolah

Dasar Negeri Balfai, Kecamatan Kupang
Tengah, Kabupaten Kupang, Propinsi Nusa
Tenggara Timur. Sampel penelitian ialah
siswa-siswi kelas 4 yang berjumlah 35
orang, terdiri dari 15 pria dan 20 wanita (M
= 9,5143, SD = 0,78108).

Instrumen
Merefensi pada lima indikator

kerjasama dari Johnson, Johnson, &
Holubec (2012:196), peneliti merumuskan
sub-indikator dalam kuesioner penelitian,
yaitu: 1) Adanya saling ketergantungan
yang positif diantara individu-individu
dalam kelompok tersebut  untuk mencapai
tujuan (1-2), 2) Adanya interaksi tatap
muka yang dapat meningkatkan sukses satu
sama lain diantara anggota kelompok (3-4),
3) Adanya tanggungjawab personal

individu (5-6), 4) Adanya keterampilan
komunikasi interpersonal dan kelompok
kecil (7-8), dan 5) Adanya keterampilan
bekerja  dalam kelompok (9-10).

Pengembangan kuesioner ini
dikontekstualisasikan dengan aktivitas
bermain dan berlomba sehingga
mempermudah siswa dalam menanggapi.
Nilai reliabilitas kuesioner ini sebesar 0,755
(N = 15).

Tabel 1. Kuesioner kerjasama siswa
No Pernyataan Tanggapan
1. Saya membutuhkan

dukungan teman agar bisa
bermain dan berlomba dalam
kelompok

5  4  3  2  1

2. Saya dibutuhkan kelompok
saat bermain dan berlomba
agar mencapai finish

5  4  3  2  1

3. Saya dan teman lain perlu
mendiskusikan dan
menceritakan cara kami
bermain dan berlomba agar
lebih bagus

5  4  3  2  1

4. Saya memberi masukan atau
solusi untuk memperbaiki
kualitas bermain dan
berlomba kelompok kami

5  4  3  2  1

5. Saya memperhatikan usaha
teman lain agar seimbang
dalam bermain dan
berlomba

5  4  3  2  1

6. Saya menjaga agar tidak
gagal saat bermain dan
berlomba

5  4  3  2  1

7. Saya memberi semangat agar
kelompok kami dapat
bermain dan berlomba
dengan baik

5  4  3  2  1

8. Saya mau mendengarkan
pendapat teman dalam
kelompok untuk kemajuan
kelompok kami saat bermain
dan berlomba

5  4  3  2  1

9. Saya senang bermain dan
berlomba bersama orang lain
dalam kelompok

5  4  3  2  1

10. Saya memiliki kemampuan
untuk bermain dan berlomba

5  4  3  2  1

Analisis Data
Data penelitian dianalisis secara

deskriptif kuantitatif dan t-test. Analisis
deskriptif kuantitatif untuk memotret
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karakter kerjasama siswa, sedangkan
analisis t-test digunakan untuk menguji
perbedaan permainan Bolaku-Temanku
terhadap karakter kerjsama siswa sebelum
dan setelah melewati perlakuan selama satu
semester. Apabila nilai thitung lebih besar
dari ttabel, atau nilai Sig lebih kecil dari 0,05,
maka terdapat perbedaan kerjasama siswa
yang signifikan antara hasil pre-test dan
hasil post-test.

Tabel 2. Kategorisasi karakter kerjasama
Nilai Kategori
43-50 Sangat baik
35-42 Baik
27-34 Cukup baik
19-26 Kurang baik
10-18 Tidak baik

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Nilai Pre-Test

Hasil penelitian diawali dengan
mengukur karakter kerjasama siswa
sebelum diberikan perlakukan permainan
Bolaku-Temanku. Pengukuran dan
penilaian karakter kerjasama berkaitan
dengan proses kategorisasi karakter
kerjasama siswa, yakni dari yang
berkategori “tidak baik” sampai dengan
“sangat baik”. Adapun hasil pengujian
deskriptif kuantitatif tentang nilai pre-test
karakter kerjasama sama siswa disajikan
pada histogram berikut.

Gambar 2. Nilai pre-test karakter kerjasama
siswa

Hasil pengujian terlihat bahwa data
karakter kerjasama siswa sebelum
melakukan permainan Bolaku-Temanku
tegolong “cukup” (45,71%) dengan mean
sebesar 34,08 dan simpangan baku sebesar

6,39. Adapun nilai minimumnya sebesar 22
(2,85%) dan nilai maksimum sebesar 47
(5,71%). Kategori karakter kerjasama siswa
tergolong “cukup”, ini menunjukkan bahwa
kondisi perkembangan anak SD bersifat
“netral”, karena pada dasarnya setiap orang
ingin terlibat dalam sebuah kelompok untuk
menjalankan aktivitas saling membantu
antar satu sama lain.

Salah satu kebutuhan dasar anak SD
ialah ingin diperhatikan. Untuk itu mereka
juga memiliki insiatif dalam menjaga dan
menyalurkan karakter kerjasama dalam
kelompok-kelompok bermain dan belajar.
Lihat saja, saat siswa terlibat dalam
kelompok belajar dan bermain, mereka
begitu ekspresif untuk saling mengingatkan
sampai bahkan saling “memarahi” satu
sama lain. Tindakan demikian tidak lantas
menyiratkan bahwa mereka saling
membenci, sebab itu terjadi tanpa adanya
“hidden” motivasi, melainkan lebih kepada
suasana yang natural.

Ekspresi “kemarahan” itu sebenarnya
perwujudan dari semangat anak SD untuk
mengingatkan rekan lainnya dalam
kelompok untuk tetap menjaga irama
sehingga bisa bergerak bersama-sama untuk
mencapai tujuan. Tentu amat berbeda
apabila ekspresi kemarahan dilakukan oleh
siswa yang sudah “mengerti”, sebab itu
akan lebih bersifat justifikatif untuk
mencari pembenaran dengan memanfaatkan
kelalaian siswa lainnya. Dengan demikian,
data pre-test menjelaskan bahwa siswa
masih mampu menjaga netralitas untuk
menjaga karakter kerjasamanya dalam
kelompok belajar, bermain, dan sebagainya.

Deskripsi Nilai Post-Test
Setelah melewati serangkaian

perlaku permainan Bolaku-Temanku dalam
bentuk aktivitas warming-up dan cooling
down, siswa kembali diukur perkembangan
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karakter kerjasamanya. Ini sebagai bentuk
pengujian sekaligus pembuktian dari
impresi permainan Bolaku-Temanku
terhadap karakter kerjasama siswa SD
dalam pembelajaran Penjasorkes. Pengujian
deskriptif ini juga masih bertalian dengan
proses kategorisasi karakter kerjasama
siswa sebagaimana yang dilakukan pada
pre-test.

Gambar 3. Nilai post-test karakter
kerjasama siswa

Gambar 3 menunjukkan data
pengujian karakter kerjasama siswa setelah
melewati perlakuan permainan Bolaku-
Temanku tergolong “baik” (85,7%).
Sedangkan mean sebesar 36,45, simpangan
baku sebesar 6,19, nilai minimum adalah
25, dan nilai maksimum adalah 49. Data ini
juga menunjukkan adanya perbedaan
peningkatkan pada kategori “baik” sebesar
2,85% dan kategori “sangat baik” sebesar
11,42%. Sedangkan kategori karakter
kerjasama siswa yang mengalami
penurunan ialah “cukup” sebesar 5,71%
dan kategori “kurang baik” sebesar 8,57.

Paired Sampel T-Test
Sebelum melakukan pengujian

hipotesis penelitian, terlebih dahulu
dilakukan pengujian normalitas data seperti
pada tabel 3.

Tabel 3. Uji normalitas data
Kolmogorov-

Smirnova
Shapiro-Wilk

Statistic Sig. Statistic Sig.
Pre-test 0,085 0,200* 0,980 0,752

Post-test 0,136 0,101 0,961 0,237
*. This is a lower bound of the true significance
a. Lilliefors significance correction

Hasil uji normalitas data karakter
kerjasama pada pre-test (Kolmogorov-
Smirnov = 0,200; Shapiro-Wilk = 0,752)
maupun post-test (Kolmogorov-Smirnov =
0,101; Shapiro-Wilk = 0,237) sama-sama
menunjukkan bahwa sebaran datanya
normal kerena lebih besar dari nilai
signifikansi (0,05), sehingga memenuhi
prasyarat untuk dilakukan uji hipotesis.

Pengujian hipotesis menggunakan uji
paired samples t-test karena penelitin ini
menggunakan subjek yang sama namun
mendapatkan perlakuan berbeda. Hasil
pengujian hipotesis terlihat pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil paired samples t-test
t df Sig. (2-

tailed)
Pre-test-post-test -4,660 34 0,000

Hasil pengujian hipotesis penelitian
yang tersaji pada tabel 4 membuktikan
bahwa terdapat impresi yang signifikan
antara permainan Bolaku-Temanku
terhadap karakter kerjasama siswa dalam
pembelajaran Penjasorkes (0,000 ˂ 0,05).
Dengan demikian, aktivitas bermain dan
permainan perlu diterapkan dan
dikembangkan guru dalam aktivitas
warming-up dan atau cooling down sebagai
bentuk dari proses internalisasi penanaman
sekaligus pembiasaan karakter kerjasama
siswa.

Warming-Up dan Cooling Down:
Tidak Sebatas Manfaat Fisik

Warming-up dan cooling down dalam
pembelajaran Penjasorkes kerap
diasosisikan kepada kebermanfaatan fisik.
Anggapan ini dikarenakan kedua aktivitas
tersebut cenderung dipakai sebagai
“pelengkap” dalam pembelajaran. Padahal
keduanya sama-sama memiliki posisi
strategis dalam pencapaian tujuan
pembelajaran. Hasan, Winarno, & Tomi
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(2015:191) menjelaskan bahwa permainan
dalam pembelajaran Penjasorkes digunakan
hanya untuk menumbuhkan aspek
kebugaran jasmani dan rohani. Pandangan
ini amat terbatas, karena permainan tidak
sesederhana itu manfaatnya. Inisiasi
internalisasi aktivitas permainan (misalnya
Bolaku-Temanku) dalam kegiatan
warming-up dan cooling down tentu harus
bermanfaat ganda. Tidak sekedar untuk
fisik semata, namun siswa juga harus dilatih
untuk kecakapan lainnya, satu diantaranya
adalah karakter kerjasama.

Bermain memberi kesempatan
kepada siswa untuk bereksplorasi, melatih
kesejahteraan kognitif, melatih kemampuan
menemukan masalah, mengekspresikan
perasaan, melatih kemampuan sosial dan
emosional, berkreasi dengan maksimal,
serta belajar secara menyenangkan
(Ginsburg, 2007:182; Syaukani & Subekti,
2018:97), selain itu bermain termasuk
media pembelajaran bahasa (Tomlinson &
Masuhara, 2009:1) serta mampu
meningkatkan karakter kerjasama siswa
(Tiyanti & Saparahayuningsih, 2017:28).
Nilai-nilai kerjasama dan atau  lainnya
dapat disiasati oleh guru dalam merancang
aktivitas bermain dan permainannya. Hal
ini mudah tercermin dari bagaimana guru
membentuk permainan dari regulasi-
regulasinya. Rumusan regulasi tersebut
dapat guru arahkan kepada karakter apa
yang mau dilatihkan kepada siswa,
misalnya saja permainan Bolaku-Temanku
untuk membentuk karakter kerjasama
siswa. Ini dapat ditempatkan pada kegiatan
warming-up maupun cooling-down, tapi
juga dapat dikembangkan pada inti
pembelajaran dengan memperhatikan
karakterisasi materinya.

Warming-up dan cooling down yang
konvensional berfokus pada dominasi fisik
semata. Mengapa demikian? Karena siswa
hanya akan dianjurkan melakukan gerakan-
gerakan statis (non-lokomotor) ataupun

hanya sekedar berlari dalam menit tertentu
(lokomotor). Lantas dengan aktivitas
demikian, hampir muatan afeksi miskin
ditanamkan kepada siswa, apalagi dalam
hal berpikir, lebih diabaikan. Padahal tujuan
pembelajaran Penjasorkes ialah mencapai
tujuan pendidikan menggunakan media
jasmani. Sehingga segala muatan hasil
belajar (kognitif dan afektif) harus mampu
diakomodasi sesuai proporsinya masing-
masing.

Proses belajar bukan hanya ada pada
aktivitas inti pembelajaran (meskipun
proporsi waktunya tinggi), namun juga
pada aktivitas warming-up dan cooling
down. Untuk itu sajikanlah berbagai bentuk
aktivitas bermain dan permainan dalam tiap
tahapan belajar agar mengembangkan
rangkaian aktivitas yang bermanfaat
simultan pada pencapaian potensi diri dan
hasil belajar siswa. Lewat warming-up dan
cooling down yang berbasis pada aktivitas
bermain dan permainan, guru dapat
memaksimalkan pencapaian tujuan
pendidikan, karena sejumlah sektor hasil
belajar lebih maksimal dieksplorasi, baik
secara parsial maupun simultan. Untuk itu,
Mckeen, Webb, & Pearson (2007:251)
menyarankan agar guru Penjsorkes perlu
mengajar permainan untuk memastikan
bahwa siswa terlibat dalam pengalaman
belajar yang menyenangkan dan menantang
dengan berbagai kemampuan dan tingkat
minat terhadap permainan.

Permainan Bolaku-Temanku sebagai
Sarana Pembentukan Karakter
Kerjasama

Pembentukan karakter kerjasama
bisa dilakukan dengan berbagai macam
cara, seperti menggunakan metode
edutaiment (Pratiwi, Ardianti, &
Kanzunuddin, 2018:177), maupun
penerapan soccer like games (Palupi &
Darmawan, 2017:510). Selain cara di atas,
pembentukan karakter kerjasama juga
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mampu terbentuk melalui berbagai
permainan, termasuk permainan Bolaku-
Temanku. Aktivitas siswa SD bertalian erat
dengan bermain dan permainan, sehingga
dengan menginternalisasi kebutuhan
bermain dan permainan, siswa kian
termotivasi dan ekspresif untuk
berpartisipasi. Dengan bermain dan
permainan, guru dapat menyelipkan
seperangkat pengatahuan, keterampilan,
dan perilaku sebagai bagian dari pencapaian
tujuan belajar tanpa harus memonopoli
“dunia” mereka.

Kesulitan guru saat melaksanakan
pembelajaran dikarenakan guru cenderung
“merampas” kebutuhan belajar siswa,
misalnya mengajar dengan metode yang
kaku dan monoton serta tidak akseptabel
dengan perkembangan piskologi siswa.
Padahal siswa belajar bukan dengan
preferensi “kecabangan olahraga” yang
sama, sehingga strategi yang guru tawarkan
harus benar-benar mempertimbangkan
peran serta siswa secara holistik. Salah satu
media belajar yang mampu menampung
seluruh preferensi siswa ialah aktivitas
bermain dan permainan. Sehingga guru
tinggal menyiasatinya dengan kebutuhan
materi dan tujuan pembelajaran agar siswa
senang dalam belajar (Fadilah & Wibowo,
2018:62) serta meningkatkan partisipasi
siswa (Fikri & Mudjihartono, 2016:58).
Dengan demikian, guru harus apik
memanajelisir kegiatan bermain dan
permainan dalam mengafirmasi
perkembangan sifat imajinasi siswa selama
kegiatan pembelajaran (Blegur & Wasak,
2017:22).

Lantas bagaimana proses
pembentukan kerjasama dalam permainan
Bolaku-Temanku? Dalam permainan ini,
pembentukan karakter kerjasama ada pada
sikap kesungguhan dan keseriusan tiap
anggota kelompok untuk mencapai garis
finish dengan tidak melakukan pengabaian
terhadap tugas dan tanggung jawabnya

(manjaga bola agar tidak terjatuh). Selain
itu, tiap anggota harus mampu menerima
dan terbuka terhadap kelebihan dan
keterbatasan kemampuan teman
sekelompoknya. Misalnya saja ukuran
tinggi badan yang tidak sepadan, kecepatan
jalan/lari yang tidak seirama, reaksi
emosional yang fluktuatif, maupun jenis
kelamin maupun ras yang berbeda.

Walau mereka dihadapkan dengan
berbagai disparitas, mereka tetap memiliki
visi yang sama, yakni menyelesaikan
permainan dengan penuh tanggung jawab
(menjaga bola agar tidak terjatuh). Tiap
anggota kelompok memiliki cara yang
berbeda untuk mempertahankan kerjasama
kelompoknya. Beberapa diantaranya,
menjaga keseimbangan tubuh dengan
mengangkat kedua tangannya saat berjalan
dan atau berlari, ada yang mengangkat
collarbone kiri lebih tinggi dari collarbone
kanannya agar memastikan bola ada dalam
posisi yang aman, ada yang memperlambat
gerakannya akan teman di belakangnya
mampu mengontrol bolanya, dan lain
sebagainya (lihat gambar 4).

Gambar 4. Ekspresi kerjasama siswa saat
mempertahankan bola

Siswa lebih solid dalam bekerjasama
karena adanya satu tujuan bersama (sampai
finish). Tujuan tersebut yang melatih
mereka untuk mampu berperan aktif,
mampu menyesuaikan gerakan, serta
mampu mengontrol emosi sektoralnya. Ada
siswa yang tinggi secara fisik, namun ia
harus menunduk agar menyesuaikan fisikya
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dengan teman yang ada di depannya yang
kebetulan lebih pendek darinya. Jadi
ringkasnya karakter kerjasama siswa lebih
optimal dibentuk dalam aktivitas bermain
dan permainan yang berkelompok, ada
tujuan yang dicapai, serta ada regulasi
permainan yang diatur untuk melatih
karakter kerjasama.

Karakter Kerjasama: Warisan Bangsa
Pluralis yang Wajib Dipertahankan

Bangsa Indonesia ialah bangsa yang
besar dengan keanekaragaman suku,
agama, ras, antar golongan. Ini bukan
dijadikan sebagai sarana memecah-belah,
melainkan media untuk saling
memperlengkapi satu satu lain agar tetap
saling membutuhkan, selalu harmonis, dan
kian tangguh. Perbedaan ini seiring
berjalannya tahun kemerdekaan Indonesia,
mulai tergerus perlahan-lahan. Hampir
diberbagai dimensi  kehidupan isu sektoral
mulai dipertontonkan, sehingga disparitas
ini kian diperalat untuk melegitimasi
hegemoni kelompok tertentu, baik di
pemerintahan, sosial, politik, tidak
terkecuali pendidikan.

Corak demikian adalah virus untuk
masa depan anak, virus untuk masa depan
keluarga, virus untuk masa depan
masyarakat, virus untuk masa depan daerah,
maupun virus untuk masa depan Indonesia,
dan tentunya virus untuk masa depan
peradaban. Untuk itu, di tingkat yang paling
dasar dalam dunia pendidikan, guru harus
mampu menjadi pelopor sekaligus
komando yang terus mempertahankan nilai-
nilai ke-Indonesia-an melalui pembelajaran
Penjasorkes, antara lain menghidupkan
kembali karakter kerjasama diantara siswa
melalui permainan Bolaku-Temanku.
Menurut Khoiriah & Yudiana (2016:29),
untuk meningkatkan kerjasama siswa perlu
diajarkan keterampilan sosial. Alasannya
dengan keterampilan sosial, nilai-nilai
dalam kerjasama akan terinternalisasi

dalam diri siswa dengan cara pembiasaan,
permainan Bolaku-Temanku adalah salah
satunya medan pembiasaannya.

Permainan Bolaku-Temanku sebagai
wahana yang mampu menjaga karakter
kerjasama sebagai warisan bangsa yang
pluralis. Permainan ini melatih siswa agar
maju dengan tidak menghilangkan rasa
kemanusiaan antara sesama. Menjadi maju
dengan tidak mengabaikan peran orang
lain, menjadi maju dengan tidak
menonjolkan kemampuan sektoral, menjadi
maju tapi tidak memedulikan orang lain,
serta menjadi maju dengan memaksa
kehendak sendiri. Permainan Bolaku-
Temanku adalah peristiwa maknawi dari
bagaimana siswa menjaga dan merawat
bola laksana temannya sendiri, sehingga ia
tidak boleh membiarkan bolanya terjatuh,
apalagi sengaja menjatuhkannya.

Kerjasama dalam permainan Bolaku-
Temanku sekaligus mengajarkan siswa
bahwa kekuatan atau kelebihan siswa
perorangan tidak mampu melampaui
kekuatan atau kelebihan siswa secara
kolektif. Mengapa demikian? Sebab mereka
tidak akan berhasil mencapai finish jika
mereka tidak membutukan bantuan teman
yang ada di depan maupun teman yang ada
di belakangnya. Artinya dengan berbagai
keterbatasan teman, mereka tetap memberi
andil dalam pencapaian tujuan, karena
mereka juga turut memberi upaya dengan
berpikir, memberikan upaya dalam gerakan,
serta memberi upaya dalam semangat.
Dengan demikian permainan dapat
membantu siswa mengembangkan
persahabatan dan rasa memiliki terhadap
kelompok sebayanya (Bakirtzoglou &
Ioannou, 2012:26).

SIMPULAN
Aktivitas berbasis bermain dan

permainan telah membantu siswa belajar
lebih motivatif, aktif, dan ekspresif,
meskipun hanya dipakai pada kegiatan
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warming-up dan cooling down. Mereka
seperti sedang belajar dalam bermain, dan
inilah yang perlu didorong oleh para guru
guna menanamkan kepada siswa bahwa
Penjasorkes adalah sebuah pembelajaran
yang menyenangkan dan “membebaskan”
siswa dari berbagai kejenuhannya dalam
belajar. Karena pembelajaran untuk SD
ialah menata karakter dan passion mereka
pada aktivitas gerak yang ia sukai sekaligus
manjaga semangat siswa dalam belajar.

Permainan Bolaku-Temanku adalah
salah satu sarana yang terbukti memliki
impresi terhadap karakter kerjasama siswa.
Walaupun demikian, karakter tersebut
terbentuk bukan tanpa strategi guru melalui
berbagai rekayasa aktivitas belajar, seperti
menempatkan siswa yang ragam
karakteristik kelompok, menyiasati regulasi
yang berbasis pada perilaku kerjasama,
menentukan panjang lintasan dan waktu
tempuh, maupun distribusi tugas dari tiap
anggota kelompok. Ini sebagai strategi dan
upaya guru agar siswa dapat mencapai
tujuan yang diharapkan guru yakni menguji
impresi permainan Bolaku-Temanku
terhadap kerakter kerjasama siswa.

Selain itu, penelitian ini juga
membuktikan bahwa siswa dapat
bekerjasama bukan karena setiap anggota
sepadan dalam banyak hal, melainkan tiap
siswa bersedia untuk mau menerima
keterbatasan orang lain serta mampu
memberikan kemampuan terbaik dalam
berbagai disparitas anggota kelompok.
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