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 Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang berawal dari 

adanya potensi dan masalah terkait dengan membangun karakter anak melalui 

permainan tradisional Jawa. Potensi yang ada adalah penerapan karakter anak melalui 

permainan tradisional Jawa. Masalah didapatkan peneliti dari hasil kuesioner kepada 

50 anak yang hasilnya 86% anak suka permainan elektronik dan 14% anak masih 

mengenal permainan tradisional Jawa. Oleh karena itu, peneliti terdorong melakukan 

penelitian pengembangan prototipe buku yang berisi enam permainan tradisional 

Jawa untuk membangun karakter anak.  

Pengembangan prototipe buku dalam penelitian ini menggunakan enam 

langkah pengembangan meliputi, 1) potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3)  

desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi desain, 6) uji coba desain. Tujuan dari 

penelitian ini adalah mengembangkan prototipe buku enam permainan tradisional 

Jawa untuk membangun karakter anak. Prototipe tersebut  divalidasi oleh tiga 

validator. Validasi pertama oleh dua guru diperoleh skor rerata 58 dengan rentang 

nilai 16-64 dan validasi kedua oleh dosen diperoleh skor 59 dengan rentang nilai 18-

72. Skor tersebut termasuk ke dalam kategori “sangat baik” karena: pertama, 

prototipe buku berisi enam permainan tradisional Jawa yang memuat langkah-

langkah untuk membantu anak mengembangkan karakter. Kedua, memuat foto 

pelaksanaan permainan. Ketiga, memuat video pelaksanaan permainan. Keempat, 

memuat refleksi yang harus diisi anak untuk menuliskan makna dari permainan yang 

telah dilakukan. 

Uji coba dilakukan di dusun Gadung Mlati desa Kajoran kecamatan Klaten 

Selatan. Dari hasil uji coba tersebut, peneliti mendapatkan data-data refleksi anak 

yang menuliskan (1) jika mereka senang memainkan enam permainan tradisional 

Jawa, (2) dilatih untuk bersikap tidak mudah menyerah, adil, bergotong-royong, 

bersahabat, sportif, rasa ingin tahu, taat aturan, bertanggungjawab, peduli, cerdas, 

rukun, dan jujur. 
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The research is research and development which originates from the potential 

and problems relating to build the character of a child through traditional games of 

Java. The potential that exists is the aplications of the character of a child through 

traditional games of Java. The problem was obtained researchers from the result of a 

questionnaire for 50 chlid the result of which 86% of the children like games 

electronic and 14% of the children still know of traditional games of Java. Hence, 

researchers were encouraged to carrying out a study the development of the 

prototype of the book  traditional contains games six Java to build the character of a 

child. 

The development of prototype book in this study using six steps include 

development, 1) of the potential and the problem, 2) data collection, 3) design of 

product, 4) validation design, 5) revision of the design, and 6) trial design. The 

purpose of this research is to develop a prototype  a book six traditional games of 

Java to build character child. Prototype was validated by three validator. The first 

validation by two character obtained a 58 with the span of value 16-64 and second 

validation by lecturers obtained a score of 58 with 18-72 value range. Including the 

score into categories “very good” because: First, a prototype of the book contains 

six traditional games Java which contains measures to help child develop the 

character. The second, contain a photograph of the implementation the game. The 

third, contain the video game. The fourth, contain the reflections that to be filled 

child to write down the meaning of the game has been done. 

The trial was done in hamlet Gadung Mlati village Kajoran Klaten sub 

district south. From the result of trial, researchers get data reflection child who 

wrote (1) if the are very happy to play six of traditional game Java, (2) trained to be 

not easily give up, fair, friendly, sportive, curiosity, obedient the rules, responsible, 

care, smart, unity, and honest. 
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