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Abstrak

Bukti empiris mengenai pemanfaatan permainan tradisional Papua untuk mendukung performa
perubahan arah pada anak usia sekolah masih terbatas. Penelitian ini bertujuan membandingkan
perubahan performa shuttle run pada anak usia 8-12 tahun yang mengikuti permainan tradisional Batu
Sepuluh dengan kelompok kontrol. Penelitian menggunakan rancangan pretest-posttest control group
dan melibatkan 20 siswa SD Negeri Entrop Kota Jayapura, masing-masing 10 siswa pada kelompok
eksperimen dan kontrol. Kelompok eksperimen mengikuti permainan Batu Sepuluh selama 12
pertemuan, sedangkan performa diukur menggunakan shuttle run test. Rerata waktu kelompok
eksperimen menurun dari 10,530 menjadi 8,334 detik atau membaik 2,196 detik, sedangkan kelompok
kontrol berubah dari 10,607 menjadi 10,562 detik atau 0,045 detik. Selisih perubahan rerata
antarkelompok sebesar 2,151 detik. Uji Mann-Whitney yang dilaporkan menunjukkan perbedaan
antarkelompok (U = 2,000; Z = -3,630; p < 0,001). Temuan ini memberikan bukti awal bahwa Batu
Sepuluh berkaitan dengan perbaikan performa shuttle run pada peserta penelitian, meskipun hasilnya
tidak dapat langsung diartikan sebagai peningkatan reactive agility.

Kata Kunci: permainan tradisional; Batu Sepuluh; kelincahan gerak; shuttle run; anak usia sekolah

The Impact of the Traditional Game "Batu Sepuluh" on the Agility of
Movement of Children Aged 8-12 Years

Abstract

Empirical evidence on the use of traditional Papuan games to support change-of-direction performance in school-
aged children remains limited. This study aimed to compare changes in shuttle-run performance between children
aged 8-12 years who participated in the traditional Batu Sepuluh game and a control group. A pretest-posttest
control-group design involved 20 students from SD Negeri Entrop, Jayapura, with 10 participants in each group.
The experimental group participated in Batu Sepuluh for 12 sessions, while performance was assessed using a
shuttle-run test. Mean time in the experimental group decreased from 10.530 to 8.334 seconds, representing an
improvement of 2.196 seconds, whereas the control group changed from 10.607 to 10.562 seconds, or 0.045
seconds. The between-group difference in mean change was 2.151 seconds. The reported Mann-Whitney test
indicated a between-group difference (U = 2.000; Z = =3.630; p < .001). These findings provide preliminary
evidence that Batu Sepuluh is associated with improved shuttle-run performance among the study participants,
although the findings should not be interpreted as direct evidence of improved reactive agility.
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CSetal Dampak Permainan Tradisional Batu.........

PENDAHULUAN

Kemampuan bergerak secara cepat dan mengubah arah secara efektif
merupakan salah satu komponen penting dalam perkembangan keterampilan gerak
anak. Dalam literatur ilmu olahraga, kemampuan perubahan arah umumnya
dipisahkan antara change-of-direction speed yang telah direncanakan dan reactive agility
yang melibatkan respons terhadap stimulus eksternal. Perubahan arah terencana
terutama menuntut kapasitas fisik dan teknik, seperti akselerasi, deselerasi, kekuatan,
koordinasi, serta kontrol postural, sedangkan reactive agility menambahkan
komponen perseptual dan pengambilan keputusan (Falch et al., 2019; Dugdale et al.,
2020; Thieschéfer & Biuisch, 2022).

Pada anak usia sekolah, kemampuan tersebut berkembang bersamaan dengan
keterampilan gerak fundamental yang menjadi dasar partisipasi dalam aktivitas fisik
dan pembelajaran pendidikan jasmani. Bukti sistematis menunjukkan bahwa
kompetensi keterampilan gerak berkaitan dengan berbagai komponen kebugaran dan
aktivitas fisik, meskipun kekuatan hubungan dapat berbeda menurut usia, jenis
keterampilan, dan metode pengukuran (Collins et al., 2019; Jones et al., 2020; Xin et
al., 2020; Liu et al., 2023). Intervensi berbasis sekolah juga dilaporkan dapat
meningkatkan kompetensi keterampilan gerak anak, walaupun efeknya bergantung
pada durasi, frekuensi, kualitas implementasi, serta karakteristik program (Sun &
Chen, 2024).

Dalam pendidikan jasmani, latihan perubahan arah sering dilakukan melalui
bentuk aktivitas terstruktur seperti shuttle run, lari zig-zag, cone drill, atau latihan
sprint dengan perubahan arah. Bentuk latihan tersebut relevan karena
memungkinkan peserta mengulangi pola akselerasi, perlambatan, dan perpindahan
arah secara sistematis. Tinjauan sistematis dan meta-analisis Falch et al. (2019)
menunjukkan bahwa berbagai bentuk latihan, termasuk sprint, kekuatan, plyometrik,
dan latihan perubahan arah spesifik, dapat meningkatkan performa change of direction,
tetapi tidak terdapat satu metode yang secara konsisten paling efektif untuk seluruh
jenis tugas. Adaptasi sangat dipengaruhi oleh spesifisitas pola gerak, jumlah
perubahan arah, sudut perubahan, usia biologis, dan pengalaman peserta.

Meskipun latihan terstruktur mempunyai fungsi yang jelas, pembelajaran gerak
pada anak juga perlu mempertimbangkan konteks praktik. Aktivitas berbasis
permainan memungkinkan pola gerak muncul dalam situasi yang lebih bervariasi
dan tidak seluruhnya dapat diprediksi. Dalam situasi permainan, peserta dapat
dihadapkan pada perubahan posisi lawan, objek, dan ruang yang menuntut
penyesuaian tindakan secara berulang. Kajian perkembangan agility pada kelompok
muda menunjukkan bahwa kapasitas fisik dan komponen perseptual-kognitif
berkembang secara saling terkait, sehingga aktivitas dengan stimulus eksternal
berpotensi memberi pengalaman gerak yang berbeda dari latihan perubahan arah
yang sepenuhnya telah ditentukan sebelumnya (Thieschéfer & Biisch, 2022).

Namun, perbedaan konseptual antara reactive agility dan change-of-direction speed
perlu dijaga dengan jelas. Suatu aktivitas permainan dapat memuat tuntutan
perseptual dan keputusan, tetapi manfaat tersebut hanya dapat dinyatakan sebagai
peningkatan reactive agility apabila diukur menggunakan instrumen yang memang
melibatkan stimulus yang tidak terprediksi. Karena penelitian ini menggunakan
shuttle run, outcome yang dinilai lebih tepat diposisikan sebagai performa lari bolak-
balik dan perubahan arah terencana. Pemisahan konstruk tersebut penting agar
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argumentasi teoritis, karakter intervensi, dan instrumen pengukuran tetap konsisten
(Dugdale et al., 2020; Thieschifer & Biisch, 2022).

Pendekatan berbasis permainan juga memiliki dasar empiris dalam
pengembangan kemampuan motorik anak. Sun dan Chen (2024), melalui systematic
review dan meta-analysis terhadap intervensi permainan olahraga pada anak usia 3-
12 tahun, menemukan bahwa kelompok yang mengikuti intervensi permainan
menunjukkan perkembangan keterampilan gerak fundamental yang lebih baik
dibandingkan kelompok kontrol. Meta-analisis tersebut mencakup 12 studi dan
menunjukkan bahwa struktur intervensi, frekuensi, dan durasi merupakan faktor
penting dalam efektivitas program.

Bukti lain menunjukkan bahwa active play dan praktik berbasis permainan dapat
menyediakan pengalaman gerak yang bervariasi, meskipun efeknya tidak selalu
seragam. Johnstone et al. (2018) menunjukkan bahwa intervensi active play berpotensi
meningkatkan volume aktivitas fisik anak, tetapi bukti mengenai pengaruhnya
terhadap keterampilan gerak masih terbatas dan heterogen. Temuan ini menunjukkan
bahwa format permainan saja tidak cukup untuk menjamin hasil motorik tertentu;
struktur aktivitas, intensitas, durasi, serta tujuan pembelajaran tetap perlu
diperhatikan.

Dalam konteks permainan tradisional, potensi pengembangan motorik juga
mulai memperoleh dukungan empiris. Hussain dan Cheong (2022) meneliti anak
sekolah dasar usia 7-10 tahun dan menunjukkan bahwa keterampilan permainan
budaya tradisional yang dipraktikkan dengan tingkat contextual interference tinggi
dapat mendukung perolehan, retensi, dan transfer keterampilan motorik kasar. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa variasi tugas dan ketidakpastian dalam praktik dapat
memberikan pengalaman belajar motorik yang berbeda dibandingkan latihan yang
sangat terstruktur.

Di Indonesia, penelitian permainan tradisional juga menunjukkan potensi
sebagai media pengembangan keterampilan gerak. Studi sebelumnya melaporkan
bahwa permainan tradisional dapat mendukung peningkatan keterampilan gerak
fundamental siswa sekolah dasar, meskipun jenis permainan, outcome, dan desain
intervensinya berbeda-beda. Temuan tersebut memperkuat dasar penggunaan
permainan tradisional sebagai salah satu konteks pembelajaran motorik, tetapi belum
dapat dijadikan bukti bahwa seluruh permainan tradisional menghasilkan adaptasi
fisik yang sama. Oleh karena itu, setiap permainan perlu dinilai berdasarkan karakter
geraknya, populasi sasaran, serta outcome yang diukur.

Selain fungsi motorik, penggunaan permainan lokal dalam pendidikan jasmani
memiliki nilai kontekstual karena menghubungkan aktivitas fisik dengan
pengalaman sosial dan budaya peserta didik. Dalam manuskrip ini, Mangolo et al.
(2024) mendokumentasikan kegiatan pelatihan permainan tradisional bagi guru
pendidikan jasmani di Jayapura, sedangkan Ansar et al. (2025) mendokumentasikan
upaya pelestarian permainan tradisional Papua, termasuk Batu Sepuluh. Kedua
sumber tersebut mendukung posisi Batu Sepuluh sebagai permainan lokal yang
relevan secara budaya, tetapi bukan sebagai bukti mengenai efektivitas fisiknya.

Batu Sepuluh merupakan permainan tradisional Papua yang dalam
dokumentasi lokal dikenal berasal dari wilayah Kepulauan Yapen. Permainan
menggunakan sepuluh batu yang ditempatkan pada area pertahanan dan dimainkan
oleh dua tim, masing-masing terdiri atas lima pemain, dengan pembagian satu
penjaga dan empat penyerang. Penjaga mempertahankan batu di wilayah timnya,
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sedangkan penyerang berusaha mengambil batu lawan tanpa tersentuh penjaga.
Dalam pelaksanaannya, pemain melakukan gerakan mendekati area lawan,
mempercepat langkah, berhenti, berbalik, menghindar, dan kembali ke wilayah tim.
Ansar et al. (2025) mendeskripsikan Batu Sepuluh sebagai salah satu permainan
tradisional Papua yang menggabungkan aktivitas kelompok, aturan permainan, serta
pola interaksi menyerang dan bertahan.

Karakter gerak tersebut secara konseptual mempunyai beberapa kesamaan
dengan aktivitas yang digunakan untuk mengembangkan change-of-direction
performance. Akselerasi, deselerasi, perubahan arah, dan percepatan kembali
merupakan komponen yang berulang dalam banyak tugas perubahan arah (Falch et
al., 2019). Pada saat yang sama, posisi penjaga dan penyerang yang berubah selama
permainan menambahkan unsur ketidakpastian yang tidak terdapat dalam shuttle run
terstruktur. Dengan demikian, Batu Sepuluh dapat dipandang sebagai permainan
yang memadukan tuntutan perubahan arah terencana dan respons terhadap situasi
permainan, tetapi penelitian ini hanya menguji bagian yang dapat ditangkap melalui
outcome shuttle run.

Meskipun literatur internasional menunjukkan bahwa latihan perubahan arah,
permainan olahraga, dan permainan tradisional dapat mendukung perkembangan
kemampuan gerak anak, bukti yang secara khusus menguji Batu Sepuluh dalam
konteks perubahan performa shuttle run pada anak usia sekolah masih belum
ditemukan dalam kajian yang digunakan untuk menyusun penelitian ini. Kebaruan
penelitian karena itu tidak hanya terletak pada penggunaan permainan lokal, tetapi
pada pengujian kuantitatif perubahan performa shuttle run setelah intervensi Batu
Sepuluh pada anak usia 8-12 tahun dengan kelompok pembanding. Penelitian ini
juga mengisi kesenjangan antara dokumentasi Batu Sepuluh yang sebelumnya
terutama menekankan pelestarian budaya dan kebutuhan bukti empiris mengenai
karakter fisik-motorik permainan tersebut. Klaim ini dibatasi pada literatur yang telah
ditelusuri dan tidak dimaksudkan sebagai pernyataan bahwa Batu Sepuluh belum
pernah diteliti dalam seluruh basis data yang ada.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan menganalisis
perubahan performa shuttle run pada peserta usia 8-12 tahun yang mengikuti
permainan Batu Sepuluh selama 12 pertemuan dibandingkan dengan kelompok
kontrol. Fokus utama penelitian adalah perubahan waktu penyelesaian shuttle run,
bukan pengukuran langsung reactive agility, motivasi, enjoyment, atau kemampuan
pengambilan keputusan. Hipotesis penelitian menyatakan bahwa terdapat perbedaan
hasil pengukuran antara kelompok yang mengikuti permainan Batu Sepuluh dan
kelompok kontrol. Dengan cakupan tersebut, penelitian diharapkan memberikan
bukti awal mengenai potensi Batu Sepuluh sebagai aktivitas pendidikan jasmani
berbasis budaya yang melibatkan pola gerak perubahan arah, sekaligus menjadi dasar
bagi penelitian selanjutnya dengan desain yang lebih kuat dan outcome yang lebih
komprehensif.

METODE

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan rancangan pretest-
posttest control group. Rancangan tersebut melibatkan kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol yang menjalani pengukuran sebelum dan setelah periode
intervensi. Kelompok eksperimen mengikuti permainan tradisional Batu Sepuluh,
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sedangkan kelompok kontrol tidak menerima intervensi tersebut. Variabel perlakuan
adalah keikutsertaan dalam program permainan Batu Sepuluh, sementara variabel
hasil adalah waktu penyelesaian shuttle run dalam detik.

Pengukuran awal dan akhir memberikan informasi mengenai kondisi peserta
sebelum dan setelah intervensi, sebagaimana penerapan rancangan serupa dalam
penelitian pembelajaran olahraga oleh Valentino dan Akbar (2018). Keberadaan
kelompok pembanding memungkinkan perubahan pada kelompok eksperimen
ditelaah bersama perubahan pada kelompok kontrol. Namun, interpretasi
perbandingan tetap mempertimbangkan prosedur pembentukan kelompok dan
kemungkinan perbedaan karakteristik awal peserta (Handley et al., 2018). Rancangan
penelitian disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rancangan penelitian

Kelompok Jumlah Pretest Perlakuan Posttest
peserta
Eksperimen 10 O Permainan Batu Sepuluh selama 12 0s
pertemuan
Kontrol 10 02 Tidak menerima permainan Batu Sepuluh Os4

Keterangan: O, dan O, merupakan pengukuran awal kelompok eksperimen dan
kontrol, sedangkan O; dan O, merupakan pengukuran akhir pada masing-masing
kelompok.

Populasi Dan Sampel

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Entrop, Kota Jayapura. Populasi penelitian
adalah siswa sekolah tersebut, sedangkan sampel berjumlah 20 siswa berusia 8-12
tahun. Pemilihan sampel menggunakan purposive sampling berdasarkan kesesuaian
usia, kondisi kesehatan yang memungkinkan peserta mengikuti aktivitas fisik,
kesediaan mengikuti seluruh rangkaian penelitian, dan kelengkapan data
pengukuran. Sampel dibagi menjadi kelompok eksperimen dan kelompok kontrol,
masing-masing terdiri atas 10 siswa. Data yang disajikan mencakup pengukuran awal
dan akhir pada kedua kelompok.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah shuttle run test atau tes lari bolak-balik. Peserta
berlari pada lintasan dengan jarak dan arah yang telah ditentukan, melakukan
perubahan arah, dan menyelesaikan lintasan secepat mungkin. Hasil pengukuran
dicatat sebagai waktu tempuh dalam detik. Waktu penyelesaian yang lebih rendah
menunjukkan performa yang lebih baik. Instrumen yang sama digunakan pada
pengukuran awal dan akhir.

Secara operasional, hasil tes diperlakukan sebagai indikator performa lari bolak-
balik yang melibatkan akselerasi, deselerasi, dan perubahan arah terencana.
Pengukuran ini dibedakan dari reactive agility, yang melibatkan perubahan gerak
sebagai respons terhadap stimulus yang muncul selama pelaksanaan tugas. Oleh
karena itu, interpretasi hasil penelitian dibatasi pada performa shuttle run, bukan pada
kemampuan respons situasional atau pengambilan keputusan secara langsung.
Pembedaan tersebut sesuai dengan pemisahan konstruk perubahan arah terencana
dan kelincahan reaktif dalam penelitian Dugdale et al. (2020).
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Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga tahap, yaitu pengukuran awal,
pelaksanaan intervensi, dan pengukuran akhir. Pada tahap awal, kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol mengikuti pretest menggunakan prosedur dan
kondisi pengukuran yang sama. Hasil pengukuran digunakan untuk
menggambarkan performa shuttle run sebelum periode intervensi.

Kelompok eksperimen selanjutnya mengikuti permainan Batu Sepuluh selama
12 pertemuan. Setiap permainan melibatkan dua tim yang masing-masing terdiri atas
lima pemain, dengan pembagian satu penjaga dan empat penyerang. Penjaga
bertugas melindungi batu di wilayah timnya, sedangkan penyerang berusaha
mengambil batu dari wilayah lawan tanpa tersentuh penjaga. Pelaksanaan permainan
melibatkan gerakan mendekati wilayah lawan, menghindari penjaga, berhenti,
mengubah arah, dan kembali ke wilayah tim. Satu rangkaian permainan diperkirakan
berlangsung sekitar lima menit; durasi tersebut merujuk pada satu rangkaian
permainan, bukan keseluruhan waktu setiap pertemuan. Selanjutnya, kelompok
kontrol tidak menerima permainan Batu Sepuluh selama periode penelitian. Setelah
program intervensi selesai, kedua kelompok mengikuti posttest menggunakan
instrumen yang sama dengan pretest. Waktu penyelesaian tes pada kedua
pengukuran digunakan untuk mendeskripsikan perubahan performa setiap
kelompok.

Analisis Data

Data dianalisis menggunakan IBM SPSS Statistics versi 25. Analisis deskriptif
meliputi jumlah peserta, nilai minimum, maksimum, rerata, dan simpangan baku
waktu shuttle run pada pengukuran awal dan akhir untuk masing-masing kelompok.
Perubahan rerata waktu dihitung sebagai selisih antara rerata pretest dan posttest,
dengan rumus:

Ag =Tpreg — Tpostg:

dengan A merupakan perubahan rerata waktu pada kelompok g,
T"pre,gmerupakan rerata waktu sebelum intervensi, dan Tpost,gmerupakan rerata
waktu setelah intervensi. Nilai perubahan yang positif menunjukkan perbaikan
performa karena waktu penyelesaian tes berkurang. Selisih perubahan rerata
antarkelompok dinyatakan sebagai:

D= Aeksperimen - Akontrol-

Nilai Dpositif menunjukkan bahwa penurunan rerata waktu pada kelompok
eksperimen lebih besar daripada pada kelompok kontrol. Besaran tersebut disajikan
secara deskriptif dalam satuan detik dan dibedakan dari selisih rerata posttest.
Pelaporan besar perbedaan melengkapi informasi signifikansi statistik dengan
menunjukkan besarnya perubahan pada skala pengukuran yang digunakan (Ho et
al., 2019).

Distribusi nilai pretest dan posttest pada masing-masing kelompok diperiksa
menggunakan uji Shapiro-Wilk, sedangkan kesamaan varians antarkelompok
diperiksa menggunakan uji Levene. Hasil pemeriksaan normalitas ditafsirkan dengan
mempertimbangkan ukuran sampel yang kecil. Nilai signifikansi di atas 0,05
menunjukkan bahwa pengujian tidak mendeteksi penyimpangan distribusi secara
statistik, bukan membuktikan data pasti berdistribusi normal (Mishra et al., 2019).
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Selanjutnya, analisis inferensial yang dilaporkan menggunakan uji Mann-Whitney
dua arah dengan taraf signifikansi 0,05. Uji tersebut merupakan pengujian berbasis
peringkat dan tidak secara otomatis diinterpretasikan sebagai pengujian perbedaan
rerata atau median tanpa mempertimbangkan asumsi distribusinya (Fay &
Malinovsky, 2018).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Sebanyak 20 peserta tercakup dalam analisis penelitian, yang terdiri atas 10
peserta pada kelompok eksperimen dan 10 peserta pada kelompok kontrol. Variabel
hasil dinyatakan sebagai waktu penyelesaian shuttle run dalam detik. Oleh karena itu,
nilai waktu yang lebih rendah menunjukkan performa shuttle run yang lebih baik.

Statistik Deskriptif
Tabel 2. Statistik deskriptif performa shuttle run
Pengukuran N Minimum Maksimum Jumlah Rerata SD
(detik) (detik) (detik)

Pretest 10 8,89 13,05 105,30 10,530 1,159
eksperimen

Posttest 10 7,49 9,81 83,34 8,334 0,616
eksperimen

Pretest kontrol 10 9,06 13,03 106,07 10,607 1,260
Posttest kontrol 10 9,01 13,03 105,62 10,562 1,295

Berdasarkan Tabel 2, kelompok eksperimen memiliki rerata waktu shuttle run
sebesar 10,530 £ 1,159 detik pada pretest dan 8,334 + 0,616 detik pada posttest. Dengan
demikian, rerata waktu pada kelompok eksperimen menurun sebesar 2,196 detik
setelah periode intervensi. Pada kelompok kontrol, rerata waktu shuttle run berubah
dari 10,607 £ 1,260 detik pada pretest menjadi 10,562 + 1,295 detik pada posttest, atau
mengalami penurunan sebesar 0,045 detik. Secara deskriptif, penurunan waktu pada
kelompok eksperimen lebih besar dibandingkan kelompok kontrol. Untuk
memperjelas perbedaan perubahan antara kedua kelompok, ringkasan perubahan
rerata disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Perubahan rerata waktu shuttle run

Kelompok Pretest (detik) Posttest (detik) Perubahan rerata* (detik)
Eksperimen 10,530 8,334 2,196
Kontrol 10,607 10,562 0,045

Selisih perubahan rerata antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
adalah 2,151 detik. Nilai tersebut berbeda dari selisih rerata kedua kelompok pada
pengukuran akhir, yaitu 2,228 detik. Dengan demikian, 2,151 detik menggambarkan
perbedaan perubahan rerata selama periode penelitian, sedangkan 2,228 detik
menggambarkan perbedaan rerata kelompok pada posttest. Pembedaan ini penting
agar interpretasi perubahan dari pretest ke posttest tidak disamakan dengan perbedaan
kondisi akhir antarkelompok.

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-
Wilk. Karena masing-masing kelompok terdiri atas 10 peserta, interpretasi utama
difokuskan pada hasil uji Shapiro-Wilk.
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Tabel 4. Hasil uji normalitas

Pengukuran Kolmogorov-Smirnov df p Shapiro-Wilk df p
Statistic Statistic

Pretest 0,225 10 0,163 0,904 10 0,245
eksperimen

Posttest 0,216 10 0,200* 0,866 10 0,089
eksperimen

Pretest kontrol 0,256 10 0,061 0,897 10 0,201
Posttest kontrol 0,251 10 0,074 0,903 10 0,238

Hasil uji Shapiro-Wilk menunjukkan nilai p sebesar 0,245 pada pretest kelompok
eksperimen, 0,089 pada posttest kelompok eksperimen, 0,201 pada pretest kelompok
kontrol, dan 0,238 pada posttest kelompok kontrol. Seluruh nilai berada di atas 0,05.
Dengan demikian, berdasarkan uji Shapiro-Wilk, tidak terdapat bukti statistik yang
cukup untuk menolak asumsi normalitas pada data pretest dan posttest kedua
kelompok.

Uji Homogenitas Varians
Homogenitas varians diperiksa menggunakan uji Levene. Seluruh hasil
pengujian yang tersedia dalam analisis awal dipertahankan pada Tabel 5.
Tabel 5. Hasil uji homogenitas varians

Dasar perhitungan Levene Statistic dfl df2 p

Berdasarkan rerata (based on mean) 5,450 1 18 0,031
Berdasarkan median 2,351 1 18 0,143
Berdasarkan median dengan penyesuaian df 2,351 1 13,032 0,149
Berdasarkan trimmed mean 5,192 1 18 0,035

Berdasarkan pendekatan based on mean, uji Levene menghasilkan nilai 5,450
dengan df; =1, df, =18, dan p =0,031. Hasil tersebut menunjukkan adanya
indikasi ketidaksamaan varians antara kelompok yang dibandingkan. Pendekatan
berdasarkan trimmed mean menunjukkan pola serupa dengan p = 0,035, sedangkan
pengujian berdasarkan median menghasilkan nilai p > 0,05. Dengan demikian, hasil
pemeriksaan homogenitas tidak sepenuhnya konsisten antarpendekatan, meskipun
analisis awal penelitian menggunakan hasil based on mean sebagai dasar bahwa
varians tidak homogen.

Uji Hipotesis

Analisis inferensial yang telah dilakukan dalam penelitian menggunakan uji

Mann-Whitney. Hasil pengujian disajikan pada Tabel 6.
Tabel 6. Hasil uji Mann-Whitney

Statistik Nilai
Mann-Whitney U 2,000
Wilcoxon W 57,000
Z -3,630
Asymp. Sig. (2-tailed) <0,001
Exact Sig. [2 x (1-tailed Sig.)] <0,001

Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan nilai U = 2,000, W = 57,000, dan Z =
—3,630, dengan nilai signifikansi dua arah p < 0,001. Hasil tersebut menunjukkan
adanya perbedaan statistik pada variabel yang dianalisis antara kelompok
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eksperimen dan kelompok kontrol. Secara keseluruhan, hasil deskriptif menunjukkan
bahwa kelompok eksperimen mengalami penurunan rerata waktu shuttle run sebesar
2,196 detik, sedangkan kelompok kontrol hanya mengalami penurunan sebesar 0,045
detik. Selisih perubahan rerata antarkelompok adalah 2,151 detik. Uji normalitas
Shapiro-Wilk tidak menunjukkan penyimpangan distribusi yang signifikan pada
data pretest dan posttest, sedangkan uji Levene berdasarkan rerata menunjukkan
adanya indikasi ketidakhomogenan varians. Uji Mann-Whitney menghasilkan
perbedaan statistik antarkelompok dengan p < 0,001.

Pembahasan

Temuan utama penelitian menunjukkan bahwa kelompok yang mengikuti
permainan Batu Sepuluh mengalami perbaikan performa shuttle run yang lebih besar
secara deskriptif dibandingkan kelompok kontrol. Rerata waktu kelompok
eksperimen menurun sebesar 2,196 detik, sedangkan kelompok kontrol hanya
menurun sebesar 0,045 detik. Selisih perubahan rerata sebesar 2,151 detik
menunjukkan bahwa perbaikan selama periode penelitian terutama terjadi pada
kelompok yang memperoleh intervensi Batu Sepuluh.

Interpretasi hasil tersebut perlu disesuaikan dengan karakter instrumen. Shuttle
run mengharuskan peserta mengikuti pola arah yang telah ditentukan sebelum tes
sehingga lebih tepat dipandang sebagai pengukuran kemampuan perubahan arah
terencana (planned change of direction) daripada reactive agility. Literatur mutakhir
membedakan change-of-direction speed dari agility karena agility melibatkan respons
terhadap stimulus eksternal serta komponen perseptual dan pengambilan keputusan
(Dugdale et al., 2020; Thieschéfer & Biisch, 2022). Oleh karena itu, hasil penelitian ini
paling tepat diinterpretasikan sebagai perubahan performa lari bolak-balik dan
perubahan arah terencana, bukan sebagai bukti langsung peningkatan reactive agility.

Pembedaan tersebut juga penting dari perspektif pengukuran pada anak dan
remaja. Dugdale et al. (2020) menunjukkan bahwa tes perubahan arah terencana dan
tes agility reaktif dapat memiliki reliabilitas yang baik pada atlet muda, tetapi variasi
antarsesi cenderung lebih besar pada peserta yang lebih muda dan kurang matang.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa usia dan maturasi dapat memengaruhi
stabilitas hasil pengukuran, sehingga perubahan skor pada kelompok usia muda
perlu ditafsirkan dengan mempertimbangkan perkembangan biologis dan
karakteristik tes.

Secara mekanistik, pola gerak Batu Sepuluh memberikan dasar yang masuk akal
bagi perubahan performa tersebut. Selama permainan, peserta berulang kali
melakukan akselerasi, deselerasi, penghentian gerak, perubahan arah, serta
percepatan kembali ketika menyerang atau mempertahankan wilayah. Aktivitas
tersebut sesuai dengan komponen fisik yang mendukung performa change of direction.
Tinjauan sistematis Falch et al. (2019) menunjukkan bahwa kemampuan perubahan
arah dapat ditingkatkan melalui berbagai bentuk latihan, termasuk sprint, latihan
perubahan arah spesifik, kekuatan, dan plyometrik. Efek latihan juga dipengaruhi
oleh kesesuaian pola gerak antara latihan dan tes yang digunakan. Dengan demikian,
paparan berulang terhadap akselerasi, deselerasi, dan perubahan arah selama Batu
Sepuluh merupakan mekanisme yang masuk akal bagi peningkatan shuttle-run
performance, meskipun mekanisme tersebut tidak diukur secara langsung dalam
penelitian ini.
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Temuan mengenai kemampuan perubahan arah pada kelompok muda juga
didukung oleh bukti intervensi yang lebih luas. Meta-analisis pada atlet muda
menunjukkan bahwa berbagai bentuk latihan fisik, termasuk plyometrik dan latihan
kekuatan, dapat meningkatkan performa perubahan arah, sprint, dan kemampuan
eksplosif (Lesinski et al., 2020; Thapa et al, 2021). Bukti yang lebih baru juga
menunjukkan bahwa latihan plyometrik dapat meningkatkan kemampuan
perubahan arah pada atlet remaja, walaupun besarnya efek dipengaruhi usia,
maturasi, durasi latihan, serta karakter program (Zheng et al., 2025; Ramirez-Campillo
et al., 2023). Temuan-temuan tersebut tidak membuktikan mekanisme Batu Sepuluh
secara langsung, tetapi memperkuat plausibilitas bahwa aktivitas yang melibatkan
akselerasi, deselerasi, dan perpindahan arah berulang dapat berkontribusi terhadap
perbaikan performa perubahan arah.

Karakter permainan Batu Sepuluh juga berbeda dari latihan shuttle run
konvensional karena perubahan posisi lawan tidak dapat sepenuhnya diprediksi.
Penyerang harus menentukan kapan mendekati wilayah lawan, mengubah arah, dan
kembali ke wilayah tim, sedangkan penjaga harus merespons perpindahan beberapa
penyerang. Dalam kerangka agility, situasi tersebut mengandung unsur hubungan
antara persepsi dan tindakan atau perception-action coupling. Kajian Thieschéfer dan
Biisch (2022) menunjukkan bahwa agility pada kelompok muda tidak hanya
bergantung pada kapasitas fisik, tetapi juga pada pemrosesan stimulus dan
pengambilan keputusan.

Hasil penelitian juga dapat dibandingkan dengan literatur mengenai permainan
dan perkembangan keterampilan motorik anak. McDonough et al. (2020), dalam
tinjauan sistematis terhadap 25 randomized controlled trials pada anak usia 6-12 tahun,
menemukan bahwa sebagian besar intervensi aktivitas fisik menghasilkan perbaikan
keterampilan motorik. Kajian tersebut juga menunjukkan bahwa efek intervensi
dipengaruhi oleh heterogenitas desain, jenis aktivitas, dosis, dan alat ukur yang
digunakan. Hal ini relevan dengan penelitian Batu Sepuluh karena mendukung
kemungkinan bahwa intervensi aktivitas fisik yang terstruktur dapat menghasilkan
adaptasi motorik pada anak sekolah, tetapi tidak menjamin bahwa semua bentuk
permainan memberikan efek yang sama.

Temuan tersebut diperkuat oleh Engel et al. (2018), yang melalui tinjauan
sistematis dan meta-analisis menunjukkan bahwa program keterampilan gerak
fundamental pada anak dapat meningkatkan kompetensi motorik, terutama ketika
intervensi diberikan secara terstruktur dan dengan frekuensi yang memadai. Mereka
juga menegaskan bahwa hubungan antara perkembangan keterampilan motorik dan
aktivitas fisik bersifat kompleks dan dipengaruhi oleh desain program. Demikian
pula, Lander et al. (2017) menunjukkan bahwa kualitas implementasi program
pendidikan jasmani dan kompetensi pengajar merupakan faktor penting dalam
keberhasilan intervensi keterampilan gerak di sekolah.

Secara lebih spesifik, bukti mengenai intervensi berbasis permainan
menunjukkan hasil yang mendukung. Meta-analisis terbaru mengenai intervensi
sports games pada anak usia 3-12 tahun menemukan bahwa program berbasis
permainan dapat meningkatkan keterampilan motorik fundamental, meskipun
terdapat heterogenitas antarpopulasi, bentuk permainan, dan dosis intervensi (Sun &
Chen, 2024). Hasil tersebut memberikan dukungan eksternal bagi penggunaan
aktivitas berbasis permainan dalam pengembangan kemampuan gerak, tetapi
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outcome yang dinilai sebagian besar berupa keterampilan motorik fundamental,
bukan shuttle-run performance.

Temuan penelitian ini juga searah dengan hasil penelitian permainan tradisional
di tingkat sekolah dasar. Supriadi (2019) melaporkan bahwa program permainan
tradisional selama delapan minggu meningkatkan keterampilan gerak fundamental
siswa sekolah dasar. Permainan yang digunakan meliputi Galasin, Gatrik,
Bebentengan, Kasti, dan Permainan Penggaris. Ariyanto et al. (2020) juga menemukan
peningkatan keterampilan gerak fundamental setelah permainan tradisional
digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani pada siswa sekolah dasar.

Hussain dan Cheong (2022) memberikan bukti yang lebih spesifik mengenai
struktur praktik permainan tradisional pada anak usia 7-10 tahun. Mereka
menemukan bahwa praktik dengan tingkat contextual interference yang lebih tinggi,
termasuk praktik acak dan berbasis permainan, memberikan keuntungan pada
beberapa pengukuran retensi dan transfer keterampilan dibandingkan pola latihan
yang lebih terstruktur. Temuan tersebut memberi dukungan teoritis terhadap
gagasan bahwa lingkungan permainan yang berubah-ubah dapat menyediakan
pengalaman gerak yang bervariasi. Namun, outcome penelitian Hussain dan Cheong
merupakan keterampilan motorik kasar, sehingga hasilnya tidak dapat dianggap
sebagai bukti langsung peningkatan shuttle run.

Kajian mengenai active play juga menunjukkan bahwa permainan dapat
memberikan peluang aktivitas fisik dan pembelajaran gerak pada anak, tetapi efeknya
tidak selalu konsisten. Tinjauan sistematis dan meta-analisis oleh Johnstone et al.
(2018) menemukan bahwa bukti mengenai efek intervensi active play terhadap
aktivitas fisik dan keterampilan gerak masih terbatas dan heterogen. Temuan tersebut
penting karena menunjukkan bahwa format permainan saja tidak menjamin
peningkatan kemampuan fisik; efek bergantung pada struktur aktivitas, intensitas,
durasi, kualitas implementasi, dan tingkat keterlibatan peserta.

Dengan demikian, perbaikan yang diamati pada kelompok Batu Sepuluh tidak
sebaiknya diinterpretasikan bahwa permainan tradisional selalu lebih unggul
daripada latihan konvensional. Bukti mengenai change of direction menunjukkan
bahwa berbagai metode latihan dapat meningkatkan performa, dan prinsip
spesifisitas memainkan peran penting dalam besarnya adaptasi (Falch et al., 2019;
Lesinski et al., 2020). Meta-analisis pada atlet remaja bahkan menunjukkan bahwa
kombinasi atau variasi metode latihan dapat menghasilkan perubahan pada
kemampuan sprint dan perubahan arah, tetapi tidak terdapat dasar untuk
menyimpulkan satu metode selalu lebih unggul pada semua populasi dan kondisi.

Kemungkinan lain yang harus dipertimbangkan adalah bahwa perbaikan
kelompok eksperimen sebagian berasal dari tambahan volume aktivitas fisik, bukan
secara eksklusif dari karakter khusus Batu Sepuluh. Implikasinya, penelitian lanjutan
sebaiknya menggunakan kelompok kontrol aktif, misalnya latihan shuttle run, zig-zag,
atau latihan perubahan arah terstruktur dengan durasi dan intensitas yang
disetarakan. Dengan pendekatan tersebut, perbedaan yang muncul akan lebih dapat
dikaitkan dengan karakteristik permainan Batu Sepuluh daripada hanya perbedaan
jumlah aktivitas fisik.

Selain outcome fisik, pembelajaran berbasis permainan dapat memiliki nilai
pedagogis. Bukti dari literatur pendidikan jasmani menunjukkan bahwa bentuk
permainan dapat mendukung pengalaman belajar yang positif dan meningkatkan
kesenangan dalam aktivitas fisik pada anak. Namun, efek tersebut tidak selalu identik
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pada semua bentuk permainan atau populasi. Dengan demikian, Batu Sepuluh
memiliki potensi pedagogis sebagai aktivitas berbasis permainan, tetapi penelitian ini
tidak mengukur enjoyment, motivasi, atau keterlibatan secara langsung. Klaim
mengenai aspek tersebut harus tetap ditempatkan sebagai kemungkinan yang
didukung literatur, bukan sebagai hasil penelitian Batu Sepuluh.

Konteks budaya memberikan dimensi tambahan yang berbeda dari latihan
perubahan arah generik. Ansar et al. (2025) mendokumentasikan Batu Sepuluh
sebagai bagian dari permainan tradisional Papua, sedangkan Mangolo et al. (2024)
menempatkan permainan tradisional dalam kegiatan pelatihan bagi guru pendidikan
jasmani di Jayapura. Literatur mengenai permainan tradisional pada siswa sekolah
dasar juga menunjukkan bahwa permainan lokal dapat digunakan sebagai medium
pengembangan keterampilan gerak (Supriadi, 2019; Ariyanto et al., 2020). Namun,
kontribusi budaya perlu dibedakan dari bukti efektivitas fisik. Fakta bahwa Batu
Sepuluh merupakan permainan lokal memberi nilai kontekstual dan pedagogis, tetapi
tidak dengan sendirinya membuktikan bahwa permainan tersebut lebih efektif
dibanding latihan lain. Kontribusi empiris penelitian ini adalah memberikan data
awal mengenai perubahan performa shuttle run setelah Batu Sepuluh digunakan
sebagai intervensi, sedangkan kontribusi budaya berkaitan dengan pemanfaatan
permainan lokal dalam konteks pendidikan jasmani.

Beberapa keterbatasan membatasi kekuatan kesimpulan penelitian. Pertama,
sampel hanya terdiri atas 20 peserta dari satu sekolah sehingga hasil tidak dapat
digeneralisasi secara luas. Kedua, prosedur alokasi kelompok tidak dijelaskan secara
lengkap sehingga kemungkinan bias seleksi tidak dapat diabaikan. Ketiga, aktivitas
kelompok kontrol selama periode penelitian belum dideskripsikan sehingga efek
tambahan volume aktivitas fisik belum dapat dipisahkan dari efek spesifik
permainan. Keempat, protokol shuttle run dan reliabilitas pengukuran belum
dilaporkan secara rinci. Literatur menunjukkan bahwa reliabilitas tes perubahan arah
pada peserta muda dapat dipengaruhi oleh usia dan maturasi, sehingga standardisasi
protokol menjadi penting (Dugdale et al., 2020). Kelima, outcome penelitian adalah
shuttle-run performance, bukan reactive agility. Keenam, distribusi usia dan karakteristik
maturasi peserta per kelompok belum tersedia. Ketujuh, dosis intervensi dan
kepatuhan peserta belum dijelaskan secara lengkap. Kedelapan, output Mann-
Whitney tidak mengidentifikasi variabel yang dianalisis, sehingga hasil p <
0,001belum dapat dipastikan sebagai pengujian terhadap selisih perubahan pretest-
posttest. Kesembilan, ukuran efek dan interval kepercayaan belum dapat ditetapkan
secara sah dari informasi agregat yang tersedia.

Dengan mempertimbangkan keterbatasan tersebut, temuan penelitian paling
tepat dipandang sebagai bukti awal bahwa kelompok peserta yang mengikuti Batu
Sepuluh menunjukkan perbaikan deskriptif performa shuttle run yang lebih besar
dibanding kelompok kontrol. Hasil ini konsisten dengan bukti yang lebih luas bahwa
latihan perubahan arah, aktivitas fisik terstruktur, dan permainan dapat mendukung
perkembangan komponen motorik anak dan remaja (Engel et al., 2018; Falch et al.,
2019; McDonough et al., 2020; Thieschéfer & Biisch, 2022; Sun & Chen, 2024). Namun,
penelitian ini belum dapat menentukan apakah perubahan tersebut berasal dari
karakter spesifik permainan tradisional Batu Sepuluh, tambahan aktivitas fisik, atau
kombinasi keduanya.
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, kelompok yang mengikuti permainan tradisional
Batu Sepuluh menunjukkan perbaikan performa shuttle run yang lebih besar secara
deskriptif dibandingkan kelompok kontrol. Rerata waktu kelompok eksperimen
menurun dari 10,530 detik menjadi 8,334 detik, atau membaik sebesar 2,196 detik,
sedangkan kelompok kontrol hanya mengalami perubahan sebesar 0,045 detik. Selisih
perubahan rerata antarkelompok mencapai 2,151 detik. Uji Mann-Whitney yang telah
dilakukan juga menunjukkan adanya perbedaan statistik antarkelompok (U = 2,000;
Z = —3,630; p < 0,001). Oleh karena itu, temuan penelitian ini paling tepat ditafsirkan
sebagai bukti awal bahwa pada peserta penelitian ini, intervensi Batu Sepuluh selama
12 pertemuan berkaitan dengan perbaikan performa shuttle run yang lebih besar
dibandingkan kelompok kontrol. Kesimpulan ini dibatasi pada performa perubahan
arah terencana yang diukur melalui shuttle run dan tidak dapat diperluas secara
langsung menjadi peningkatan reactive agility, kemampuan pengambilan keputusan,
motivasi, atau enjoyment karena variabel-variabel tersebut tidak diukur secara
langsung.

REKOMENDASI

Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan sampel yang lebih besar dan
melibatkan beberapa sekolah agar temuan memiliki cakupan penerapan yang lebih
luas. Prosedur pembagian kelompok perlu dijelaskan secara transparan dan, apabila
memungkinkan, menggunakan alokasi acak. Kelompok kontrol aktif dengan jenis
latihan perubahan arah konvensional dan volume latihan yang setara juga diperlukan
untuk membedakan efek spesifik Batu Sepuluh dari efek tambahan aktivitas fisik
secara umum. Selain itu, protokol shuttle run, dosis intervensi, frekuensi latihan,
durasi setiap sesi, pergantian peran pemain, kepatuhan peserta, dan aktivitas fisik di
luar intervensi perlu didokumentasikan secara lebih rinci. Outcome penelitian
berikutnya sebaiknya diperluas dengan tes reactive agility yang tervalidasi,
pengukuran kompetensi motorik, intensitas aktivitas fisik, enjoyment, serta data
perubahan individual. Dengan rancangan dan pengukuran yang lebih lengkap,
kontribusi Batu Sepuluh sebagai aktivitas pendidikan jasmani berbasis budaya dapat
dievaluasi secara lebih kuat dari sisi performa fisik, pembelajaran motorik, dan nilai
pedagogis.
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