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Abstrak  
Implementasi permainan berisiko seringkali dikecualikan, hal ini dikarenakan kurangnya 
pengetahuan orang tua dan guru dalam mengelola permainan ini. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan sebuah panduan pengelolaan bermain berisiko untuk stimulasi 
motorik. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan 
pendekatan ADDIE. Produk melalui proses uji kelayakan dengan dilakukan validasi oleh ahli 
media dan materi, selanjutnya produk yang disudah dinyatakan layak diuji efektivitas melalui 
uji respon pengguna yakni 28 orang tua dan guru di Kabupaten Cirebon, data dikumpulkan 
melalui angket terbuka dan tertutup serta dianaliasis mengunakan pendekatan deskriptif 
kuantitatif. Hasil uji kelayakan oleh ahli media memperoleh hasil pada tahap II dengan 
kategori Sangat layak, adapun hasil ahli materi dengan kategori sangat layak. Selanjutnya, 
hasil uji respon pengguna memperoleh kategori sangat layak. Dari hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa produk panduan bermain berisiko merupakan produk yang layak dan 
efektif dalam stimulasi motorik anak usia dini.   
Kata Kunci: Bermain Berisiko, Stimulasi Motorik, Anak Usia Dini 
 

Abstract  
The implementation of risky play is often excluded due to a lack of knowledge among parents 
and teachers on how to manage this type of play. This study aims to develop a guide for 
managing risky play to promote motor stimulation. The type of research employed is 
development research, specifically the ADDIE approach. The product undergoes a feasibility 
test process, validated by media and material experts. The product that has been declared 
feasible is then tested for effectiveness through user response tests involving 28 parents and 
teachers in the Cirebon Regency. Data are collected through open and closed questionnaires 
and analyzed using a quantitative descriptive approach. The results of the feasibility test, as 
obtained by media experts in stage II, fell into a very feasible category, while the results of the 
material expert also fell into a very feasible category. Furthermore, the results of the user 
response test were obtained with a very feasible category. From these results it can be 
concluded that the risky play guide product is a viable and effective product in early childhood 
motor stimulation.   
Keywords: Risky Play, Motor Development, Early Childhood    
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Pendahuluan  
Bermain adalah aspek fundamental dari masa kanak-kanak, yang berfungsi sebagai 

komponen penting dalam perkembangan holistik anak-anak. Banyak peneliti telah menyoroti 
manfaat bermain dari berbagai segi, dengan menekankan perannya dalam mendorong 
kesejahteraan kognitif, fisik, sosial, dan emosional anak-anak (Fyffe et al., 2024; Vail & Elmore, 
2011). Ciri khas dari bermain pada anak usia dini identik dengan spontanitas dan 
menyenangkan, tanpa adanya paksaan atau tujuan tertentu yang harus dicapai (Nurhayani et 
al., 2021). Aktivitas ini menjadi media utama bagi anak untuk belajar, bereksplorasi, berkreasi, 
dan berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Melalui kegiatan ini, anak-anak 
mengembangkan berbagai aspek perkembangan mereka, termasuk fisik, kognitif, sosial, 
emosional, bahasa, dan moral.  

Secara individu maupun kelompok bermain berkontribusi pada pertumbuhan anak, 
dengan pendidik dan orang tua memainkan peran penting dalam memfasilitasi pengalaman 
bermain yang sesuai. Dengan memilih permainan yang sesuai dan menyediakan lingkungan 
yang aman dan nyaman, orang dewasa dapat mendukung perkembangan holistik anak 
melalui permainan (Hayati et al., 2021; Washfiyah, 2023). Pembelajaran berbasis bermain 
merupakan pendekatan yang efektif untuk pendidikan anak usia dini dan pendidikan dasar 
di Indonesia. Pendekatan ini sesuai dengan karakteristik perkembangan anak, seperti berpikir 
kritis, rasa ingin tahu, dan interaksi sosial (Priyanto, 2014). Namun, beberapa kekhawatiran 
telah dikemukakan tentang bagaimana bermain diimplementasikan di lingkungan 
pendidikan anak usia dini, dengan guru terkadang terlalu membatasi pilihan dan perilaku 
bermain alami anak-anak (Iskandar, 2021). Untuk memaksimalkan manfaat belajar melalui 
bermain, pendidik harus merefleksikan pemahaman mereka tentang bermain dan 
keselamatan untuk memastikan keseimbangan antara bimbingan dan kebebasan untuk 
eksplorasi dan ekspresi diri (Iskandar, 2021) 

Hasil Penelitian berkaitan dengan persepsi orang tua tentang permainan berisiko 
menyebutkan bahwa pendapat orang tua dapat mempengaruhi kesempatan anak untuk 
melakukan kegiatan tersebut, dengan faktor-faktor seperti usia dan jenis kelamin yang 
mempengaruhi dukungan orang tua (Buahana, 2020). Sementara itu agar bermanfaat, bermain 
harus memenuhi persyaratan tertentu, termasuk waktu yang cukup, peralatan, teman 
bermain, ruang, dan aturan (Elfiadi, 2016). Pengalaman bermain yang bermakna dapat 
berkontribusi pada berbagai aspek perkembangan, termasuk keterampilan motorik, regulasi 
emosi, dan kompetensi sosial (Oman Farhurohman, 2017). 

Perkembangan motorik kasar merupakan aspek penting dalam tumbuh kembang anak 
usia dini, melibatkan gerakan-gerakan seperti berguling, melompat, berlari, dan berjalan 
(Khasanah & Prasetyo, 2022). Stimulasi yang tepat sangat diperlukan untuk mengoptimalkan 
perkembangan ini, dan dapat diberikan melalui berbagai aktivitas bermain yang 
menyenangkan (Fitriani, 2018). Metode bermain terbukti efektif dalam meningkatkan 
perkembangan anak, termasuk menggambar, bermain bola, bernyanyi, dan menebak kata 
(Yulinawati et al., 2020). Faktor-faktor yang mempengaruhi perkembangan motorik kasar 
meliputi nutrisi, pemberian stimulus, kesiapan fisik, jenis kelamin, dan budaya. Untuk 
mengoptimalkan perkembangan ini, anak-anak dapat dilibatkan dalam aktivitas seperti 
bermain bola, menari, bermain perang-perangan, berolahraga, dan senam (Bulu Baan et al., 
2023). 

Pentingnya manfaat ragam bermain di atas yang salah satunya merupakan permainan 
berisiko (bermain perang-perangan) masih belum banyak dipahami oleh orang tua, padahal 
bermain berisiko memiliki aspek penting dalam perkembangan anak usia dini (Buahana, 
2020). Ragam permainan berisiko diantaranya adalah bermain di ketinggian, bermain dengan 
kecepatan, bermain dengan alat yang berpotensi berbahaya, bermain dengan elemen kejutan 
serta bermain di alam bebas dan bermain yang melibatkan kontak fisik (Rough and tumble play). 
Penelitian tentang persepsi orang tua  terhadap permainan berisiko anak  usia dini memiliki 
wawasan yang beragam. Orang tua umumnya memahami pentingnya bermain untuk 
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perkembangan anak, termasuk stimulasi otak  (Masyunita Siregar et al., 2023). Namun, 
kekhawatiran tentang keamanan dapat membatasi kesempatan bermain yang berisiko, 
dengan orang tua lebih cenderung mengizinkan anak yang lebih besar dan anak laki-laki 
untuk terlibat dalam kegiatan tersebut (Buahana, 2020). Orang tua dan siapapun yang terlibat 
dalam pengasuhan harus dapat menyeimbangkan antara manfaat dan potensi risiko terhadap 
kesejahteraan anak melalui pendekatan multifaset yang mempertimbangkan kebutuhan 
perkembangan, keyakinan pribadi dan faktor lingkungan. Keseimbangan ini sangat penting 
karena permainan berisiko diakui perannya dalam menumbuhkan ketangguhan, ketrampilan. 
Terlibat dalam permainan berisiko dapat meningkatkan kesehatan fisik, mental dan sosial, 
sehingga anak-anak dapat mengembangkan ketrampilan hidup yang penting seperti 
penilaian risiko dan pengambilan keputusan (Emilie & Suzzane, 2024). 

 Orang tua berperan aktif dalam permainan anak sebagai manajer, fasilitator, teman 
bermain, dan pengamat, tetapi menghadapi tantangan seperti komitmen pekerjaan dan 
teknologi (Hidayatulloh, 2023). Temuan ini menyoroti interaksi yang kompleks antara sikap 
orang tua, karakteristik anak, dan faktor lingkungan dalam membentuk pengalaman bermain. 
Temuan penelitian lain menyebutkan bahwa bahwa terdapat dua kategori utama karakteristik 
yang menentukan risiko permainan anak-anak yakni faktor lingkungan dan faktor individu. 
Baik faktor lingkungan maupun faktor individu berkontribusi pada keseluruhan risiko. 
Lingkungan yang obyektif dan persepsi subyektif anak anak tentang risiko juga 
mempengaruhi risiko permainan (Sandseter, 2009). Sementara penelitian Anita Wardani 
menyatakan bahwa Guru-guru prasekolah memiliki persepsi positif terhadap permainan 
berisiko, karena mereka percaya bahwa manfaatnya lebih besar daripada dampak negatifnya 
(Wardani et al., 2020). Berdasarkan temuan beberapa penelitian tersebut pengelolaan terhadap 
lingkungan bermain berisiko dalam sebuah panduan. 

Penelitian menyoroti pentingnya panduan untuk permainan dan aktivitas berisiko di 
kalangan anak-anak dan remaja. (Back et al., 2016) mengembangkan panduan permainan 
untuk mengoptimalkan perkembangan sosial-emosional pada anak usia dini, yang dinilai 
positif oleh para validator. Demikian pula,(Natsir, 2020) membuat panduan bermain 
kontekstual yang telah divalidasi untuk pendidikan anak usia dini. (Iskandar, 2021) 
membahas risiko bermain layang-layang di kalangan remaja, dan menekankan perlunya 
penyuluhan untuk mempromosikan praktik bermain yang aman. Sementara itu penelitian 
yang secara spesifik memfokuskan diri untuk mengelola bermain berisiko belum banyak 
dilakukan. Untuk itu penelitian ini secara terperinci dilakukan untuk mengembangkan 
panduan bermain berisiko, sehingga dapat membuka kesempatan bermain berisiko untuk 
anak usia dini menjadi luas. Membangun kesadaran orang tua dan pendidik akan pentingnya 
pengelolaan bermain berisiko agar pemerolehan manfaat bermain berisiko semakin luas dan 
meminimalisir risiko dari bermain tersebut. 

 

Metodologi  
Penelitian ini menggunakan metode RnD dengan pendekatan ADDIE (Analize, , 

Desain, Development, Implementation and Evaluation). Produk yang dikembangkan pada 
penelitian ini berupa panduan risky play untuk stimulasi anak usia dini, sehingga subjek pada 
penelitian ini berjumlah 28 responden dengan terdiri dari guru 8 guru dan 20 orang tua. 
Desain penelitian melewati uji kelayakan dengan melibatkan ahli materi dan ahli media, 
dengan melewati dua tahap pengujian sampai produk berada pada kategori “sangat layak”. 
Proses selanjutnya yakni  uji efektivitas dengan melihat respon pengguna dan kebermanfaatan 
produk. Selengkapnya diilustrasikan pada gambar 1. 

Penelitian ini menggunakan analisis data kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif 
dikumpulkan melalui hasil analisis kebutuhan produk, melalui respon pengguna seperti 
kritik, saran dan pendapat terhadap produk melalui angket dan wawancara terbuka. 
Selanjutnya, data kuantitatif dihasilkan melalui uji kelayakan dan uji efektivitas pengguna 
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melalui angket terbuka dan tertutup. Tabel 1 disajikan kisi-kisi intrumen angket untuk ahli 
materi dan ahli media 

 
 

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk Adaptasi dari Model ADDIE 

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media, Ahli Materi dan Respon Pengguna 

 
Pengujian Indikator Item 

Ahli Materi 1. Kelayakan isi 4 

 2. Kelayakan bahasa 6 

Ahli Media 1. Tampilan 3 

 2. Desan grafis 11 

 3. Bahasa 2 

 4. Kebermanfaatan 2 

Respon 
Pengguna 

1. Kesesuaian dan kebermanfaatan panduan dengan 
Kurikulum AUD 

10 

 

  Data yang diperoleh dari validasi ahli media, validasi materi serta uji kelayakan oleh 
pengguna dikonversi menyesuaikan kriteria sebagaimana pada tabel 1, kriteria kelayakan dan 
efektivitas produk. 
 

 Tabel 1. Kriteria kelayakan dan efektivitas produk 
 

Interval Kategori 

0-20% Sangat tidak layak/efektif 

21-40% Tidak layak/efektif 

41-60% Kurang Layak/efektif 

61-80% Layak/efektif 

81-100% Sangat layak/efektif 

 

Hasil dan Pembahasan  
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan panduan bermain berisiko untuk guru 

dan orang tua dalam stimulasi motorik anak usia dini. Penelitian ini terdiri dari 5 tahap yakni 
Analisis, desain, development, implementation dan evaluation. 

 
Tahap Analisis Kebutuhan  

  Hasil anlaisis kebutuhan lapangan yang pada penelitian sebelumnya telah 
dilakukan (Jazariyah & Purnamasari, 2024) mengidentifikasi bahwa 77% orang tua sudah 
mengetahui manfaat bermain berisiko, namun hasil penelitian menunjukan beberapa 
kontradiksi, seperti nilai perolehan tertinggi menunjukkan bahwa orang tua menanggap 
bahwa bermain air adalah yang paling aman dan diperbolehkan dibanding dengan bermain 
dengan elemen berisiko lainnya, orang tua beranggapan bahwa air tidak bersifat berbahaya 
sepertihalnya api maupun menggunakan alat berbahaya lainnya. Namun hal ini 

•analyze

Anasis kebutuhan produk 
berdasar permasalahan 

lapangan

•design

Tahap pengumpulan 
materi, bahan panduan

•development

Realisasi dan 
validasi produk

• implementation

Uji Respon 
Pengguna

• evaluation

Evaluasi Produk 
Panduan
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berkontradiksi dengan temuan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa permainan dengan 
air justru memiliki resiko yang tinggi, orang tua kurang mempertimbangkan kemungkinan 
bahaya tenggelam, terpeleset atau tersedak air (Hansen Sandseter, 2007). Orang tua 
beranggapan bahwa air memberikan lingkungan yang menyenangkan dan menarik bagi 
anak-anak untuk berinteraksi, bermain, dan belajar. Kegiatan bermain di air atau yang biasa 
disebut bermain aquatik tidak hanya memberikan kesenangan bagi anak-anak, tetapi juga 
memiliki manfaat jangka panjang dalam membentuk keterampilan motorik, kepercayaan diri, 
dan kolaborasi anta (Utoyo & Putri, 2023).  

 Ketidakselarasan orang tua tentang ragam bermainan berisiko dengan hasil penelitian 
yang sudah ada, menjadikan pengelolaan bermain berisiko diperlukan sebagai penduan bagi 
guru dan orang tua utamanya dalam stimulasi motorik. Begitu juga pada permainan-
permainan yang juga dianggap berbahaya bagi anak namun apabila dilakukan dengan tepat 
dapat memberikan banyak manfaat, seperti halnya yang banyak dilarang orang tua yakni 
bermain dengan elemen berbahaya, bermain dengan alat berbayahaya. Perlunya penyelarasan 
pengetahuan terkait bermain berisiko pada orang tua dan guru agar esensi bermain ini dapat 
dilakukan dengan manfaat yang beragam, sehingga peneliti merancang pedoman bermain 
berisiko baik untuk guru maupun orang tua.  Selanjutnya peneliti melakukan wawancara 
terhadap guru-guru terkait dengan kebutuhan dalam panduan berisiko. Berikut hasil 
wawancara responden. 

 
Responden 1: 

“Informasi mengenai hal-hal yang diperbolehkan dan tidak diperbolehkan, alat bantu 
pelindung yang disarankan, dan aturan bermain.  

Responden 2:  
“Jenis permainan, cara bermain, alat atau media yang digunakan, Bagaimana cara 
melakukan permainan” 

Responden 3: 
“Resiko yang dapat muncul, upaya preventif dan penanganan jika terjadi kecelakaan” 

 
Dari hasil analisis kebutuhan lapangan peneliti bertujuan untuk mengembangkan 

panduan sebagai sumber belajar bagi guru  dan orang tua untuk memenuhi kebutuhan dalam 
memahami permainan berisiko dalam stimulasi motorik anak usia dini. Penggunaan modul 
atau panduan dapat membantu proses stimulasi maupun belajar mengajar menjadi lebih 
efektif dan efisien (Karmila, 2024) 

 
Tahap Desain  

Dalam sebuah panduan perlunya mempertimbangkan beberapa aspek materi seperti 
karakteristik kurikulum dan perkembangan anak (Qonita et al., 2022), sehingga di dalam 
panduan bermain berisiko ini memuat karakakteristik perkembangan motorik anak usia dini 
serta contoh assesmen penilaian untuk bisa digunakan guru ketika anak bermain berisiko. 
Urutan isi dalam buku panduan ini merujuk pada efektivitas penggunaan praktis buku ini 
untuk guru atau orangtua. Buku panduan adalah buku yang berisikan prinsip, prosedur, 
deskripsi, atau model pembelajaran yang digunakan guru dalam menjalankan tugasnya 
sebagai guru (Ayuni et al., 2022; Nimah, 2020). Perancangan panduan bermain berisiko 
didasarkan pada hasil analisis kebutuhan lapangan yakni meliputi informasi bermain 
berisiko, jenis permainan berisiko, upaya preventif dan penanganan jika terjadi kecelakaan, 
serta assessmen permainan berisiko untuk stimulasi motorik AUD. Materi ini dibuat agar 
guru maupun orang tua perlu mengetahui sehingga guru dapat mempertimbangkan 
keamanan dalam bermain berisiko, serta memastikan situasi lingkungan yang luas dan 
mengetahui tips dan trik sehingga risiko cidera dapat diminimalisir (Wardani et al., 2024) 
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Peneliti menentukan outline materi yang akan dibahas pada panduan, pada tahap ini 
peneliti melakukan research materi pada jurnal dan website terkait risky play. Produk panduan 
ini terdiri cover, kata pengantar, serta bab materi yang terdiri dari 5 BAB pokok bahasan risky 
play, Bab 1 berisi pendahuluan, Bab 2 Penilaian risiko dan manfaat, Bab 3 terdiri dari jenis-
jenis permainan berisiko, Bab 4 terdiri dari strategi bermain berisiko, dan Bab 5 berisi assesmen 
permainan berisiko.  

 
Tahap Pengembangan 

Pada tahap ini peneliti mencari isi materi seuai dengan BAB yang telah ditentukan, 
selain itu penyajian pada produk perlu mempertimbangkan peneliti selanjutnya menyusun 
naskah panduan risky play dengan menggunakan aplikasi canva, serta dibuat menjadi flipbook 
dengan aplikasi heyzine flipbook. Gambar 1 merupakan gambaran produk panduan 

 

 
 

Gambar 2. Halaman cover, kata pengantar dan daftar isi 
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Gambar 3. Isi Bab Panduan Berisiko 

 
Dapat dilihat pada gambar 1 dan 2, isi pada buku panduan meliputi cover, kata 

pengantar, daftar isi, serta bagian-bagian BAB materi. Pada Bab 1 digambarkan terkait dengan 
pendahuluan yang memuat latar belakang pentingnya bermain berisiko, serta tujuan dan 
manfaat bermain berisiko. Penting bagi guru unruk mengetahui apa itu permainan berisiko, 
di mana permainan ini membutuhkan pengawasan dan bantuan dari berbagai pihak baik 
guru maupun orang tua ketika pelaksanaannya serta perlunya penyediaan waktu dan 
pengawasan yang baik (Van Rooijen, M., & Newstead, 2020).  

Pada Bab 2 berisi materi penilaian risiko dan manfaat serta perkembangan motorik 
AUD, seperti yang diketahui bahwa permainan berisiko memiliki manfaat dalam 
mengembangkan keterampilan motorik khususnya, serta kemampuan dalam mengatasi rasa 
takut (Wardani et al., 2024). Selanjutnya pada Bab 3 terdapat jenis-jenis permainan berisiko 

yang terdiri dari permainan dengan elemen berbahaya, bermain dengan alat berbahaya, 
bermain dengan kecepatan, bermain dengan dampak, bermain di ketinggian, bermain 
dengan kemungkinan tersesat (Kleppe et al., 2017). Pada Bab 4 berisi strategi dalam 
bermain berisiko bagi guru maupun orang tua, dalam bermain berisiko penting bagi 
guru dalam merencanakan permainan berisiko pada anak seperti strategi ketika 
bermain, pendidikan keselamatan ketika bermain berisiko, hal ini dikarnakan dampak 
negatif yang ditimbulkan dalam permainan berisiko lebih tinggi (Briggs, 2020; Sando 
et al., 2021). Bab 5 memuat assessmen motorik anak melalui permainan berisiko, 
penting bagi guru dalam mendukung perkembangan anak dalam eksplorasi bermain 
berisiko, serta untuk mengukur tingkat ketercapaian perkembangan anak khususnya 
motorik (Fleer, 2021). 

 
Implementasi Produk 

Pada selanjutnya yakni implementasi dengan melakukan ujian uji kelayakan melalui 
penilaian ahli media dan ahli materi yang digambarkan pada tabel 1.  

 
Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 1 

 
Validasi  N  Mean Persentation Category 

Tahap 1 77 90 4,27 85% Sangat layak 

Tahap 2 86 90 4,77 95% Sangat layak 

 
Berdasarkan Tabel 2 diperoleh hasil validasi tahap satu memperoleh persentase 85% 

dan apabila dikonvensi berada pada kategori sangat layak, namun kami melakukan perbaikan 
saran yang digambarkan pada tabel di bawah. Selanjutnya hasil validasi ke 2 diperoleh nilai 
95% dengan kategori sangat layak. Berikut catatan yang diberikan validator ahli media pada 
proses validasi dapat dilihat pada tabel 3. Masukan dari ahli media bahwa perlu 
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ditambahkannya ilustrasi gambar permainan, elemen berupa ilustrasi dapat membantu guru 
dalam memahami isi materi (Zakaria & Janan, 2022). 

 
Tabel 3. Catatan Validasi Ahli Media 

 
No Catatan Validasi 1 Catatan validasi 2 

1 Ilustrasi gambar untuk 
permainan perlu 
ditambahkan, layout 
panduan perlu 
disempurnakan 

Secara Keseluruhan buku panduan permainan beresiko ini 
sudah sangat baik, sangat layak serta mudah untuk dipahami, 
sangat bermanfaat bagi pendidik (guru maupun orang tua). 
Masukan untuk panduan ini agar lebih dipahami orang tua 
dibutuhkan ilustrasi gambar yang lebih detail terkait contoh 
permainan yang masuk kategori bermain beresiko. 

 
Hasil perolehan validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.  Di mana diperoleh nilai 

validasi 78%dengan kategori layak, selanjutnya peneliti melakukan perbaikan dan hasil 
validasi tahap 2 diperoleh nilai 98% dengan kategori sangat layak.  

 
Tabel 4 Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 1 

 
Validasi  N  Mean Persentation Category 

Tahap 1 43 55 3,9 78% layak 

Tahap 2 54 55 4,9 98% Sangat layak 

 
Masukan dari ahli materi dapat dilihat pada tabel 5 di bawah ini. Perlunya 

menambahkan assessmen pada saat anak bermain berisiko. 
 

Tabel 5 Catatan Validasi Ahli Materi 
 

No Catatan validasi tahap 1 Catatan Validasi tahap 2 

1 Secara keseluruhan sudah 
sangat baik, tampilan buku 
sangat menarik, perlu 
penambahan materi untuk 
asesmen motorik melalui 
bermain berisiko 

Secara keseluruhan sudah sangat baik, tampilan buku sangat 
menarik, mudah dibaca dan dipahami. Terdapat pula strategi 
yang bisa dilakukan untuk meminimalisir dampak negatif 
bermain berisiko pada anak. 

2 Secara keseluruhan sudah 
sangat baik, tampilan buku 
sangat menarik, perlu 
penambahan materi untuk 
asesmen motorik melalui 
bermain berisiko 

Untuk kata- kata yang berasal dari bahasa asing bisa dicetak 
miring dan diperhatikan penulisannya, misalnya “loose 
part”dan “skateboard” 

3  Penulisan kata “berisiko” pada judul sudah sesuai dengan 
EYD, namun ada beberapa penulisan dalam isi buku yang 
belum sesuai EYD, seperti “beresiko 

4  Di bagian manfaat dari bermain berisiko mungkin bisa 
ditambah dengan manfaat yang terkait dengan efek anti fobia 
dengan bermain berisiko, karena seiring dengan koping anak 
phobia yang pernah dialami karena bermain berisiko dapat 
dikuasai dan tidak lagi diakuti. Jika anak dilarang untuk 
bermain berisiko, hal ini akan mengakabikatkan anak 
mengalami masalah neurotisme dan psikopatogi. (Sandseter, 
E. B. H., & Kennair, L. E. O. (2011). Children's risky play from 
an evolutionary perspective: The anti-phobic effects of 
thrilling experiences. Evolutionary psychology, 9(2), 257-284.) 
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Produk panduan risky play yang sudah dinyatakan layak selanjutnya diuji cobakan 
kepada pengguna yakni pendidik dan orang tua berjumlah 28 peserta. Adapun hasil uji 
respom pengguna diantaranya: 

 
Tabel 6. Hasil Uji Respon Pengguna 

 
No Item Pernyataan Skor 

1 Apakah panduan risky play menyadarkan Anda pentingnya bermain berisiko? 122 

2 Apakah panduan risky play memberikan manfaat bagi Anda dalam mendampingi 
anak bermain berisiko? 119 

3 Apakah panduan risky play ini dapat membantu optimalisasi kemampuan motorik 
anak? 122 

4 Apakah penjelasan dalam panduan risky play mudah dipahami? 117 

5 Apakah materi yang disajikan dalam panduan risky sudah komprehensif (lengkap 
dalam sajian informasinya)? 116 

6 Apakah gambar dan ilustrasi pada panduan risky play membantu memahami isi 
materi? 118 

7 Apakah panduan risky play memudahkan Anda dalam mengelola lingkungan 
bermain berisiko pada anak? 122 

8 Apakah dalam panduan bermain berisiko terdapat contoh tata laksana bermain 
berisiko untuk fisik motorik? 119 

9 Apakah bermain berisiko membantu Anda dalam membangun strategi bermain 
berisiko? 123 

10 Apakah panduan berisiko dapat memudahkan Anda dalam melakukan penilaian 
Motorik Anak? 119 

 Jumlah 1197 

 Persentase 85% 

 Rata-Rata 42,75 

 
Dari data tabel 6 diperoleh nilai 1197 dengan persentase 85% nilai tersebut dikonvensi 

dengan kriteria kelayakan berada pada kategori sangat layak. Disamping itu, terdapat 
masukan dari pengguna diantaranya: 1) Strategi permainan bisa lebih dibuat rinci, 2) Gambar 
pada panduan bisa diperbanyak, dan 3) SOP guru dan penanganan apabila terjadi cidera 

Masukan dari guru maupun orang tua terkait dengan perlu adanya SOP ketika anak 
mengalami cidera, hal ini juga sejalan dengan pendapat (Yurt; & Sadiye Keleş, 2021) bahwa 
penting bagi guru dalam memastikan keselamatan dan kesejahteraan anak. 
 
Evaluasi Produk 

 Tahap terakhir yakni tahap evaluasi produk, pada tahap ini hasil masukan-masukan 
baik dari ahli materi dan ahli media serta hasil uji respon pengguna menjadi materi tambahan 
yang disertakan pada produk panduan. Adapun implikasi produk ini dapat digunakan 
dengan sangat baik serta membantu guru dan orang tua dalam strategi bermain berisiko 
dengan anak dan dapat diterapkan baik di sekolah maupun di rumah.  
 

Simpulan  
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil bahwa produk yang dihasilkan berupa 

panduan bermain berisiko dalam stimulasi motorik anak usia dini. Produk berbentuk 
panduan digital flipbook yang dapat diakses oleh guru maupun orang tua dengan cakupan 
lebih luas. Produk telah melalui tahap validasi ahli materi, ahli media dengan kategori sangat 
layak, selanjutnya produk juga melalui proses uji respon pengguna dengan kategori layak. 
Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa produk panduan bermain berisiko layak dan 
dapat gunakan dalam stimulasi motorik anak usia dini. Produk ini diharapkan menjadi salah 
satu acuan bagi guru maupun orang tua dalam mendampingi anak bermain berisiko dengan 
berbagai manfaat salah satunya stimulasi perkembangan motorik. Dalam konteks di masa 
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mendatang, produk dapat lebih dikembangkan untuk berbagai aspek perkembangan lainnya 
serta dengan cakupan yang lebih luas.  
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