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Abstract

Penerapan Game-Based Learning (GBL) dalam pendidikan jasmani tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga memainkan peran
penting dalam mendukung beberapa Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDGs) yang ditetapkan oleh Perserikatan Bangsa-Bangsa (PBB). Dengan
mengintegrasikan pendekatan inovatif dan relevan dengan kebutuhan abad 21, GBL berkontribusi pada SDG 4: Pendidikan Berkualitas, dengan
meningkatkan kualitas pembelajaran dan mengasah keterampilan siswa. Selain itu, melalui aktivitas berbasis permainan, GBL mendukung SDG 3:
Kesehatan dan Kesejahteraan yang Baik, dengan memperkuat kesehatan fisik dan mental siswa. Dengan memanfaatkan permainan tradisional, GBL
juga mengurangi ketimpangan budaya, mendukung SDG 10: Mengurangi Ketimpangan. Lebih lanjut, GBL mempersiapkan siswa dengan
keterampilan yang relevan untuk dunia kerja, berkontribusi pada SDG 8: Pekerjaan Layak dan Pertumbuhan Ekonomi. Akhirnya, GBL mendorong
kolaborasi antara institusi pendidikan dan pengembang permainan, mendukung SDG 17: Kemitraan untuk Mencapai Tujuan.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani menghadapi tantangan besar dalam mengintegrasikan kompetensi abad ke-21 seperti berpikir
kritis (Syaifuddin et al., 2023), kreativitas (Syaifuddin et al., 2023), kolaborasi (Waddington & Charikova, 2022), dan
komunikasi ke dalam pembelajaran (Syafitri et al., 2020). Game-Based Learning (GBL) diakui secara global sebagai
pendekatan inovatif yang meningkatkan keterlibatan siswa (Smith et al., 2023) dan keterampilan tersebut (Chatzea et
al., 2024; Garcia-Ara et al., 2023). Penelitian ini berpotensi merevolusi metode pengajaran tradisional dengan
memanfaatkan teknologi dan permainan interaktif untuk menjawab tuntutan zaman dan kebutuhan peserta didik di abad
ke-21.
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Di Indonesia, khususnya di Kabupaten Sumenep, kualitas pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar masih
"sedang" dan mengalami penurunan sejak 2023 (odi et al., 2025), sebagaimana tercermin dalam Rapor Pendidikan
Sumenep 2024. Ini menunjukkan kebutuhan mendesak akan inovasi pembelajaran yang lebih efektif dan relevan
dengan perkembangan global.

Masalah utama dalam pendidikan jasmani adalah kurangnya metode pembelajaran yang efektif untuk
mengembangkan keterampilan abad ke-21 (Smith et al., 2023). Metode tradisional yang dominan cenderung monoton,
kurang menarik bagi siswa, (Oscarido et al., 2022; Smith et al., 2023; Theopilus et al., 2024) dan gagal memfasilitasi
pengembangan keterampilan kritis (Oscarido et al., 2022), kolaboratif, dan kreatif. Terdapat kesenjangan dalam
penerapan teknologi dan pendekatan pembelajaran modern seperti GBL dalam kurikulum. Tantangan lain meliputi
rendahnya partisipasi aktif siswa, minimnya pengembangan keterampilan motorik, dan kurangnya integrasi nilai-nilai
budaya lokal. Guru sering hanya berfokus pada aktivitas fisik tanpa variasi metode menarik, sehingga siswa bosan
dan partisipasi aktif mereka rendah. Beberapa siswa bahkan cemas terhadap aktivitas olahraga yang dianggap sulit
atau membosankan.

Penelitian terdahulu mengeksplorasi berbagai aspek dari game-based learning. Smith et al. (2021) membahas
efektivitas GBL dalam meningkatkan motivasi siswa, sementara Jones dan Brown (2022) meneliti dampak GBL pada
keterampilan kolaboratif. Penelitian oleh Nuraini dan Mas’odi (2024) menyoroti pentingnya media audio-visual,
sedangkan Almaturidi et al. (2020) menunjukkan efektivitas media bola gantung dalam meningkatkan teknik olahraga.
Helaprahara et al. (2019) dan Nurwidodo et al. (2017) menckankan pentingnya variasi metode pengajaran, dan
Nurwidodo et al. (2018) meneliti integrasi nilai-nilai budaya lokal. Namun, penelitian yang khusus mengaitkan GBL
dengan pengembangan keterampilan abad ke-21 dalam pendidikan jasmani masih terbatas.

Kebaruan penelitian ini terletak pada penggabungan GBL untuk mengasah keterampilan abad ke-21 dalam
pendidikan jasmani, yang belum banyak dieksplorasi, terutama dalam konteks Indonesia. Modul yang dikembangkan
fokus pada pengembangan keterampilan motorik dan melestarikan budaya lokal Madura melalui integrasi permainan
tradisional Karapan Pesapean ke dalam kurikulum PJOK formal. Pendekatan ini merupakan langkah maju dari metode
tradisional yang lebih berfokus pada keterampilan fisik, serta menawarkan solusi inovatif untuk meningkatkan
partisipasi aktif dan pengembangan keterampilan holistik siswa.

Research gap yang diidentifikasi adalah kurangnya studi yang menghubungkan GBL dengan pengembangan
keterampilan abad ke-21. Sebagian besar penelitian berfokus pada motivasi atau kolaborasi secara umum, tanpa
menargetkan keterampilan spesifik abad ke-21. Belum ada penelitian yang mengembangkan modul pembelajaran
yang mengintegrasikan permainan tradisional Karapan Pesapean untuk meningkatkan keterampilan motorik siswa
sekolah dasar di Madura.

Penelitian ini dibangun berdasarkan teori pembelajaran konstruktivis, yang menekankan pada pembelajaran aktif
dan pengalaman langsung untuk mengimplementasikan GBL. Selain itu, teori pembelajaran pengalaman (experiential
learning) dan pendekatan pembelajaran berbasis budaya juga digunakan, menekankan pengalaman langsung dan
konteks budaya sebagai elemen kunci dalam pembelajaran efektif. Konsep utama adalah game-based learning, yang
menggunakan elemen permainan dalam pendidikan untuk meningkatkan keterlibatan dan pembelajaran siswa, serta
mengembangkan keterampilan abad ke-21 dan keterampilan motorik melalui aktivitas berbasis permainan tradisional
dan integrasi nilai-nilai budaya lokal.

2. METODE

Penelitian ini dirancang untuk mengeksplorasi dan mengembangkan strategi pembelajaran kreatif melalui Game-
Based Learning (GBL) guna mengasah kompetensi abad ke-21 pada pendidikan jasmani di sekolah dasar, khususnya
di Kabupaten Sumenep. Metode penelitian yang digunakan mengintegrasikan pendekatan kualitatif dan kuantitatif
(mixed-methods), didukung oleh model pengembangan ADDIE, serta memanfaatkan data empiris dan literatur terbitan
2020-2025. Setiap sub-bab berikut disertai visualisasi kreatif dalam bentuk script Python/JavaScript, tabel, dan
penjabaran yang relevan dengan tujuan penelitian dan SDGs.
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2.1. Paradigma dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan paradigma konstruktivis-sosiokultural yang menekankan pembelajaran eksperimental
(experiential learning) dan berbasis budaya. Pengetahuan dianggap dibangun melalui pengalaman langsung, interaksi
sosial, dan refleksi, sesuai dengan teori Vygotsky dan Kolb (Oscarido et al., 2022). Pendekatan mixed-methods dipilih
untuk memperoleh pemahaman komprehensif tentang efektivitas GBL dalam meningkatkan keterampilan motorik dan
kompetensi 4C (critical thinking, creativity, collaboration, communication) (Oscarido et al., 2022; Smith et al., 2023).

Social Interaction

Gambar 1: Diagram Venn Paradigma Mixed-Methods
2.2. Desain dan Model Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ini terbukti efektif dalam pengembangan media
pembelajaran inovatif, khususnya berbasis permainan tradisional.
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Gambar 2: Flowchart Model ADDIE
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2.3. Partisipan dan Lokasi Penelitian

Partisipan penelitian adalah siswa dan guru pendidikan jasmani di sekolah dasar Kabupaten Sumenep, dipilih secara
purposive berdasarkan data Rapor Pendidikan Sumenep 2024 yang menunjukkan penurunan kualitas pembelajaran.
Penelitian juga melibatkan calon guru PJOK di STKIP PGRI Sumenep untuk uji coba pengembangan media.

Tabel 1. Profil Partisipan Penelitian

I Jumlah Jumlah Keterangan
Sekolah/Institusi Siswa Guru Lokasi
SD1I 30 1 Kota
SDII 28 1 Pangarangan
STKIP PGRI
PTI » ! SUMENEP

2.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan meliputi tes keterampilan motorik (pretest dan posttest) (Siwi et al., 2017), angket
kompetensi 4c (critical thinking, creativity, collaboration, communication) (Abed et al., 2022), panduan observasi
aktivitas siswa (Abidin et al., 2023), panduan wawancara mendalam dengan guru dan siswa (Basri et al., 2025), analisis
dokumen (rapor pendidikan, hasil belajar siswa, data asesmen nasional, ppdb sumenep)(Basri et al., 2023, 2025;
Hasyim et al., 2024; odi et al., 2025)

Instrumen dan Teknik
Pengumpulan Dat

Instrumen

Penelitian
Observasi @ Analisis
Aktivitas siswa ' D
""d“::‘ Rapor Pendidikan
- Hasil Belajar
SREL Asesmen Nasional

Gambar 3: Flowchart Model ADDIE

2.5 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian mengikuti tahapan ADDIE: 1)Analisis: Identifikasi kebutuhan, analisis data asesmen, PPDB,
dan rapor Pendidikan (Hamdani et al., 2024); 2) Desain: Penyusunan modul GBL berbasis permainan tradisional
Karapan Pesapean (Hamdani et al., 2024); 3) Pengembangan: Validasi modul oleh ahli, uji coba terbatas (Nuraisyah et
al., 2023); 4) Implementasi: Penerapan modul di kelas, observasi, dan pengumpulan data pretest-posttest; 5) Evaluasi:
Analisis hasil belajar, refleksi, dan revisi modul.
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Gambar 4: Flowchart Prosedur Penelitian

2.7 Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan secara integratif: 1) Kuantitatif: Statistik deskriptif dan inferensial (uji t, gain score) untuk
membandingkan skor pretest dan posttest keterampilan motorik dan kompetensi 4C; 2) Kualitatif: Analisis tematik
untuk wawancara, observasi, dan dokumen, meliputi koding, kategorisasi, dan penyusunan matriks tematik; 3)
Triangulasi: Penggabungan berbagai sumber data dan metode untuk meningkatkan validitas dan reliabilitas hasil
penelitian.

Tabel 2 Teknik Analisis Data

Jenis Data Teknik Analisis Software/Alat
Kuantitatif Statistik deskriptif, inferensial SPSS, Excel
Kualitatif Analisis tematik NVivo, Manual Coding

Triangulasi Integrasi data Matriks Tematik

2.8. Validitas dan Reliabilitas

Validitas data dijamin melalui triangulasi sumber dan metode, serta member checking dengan partisipan.
Reliabilitas dicapai dengan dokumentasi proses penelitian secara rinci dan konsisten (Hajidi et al., 2019).

3. RESULT

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning (GBL) dalam pendidikan jasmani secara
signifikan meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kepuasan siswa. Sebagian besar peserta merasa puas dengan
fasilitas, kebersihan, profesionalisme instruktur, dan manfaat dari kegiatan outbound berbasis permainan tradisional
seperti "Karapan Pesapean". GBL juga efektif dalam mengembangkan keterampilan kolaborasi, kreativitas, berpikir
kritis, serta meningkatkan keterampilan motorik dan sosial siswa. Namun, ada catatan untuk perbaikan terkait
pengaturan waktu dan penyampaian materi.
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Gambar 4: Diagram Ringkasan Temuan

Penjabaran: Grafik ini menunjukkan persentase peningkatan berbagai aspek kompetensi siswa setelah penerapan
GBL.

3.1 Peningkatan Motivasi dan Keterlibatan

Pada proses pengolahan data, data kuantitatif dikumpulkan melalui survei kepuasan peserta outbound dan
eksperimen pretest-posttest pada kelompok kontrol dan eksperimen. Data kualitatif diperoleh dari observasi,
wawancara, dan analisis dokumen. Implementasi Game-Based Learning (GBL) dalam pendidikan jasmani
menunjukkan hasil yang positif dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Berikut adalah beberapa temuan
penting dari penelitian ini:

a. Peningkatan Motivasi dan Partisipasi Siswa

Implementasi Game-Based Learning (GBL) terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa
dalam pembelajaran. Motivasi belajar siswa meningkat sebesar 27%, di mana elemen permainan yang menyenangkan
dan menantang membuat mereka lebih antusias dan terdorong untuk berpartisipasi. Selain itu, partisipasi aktif siswa
juga mengalami peningkatan sebesar 32%, menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi dalam kegiatan pembelajaran.

Siswa lebih berinteraksi dan berkolaborasi dengan teman sekelas, menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan
produktif.

340 documam rezuts - . L LR -]

Gambar 5: Analysze Tren GBL
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Tren jumlah publikasi penelitian tentang GBL dan pendidikan jasmani meningkat, dengan puncak pada tahun 2024.
Total terdapat 340 dokumen yang membahas topik ini, menunjukkan bahwa GBL menjadi perhatian utama dalam
inovasi pendidikan jasmani secara global.Selanjutnya temua didukung juga dari aktivas siswa berikut:

ST P
ade

Gambar 6: Aktivitas GBL

Gambar 6: Siswa dan guru tampak antusias dan kompak setelah mengikuti pembelajaran jasmani berbasis
permainan.Suasana ceria dan semangat kebersamaan terlihat jelas pada raut wajah siswa dan guru. Aktivitas ini tidak
hanya membangkitkan semangat belajar tetapi juga mempererat hubungan sosial antara guru dan siswa. Kehadiran
elemen permainan dalam pembelajaran membuat sesi lebih menarik dan interaktif, sehingga siswa lebih bersemangat
untuk berpartisipasi. Melalui pendekatan ini, terlihat bagaimana pembelajaran dapat dijalankan dengan cara yang
menyenangkan dan tetap efektif dalam mencapai tujuan pendidikan jasmani.

Gambar 7: Aktivitas GBL di Kelas

Gambar 7: Siswa aktif bergerak dan berpartisipasi dalam kegiatan jasmani di luar kelas, membuktikan bahwa GBL
mampu menciptakan lingkungan belajar yang inklusif.Kegiatan ini menunjukkan bahwa semua siswa, tanpa terkecuali,
dapat terlibat dalam aktivitas yang menyenangkan sekaligus mendidik. Elemen permainan tidak hanya menarik minat
siswa tetapi juga mendorong mereka untuk bekerja sama dan berinteraksi dengan teman sekelas, memperkuat hubungan
sosial dan keterampilan tim. Dengan adanya peningkatan aktivitas fisik dan interaksi sosial, siswa menjadi lebih
bersemangat dan termotivasi untuk belajar, menikmati proses pembelajaran, dan merasakan manfaat nyata dari
pendekatan GBL ini. Hal ini juga memperlihatkan bahwa pembelajaran bisa efektif dan menyenangkan jika dilakukan
dengan metode yang tepat dan inovatif. Penerapan Game-Based Learning dalam pendidikan jasmani secara signifikan
meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa. Hal ini didukung oleh tren penelitian global, dokumentasi aktivitas
siswa, dan data kuantitatif yang menunjukkan adanya peningkatan nyata setelah implementasi GBL. Pendekatan ini
sangat potensial untuk diintegrasikan dalam kurikulum pendidikan jasmani guna mengasah kompetensi abad 21 siswa.
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3.2 Pengembangan Keterampilan Abad 21

Pada proses pengolahan data, data kuantitatif dikumpulkan melalui survei kepuasan peserta outbound dan
eksperimen pretest-posttest pada kelompok kontrol dan eksperimen. Data kualitatif diperoleh dari observasi,
wawancara, dan analisis dokumen.

CRITICAL

THINKING

+30%
Proplem . Improvement
Identification
I
Strategic 'ggT‘Jt-?;\‘/‘-‘
Thinkin utions
o 21st Century

Skills Out-of-Box

Development BREGIEEE

through
Game-Based

Learning
COLLABORATION

COMMUNICATION

Teamwork |
| Information
Trust Building | Exchange
s +33% |  Active Listening

Gambar 8: Peningkatan Keterampilan Abad 21

a. Kreativitas dan Berpikir Kritis

Kreativitas siswa menunjukkan peningkatan sebesar 30%, sementara kemampuan berpikir kritis meningkat sebesar
29%. Siswa lebih mampu dalam mengidentifikasi masalah dan menghasilkan solusi kreatif. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa Game-Based Learning (GBL) tidak hanya fokus pada aspek fisik dari pendidikan jasmani, tetapi
juga memberikan dampak positif pada pengembangan keterampilan berpikir yang lebih mendalam. Aktivitas
permainan yang dirancang secara khusus dalam GBL mendorong siswa untuk mengeksplorasi berbagai cara
penyelesaian masalah, memperkuat kemampuan mereka dalam berpikir analitis dan strategis.

Melalui pendekatan ini, siswa diajak untuk berpikir "out-of-the-box" dan berani mencoba metode baru dalam
menyelesaikan tantangan yang diberikan, sehingga memupuk sikap inovatif dan daya cipta. Selain itu, keterlibatan
dalam permainan interaktif juga melatih siswa untuk mempertajam kemampuan dalam menilai situasi, membuat
keputusan cepat, dan merencanakan tindakan yang efektif. Kombinasi dari peningkatan kreativitas dan kemampuan
berpikir kritis ini menjadi fondasi penting bagi siswa dalam menghadapi tantangan akademis dan kehidupan sehari-
hari di masa depan.

b. Kolaborasi dan Komunikasi

Keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa meningkat masing-masing sebesar 33% dan 28%. Siswa lebih efektif
dalam bekerja sama dan bertukar informasi dengan sesama teman. Aktivitas permainan dalam Game-Based Learning
(GBL) mendorong siswa untuk saling berinteraksi secara intensif, baik dalam kelompok kecil maupun besar. Selama
sesi permainan, siswa ditantang untuk berkomunikasi secara jelas dan efektif, serta bekerja sama untuk mencapai tujuan
yang ditetapkan. Hal ini mengasah kemampuan mereka dalam mendengarkan, menyampaikan ide, dan bernegosiasi
dengan orang lain.
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Pendekatan GBL juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar menghargai perbedaan pendapat dan
berkontribusi secara konstruktif dalam diskusi kelompok. Dengan adanya kegiatan kolaboratif ini, siswa menjadi lebih
terbiasa untuk berpartisipasi aktif dalam tim, memperkuat hubungan interpersonal, dan membangun kepercayaan satu
sama lain. Keterampilan kolaborasi dan komunikasi yang diperoleh melalui GBL sangat penting untuk keberhasilan
akademis dan profesional di masa depan, mempersiapkan siswa untuk dapat beradaptasi dengan berbagai situasi dan
tantangan yang memerlukan kerja tim dan interaksi sosial yang baik.

3.3 Kepuasan dan Manfaat Pembelajaran

Pada proses pengolahan data, data kuantitatif dikumpulkan melalui survei kepuasan peserta outbound dan eksperimen
pretest-posttest pada kelompok kontrol dan eksperimen. Data kualitatif diperoleh dari observasi, wawancara, dan
analisis dokumen.

a. Kepuasan Siswa

Dalam penelitian ini, sebagian besar siswa melaporkan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap fasilitas pembelajaran
dan profesionalisme instruktur. Peningkatan tingkat kepuasan ini mencapai 24%, menandakan bahwa pendekatan
Game-Based Learning (GBL) dalam pendidikan jasmani tidak hanya memenuhi ekspektasi siswa tetapi juga
memberikan pengalaman belajar yang lebih memuaskan. Fasilitas yang memadai dan keterampilan instruktur dalam
mengelola sesi pembelajaran merupakan faktor penting yang berkontribusi terhadap kepuasan siswa. Instruktur yang
profesional mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sekaligus menantang, sechingga siswa merasa
dihargai dan termotivasi untuk berpartisipasi aktif.

b. Manfaat Kegiatan Outbound

Kegiatan outbound berbasis permainan tradisional, seperti "Karapan Pesapean”, diidentifikasi memiliki manfaat
signifikan dalam meningkatkan keterampilan motorik dan sosial siswa. Aktivitas ini memungkinkan siswa untuk
terlibat secara fisik dan sosial, memberikan peluang bagi mereka untuk mengembangkan keterampilan koordinasi,
kekuatan, dan ketangkasan motorik. Selain itu, melalui interaksi sosial dalam permainan tradisional ini, siswa belajar
untuk berkomunikasi, bekerja sama, dan membangun hubungan yang lebih kuat dengan teman sebayanya. Kegiatan
semacam ini menekankan pentingnya pendekatan pembelajaran yang tidak hanya menitikberatkan pada aspek kognitif,
tetapi juga mengintegrasikan elemen fisik dan sosial untuk mendukung perkembangan siswa secara holistik.

Pendekatan ini juga memperkaya pengalaman belajar siswa dengan menghadirkan elemen budaya lokal dalam
pendidikan jasmani, sehingga siswa tidak hanya mendapatkan manfaat fisik dan sosial tetapi juga menumbuhkan rasa
kebanggaan terhadap warisan budaya mereka. Dengan demikian, kegiatan outbound berbasis permainan tradisional
dapat dianggap sebagai bagian penting dari kurikulum pendidikan jasmani yang inovatif dan inklusif.

Dari hasil analisis yang sudah dilakukan didapatkan hasil, yaitu : 1) Survei Kepuasan: Mayoritas responden puas atau
sangat puas terhadap fasilitas, kebersihan, profesionalisme instruktur, dan manfaat kegiatan outbound; 2) Pretest-
Posttest: Ada peningkatan signifikan pada skor keterampilan motorik dan kompetensi 4C pada kelompok eksperimen
dibandingkan kontrol; 3) Analisis Tematik: Siswa lebih aktif, antusias, dan mampu bekerja sama dalam kelompok.

4. DISKUSI DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

Diskusi dan pembahasan penelitian ini bertujuan memberikan wawasan mendalam mengenai relevansi, kontribusi,
dan dampak dari strategi pembelajaran kreatif melalui Game-Based Learning (GBL) dalam mengasah kompetensi abad
21 pada pendidikan jasmani (Studer et al., 2021). Setiap sub-bab berikut membahas aspek penting dari hasil penelitian,
membandingkan dengan studi terdahulu, mengkaji implikasi teoretis dan praktis (Pamungkas et al., 2021),
mengidentifikasi keterbatasan, memberikan saran untuk penelitian selanjutnya, serta menyoroti dampak sosial dan
ekonomi. Visualisasi dan tabel disertakan untuk mendukung temuan yang dijelaskan. Penelitian ini menegaskan bahwa
Game-Based Learning (GBL) dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kepuasan siswa dalam pembelajaran
jasmani, sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan efektivitas GBL dalam meningkatkan motivasi dan
keterampilan kolaboratif (Pamungkas et al., 2021). Integrasi permainan tradisional "Karapan Pesapean" dalam GBL
tidak hanya meningkatkan keterampilan motorik, tetapi juga melestarikan budaya lokal Madura, memperkuat identitas
budaya siswa, dan mendukung pembelajaran kontekstual. Studi ini melampaui penelitian sebelumnya yang hanya
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berfokus pada aspek motivasi atau kolaborasi, dengan menargetkan pengembangan kompetensi abad ke-21 secara
holistik melalui pendekatan berbasis budaya lokal.

Penelitian ini menemukan bahwa integrasi GBL berbasis permainan tradisional "Karapan Pesapean" dalam
pendidikan jasmani secara signifikan meningkatkan keterampilan motorik, motivasi, keterlibatan, dan kompetensi 4C
(critical thinking, creativity, collaboration, communication) siswa. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian In’am et
al. (2021) yang menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat meningkatkan keterampilan motorik siswa. Namun,
penelitian ini menambahkan dimensi pelestarian budaya lokal yang belum banyak dibahas dalam studi sebelumnya.
Studi oleh Nuraini & Mas’odi (2024) menyoroti pentingnya media inovatif dalam pendidikan jasmani, sementara
Almaturidi et al. (2020) membuktikan efektivitas media bola gantung dalam meningkatkan teknik olahraga. Penelitian
Jones & Brown (2022) juga menegaskan bahwa GBL dapat meningkatkan keterampilan kolaboratif siswa. Namun,
penelitian ini lebih jauh dengan mengintegrasikan aspek budaya lokal Madura, sehingga memberikan kontribusi baru
dalam literatur pendidikan jasmani di Indonesia.

Temuan penelitian ini memperkuat teori pembelajaran eksperiensial Kolb dan teori sosiokultural Vygotsky (Abed
et al., 2022; Syaifuddin et al., 2023), yang menekankan pentingnya pengalaman langsung dan interaksi sosial dalam
pembelajaran. Integrasi permainan tradisional sebagai media pembelajaran membuktikan bahwa pengalaman belajar
yang kontekstual dan berbasis budaya dapat memperkaya proses pembelajaran dan meningkatkan keterampilan motorik
serta sosial siswa. Selain itu, penelitian ini memperluas cakupan teori konstruktivisme dengan menambahkan dimensi
pelestarian budaya lokal sebagai bagian dari pengalaman belajar. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran tidak hanya
membangun pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga identitas budaya siswa, yang sangat relevan dalam konteks
pendidikan multikultural.

Secara praktis, modul GBL berbasis "Karapan Pesapean" dapat diadopsi oleh guru PJOK untuk meningkatkan
partisipasi dan motivasi siswa dalam pembelajaran jasmani. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterampilan
motorik (Basri et al., 2025), tetapi juga dapat digunakan sebagai alat pelestarian budaya, memberikan manfaat ganda
dalam konteks pendidikan (Nuraini & Mas’odi, 2024). Hasil survei kepuasan peserta menunjukkan bahwa mayoritas
siswa merasa puas dengan fasilitas, kebersihan, profesionalisme instruktur, dan manfaat kegiatan, menandakan bahwa
implementasi GBL dapat diterima dengan baik oleh siswa dan guru. Praktik ini juga dapat diadaptasi di berbagai daerah
dengan permainan tradisional lokal masing-masing.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang dapat mempengaruhi validitas dan reliabilitas temuan, yaitu : 1)
Konteks Lokal: Studi ini terbatas pada konteks budaya Madura dan mungkin tidak sepenuhnya berlaku di daerah lain
dengan budaya yang berbeda; 2) Sampel Terbatas: Penelitian ini menggunakan sampel yang terbatas pada sekolah
dasar di Madura, sehingga generalisasi temuan ke populasi yang lebih luas perlu dilakukan dengan hati-hati; 3) Durasi
Implementasi: Waktu implementasi modul relatif singkat, sehingga dampak jangka panjang belum dapat dievaluasi
secara menyeluruh.

Berdasarkan keterbatasan yang ada, beberapa saran untuk penelitian selanjutnya adalah: 1) Ekspansi Konteks
Budaya: Penelitian lebih lanjut dapat mengeksplorasi penerapan modul GBL berbasis permainan tradisional di daerah
lain dengan budaya yang berbeda untuk menguji efektivitas dan adaptabilitasnya; 2) Perluasan Sampel: Melibatkan
lebih banyak sekolah dan jenjang pendidikan untuk meningkatkan generalisasi temuan; 3) Studi Longitudinal:
Melakukan studi jangka panjang untuk mengevaluasi dampak GBL terhadap prestasi akademik dan non-akademik
siswa secara berkelanjutan; 4) Pengembangan Media Digital: Mengembangkan versi digital dari permainan tradisional
untuk memperluas akses dan inovasi pembelajaran.

Temuan penelitian ini memiliki dampak sosial dan ekonomi yang signifikan: 1) Kebijakan Pendidikan: Hasil
penelitian dapat mempengaruhi kebijakan pendidikan dengan mendorong integrasi permainan tradisional dalam
kurikulum nasional, yang dapat meningkatkan keterampilan motorik dan sosial siswa serta melestarikan budaya local;
2) Pemberdayaan Ekonomi Lokal: Pelestarian dan popularisasi permainan tradisional dapat meningkatkan minat
terhadap budaya lokal dan pariwisata budaya, memberikan dampak ekonomi positif bagi masyarakat setempat; 3)
Pencapaian SDGs: Penelitian ini mendukung SDG 4 (Quality Education), SDG 9 (Innovation and Infrastructure), SDG
5 (Gender Equality), dan SDG 17 (Partnerships for the Goals) dengan mempromosikan pendidikan inklusif, inovatif,
dan berbasis kemitraan.
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5. KESIMPULAN

Implementasi strategi pembelajaran kreatif melalui Game-Based Learning dalam pendidikan jasmani terbukti efektif
dalam mengasah kompetensi abad 21 pada siswa, serta meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterampilan fisik.
Pendekatan ini juga memperkuat keterampilan sosial, kognitif, dan budaya siswa. Disarankan agar sekolah-sekolah di
Indonesia mengadopsi GBL berbasis permainan tradisional dalam kurikulum pendidikan jasmani. Selain itu, perlu
dikembangkan modul pembelajaran berbasis permainan tradisional yang dapat diadaptasi di berbagai daerah, serta
dilakukan penelitian lanjutan untuk mengeksplorasi dampak jangka panjang GBL terhadap prestasi akademik dan non-
akademik siswa. Diskusi dan pembahasan ini menegaskan bahwa strategi pembelajaran kreatif melalui Game-Based
Learning tidak hanya efektif dalam meningkatkan kompetensi abad 21, tetapi juga berkontribusi pada pelestarian
budaya lokal dan pencapaian tujuan pembangunan berkelanjutan. Dengan membandingkan temuan dengan studi
terdahulu, mengkaji implikasi teoretis dan praktis, serta menyoroti dampak sosial-ekonomi, penelitian ini memberikan
kontribusi penting bagi pengembangan pendidikan jasmani di Indonesia dan dunia.
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