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Abstrak 

 

Penelitian  ini  mengembangkan  kerangka  pembelajaran  permainan  emosional  mereka(Rahayu  et  al.,  2022;  Syah,  2020a; 

eksperiensial  untuk  meningkatkan  keterampilan  sosial  siswa  sekolah                Syamsudin & Hadi, 2025a).

dasar melalui permainan serius dalam pendidikan jasmani. Metodologi 

penelitian  tindakan  kelas  digunakan  untuk  mengeksplorasi  integrasi  Dalam konteks pendidikan, salah satu masalah utama 

pengalaman  belajar  berbasis permainan,  dengan  fokus  pada  kegiatan  yang  dihadapi  adalah  kurangnya  perhatian  terhadap 

kolaboratif yang mendorong komunikasi, kerja sama tim, dan empati. 

Skenario pembelajaran dirancang agar siswa berinteraksi dengan teman  pengembangan  keterampilan  sosial  dalam  kurikulum 

sebaya dalam memecahkan tantangan, menciptakan lingkungan belajar  pendidikan jasmani. Banyak kurikulum saat ini lebih fokus 

yang kondusif untuk interaksi sosial dan pengembangan keterampilan  pada  aspek  fisik  seperti  kemampuan  atletik  dan 

interpersonal. Penelitian ini menawarkan wawasan dan alat praktis bagi  kebugaran, sementara keterampilan sosial yang penting, 

pendidik  untuk  menerapkan  permainan  serius  secara  efektif  dalam 

kurikulum,  mendukung  perkembangan  holistik  anak-anak  dengan  seperti  kerja  sama,  komunikasi,  dan  empati,  sering  kali 

menggabungkan  aktivitas  fisik  dan  peningkatan  keterampilan  sosial.  diabaikan(Andriani  &  Sari,  2024;  Prasetiya  &  Hidayat, 

Melalui  siklus  perencanaan,  tindakan,  pengamatan,  dan  refleksi,  2024;  Syamsudin  &  Hadi,  2025b).  Menurut  penelitian 

dampak  permainan  ini  terhadap  kemampuan  sosial  siswa  dievaluasi,  yang diterbitkan oleh Jurnal Pendidikan Jasmani (2021), 

menghasilkan  rekomendasi  berbasis  bukti  untuk  praktik  terbaik  di 

lingkungan  pendidikan.  Penelitian  ini  bertujuan  untuk  berkontribusi                kurangnya     integrasi     keterampilan     sosial     dalam

pada  peningkatan  pembelajaran  interaktif  dan  mengembangkan  pendidikan  jasmani  dapat  mengakibatkan  siswa  kurang 

keterampilan sosial yang penting bagi siswa.   siap untuk berinteraksi secara efektif di lingkungan sosial. 

Keywords: Pembelajaran eksperiensial, permainan serius, keterampilan  Selain  itu,  penelitian  dari  Jurnal  Psikologi  Pendidikan 

sosial,  pendidikan  jasmani,  sekolah  dasar,  penelitian  tindakan  kelas, 

kerja sama tim, komunikasi, empati. (2022)  menunjukkan  bahwa  siswa  yang  memiliki 

keterampilan  sosial  yang  baik  lebih  mampu  bekerja

dalam tim dan mengatasi konflik dengan lebih efektif.

 

PENDAHULUAN  Masalah lainnya mencakup kurangnya pelatihan bagi 

Keterampilan sosial merupakan salah satu komponen  pendidik  dalam  mengajarkan  keterampilan  sosial,  yang 

esensial  dalam  perkembangan  anak  di  usia  sekolah  menyebabkan  mereka  merasa  tidak  percaya  diri  dalam 

dasar(Hanafi  et  al.,  2022;  Nurhayani  et  al.,  2024;  mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran. Penelitian 

Setiawati  et  al.,  2024).  Keterampilan  ini  meliputi  oleh Nurishlah et al., (2024) menunjukkan bahwa hanya 

kemampuan untuk berkomunikasi secara efektif, bekerja  30%  guru  yang  merasa  terlatih  untuk  mengajarkan 

sama  dalam  tim,  dan  menunjukkan  empati  terhadap  keterampilan  sosial  dalam  konteks  pendidikan  jasmani. 

orang  lain.  Anak-anak  yang menguasai  keterampilan  ini  Selain itu, ada tantangan dalam menciptakan lingkungan 

cenderung membangun hubungan yang lebih sehat dan  belajar  yang  mendukung  pengembangan  keterampilan 

harmonis dengan teman sebayanya. Namun, ada banyak  sosial,  di  mana  interaksi  positif  antara  siswa  perlu 

siswa  ditingkatkan.  Kurangnya  sumber  daya  dan  alat  bantu  yang  menghadapi  tantangan  dalam 

kegiatan yang melibatkan keterampilan sosial (Ediora et  tidak  menyentuh  dimensi  sosialnya,  yang  merupakan 

al., 2024; Saputra et al., 2024a; Winata & Arisona, 2024).  komponen penting dalam pengembangan holistik siswa. 

Dengan  demikian,  perlu  ada  upaya  kolaboratif  antara

Selain  itu,  ada  juga  penelitian  oleh  Rahmat  &  Nur

pendidik,  kurikulum,  dan  kebijakan  pendidikan  untuk

(2024)  yang  menunjukkan  bahwa  permainan  dapat

mengatasi masalah ini secara menyeluruh.

meningkatkan    kreativitas    siswa,    namun    tidak

Implementasi  pembelajaran  berbasis  permainan  menjelaskan mekanisme bagaimana permainan tersebut 

menghadirkan berbagai tantangan yang kompleks. Salah  berkontribusi  pada  proses  belajar.  Penelitian  oleh 

satu  tantangan  utama  adalah  kurangnya  pemahaman  (Kurniawan  et  al.,  2022)  menyoroti  pentingnya 

mendalam  di  kalangan  pendidik  mengenai  metode  permainan  dalam  meningkatkan  kemampuan  berpikir 

ini(Kartikasari  &  Muthmainah,  2023;  Khadijah  et  al.,  kritis,  tetapi  kurang  memberikan  gambaran  mengenai 

2024;  Saputra et  al., 2024b).  Hal  ini diperparah dengan  aplikasi  praktisnya  di  kelas.  Terakhir,  penelitian  oleh 

terbatasnya sumber daya  yang tersedia, baik dalam hal  Hasan  &  Hertinjung  (2024)  menunjukkan  bahwa 

materi maupun pelatihan bagi guru. Menurut penelitian  permainan  dapat  membantu  dalam  penguasaan  materi 

oleh  Lubis  et  al.,  (2024),  banyak  pendidik  merasa  tidak  pelajaran, tetapi tidak mempertimbangkan faktor-faktor 

percaya  diri  dalam  merancang  aktivitas  pembelajaran  eksternal  seperti  lingkungan  belajar  yang  dapat 

yang  melibatkan  permainan  serius,  yang  dapat           mempengaruhi    hasil.    Kelemahan-kelemahan    ini

mengakibatkan  rendahnya  kualitas  interaksi  di  dalam  menunjukkan  perlunya  penelitian  lebih  lanjut  yang 

kelas.  Selain  itu,  banyak  sekolah  yang  belum  memiliki  mengintegrasikan  berbagai  dimensi  dalam  penggunaan 

fasilitas yang memadai untuk mendukung pembelajaran  permainan  dalam  pendidikan  (Fisdausyi  &  Riswanto, 

berbasis      permainan,      sehingga      menghambat            2023b; Fitriani et al., 2020b).

implementasi  yang  efektif(Kartikasari  &  Muthmainah,

Penelitian    ini    menawarkan    kerangka    desain

2023; Khadijah et al., 2024; Virdawati et al., 2021).

pembelajaran  game  eksperiensial  yang  secara  khusus

Tantangan  lain  yang  muncul  adalah  kesulitan  dalam  dirancang  untuk  meningkatkan  keterampilan  sosial 

menciptakan  lingkungan  belajar  yang  kondusif  untuk  melalui  permainan  serius  dalam  konteks  pendidikan 

interaksi  positif  di  antara  siswa.  Penelitian  oleh  jasmani  (Febriana  et  al.,  2024;  Octaviano  &  Fathoni, 

(Handayani  et  al.,  2021a)  menunjukkan  bahwa  siswa  2022;  Utomo,  2020).  Pendekatan  ini  mengintegrasikan 

seringkali  merasa  canggung  saat  terlibat  dalam  aktivitas  fisik  dengan  pengembangan  keterampilan 

permainan yang membutuhkan kolaborasi, terutama jika  sosial,  menghadirkan  inovasi  baru  dalam  literatur 

mereka  tidak  terbiasa  dengan  metode  tersebut.  Selain             pendidikan.

itu, perbedaan gaya belajar dan karakteristik siswa juga

Meskipun literatur yang ada membahas penggunaan

menjadi  faktor  yang  menyulitkan  guru  dalam

permainan  dalam  pendidikan,  terdapat  kekurangan

menerapkan pendekatan ini secara merata. Sumber lain

dalam  penelitian  yang  mengintegrasikan  keterampilan

menyatakan bahwa kurangnya dukungan dari orang tua

sosial  ke  dalam  pendidikan  jasmani  melalui  permainan

dan masyarakat juga dapat menjadi penghalang, di mana

serius  (Damrah  et  al.,  2020).  Penelitian  ini  bertujuan

mereka  tidak  memahami  manfaat  dari  pembelajaran

untuk  mengisi  kekosongan  tersebut  dengan  menyoroti

berbasis permainan (Fitriani et al., 2020a; Handayani et

bagaimana  permainan  serius  dapat  digunakan  secara

al., 2021b; Pratama & Purnomo, 2023a).

efektif  untuk  meningkatkan  keterampilan  sosial  di

Sejumlah    penelitian    telah    dilakukan    terkait             kalangan siswa sekolah dasar (Budiman & Suharto, 2021;

penggunaan  permainan  dalam  pendidikan,  namun           Mikdar et al., 2021; Subrata, 2023).

umumnya  fokus  penelitian  lebih  terbatas  pada  aspek

Berbeda  dengan  penelitian  sebelumnya  yang

tertentu  saja.  Penelitian  oleh  (Fisdausyi  &  Riswanto,

cenderung  berfokus  pada  aspek  kognitif  atau  fisik,

2023a;  Pratama  &  Purnomo,  2023b;  Simbolon,

penelitian     ini     memprioritaskan     pengembangan

2024)meneliti    bagaimana    pembelajaran    berbasis

keterampilan  sosial  melalui  interaksi  dalam  permainan

permainan dapat meningkatkan motivasi siswa. Namun,

(Sahabuddin et al., 2022; Sofiarini et al., 2020; Sulubara

studi ini memiliki kelemahan karena tidak secara khusus

&  Amrizal,  2023).  Dengan  menggunakan  metodologi

membahas  dampaknya  pada  keterampilan  sosial  yang

Penelitian  tindakan  kelas,  penelitian  ini  tidak  hanya

juga  penting dalam  konteks pembelajaran.  Selanjutnya,

mengeksplorasi    teori    tetapi    juga    memberikan

Yusuf  &  Lusiana  (2022  )mengkaji  dampak  permainan

rekomendasi  praktis  bagi  pendidik  untuk  menerapkan

kolaboratif pada kemampuan kerja sama tim. Meskipun

permainan serius dalam kurikulum mereka (Irawan et al.,

hasilnya menjanjikan, penelitian ini tidak mengaitkannya

2020).

dengan  pendidikan  jasmani,  yang  bisa  memberikan

perspektif  tambahan  tentang  bagaimana  permainan  Penelitian  ini  diharapkan  dapat  memberikan 

dapat mempengaruhi kesehatan fisik  serta sosial siswa.  kontribusi  signifikan  terhadap  pengembangan  metode 

Menurut Imanti et al., (2023) mengeksplorasi pengaruh  pembelajaran  yang  lebih  holistik  dan  efektif  dalam 

permainan serius terhadap keterampilan kognitif, tetapi             pendidikan      jasmani,      sekaligus      meningkatkan

keterampilan  sosial  siswa  secara  bersamaan.  Studi  ini  keterampilan  sosial  di  kalangan  siswa  sekolah  dasar 

akan  didukung  oleh  sumber-sumber  empiris  terbaru  (Krisnaningsih  et  al.,  2024;  Setiawati  et  al.,  2024;  Syah, 

(2020-2024) untuk memperkuat dan mendukung temuan           2020b).

yang diperoleh

Berbeda  dengan  penelitian  sebelumnya  yang

Selain  itu,  ada  juga  penelitian  oleh  Arpianti  et  al.,  cenderung  berfokus  pada  aspek  kognitif  atau  fisik, 

(2024)yang  menunjukkan  bahwa  permainan  dapat           penelitian     ini    memprioritaskan    pengembangan

meningkatkan    kreativitas    siswa,     namun    tidak            keterampilan  sosial  melalui  interaksi  dalam  permainan.

menjelaskan mekanisme bagaimana permainan tersebut  Dengan  menggunakan  metodologi  penelitian  tindakan 

berkontribusi pada proses belajar. Penelitian oleh Wilson  kelas,  penelitian  ini  tidak  hanya  mengeksplorasi  teori 

(2021)  menyoroti  pentingnya  permainan  dalam  tetapi  juga  memberikan  rekomendasi  praktis  bagi 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis, tetapi kurang  pendidik  untuk  menerapkan  permainan  serius  dalam 

memberikan  gambaran  mengenai  aplikasi  praktisnya  di  kurikulum mereka (Fitriani et al., 2020a; Handayani et al., 

kelas.  Terakhir,  penelitian  oleh  Sudrajat  et  al.,  (2024)              2021a; Saputra et al., 2024a).

menunjukkan bahwa permainan dapat membantu dalam

Penelitian  ini  diharapkan  dapat  memberikan

penguasaan     materi     pelajaran,     tetapi     tidak

kontribusi  signifikan  terhadap  pengembangan  metode

mempertimbangkan  faktor-faktor  eksternal  seperti

pembelajaran  yang  lebih  holistik  dan  efektif  dalam

lingkungan  belajar  yang  dapat  mempengaruhi  hasil.

pendidikan      jasmani,     sekaligus      meningkatkan

Kelemahan-kelemahan  ini  menunjukkan  perlunya

keterampilan sosial siswa secara bersamaan.

penelitian  lebih  lanjut  yang  mengintegrasikan  berbagai

dimensi    dalam    penggunaan    permainan    dalam          METODE PENELITIAN

pendidikan. Penelitian ini menawarkan kerangka desain  Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan  metodologi 

pembelajaran  game  eksperiensial  yang  secara  khusus  penelitian  tindakan  kelas  (PTK)  yang  bertujuan  untuk 

dirancang  untuk  meningkatkan  keterampilan  sosial  mengeksplorasi  dan  mengimplementasikan  kerangka 

melalui  permainan  serius  dalam  konteks  pendidikan  desain pembelajaran game eksperiensial dalam konteks 

jasmani. Pendekatan ini mengintegrasikan aktivitas fisik  pendidikan jasmani (Novitasari et al., 2024). Metode ini 

dengan     pengembangan     keterampilan     sosial,            dirancang untuk meningkatkan keterampilan sosial siswa

menghadirkan  inovasi  baru  dalam  literatur  pendidikan  melalui permainan serius. Berikut adalah sub-sub metode 

(Erdilanita  &  Purwadi,  2022;  Insanistyo  et  al.,  2023;             penelitian yang akan digunakan.

Mustafa & Masgumelar, 2022).


2.1 Desain Penelitian  

Meskipun literatur yang ada membahas penggunaan

permainan  dalam  pendidikan,  terdapat  kekurangan  Desain penelitian ini mengikuti langkah-langkah yang 

dalam  penelitian  yang  mengintegrasikan  keterampilan  sistematis dalam proses penelitian tindakan kelas, yang 

sosial  ke  dalam  pendidikan  jasmani  melalui  permainan  terdiri dari siklus perencanaan, tindakan, observasi, dan 

serius (Purwanto & Baan, 2022; Riyanto, 2020; W. et al.,  refleksi.  Alur  dari  desain  penelitian  adalah  sebagai 

2021). Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan             berikut, pada gambar 1 :

tersebut dengan menyoroti bagaimana permainan serius

dapat  digunakan  secara  efektif  untuk  meningkatkan
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Figure 1 . Flowchart Implementasi Keterampilan Menulis Berbantu “Twitter”

Dalam  upaya  meningkatkan  efektivitas  pembelajaran,           berikutnya. Dengan mengikuti  langkah-langkah  terstruktur  pada  Gambar  1  sangat

 

langkah-langkah  ini,  diharapkan  proses  pembelajaran

penting  untuk  diikuti.  Proses  ini  dimulai  dengan

menjadi lebih efektif dan menyenangkan bagi siswa.

perencanaan  yang  matang,  di  mana  rencana  aksi  dibuat

untuk mengembangkan strategi dan materi pembelajaran           2.2 Subjek Penelitian  

berbasis permainan yang sesuai dengan kebutuhan siswa.

Subjek penelitian ini terdiri dari 30 siswa kelas V di sebuah

Setelah  perencanaan,  langkah  berikutnya  adalah

sekolah  dasar  yang  terletak  di  Sumenep.  Populasi

pelaksanaan,  di  mana  strategi  yang  telah  dirancang

penelitian ini dipilih karena mereka merupakan kelompok

diterapkan  langsung  di  dalam  kelas.  Selama  proses  ini,

yang  ideal  untuk  mengembangkan  keterampilan  sosial

observasi  dilakukan  untuk  mengamati  interaksi  dan

melalui pembelajaran berbasis permainan. Berikut adalah

keterampilan  sosial  siswa,  yang  sangat  penting  untuk

detail mengenai subjek penelitian yang dicantumkan pada

memahami  dinamika  kelas.  Terakhir,  evaluasi  dilakukan

tabel 1 :

untuk  merefleksikan  hasil  pembelajaran,  sehingga

perbaikan  dapat  dilakukan  untuk  siklus  pembelajaran

Table 1. Subjek Penelitian 

Keterangan                   Detail 

Jumlah Siswa      30  Tingkat Kelas      Kelas V  Lokasi Sekolah   Sumenep  

Jenis Kelamin      Campuran (Laki-laki dan Perempuan)  Usia Rata-rata     10-11 tahun  

 


2.3 Instrumen Penelitian  

 

Instrumen  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  meliputi  Berikut adalah rincian instrumen yang akan digunakan: 

kuesioner, observasi, dan catatan lapangan.

 

Table 2. Instrumen Penelitian 

No   Instrumen                      Jumlah Butir   Subjek Penelitian   Lokasi  1       Kuesioner Keterampilan Sosial   20               30 siswa              [Nama Sekolah]  2       Observasi Interaksi Siswa          10                30 siswa               [Nama Sekolah]  3       Catatan Lapangan                 -                 Peneliti                [Nama Sekolah]  

 

Kuesioner  dan  observasi  dirancang  untuk  mengukur         2.4 Prosedur Pengumpulan Data  

keterampilan  sosial  siswa  sebelum  dan  sesudah

Pengumpulan data akan dilakukan melalui langkah-langkah

pelaksanaan  pembelajaran  berbasis  permainan.  Kuesioner

berikut:

terdiri  dari  pertanyaan  yang  mencakup  aspek  komunikasi,

kerja sama tim, dan empati.
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Figure 2. Proses Pengumpulan Data Gambar 2 bertujuan untuk memberikan gambaran tentang  komprehensif  untuk  mendukung  pengembangan  metode 

metode  penelitian  yang  digunakan  dalam  studi  ini.  Dalam          pembelajaran yang lebih efektif.

penerapan  kuesioner,  siswa  akan  diminta  untuk  mengisi


2.5 Analisis Data  

kuesioner  sebelum  dan  sesudah  intervensi  pembelajaran,

yang  bertujuan  untuk  mengukur  perubahan  yang  terjadi.  Data  yang  diperoleh  dari  kuesioner  dan  observasi  akan 

Selanjutnya,  observasi  akan  dilakukan  oleh  peneliti  dianalisis  secara  kuantitatif  dan  kualitatif:  1)  Analisis 

terhadap interaksi siswa selama sesi permainan serius, guna  Kuantitatif: Mengukur perubahan dalam keterampilan sosial 

menilai keterampilan sosial yang muncul. Selain itu, catatan  siswa dengan menggunakan statistik deskriptif;  2) Analisis 

lapangan akan diambil untuk mencatat temuan penting dan  Kualitatif:  Menggali  pengalaman  siswa  selama  proses 

refleksi  dari  setiap  siklus  yang  dilakukan,  memberikan  pembelajaran  melalui  interpretasi  data  observasi  dan 

wawasan yang lebih dalam mengenai proses belajar siswa.  catatan  lapangan.  Analisis  data  dapat  dilakukan  dengan 

Dengan  pendekatan  ini,  diharapkan  dapat  dihasilkan  data          proses pada Gambar 3.

yang
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Figure 3. Analisis Data

 

Gambar  3    menyajikan  proses  bagaimana  analisis  yang          observasi,  dan  refleksi.  Data  diolah  untuk  menunjukkan

dilakukan melalui dua pendekatan, yaitu analisis kuantitatif  dampak implementasi kerangka desain pembelajaran game 

dan  kualitatif.  Melalui  analisis  kuantitatif,  kami  mengukur  eksperiensial pada keterampilan sosial siswa sekolah dasar.  

perubahan  yang  terjadi  pada  keterampilan  sosial  siswa

dengan menggunakan statistik deskriptif, sementara analisis

kualitatif  memberikan  wawasan  mendalam  mengenai  3.1  Peningkatan  Keterampilan  Sosial  Berdasarkan 

pengalaman  siswa  selama  proses  pembelajaran.  Dengan         Kuesioner  

 

demikian,  gambar  ini  tidak  hanya  menggambarkan  angka- Hasil kuantitatif dari kuesioner yang diisi siswa sebelum dan 

angka,  tetapi  juga  memberikan  konteks  yang  lebih  luas  sesudah  pelaksanaan  pembelajaran  berbasis  permainan 

tentang   serius  menunjukkan  peningkatan  yang  signifikan  pada 

keterampilan sosial. Pada tabel berikut akan menunjukkan

perbandingan  skor  rata-rata  keterampilan  sosial  siswa

bagaimana  pembelajaran  mempengaruhi  perkembangan

sebelum dan sesudah intervensi pada tiga indikator utama,

siswa.

yakni  komunikasi,  kerja  sama  tim,  dan  empati.  Data  ini

HASIL DAN PEMBAHASAN memberikan  gambaran  tentang  efektivitas  pendekatan 

pembelajaran  berbasis  permainan  serius.  Berikut  adalah

Pada bagian ini, hasil penelitian disajikan secara sistematis          tabel 3 : berdasarkan  data  yang  diperoleh  melalui  kuesioner,

 

Table 3. Perbandingan Skor Rata-Rata 

Indikator          Pre-test           Post-test         Peningkatan 

(Rata-rata       (Rata-rata Skor)           (%) 

Skor) 

Komunikasi        60               80                     33,33%  Kerja Sama Tim   58              76                     31,03%  Empati             55               79                      43,64%  

 

Hasil    ini     menunjukkan    bahwa    seluruh    indikator          mengamati  interaksi  siswa  selama  kegiatan  permainan

keterampilan  sosial  mengalami  peningkatan  signifikan.  serius.  Observasi  difokuskan  pada  bagaimana  siswa 

Aspek  empati  mengalami  peningkatan  tertinggi  sebesar  berkomunikasi,  bekerja  sama,  dan  menunjukkan  empati 

43,64%, diikuti oleh komunikasi (33,33%) dan kerja sama tim  terhadap satu sama lain. Diagram berikut menggambarkan 

(31,03%).   alur  interaksi  sosial  siswa  selama  pembelajaran  berbasis 

permainan:

3.2 Hasil Observasi Interaksi Siswa Selama Permainan  

 

Observasi dilakukan dalam setiap siklus pembelajaran untuk

[image: ]

 

Figure 4. Alur Interaksi Sosial Siswa

 

Gambar diagram diatas memberikan gambaran tentang alur  sosial  siswa  selama  pembelajaran  berbasis  permainan. 

interaksi                                                                     Berikut Tabel Hasil Observasi Interaksi Siswa :

 

Table 4. Hasil Obsevasi Interaksi Siswa 

Komponen     Sub-

Hasil Observasi                 Contoh Pengamatan  

Utama         Komponen  

Siswa A memberikan ide tentang strategi permainan, sementara 

Pada awal siklus,                siswa B dan C memberikan tanggapan dan saran.  komunikasi antar siswa 

[image: ]

cenderung pasif. Namun, 

Aktivitas 

Komunikasi                      setelah implementasi 

Diskusi  

permainan serius, siswa 

mulai terlibat aktif dalam 

diskusi kelompok.  

 

Siswa D menyampaikan strategi untuk menyelesaikan tantangan, 

dan siswa lain mendukung atau memberikan masukan.  

[image: ]

Siswa mulai menyampaikan 

Penyampaian     ide secara terbuka dan Ide                   mendengarkan pendapat 

teman dengan lebih baik.  

 

Siswa E mengangguk dan tersenyum saat mendengarkan ide dari 

siswa lain.  

[image: ]

Siswa menunjukkan bahasa 

tubuh yang lebih terbuka, 

Bahasa Tubuh      seperti kontak mata dan 

gestur tangan saat 

berbicara.  

 

Kerja Sama     Pembagian        Aktivitas kolaboratif dalam     Siswa F menjadi pemimpin tim, sementara siswa G dan H Tim              Peran              permainan mendukung        bertanggung jawab pada tugas spesifik dalam permainan.  

[image: ]

kemampuan siswa untuk 

berbagi peran dan 

tanggung jawab.  

 

Siswa I membantu siswa J yang kesulitan memahami aturan 

permainan.  

[image: ]

Siswa bekerja sama untuk 

menyelesaikan tantangan 

Kolaborasi 

permainan dengan saling 

dalam Tugas  

membantu dan berbagi 

informasi.  

 

Siswa K dan L berbeda pendapat tentang strategi, tetapi akhirnya 

sepakat setelah berdiskusi.  

[image: ]

Siswa mampu 

Penyelesaian      menyelesaikan konflik kecil Konflik              dalam tim dengan diskusi 

dan kompromi.  

 

Siswa M mendukung siswa N yang merasa kesulitan dengan 

tugasnya, dengan mengatakan, "Kamu pasti bisa!"  
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Narasi dalam permainan 

Pemahaman 

mendorong siswa untuk 

Empati          Perspektif 

memahami sudut pandang 

Teman  

teman mereka.  

 

Siswa O memberikan semangat kepada siswa P yang merasa 

gugup saat bermain.  
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Siswa menunjukkan 

respons emosional yang 

Respons 

lebih positif terhadap 

Emosional  

teman yang mengalami 

kesulitan.  

 

Siswa Q membantu siswa R yang kesulitan memahami aturan 

permainan tanpa diminta.  

[image: ]

Siswa menunjukkan sikap 

peduli terhadap teman 

Sikap Peduli  

yang membutuhkan 

bantuan.  

 

Dari tabel 4 diatas, terdapat interaksi 3 siswa, yaitu :  terlihat dalam cara siswa  saling membantu menyelesaikan 

tugas. Bahkan, konflik kecil yang muncul dapat diselesaikan

1.   Komunikasi:

melalui diskusi dan kompromi.

Observasi  menunjukkan  bahwa  siswa  yang  awalnya  pasif

3.   Empati:

mulai  terlibat  aktif  dalam  diskusi  kelompok.  Mereka  tidak

hanya  menyampaikan  ide  tetapi  juga  mendengarkan  Narasi  permainan  yang  dirancang  untuk  mendorong 

pendapat teman dengan lebih baik. Bahasa tubuh yang lebih  pemahaman  emosional  berhasil  meningkatkan  empati 

terbuka,  seperti  kontak  mata  dan  gestur  tangan,  juga  siswa.  Mereka  lebih  peka  terhadap  perasaan  teman  dan 

terlihat lebih sering.   menunjukkan  sikap  peduli,  seperti  memberikan  semangat 

atau membantu teman yang kesulitan.

2.   Kerja Sama Tim:

Hasil  observasi  menunjukkan  bahwa  implementasi

Aktivitas permainan serius mendorong siswa untuk berbagi

permainan  serius  dalam  pembelajaran  pendidikan  jasmani

peran  dan  tanggung  jawab  dalam  kelompok.  Kolaborasi

berhasil    meningkatkan    keterampilan    sosial    siswa. Komunikasi,  kerja  sama  tim,  dan  empati  siswa  mengalami  menyenangkan  dapat  menjadi  alat  yang  efektif  dalam 

peningkatan yang signifikan. Siswa tidak hanya belajar untuk  meningkatkan  keterampilan  sosial,  yang  sangat  penting 

berinteraksi  secara  efektif  tetapi  juga  mengembangkan          dalam kehidupan sehari-hari.

sikap  peduli  terhadap  teman  sebaya.  Hal  ini  menunjukkan

Selain  itu,  temuan  yang  diperoleh  juga  sejalan  dengan

bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan serius

penelitian yang dilakukan oleh Ramadan et al., (2024), yang

dapat  menjadi  strategi  yang  efektif  untuk  mendukung

menegaskan  bahwa  pembelajaran  kolaboratif  dapat

perkembangan sosial siswa.

menciptakan  lingkungan  sosial  yang  kondusif  bagi

Melalui hasil observasi yang telah dilakukan, terlihat adanya  pengembangan keterampilan interpersonal. Dalam situasi di 

perubahan  signifikan  dalam  aspek  komunikasi,  kerja  sama  mana siswa terlibat dalam permainan serius, mereka tidak 

tim,  dan  empati  di  antara  siswa.  Pada  awal  siklus,  hanya  belajar  materi  pelajaran,  tetapi  juga  membangun 

komunikasi  antar  siswa  terkesan  pasif.  Namun,  setelah  relasi  yang  lebih  baik  dengan  teman-teman  mereka. 

implementasi  permainan,  keterlibatan  siswa  dalam  diskusi  Lingkungan  ini  mendorong  siswa  untuk  berinteraksi  dan 

kelompok  meningkat,  dan  mereka  mulai  menyampaikan  berkolaborasi,  sehingga  mereka  dapat  saling  mendukung 

ide-ide  dengan  lebih  terbuka.  Aktivitas  kolaboratif  yang  dan  belajar  dari  satu  sama  lain.  Dengan  demikian, 

dilakukan  dalam  permainan  juga  mendukung  kemampuan         penggunaan    permainan    serius     sebagai     metode

siswa  untuk  berbagi  peran  dan  tanggung  jawab,  pembelajaran  dapat  menjadi  strategi  yang  efektif  untuk 

menciptakan suasana kerja sama yang lebih kuat. Selain itu,  meningkatkan keterampilan sosial siswa di berbagai tingkat 

narasi  dalam  permainan  berperan  penting  dalam         pendidikan.

meningkatkan rasa empati siswa, membantu mereka untuk

4.2 Elaborasi Temuan Berdasarkan Indikator Keterampilan 

lebih  memahami  sudut  pandang  teman-teman  mereka.


Sosial  

Dengan  demikian,  pembelajaran  berbasis  permainan  tidak

hanya  meningkatkan  keterampilan  akademis,  tetapi  juga  Peningkatan yang signifikan pada indikator empati sebesar 

memperkuat interaksi sosial di antara siswa.   43,64%  menunjukkan  bahwa  penggunaan  narasi  dalam 

permainan berhasil menciptakan pemahaman emosional di


3.3 Refleksi dan Umpan Balik  

antara siswa. Melalui cerita yang menyentuh dan karakter

Refleksi  yang  dilakukan  siswa  setelah  sesi  permainan  yang  relatable,  siswa  dapat  merasakan  pengalaman  dan 

memberikan wawasan tentang pengalaman mereka. Siswa  perasaan  orang  lain,  yang  pada  gilirannya  meningkatkan 

melaporkan  bahwa  mereka  merasa  lebih  nyaman  bekerja  kemampuan  mereka  untuk  berempati.  Temuan  ini  sejalan 

dalam  tim  dan  lebih  percaya  diri  dalam  mengungkapkan  dengan  penelitian  yang  dilakukan  oleh  Hoffman  (2021), 

pendapat.  Guru  juga  memberikan  umpan  balik  yang         yang     menekankan     bahwa     permainan      yang

menunjukkan  peningkatan  kemampuan  sosial  siswa  mengintegrasikan  elemen  naratif  dapat  secara  efektif 

dibandingkan sebelum intervensi.   merangsang  perkembangan  empati  di  kalangan  pemain. 

 

DISKUSI DAN PEMBAHASAN PENELITIAN   Dengan  demikian,  aspek  naratif  dalam  permainan  bukan 

hanya  berfungsi  sebagai  hiburan,  tetapi  juga  sebagai  alat

Pada  bagian  ini,  hasil  penelitian  didiskusikan  secara  pendidikan  yang  penting  untuk  membangun  keterampilan 

mendalam  untuk  mengeksplorasi,  menganalisis,  dan         sosial yang esensial.

 

merefleksikan  temuan  berdasarkan  teori  dan  literatur  Selain  itu,  indikator  komunikasi  dan  kerja  sama  tim  juga 

empiris.   menunjukkan peningkatan yang signifikan, yang mendukung 

4.1  Eksplorasi  Efektivitas  Permainan  Serius  dalam  hasil penelitian oleh Wiresti & Nugraheni (2021). Penelitian 

Peningkatan Keterampilan Sosial   tersebut  menyoroti  pentingnya  permainan  berbasis  tim 

dalam    meningkatkan    kemampuan    siswa    untuk

Hasil  penelitian  terbaru  menunjukkan  bahwa  penggunaan

berkomunikasi  dan  berkolaborasi.  Ketika  siswa  terlibat

permainan  serius  yang  dirancang  berdasarkan  kerangka

dalam permainan yang menuntut kerjasama, mereka belajar

eksperiensial  memberikan  dampak  positif  yang  signifikan

untuk saling mendengarkan, berbagi ide, dan menyelesaikan

terhadap keterampilan sosial siswa. Dalam konteks ini, teori

masalah  bersama.  Hal  ini  tidak  hanya  memperkuat

pembelajaran sosial yang diajukan oleh Albert Bandura pada

keterampilan    interpersonal     mereka,    tetapi     juga

tahun  1977  menjadi  relevan,  di  mana  ia  menekankan

mempersiapkan mereka untuk  bekerja dalam kelompok  di

pentingnya  interaksi  sosial  dalam  proses  pembelajaran.

dunia nyata. Dengan demikian, permainan dengan elemen

Melalui    permainan,    siswa     dapat    berlatih     dan

naratif  dan  kerja  sama  tim  dapat  menjadi  metode  yang

mengembangkan  kemampuan  komunikasi  mereka,  serta

efektif  dalam  meningkatkan  keterampilan  sosial  dan

belajar bekerja sama dan berempati satu sama lain. Hal ini

emosional siswa.

menunjukkan bahwa lingkungan belajar yang interaktif dan 4.3 Kritisi Pendekatan Pembelajaran Tradisional   mempertimbangkan  integrasi  metode  ini  dalam  strategi 

pendidikan mereka, guna menjawab tantangan pendidikan

Pendekatan tradisional dalam pendidikan jasmani seringkali

masa kini dan masa depan.

terfokus  pada  pengembangan  aspek  fisik  siswa,  seperti

kekuatan  dan  ketahanan,  tanpa  mempertimbangkan         KESIMPULAN  pentingnya  keterampilan  sosial.  Penelitian  terbaru

menunjukkan bahwa mengintegrasikan keterampilan sosial  Penelitian      ini      berhasil      mengembangkan     dan 

melalui  permainan  serius  dapat  menawarkan  pendekatan  mengimplementasikan kerangka desain pembelajaran game 

yang  lebih  holistik  dalam  pendidikan  jasmani.  Pendekatan  eksperiensial    yang    bertujuan    untuk    meningkatkan 

ini  sejalan  dengan  pandangan  Vygotsky  (1978),  yang  keterampilan sosial siswa sekolah dasar melalui permainan 

menyatakan  bahwa  pembelajaran  paling  efektif  terjadi  serius  dalam  pendidikan  jasmani.  Berdasarkan  hasil 

dalam konteks sosial. Dalam lingkungan di mana siswa dapat  penelitian, beberapa kesimpulan utama dapat diambil:  

berinteraksi, berdiskusi, dan belajar satu sama lain, mereka              1.   Efektivitas     Kerangka     Pembelajaran     Game

tidak hanya mengembangkan kemampuan fisik, tetapi juga                 Eksperiensial keterampilan  sosial  yang  sangat  penting  dalam  kehidupan

Kerangka  pembelajaran  yang  dirancang  terbukti  efektif

sehari-hari.

dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa, khususnya

Namun,  untuk  menerapkan  pendekatan  ini,  para  pendidik  dalam aspek komunikasi, kerja sama tim, dan empati. Hasil 

perlu  melakukan  adaptasi,  terutama  dalam  hal  desain  kuesioner menunjukkan peningkatan signifikan pada ketiga 

permainan  dan  pengelolaan  waktu.  Mengintegrasikan  indikator tersebut, dengan empati mengalami peningkatan 

permainan    yang    mendukung    pembelajaran    sosial         tertinggi sebesar 43,64%, diikuti oleh komunikasi (33,33%)

memerlukan  pemahaman  yang  mendalam  tentang  tujuan  dan  kerja  sama  tim  (31,03%).  Hal  ini  menunjukkan  bahwa 

pembelajaran  serta  kemampuan  untuk  mengatur  waktu         pendekatan    berbasis     permainan     serius    mampu

secara  efisien.  Keterbatasan  waktu  dalam  pelaksanaan  menciptakan lingkungan belajar yang mendukung interaksi 

kegiatan  ini  menjadi  salah  satu  tantangan  yang  signifikan           sosial yang positif.  dalam penelitian ini. Oleh karena itu, penting bagi pendidik

untuk  merencanakan  dengan  cermat  dan  mengatasi             2.   Peningkatan Interaksi Sosial Siswa

hambatan-hambatan  yang  ada,  sehingga  tujuan  integrasi  Observasi  selama  implementasi  permainan  menunjukkan 

keterampilan  sosial  dalam  pendidikan  jasmani  dapat  bahwa siswa yang awalnya pasif dalam berkomunikasi mulai 

tercapai dengan efektif.  terlibat  aktif  dalam  diskusi  kelompok,  berbagi  ide,  dan 

4.4 Refleksi dan Dampak Penelitian   mendengarkan pendapat teman. Aktivitas kolaboratif dalam 

permainan juga mendorong siswa untuk berbagi peran dan

Hasil  penelitian  ini  menunjukkan  dampak  signifikan  dalam  tanggung  jawab,  serta  menyelesaikan  konflik  kecil  secara 

pendidikan  jasmani  dengan  mengintegrasikan  permainan  mandiri.  Narasi  dalam  permainan  berhasil  meningkatkan 

serius.  Melalui  pendekatan  ini,  siswa  tidak  hanya  empati siswa terhadap teman sebaya, yang tercermin dalam 

mendapatkan  keterampilan  fisik  yang  penting,  tetapi  juga  sikap peduli dan respons emosional yang lebih positif.  

keterampilan sosial yang esensial untuk kehidupan mereka.

Temuan  ini  mendorong  pengembangan  kurikulum  yang  3. Relevansi  dengan  Teori  Pembelajaran  Sosial  dan 

lebih inklusif, yang mengedepankan pembelajaran berbasis                  Eksperiensial

pengalaman. Dengan menggabungkan aspek fisik dan sosial,  Temuan penelitian ini mendukung teori pembelajaran sosial 

kurikulum  dapat  membantu  siswa  dalam  membangun  (Bandura,  1977)  yang  menekankan  pentingnya  interaksi 

hubungan interpersonal yang kuat, yang sangat diperlukan  sosial  dalam  pembelajaran,  serta  teori  pembelajaran 

dalam konteks sosial yang lebih luas.   eksperiensial  (Kolb,  1984)  yang  menyoroti  peran 

Refleksi  pengalaman langsung dalam pengembangan keterampilan.  dari  penelitian  ini  menegaskan  bahwa 

pembelajaran  berbasis  permainan  serius  dapat  dijadikan  Permainan  serius  yang  dirancang  dengan  elemen  naratif, 

alat yang efektif untuk menciptakan lingkungan belajar yang  tantangan kolaboratif, dan sistem umpan balik memberikan 

mendukung  perkembangan  holistik  siswa.  Temuan  ini  pengalaman  belajar  yang  mendalam  dan  bermakna  bagi 

sejalan dengan pandangan yang diungkapkan oleh Naibaho         siswa.

&  Sitompul  (2023),  yang  menekankan  bahwa  penggunaan              4.   Kontribusi terhadap Pendidikan Jasmani metode  inovatif,  seperti  permainan  serius,  dapat

memberikan  dampak  positif  pada  keterampilan  kognitif,  Penelitian  ini  memberikan  kontribusi  signifikan  terhadap 

sosial, dan emosional siswa. Dengan demikian, penting bagi  pendidikan  jasmani  dengan  mengintegrasikan  pendekatan 

pendidik  inovatif yang tidak hanya berfokus pada keterampilan fisik  dan  pengambil  kebijakan  untuk  tetapi  juga  pada  pengembangan  keterampilan  sosial.               https://doi.org/10.30601/dedikasi.v8i1.4330 

Dengan  menggabungkan  aktivitas  fisik  dengan  interaksi  Erdilanita,  U.,  &  Purwadi,  D.  A.  (2022).  EFEKTIVITAS  GAYA 

sosial,  MENGAJAR SELF-CHECK DALAM PENINGKATAN HASIL  kerangka  pembelajaran  ini  mendukung 

perkembangan  holistik  siswa,  sesuai  dengan  tujuan  BELAJAR  PENDIDIKAN  JASMANI. Jurnal  Kejaora 

pendidikan modern.   (Kesehatan  Jasmani  Dan  Olah  Raga), 7(2),  116–125. 

https://doi.org/10.36526/kejaora.v7i2.2059
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