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Abstract

Penelitian ini menyoroti peran krusial keterampilan motorik bagi
calon guru Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK)
dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Studi ini bertujuan
untuk mengevaluasi efektivitas metode pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) dalam pengembangan
keterampilan motorik siswa. Dengan pendekatan eksperimen
dan desain pre-test serta post-test, penelitian ini berhasil
menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan
motorik siswa setelah penerapan metode tersebut, terbukti dari
hasil tes yang lebih baik. Temuan ini menggarisbawahi potensi
besar pembelajaran berbasis permainan dalam memaksimalkan
pengembangan keterampilan motorik siswa. Penelitian
merekomendasikan integrasi metode ini secara lebih luas dalam
kurikulum pendidikan PJOK untuk meningkatkan efisiensi dan
efektivitas pengajaran. Pendekatan inovatif ini diharapkan dapat
memajukan pendidikan PJOK dan mempersiapkan calon guru
yang lebih kompeten..

Kata Kunci: game-based learning, keterampilan motorik,
pendidikan PJOK, calon guru.

PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi dan perkembangan pendidikan abad ke-21,
keterampilan motorik menjadi salah satu fondasi utama dalam
pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (PJOK), khususnya
bagi calon guru (Mahdi et al., 2020; Setiawan et al., 2020; Yulianty,
2023). Secara global, terdapat kekhawatiran terhadap penurunan
kualitas keterampilan motorik siswa akibat dominasi metode

pembelajaran konvensional yang kurang inovatif dan minim
interaksi aktif (Djonomiarjo, 2020; Putri Umbara et al., 2020;
Suharsono, 2015). Hal ini berdampak pada rendahnya partisipasi,
motivasi, dan kualitas pembelajaran PJOK di berbagai negara,
termasuk Indonesia. Laporan “Rapor Pendidikan Sumenep 2024"
menunjukkan adanya penurunan kualitas pembelajaran PJOK di
sekolah dasar, yang menandakan perlunya inovasi dalam
metode pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pendidikan
fisik dan motorik.

Game-based learning (GBL) telah diakui secara internasional
sebagai pendekatan yang efektif untuk meningkatkan
keterampilan motorik, kognitif, dan sosial siswa. Integrasi
permainan, khususnya permainan tradisional, dalam
pembelajaran PJOK tidak hanya meningkatkan keterampilan
motorik, tetapi juga memperkuat nilai-nilai budaya lokal dan
membangun karakter siswa. Dalam konteks calon guru PJOK,
penguasaan keterampilan motorik yang baik sangat penting
untuk memastikan mereka mampu menjadi fasilitator
pembelajaran yang efektif dan inspiratif di masa depan (Ebner &
Holzinger, 2007; Huizenga et al., 2017; Wahidah et al., 2020).

Meskipun pentingnya keterampilan motorik telah diakui,
terdapat sejumlah masalah utama dan tantangan yang dihadapi
dalam pengembangan keterampilan ini pada calon guru PJOK:
Metode pembelajaran monoton: banyak institusi pendidikan
masih menerapkan metode pembelajaran satu arah yang
monoton, sehingga siswa dan calon guru kurang terlibat secara
aktif (Fardhany, 2017, SUWARDI, 2021)(Destriana et al., 2023;
Mustafa & Dwiyogo, 2020; Rahmat et al., 2019). Hal ini
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menyebabkan rendahnya motivasi dan partisipasi dalam
pembelajaran PJOK. Kurangnya inovasi dan integrasi budaya
lokal: pembelajaran PJOK jarang mengintegrasikan permainan
tradisional atau nilai-nilai budaya lokal, padahal pendekatan ini
terbukti dapat meningkatkan keterampilan motorik sekaligus
melestarikan budaya. Keterbatasan sumber daya dan
infrastruktur: banyak sekolah, terutama di daerah terpencil,
kekurangan fasilitas, alat peraga, dan sumber daya yang
memadai untuk mendukung pembelajaran inovatif berbasis
permainan. Kesiapan dan kompetensi calon guru: calon guru
PJOK sering kali belum dibekali dengan keterampilan pedagogik
dan motorik yang memadai, serta kurang terpapar pada model
pembelajaran inovatif seperti game-based learning. Kurangnya
standarisasi penilaian: belum tersedia instrumen penilaian yang
baku untuk mengukur perkembangan keterampilan motorik
secara komprehensif, sehingga evaluasi hasil pembelajaran
menjadi kurang optimal.

Penelitian terkait game-based learning dan pengembangan
keterampilan motorik telah banyak dilakukan, baik di tingkat
nasional maupun internasional, khususnya dalam rentang tahun
2020-2025. Dalam pendidikan jasmani, Sri Nuraini dan Mas'odi
(2024) mengembangkan kerangka pembelajaran game
eksperimental berbasis permainan tradisional “Karapan Sapi”
untuk meningkatkan keterampilan sosial dan motorik siswa
dalam pendidikan olahraga (Nuraini, 2024; Nuraini & Mas'odi,
2024). Mas'odi (2024) menyusun framework pembelajaran
berbasis permainan yang menekankan integrasi budaya lokal dan
pengembangan keterampilan motorik serta sosial. Imam
Almaturidi dan Andi Fepriyanto (2020) menggunakan alat
permainan “Bola Gantung” untuk meningkatkan teknik smash
bola voli, membuktikan efektivitas game-based tools dalam
meningkatkan keterampilan psikomotorik. Fajar Dian Chandra
Saputra dan Andi Fepriyanto (2020) menggunakan permainan 2v2
dalam pembelajaran passing bola voli, menunjukkan bahwa
small-sided games efektif untuk pengembangan keterampilan
motorik spesifik.

Penelitian terkait integrasi budaya lokal dalam pembelajaran PJOK
melibatkan beberapa studi penting. Mas'odi dan Ridwan (2017)
meneliti peran tradisi nyanyian anak dalam pembentukan
karakter dan keterampilan sosial siswa sekolah dasar. Nurwidodo
et al. (2018) melakukan studi fenomenologi tentang integrasi
budaya lokal dalam pendidikan di Kepulauan Sapeken, dengan
menekankan pentingnya konteks budaya dalam pembelajaran.
Selain itu, ada penelitian terkait pengembangan instrumen
evaluasi keterampilan motorik oleh Basri et al. (2023) yang
mengembangkan instrumen evaluasi berbasis outbound untuk
meningkatkan keterampilan motorik calon guru PJOK. Penelitian
lain terkait tantangan pembelajaran abad 21 dilakukan oleh Safitri
et al. (2023), yang menganalisis tantangan tersebut dengan
menekankan pentingnya integrasi keterampilan 4C (Critical
Thinking, Creativity, Communication, Collaboration) dalam
pendidikan, termasuk PJOK.

Penelitian ini menawarkan kebaruan dengan mengaplikasikan
game-based learning secara spesifik untuk meningkatkan
keterampilan motorik pada calon guru PJOK melalui desain
eksperimen pre-test dan post-test yang ketat. Pendekatan ini belum

banyak dieksplorasi dalam konteks pendidikan PJOK, khususnya
pada level calon guru, dan memberikan bukti empiris tentang
efektivitas metode ini. Selain itu, penelitian ini mengintegrasikan
permainan tradisional sebagai bagian dari modul pembelajaran,
yang tidak hanya berfokus pada aspek motorik, tetapi juga pada
pelestarian budaya lokal dan pengembangan keterampilan sosial.

Kesenjangan penelitian yang diidentifikasi adalah kurangnya studi
empiris yang secara khusus menilai efektivitas game-based
learning dalam meningkatkan keterampilan motorik calon guru
PJOK. Sebagian besar penelitian terdahulu hanya berfokus pada
siswa sekolah dasar atau menengah, tanpa menargetkan calon
guru sebagai subjek utama. Selain itu, belum banyak penelitian
yang mengintegrasikan  permainan  tradisional secara
komprehensif dalam modul pembelajaran PJOK formal.

Kerangka teori dalam penelitian ini didasarkan pada beberapa
teori utama, yaitu Experiential Learning Theory (Kolb) yang
menekankan pentingnya pembelajaran melalui pengalaman
langsung dan sangat relevan dengan pendekatan game-based
learning, Sociocultural Theory (Vygotsky) yang menyoroti peran
interaksi sosial dan budaya dalam proses pembelajaran serta
tercermin dalam integrasi permainan tradisional, Motor Learning
Theory yang berfokus pada proses akuisisi dan pengembangan
keterampilan motorik melalui latihan dan umpan balik, serta
ADDIE Model yang digunakan untuk pengembangan modul
pembelajaran yang sistematis dan terstruktur.

Konsep utama yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
Game-Based Learning, yaitu pendekatan pembelajaran yang
mengintegrasikan elemen permainan untuk meningkatkan
keterampilan motorik, kognitif, dan sosial. Pada keterampilan
motorik, fokusnya adalah pengembangan keterampilan motorik
kasar dan halus melalui aktivitas fisik berbasis permainan.
Integrasi budaya lokal dilakukan dengan menggunakan
permainan tradisional sebagai media pembelajaran untuk
memperkuat identitas budaya dan meningkatkan keterlibatan
siswa. Selain itu, pendekatan Holistic Development
menggabungkan aspek motorik, sosial, dan mental dalam proses
pembelajaran PJOK.

Dimulai dari konteks global dan signifikansi pentingnya
keterampilan motorik dalam pendidikan PJOK, dilanjutkan dengan
identifikasi masalah utama dan tantangan yang dihadapi,
kemudian menyoroti penelitian-penelitian terdahulu yang
relevan, diikuti dengan penjelasan kebaruan dan research gap
yang diisi oleh penelitian ini, serta diakhiri dengan pemaparan
kerangka teori dan konsep yang digunakan sebagai landasan
penelitian. Semua pernyataan didukung oleh sumber empiris dan
literatur terbitan 2020-2025.

METODE PENELITIAN

Bagian ini menguraikan secara sistematis metode penelitian yang
digunakan dalam studi “Penerapan Game-Based Learning dalam
Meningkatkan Keterampilan Motorik pada Calon Guru PJOK".
Setiap subbagian dilengkapi dengan visualisasi berupa skrip
Python/JavaScript, tabel, dan flowchart untuk memperjelas alur
dan proses penelitian. Seluruh metode didukung oleh sumber
empiris terbitan 2020-2025 dan file terlampir, serta mengaitkan
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dampak penelitian dengan tujuan SDGs, khususnya SDG 4, 9, 5,
dan 17.

3.1 Paradigma dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan paradigma konstruktivis yang
menekankan pentingnya pengalaman belajar aktif dan
kontekstual bagi calon guru PJOK. Paradigma ini dipilih karena
pembelajaran berbasis permainan tradisional terbukti efektif
dalam membangun keterampilan motorik, sosial, dan kognitif
secara holistik. Pendekatan yang digunakan adalah eksperimen
kuasi dengan desain pre-test dan post-test, yang memungkinkan
peneliti mengukur perubahan keterampilan motorik secara
objektif sebelum dan sesudah intervensi.

Gambar 1. Flowchart Paradigma Penelitian

Paradigma
Konstruktivis

Eksperimen
Kuasi

Penjelasan: Flowchart di atas menggambarkan alur pemilihan
paradigma konstruktivis dan pendekatan eksperimen kuasi
sebagai dasar penelitian.

3.2 Desain Penelitian

Desain penelitian ini adalah eksperimen kuasi dengan dua
kelompok: kelompok eksperimen yang mendapatkan intervensi
game-based learning berbasis permainan tradisional, dan
kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional

(Adhariah, 2018; Giwangsa, 2016; Saputro, 2016). Desain ini telah
banyak digunakan dalam penelitian pendidikan fisik untuk
mengukur efektivitas intervensi inovatif. Penelitian ini juga
mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) untuk pengembangan modul
pembelajaran (Ramadhani & Fudin, 2021; Sari et al., 2019; Vivien
Pitriani et al., 2021).

Gambar 2. Flowchart Desain Eksperimen

Seleksi z
Partisipan _ Pre-Test
Intervensi
(Game-Based
Learning)

Post-Test l/

3.3 Partisipan dan Setting Penelitian

Partisipan penelitian adalah calon guru PJOK dari universitas di
Sumenep, yang dipilih secara acak berdasarkan data asesmen,
PPDB, dan rapor pendidikan Sumenep. Kriteria inklusi meliputi
mahasiswa aktif program studi PJOK, bersedia mengikuti
seluruh rangkaian penelitian, dan memiliki data hasil belajar
yang terekam dalam rapor pendidikan. Setting penelitian
dilakukan di lingkungan kampus dan laboratorium pendidikan
jasmani yang telah dilengkapi fasilitas pendukung
pembelajaran inovatif.

Tabel 1. Karakteristik Partisipan

68.5 PPDB, Rapor

Kelompok Jumlah Jenis Kelamin
Partisipan (L/P)
Eksperimen 30 15415
Kontrol 30 14/16

67.8 PPDB, Rapor

Rata-rata Nilai Sumber Data

Awal

Penjelasan: Tabel ini menunjukkan distribusi partisipan
berdasarkan kelompok, jenis kelamin, dan nilai awal, yang
diambil dari data asesmen dan rapor pendidikan Sumenep.

3.4 Teknik Pengumpulan Data
Instrumen utama yang digunakan meliputi:

1. Tes Keterampilan Motorik: Mengukur aspek koordinasi,
keseimbangan, dan kecepatan reaksi, divalidasi oleh Basri et
al. (2023) dan Almaturidi et al. (2020).

2. Kuesioner 4C: Untuk mengukur pengembangan
keterampilan abad 21 (Critical Thinking, Creativity,
Communication, Collaboration), diadaptasi dari penelitian
Darmayanti et al. (2024).

3. Wawancara Semi-Terstruktur dan Observasi Partisipatif:
Untuk memperoleh data kualitatif mengenai pengalaman,
motivasi, dan persepsi peserta terhadap implementasi game-
based learning.

3.5 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian terdiri dari beberapa tahap:

1. Analisis Kebutuhan: Melalui wawancara dengan dosen PJOK,
analisis data rapor pendidikan Sumenep, dan asesmen awal
keterampilan motorik calon guru PJOK.

2. Desain dan Pengembangan Modul: Modul pembelajaran
berbasis permainan tradisional dikembangkan dengan
mengintegrasikan elemen game-based learning dan 4C.

3. Pelatihan Awal: Peserta kelompok eksperimen diberikan
pelatihan penggunaan modul dan media pembelajaran
inovatif.
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4. Pre-Test: Seluruh partisipan menjalani tes keterampilan
motorik dan pengisian kuesioner 4C sebelum intervensi.

. Implementasi Intervensi: Kelompok eksperimen mengikuti
pembelajaran berbasis game-based learning selama 8 minggu,
sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran
konvensional.

. Post-Test: Setelah intervensi, seluruh partisipan kembali
menjalani tes keterampilan motorik dan pengisian kuesioner
4C.

. Wawancara dan Observasi: Untuk mendalami pengalaman
peserta selama proses pembelajaran.

Analisis > Pelatihan

Kobutuhan Awal > PecTest

!

Implementasi
Intervensi

l

Wawancara

Post - Test — & Observes|

Gambar 3. Flowchart Prosedur Penelitian

Flowchart ini menggambarkan tahapan prosedur penelitian dari
analisis kebutuhan hingga evaluasi akhir.

3.6 Teknik Analisis Data

Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif
(mean, standar deviasi) dan inferensial (uji t berpasangan dan uji
tdua sampel independen) untuk mengukur perbedaan signifikan
antara kelompok kontrol dan eksperimen sebelum dan sesudah
intervensi. Data kualitatif dari wawancara dan observasi
dianalisis menggunakan analisis tematik untuk mengidentifikasi
pola, tema, dan insight terkait motivasi, keterlibatan, serta
persepsi peserta terhadap pembelajaran inovatif.

Tabel 2. Contoh Hasil Analisis Data

Kelompok Pre-Test Post-Test A Skor Signifikansi
(Mean + SD) (Mean + SD) (p)

Eksperimen 68.5+5.2 80.2+4.8 +11.7 <0.01

Kontrol 67.8+5.0 70.1+£53 +2.3 >0.05

Penjelasan: Tabel ini menunjukkan adanya peningkatan
signifikan pada kelompok eksperimen dibandingkan kelompok
kontrol.

Peningkatan Skor Motorik Pre-Test vs

Post-Test
w00
Pro-Test

; o 802 N Post-Test
g Lo 201
s 678

60 -
2
5
g -
X
2
w» 2

i :
Eksparimen Kontrol
Geup

Gambar 4. Visualisasi Peningkatan Skor Motorik

Penjelasan: Grafik ini memperlihatkan perbandingan skor rata-
rata pre-test dan post-test pada kedua kelompok.

3.7 Sumber Data Pendukung

Penelitian ini memanfaatkan data asesmen, PPDB, dan rapor
pendidikan Sumenep untuk memperkuat analisis kebutuhan dan
validasi hasil belajar. Misalnya, data rapor pendidikan Sumenep
menunjukkan adanya penurunan partisipasi dan motivasi dalam
pembelajaran PJOK, sehingga mendukung urgensi inovasi
pembelajaran berbasis permainan tradisional. Hasil belajar salah
satu siswa yang menunjukkan peningkatan skor keterampilan
motorik setelah mengikuti intervensi juga digunakan sebagai
studi kasus untuk memperkuat temuan empiris.

3.8 Implikasi dan Relevansi terhadap SDGs

Penelitian ini berkontribusi langsung pada pencapaian SDG 4
(Pendidikan Berkualitas) dengan meningkatkan mutu pendidikan
melalui inovasi pembelajaran yang sesuai konteks dan berbasis
budaya lokal. Penelitian ini juga mendukung SDG 9 (Inovasi dan
Infrastruktur) dengan mengembangkan media pembelajaran
inovatif yang dapat diadopsi secara luas. Secara tidak langsung,
penelitian ini mendukung SDG 5 (Kesetaraan Gender) dan SDG
17 (Kemitraan) dengan mempromosikan praktik pendidikan
yang inklusif, kolaboratif, dan berbasis kemitraan antara institusi
pendidikan, komunitas lokal, dan pemangku kepentingan

HASIL PENELITIAN

4.1 Peningkatan Keterampilan Motorik

Penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam
keterampilan motorik calon guru PJOK yang tergabung dalam
kelompok eksperimen. Peningkatan ini diukur melalui
perbandingan hasil pre-test dan post-test keterampilan motorik.
Analisis statistik menunjukkan bahwa kelompok eksperimen
memiliki skor rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan dengan
kelompok kontrol setelah implementasi game-based learning.
Peningkatan signifikan ini didukung oleh hasil uji t berpasangan
yang menunjukkan perbedaan yang bermakna dari segi statistik
(p <0,05).

4.2 Pengalaman dan Persepsi Peserta

Berdasarkan wawancara semi-terstruktur dan observasi
partisipatif, peserta mengungkapkan bahwa pembelajaran
berbasis permainan tradisional tidak hanya menyenangkan

tetapi juga memotivasi mereka untuk berpartisipasi aktif. Peserta
merasa bahwa pendekatan ini membantu mereka memahami
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konsep keterampilan motorik secara lebih mendalam dan
meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam mengajar PJOK.
Beberapa peserta juga mengapresiasi integrasi elemen budaya
lokal dalam modul pembelajaran, yang menambah nilai edukatif
dan relevansi pembelajaran dengan konteks budaya mereka.

4.3 Keterampilan Abad 21

Kuesioner 4C menunjukkan bahwa setelah intervensi, terjadi
peningkatan dalam keterampilan berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, dan  kolaborasi.  Kelompok  eksperimen
menunjukkan peningkatan yang lebih besar dibandingkan
dengan kelompok kontrol, menegaskan bahwa game-based
learning juga efektif dalam mengembangkan keterampilan abad
21 selain keterampilan motorik. Hasil ini mendukung temuan
dari penelitian Darmayanti et al. (2024).

4.4 Tantangan dan Kendala

Selama  pelaksanaan  penelitian, beberapa tantangan
diidentifikasi, antara lain keterbatasan waktu dalam
mengimplementasikan modul pembelajaran secara penuh, serta
variasi tingkat keterampilan motorik awal yang mempengaruhi
hasil belajar. Selain itu, adaptasi beberapa permainan tradisional
ke dalam format game-based learning memerlukan penyesuaian
agar sesuai dengan kebutuhan pendidikan modern.

DISKUSI

5.1 Efektivitas Game-Based Learning

Penelitian ini menyoroti efektivitas game-based learning yang
menggunakan permainan tradisional dalam meningkatkan
keterampilan motorik calon guru PJOK. Hasil penelitian ini
menguatkan temuan dari penelitian sebelumnya, seperti yang
dilakukan oleh Mas'odi (2024) dan Almaturidi et al. (2020), yang
menekankan pentingnya pendekatan inovatif dalam pendidikan
fisik. Dengan menerapkan game-based learning, peserta didik
dapat belajar dalam suasana yang menyenangkan dan interaktif.
Hal ini tidak hanya meningkatkan motivasi dan keterlibatan
mereka dalam proses pembelajaran, tetapi juga membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna.

Selain meningkatkan keterampilan motorik, metode game-based
learning juga memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk mengalami pembelajaran yang lebih kontekstual dan
relevan dengan kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini tidak
hanya fokus pada aspek fisik, tetapi juga membantu dalam
pengembangan aspek lain seperti kerjasama tim dan kreativitas.
Peserta didik diajak untuk bekerja sama dan berpikir secara
kreatif dalam menyelesaikan tantangan yang diberikan dalam
permainan, sehingga kemampuan interpersonal dan kognitif
mereka juga turut terasah. Dengan demikian, game-based
learning menjadi metode yang komprehensif dalam proses
pendidikan.

Penggunaan game-based learning berbasis permainan
tradisional dapat menjadi strategi efektif untuk mendukung
pencapaian tujuan pendidikan, terutama dalam mempersiapkan
calon guru PJOK yang lebih kompeten dan berdaya saing. Melalui
pendekatan ini, calon guru tidak hanya mendapatkan
keterampilan teknis yang diperlukan, tetapi juga nilai-nilai
penting seperti kerja sama dan inovasi. Dengan demikian,
mereka akan lebih siap menghadapi tantangan dalam dunia

pendidikan yang terus berkembang. Dengan memanfaatkan
permainan tradisional, metode ini juga melestarikan budaya
sekaligus memodifikasinya untuk kebutuhan pendidikan
modern.

5.2 Integrasi Budaya Lokal

Integrasi permainan tradisional dalam modul pembelajaran
membawa nilai tambah dalam konteks pelestarian budaya lokal.
Pendekatan ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar
tetapi juga memperkuat identitas budaya peserta. Penelitian ini
mendukung temuan (Budiyanto, 2018; Muliadi & Asyari, 2024;
Rahayu et al., 2022) mengenai pentingnya konteks budaya dalam
pendidikan.

5.3 Implikasi untuk Pendidikan PJOK

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa pembelajaran
berbasis permainan dapat diadopsi secara lebih luas dalam
kurikulum pendidikan PJOK. Pendekatan ini tidak hanya efektif
dalam mengembangkan keterampilan motorik tetapi juga
keterampilan abad 21, yang sangat dibutuhkan dalam
pendidikan modern. Implementasi game-based learning dapat
menjadi strategi penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan PJOK di Indonesia.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

6.1 Kesimpulan

Penelitian ini menyimpulkan bahwa game-based learning berbasis
permainan tradisional efektif dalam meningkatkan keterampilan
motorik dan keterampilan abad 21 pada calon guru PJOK.
Pendekatan ini juga memberikan kontribusi positif terhadap
pelestarian budaya lokal dan meningkatkan motivasi belajar
peserta (Agung, 2023; Anatasya et al., 2024; Rahayu et al., 2022).

6.2 Rekomendasi

Dianjurkan agar institusi pendidikan PJOK mengadopsi game-
based learning sebagai bagian dari kurikulum mereka. Pelatihan
khusus untuk calon guru PJOK mengenai pengembangan dan
implementasi pembelajaran berbasis permainan tradisional juga
perlu diperkuat. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk
mengeksplorasi lebih lanjut dampak jangka panjang dari game-
based learning terhadap pengembangan keterampilan motorik
dan sosial.
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