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Abstract

Penelitian ini mengeksplorasi potensi Karapan Pesapean,
permainan tradisional Madura, sebagai media inovatif dalam
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan
(PJOK) untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa.
Dengan pendekatan Research and Development (R&D)
menggunakan model ADDIE, penelitian ini mengembangkan
media pembelajaran yang mengintegrasikan Karapan Pesapean,
tidak hanya untuk melestarikan budaya lokal tetapi juga
mendukung  pengembangan  kompetensi abad  ke-21.
Implementasi pada siswa kelas IV di Sumenep menunjukkan hasil
yang signifikan dalam peningkatan keterampilan berpikir kritis,
antusiasme belajar, serta kolaborasi dan komunikasi. Temuan ini
menyoroti pentingnya mengintegrasikan permainan tradisional
dalam pendidikan modern, menawarkan manfaat ganda berupa
peningkatan keterampilan siswa dan pelestarian budaya lokal.
Hasil penelitian ini dapat dijadikan landasan bagi pengembangan
lebih lanjut sebagai inovasi pendidikan berbasis budaya lokal yang
kontekstual dan relevan dalam pembelajaran PJOK.

Kata Kunci:

Karapan Pesapean, keterampilan berpikir kritis, pembelajaran
berbasis budaya, PJOK, inovasi pendidikan.

PENDAHULUAN

Dalam konteks global, pendidikan abad ke-21 menekankan
pentingnya integrasi keterampilan berpikir kritis, kreativitas,
komunikasi, dan kolaborasi. Permainan tradisional seperti

Karapan Pesapean dari Madura memiliki potensi besar untuk
mendukung pembelajaran berbasis budaya sekaligus memenuhi
tuntutan kompetensi abad ke-21 (Arzaq, 2022; Cholifah & Zuhroh,
2019). Di Indonesia, integrasi nilai budaya lokal ke dalam
pendidikan formal juga menjadi prioritas dalam mendorong
pembelajaran yang relevan dan kontekstual. Namun, upaya ini
sering kali terhambat oleh kurangnya inovasi dalam bahan ajar
dan metode pembelajaran di tingkat dasar .

Masalah utama yang dihadapi adalah penurunan minat siswa
terhadap pembelajaran PJOK akibat pendekatan monoton dalam
metode pengajaran. Selain itu, kurangnya pengembangan
keterampilan motorik siswa akibat minimnya variasi kegiatan fisik
yang menarik juga menjadi masalah. Rendahnya integrasi nilai-
nilai budaya lokal seperti Karapan Pesapean dalam kurikulum
formal menjadi tantangan tersendiri. Tantangan lainnya adalah
merancang modul pembelajaran yang efektif secara akademik
dan relevan secara budaya.

Penelitian sebelumnya terkait integrasi permainan tradisional,
seperti penelitian oleh Nuraini (2024), menunjukkan bagaimana
Karapan Pesapean dapat digunakan sebagai metode pendidikan
interaktif untuk meningkatkan keterampilan sosial dan motorik
siswa. Selain itu, studi oleh Helaprahara (2019) menunjukkan
pentingnya variasi metode pengajaran berbasis permainan untuk
meningkatkan keterampilan motorik. Penelitian oleh Safitri et al.
(2021) mendukung penggunaan metode berbasis budaya untuk
meningkatkan keterampilan analitis siswa.
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Penelitian ini menghadirkan kebaruan dengan mengembangkan
modul pembelajaran PJOK berbasis Karapan Pesapean yang
mengintegrasikan nilai budaya lokal secara lebih mendalam.
Modul ini memadukan aspek motorik, sosial, dan mental siswa
dalam pendekatan holistik, serta menggunakan metodologi ADDIE
yang terstruktur untuk menghasilkan modul yang inovatif dan
berorientasi pada hasil. Kesenjangan yang diidentifikasi
mencakup kurangnya penelitian yang secara langsung
mengintegrasikan Karapan Pesapean ke dalam modul
pembelajaran formal di Madura. Fokus penelitian sebelumnya
terbatas pada aspek motorik tanpa mempertimbangkan integrasi
budaya lokal yang signifikan, serta minimnya pendekatan holistik
dalam pengembangan bahan ajar berbasis permainan tradisional.

Penelitian ini didasarkan pada teori pembelajaran eksperimental
Kolb yang menekankan pentingnya pengalaman langsung dalam
pembelajaran, serta teori sosiokultural Vygotsky yang
menggarisbawahi pentingnya interaksi sosial dan konteks budaya
dalam pembelajaran. Konsep utama yang digunakan meliputi
pembelajaran berbasis budaya yang mengintegrasikan nilai-nilai
lokal dalam pembelajaran formal, serta pengembangan
keterampilan motorik kasar, halus, dan koordinasi tubuh melalui
aktivitas fisik. Modul pembelajaran ADDIE yang diadopsi dalam
penelitian ini mengikuti pendekatan sistematis untuk analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

Penelitian ini bertujuan untuk menjawab tantangan pendidikan di
era modern melalui inovasi yang menggabungkan budaya lokal,
keterampilan abad ke-21, dan pendekatan pembelajaran
interaktif. Dengan mengembangkan modul berbasis Karapan
Pesapean, penelitian ini tidak hanya melestarikan budaya lokal
tetapi juga meningkatkan kualitas pembelajaran PJOK di sekolah
dasar.

METODE PENELITIAN
2.1 Paradigma dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan paradigma konstruktivis yang
menekankan pentingnya pengalaman belajar yang kontekstual
dan berbasis budaya lokal dalam mengembangkan keterampilan
berpikir kritis siswa. Paradigma ini relevan karena realitas
pembelajaran dibangun melalui interaksi sosial dan pengalaman
langsung, sesuai dengan karakteristik permainan tradisional
Karapan Pesapean yang sarat nilai budaya dan kolaborasi.
Pendekatan yang digunakan adalah penelitian pengembangan
(Research and Development/R&D) dengan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation), yang telah
terbukti efektif dalam pengembangan media pembelajaran
inovatif dan kontekstual, khususnya untuk mendukung tujuan
SDG 4 (Quality Education) dan SDG 9 (Innovation and
Infrastructure) (Aini et al., 2024; Ali et al., 2024; Jumanto et al.,
2024).

2.2 Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan mengumpulkan data
dari asesmen awal, data Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB),
dan rapor pendidikan Sumenep. Data ini digunakan untuk
mengidentifikasi permasalahan utama dalam pembelajaran PJOK,
seperti rendahnya minat dan partisipasi siswa, serta kurangnya
inovasi dalam metode pembelajaran. Hasil asesmen
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan

dalam berpikir kritis dan pemecahan masalah, sebagaimana
tercermin dari hasil belajar dan jawaban siswa yang cenderung
menghafal tanpa analisis mendalam. Temuan ini sejalan dengan
laporan Rapor Pendidikan Sumenep 2024 yang menunjukkan
kualitas pembelajaran SD Umum berada pada kategori "Sedang"
dan mengalami penurunan sejak 2023, sehingga diperlukan
inovasi pembelajaran berbasis budaya lokal.

2.3 Desain Media Pembelajaran

Desain media pembelajaran dilakukan dengan mengadaptasi
elemen-elemen permainan tradisional Karapan Pesapean ke
dalam format game-based learning yang mendukung
pengembangan keterampilan 4C (Critical Thinking, Creativity,
Communication, Collaboration). Proses desain memperhatikan
prinsip inklusivitas dan kolaborasi, sehingga media dapat
digunakan oleh semua siswa tanpa memandang gender,
mendukung SDG 5 (Gender Equality) dan SDG 17 (Partnerships).
Desain media juga mengacu pada teori pembelajaran
eksperiensial Kolb dan teori sosiokultural Vygotsky, yang
menekankan pentingnya pengalaman langsung dan interaksi
sosial dalam pembelajaran (Gauvain, 2020).

2.4 Pengembangan Media

Tahap pengembangan melibatkan pembuatan prototipe media
pembelajaran berbasis Karapan Pesapean yang mengintegrasikan
unsur permainan tradisional dengan pendekatan game-based
learning. Prototipe diuji secara terbatas untuk memastikan
fungsionalitas,  keamanan, dan  efektivitasnya  dalam
meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, serta
kolaborasi siswa. Pengembangan media juga memperhatikan
aspek digitalisasi dan penggunaan teknologi sederhana agar
dapat diakses secara luas, sejalan dengan inovasi pendidikan yang
mendukung SDG 9 (Veloso et al., 2022; Zhou et al., 2020).

2.5 Implementasi Media

Implementasi media dilakukan pada siswa kelas IV di SD
Kabupaten Sumenep selama 10 bulan (Desember 2023-Oktober
2024). Proses implementasi meliputi pengamatan langsung,
wawancara dengan siswa dan guru, serta pelaksanaan tes
keterampilan berpikir kritis sebelum dan sesudah penggunaan
media. Selama implementasi, peneliti juga mencatat dinamika
kolaborasi, komunikasi, dan antusiasme siswa dalam mengikuti
pembelajaran berbasis Karapan Pesapean.

2.6 Evaluasi Efektivitas

Evaluasi efektivitas media dilakukan melalui analisis data
kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil pre-



test dan post-test keterampilan berpikir kritis siswa, yang
dianalisis menggunakan paired t-test untuk melihat signifikansi
peningkatan kemampuan siswa. Data kualitatif diperoleh dari
wawancara mendalam dan observasi, yang dianalisis secara
tematik untuk mengidentifikasi perubahan perilaku, motivasi, dan
kolaborasi siswa selama pembelajaran. Hasil evaluasi
menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada aspek analisis,
evaluasi, dan pemecahan masalah siswa, serta peningkatan
kolaborasi dan komunikasi antar siswa.

2.7 Diskusi dan Implikasi SDGs

Diskusi hasil penelitian menyoroti bahwa integrasi Karapan
Pesapean dalam pembelajaran PJOK tidak hanya meningkatkan
keterampilan berpikir kritis, tetapi juga melestarikan budaya lokal
dan memperkuat identitas siswa. Implikasi penelitian ini
mendukung inovasi pendidikan berbasis budaya lokal yang
kontekstual, sejalan dengan tujuan SDG 4 (Quality Education) dan
SDG 9 (Innovation and Infrastructure). Selain itu, media ini juga
berkontribusi pada SDG 5 (Gender Equality) dan SDG 17
(Partnerships) dengan mendorong praktik pendidikan yang
inklusif dan kolaboratif (Adly Gamal, 2023; Unterhalter, 2019).

HASIL PENELITIAN

3.1 Ringkasan Temuan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis Karapan Pesapean yang dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Berikut adalah
ringkasan temuan utama:

a. Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis:

Peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa dapat dilihat dari
hasil yang signifikan dalam skor pre-test dan post-test yang
diperoleh. Pada awalnya, rata-rata skor pre-test siswa adalah
56,7, yang dikategorikan dalam kategori sedang. Ini
menunjukkan bahwa sebelum dilakukan intervensi atau
pelatihan tertentu, kemampuan berpikir kritis siswa berada
pada tingkat yang cukup, namun masih membutuhkan
perbaikan. Skor ini menggambarkan bahwa meskipun siswa
memiliki dasar kemampuan berpikir kritis, mereka belum
sepenuhnya memanfaatkan potensi tersebut dalam
menyelesaikan masalah atau dalam proses pembelajaran
sehari-hari.

Setelah dilakukan serangkaian pelatihan atau pendekatan yang
dirancang untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis,
terjadi peningkatan yang signifikan pada skor post-test siswa
menjadi 81,2, yang kini masuk dalam kategori tinggi. Ini
menunjukkan bahwa intervensi yang dilakukan berhasil
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa secara
keseluruhan. Peningkatan ini tidak hanya menunjukkan bahwa
siswa dapat memahami dan menerapkan konsep berpikir kritis
dengan lebih baik, tetapi juga memperlihatkan bahwa mereka
dapat berpikir lebih analitis dan reflektif. Dengan peningkatan
ini, diharapkan siswa mampu menghadapi tantangan akademik
dan situasi kehidupan nyata dengan lebih percaya diri dan
efektif.

b. Antusiasme dan Partisipasi Siswa:

Antusiasme siswa dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar
mengalami peningkatan yang signifikan setelah penerapan

media pembelajaran baru. Hal ini tercermin dari tingkat
kehadiran yang melonjak dari 87% menjadi 98%. Peningkatan
kehadiran ini menunjukkan bahwa para siswa lebih termotivasi
dan tertarik untuk terlibat aktif dalam setiap sesi pembelajaran.
Media yang lebih interaktif dan menarik berhasil
membangkitkan minat belajar siswa, sehingga mereka lebih
bersemangat untuk datang ke sekolah. Selain itu, suasana kelas
yang lebih dinamis dan inovatif turut mendukung terciptanya
lingkungan belajar yang menyenangkan bagi para siswa.

Partisipasi aktif siswa juga mengalami peningkatan seiring
dengan penggunaan media pembelajaran yang efektif. Siswa
lebih banyak berinteraksi dengan guru dan sesama teman di
kelas, serta lebih berani mengajukan pertanyaan dan
berkontribusi dalam diskusi. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang diterapkan mampu memfasilitasi
komunikasi yang lebih baik di dalam kelas. Dengan demikian,
penerapan media ini tidak hanya meningkatkan kehadiran
tetapi juga mendorong keterlibatan siswa secara keseluruhan
dalam proses belajar mengajar. Akhirnya, hal ini berdampak
positif pada hasil belajar siswa, di mana mereka dapat
memahami materi dengan lebih baik dan menunjukkan
peningkatan dalam prestasi akademik.

c. Pelestarian Budaya Lokal:

Pelestarian budaya lokal sangat penting dalam menjaga
identitas dan warisan suatu daerah. Dalam konteks ini,
pembelajaran budaya Madura di sekolah-sekolah memberikan
dampak yang signifikan terhadap pemahaman dan kebanggaan
siswa terhadap warisan budaya mereka. Sebuah survei
menunjukkan bahwa sebanyak 92% siswa menyatakan lebih
mengenal dan bangga terhadap budaya Madura setelah
mengikuti pembelajaran tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa
pendidikan yang tepat dapat meningkatkan kesadaran dan
apresiasi generasi muda terhadap budaya lokal. Pembelajaran
ini tidak hanya memperkaya pengetahuan siswa, tetapi juga
membentuk sikap positif mereka terhadap keberlanjutan
budaya. Dengan demikian, pelestarian budaya lokal melalui
pendidikan dapat menjadi salah satu cara efektif untuk
memastikan bahwa nilai-nilai budaya tidak hilang atau tergerus
oleh arus modernisasi. Selain itu, sekolah sebagai lembaga
pendidikan memiliki peran penting dalam menanamkan nilai-
nilai budaya kepada siswa, sehingga mereka dapat menjadi
generasi penerus yang mampu menjaga dan melestarikan
kekayaan budaya lokal.

Tabel 1. Ringkasan Temuan Utama

Indikator Sebelum Setelah Peningkatan
Implementasi Implementasi (%)

Skor 56,7 81,2 43,3

Berpikir

Kritis

Kehadiran 87% 98% 12,6

Siswa

Partisipasi 42% 75% 78,6

Diskusi

Tabel 1 menunjukkan peningkatan signifikan pada keterampilan
berpikir kritis, kehadiran, dan partisipasi siswa setelah
implementasi media berbasis Karapan Pesapean.

3.2 Analisis Data

Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif dianalisis menggunakan paired t-test
untuk mengukur signifikansi peningkatan keterampilan berpikir



kritis, sedangkan data kualitatif dianalisis secara tematik.
Pendekatan analisis data dalam penelitian ini mencakup metode
kuantitatif dan kualitatif yang saling melengkapi untuk
memberikan pemahaman yang komprehensif. Untuk data
kuantitatif, dilakukan analisis menggunakan paired t-test, sebuah
metode statistik yang digunakan untuk menentukan signifikansi
peningkatan keterampilan berpikir kritis responden setelah
intervensi tertentu dibandingkan dengan sebelum intervensi.
Paired t-test ini memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi
apakah perubahan yang diamati dalam keterampilan berpikir
kritis adalah hasil dari intervensi atau hanya kebetulan. Sementara
itu, data kualitatif dianalisis dengan pendekatan tematik, yang
memungkinkan identifikasi tren, pola, dan tema utama yang
muncul dari data. Analisis tematik ini memberikan wawasan
mendalam tentang pengalaman dan persepsi individu, yang
seringkali tidak dapat ditangkap melalui data kuantitatif saja.
Kombinasi kedua pendekatan ini memastikan hasil penelitian
yang lebih kaya dan mendalam, menawarkan perspektif yang
lebih holistik terkait peningkatan keterampilan berpikir kritis
dalam konteks yang diteliti.

Gambar 1. Peningkatan Skor Berpikir Kritis Siswa
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Gambar 1 menunjukkan peningkatan skor pada aspek analisis,
evaluasi, dan pemecahan masalah setelah implementasi media.
Peningkatan terbesar terjadi pada aspek evaluasi (51,9%).

3.3 Diskusi

Diskusi ini membandingkan hasil penelitian dengan studi
sebelumnya dan menyoroti kontribusi temuan terhadap bidang
pendidikan.

Penelitian ini membangun fondasi dari penelitian sebelumnya
yang dilakukan oleh Nuraini & Mas'odi (2024). Dalam penelitian
mereka, ditemukan bahwa permainan tradisional memiliki peran
penting dalam meningkatkan keterampilan sosial siswa. Temuan
ini menunjukkan bahwa melalui interaksi sosial yang terjadi saat
bermain, siswa dapat mengembangkan kemampuan
berkomunikasi dan bekerja sama dengan teman-temannya.
Penelitian ~ kami  memperluas  hasil  tersebut dengan
menambahkan dimensi baru, yaitu dampak positif dari permainan
tradisional terhadap keterampilan berpikir kritis siswa. Kami
menemukan bahwa saat siswa terlibat dalam permainan yang
membutuhkan strategi dan pemecahan masalah, mereka
terdorong untuk berpikir lebih kritis dan analitis, yang merupakan

keterampilan penting dalam menghadapi tantangan dunia
modern.

Selain itu, studi oleh Safitri et al. (2021) menyoroti pentingnya
pembelajaran berbasis budaya dalam meningkatkan minat
belajar siswa. Mereka menyatakan bahwa integrasi elemen
budaya dalam proses pembelajaran dapat membuat siswa lebih
tertarik dan termotivasi untuk belajar. Penelitian kami sejalan
dengan temuan ini, dan kami memberikan bukti empiris melalui
implementasi Karapan Pesapean. Karapan Pesapean, yang
merupakan bagian dari budaya lokal, ternyata tidak hanya
menarik bagi siswa tetapi juga memberikan pengalaman belajar
yang kontekstual. Melalui aktivitas ini, siswa dapat mengaitkan
materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari mereka, sehingga
membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna dan relevan.

Dengan mendukung hasil penelitian sebelumnya dan
menambahkan temuan baru, penelitian ini memberikan
kontribusi signifikan terhadap pemahaman tentang manfaat
permainan tradisional dan pembelajaran berbasis budaya. Kami
menyarankan agar pendidik mempertimbangkan untuk
mengintegrasikan lebih banyak elemen budaya dan permainan
tradisional dalam kurikulum. Langkah ini diharapkan dapat
meningkatkan keterampilan sosial, berpikir kritis, dan minat
belajar siswa secara keseluruhan. Dengan demikian, pendidikan
dapat menjadi lebih holistik dan dapat mempersiapkan siswa
untuk menghadapi berbagai tantangan di masa depan. Kami juga
merekomendasikan penelitian lebih lanjut untuk mengeksplorasi
aspek lain dari pembelajaran berbasis budaya dan permainan
tradisional yang belum banyak dieksplorasi.

Kontribusi terhadap Pendidikan sangat penting dalam
mendukung tujuan pembangunan berkelanjutan, terutama SDG 4
yang berfokus pada pendidikan berkualitas. Penelitian ini
memperkenalkan media pembelajaran inovatif yang dirancang
untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Dengan memanfaatkan
teknologi modern, media ini bertujuan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan efektif bagi peserta
didik. Inovasi ini diharapkan dapat membantu siswa memahami
materi dengan lebih baik dan mendukung perkembangan
keterampilan abad ke-21.

Selain itu, media pembelajaran ini juga mendukung SDG 9 yang
berkaitan dengan inovasi dan infrastruktur. Salah satu caranya
adalah dengan mengintegrasikan elemen budaya lokal ke dalam
proses pembelajaran. Pendekatan ini tidak hanya memperkaya
konten pendidikan, tetapi juga mendorong siswa untuk lebih
menghargai dan memahami warisan budaya mereka. Dengan
demikian, pendidikan berfungsi sebagai jembatan antara tradisi
dan modernitas, mempersiapkan generasi muda untuk
menghadapi tantangan global dengan tetap berakar pada
identitas lokal.

3.4 Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini menyoroti implikasi penting
terhadap hipotesis awal dan tujuan penelitian, terutama dalam
konteks pendidikan berbasis budaya lokal. Studi ini menemukan
bahwa media pembelajaran yang mengintegrasikan Karapan
Pesapean secara signifikan meningkatkan keterampilan berpikir
kritis siswa. Selain itu, media ini terbukti efektif dalam
meningkatkan partisipasi siswa, sekaligus berperan penting dalam
melestarikan budaya lokal. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa pendekatan pembelajaran yang memasukkan elemen



budaya lokal dapat memberikan dampak positif yang signifikan
terhadap perkembangan keterampilan siswa. Lebih dari sekadar
alat pendidikan, media ini juga berfungsi sebagai jembatan untuk
memperkenalkan dan melestarikan tradisi lokal kepada generasi
muda. Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi budaya lokal
dalam kurikulum pendidikan tidak hanya relevan untuk
meningkatkan capaian akademis, tetapi juga mendukung
pencapaian Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDGs),
terutama dalam aspek pelestarian budaya dan pendidikan
berkualitas.

3.5 Rekomendasi

Rekomendasi ini ditujukan untuk penelitian lebih lanjut dan
aplikasi praktis.

Penelitian Lebih Lanjut:

1.  Menguiji efektivitas media pada mata pelajaran lain, seperti
matematika atau sains.

2.  Mengembangkan media berbasis permainan tradisional
lainnya untuk melestarikan budaya lokal.

Aplikasi Praktis:
1. Mengintegrasikan media ini ke dalam kurikulum nasional
sebagai bagian dari pembelajaran berbasis budaya.
2. Melibatkan komunitas lokal dalam pengembangan media
untuk memperkuat kolaborasi.
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