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Abstract

This study aims to enhance the locomotor movement skills of fifth-grade students at Public Elementary
School (SDN) 1 Waringinsari through the integration of traditional games within a Problem-Based
Learning (PBL) framework. Employing a quasi-experimental design with a one-group pretest-posttest
model, the research involved 25 students as its subjects. Data were collected using observation sheets
that assessed eight aspects of locomotor movement skills, including movement coordination, body
balance, and reaction speed. The findings revealed significant improvements across all measured
aspects, with the average score increasing from 60 in the pretest to 85 in the posttest. This improvement
underscores the effectiveness of traditional games, such as bakiak and enggrang, in enhancing students’
motor skills. These results hold important implications for the development of a contextual and culturally
relevant physical education curriculum, while also contributing to the preservation of traditional
cultural heritage.

Keywords: Traditional Games; Locomotor Movement; Problem-Based Learning; Physical Education;
Cultural Heritage.
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PENDAHULUAN

Indonesia dikenal sebagai negara yang kaya akan budaya dan tradisi. Salah satu warisan budaya
yang masih lestari hingga saat ini adalah permainan tradisional [1], [2]. Permainan ini tidak hanya
berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga memiliki nilai-nilai edukatif yang dapat ditransfer kepada
generasi muda. Permainan tradisional seperti bakiak dan enggrang, misalnya, tidak hanya
mengajarkan anak-anak untuk bermain, tetapi juga melibatkan aspek-aspek penting dalam
perkembangan fisik dan sosial mereka, seperti koordinasi tubuh, keseimbangan, kerja sama, dan
konsentrasi [3]-[5]. Di era globalisasi yang semakin mengutamakan teknologi digital, permainan
tradisional semakin terpinggirkan, terutama di kalangan anak-anak yang lebih tertarik pada
permainan digital [6]-[8]. Fenomena ini menimbulkan kekhawatiran akan hilangnya nilai-nilai
budaya yang terkandung dalam permainan tradisional, serta potensi penurunan kemampuan
motorik dasar pada anak-anak.

SDN 1 Waringinsari, yang terletak di Kota Banjar, Jawa Barat, merupakan salah satu
sekolah penggerak yang memiliki visi untuk menciptakan siswa yang kompetitif dengan profil
pelajar Pancasila. Dalam mencapai visi tersebut, sekolah ini berupaya untuk mengintegrasikan
kearifan lokal ke dalam kurikulum pembelajarannya. Salah satu program yang dijalankan adalah
pengenalan dan pengembangan pembelajaran berbasis kearifan lokal melalui permainan
tradisional. Hal ini dilatarbelakangi oleh temuan awal bahwa banyak siswa di sekolah ini yang
mengalami kesulitan dalam mengkoordinasikan gerakan tubuh, kurangnya keseimbangan, dan
kesulitan dalam bekerja sama dengan rekan sejawat. Rendahnya kemampuan ini dapat menghambat
perkembangan motorik dan sosial siswa, yang sangat penting dalam fase perkembangan mereka
[91, [10].

Pembelajaran berbasis kearifan lokal dengan menggunakan permainan tradisional memiliki
beberapa keunggulan. Pertama, permainan tradisional seperti bakiak dan enggrang menuntut siswa
untuk menggunakan seluruh tubuh mereka, sehingga secara alami mengembangkan kemampuan
motorik kasar. Kedua, permainan ini juga mengajarkan nilai-nilai kerja sama, karena siswa perlu
bekerja sama dalam tim untuk mencapai tujuan. Ketiga, permainan ini membutuhkan konsentrasi
dan kesabaran, yang merupakan aspek penting dalam perkembangan kognitif [11]-[13]. Oleh
karena itu, integrasi permainan tradisional dalam pembelajaran tidak hanya membantu melestarikan
budaya lokal, tetapi juga memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan fisik dan mental
siswa.

Namun demikian, penerapan pembelajaran berbasis kearifan lokal ini bukan tanpa
tantangan. Salah satu tantangan utama adalah persiapan yang membutuhkan waktu dan tenaga,
terutama dalam hal memastikan bahwa semua siswa memiliki pemahaman dan keterampilan yang
memadai untuk berpartisipasi dalam permainan tersebut [14]-[16]. Selain itu, ada perbedaan antara
teori dan praktik, di mana siswa sering kali menghadapi kesulitan dalam mengoordinasikan gerakan
mereka selama bermain. Hal ini membutuhkan perhatian khusus dari guru untuk memberikan
bimbingan yang tepat agar siswa dapat mengatasi kesulitan tersebut [17], [18].

Program yang dilakukan di SDN 1 Waringinsari ini dirancang untuk mengatasi tantangan-
tantangan tersebut. Program ini menggunakan model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-
Based Learning), di mana siswa dihadapkan pada situasi nyata yang membutuhkan solusi praktis
[19]-[21]. Dalam hal ini, siswa dilibatkan dalam permainan tradisional yang menuntut mereka
untuk mengembangkan kemampuan lokomotor mereka. Setiap sesi permainan diikuti dengan
refleksi dan evaluasi, yang memungkinkan siswa untuk mengevaluasi diri mereka sendiri dan
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memperbaiki kesalahan mereka. Program ini tidak hanya berfokus pada hasil akhir, tetapi juga pada
proses pembelajaran yang dilalui oleh setiap siswa.

Selain itu, program ini juga menekankan pentingnya pelestarian budaya lokal. Dengan
mengenalkan permainan tradisional kepada siswa, program ini bertujuan untuk menumbuhkan rasa
cinta dan bangga terhadap budaya bangsa di kalangan generasi muda. Hal ini penting mengingat
globalisasi yang semakin mendominasi kehidupan sehari-hari anak-anak, yang berpotensi mengikis
identitas budaya mereka. Melalui program ini, diharapkan siswa tidak hanya meningkatkan
kemampuan motorik mereka, tetapi juga memahami dan menghargai nilai-nilai budaya yang ada di
sekitar mereka. Dalam konteks pendidikan, program ini juga memberikan kontribusi terhadap
inovasi dalam pembelajaran. Pembelajaran yang mengintegrasikan kearifan lokal seperti ini dapat
menjadi model bagi sekolah-sekolah lain yang ingin meningkatkan kualitas pendidikan mereka
dengan cara yang relevan dan kontekstual. Dengan menggabungkan unsur-unsur budaya lokal ke
dalam pembelajaran, siswa tidak hanya belajar secara kognitif, tetapi juga secara afektif dan
psikomotorik. Ini sejalan dengan pendekatan pembelajaran holistik yang bertujuan untuk
mengembangkan seluruh aspek diri siswa.

Secara keseluruhan, program ini tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan kemampuan
motorik siswa, tetapi juga untuk membangun karakter dan identitas budaya mereka. Program ini
merupakan upaya untuk menjawab tantangan pendidikan di era globalisasi, di mana pendidikan
tidak hanya harus relevan secara global, tetapi juga harus mencerminkan nilai-nilai lokal yang
menjadi identitas bangsa. Dengan demikian, pembelajaran berbasis kearifan lokal melalui
permainan tradisional di SDN 1 Waringinsari ini diharapkan dapat menjadi contoh nyata bagaimana
pendidikan dapat berfungsi sebagai alat untuk pelestarian budaya sekaligus pengembangan diri
siswa secara menyeluruh.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan pendekatan Pembelajaran Berbasis Masalah
(Problem-Based Learning/PBL), yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan gerakan
lokomotor siswa kelas V SDN 1 Waringinsari melalui permainan tradisional. Metode ini dipilih
karena kemampuannya dalam memfasilitasi siswa untuk belajar secara aktif dengan
mengeksplorasi masalah nyata dan menemukan solusi yang relevan.

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan one-group pretest-posttest design.
Dalam desain ini, dilakukan pengukuran awal (pretest) dan akhir (posttest) pada kelompok yang
sama untuk melihat peningkatan kemampuan gerakan lokomotor setelah intervensi diberikan.
Siswa kelas V yang berjumlah 25 orang dipilih sebagai subjek penelitian.

Subjek Penelitian

Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas V SDN 1 Waringinsari yang berjumlah 25 siswa,
terdiri dari 13 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan dengan rentang usia 10-11 tahun. Siswa ini
dipilih berdasarkan keseragaman tingkat pendidikan dan tingkat keterampilan gerakan lokomotor
yang relatif serupa pada awal penelitian.
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Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi yang dikembangkan untuk
mengukur delapan aspek kemampuan gerakan lokomotor siswa. Lembar observasi ini meliputi:

Tabel 1. Instrumen Penelitian

No Aspek yang Indikator Skala Deskripsi Penilaian
Diukur Penilaian
1 Koordinasi Siswa dapat 1-5 1: Tidak dapat
Gerakan mengkoordinasikan mengkoordinasikan gerakan
gerakan kaki dan tangan sama sekali; 5:
dengan baik Mengkoordinasikan gerakan
dengan sangat baik
2  Keseimbangan Siswa mampu menjaga 1-5 1: Tidak mampu menjaga
Tubuh keseimbangan tubuh saat keseimbangan sama sekali; 5:
bergerak Sangat mampu menjaga
keseimbangan tubuh saat
bergerak
3 Kecepatan Reaksi  Siswa merespons dengan 1-5 1: Reaksi sangat lambat; 5:
cepat terhadap instruksi Reaksi sangat cepat
gerakan
4  Kesempurnaan Siswa melakukan 1-5 1: Gerakan sangat jauh dari
Gerakan gerakan dengan instruksi; 5: Gerakan sangat
sempurna sesuai instruksi sesuai dengan instruksi
5  Konsistensi Siswa mampu 1-5 1: Tidak konsisten sama sekali;
dalam Gerakan mengulangi gerakan 5: Sangat konsisten dalam
dengan konsisten setiap pengulangan gerakan
6  Ketepatan Siswa mampu mengambil 1-5 1: Langkah sering tidak tepat;
Langkah langkah dengan tepat 5: Langkah selalu tepat
7 Kemandirian Siswa mampu melakukan 1-5 1: Selalu memerlukan bantuan;
dalam Melakukan gerakan tanpa bantuan 5: Selalu melakukan gerakan
Gerakan secara mandiri
8  Kerja Sama Siswa dapat bekerja sama 1-5 1: Tidak mampu bekerja sama;

dengan Rekan

dengan rekan dalam
gerakan berpasangan

5: Sangat baik dalam bekerja
sama

melakukan gerakan, dan kerja sama dengan rekan.

Tabel 1 menunjukkan instrumen yang digunakan untuk mengukur delapan aspek
kemampuan gerakan lokomotor siswa. Setiap aspek dinilai menggunakan skala Likert 1-5, di mana
skor 1 menunjukkan kemampuan yang sangat rendah dan skor 5 menunjukkan kemampuan yang
sangat tinggi. Instrumen ini mencakup koordinasi gerakan, keseimbangan tubuh, kecepatan reaksi,
kesempurnaan gerakan, konsistensi dalam gerakan, ketepatan langkah, kemandirian dalam

Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian dilaksanakan dalam beberapa tahap sebagai berikut:

Tabel 2. Prosedur Penelitian

Tahap Kegiatan Deskripsi
Tahap Penyusunan instrumen, Menyusun lembar observasi, sosialisasi kepada
Persiapan sosialisasi, dan pelaksanaan guru, dan mengukur kemampuan awal gerakan

pretest

lokomotor siswa melalui pretest
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Tahap Pembelajaran dengan Siswa mengikuti pembelajaran dua kali
Pelaksanaan ~ permainan tradisional bakiak ~ seminggu, setiap pertemuan 60 menit, dengan

dan enggrang selama 6 penilaian menggunakan lembar observasi
minggu
Tahap Diskusi reflektif, pelaksanaan ~ Evaluasi kesulitan yang dihadapi siswa, penilaian
Refleksi posttest, dan analisis data pasca-intervensi (posttest), dan analisis data

menggunakan uji statistik deskriptif dan
inferensial dengan SPSS

Tabel 2 merinci prosedur penelitian yang terbagi menjadi tiga tahap utama: persiapan,
pelaksanaan, dan refleksi. Pada tahap persiapan, instrumen penelitian disusun, sosialisasi dilakukan
kepada guru, dan pretest dilaksanakan untuk mengukur kemampuan awal siswa. Tahap pelaksanaan
melibatkan pembelajaran selama enam minggu menggunakan permainan tradisional bakiak dan
enggrang, di mana siswa dinilai berdasarkan aspek-aspek yang tercantum dalam instrumen
penelitian. Tahap refleksi mencakup diskusi evaluatif, pelaksanaan posttest untuk mengukur
peningkatan kemampuan siswa, dan analisis data dengan metode statistik untuk menentukan
efektivitas intervensi.

Analisis Data

Data yang dikumpulkan dari pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji statistik deskriptif dan
inferensial. Skor rata-rata dan standar deviasi dihitung untuk menggambarkan distribusi data. Uji
paired t-test digunakan untuk menguji perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest. Semua
analisis data dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan gerakan lokomotor siswa kelas V SDN 1
Waringinsari melalui penerapan permainan tradisional bakiak dan enggrang dalam kerangka
Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-Based Learning). Data yang dikumpulkan dari 25 siswa
melalui pretest dan posttest dianalisis untuk mengevaluasi efektivitas intervensi. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kemampuan gerakan lokomotor siswa, yang
mencakup delapan aspek utama: koordinasi gerakan, keseimbangan tubuh, kecepatan reaksi,
kesempurnaan gerakan, konsistensi dalam gerakan, ketepatan langkah, kemandirian dalam
melakukan gerakan, dan kerja sama dengan rekan.

Gambar 1. Dokumentasi pembelajaran berbasis permainan tradisional bakiak dan enggrang untuk
meningkatkan kemampuan gerakan lokomotor siswa kelas V
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Gambar 2. Proses Peningkatan Kemampuan Gerakan Lokomotor

Selama penelitian, sejumlah langkah dan strategi diterapkan untuk memfasilitasi peningkatan
kemampuan gerakan lokomotor siswa:
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1. Pendekatan Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL): Dalam setiap sesi pembelajaran,

siswa dihadapkan pada masalah nyata yang harus mereka pecahkan melalui aktivitas fisik.
Misalnya, siswa diminta untuk mengidentifikasi cara terbaik untuk menjaga keseimbangan
saat berjalan dengan enggrang atau berkoordinasi dengan rekan tim saat menggunakan
bakiak. PBL mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam mencari solusi, yang
pada akhirnya memperkuat pemahaman mereka tentang gerakan lokomotor.

Latihan Praktis dan Berulang: Setiap siswa dilibatkan dalam latihan berulang untuk
memperkuat keterampilan motorik mereka. Latihan ini melibatkan gerakan dasar seperti
berjalan maju, ke samping, dan menjaga keseimbangan dengan bakiak dan enggrang. Setiap
gerakan dipraktikkan beberapa kali dalam setiap sesi untuk memastikan bahwa siswa dapat
melakukannya dengan lebih konsisten dan tepat.

Penggunaan Permainan Tradisional: Permainan tradisional seperti bakiak dan enggrang
dipilih karena mereka tidak hanya melibatkan aspek fisik, tetapi juga menuntut kerja sama,
koordinasi, dan keseimbangan. Permainan ini dirancang untuk meningkatkan berbagai
aspek keterampilan motorik dengan cara yang menyenangkan dan menantang. Dalam
permainan bakiak, siswa harus berjalan dengan langkah yang serempak bersama rekan tim
mereka, sementara dalam permainan enggrang, siswa harus menjaga keseimbangan di atas
pijakan yang sempit.

Pendekatan Individual dan Kelompok: Sesi pembelajaran dirancang untuk mencakup
pendekatan individual dan kelompok. Pada tingkat individual, siswa diberikan latihan
khusus untuk memperbaiki aspek gerakan yang menjadi kelemahan mereka. Pada tingkat
kelompok, siswa bekerja sama dalam tim untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu, seperti
berjalan bersama dengan bakiak. Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk saling
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mendukung dan belajar dari satu sama lain, yang pada akhirnya meningkatkan kemampuan
gerakan lokomotor mereka secara keseluruhan.

5. Refleksi dan Umpan Balik: Setelah setiap sesi, dilakukan refleksi dan diskusi untuk
mengevaluasi kesulitan yang dihadapi siswa dan solusi yang mereka temukan. Guru
memberikan umpan balik konstruktif yang membantu siswa memahami kekurangan mereka
dan cara memperbaikinya. Refleksi ini juga berfungsi sebagai sarana untuk meningkatkan
kesadaran siswa akan pentingnya keterampilan motorik dalam kegiatan sehari-hari.

6. Penilaian Berkelanjutan: Setiap sesi pembelajaran disertai dengan penilaian berkelanjutan
menggunakan lembar observasi yang telah dikembangkan. Guru mencatat perkembangan
setiap siswa dalam aspek-aspek yang diukur, seperti koordinasi, keseimbangan, dan
kecepatan reaksi. Penilaian ini tidak hanya membantu dalam mengidentifikasi peningkatan,
tetapi juga memberikan data yang berguna untuk memodifikasi strategi pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan siswa.

Peningkatan Skor Rata-rata Kemampuan Gerakan Lokomotor

Pada tahap awal penelitian, pretest dilakukan untuk mengukur kemampuan awal 25 siswa dalam
gerakan lokomotor. Skor rata-rata pretest adalah 60 dari skala 100, yang menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa memiliki keterbatasan dalam keterampilan gerakan lokomotor. Setelah enam
minggu intervensi, yang terdiri dari 12 sesi pembelajaran dengan permainan bakiak dan enggrang,
skor rata-rata meningkat menjadi 85. Peningkatan ini menunjukkan efektivitas penggunaan
permainan tradisional sebagai alat pembelajaran untuk mengembangkan keterampilan motorik
siswa. Peningkatan ini sejalan dengan penelitian terbaru yang menunjukkan bahwa penggunaan
permainan tradisional dalam pendidikan jasmani dapat meningkatkan keterampilan motorik dasar.
Misalnya, penelitian oleh Fauzi pada tahun 2023 menunjukkan bahwa aktivitas fisik yang
melibatkan permainan tradisional secara signifikan dapat meningkatkan kemampuan motorik halus
dan kasar pada anak-anak [22]. Dalam konteks ini, permainan bakiak dan enggrang yang diterapkan
pada siswa SDN 1 Waringinsari berfungsi sebagai sarana untuk meningkatkan koordinasi gerakan,
keseimbangan, dan keterampilan kerja sama melalui kegiatan yang menyenangkan dan menantang.

Analisis Per Aspek Kemampuan Gerakan Lokomotor

Tabel 3. Analisis Per Aspek Kemampuan Gerakan Lokomotor

Aspek yang Skor Skor Peningkatan  Jumlah Siswa Persentase
Diukur Rata-rata Rata-rata Skor yang Peningkatan

Pretest Posttest Meningkat (%)

Koordinasi 62 87 25 22 88%

Gerakan

Keseimbangan 58 88 30 23 92%

Tubuh

Kecepatan 59 84 25 21 84%

Reaksi

Kesempurnaan 60 85 25 22 88%

Gerakan

Konsistensi 57 82 25 20 80%

dalam Gerakan

Ketepatan 61 86 25 22 88%

Langkah
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Aspek yang Skor Skor Peningkatan  Jumlah Siswa Persentase

Diukur Rata-rata Rata-rata Skor yang Peningkatan
Pretest Posttest Meningkat (%0)
Kemandirian 64 89 25 23 92%
dalam Gerakan
Kerja Sama 60 87 27 24 96%

dengan Rekan

Hasil analisis lebih lanjut menunjukkan peningkatan yang bervariasi di antara delapan aspek
gerakan lokomotor yang diukur. Berikut ini adalah pembahasan rinci dari setiap aspek:

1.

44

Koordinasi Gerakan: Koordinasi gerakan merupakan salah satu aspek yang menunjukkan
peningkatan signifikan. Pada pretest, rata-rata skor untuk aspek ini adalah 62, sementara
pada posttest meningkat menjadi 87. Peningkatan ini mencerminkan bagaimana siswa
menjadi lebih terampil dalam mengkoordinasikan gerakan kaki dan tangan selama bermain
bakiak dan enggrang. Penelitian yang dilakukan oleh Bidzan-Bluma menunjukkan bahwa
kegiatan fisik yang melibatkan koordinasi gerakan kompleks dapat memperbaiki
keterampilan motorik pada anak-anak usia sekolah dasar [23].

Keseimbangan Tubuh: Peningkatan yang paling menonjol terlihat pada aspek
keseimbangan tubuh. Skor rata-rata untuk keseimbangan tubuh meningkat dari 58 pada
pretest menjadi 88 pada posttest. Permainan enggrang, yang menuntut siswa untuk menjaga
keseimbangan sambil berjalan di atas pijakan yang sempit, berkontribusi besar terhadap
peningkatan ini. Penelitian oleh Schedler (2022) menunjukkan bahwa latihan keseimbangan
melalui aktivitas fisik yang terstruktur dapat meningkatkan stabilitas postural dan
mengurangi risiko cedera pada anak-anak [24].

Kecepatan Reaksi: Skor rata-rata untuk kecepatan reaksi meningkat dari 59 pada pretest
menjadi 84 pada posttest. Permainan bakiak, yang mengharuskan siswa untuk bereaksi
cepat terhadap pergerakan rekan tim mereka, membantu meningkatkan kemampuan ini.
Hasil ini konsisten dengan penelitian oleh Klasnja (2021) yang menunjukkan bahwa respons
motorik yang cepat dapat ditingkatkan melalui aktivitas fisik yang melibatkan elemen
permainan.

Kesempurnaan Gerakan: Aspek kesempurnaan gerakan, yang mengukur seberapa tepat
siswa dapat mengikuti instruksi gerakan, juga menunjukkan peningkatan yang signifikan.
Skor rata-rata meningkat dari 60 pada pretest menjadi 85 pada posttest. Peningkatan ini
menegaskan pentingnya pembelajaran berbasis masalah yang menekankan pada
pemahaman konsep sebelum melakukan gerakan. Studi oleh Umar Nawawi (2023)
mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa teknik pengajaran yang menekankan
pada pemahaman instruksi gerakan dapat meningkatkan performa motorik siswa secara
keseluruhan [25].

Konsistensi dalam Gerakan: Skor rata-rata untuk konsistensi dalam gerakan meningkat
dari 57 pada pretest menjadi 82 pada posttest. Konsistensi dalam gerakan sangat penting
dalam permainan tradisional seperti bakiak, di mana siswa harus menjaga ritme dan gerakan
yang stabil untuk bekerja sama dengan rekan tim. Peningkatan ini mencerminkan bahwa
latihan berulang dan fokus pada ketepatan gerakan dalam pembelajaran berbasis masalah
dapat membantu siswa mengembangkan konsistensi yang lebih baik dalam gerakan motorik
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mereka. Penelitian oleh Wang (2024) menunjukkan bahwa konsistensi gerakan dapat
ditingkatkan melalui praktik berulang yang diintegrasikan dalam permainan [26].
Ketepatan Langkah: Aspek ketepatan langkah menunjukkan peningkatan dari skor rata-
rata 61 pada pretest menjadi 86 pada posttest. Permainan bakiak, yang menuntut siswa untuk
berjalan dengan langkah yang tepat bersama rekan tim mereka, sangat membantu dalam
meningkatkan ketepatan langkah siswa. Penelitian oleh llham Kamaruddin (2022)
menunjukkan bahwa aktivitas yang menuntut ketepatan gerakan dapat mengasah
keterampilan motorik anak-anak, terutama dalam konteks permainan tim [27].
Kemandirian dalam Melakukan Gerakan: Skor rata-rata untuk kemandirian dalam
melakukan gerakan meningkat dari 64 pada pretest menjadi 89 pada posttest. Peningkatan
ini menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih percaya diri dan mampu melakukan gerakan
motorik tanpa bantuan. Hal ini didukung oleh teori pembelajaran konstruktivis yang
menyatakan bahwa ketika siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran dan menghadapi
masalah nyata, mereka cenderung mengembangkan kemandirian dalam belajar. Penelitian
oleh Dana Perlman (2011) dan Leyton-Roman (2020) juga menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis pengalaman dapat meningkatkan kemandirian siswa dalam
melakukan tugas-tugas motorik [28], [29].

Kerja Sama dengan Rekan: Aspek kerja sama dengan rekan menunjukkan peningkatan
dari skor rata-rata 60 pada pretest menjadi 87 pada posttest. Permainan bakiak dan enggrang
yang dilakukan secara berpasangan atau dalam tim telah terbukti efektif dalam
meningkatkan kemampuan siswa untuk bekerja sama. Peningkatan ini sejalan dengan
penelitian oleh Daniel Bores (2021) yang menekankan pentingnya elemen kerja sama dalam
pembelajaran kooperatif untuk mencapai hasil yang optimal dalam aktivitas kelompok [30].

92% Jumlah Siswa Meningkat 96%

88% Persentase Peningkatan (%) 88%
84%

92%

80%

22 23 21 22 - 22 23 =

Aspek yang Diukur
Grafik 1. Analisis per Aspek Kemampuan Gerakan Lokomotor
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Temuan dalam penelitian ini konsisten dengan berbagai studi terbaru yang menekankan
pentingnya aktivitas fisik berbasis permainan dalam pengembangan keterampilan motorik dan
sosial anak-anak. Misalnya, penelitian oleh Fauzi (2023) menunjukkan bahwa permainan
tradisional memiliki nilai pendidikan yang tinggi, terutama dalam meningkatkan keterampilan
motorik kasar dan halus pada anak-anak [22]. Penelitian ini mendukung temuan bahwa permainan
tradisional bakiak dan enggrang tidak hanya meningkatkan keterampilan gerakan lokomotor tetapi
juga meningkatkan kerja sama dan kemandirian siswa.

Selain itu, penelitian ini juga konsisten dengan temuan oleh Schedler (2022) yang
menekankan bahwa permainan yang melibatkan keseimbangan tubuh, seperti enggrang, dapat
memperbaiki stabilitas postural pada anak-anak [24]. Penelitian ini menunjukkan bahwa melalui
latihan yang terstruktur dan didukung oleh pendekatan pembelajaran berbasis masalah, siswa dapat
mengalami peningkatan signifikan dalam berbagai aspek gerakan motorik.

Penelitian oleh Klasnja (2021) juga relevan dengan temuan ini, terutama dalam hal
peningkatan kecepatan reaksi siswa melalui aktivitas fisik yang menuntut respons cepat [31]. Studi
ini menunjukkan bahwa respons motorik dapat ditingkatkan melalui latihan yang konsisten, seperti
yang terlihat pada peningkatan skor kecepatan reaksi siswa setelah berpartisipasi dalam permainan
bakiak.

Implikasi Pendidikan

Temuan penelitian ini memiliki implikasi penting bagi praktik pendidikan, khususnya dalam
konteks pendidikan jasmani dan pembelajaran berbasis kearifan lokal. Penerapan permainan
tradisional sebagai alat pembelajaran tidak hanya bermanfaat untuk meningkatkan keterampilan
motorik siswa tetapi juga berfungsi sebagai sarana pelestarian budaya lokal. Dengan demikian,
integrasi permainan tradisional dalam kurikulum pendidikan jasmani dapat membantu mencapai
dua tujuan sekaligus: meningkatkan keterampilan motorik siswa dan melestarikan warisan budaya
bangsa.

Selain itu, pendekatan pembelajaran berbasis masalah yang diterapkan dalam penelitian ini
terbukti efektif dalam mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam proses belajar, yang pada
gilirannya meningkatkan kemandirian, kerja sama, dan kemampuan berpikir kritis mereka. Hal ini
sejalan dengan tujuan pendidikan abad ke-21 yang menekankan pentingnya keterampilan berpikir
kritis dan kolaboratif. Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang positif, ada beberapa
keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, penelitian ini hanya melibatkan satu kelas dengan
jumlah siswa yang terbatas (25 siswa), sehingga hasilnya mungkin tidak dapat digeneralisasikan
untuk populasi yang lebih luas. Kedua, durasi intervensi yang relatif singkat (enam minggu)
mungkin belum cukup untuk mengukur dampak jangka panjang dari permainan tradisional terhadap
keterampilan motorik siswa. Penelitian lebih lanjut dengan sampel yang lebih besar dan durasi yang
lebih panjang diperlukan untuk mengkonfirmasi temuan ini.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan permainan tradisional bakiak dan enggrang dalam
kerangka Pembelajaran Berbasis Masalah efektif dalam meningkatkan kemampuan gerakan
lokomotor siswa kelas V SDN 1 Waringinsari. Peningkatan signifikan terlihat dalam delapan aspek
yang diukur, yang sejalan dengan penelitian terbaru yang menunjukkan manfaat permainan
tradisional dalam pendidikan jasmani. Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi
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sekolah lain untuk menerapkan pendekatan serupa, meningkatkan keterampilan motorik siswa, dan
melestarikan budaya lokal.
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