
Journal Penjaskesrek 

Volume 12, Number 1, 2025 pp. 80-91 

P-ISSN 2355-0058 E-ISSN: 2502-6879 

Open Access: https://ejournal.bbg.ac.id/penjaskesrek  
 

P-ISSN 2355-0058 E-ISSN: 2502-6879  | 80 

 

DAMPAK INTEGRASI PERMAINAN TRADISIONAL PADA MOTIVASI 
BELAJAR SISWA PJOK DI SEKOLAH DASAR 

 
 

Imam Setyawan*1, Heryanto Nur Muhammad2, Taufiq Hidayat3, Mochamad Ridwan4 

1,2,3,4Fakultas Ilmu Keolahragaan dan Kesehatan, Universitas Negeri Surabaya (UNESA), Jawa 
Timur, Indonesia 

 
* Corresponding Author: 24060805035@mhs.unesa.ac.id  

 

A B S T R A K 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengukur dan menguji 
pengaruh permainan tradisional terhadap motivasi belajar 
siswa sekolah dasar. Karena menganggap proses 
pembelajaran membosankan dan tidak menarik, siswa 
kelas VI Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 
(PJOK) memiliki motivasi belajar yang rendah, yang 
merupakan masalah serius. Desain penelitian ini adalah 
pre-eksperimental kuantitatif pretest-posttest dengan satu 
kelompok. Tiga puluh siswa kelas VI SDN 
Pulungmerdiko, Kecamatan Pulung, Kabupaten Ponorogo, 
dipilih untuk penelitian ini dengan menggunakan teknik 
purposive sample. Validitas dan reliabilitas alat yang 
digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa 
sekolah dasar diperiksa. Perangkat lunak SPSS digunakan 

untuk menganalisis data dengan menggunakan uji-t sampel berpasangan. Data 
memenuhi persyaratan untuk analisis parametrik karena uji normalitas menunjukkan 
bahwa data tersebut terdistribusi secara teratur (Sig. pre-test = 0,150; post-test = 0,057). 
Permainan tradisional dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, menurut hasil uji t 
berpasangan, yang menunjukkan perbedaan signifikan antara motivasi belajar sebelum 
dan sesudah perlakuan (Sig. = 0,02 < 0,05). Menurut penelitian ini, pelatihan PJOK yang 
mencakup permainan tradisional merupakan pedekatan pembelajar yang baik untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Kesuksesan intervensi ini 
menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran yang menyenangkan, melibatkan fisik, dan 
terkait dengan budaya lokal dapat membuat suasana belajar yang lebih hidup dan 
bermakna bagi siswa. Kesuksesan intervensi ini menunjukkan bahwa aktivitas 
pembelajaran yang menyenangkan, melibatkan fisik dengan menggunakan pendekatan 
permainan tradisional seperti; gobak sodor, petak umpet, banteng-bentengan dan kasti 
dapat membuat suasana belajar yang lebih hidup dan bermakna bagi siswa. Hal ini 
mendukung gagasan bahwa, dibandingkan dengan pendekatan konvensional yang pasif, 
pembelajaran kontekstual dan berbasis pengalaman langsung lebih efektif dalam 
menumbuhkan motivasi belajar siswa. Penelitian ini memiliki keterbatasan, baik dari sisi 
jumlah subjek yang diteliti maupun cakupan variabel yang diteliti.  

 
 

A B S T R A C T 

The purpose of this study was to measure and test the effect of traditional games on elementary 
school students' learning motivation. Because they consider the learning process boring and 
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uninteresting, sixth grade students of Physical Education, Sports, and Health (PJOK) have low 
learning motivation, which is a serious problem. The design of this study was a quantitative pre-
experimental pretest-posttest with one group. Thirty sixth grade students of SDN Pulungmerdiko, 
Pulung District, Ponorogo Regency, were selected for this study using a purposive sample 
technique. The validity and reliability of the tools used to measure elementary school students' 
learning motivation were examined. SPSS software was used to analyze the data using a paired 
sample t-test. The data met the requirements for parametric analysis because the normality test 
showed that the data were regularly distributed (Sig. pre-test = 0.150; post-test = 0.057). 
Traditional games can improve students' learning motivation, according to the results of the paired 
t-test, which showed a significant difference between learning motivation before and after 
treatment (Sig. = 0.02 < 0.05). According to this study, PJOK training that includes traditional 
games is a good learning approach to improve elementary school students' learning motivation. 
The success of this intervention shows that fun, physical, and culturally relevant learning 
activities can create a more lively and meaningful learning atmosphere for students. The success of 
this intervention shows that fun, physical learning activities using traditional game approaches 
such as; gobak sodor, petak umpet, banteng-bentengan and kasti can create a more lively and 
meaningful learning atmosphere for students. This supports the idea that, compared to passive 
conventional approaches, contextual and experiential learning is more effective in fostering 
students' learning motivation. This study has limitations, both in terms of the number of subjects 
studied and the scope of variables studied. 

This is an open access article under the CC BY-NC license.  

Copyright © 2025 by Author. Published by Universitas Bina Bangsa Getsempena  

 
 
PENDAHULUAN   

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (PJOK) sangat penting di sekolah 

dasar untuk perkembangan siswa. PJOK membantu siswa menjadi lebih sehat secara fisik 

dan meningkatkan kualitas sosial, mental, dan emosional mereka, yang semua penting 

untuk pertumbuhan yang optimal (Dollaway et al., 2024; Prasetio et al., 2019; Saeed et al., 

2023; Syahrianursaifi et al., 2023). Untuk menerapkan PJOK di sekolah dasar, pendekatan 

yang inovatif dan kreatif diperlukan. Ini perlu mempertimbangkan karakteristik 

perkembangan siswa dan ketersediaan sumber daya (Arifin et al., 2022; Sukron Fauzi et 

al., 2022). Siswa memiliki motivasi untuk belajar, yang merupakan komponen penting 

dalam proses pembelajaran PJOK (Abnisa, 2020; Rofiqoh & Bashith, 2023). Siswa dengan 

motivasi belajar yang tinggi akan lebih bersemangat, aktif, dan konsisten dalam 

mengikuti setiap tahapan pembelajaran. Ini termasuk PJOK, yang membutuhkan 

keterlibatan fisik dan mental yang tinggi (Emda, 2018; Kalita, 2023; F. M. Putri & Darwan, 

2023). Metode pembelajaran kreatif sangat penting untuk membuat lingkungan belajar 

menarik dan mendorong siswa untuk berpartisipasi secara lebih aktif (Bhoi, 2024; Dar & 

Fayaz, 2023). Anak-anak sekolah dasar biasanya sedang dalam tahap perkembangan 

dimana bermain menjadi cara utama untuk belajar, bersosialisasi, dan mengekspresikan 

diri; akibatnya, mereka cenderung menyukai bermain (Singer, 2015; Whitman, 2018). 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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Salah satu metode yang efektif untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar adalah 

pendekatan bermain. Ini terutama berlaku untuk siswa di usia sekolah dasar karena 

aktivitas bermain dapat meningkatkan kreativitas dan minat siswa dalam belajar 

(Fauziddin, 2016; Yogman et al., 2018). 

Permainan tradisional memiliki potensi besar untuk digunakan sebagai 

pendekatan pembelajaran karena merupakan bagian dari kekayaan budaya Indonesia. Ini 

karena permainan ini tidak hanya menyenangkan, tetapi juga dapat mengintegrasikan 

nilai-nilai kultural dalam proses pembelajaran, memberikan siswa pengalaman belajar 

yang lebih kontekstual dan bermakna (Ary & Busyairi, 2021; Prastowo, 2018). Permainan 

tradisional dapat digunakan sebagai pendekatan pembelajaran dalam PJOK (T. P. 

Wibowo & Prananta, 2020). Mereka menemukan bahwa pendidikan jasmani dengan 

fokus pada aktivitas fisik akan sangat cocok sebagai pendekatan pembelajaran. 

Pendekatan ini juga dapat menjadi metode yang menyenangkan dan kontekstual 

(Kenanoğlu & Duran, 2021; Mashuri, 2022; Rakhman et al., 2020). Pembelajaran 

konvensional, yang selama ini banyak digunakan dalam pembelajaran PJOK, tidak 

memenuhi kebutuhan dan keragaman karakter siswa. Metode ini lebih banyak 

menekankan menghafal dan pembelajaran pasif, dan tidak memenuhi berbagai gaya 

belajar, seperti pendengaran, visual, dan kinestetik (Bellón, 2018; Ngatman et al., 2019). 

Akibatnya, proses belajar seringkali tidak menarik dan bosan bagi siswa. Hasil penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa siswa sering merasa bosan saat belajar PJOK jika guru 

hanya menggunakan ceramah sebagai cara penyampaian (Lubis et al., 2018).Meskipun 

guru sudah memadukan PowerPoint dan buku, bahkan mereka juga kesulitan 

berkonsentrasi pada kegiatan pembelajaran PJOK.  

Siswa kehilangan keterlibatan belajar dan kebugaran fisik karena pembelaran 

yang kurang menarik  dan membosankan. Sebaliknya, permainan tradisional, yang 

merupakan warisan budaya yang penuh dengan nilai-nilai edukatif dan aktivitas fisik, 

mulai hilang dari pengajaran formal. Meskipun demikian, permainan tradisional telah 

terbukti mampu secara alami melibatkan kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa. 

Akibatnya, penelitian ini menjadi sangat penting untuk dilakukan untuk mengetahui 

seberapa efektif permainan tradisional sebagai pendekatan pembelajaran PJOK, karena 

permainan ini tidak hanya meningkatkan keinginan peserta didik untuk belajar, tetapi 

juga meningkatkan kebugaran fisik mereka. Penelitian ini diharapkan dapat mengisi 

celah dalam literatur dan memberikan kontribusi nyata untuk membangun model 

pembelajaran berbasis budaya lokal di dunia modern. 
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Ada dua kebutuhan utama untuk penelitian ini. Pertama adalah untuk 

menghidupkan kembali permainan tradisional untuk melestarikan budaya negara. Kedua 

adalah sebagai pedekatan pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

pendidikan jasmani siswa dengan cara yang lebih kontekstual, menarik, dan bermakna. 

Klaim bahwa permainan tradisional akan dihidupkan kembali pada anak-anak dapat 

meredam dan meminimalkan keterlibatan mereka dalam permainan online dan 

perangkat elektronik (Ramadhan et al., 2024; Sonjaya et al., 2020). Tujuan utama 

penelitian ini yaitu untuk mengukur dan menguji bagaimana permainan tradisional 

memengaruhi motivasi anak-anak sekolah dasar untuk belajar di kelas Pendidikan 

Jasmani,Olahraga,dan Kesehatan (PJOK). Permainan tradisional, yang merupakan bagian 

dari warisan budaya negara, memiliki potensi besar untuk membuat proses pembelajaran 

menjadi menyenangkan, interaktif, dan kontekstual. Dalam pembelajaran PJOK, 

permainan tradisional digunakan untuk meningkatkan keterampilan motorik siswa selain 

menanamkan rasa tanggung jawab, kerja sama, dan keinginan untuk belajar. Siswa harus 

mempunyai motivasi belajar yang tinggi agar proses pembelajaran berhasil. Permainan 

tradisional dianggap dapat meningkatkan keterlibatan fisik dan emosional siswa. 

Permainan tradisional yang digunakan dalam penelitian ini meliputi kasti, petak 

umpet, benteng-bentengan, dan gobak sodor. Keempat permainan tradisional ini 

memiliki komponen pendidikan yang sangat bermanfaat bagi siswa, selain nilai historis 

dan budayanya. Melalui keterlibatan pemain secara langsung, permainan-permainan ini 

mendorong kerja sama, komunikasi, sportivitas, dan pengendalian emosi dalam hal 

perkembangan sosial. Selain itu, setiap permainan secara inheren menggabungkan 

tindakan manipulatif seperti melempar, menangkap, dan memukul bola, serta gerakan 

lokomotor dasar seperti berjalan dan berlari dan gerakan non-lokomotor seperti 

membungkuk dan memutar. Variasi komponen gerakan dalam permainan ini mendorong 

anak-anak bergerak dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran PJOK. 

 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan yang digunakan adalah penelitian kuantitatif. Tes diberikan sebelum 

dan sesudah kelompok eksperimen menerima perlakuan (permainan tradisional) untuk 

mengamati perubahan motivasi belajar siswa. Penelitian ini menggunakan desain One-

Group Pretest-Posttest pra-eksperimental untuk penyelidikannya. Desain one-group 

pretest-posttest digunakan dalam penelitian pra-eksperimental untuk menentukan efek 
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perlakuan tertentu terhadap perlakuan lain dalam kondisi yang diatur (Rahman et al., 

2023). 

Alat ukur motivasi belajar dalam penelitian ini diambil dari penelitian terdahulu 

yang mengkaji motivasi belajar siswa sekolah dasar. Lima komponen yang diukur adalah 

prestasi belajar, kemandirian belajar, minat dan ketajaman perhatian dalam belajar, 

ketekunan belajar, dan keuletan dalam mengatasi hambatan (Nur et al., 2021). Setelah 

membandingkan nilai r estimasi dan r tabel terhadap 50 sampel, yang masing-masing 

sebesar 0,28 dan 0,90, uji validitas dan reliabilitas penelitian menunjukkan bahwa 29 

pertanyaan dianggap valid. 

Tabel 1. Kisi-kisi motivasi belajar 

No Aspek Sub Aspek 
No Pernyataan 

Jumlah 
Positif Negatif 

1 Ketekunan  
dalam 
Belajar 

a. Kehadiran dimata pelajaran  penjas 
b. Mengikuti PBM penjas di lapangan 
c. Latihan di rumah/luar sekolah 

1 
3 

5,7 

2 
- 

4,6 

2 
1 
4 

2 Ulet dalam 
menghadapi 
kesulitan 

a. Sikap terhadap kesulitan gerak 
dalam pembelajaran  penjas 

b. Usaha mengatasi kesulitan materi 
penjas 

8,11 
12 

9,10 
13 

4 
2 

3 Minat dan  
ketajaman  
perhatian 
dalam  
belajar 

a. Kebiasaan dalam mengikuti  
pelajaran  penjas 

b. Semangat dalam mengikuti PBM  
penjas 

- 
16 

14,15 
17 

2 
2 

4 Berprestasi 
dalam  
belajar 

a. Keinginan untuk berprestasi dalam  
pelajaran penjas 

b. Kualifikasi hasil pelajaran penjas 

18,19 
21 

20 
22 

3 
2 

5 Mandiri 
dalam  
belajar 

a. Ketekunan berlatih materi penjas 
b. Menggunakan kesempatan  di luar 

jam pelajaran penjas 

23,25 
26,28 

24 
27,29 

3 
4 

Jumlah 29 

 

Populasi penelitian ini adalah 150 siswa SDN Pulungmerdiko di Kecamatan 

Pulung, Kabupaten Ponorogo. Pendekatan sampel yang digunakan adalah purposive 

sampling. Sebanyak 30 siswa kelas VI SD Pulungmerdiko menjadi sampel penelitian. 

Selanjutnya sampel akan diberikan perlakuan berupa pedekatan permainan tradisional 

dalam proses pembelajaran PJOK selama enam pertemuan dengan rincian pertemuan 

pertama dilakukan pretest untuk mendapatkan data awal. Pertemuan kedua sampai 

dengan pertemuan kelima dilakukan treatment permainan tradisional. Pertemuan 

keenam merupakan bagian akhir yaitu dilakukan posttest. 

Analisis data menggunakan Paired Sample T-Test, Uji t sampel berpasangan 

membandingkan rata-rata dari kelompok yang sama pada waktu yang berbeda atau 

dalam kondisi yang berbeda (Afriani et al., 2022). Skala Guttman meminta siswa untuk 
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menanggapi pernyataan positif dan negatif tentang pendidikan jasmani untuk mengukur 

pendapat mereka terhadap pendidikan jasmani (Fadila et al., 2022). Metode penilaian 

memberikan skor 0 untuk respon yang berlawanan dan skor 1 untuk respon yang 

menyangkal pernyataan negatif atau mendukung pernyataan positif. 

Tabel 2. Penskoran Instrumen Penelitian 
Skala Guttman dalam (Sofiah et al., 2022). 

Alternatif  Jawaban 
Skor  Alternatif  Jawaban 

Positif Negatif 

Ya 1 0 
Tidak 0 1 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Sebanyak 30 siswa kelas 6 SDN Pulungmerdiko, Kecamatan Pulung, Kabupaten 

Ponorogo berpartisipasi dalam penelitian ini. Penelitian ini menggunakan desain pra-

eksperimental, one-group pretest-posttest design dan bersifat kuantitatif. Pengumpulan 

data pretest dan posttest menggunakan instrument motivasi belajar (Nur et al., 2021), 

selanjutnya dianalisis menggunakan software SPSS 2025. 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 
Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. Statistic Df Sig. 

Motivasi_pre-test .110 30 .200* .948 30 .150 

Motivasi_post-test .135 30 .168 .932 30 .057 

*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan temuan uji normalitas yang dilakukan menggunakan SPSS, 

ditemukan nilai signifikan (Sig.) sebesar 0,150 untuk data pra-uji dan 0,057 untuk data 

pasca-uji. Tingkat signifikansi yang diakui secara umum sebesar 0,05 terlampaui oleh 

kedua hasil. Hal ini menunjukkan bahwa distribusi data pra-uji dan pasca-uji adalah 

normal. Mengingat bahwa kenormalan data merupakan salah satu prasyarat utama untuk 

analisis statistik parametrik, hasil ini menyiratkan bahwa data tersebut sesuai untuk 

analisis lebih lanjut menggunakan uji statistik parametrik, seperti uji-t. 

Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa pendekatan permainan tradisional untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa tidak mengakibatkan penyimpangan dari distribusi 

data yang normal, yang selanjutnya mendukung validitas temuan penelitian dalam hal 

asumsi statistik. Distribusi data yang normal juga menunjukkan bahwa reaksi siswa 

terhadap perlakuan yang diberikan seringkali seragam dan tidak terlalu condong. 



Imam Setyawan, Heryanto Nur Muhammad, Taufiq Hidayat, Mochamad Ridwan (2025).  Journal Penjaskesrek. 
Vol.12(1) PP. 80-91 

P-ISSN: 2355-0058 E-ISSN: 2502-6879  | 86 

Tabel 4. Hasil Uji Paired T- test 

Pair 
Paired Samples Test 

 Sig. (2-tailed) 

1 Motivasi_pre-test - 
Motivasi_post-test 

.002 

 

Nilai signifikan (Sig.) sebesar 0,02, yang berada di bawah ambang batas 

signifikansi 0,05, ditemukan pada hasil uji-t sampel berpasangan yang dilakukan dengan 

SPSS. Hasil ini menunjukkan bahwa skor motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan  permainan tradisional berbeda secara signifikan. Berdasarkan analisis statistik, 

temuan ini menunjukkan bahwa permainan tradisional secara signifikan meningkatkan 

antusiasme siswa untuk belajar. Keterlibatan emosional dan kognitif siswa dalam proses 

pembelajaran dengan demikian secara efektif didorong oleh strategi pengajaran yang 

menggabungkan aspek budaya lokal dan aktivitas fisik melalui permainan tradisional. 

Hasil ini konsisten dengan teori konstruktivisme sosial Vygotsky, yang menyoroti 

peran konteks sosial dan budaya dalam menumbuhkan motivasi dan pemahaman 

siswa(S. Wibowo et al., 2025; Xue, 2023). Secara metodologis, validitas hasil penelitian ini 

diperkuat karena uji normalitas telah dilakukan sebelumnya untuk memastikan distribusi 

data sesuai dengan asumsi parametrik. 

 

PEMBAHASAN  

Tujuan dari penelitian ini adalah menganalisis dampak permainan tradisional 

terhadap motivasi belajar anak-anak sekolah dasar. Penelitian ini didasarkan pada 

gagasan bahwa praktik pembelajaran yang menekankan aktivitas fisik dan nilai-nilai 

budaya daerah dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan motivasi intrinsik selama 

proses pembelajaran. Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa pendekatan 

bermain cocok diterapkan dalam pembelajaran PJOK sekolah dasar (Putri et al., 2024). 

Hasil penelitian sebelumnya membuktikan bahwa pendekatan permainan tradisional 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Aliriad et al., 2024; Badawi et al., 2023; 

Nashir et al., 2024). 

Penelitian ini menguji efektivitas perlakuan pendekatan permainan tradisional 

sebagai pendekatan baru untuk meningkatkan pembelajaran di tingkat sekolah dasar, 

khususnya dalam hal pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 

(PJOK), menggunakan pendekatan eksperimental kuantitatif dan desain pra-tes dan 

pasca-tes kelompok tunggal (Ningsih et al., 2024; Surur et al., 2024). Skor motivasi belajar 
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siswa dibandingkan sebelum dan sesudah permainan tradisional dimasukkan ke dalam 

proses pembelajaran PJOK menggunakan uji-t sampel berpasangan. 

Hal ini menunjukkan bahwa skor motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 

pengujian berbeda secara signifikan secara statistik. Oleh karena itu, telah dibuktikan 

bahwa permainan tradisional meningkatkan motivasi belajar. Hasil ini memberikan 

kepercayaan pada gagasan bahwa instruksi yang menarik dan relevan dapat 

meningkatkan motivasi anak-anak di sekolah dasar. Temuan penelitian ini konsisten 

dengan penelitian lain yang menunjukkan bahwa penggunaan permainan tradisional 

untuk menyediakan materi pembelajaran dapat memengaruhi motivasi belajar siswa 

(Aliriad et al., 2024; Badawi et al., 2023; Nashir et al., 2024). 

Anak-anak di sekolah dasar dan teknik permainan yang umum untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan bermakna merupakan kesamaan 

utama di antara subjek penelitian. Namun, dibandingkan dengan penelitian sebelumnya 

yang menggunakan kelas IV dan melakukan dua perlakuan, demografi dan latar 

penelitian ini sangat berbeda. Siswa di kelas VI berpartisipasi dalam enam pertemuan 

untuk penelitian ini, yang dijabarkan sebagai berikut: satu pertemuan pra-tes, empat 

pertemuan terapi permainan tradisional, dan satu pertemuan pengumpulan data akhir 

(pasca-tes). Selain itu, penelitian ini juga dilakukan dengan menggunakan desain pre-

eksperimen dengan pretest-post-test sedangkan beberapa penelitian yang lain 

menggunakan desain quasi eksperimen. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu dikaji secara kritis untuk 

dijadikan pertimbangan dalam penelitian selanjutnya. Jumlah sampel yang digunakan 

masih terbatas, yaitu hanya melibatkan satu kelompok belajar dari satu sekolah, tanpa 

kelas pembanding yang dapat digunakan untuk mengukur efektivitas intervensi secara 

lebih objektif. Selain itu, permainan tradisional yang digunakan dalam penelitian ini juga 

masih terbatas pada gobak sodor, petak umpet, banteng-bentengan dan kasti saja untuk 

menyesuaikan dengan perangkat dan lapangan yang tersedia di sekolah tersebut, 

sehingga belum mewakili keberagaman permainan tradisional yang berpotensi untuk 

dikembangkan dalam konteks pembelajaran. Lokasi penelitian yang dilakukan di sekolah 

dengan fasilitas terbatas dan halaman yang belum memenuhi standar ideal juga menjadi 

faktor yang dapat mempengaruhi pelaksanaan dan hasil pelaksanaan pembelajaran. 

Oleh karena itu, generalisasi dari temuan ini perlu dilakukan secara cermat, dan 

penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah sampel yang lebih banyak, 

berbagai jenis permainan tradisional, sekolah dengan karakteristik yang berbeda-beda, 
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serta penggunaan desain eksperimen yang mengikutsertakan kelompok kontrol agar 

diperoleh gambaran yang lebih komprehensif dan valid. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan temuan empiris dari uji paired-sample t-test, 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan permainan tradisional secara signifikan dapat 

meningkatkan keinginan siswa untuk belajar di sekolah dasar. Pendekatan pembelajaran 

berbasis permainan tradisional memberikan dampak positif terhadap aspek afektif 

peserta didik; nilai signifikansi sebesar 0,02 menunjukkan adanya perbedaan nyata antara 

skor motivasi sebelum dan sesudah perlakuan. Kesuksesan intervensi ini menunjukkan 

bahwa aktivitas pembelajaran yang menyenangkan, melibatkan fisik dengan 

menggunakan pendekatan permainan tradisional seperti; gobak sodor, petak umpet, 

banteng-bentengan dan kasti dapat membuat suasana belajar yang lebih hidup dan 

bermakna bagi siswa. Hal ini mendukung gagasan bahwa, dibandingkan dengan 

pendekatan konvensional yang pasif, pembelajaran kontekstual dan berbasis pengalaman 

langsung lebih efektif dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan, baik dari sisi jumlah subjek yang diteliti 

maupun cakupan variabel yang diteliti. Oleh karena itu, disarankan bagi peneliti 

selanjutnya untuk mengembangkan penelitian ini melalui teknik dan pendekatan yang 

berbeda, memperluas cakupan, atau memasukkan variabel-variabel lain yang relevan 

untuk mendapatkan hasil yang lebih detail dan lengkap. 
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