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Abstract. This study aims to enhance the learning enthusiasm of 4B grade students at SDN Pakis 1
Surabaya in Physical Education, Sports, and Health (PJOK) through the implementation of traditional
games, specifically "gobak sodor," using a Culturally Responsive Teaching (CRT) approach. The method
employed is Classroom Action Research (CAR) consisting of two cycles. Data were collected through
questionnaires to measure student learning interest and direct observations during the learning process.
Analysis results show an increase in student learning interest from 48 40% in the first cycle 1o 70.80% in
the second cycle. The application of traditional games proved effective in creating a more enjoyable and
interactive learning atmosphere while reinforcing cultural values. This research concludes that integrating
traditional games into learning not only boosts student motivation but also provides a richer and more
meaningful learning experience. Therefore, it is recommended to adopt similar approaches in other
learning contexts.

Keywords: Learning enthusiasm, PJOK learning, and, Culturally Responsive Teaching.

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan antusiasme belajar siswa kelas 4B SDN Pakis 1
Surabaya dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) melalui penerapan
permainan tradisional, khususnya gobak sodor, dengan pendekatan Culturally Responsive Teaching (CRT).
Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus. Data
dikumpulkan melalui angket untuk mengukur minat belajar siswa dan observasi langsung selama proses
pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan peningkatan minat belajar siswa dari 48 40% pada siklus
pertama menjadi 70.80% pada siklus kedua. Penerapan permainan tradisional terbukti efektif dalam
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif, serta memperkuat nilai-nilai budaya.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa integrasi permainan tradisional dalam pembelajaran tidak hanya
meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya dan bermakna.
Oleh karena itu, disarankan untuk mengadopsi pendekatan serupa dalam konteks pembelajaran lainnya.

Kata kunci: Antusiasme belajar, Pembelajaran PTOK, dan Pengajaran Responsif Secara Budaya.

1. LATAR BELAKANG

Dalam era globalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat, pendidikan
mengalami transformasi yang signifikan. Pendekatan-pendekatan baru dalam pendidikan

semakin dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan siswa yang beragam. Konsep




pendidikan terbaru tidak hanya berfokus pada aspek akademis, tetapi juga
mengintegrasikan pengembangan karakter, keterampilan sosial, dan kemampuan berpikir
kritis. Sekolah sebagai lembaga pendidikan dituntut untuk beradaptasi dan menyediakan

lingkungan yang mendukung pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan.

Menurut (Fitria, 2024) Aspek paling krusial dalam kemajuan suatu negara adalah
pendidikan. Ini tak bisa disangkal, karena pendidikan memiliki peranan penting dalam
meningkatkan berbagai elemen dalam masyarakat. Perkembangan pendidikan sangat
bergantung pada kualitas sumber daya manusia, yang lahir dari sistem pendidikan yang
baik. Pendidikan merupakan hal yang sangat mendasar bagi setiap individu. Hubungan
antara pendidikan dan kemajuan bangsa ibarat printer dan tinta yang saling terkait dan
tak terpisahkan. Oleh karena itu, sejatinya, kemajuan pendidikan sangat bergantung pada
peran sumber daya manusia. Pendidikan Jasmani adalah suatu upaya, baik oleh individu
maupun kelompok masyarakat, untuk meningkatkan dan memelihara kebugaran fisik dan
mental, serta memperluas pengetahuan dan keterampilan seseorang. Proses ini
berlangsung secara sadar dan terstruktur, bertujuan untuk membantu individu tumbuh
sebagai pribadi yang baik dan sebagai anggota masyarakat. Kegiatan fisik yang dilakukan
dalam pendidikan jasmani berkontribusi pada pertumbuhan fisik, kesehatan, kebugaran,
keterampilan, kecerdasan, serta perkembangan karakter dan kepribadian yang seimbang

(Kurniawan et al., 2024)

Dari kutipan di atas dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa pendidikan merupakan
fondasi utama dalam kemajuan suatu negara, karena berpengaruh langsung terhadap
kualitas sumber daya manusia. Pendidikan tidak hanya mendukung pengembangan
pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga berperan penting dalam membentuk karakter
dan kesehatan individu melalui pendidikan jasmani. Dengan demikian, untuk mencapai
kemajuan yang berkelanjutan, investasi dalam sistem pendidikan yang berkualitas dan
perhatian terhadap pendidikan jasmani sangatlah penting. Keduanya saling melengkapi
dalam menciptakan masyarakat yang sehat, berpengetahuan, dan siap menghadapi

tantangan di masa depan.

Kebijakan Merdeka Belajar yang dirancang oleh Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia, khususnya oleh Menteri Nadiem Anwar Makarim,

menekankan bahwa kebebasan belajar adalah hak setiap individu untuk berpikir secara




mandiri. Kebijakan ini mencakup beberapa aspek penting, seperti konsep belajar mandiri
yang menjadi solusi bagi permasalahan yang dihadapi guru dalam pendidikan, gambaran
spesifik mengenai tantangan yang dihadapi guru mulai dari penerimaan siswa baru hingga
pengelolaan pembelajaran dan ujian nasional. Selain itu, peran guru sebagai pemimpin
sangat diharapkan untuk menciptakan suasana dan kondisi pembelajaran yang menarik
bagi siswa. Kebijakan ini juga bertujuan mengurangi beban guru dengan memberikan
kebebasan dalam menentukan penilaian pembelajaran menggunakan alat yang sesuai,

tanpa terpengaruh oleh pengelolaan yang tidak memadai (Putri et al., 2024).

Model pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning/PBL) memiliki
karakteristik utama yang dimulai dengan pengenalan masalah yang relevan dengan dunia
nyata. PBL dipilih sebagai metode pembelajaran yang efektif dalam melatih kemampuan
berpikir kritis siswa. Dalam model ini, siswa diharuskan untuk aktif berpartisipasi dalam
kelompok, bekerja sama untuk menemukan pengetahuan, termasuk konsep-konsep
pembelajaran dan cara-cara memecahkan masalah. PBL berfokus pada permasalahan
yang memerlukan penyelidikan autentik, yaitu investigasi yang berorientasi pada solusi
nyata terhadap tantangan yang dihadapi. Dengan pendekatan ini, diharapkan siswa dapat
lebih tertarik dan lebih mudah memahami materi yang diajarkan, serta mengembangkan
keterampilan yang relevan untuk kehidupan mereka (Yunda Assyuro Hanun & Akhmad

Asyari, 2023).

Setiap orang umumnya menginginkan tubuh yang sehat dan bugar tanpa gangguan
kesehatan. Untuk mencapainya, terdapat berbagai strategi yang bisa diterapkan, salah
satunya adalah dengan mengadopsi gaya hidup sehat. Gaya hidup sehat merupakan
kebutuhan dasar fisiologis bagi manusia untuk mempertahankan hidup, termasuk
menjaga kesehatan dan mencegah berbagai penyakit. Salah satu masalah kesehatan yang
sering muncul akibat gaya hidup tidak sehat adalah hipertensi, yang menjadi penyebab
utama gangguan kardiovaskular di negara maju maupun berkembang. Penyakit
kardiovaskular sendiri merupakan salah satu penyebab utama kematian di seluruh dunia
setiap tahunnya (Agus Mulyana, 2024). Pendidikan jasmani dan olahraga memiliki peran
vital dalam meningkatkan keterampilan motorik, yang sangat penting bagi perkembangan
kepribadian anak secara menyeluruh. Keterampilan motorik yang baik berkontribusi

langsung terhadap pencapaian tujuan yang ditetapkan dalam pendidikan jasmani. Oleh




karena itu, pengembangan keterampilan motorik siswa perlu didorong secara aktif, agar
tujuan pendidikan jasmani dan olahraga dapat tercapai dengan optimal. Dengan
pendekatan yang tepat, siswa dapat memperoleh manfaat maksimal dari pendidikan
jasmani, yang tidak hanya meningkatkan kemampuan fisik, tetapi juga mendukung

pertumbuhan sosial dan emosional mereka (Pokhrel, 2024).

Menurut (Darmawan et al., 2024) dalam penelitiannya, keinginan seseorang untuk
menjalani suatu proses sangat berpengaruh terhadap hasilnya. Motivasi yang kuat, yang
ditunjukkan melalui semangat atau kemauan, juga berperan penting dalam proses
pembelajaran. Sementara itu, minat dapat diartikan sebagai kecenderungan atau
keinginan terhadap sesuatu. Minat mencakup perhatian yang melibatkan perasaan, serta
dapat dipahami sebagai kemauan individu untuk menerima rangsangan atau informasi
dari lingkungan sekitar. Pemberian reward dalam pendidikan berfungsi sebagai sarana
untuk meningkatkan disiplin dan motivasi belajar siswa. Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan reward dapat membuat siswa lebih antusias dalam belajar dan mendorong
mereka untuk belajar dengan lebih baik. Selain itu, reward juga berpengaruh positif
terhadap motivasi kerja karyawan. Namun, penting untuk memperhatikan jenis reward
yang diberikan, baik intrinsik maupun ekstrinsik, serta memastikan bahwa penerapannya
dilakukan secara bijak agar tujuan pendidikan dapat tercapai dengan efektif (Aflizah et
al., 2024).

Dari kutipan di atas dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa motivasi dan minat
memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran dan pencapaian hasil yang optimal.
Menurut penelitian, keinginan untuk terlibat dalam suatu proses sangat mempengaruhi
hasil yang dicapai, di mana motivasi yang tinggi dapat mendorong semangat belajar.
Pemberian reward, baik intrinsik maupun ekstrinsik, terbukti efektif dalam meningkatkan
disiplin dan motivasi siswa, serta dapat meningkatkan kinerja karyawan. Namun,
penerapan jenis reward harus dilakukan dengan hati-hati dan bijaksana agar tujuan
pendidikan dan pengembangan individu dapat tercapai secara efektif. Hal ini
menunjukkan bahwa kombinasi antara motivasi, minat, dan sistem penghargaan yang

tepat dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih baik.

Menurut (Fitriani et al., 2024), siswa cenderung lebih mudah belajar melalui

Culturally Responsive Teaching karena materi yang diajarkan terhubung dengan latar




belakang mereka. Hal ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Ini
sejalan dengan salah satu topik P5 dalam Kurikulum Merdeka, yaitu kearifan lokal.
Kearifan lokal mencakup beberapa aspek yang perlu dipahami oleh guru untuk
merancang pembelajaran Culturally Responsive Teaching, seperti kebiasaan sehari-hari,
bahasa lokal, dan latar belakang sosial budaya siswa. Kita sebagai guru perlu kiranya
untuk dapat melestarikan permainan tradisional sebagai bagian penting dari permainan
anak-anak Indonesia, di mana semua pihak dapat memperkenalkan dan bermain bersama
anak-anak. Selain itu, usaha untuk memodernisasi permainan tradisional juga dapat
dilakukan (Darmawan et al., 2024). Pendekatan Culturally Responsive Teaching (CRT)
memberikan kesempatan bagi peserta didik yang berasal dari budaya minoritas untuk
mengembangkan potensi diri mereka. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya dapat
lebih memahami dan menghargai budaya mereka sendiri, tetapi juga belajar untuk
menghargai dan menghormati budaya orang lain. Dengan demikian, CRT menciptakan
lingkungan belajar yang inklusif, mendorong rasa saling menghormati, dan memperkaya

pengalaman pendidikan bagi seluruh siswa (Hendra et al., 2024).

Dari kutipan di atas peneliti menarik kesimpulan bahwa pemulihan dan modernisasi
permainan tradisional merupakan langkah penting untuk menjaga budaya anak-anak
Indonesia, yang dapat dilakukan melalui kolaborasi semua pihak. Selain itu, pendekatan
Culturally Responsive Teaching terbukti efektif dalam menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna bagi siswa, karena materi yang diajarkan relevan dengan latar
belakang mereka. Hal ini sejalan dengan fokus Kurikulum Merdeka pada kearifan lokal,
yang menekankan pentingnya pemahaman guru terhadap kebiasaan sehari-hari, bahasa
lokal, dan konteks sosial budaya siswa. Dengan demikian, integrasi permainan tradisional
dan pendekatan pembelajaran yang responsif budaya dapat meningkatkan kualitas

pendidikan dan memperkaya pengalaman belajar siswa.

Dari hasil observasi selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa peserta didik
di kelas 4 memiliki kecenderungan malas saat mengikuti pembelajaran PJOK, hal tersebut
di sebabkan oleh kurangnya variasi permainan atau pembelajaran yang monoton. Untuk
meningkatkan antusiasme belajar peserta didik maka peneliti menerapkan permainan

gobak sodor yang peneliti usung sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan diatas.




Dengan menerapkan permainan tradisional yaitu gobak sodor, diharapkan motivasi
belajar peserta didik dalam pelajaran PJOK dapat meningkat, menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan menarik, serta memberikan pengalaman gerak
yang lebih luas bagi siswa. Berdasarkan hal ini, penulis melakukan penelitian dengan
judul, “Penerapan Metode CRT Untuk Memupuk Antusiasme Belajar Siswa Kelas IV

Dalam Materi Aktivitas Permainan SDN Pakis 1 Surabaya.”
2. METODE PENELITIAN

Kegiatan penelitian dalam pendidikan merupakan hal yang penting bagi setiap guru
maupun calon guru (mahasiswa). Penelitian yang dilakukan oleh guru mencerminkan
keterampilan empiris mereka dalam bidang ilmiah dan menunjukkan akuntabilitas
sebagai pendidik. Salah satu jenis penelitian yang sangat relevan dengan proses belajar-
mengajar adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Melalui PTK, guru dapat
mengidentifikasi dan menerapkan strategi atau kegiatan yang lebih efektif, serta
berinovasi secara berkelanjutan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.
Dengan demikian, PTK tidak hanya meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga
memperkaya pengalaman profesional guru dalam menjalankan tugas mereka(Utomo et

al., 2024).

Proses peningkatan kualitas pembelajaran dapat dilakukan melalui refleksi yang
dilakukan oleh pendidik atau guru terhadap kegiatan belajar mengajar yang mereka
laksanakan. Dengan demikian, guru tidak hanya berperan sebagai pengajar yang
menyampaikan ilmu, tetapi juga sebagai peneliti yang menganalisis praktiknya sendiri
dalam bentuk yang sederhana. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif
untuk menggambarkan dan menganalisis data yang diperoleh, sehingga dapat
memberikan wawasan yang lebih mendalam mengenai efektivitas metode pengajaran

yang diterapkan (Amiruddin et al ., 2024).

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Pakis 1 Surabaya pada semester 1 tahun
pelajaran 2024/2025. Fokus utama dari penelitian ini adalah kelas 4B, yang terdiri dari
25 siswa. Dalam wupaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, peneliti

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sebagai pendekatan utama.




Untuk mengumpulkan data selama proses pembelajaran, peneliti menerapkan dua
metode yang berbeda. Metode pertama adalah angket yang ditujukan untuk mengukur
minat belajar siswa. Dengan angket ini, peneliti dapat memperoleh wawasan tentang
persepsi siswa terhadap proses belajar mereka, termasuk aspek-aspek yang mereka sukai

atau tantangan yang mereka hadapi.

Metode kedua yang digunakan adalah observasi. Melalui observasi, peneliti dapat
mengamati secara langsung interaksi siswa dalam kelas, perilaku mereka saat belajar, dan
respons terhadap berbagai kegiatan pembelajaran. Kombinasi dari kedua metode ini
diharapkan dapat memberikan gambaran yang komprehensif mengenai minat belajar

siswa serta efektivitas strategi pengajaran yang diterapkan.

. Penelitian ini terbagi menjadi 2 siklus pembelajaran, sebagaimana di tunjukkan

pada gambar 1.

Gambar 1. Alur dari penelitian
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Sumber : (Kurniawan et al., 2024)

a. SiklusI
Pada siklus pertama, perencanaan dimulai dengan penyusunan perangkat
pembelajaran yang mencakup modul ajar. Modul ini mengangkat materi aktivitas
permainan dengan menggunakan pendekatan Culturally Responsive Teaching
(CRT), dan permainan tradisional betengan dipilih sebagai aktivitas utamanya.
Dalam proses ini, peserta didik dikelompokkan secara heterogen berdasarkan

kemampuan mereka, yang bertujuan untuk menciptakan dinamika kelas yang




beragam. Pembelajaran dilaksanakan selama tiga jam pelajaran (JP), di mana
minat belajar siswa diamati secara langsung selama proses berlangsung. Setelah
pembelajaran selesai, dilakukan refleksi dengan menganalisis data observasi
mengenai minat belajar siswa untuk mengevaluasi efektivitas pendekatan yang
diterapkan.
Siklus 1T

Memasuki siklus kedua, perencanaan dilakukan berdasarkan hasil refleksi
dari siklus pertama. Pada tahap ini, perbaikan dilakukan pada perangkat
pembelajaran dan strategi yang digunakan. Meskipun pembelajaran masih
menggunakan pendekatan CRT, terdapat perubahan signifikan dalam
pengelompokan siswa, di mana kali ini mereka dikelompokkan secara homogen
berdasarkan kemampuan. Pelaksanaan pembelajaran tetap berlangsung selama
tiga JP, dan observasi minat belajar siswa dilakukan dengan cara yang sama
seperti pada siklus sebelumnya. Di akhir pembelajaran, refleksi kembali
dilakukan berdasarkan data dari siklus kedua. Hasil refleksi ini kemudian
dibandingkan dengan hasil dari siklus pertama untuk menilai perkembangan dan
efektivitas metode yang diterapkan.
Waktu Pelaksanaan

Penelitian ini dilaksanakan pada Agustus 2024 dan terdiri dari dua siklus
untuk mengevaluasi dan meningkatkan proses pembelajaran di kelas. Data
dikumpulkan melalui metode non-tes, seperti observasi, dokumentasi,dan angket,
yang dirancang untuk mendapatkan pendapat siswa tentang pembelajaran yang
dilakukan guru. Angket digunakan untuk menggali persepsi dan minat belajar
siswa, dengan pertanyaan yang diambil dari sumber relevan. Tujuan angket ini
adalah untuk memberikan wawasan tentang pengalaman belajar siswa, termasuk

aspek positif dan tantangan yang mercka hadapi.

Tabel 1. Angket Pernyataan Untuk Siswa




No. PERNYATAAN Ya | Tidak

1. Saya suka berolahraga dan bermain permainan di kelas

PJOK.

2. Saya suka berlari atau bergerak aktif di kelas PJOK.

3. Saya merasa senang ketika guru PJOK mengajarkan

aktivitas fisik baru.

4. Saya merasa pelajaran PJOK sangat menyenangkan.

5. Saya merasa lebih sehat setelah mengikuti pelajaran
PJOK.

6. Saya lebih suka pelajaran olahraga karena menyenangka.

7. Saya merasa antusias ketika ada lomba atau kompetisi di
pelajaran PJOK.

8. Saya merasa semangat untuk mengikuti aktivitas fisik di
pelajaran PJOK.

9. Saya merasa lebih bugar setelah melakukan latihan di

pelajaran PJOK.

10. | Saya merasa tnyaman saat harus tampil di depan teman-

teman saya dalam pelajaran PJOK.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dari angket dilakukan dengan menghitung persentase
berdasarkan jawaban setiap peserta didik. Metode ini bertujuan untuk menilai
sejauh mana kesenangan dan minat mereka terhadap pembelajaran yang diberikan
oleh guru. Dengan menghitung persentase, peneliti dapat melihat pola dan
kecenderungan dalam respons siswa, yang menjadi indikator penting dalam
mengevaluasi efektivitas pembelajaran.

Data yang diperoleh dari angket ini kemudian dibahas dalam bagian

pembahasan, yang berfungsi sebagai referensi untuk mengevaluasi respons dan




kepuasan peserta didik terhadap proses pembelajaran. Analisis ini diharapkan
dapat memberikan wawasan yang berguna untuk perbaikan di siklus selanjutnya.
e. Rumus Analisis

Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase jawaban peserta

didik adalah sebagai berikut:

P—F 100

Ket  :P =persentase minat siswa terhadap pembelajaran
F = jumlah siswa memberikan jawaban yang menunjukkan minat
terhadap pembelajaran (seperti “Ya™)

N= jumlah total siswa yang berpartisipasi dalam angket (penelitian)

Rumus menghitung persentase (Kurniawan et al., 2024)
f. Analisis Data
Data mengenai minat belajar siswa diambil melalui angket yang diisi
menggunakan skala Likert. Angket ini berisi pertanyaan yang bersifat positif dan
negatif, dengan sistem penskoran yang berbeda untuk masing-masing jenis
pertanyaan. Terdapat empat pilihan jawaban yang disediakan, yaitu sangat setuju,
setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Sistem penskoran untuk setiap
jawaban mengikuti aturan yang tercantum dalam Tabel 1. Dengan analisis data
ini, diharapkan dapat diperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang minat
belajar siswa, serta efektivitas pembelajaran yang telah dilaksanakan pada kedua
siklus tersebut.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui angket yang diisi oleh 25 siswa
setelah pelaksanaan pembelajaran pada Siklus 1, terdapat variasi menarik dalam
jawaban mereka. Analisis menunjukkan bahwa rata-rata persentase respons "ya'"
hanya mencapai 4840%, sementara respons "tidak" lebih mendominasi dengan
angka 51,60%. Selisih rata-rata antara kedua respons tersebut adalah sekitar -3,2%,
yang mencerminkan bahwa mayoritas siswa masih menunjukkan kurangnya minat

yang optimal terhadap pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.

Berikut adalah tabel persentase dari hasil di atas :




Tabel 2. Hasil angket siswa siklus 1

JAWABAN
PERTANYAAN JAWABAN YA TIDAK
NO JUMLAH G JUMLAH o
1 12 48% 13 52%
2 12 48% 13 52%
3 14 56% 11 44%
4 13 52% 12 48%
5 9 36% 16 64%
6 13 529 12 48%
7 12 48% 13 52%
8 12 48% 13 52%
9 10 40% 15 60%
10 14 56% 11 44%
Rata-Rata 48 40% 51,60 %

Sumber : (Budimanl, Yustika Sari2, Errika Febi Lusianti3, Putrid, Widya
Utami5, Dila Rizki Amanda6, Dedek Ardiansyah7, 2021)

Berdasarkan tabel yang terlampir, hasil pengambilan angket oleh 25 siswa
setelah pembelajaran pada Siklus II menunjukkan bahwa jawaban "ya" mengalami
peningkatan signifikan dibandingkan dengan jawaban "tidak". Rata-rata persentase
siswa yang menjawab "ya" mencapai 70,80%, sedangkan yang memilih "tidak"
hanya 29.20%. Selisih rata-rata persentasenya adalah 41,6%, yang menandakan
bahwa banyak siswa menunjukkan minat yang lebih besar terhadap pembelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan, terutama setelah diintegrasikannya
permainan tradisional dalam proses belajar. Berikut adalah tabel hasil angket untuk

Siklus 2:

Tabel 2. Hasil angket siswa siklus 2

JAWABAN

PERTANYAAN JAWABAN YA TIDAK




NO JUMLAH % JUMLAH G
1 20 80% 5 20%
2 19 76% 6 24%
3 19 16% 6 24%
4 17 68% 8 32%
5 16 64 9 36%
6 19 76% 6 24%
7 19 76% 6 24%
8 21 84% 4 16%
9 15 60% 10 40%
10 12 48% 13 52%
Rata-Rata 70.80% 29.20%

Sumber : (Budimanl, Yustika Sari2, Errika Febi Lusianti3, Putrid, Widya
Utami5, Dila Rizki Amanda6, Dedek Ardiansyah7, 2021)

Perbedaan persentase rata-rata antara Siklus 1, yang belum menerapkan
permainan tradisional, dan Siklus 2, yang telah mengimplementasikannya,
menunjukkan adanya peningkatan positif dalam minat siswa terhadap pembelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan. Hal ini menegaskan bahwa
pengenalan elemen menarik, seperti permainan tradisional, dapat secara signifikan

meningkatkan motivasi belajar siswa.

Penerapan rancangan pembelajaran yang lebih inovatif dengan pendekatan
interaktif, yang melibatkan siswa secara langsung dalam aktivitas fisik, berpotensi
besar untuk memperkuat minat dan motivasi mereka. Selain itu, pendekatan ini
memberikan kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Perubahan yang terjadi pada Siklus 2 mencerminkan keberhasilan

dalam menciptakan suasana belajar yang lebih positif dan dinamis.

Berdasarkan hasil dari Siklus I, di mana rata-rata antusiasme belajar siswa
mencapai 48,40%, dan pada Siklus II meningkat menjadi 70,80%, terdapat
peningkatan yang signifikan dalam antusiasme peserta didik. Kenaikan ini tercermin
dalam pencapaian yang mengesankan sebesar 22.4%. Peningkatan ini menunjukkan
efektivitas strategi pembelajaran yang diterapkan dan dampaknya terhadap minat
siswa dalam mengikuti proses belajar. oleh karena itu berdasarkan penelitian ini tidak
hanya mendukung penelitian (Khalisah et al., 2023) namun, hal ini semakin

menguatkan keyakinan bahwa pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan




unsur permainan memiliki potensi besar dalam meningkatkan antusiasme siswa.
Permainan tradisional tidak hanya menawarkan kesenangan, tetapi juga menyimpan
nilai-nilai budaya yang sangat berharga. Selain itu, permainan ini berfungsi untuk
melatih kemampuan berpikir anak serta memperkuat minat belajar peserta didik.
Dengan demikian, pengenalan permainan tradisional dalam pembelajaran dapat
menciptakan pengalaman yang lebih kaya dan bermakna bagi siswa (Sulastri et al.,

2024).

Selain itu, penelitian yang mengkaji pendekatan Culturally Responsive
Teaching (CRT) melalui permainan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam
pendidikan kebugaran jasmani juga mendukung temuan tersebut. Penelitian ini
menunjukkan bahwa penerapan pendekatan pembelajaran yang melibatkan
permainan terbukti lebih efektif dalam konteks Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan. Dengan cara ini, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga
terlibat secara aktif, yang pada gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar mereka

(Kurniawan et al., 2024).
4, KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan permainan tradisional dalam
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan secara signifikan
meningkatkan antusiasme siswa di kelas 4B SDN Pakis 1 Surabaya. Peningkatan motivasi
dari 48.40% pada Siklus I menjadi 70,80% pada Siklus II menandakan bahwa strategi
pembelajaran yang melibatkan elemen permainan sangat efektif dalam menciptakan
suasana belajar yang lebih positif. Selain itu, pendekatan ini tidak hanya menjadikan
proses pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi juga memperkuat nilai-nilai budaya dan
kemampuan berpikir siswa. Dengan demikian, integrasi permainan tradisional dalam

pembelajaran menawarkan manfaat yang luas bagi perkembangan peserta didik.

5. SASARAN
a. Penerapan Pendekatan Culturally Responsive Teaching (CRT)




Sasaran guru dalam pendekatan Culturally Responsive Teaching (CRT)
adalah memahami latar belakang budaya siswa dan menyesuaikan kurikulum agar
mencerminkan nilai-nilai tersebut. Ini bertujuan menciptakan lingkungan kelas
yang aman dan inklusif. Bagi siswa, tujuan utamanya adalah merasakan
pengakuan atas identitas budaya mereka, yang dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan dalam pembelajaran, serta mengembangkan keterampilan sosial.

b. Penerapan Permainan Tradisional

Sasaran guru dalam menggunakan permainan tradisional adalah
mengajarkan nilai-nilai sosial dan budaya serta menciptakan aktivitas
pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu, guru juga mendorong kerja sama
di antara siswa. Untuk siswa, tujuan utama adalah mengembangkan keterampilan
komunikasi dan kerja sama, belajar tentang sejarah dan budaya, serta
meningkatkan keterlibatan dalam proses pembelajaran.

c¢. Penerapan Metode Project-Based Learning (PBL)

Sasaran guru dalam metode Project-Based Learning (PBL) adalah
merancang proyek yang relevan dan menarik agar siswa dapat mengaitkan teori
dengan praktik. Guru juga memberikan bimbingan selama proses belajar. Untuk
siswa, sasaran adalah mengembangkan keterampilan penelitian dan presentasi,
serta rasa tanggung jawab terhadap hasil kerja kelompok dan mendorong rasa
ingin tahu.

d. Penelitian Lanjutan

Dalam penelitian lanjutan, sasaran guru adalah mengevaluasi efektivitas
metode pengajaran dan meningkatkan praktik berdasarkan hasil yang didapat.
Guru juga berkolaborasi dengan rekan sejawat dalam penelitian. Bagi siswa,
sasaran adalah terlibat dalam penelitian untuk mengembangkan keterampilan
analitis dan meningkatkan pemahaman serta kinerja akademik, sekaligus

berpartisipasi dalam kegiatan yang relevan dengan pembelajaran.
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