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Abstrak - Penelitian ini menguraikan penerapan
permainan lompat sebagai pendekatan pembelajaran
aktif terhadap keterampilan motorik kasar serta
kemampuan kognitif pada siswa tingkat rendah di
sekolah dasar. Pengumpulan data dilakukan melalui
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tematik. Temuan menunjukkan bahwa permainan
lompat yang dirancang dengan orientasi pada tujuan
kognitif seperti operasi perhitungan sederhana
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PENDAHULUAN

Keterampilan motorik kasar adalah komponen penting dalam perkembangan
anak, terutama bagi anak usia sekolah dasar. Pembelajaran di sekolah dasar
memfasilitasi perkembangan holistik anak, yang meliputi aspek kognitif, sosial-
emosional, moral, serta fisik termasuk keterampilan motorik kasar. Aktivitas fisik
memiliki peran penting dalam mendukung perkembangan kognitif dan motorik anak
usia sekolah dasar. Menurut (An et al., 2019) kegiatan fisik seperti permainan
melompat, berlari, dan menyeimbangkan tubuh dapat meningkatkan fungsi eksekutif
otak yang berhubungan dengan perhatian, memori kerja, serta kemampuan
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pemecahan masalah. Mereka menjelaskan bahwa keterlibatan aktif anak dalam
aktivitas motorik tidak hanya melatih koordinasi tubuh, tetapi juga merangsang
konektivitas saraf yang berperan dalam proses belajar. Kebijakan Kurikulum
Merdeka dan kajian pemulihan pembelajaran menekankan pembelajaran aktif yang
memberikan ruang bagi pendekatan kontekstual serta pengembangan karakter dan
keterampilan fungsional melalui pengalaman langsung (Kemendikbudristek, 2024).
Literatur terkini menunjukkan bahwa integrasi aktivitas fisik dalam pembelajaran
dapat meningkatkan keterlibatan (engagement?) dan pemahaman konsep pada anak
usia sekolah (Coppola et al., 2024). Oleh karena itu, secara ideal, guru merancang
kegiatan yang menggabungkan gerak dengan tujuan akademik guna mendukung
perkembangan komprehensif anak.

Praktik pembelajaran di banyak sekolah dasar di Indonesia masih didominasi
oleh kegiatan siswa yang duduk, menulis, dan mendengarkan penjelasan guru.
Penelitian awal di SDN Telaga Biru 5 mengidentifikasi keterbatasan ruang serta
kecenderungan pembelajaran sinkron yang minim aktivitas fisik. Kondisi serupa
dilaporkan dalam studi-studi lokal yang mengamati rutinitas pembelajaran selama
dan pasca pandemi, di mana alokasi waktu untuk aktivitas fisik dalam jam
pembelajaran berkurang, dan guru masih mencari model integrasi gerak yang praktis
(Aini & Ramadan, 2024). Aktivitas fisik memiliki peran penting dalam mendukung
perkembangan kognitif dan motorik anak usia sekolah dasar. Dengan demikian,
integrasi aktivitas fisik ke dalam pembelajaran, termasuk melalui permainan
edukatif seperti permainan melompat, menjadi strategi efektif untuk
mengoptimalkan perkembangan kognitif sekaligus keterampilan motorik kasar siswa
sekolah dasar.

Keterbaruan penelitian ini terletak pada pengembangan model pembelajaran
berbasis permainan lompat yang secara simultan merangsang keterampilan motorik
kasar dan fungsi kognitif, sehingga aktivitas fisik tidak semata-mata menekankan
aspek kecepatan atau koordinasi, melainkan juga mengaktifkan memori kerja,
perhatian, serta pengambilan keputusan. Penelitian sebelumnya cenderung
menitikberatkan pada intervensi motorik saja seperti rope skipping yang terbukti
meningkatkan kebugaran dan fungsi eksekutif anak (Liu et al., 2024). Selain itu,
studi 1mplementasi yang memetakan proses perencanaan, pengorganisasian,
pelaksanaan, hingga pengawasan dalam lingkungan kelas nyata juga masih minim
(Mavilidi et al., 2025). Pendekatan baru ini sejalan dengan temuan bahwa latihan
fisik yang mengandung tantangan kognitif memiliki dampak lebih besar pada
perkembangan fungsi eksekutif (Burdack & Schéllhorn, 2023). Selain itu, penelitian
ini menawarkan kebaruan praktis melalui desain implementasi yang dapat dilakukan
di sekolah dasar dengan fasilitas terbatas, yaitu dengan memodifikasi ruang, aturan
keselamatan, dan rubrik penilaian sederhana yang tetap efektif meningkatkan
kemampuan motorik sebagaimana diperkuat oleh studi permainan motorik pada anak
(Gieysztor et al., 2024). Dengan demikian, penelitian ini memperkenalkan pendekatan
baru dalam menggabungkan permainan melompat dan tantangan kognitif yang
belum banyak diterapkan pada konteks sekolah dasar.

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan temuan bahwa aktivitas fisik pada
anak usia sekolah mengalami penurunan yang signifikan, sedangkan perkembangan
motorik kasar dan fungsi eksekutif merupakan fondasi esensial bagi kesiapan
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akademik dan sosial anak. Intervensi berbasis lompat tali dan permainan melompat
terbukti efektif meningkatkan koordinasi, keseimbangan, kekuatan, serta aspek
kognitif seperti memori kerja dan perhatian (Huang et al., 2024). Selain itu, aktivitas
fisik yang dikombinasikan dengan beban kognitif memiliki dampak yang lebih besar
dibanding permainan motorik murni (Pacheco et al., 2025), sehingga penelitian ini
penting untuk menjawab kebutuhan pembelajaran aktif sesuai Kurikulum Merdeka.
Banyak sekolah dasar di Indonesia menghadapi keterbatasan sarana olahraga,
sehingga dibutuhkan model pembelajaran murah, mudah, dan bermakna seperti
permainan melompat yang dapat dilakukan di ruang terbatas namun tetap
memberikan dampak perkembangan signifikan sebagaimana didukung oleh studi
permainan gerak terkini (Kou et al., 2024). Intervensi aktivitas fisik yang kognitif
aktif meningkatkan fungsi eksekutif, memori kerja, dan perhatian yang krusial untuk
pembelajaran berkelanjutan (Zhao et al., 2024). Dengan demikian, penelitian ini
memiliki signifikansi penting dalam menghubungkan kesenjangan antara kebutuhan
pembelajaran aktif dan kondisi aktual di sekolah dasar.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi permainan
melompat dipembelajaran terhadap keterampilan motorik kasar dan kognitif siswa
sekolah dasar berdasarkan fungsi POAC (Planning, Organizing, Actuating,
Controlling), implementasi permainan melompat dipembelajaran terhadap
keterampilan motorik kasar dan kognitif siswa memberikan dampak yang baik bagi
peningkatan prestasi akademik di sekolah dasar, tantangan dan hambatan dalam
Implementasi permainan melompat dipembelajaran terhadap keterampilan motorik
kasar dan kognitif sekolah dasar dan solusi dalam implementasi permainan melompat
dipembelajaran terhadap keterampilan motorik kasar dan kognitif sekolah dasar.

METODE PENELITIAN
1. Desain Penelitian
Penelitian in1 menggunakan studi kasus kualitatif untuk menjelaskan secara
mendalam proses implementasi dan dampak permainan melompat dalam konteks
nyata. Studi kasus relevan karena memungkinkan peneliti menelaah dinamika
interaksi guru dan siswa, modifikasi lokal, dan bukti-bukti praktik yang tidak
mudah ditangkap oleh desain kuantitatif tunggal. Pendekatan deskriptif kualitatif
dipilih agar data proses dan makna pengalaman partisipan terungkap secara rinci.
Hasil analisis diharapkan menghasilkan rekomendasi praktis untuk guru yang
ingin menerapkan model serupa.
2. Konteks dan Unit Analisis
Pemilihan lokasi penelitian adalah di SDN Telaga Biru 5 dikarenakan sekolah
tersebut berada di lokasi yang tersembunyi dalam artian lokasinya tidak di daerah
dekat jalan raya melainkan di dalam sebuah gang. Sehingga dalam hal ini peneliti
memilih guru kelas, dan juga siswa sebagai partisipan. Penelitian ini dilakukan di
bulan Oktober 2025 selama satu minggu dengan 2 kali pertemuan. Sehingga
beberapa pihak sekolah terlibat dalam hal tersebut, baik guru dan juga siswa.
Peneliti telah melakukan observasi dan juga wawancara terkait implementasi
permainan melompat dalam pembelajaran bagi siswa.
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3. Teknik Pengumpulan Data

Peneliti memakai jenis pengumpulan data dengan cara wawancara terstruktur.
Artinya adalah sebelum melakukan wawancara peneliti terlebih dahulu telah
menyiapkan lembar pertanyaan yang akan ditanyakan kepada partisi. Sehingga
hasil yang didapat lebih terarah pada kebutuhan yang dicari peneliti. Wawancara
dilakukan kepada guru dan juga siswa kelas rendah. Kegiatan wawancara
dilakukan melalui beberapa cara yaitu wawancara langsung. Wawancara
dilakukan di hari yang bersamaan, adapun lama waktu kegiatan wawancara ini
adalah kurang lebih 30 menit pada setiap partisipan.

Selain melakukan wawancara, peneliti juga mempersiapkan beberapa
pernyataan untuk kegiatan observasi. Observasi dilakukan langsung pada saat
datang ke sekolah. Peneliti melihat sarana dan prasarana yang difungsikan dalam
proses pembelajaran di sekolah. Sebagai pengingat maka peneliti akan
memberikan centang pada lembar observasi yang telah disiapkan sebelumnya.
Kegiatan observasi dilakukan di hari yang sama dengan kegiatan wawancara,
hanya saja lebih sebentar dikarenakan apa yang ingin di amati telah terlihat jelas
di sekolah tersebut.

4. Teknik Analisis Data

Kumpulan data dari awal wawancara, observasi dan dokumentasi kemudian di
proses untuk kemudian dijadikan sebuah data lanjutan. Hasil wawancara yang
telah direkam akan didengarkan kembali untuk kemudian dituliskan pada kolom
jawaban pada lembar pertanyan wawancara yang telah disipkan, begitupun juga
untuk hasil observasi. Hasil pengamatan melalui observasi tetap diberikan catatan
mengenal pernyataan yang telah disiapkan seperti ketersediaan lapangan, apakah
lapangan tersebut cukup luas, atau sempit, ataukah sering terkena banjir, dan
lainnya. Memaparkan data bertujuan agar peneliti mudah untuk menyusunnya ke
dalam suatu laporan. Laporan tersebut kemudian disatukan dengan hasil
dokumentasi yang diberikan guru sehingga dapat melengkapi data yang
dibutuhkan. Dan kemudian baru lah menyusun hasil penelitian berdasarkan
kegiatan wawancara, observasi dan juga dokumentasi yang telah dilakukan.
Temuan ini sejalan dengan beberapa penelitian sebelumnya di Indonesia yang juga
menggunakan perbandingan nilai awal dan akhir dalam menilai perkembangan
motorik anak, seperti pada studi permainan lompat tali dan engklek (Taufik et al.,
2025) dan penelitian tindakan kelas yang memantau peningkatan perkembangan
anak melalui lembar observasi setiap siklus yang dikemukakan oleh Roudotul
Jannah et al. (2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Implementasi Permainan Melompat Dipembelajaran terhadap Keterampilan
Motorik Kasar dan Kognitif Siswa Sekolah Dasar
a. Tahap Perencanaan
Temuan penelitian menunjukkan bahwa guru telah menyusun perencanaan
pembelajaran secara sistematis mulai dari analisis kurikulum, tujuan
pembelajaran, hingga penyusunan kegiatan permainan melompat angka.
Perencanaan ini menjadi fondasi penting bagi pelaksanaan pembelajaran yang
bermakna, karena desain kegiatan yang matang akan menentukan kualitas
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keterlibatan siswa. Temuan ini sejalan dengan Asrani dan Muhsinah (2022) dari
PGSD Universitas Lambung Mangkurat, yang menegaskan bahwa perencanaan
yang terstruktur mendorong peningkatan aktivitas siswa dan meminimalisasi
hambatan selama proses pembelajaran.

Dengan demikian, perencanaan permainan melompat di SDN Telaga Biru 5
dapat dipahami sebagai upaya guru untuk mengintegrasikan tujuan kognitif dan
motorik dalam satu aktivitas. Ketika guru merancang langkah-langkah
permainan secara terukur mulai dari penyediaan kartu angka, alur permainan,
hingga aturan yang jelas, maka siswa memperoleh jalur belajar yang membantu
mereka memahami operasi bilangan sambil mengembangkan koordinasi tubuh.
Artinya, perencanaan ini tidak hanya bersifat administratif, tetapi juga
menentukan kualitas stimulus belajar yang diterima siswa.

b. Tahap Pengorganisasian

Hasil observasi menunjukkan bahwa guru telah mengoordinasikan media,
kelompok siswa, waktu, serta ruang kelas secara efektif sebelum permainan
dimulai. Pengorganisasian ini menciptakan alur kegiatan yang jelas dan
memastikan bahwa seluruh siswa mendapat kesempatan berpartisipasi aktif.
Rini et al. (2023) dari PGSD ULM menekankan bahwa pengaturan sumber
belajar yang rapi, baik media maupun peran siswa mampu meningkatkan fokus
belajar dan mencegah kekacauan selama kegiatan berlangsung. Dalam konteks
penelitian ini, pengorganisasian yang baik terlihat dari pembagian kelompok,
pemanfaatan ruang kelas, serta penggunaan media visual yang menarik.
Langkah ini penting karena permainan melompat menuntut keterlibatan
motorik dan memerlukan ruang gerak. Ketika pengorganisasian dilakukan
secara tepat, kegiatan menjadi lebih aman, terkendali, dan dapat mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran matematika secara optimal.

c. Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan permainan melompat angka menunjukkan bahwa siswa belajar
melalui pengalaman langsung dengan mengikuti instruksi guru secara aktif.
Siswa melompat mengikuti urutan angka sambil mengerjakan perintah operasi
bilangan. Aktivitas ini menggabungkan gerakan motorik dengan tuntutan
kognitif, sehingga siswa tidak hanya bergerak tetapi juga memproses informasi
matematis dengan cepat.

Penelitian ini sejalan dengan pendapat Sulistyo Rini et al. (2022) dari PGSD
ULM yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis aktivitas fisik mampu
meningkatkan konsentrasi serta keterlibatan siswa karena mereka belajar
melalui pengalaman sensori motor. Ketika siswa melompat sambil menghitung,
mereka mengintegrasikan memori Kkerja, pengambilan keputusan, dan
koordinasi tubuh dalam satu rangkaian gerak. Dengan demikian, dapat
dipahami bahwa pelaksanaan permainan melompat bukan sekadar aktivitas
menyenangkan, tetapi menjadi medium untuk mengaktifkan kemampuan
kognitif dan motorik siswa secara bersamaan. Guru yang berperan sebagai
fasilitator juga berkontribusi besar dalam menjaga ritme kegiatan agar siswa
tetap fokus dan terarah.
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d. Tahap Pengawasan

Temuan penelitian memperlihatkan bahwa guru melakukan pengawasan ketat
selama kegiatan berjalan baik dari segi keselamatan, ketertiban, maupun
pencapaian tujuan pembelajaran. Guru mencatat perkembangan siswa dalam
mengenali urutan bilangan, menyelesaikan operasi penjumlahan, serta
kemampuan koordinasi saat melompat. Penelitian ini selaras dengan temuan
Ma’arif dan Dewantara (2023) dari PGSD ULM yang menegaskan bahwa
monitoring aktif mampu meningkatkan kualitas interaksi belajar dan membantu
guru memberikan umpan balik yang tepat sasaran. Dalam kegiatan ini,
pengawasan tidak hanya bertujuan memastikan aturan permainan dipatuhi,
tetapi juga untuk menilai perkembangan kognitif dan motorik setiap siswa.
Dengan demikian, pengawasan yang dilakukan guru memberi kontribusi
penting dalam memvalidasi efektivitas permainan melompat sebagai strategi
pembelajaran yang multifungsi—baik untuk tujuan kognitif maupun motorik
kasar.

2. Implementasi Permainan Melompat Dipembelajaran terhadap Keterampilan
Motorik Kasar dan Kognitif Siswa Memberikan Dampak yang Baik bagi
Peningkatan Prestasi Akademik di Sekolah Dasar
a. Dampak terhadap Keterampilan Motorik Kasar

Temuan penelitian menunjukkan bahwa permainan melompat mampu
meningkatkan keterampilan motorik kasar, terutama pada aspek keseimbangan,
kelincahan, dan koordinasi tubuh. Siswa terlihat lebih percaya diri dalam
melakukan gerakan melompat dari satu angka ke angka lainnya. Peningkatan
in1 dapat dijelaskan dari sudut pedagogi gerak, di mana aktivitas melompat
melibatkan otot besar, kontrol tubuh, dan integrasi sensorik. Hal ini selaras
dengan penelitian (Asrani & Annisa, 2022) yang menyatakan bahwa aktivitas
fisik terstruktur memungkinkan siswa mengembangkan kemampuan motorik
secara progresif melalui pembiasaan gerak. Dengan demikian, permainan
melompat bukan hanya kegiatan tambahan, tetapi berperan sebagai stimulus
gerak yang membantu siswa menguatkan komponen motorik yang sangat
dibutuhkan pada usia sekolah dasar.

b. Dampak terhadap Kemampuan Kognitif

Permainan melompat juga menunjukkan dampak signifikan terhadap
perkembangan kognitif siswa. Siswa diwajibkan berpikir cepat untuk
menentukan operasi bilangan sambil tetap mempertahankan ketepatan gerak.
Aktivitas ini melatih memori kerja, pengambilan keputusan, dan perhatian
terfokus. Hal ini sejalan dengan temuan internasional dari Tomporowski et al.
(2019) yang menyatakan bahwa aktivitas fisik yang dikombinasikan dengan
tugas kognitif mampu meningkatkan fungsi eksekutif. Namun dalam konteks
lokal, temuan penelitian ini juga diperkuat oleh (Rini et al. (2025) bahwa
aktivitas belajar yang variatif meningkatkan ketepatan berpikir siswa SD.
Dengan demikian, permainan melompat berpotensi mengoptimalkan fungsi
kognitif karena siswa terlibat pada situasi problem solving sambil melakukan
aktivitas fisik yang merangsang otak.
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c. Dampak terhadap Suasana dan Motivasi Belajar
Pembelajaran melalui permainan melompat menciptakan suasana belajar yang
lebih hidup. Siswa terlihat antusias, lebih banyak tersenyum, dan tidak
menunjukkan kejenuhan sebagaimana yang sering terjadi pada pembelajaran
matematika tradisional. Hal ini dapat dijelaskan karena aktivitas kinestetik
meningkatkan hormon kebahagiaan dan keterlibatan emosional. Safitri et al.,
(2022) menunjukkan bahwa penggunaan media "playmate gross motor skill'
membuat anak jauh lebih antusias, aktif, dan terlibat selama kegiatan
pembelajaran, terutama saat mereka melakukan aktivitas lompat, merangkak,
dan bergerak bebas. Temuan ini sejalan dengan studi Apriyanti & Mansoer
(2023) yang menyatakan bahwa kegiatan melompat, melempar, dan menangkap
membuat pembelajaran terasa menyenangkan sehingga anak lebih fokus,
bersemangat, dan menunjukkan perilaku partisipatif. Dengan demikian,
permainan melompat tidak hanya memberi dampak kognitif, tetapi juga
menghadirkan pengalaman belajar yang positif secara emosional.
d. Dampak terhadap Guru dan Lingkungan Belajar
Dampak terhadap guru yaitu penerapan permainan melompat yang
memberikan pengalaman baru dalam merancang pembelajaran yang inovatif
dan berpusat pada siswa. Guru menjadi lebih kreatif dalam mengaitkan
aktivitas fisik dengan materi akademik. Lingkungan belajar pun menjadi lebih
dinamis, kolaboratif, dan mendukung eksplorasi gerak serta berpikir kritis.
Selain itu, guru menyadari bahwa variasi metode dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Kesadaran ini penting untuk mendorong perubahan
praktik mengajar menuju pembelajaran aktif dan berpusat pada siswa. Temuan
ini sejalan dengan pendapat (Latama et al., 2025) yang mengemukakan bahwa
melalul permainan tradisional lompat tali, anak-anak tidak hanya memperoleh
koordinasi dan kekuatan fisik, tetapi juga menunjukkan peningkatan
konsentrasi, disiplin, kerjasama, dan kemampuan mengikuti aturan serta faktor
penting dalam menciptakan lingkungan kelas yang tertib dan suportif.
3. Tantangan dan Hambatan dalam Implementasi Permainan Melompat
Dipembelajaran terhadap Keterampilan Motorik Kasar dan Kognitif Sekolah Dasar
Pelaksanaan permainan melompat dalam pembelajaran matematika di sekolah
dasar menghadapi beberapa tantangan, seperti keterbatasan sarana dan ruang
yang memadai, perbedaan kemampuan fisik dan kognitif antar siswa, serta alokasi
waktu belajar yang terbatas. Selain itu, sebagian guru masih kurang terbiasa
mengintegrasikan aktivitas fisik dalam pembelajaran akademik, sehingga
membutuhkan pelatihan dan dukungan dari pihak sekolah. Faktor cuaca serta
aspek disiplin dan keselamatan siswa juga menjadi kendala yang perlu diantisipasi
agar kegiatan berjalan efektif dan aman. Tantangan ini sejalan dengan temuan
Sulistyo Rini et al. (2022) bahwa guru SD masih memerlukan pendampingan dalam
merancang pembelajaran aktif.
4. Solusi dalam Implementasi Permainan Melompat Dipembelajaran terhadap
Keterampilan Motorik Kasar dan Kognitif Sekolah Dasar
Mengatasi tantangan dalam implementasi permainan melompat, guru dapat
melakukan perencanaan yang matang dengan menyesuailkan ruang dan waktu
pembelajaran, menggunakan alat sederhana yang aman, serta membagi siswa ke
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dalam kelompok kecil agar kegiatan lebih terkontrol. Pelatihan bagi guru mengenai
pembelajaran aktif berbasis gerak juga penting agar mereka mampu
mengintegrasikan aspek motorik dan kognitif secara efektif. Selain itu, dukungan
sekolah berupa penyediaan fasilitas dan kebijakan yang mendukung pembelajaran
inovatif akan memperkuat keberlanjutan program serta meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa.

KESIMPULAN DAN SARAN

Implementasi permainan melompat yang dikembangkan dengan fokus kognitif
di SDN Telaga Biru 5 terbukti berhasil dalam meningkatkan kemampuan motorik
kasar, keseimbangan, koordinasi, kelincahan, serta fungsi kognitif dasar seperti
memori kerja dan penyelesaian operasi matematika sederhana. Keberhasilan ini
didukung oleh rancangan tugas yang mengintegrasikan tantangan kognitif dan
motorik, pembentukan kelompok yang efisien, serta pengawasan intensif dari para
pendidik. Temuan penelitian ini menekankan perlunya mengintegrasikan kegiatan
fisik yang bermakna ke dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sebagai
pendekatan pembelajaran aktif yang selaras dengan semangat Kurikulum Merdeka.
Rekomendasi yang diajukan meliputi penyediaan pelatihan singkat bagi guru
mengenai perancangan aktivitas kognitif serta persiapan alat evaluasi formatif untuk
menilali kemajuan motorik dan kognitif siswa. Adapun batasan penelitian mencakup
lokasi penelitian yang terbatas pada satu sekolah dan jangka waktu intervensi yang
relatif pendek. Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan sampel yang
lebih luas, kelompok kontrol perbandingan, serta pengukuran kuantitatif terhadap
performa kognitif sebelum dan sesudah intervensi.
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