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A B S T R A K 

 
Ketergantungan siswa sekolah dasar terhadap gadget telah 
memunculkan penurunan interaksi sosial dan keterlibatan belajar, 
khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
yang menekankan pengembangan kompetensi sosial. Meskipun 
penelitian mengenai permainan tradisional telah dilakukan, 
sebagian besar kajian terdahulu berfokus pada aspek motorik dan 
kognitif, sehingga belum memberikan pemahaman komprehensif 
mengenai integrasi permainan engklek sebagai media 
pembelajaran kolaboratif. Penelitian ini bertujuan menganalisis 
peran engklek dalam memperkuat partisipasi, komunikasi, dan 
kerja sama siswa dalam pembelajaran IPS. Studi ini menggunakan 
pendekatan deskriptif kualitatif dengan locus di SD Baiturrohman 
Jember. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara 
mendalam, angket, dan dokumentasi, kemudian dianalisis 
menggunakan teknik analisis tematik untuk mengidentifikasi pola 
partisipasi dan dinamika interaksi siswa. Temuan penelitian 
menunjukkan bahwa engklek berkontribusi signifikan dalam 
menciptakan lingkungan belajar yang aktif, partisipatif, dan berbasis 
pengalaman langsung. Selain meningkatkan motivasi dan 
kemandirian siswa, engklek terbukti mengurangi ketergantungan 

terhadap gadget serta memperkuat nilai kerja sama dan interaksi sosial. Penelitian ini menawarkan 
kontribusi teoretis berupa pemodelan integrasi permainan tradisional dalam kerangka pedagogis IPS, 
serta kontribusi praktis berupa strategi pembelajaran berbasis budaya lokal yang aplikatif dan relevan 
dengan kebutuhan pendidikan dasar kontemporer. 
 
A B S T R A C T 

The pervasive dependency of elementary school students on digital gadgets has precipitated a notable 
decline in social interaction and academic engagement, particularly within Social Sciences (IPS), a 
subject critically reliant on developing social competencies. While extant research on traditional games 
exists, it has predominantly emphasized motor and cognitive dimensions, thereby lacking a 
comprehensive examination of their integration as collaborative pedagogical tools. This qualitative 
descriptive study, situated at SD Baiturrohman Jember, analyzes the role of the traditional engklek 
(hopscotch) game in bolstering student participation, communication, and cooperation in IPS. Data 
gathered through observation, in-depth interviews, questionnaires, and documentation were subjected 
to thematic analysis, revealing that engklek significantly fosters an active, participatory, and experiential 
learning environment. The game not only enhanced student motivation and autonomy but also 
effectively mitigated gadget dependency while reinforcing cooperative values and social interaction. 
Consequently, this study provides a theoretical contribution by modeling the integration of traditional 
games into an IPS pedagogical framework and a practical contribution by offering an applicable, 
culturally-grounded learning strategy relevant to contemporary primary education needs. 
 
 
 
 

A R T I C L E   I N F O 

 
Article history: 
Received November , 2025 
Revised November 12, 2025 
Accepted November 15, 2025 
Available online November 16, 2025 

 

 
Kata Kunci: 
Permainan Tradisional Engklek; 

Pembelajaran Kolaboratif; 

Ketergantungan Gadget. 

 

 

 
Keywords: 
Traditional Engklek Game; Collaborative 

Learning; Gadget Dependency. 

 

 

https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20210818331582521
mailto:liaayustica@gmail.com1
mailto:aulyafauzanna9@gmail.com2
mailto:dr.hoeda@uinkhas.ac.id3


81 

 

1. PENDAHULUAN 

Ketergantungan terhadap gadget saat ini telah menjadi perhatian serius di dunia pendidikan. 
Kemajuan teknologi digital memang membawa banyak manfaat dalam mendukung proses belajar, 
namun juga menimbulkan dampak negatif terhadap perkembangan sosial anak (Zahroh, 2020). Banyak 
siswa sekolah dasar yang lebih sering bermain game atau menonton video di ponsel dibandingkan 
berinteraksi secara langsung dengan teman sebayanya. Kondisi ini mengakibatkan perubahan besar 
dalam pola belajar dan hubungan sosial siswa (Rahmawati, 2024). Nilai-nilai sosial seperti gotong 
royong, empati, dan semangat kerja sama mulai berkurang seiring meningkatnya individualisme akibat 
penggunaan gadget yang berlebihan (Thertina, 2023) Dalam konteks pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial (IPS), keadaan ini sangat disayangkan karena IPS memiliki tujuan utama menumbuhkan 
pemahaman terhadap kehidupan sosial dan kebersamaan di masyarakat (Tarsini & Ningsih, 2021). 
Berdasarkan penelitian (Ama & Elwindra, 2022), lebih dari 70% siswa sekolah dasar di Indonesia 
menggunakan gadget selama lebih dari empat jam per hari, yang menunjukkan adanya perubahan 
sosial signifikan di lingkungan pendidikan dasar. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang mendidik 
dan menyenangkan untuk mengatasi permasalahan ini, salah satunya melalui permainan tradisional 
engklek sebagai sarana pembelajaran kolaboratif yang berakar pada budaya lokal. 

Permainan tradisional engklek menyimpan potensi besar sebagai media pembelajaran yang 
mampu memperkaya dinamika sosial dan kolaboratif siswa di sekolah dasar. Engklek tidak hanya 
berfungsi sebagai permainan fisik, tetapi juga mengandung nilai-nilai pendidikan yang relevan dengan 
pembentukan karakter sosial siswa (Faslia et al., 2023). Secara sederhana, engklek dimainkan dengan 
melompat dari satu petak ke petak lain sambil memperhatikan aturan dan giliran, namun di balik 
kesederhanaannya terdapat latihan sosial penting seperti menunggu giliran, menghormati keputusan 
kelompok, dan membantu teman yang mengalami kesulitan (Faslia et al., 2023) Dalam 
implementasinya ke dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), permainan engklek dapat 
dirancang menjadi kegiatan pembelajaran terstruktur yang menghubungkan konsep-konsep sosial 
dengan pengalaman nyata siswa di sekolah (Rohim, 2024). Guru dapat menyusun skenario 
pembelajaran di mana setiap petak mewakili peran sosial atau tugas kelompok, sehingga siswa tidak 
hanya berlatih keterampilan motorik, tetapi juga mengembangkan kemampuan berkomunikasi, berbagi 
tanggung jawab, dan mengambil keputusan bersama (Saiful et al., 2023). Beberapa studi awal 
menunjukkan adanya peningkatan keterlibatan dan interaksi siswa setelah diterapkannya permainan 
tradisional dalam proses pembelajaran, meskipun penelitian yang memfokuskan engklek sebagai alat 
pembelajaran kolaboratif masih sangat terbatas (Nakrowi, 2022). Oleh karena itu, pemanfaatan engklek 
sebagai media pedagogis perlu dikaji lebih mendalam agar dapat dirumuskan langkah-langkah 
implementasi yang praktis, terukur, dan relevan dengan kurikulum IPS, sehingga budaya lokal sekaligus 
keterampilan sosial siswa dapat berkembang secara seimbang. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah menyoroti nilai-nilai pendidikan yang ada dalam permainan 
tradisional, namun sebagian besar hanya berfokus pada aspek kognitif dan motorik siswa (Rahmawati, 
2024). Penelitian oleh (Lubis, 2023) menunjukkan bahwa permainan tradisional mampu meningkatkan 
kedisiplinan dan keterampilan berpikir anak, sedangkan (Putra et al., 2023) menekankan bahwa 
permainan tradisional memiliki peran penting dalam melatih koordinasi fisik dan keseimbangan gerak. 
Temuan serupa juga diungkapkan oleh (Ramadhona, 2021) yang menyatakan bahwa permainan 
tradisional berkontribusi terhadap pembentukan karakter dan pengembangan keterampilan dasar anak. 
Namun, berbagai penelitian tersebut belum menjelaskan secara mendalam bagaimana permainan 
engklek dapat dioptimalkan sebagai sarana untuk membangun interaksi sosial dan kolaborasi dalam 
pembelajaran IPS di sekolah dasar (Heristian et al., 2022). Padahal, unsur-unsur dalam engklek, seperti 
aturan permainan, giliran bermain, dan kerja sama tim secara langsung mencerminkan prinsip-prinsip 
sosial yang diajarkan dalam mata pelajaran (Habibi, 2022). Hingga saat ini, masih sedikit penelitian 
yang berupaya mengintegrasikan permainan engklek secara sistematis dalam rancangan pembelajaran 
kolaboratif yang kontekstual dan sesuai dengan karakteristik sosial budaya siswa Indonesia. Oleh 
karena itu, penelitian ini penting untuk menutup celah tersebut dengan mengkaji engklek sebagai 
strategi pembelajaran yang mampu menggabungkan budaya lokal, interaksi sosial, peningkatan 
partisipasi siswa, serta penguatan nilai-nilai kebersamaan di lingkungan pendidikan dasar. 

Penerapan permainan engklek dalam pembelajaran IPS memiliki arti penting karena mampu 
menghadirkan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan penuh makna bagi siswa sekolah dasar. 
Melalui permainan ini, siswa tidak hanya berlatih keseimbangan dan koordinasi gerak, tetapi juga 
memahami nilai-nilai sosial seperti kerja sama, sportivitas, kejujuran, dan kedisiplinan. Engklek memberi 
ruang bagi setiap siswa untuk berinteraksi, belajar menunggu giliran, menghargai keputusan teman, 
serta bekerja sama untul mencapai tujuan bersama. Dalam konteks pembelajaran modern yang sering 
berorientasi pada teknologi, kehadiran engklek menjadi penyegar karena mengajak siswa berinteraksi 
langsung tanpa perantara gadget. Permainan ini juga membuka peluang bagi guru untuk mengaitkan 
nilai-nilai budaya lokal dengan konsep sosial yang diajarkan dalam IPS. Penerapan permainan engklek 
juga bisa digunakan oleh guru sebagai evaluasi belajar untuk mengetahui seberapa mereka paham 
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akan materi yang telah diberikan. Oleh karena itu, penerapan engklek tidak hanya berfungsi sebagai 
pelestarian budaya tradisional, tetapi juga sebagai pendekatan pembelajaran inovatif yang 
menumbuhkan kebersamaan, empati, dan kolaborasi di lingkungan sekolah dasar. 

Penelitian ini berfokus untuk menelaah bagaimana permainan engklek dapat dimanfaatkan 
sebagai media pembelajaran kolaboratif dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di 
sekolah dasar. Kajian ini berusaha memahami sejauh mana aktivitas bermain engklek dapat 
memperkuat kemampuan siswa dalam bekerja sama, berkomunikasi, dan berpartisipasi aktif di kelas. 
Melalui penerapan engklek, diharapkan muncul suasana belajar yang menyenangkan sekaligus 
menumbuhkan rasa tanggung jawab dan kepedulian sosial antar peserta didik. Penelitian ini juga 
menelusuri bagaimana keterlibatan siswa selama proses pembelajaran dengan engklek mampu 
mengurangi ketergantungan terhadap gadget serta meningkatkan konsentrasi dan motivasi belajar 
mereka. Dengan mengamati perilaku dan interaksi siswa secara langsung, hasil penelitian diharapkan 
dapat memberikan gambaran nyata mengenai efektivitas permainan tradisional dalam memperkuat 
karakter sosial. Temuan ini akan menjadi dasar untuk mengembangkan strategi pembelajaran berbasis 
budaya lokal yang kontekstual, menyenangkan, serta relevan dengan kebutuhan pendidikan masa kini, 
dan diharapkan membantu guru merancang aktivitas yang mudah diimplementasikan dalam berbagai 
sekolah dasar. 
 
2. METODE 

Pemilihan topik tentang transformasi pembelajaran kolaboratif melalui permainan 
tradisional engklek didasarkan pada kebutuhan untuk menanggapi fenomena sosial yang 
berkembang di era digital, khususnya meningkatnya ketergantungan siswa terhadap gadget 
yang berdampak pada menurunnya interaksi sosial di lingkungan belajar. Fenomena ini menjadi 
perhatian penting dalam konteks pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), karena IPS 
berperan dalam menumbuhkan nilai-nilai sosial, kerja sama, dan empati antarsiswa. Ketika 
proses belajar lebih banyak berlangsung melalui media digital, siswa cenderung kehilangan 
ruang aktual untuk berinteraksi dan membangun hubungan sosial yang bermakna. Oleh sebab 
itu, penelitian ini memfokuskan diri pada upaya mengintegrasikan permainan tradisional engklek 
sebagai strategi pembelajaran kolaboratif yang menumbuhkan kembali partisipasi aktif dan nilai 
sosial siswa. Fokus ini dipilih agar pembelajaran IPS dapat menjadi wadah yang tidak hanya 
mengajarkan pengetahuan kognitif, tetapi juga menumbuhkan kesadaran sosial di tengah 
pengaruh teknologi yang semakin kuat. 

Penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian deskriptif kualitatif, karena pendekatan 
ini memberikan ruang bagi peneliti untuk menggali secara mendalam makna, interaksi, dan 
pengalaman yang muncul selama proses pembelajaran. Data yang dikumpulkan bersifat naratif 
dan kontekstual, berfokus pada pengalaman guru dan siswa dalam menerapkan permainan 
tradisional engklek di kelas. Meskipun bersifat kualitatif, penelitian ini juga menggunakan data 
kuantitatif pendukung berupa hasil observasi dan angket sederhana untuk menampilkan 
kecenderungan temuan melalui grafik deskriptif. Pendekatan ini tidak dimaksudkan untuk 
menghasilkan generalisasi statistik, tetapi untuk memperkuat interpretasi kualitatif dengan 
gambaran empiris yang lebih jelas. Dengan demikian, penelitian ini menafsirkan dinamika sosial 
yang terjadi dalam pembelajaran bukan hanya melalui angka, melainkan juga melalui refleksi 
dan makna sosial yang dibangun oleh para partisipan. Pendekatan ini diharapkan mampu 
menampilkan gambaran menyeluruh mengenai bagaimana permainan engklek dapat berfungsi 
sebagai sarana belajar yang kolaboratif, interaktif, dan humanistik dalam konteks pembelajaran 
IPS. 

Sumber data utama penelitian ini adalah salah satu guru IPS SD Baiturrohman Jember, 
yaitu Bapak Fero Ghifar Nafidz, S.Pd., yang menjadi pelaku langsung dalam penerapan metode 
pembelajaran berbasis permainan tradisional. Sumber data tambahan diperoleh melalui 
observasi kegiatan belajar, wawancara mendalam, pengisian angket terhadap siswa, dan 
dokumentasi lapangan yang menggambarkan keterlibatan siswa selama kegiatan berlangsung. 
Pengumpulan data menggunakan teknik purposive sampling, dengan mempertimbangkan 
relevansi dan kontribusi informan terhadap fokus penelitian. Prosedur pengumpulan data 
dilakukan dalam tiga tahap, yaitu pengamatan langsung terhadap proses pembelajaran, 
wawancara guru IPS mengenai strategi dan hasil penerapan metode, serta pengumpulan 
dokumentasi berupa foto dan catatan kegiatan. Selain itu, peneliti juga melakukan pengisian 
angket singkat terhadap respon siswa kelas VI SD Baiturrohman Jember yang berjumlah 24 
siswa terhadap pembelajaran IPS melalui permainan engklek. Data yang sudah dikumpulkan 
kemudian dianalisis dengan menggunakan metode analisis tematik, yang meliputi proses 
reduksi, pengelompokan, penyajian, dan penarikan kesimpulan. Melalui analisis ini, diperoleh 
tiga kategori tematik utama, yakni: (1) reinterpretasi nilai pembelajaran IPS, (2) penataan ulang 
ruang kelas, dan (3) pergeseran peran guru dan kemandirian siswa. Untuk menjamin validitas 
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temuan, digunakan triangulasi sumber dan metode, dengan membandingkan hasil wawancara, 
observasi, serta dokumentasi agar diperoleh hasil analisis yang komprehensif dan kredibel. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis 
A. Reinterpretasi Nilai Pembelajaran IPS 

Hasil wawancara yang telah dilakukan di SD Baiturrohman Jember dengan guru IPS SD 
Baiturrohman Jember menghasilkan kutipan berikut: 

“Dengan menggunakan metode permainan berbasis engklek, anak-anak terlihat jauh 
lebih fokus dan semangat saat pembelajaran berlangsung, karena mereka merasa seperti 
sedang bermain bukan belajar. Mereka juga lebih memahami materi IPS yang sedang diajarkan 
dengan menggunakan metode pembelajaran berbasis permainan engklek, dibanding dengan 
metode lain, seperti metode ceramah karena mereka terlibat langsung dalam praktiknya.” 
(Informan 1, 2025). 
 

Gambar 1. 
Kegiatan Pembelajaran Berbasis Permainan Tradisional Engklek 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Catatan. Dokumentasi Peneliti 2025. 
 
Gambar 1. siswa terlihat sangat antusias dan aktif terlibat dalam permainan engklek. Mereka 

bergantian bermain dengan melompat ke dalam kotak-kotak yang digambar di lantai, sambil memahami 
konsep pembelajaran IPS yang berlangsung dengan tertib dan penuh tawa. Hal ini dapat meningkatkan 
aktivitas siswa dan meningkatkan pemahaman kognitif mereka. Dengan adanya permainan engklek 
sebagai pembelajaran kolaboratif, siswa-siswi dapat mengurangi ketergantungan terhadap gadget. 

 
Gambar 2. 
Kegiatan Wawancara dengan Guru IPS di SD Baiturrohman Jember 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Catatan. Dokumentasi Peneliti 2025. 
 
Gambar 2. merupakan kegiatan wawancara dengan Bapak Fero Ghifar Nafidz, S.Pd., selaku guru 

IPS di SD Baiturrohman Jember. Kegiatan wawancara ini bertujuan memperoleh pemahaman 
mendalam mengenai penerapan permainan tradisional engklek sebagai sarana pembelajaran 
kolaboratif sebagai alternatif edukatif untuk mengurangi ketergantungan siswa terhadap penggunaan 
gadget dalam pembelajaran IPS. 
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Tabel 1. 
Tanggapan Siswa pada Implementasi Pembelajaran Berbasis Engklek di Pelajaran IPS 
 

No. Pernyataan Jawaban 

Iya 

Jawaban 

Tidak 

1 Saya merasa senang dan antusias belajar IPS 

melalui permainan engklek 

22 2 

2 Saya menjadi lebih paham pelajaran IPS dengan 

bermain engklek 

20 4 

3 Saya merasa bosan dan kurang tertarik selama 

kegiatan berlangsung 

3 21 

 
Catatan. Data Hasil Tanggapan Siswa 2025. 

 
Tabel 1. merupakan hasil tanggapan siswa terhadap penerapan permainan engklek dalam 

pembelajaran IPS. Data menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merespons kegiatan ini dengan 
rasa tertarik dan keterlibatan yang tinggi, sekaligus mengakui bahwa aktivitas tersebut membantu 
mereka memahami materi dengan lebih jelas. Hanya sedikit siswa yang memiliki rasa jenuh selama 
pembelajaran berlangsung. Temuan ini menegaskan bahwa pemanfaatan permainan tradisional dalam 
kelas mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih hidup dan mendukung efektivitas 
pembelajaran. 

 
Grafik 1. 
Presentase Hasil Tanggapan Siswa pada Implementasi Pembelajaran Berbasis Engklek 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Catatan. Data Hasil Tanggapan Siswa 2025. 
 

Hasil tanggapan siswa pada grafik 1. menunjukkan bahwa mayoritas siswa memberikan 
tanggapan positif terhadap penerapan pembelajaran IPS melalui permainan engklek. Sebanyak 22 
siswa merasa senang dan antusias saat pembelajaran berbasis engklek dengan hasil 80%, 20 siswa 
yang menyatakan lebih memahami materi memperoleh hasil 70%, sedangkan hanya 3 siswa yang 
merasa bosan dengan hasil 20%. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan permainan 
engklek dalam pembelajaran IPS dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, 
serta berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman konsep pada siswa. 

Dari hasil penelitian, terlihat bahwa penerapan permainan tradisional engklek dalam 
pembelajaran IPS di SD Baiturrohman Jember memberikan dampak positif terhadap semangat dan 
keterlibatan siswa selama proses belajar berlangsung. Pembelajaran yang sebelumnya bersifat pasif 
berubah menjadi lebih aktif dan menyenangkan karena siswa merasa seperti bermain, bukan sekadar 
belajar di kelas. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis budaya lokal dapat meningkatkan 
motivasi dan memperkuat nilai kebersamaan dalam kelas (Iwan pranoto et al., 2021). Guru berperan 
penting dalam memastikan bahwa kegiatan bermain tidak sekadar hiburan, tetapi sarana edukatif yang 
menumbuhkan pemahaman konsep sosial secara konkret (Mustaqim, 2021). 

Selain itu, keberhasilan penerapan metode ini dipengaruhi oleh kreativitas guru dalam 
mengaitkan permainan dengan materi IPS. Guru berperan sebagai fasilitator yang mendorong siswa 
berpikir kritis dan bekerja sama dalam suasana kelas yang kolaboratif. Melalui interaksi tersebut, siswa 
belajar menghargai pendapat dan mengembangkan empati sosial (Tegal et al., 2021).  

Pembelajaran melalui permainan engklek membawa perubahan nyata terhadap perilaku dan 
karakter siswa. Siswa menjadi lebih fokus, percaya diri, dan mampu bekerja sama dengan teman 
sebayanya. Kegiatan ini juga membantu mengurangi ketergantungan terhadap gadget serta 
menumbuhkan nilai gotong royong dan kemandirian dalam proses belajar (Baroroh et al., 2022). 

 
B. Penataan Ulang Ruang Kelas 
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Hasil wawancara yang telah dilakukan di SD Baiturrohman Jember dengan guru IPS SD 
Baiturrohman Jember menghasilkan kutipan berikut: 

“Saya melihat anak-anak lebih berani bertanya dan diskusi pada saat suasananya 
menyenangkan, mereka terlihat lebih aktif dan leluasa untuk mengekspresikan diri terutama saat 
bermain engklek. Penataan ulang ruang belajar saat pembelajaran IPS dengan permainan 
engklek sangat berpengaruh terhadap anak-anak. Karena ruang terlihat lebih luas dan mereka 
lebih leluasa untuk bergerak, 90% dari mereka sangat aktif dan antusias. (Informan 1, 2025).” 

 
Gambar 3. 
Tata Ruang Kelas VI 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Catatan. Dokumentasi Peneliti 2025. 

 
Gambar 3. memperlihatkan suasana kegiatan pembelajaran di kelas VI SD Baiturrohman Jember 

yang diintegrasikan dengan permainan engklek. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa ruang kelas 
tampak lebih luas dan tertata dibandingkan dengan suasana pembelajaran konvensional. Siswa tampak 
lebih aktif, antusias, serta menunjukkan keterlibatan yang tinggi selama proses pembelajaran IPS 
berlangsung. Penataan ruang belajar yang dilakukan ulang berkontribusi terhadap terciptanya 
lingkungan belajar yang lebih interaktif dan kondusif. 
 
Gambar 4. 
Kegiatan Wawancara dengan Guru IPS di SD Baiturrohman Jember 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Catatan. Dokumentasi Peneliti 2025. 
 

Gambar 4. merupakan kegiatan wawancara dengan Bapak Fero Ghifar Nafidz, S.Pd., selaku guru 
IPS di SD Baiturrohman Jember. Wawancara tersebut dilaksanakan untuk memperoleh informasi 
mengenai tingkat perspektif guru terhadap efektivitas penataan ulang ruang belajar pada saat 
pembelajaran materi IPS yang dikaitkan dengan permainan engklek. Kegiatan ini bertujuan untuk 
memahami bagaimana integrasi permainan tradisional dapat meningkatkan pemahaman siswa serta 
memberikan ruang gerak yang lebih luas dan dinamis selama proses pembelajaran berlangsung. 

 
Tabel 2. 
Penilaian Guru terhadap Penataan Ulang Ruang Kelas 
 

No. Aspek yang Dinilai Skor (0-100) Interpretasi 

1 Kenyamanan ruang kelas 89 Sangat Baik 
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2 Kebebasan gerak siswa 96 Sangat Baik 

3 Keterlibatan siswa 91 Sangat Baik 

4 Efektivitas penggunaan ruang 87 Baik Sekali 

 
Catatan. Data Hasil Penilaian Guru 

 
Tabel 2. Merupakan penilaian terhadap beberapa aspek utama terkait penataan ruang kelas 

setelah dilakukan perubahan. Skor yang diperoleh menunjukkan bahwa ruang kelas memberikan 
tingkat kenyamanan tinggi, memungkinkan siswa bergerak lebih leluasa, serta mendukung keterlibatan 
mereka selama proses pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan ruang dinilai efektif dan mendukung 
kelancaran aktivitas belajar. 
 
Grafik 2. 
Hasil Penilaian Guru terhadap Penataan Ulang Ruang Kelas 
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Hasil penilaian pada grafik 2. menunjukkan bahwa penataan ruang kelas dinilai sangat baik oleh 
guru. Kenyamanan ruang belajar memperoleh skor tertinggi, diikuti kebebasan gerak dan keterlibatan 
siswa yang juga berada pada kategori sangat baik. Efektivitas penggunaan ruang berada pada kategori 
baik sekali. Secara keseluruhan, temuan ini menunjukkan bahwa penataan ulang ruang kelas mampu 
menciptakan lingkungan belajar yang lebih nyaman, mendukung aktivitas siswa, serta meningkatkan 
kualitas pembelajaran. 

Hasil penelitian memperlihatkan bahwa penataan ruang kelas di SD Baiturrohman Jember 
memunculkan perubahan yang jelas pada dinamika pembelajaran, khususnya terkait kenyamanan, 
kebebasan bergerak, dan keterlibatan siswa. Fenomena yang tampak mencakup meningkatnya 
aktivitas siswa selama proses belajar, suasana kelas yang lebih tertib namun fleksibel, serta pergeseran 
dari pembelajaran yang pasif menuju pola pembelajaran yang lebih partisipatif (Lufiah et al., 2022). Skor 
penilaian yang tinggi pada aspek kebebasan gerak (96), keterlibatan siswa (91), kenyamanan ruang 
belajar (89), dan efektivitas pemanfaatan ruang (87) merefleksikan adanya perbaikan nyata pada 
kualitas lingkungan belajar. 

Munculnya fenomena tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor penting, terutama strategi guru 
dalam mengonfigurasi ruang kelas agar sesuai dengan kebutuhan aktivitas pembelajaran. Guru 
mengatur posisi meja, area gerak, dan titik fokus pembelajaran secara sistematis sehingga interaksi 
pedagogis dapat berlangsung secara efektif (Nurhalimah et al., 2023). Selain itu, ruang kelas yang lebih 
terbuka dan terorganisasi memberikan dukungan terhadap berbagai metode belajar, termasuk diskusi, 
kerja kelompok, dan aktivitas berbasis proyek, yang pada akhirnya memperkuat intensitas keterlibatan 
siswa. 

Implikasi dari penataan ruang tersebut bersifat transformatif terhadap proses pembelajaran. 
Siswa menunjukkan peningkatan fokus, kepercayaan diri, dan kemampuan bekerja sama dalam 
berbagai aktivitas kelas. Lingkungan fisik yang lebih fungsional juga mendorong pembentukan budaya 
belajar yang lebih inklusif dan kolaboratif. Dengan demikian, penataan ruang kelas tidak hanya 
meningkatkan kualitas pengalaman belajar, tetapi juga berkontribusi pada penguatan interaksi sosial 
dan perkembangan kompetensi siswa secara lebih berkelanjutan. 

 
 

 
C. Pergeseran Peran Guru dan Kemandirian Siswa 

Hasil wawancara yang telah dilakukan di SD Baiturrohman Jember dengan guru IPS di SD 
Baiturrohman Jember menghasilkan kutipan berikut: 

“Saya membiarkan siswa menggambar dan menyusun aturan bermain engklek sendiri, 
mereka akan saya bentuk kelompok lalu mendiskusikan materi pelajaran IPS bersama. Saya 
hanya akan memberikan arahan diawal dan siswa akan melanjutkan sendiri. Karena dengan 
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begitu, siswa bisa lebih interaktif dan mudah mengingat materi yang sedang diajarkan. Siswa 
juga bisa lebih percaya diri dan bisa memecahkan masalah kelompoknya sendiri tanpa adanya 
intervensi  dari saya secara berlebihan. Hal ini juga dapat melatih kemandirian siswa.” (Informan 
1, 2025). 
 

Gambar 5. 
Kegiatan Membuat Gambar Engklek di Lantai 
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Gambar 5. memperlihatkan proses awal pembelajaran ketika siswa menata sendiri pola engklek 

di lantai kelas menggunakan selotip hitam. Kegiatan ini dilakukan secara berkelompok, sehingga 
memberi ruang bagi siswa untuk berinisiatif dan bekerja sama. Praktik tersebut tidak hanya mendukung 
kemandirian, tetapi juga mengasah keterampilan koordinasi dan kesiapan mereka mengikuti 
pembelajaran. Pendekatan ini menunjukkan bahwa pelibatan siswa sejak tahap persiapan mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, berbasis pengalaman dan mengurangi penggunaan 
gadget. 

 
Grafik 3. 
Presentase Hasil Perbandingan Aktivitas Guru dan Siswa 
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Hasil analisis pada grafik 3 memperlihatkan bahwa aktivitas pembelajaran lebih didominasi oleh 

siswa (70%), sedangkan peran guru tercatat sebesar 30% sebagai penyedia arahan dan kerangka 
pembelajaran. Distribusi ini menandai model pembelajaran yang berpusat pada siswa, di mana proses 
pembelajaran berlangsung secara mandiri, kolaboratif, dan reflektif melalui diskusi, praktik, dan 
kegiatan berbasis gerak. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa peran fasilitatif guru mendukung 
kemandirian dan keterlibatan aktif siswa sehingga interaksi pedagogis menjadi lebih dinamis dan 
bermakna. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa integrasi aktivitas engklek dalam pembelajaran IPS 
menghasilkan konfigurasi pembelajaran yang lebih partisipatif. Fenomena yang menonjol tampak pada 
dominasi aktivitas siswa sebesar 70%, yang tercermin melalui keterlibatan mereka dalam menata pola 
permainan, mengorganisasi kelompok, serta mengelola alur kegiatan tanpa ketergantungan tinggi pada 
instruksi guru. Kondisi ini menandai munculnya pola belajar yang lebih mandiri, kolaboratif, dan berbasis 
pengalaman langsung (Tegal et al., 2021). 

Munculnya fenomena tersebut dipengaruhi oleh reposisi peran guru yang berfungsi sebagai 
fasilitator. Guru hanya memberikan arahan awal, sementara proses selanjutnya dikelola oleh siswa. 
Dukungan lingkungan fisik kelas yang memungkinkan aktivitas gerak serta penggunaan pendekatan 
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pembelajaran berbasis praktik turut memperkuat partisipasi siswa (Kusnadi et al., 2022). Kombinasi 
faktor-faktor ini secara kritis mendorong pergeseran dari pembelajaran yang berpusat pada guru menuju 
model yang lebih berorientasi pada keterlibatan siswa (Yuliana, 2022). 

Implikasinya bersifat transformatif terhadap dinamika dan kualitas pembelajaran. Siswa 
menunjukkan peningkatan kemandirian, kepercayaan diri, dan efektivitas kerja sama dalam kelompok. 
Selain itu, interaksi pedagogis menjadi lebih adaptif dan konstruktif, sehingga memperkuat relevansi 
pembelajaran dengan kebutuhan perkembangan kognitif maupun sosial siswa (Sofnidar et al., 2019). 

 
Diskusi 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan tradisional engklek dalam 
pembelajaran IPS menghadirkan perubahan signifikan pada dinamika kelas, baik dari aspek kognitif, 
afektif, maupun perilaku sosial siswa. Pada data hasil tanggapan siswa, mengonfirmasi bahwa 
mayoritas siswa merasa antusias dan lebih memahami materi ketika pembelajaran dikemas dalam 
bentuk permainan, dengan 22 siswa menunjukkan respons positif terhadap aktivitas tersebut. Guru juga 
memberikan penilaian sangat baik terhadap penataan ulang ruang kelas yang mendukung kebebasan 
bergerak dan meningkatkan keterlibatan siswa, tercermin dari skor tinggi pada aspek kenyamanan 
ruang (89), kebebasan gerak (96), serta efektivitas penggunaan ruang (87). Selain itu, grafik aktivitas 
menunjukkan bahwa 70% proses pembelajaran didominasi oleh siswa, sedangkan guru berperan 30% 
sebagai fasilitator. Kondisi ini mencerminkan pergeseran fokus dari teacher-centered menuju student-
centered learning. Seluruh data mengindikasikan bahwa engklek memberi kontribusi nyata dalam 
menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, partisipatif, dan menyenangkan, sekaligus mengurangi 
ketergantungan siswa terhadap gadget dan mendorong terbentuknya suasana belajar yang lebih 
komunikatif serta kolaboratif. Dengan demikian, permainan tradisional terbukti mampu menjadi media 
pembelajaran yang efektif pada konteks IPS di sekolah dasar. 

Serangkaian temuan positif tersebut muncul karena karakteristik permainan engklek yang secara 
alami mengandung unsur kolaboratif, kinestetik, dan berbasis pengalaman langsung. Aktivitas fisik 
dalam permainan, seperti melompat antar-petak dan menunggu giliran, menciptakan suasana belajar 
yang tidak kaku, sehingga siswa merasa lebih bebas dan nyaman untuk terlibat. Penataan ruang kelas 
yang lebih terbuka memberi ruang gerak lebih luas, mengurangi hambatan visual, serta menghilangkan 
kesan pembelajaran yang monoton (Lufiah et al., 2022) . Guru yang mengambil peran sebagai fasilitator 
juga berkontribusi besar dalam memberi ruang kepada siswa untuk mengeksplorasi, berdiskusi, dan 
mengatur alur permainan sesuai kebutuhan pembelajaran (Mawarti, 2023). Siswa akhirnya merasa 
dihargai dan memiliki kepemilikan terhadap proses belajar. Selain itu, engklek mengaktifkan modalitas 
belajar multisensori gerak, visual, dan interpersonal yang membuat siswa lebih mudah memproses 
informasi dan mempertahankan fokus dalam waktu lebih lama (Faslia et al., 2023). Ketika suasana 
kelas mendukung keterlibatan, motivasi intrinsik pun meningkat dan ketergantungan pada gadget 
menurun karena perhatian siswa teralihkan pada aktivitas yang lebih menarik secara sosial maupun 
emosional (Yuniarty et al., 2023). Dengan cara inilah engklek mampu menciptakan fondasi terbentuknya 
dinamika belajar yang lebih hidup dan bermakna. 

Peningkatan kualitas interaksi, motivasi, dan pemahaman yang muncul selama pembelajaran 
melalui engklek membawa sejumlah konsekuensi positif terhadap perkembangan akademik dan sosial 
siswa. Aktivitas gerak yang menyatu dengan proses belajar membantu siswa memaknai konsep IPS 
secara konkret karena mereka tidak hanya mendengar penjelasan guru, tetapi mengalaminya melalui 
tindakan langsung (Triardhana et al., 2022). Hal ini memperkuat retensi konsep serta mendorong 
internalisasi nilai-nilai sosial seperti kerja sama, kedisiplinan, dan sportivitas. Perubahan distribusi peran 
antara guru dan siswa turut meningkatkan kemandirian, karena siswa diberi kesempatan untuk 
merencanakan, berkoordinasi, dan menyelesaikan langkah-langkah permainan tanpa intervensi 
berlebihan dari guru (Afendi et al., 2022). Interaksi yang muncul selama permainan juga memperkaya 
empati serta keterampilan interpersonal, mengingat siswa harus berkomunikasi, berbagi peran, dan 
menyelesaikan konflik kecil yang mungkin terjadi (Laelaturohmah, 2019). Selain itu, penurunan 
ketergantungan gadget menjadi dampak penting lainnya karena aktivitas permainan memberi kepuasan 
sosial dan emosional secara langsung yang tidak diperoleh dari interaksi berbasis layar (Sa’diyah et al., 
2023). Dengan demikian, permainan engklek tidak hanya memperkuat aspek kognitif dan sosial, tetapi 
juga membentuk kebiasaan belajar yang lebih sehat, seimbang, dan berorientasi pada pengalaman 
nyata. 

Jika dibandingkan dengan penelitian terdahulu, temuan studi ini memperluas pemahaman 
mengenai potensi permainan tradisional sebagai media pembelajaran. Penelitian (Lubis, 2023) dan 
(Putra et al., 2023) menunjukkan bahwa permainan tradisional memberikan dampak pada 
pengembangan motorik dan aspek kognitif, namun belum mengungkap secara mendalam bagaimana 
permainan dapat berfungsi sebagai struktur pedagogis untuk membangun interaksi sosial dan 
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kolaborasi. (Heristian et al., 2022) menekankan pentingnya muatan budaya lokal dalam pendidikan, 
tetapi belum mengaitkannya dengan desain pembelajaran IPS berbasis pengalaman langsung. Temuan 
ini memperkaya celah tersebut dengan menegaskan bahwa engklek bukan sekadar aktivitas fisik, 
melainkan wahana pembelajaran sosial yang memungkinkan siswa membangun peran, giliran, dan 
koordinasi kelompok secara lebih sistematis (Bete & Saidjuna, 2022). Perbedaan lainnya tampak pada 
fokus analisis: penelitian terdahulu dominan menjadikan permainan sebagai pelengkap pembelajaran, 
sedangkan penelitian ini memosisikan permainan sebagai fondasi dari desain instruksional (Haumahu 
et al., 2021). Dengan demikian, hasil penelitian ini memberikan kontribusi konseptual baru dengan 
menempatkan permainan engklek dalam kerangka pedagogis kolaboratif yang lebih komprehensif. 

Berdasarkan serangkaian temuan, sejumlah rekomendasi diajukan untuk memperkuat inovasi 
pembelajaran IPS di sekolah dasar. Secara konseptual, permainan tradisional perlu dipandang sebagai 
bagian integral dari strategi pembelajaran berbasis pengalaman, bukan sekadar aktivitas tambahan 
(Barus, 2022). Guru disarankan untuk merancang skenario pembelajaran yang menggabungkan nilai 
budaya, ruang gerak adaptif, serta tujuan kompetensi IPS secara lebih terstruktur melalui integrasi 
media kontekstual dalam proses pembelajaran (Sampurna et al., 2022). Pada ranah metode, 
pengembangan modul berbasis permainan perlu didukung oleh pelatihan guru mengenai teknik fasilitasi 
dan penilaian autentik agar implementasinya konsisten dan efektif (Jannah et al., 2022). Dari sisi 
kebijakan, sekolah perlu menyediakan pedoman pelaksanaan yang mendorong penggunaan permainan 
tradisional sebagai alternatif pembelajaran kinestetik guna mengurangi ketergantungan siswa terhadap 
gadget (Irawan et al., 2020). Dinas pendidikan juga dapat memasukkan permainan lokal sebagai bagian 
dari kurikulum muatan lokal atau program sekolah penggerak. Penelitian lanjutan disarankan untuk 
menguji efektivitas model ini di sekolah lain guna memperoleh bukti jangka panjang. Dengan demikian, 
integrasi permainan engklek dapat menjadi strategi berkelanjutan untuk membangun karakter sosial 
siswa di era digital. 

 
4. SIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil menemukan bukti kuat bahwa permainan tradisional engklek sangat efektif 
digunakan sebagai media pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah dasar. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa 80% siswa menjadi lebih antusias dan 70% siswa lebih mudah 
memahami materi pelajaran setelah mengikuti pembelajaran dengan metode engklek. Data observasi 
membuktikan bahwa kegiatan pembelajaran berubah menjadi lebih aktif, dimana siswa terlibat langsung 
dalam 70% aktivitas belajar, sementara guru berperan sebagai pembimbing. Permainan engklek secara 
alami mengajarkan siswa untuk bekerja sama, menunggu giliran, dan menghargai pendapat teman. 
Yang tak kalah penting, penggunaan engklek berhasil mengurangi ketergantungan siswa terhadap 
ggadget selama jam pelajaran. Suasana kelas menjadi lebih hidup dan menyenangkan karena siswa 
dapat bergerak bebas dan berinteraksi secara langsung. Semua temuan ini membuktikan bahwa 
engklek dapat menjadi solusi praktis untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 
bermakna. 

Penelitian ini memberikan sumbangan penting bagi pengembangan pendidikan, khususnya 
dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar. Dari segi teori, penelitian ini memperkaya pemahaman 
tentang cara mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam pembelajaran modern. Hasil penelitian 
membuktikan bahwa nilai-nilai kebudayaan lokal dapat diselaraskan dengan tujuan pendidikan masa 
kini. Dari sisi praktik, penelitian ini menyajikan contoh nyata tentang cara menerapkan permainan 
engklek dalam pembelajaran, mulai dari persiapan, pelaksanaan, hingga penilaian hasil belajar. Bagi 
guru, penelitian ini memberikan alternatif metode mengajar yang mudah diterapkan dan tidak 
memerlukan biaya besar. Bagi sekolah, penelitian ini menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat 
menjadi sarana efektif untuk melestarikan warisan budaya sekaligus meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Temuan penelitian ini juga memperkuat keyakinan bahwa pendidikan karakter dan nilai-
nilai sosial dapat diajarkan melalui pengalaman langsung, bukan hanya melalui ceramah di dalam kelas. 

Meskipun memberikan hasil yang positif, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu 
diperbaiki dalam penelitian berikutnya. Penelitian ini hanya dilakukan di satu sekolah dengan jumlah 
siswa yang terbatas, sehingga hasilnya belum tentu sama jika diterapkan di sekolah lain dengan kondisi 
berbeda. Waktu penelitian yang singkat juga belum mampu mengungkap dampak jangka panjang 
metode ini terhadap perkembangan sikap sosial siswa. Instrumen penelitian yang digunakan belum 
sepenuhnya mampu mengukur aspek-aspek seperti empati dan kerja sama secara mendetail. Selain 
itu, faktor-faktor seperti latar belakang keluarga dan lingkungan masyarakat sekitar belum diteliti 
pengaruhnya terhadap keberhasilan metode ini. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk 
melibatkan lebih banyak sekolah dan siswa dari berbagai daerah. Perlu juga dikembangkan alat ukur 
yang lebih baik untuk menilai perkembangan sikap sosial siswa. Penelitian yang berlangsung lebih lama 
akan membantu memahami dampak metode ini dalam jangka panjang. Eksperimen dengan berbagai 
jenis permainan tradisional lainnya juga diperlukan untuk memperkaya pilihan metode pembelajaran 
berbasis kearifan lokal. 
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