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ABSTRACT

This study aims to analyzes the effectiveness of integrating traditional games in
primary and secondary school learning based on recent research. A systematic
literature review (SLR) applied to 20 scientific articles from Sinta and Scopus-
indexed journals published between 2020 and 2025. Findings consistently indicate
that integrating traditional games significantly increases student learning motivation
(average improvement of 25—-40%), cognitive abilities, social skills, and numeracy
literacy. Additionally, traditional games are proven effective in developing student
character, preserving local culture, and supporting active learning. Key barriers
include limited time, insufficient teacher training, and inadequate facilities. These
findings underscore the importance of curricula that accommodate traditional games
as a local-wisdom-based pedagogical strategy.

Keywords: traditional games, learning, primary school, effectiveness, local wisdom
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas integrasi permainan
tradisional dalam pembelajaran di sekolah dasar dan menengah berdasarkan
penelitian-penelitian terkini. Metode yang digunakan adalah kajian literatur
sistematis (Systematic Literature Review/SLR) terhadap 20 artikel ilmiah dari jurnal
bereputasi Sinta dan Scopus yang diterbitkan antara tahun 2020 hingga tahun 2025.
Hasil kajian menunjukkan bahwa integrasi permainan tradisional secara signifikan
meningkatkan motivasi belajar siswa (rata-rata peningkatan 25—-40%), kemampuan
kognitif, keterampilan sosial, serta literasi numerasi. Selain itu, permainan
tradisional terbukti efektif dalam mengembangkan karakter siswa, melestarikan
budaya lokal, dan mendukung pembelajaran aktif. Hambatan utama yang
ditemukan meliputi keterbatasan waktu, kurangnya pelatihan guru, dan minimnya
sarana pendukung. Implikasi kajian ini menekankan pentingnya kurikulum yang
mengakomodasi permainan tradisional sebagai strategi pedagogis berbasis
kearifan lokal.

Kata Kunci: permainan tradisional, pembelajaran, sekolah dasar, efektivitas,
kearifan local
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A.Pendahuluan

Permainan tradisional
merupakan  salah  satu  unsur
kebudayaan yang telah lama menjadi
bagian dari kehidupan anak-anak di
Indonesia dan berbagai negara di
seluruh dunia. Sebagai warisan
budaya yang diwariskan secara turun-
temurun, permainan tradisional tidak
hanya berfungsi sebagai hiburan,
tetapi juga mengandung nilai-nilai
edukatif yang mendalam. Nilai-nilai
tersebut meliputi pengembangan
keterampilan motorik, kemampuan
sosial, pemecahan masalah, serta
penanaman karakter dan moral.
Namun, seiring dengan
perkembangan teknologi digital yang
masif, popularitas permainan
tradisional di kalangan anak-anak
mengalami penurunan yang signifikan
karena anak-anak cenderung lebih
tertarik pada permainan digital (Kolhar
et al., 2021).

Di sisi lain, dunia pendidikan
terus menghadapi tantangan dalam
menciptakan pembelajaran yang aktif,
menyenangkan, dan bermakna bagi
siswa. Pendekatan pembelajaran
konvensional yang berpusat pada
guru dinilai kurang mampu
mengakomodasi keberagaman gaya

dan kebutuhan belajar anak yang

dinamis. Penelitian telah
menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis permainan (game-based
learning) dapat meningkatkan
motivasi intrinsik siswa, memperkuat
pemahaman konsep, dan mendorong
keterlibatan aktif dalam proses belajar
(Alotaibi, 2024;Furkan Kurnaz &
Kogturk, 2025). Permainan tradisional
memiliki posisi strategis sebagai
media pembelajaran yang tidak hanya
efektif secara pedagogis, tetapi juga
memiliki nilai kultural yang tinggi dan
dapat diakses tanpa biaya
infrastruktur yang besar.

Beberapa penelitian terdahulu
telah menunjukkan dampak positif
permainan tradisional terhadap
berbagai aspek perkembangan siswa.
Permainan seperti engklek, gobak
sodor, congklak, dan dakon terbukti
meningkatkan kemampuan
matematika, keterampilan motorik,
kerja sama tim, serta literasi numerasi
(Rahmasari et al., 2023);(Mulyasari et
al., 2021). Meta-analisis (Arsih et al.,
2025) di tingkat

mengkonfirmasi bahwa permainan

internasional

tradisional memiliki efek positif pada
capaian belajar dalam dimensi
kognitif, afektif, dan psikomotorik.
Meskipun demikian, literatur yang
efektivitas

mengkaiji integrasi
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permainan tradisional secara
sistematis dan komprehensif lintas
mata pelajaran dan  jenjang
pendidikan masih sangat terbatas.
Berdasarkan kesenjangan
tersebut, kajian literatur sistematis ini
dilaksanakan dengan tujuan sebagai
berikut: (1) mengidentifikasi jenis-jenis
permainan tradisional yang telah
diintegrasikan dalam pembelajaran
sekolah; (2) menganalisis efektivitas
integrasi permainan tradisional
terhadap hasil belajar, motivasi, dan
karakter siswa; (3) mengidentifikasi
hambatan dan faktor pendukung
dalam implementasinya; serta (4)
merumuskan rekomendasi berbasis

bukti bagi pengembangan kebijakan

dan  praktik  pendidikan  yang
mengakomodasi permainan
tradisional sebagai strateqi
pedagogis.
B. Metode Penelitian

Kajian ini menggunakan

pendekatan Systematic Literature
Review (SLR) dengan mengadopsi
panduan PRISMA 2020 (Preferred
Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses). Metode
SLR dipilih karena memungkinkan
proses analisis yang komprehensif,
transparan, dan dapat direplikasi

terhadap literatur yang relevan
dengan topik kajian (Page et al.,
2021). Protokol kajian mencakup
perumusan pertanyaan penelitian,
penetapan  kriteria  inklusi  dan
eksklusi, strategi pencarian, proses
seleksi dua tahap, ekstraksi data, dan
sintesis naratif.

Kajian literatur ini dirancang
untuk menjawab tiga pertanyaan
penelitian utama: (1) Seberapa efektif
integrasi permainan tradisional dalam
meningkatkan hasil belajar siswa di
sekolah? (2) Aspek perkembangan
apa saja yang terpengaruh secara
positif oleh integrasi permainan
tradisional? (3) Apa saja hambatan
dan faktor  pendukung dalam
implementasi permainan tradisional di
lingkungan sekolah?

Pencarian literatur dilakukan
melalui empat database utama:
Google Scholar, Scopus, PubMed,
dan Sinta. Kata kunci yang digunakan
meliputi: "permainan tradisional" AND
"pembelajaran”; "traditional games"
AND "learning"; "traditional games"
AND "school"; serta "game-based
learning" AND "traditional" AND
"school". Pencarian dibatasi pada
artikel yang diterbitkan antara tahun
2020 hingga tahun 2025.

502



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

Artikel  diinklusikan  apabila
memenuhi kriteria: (1) diterbitkan dari
tahun 2020 - tahun 2025; (2)

terindeks minimal Sinta atau Scopus;
(3) mengkaji permainan tradisional
dalam konteks pembelajaran sekolah
(SD, SMP, SMA); (4) menyajikan data
empiris; (5) tersedia full-text dengan
DOl yang dapat diverifikasi. Artikel
dieksklusi apabila tidak memiliki DOI
valid, berupa opini/editorial tanpa
data, berfokus pada permainan digital,

atau di luar rentang waktu yang
ditetapkan.

Proses seleksi dilakukan secara
bertahap oleh dua peneliti secara
independen mengikuti alur PRISMA
2020.  Seleksi

berdasarkan judul dan abstrak, tahap

tahap  pertama

kedua berdasarkan teks penuh.

Tingkat kesepakatan antara-penilai

diukur menggunakan koefisien Kappa

Cohen dan menghasilkan nilai k
0,89 (sangat baik). Alur
ditampilkan pada Gambar 1.

seleksi

ALUR SELEKSI LITERATUR (PRISMA 2020)

Systematic Literature Review - Permainan Tradisional dalam Pembelajaran

Pencarian Database:
Google Scholar, Scopus,
Garuda (Sinta), PubMed

Kata Kunci:
“permainan tradisional” AND "pembelajaran®
“traditional games" AND "school"

ﬁ

*

v
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| Total Artikel Teridentifikasi

N = 847 ’
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Setelah Duplikat Dihapus
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H
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N = 556 artikel
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1

Artikel Dibaca Teks Penuh

N = 156
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- Tidak ada DOI valid: 42
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| ARTIKEL FINAL DIINKLUSIKAN
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= 20 Artikel l

(Jurnal Sinta 1-2 & Scopus)

Seleksi dilakukan oleh 2 penilai independen
Inter-rater reliability: k = 0.89 (sangat baik)

KRITERIA INKLUSI:

v Terbit 2020-2025

v Terindeks Sinta 2+ atau Scopus
v Konteks sekolah (SD/SMP/SMA)

v Data empiris (kuant/kual/mixed)
v Full-text & DOI tersedia

KRITERIA EKSKLUSI:

X Tanpa DOI terverifikasi

X Hanya opini/editorial

X Permainan digital/modern
X Di luar rentang waktu

X Bahasa selain Ind./Inggris
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Gambar 1. Alur Seleksi Literatur Berdasarkan Kerangka PRISMA

Pencarian menghasilkan 847
Setelah
penghapusan duplikat diperoleh 712

artikel potensial.

artikel. Penyaringan judul dan abstrak
mengeksklusi 556 artikel, sehingga
156 artikel dibaca teks penuh. Pada
seleksi  kelayakan, 136  artikel
dieksklusi: tidak ada DOI valid (42),
bukan konteks sekolah (38), di luar
rentang waktu (26), hanya
opini/editorial  (30). Sebanyak 20
artikel memenuhi seluruh kriteria
inklusi dan ditetapkan sebagai data
utama kajian ini.

Data diekstraksi menggunakan
formulir terstandar yang mencakup:
identitas penulis, nama jurnal dan
indeksasinya, tahun terbit, desain
penelitian, tujuan, sampel, intervensi,
dan hasil temuan utama. Analisis
menggunakan sintesis naratif yang
mengorganisir temuan berdasarkan
tema-tema yang muncul secara
induktif. Kualitas metodologi setiap
studi dinilai menggunakan checklist
CASP yang disesuaikan dengan

desain masing-masing penelitian.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil

Dari 20 artikel yang diinklusikan,
12 artikel (60%) menggunakan desain
kuantitatif eksperimen atau kuasi-
eksperimen, 5 artikel (25%) berupa
kajian literatur sistematis atau meta-
analisis, dan 3 artikel (15%)
menggunakan mixed-method.
Mayoritas penelitian (14 artikel; 70%)
berasal dari Indonesia, diikuti Turki (3
artikel) dan negara lainnya (3 artikel).
Jenjang yang paling banyak diteliti
adalah Sekolah Dasar (13 artikel;
65%). Permainan yang paling sering
dikaji adalah engklek (5 studi), gobak
sodor (4 studi), dan congklak/dakon (4
studi).

Tabel 1 menyajikan matriks
analisis komprehensif seluruh 20
artikel yang diinklusikan, mencakup
identitas penulis, nama jurnal, tahun
terbit, metode/model penelitian, tujuan

penelitian, dan hasil temuan utama.

Tabel 1. Matriks Analisis Data Tinjauan Pustaka
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No Penulis Tahun Metode/ Tujuan Hasil Temuan
Terbit Model Penelitian
1. Aliriad, H., 2024 Eksperimen Menguiji Keterampilan
Adi, S, Kuasi (Pre- pengaruh motorik dan
Manullang, J. post test) permainan motivasi
G, tradisional belajar
Endrawan, |. terhadap meningkat
B., & Satria, keterampilan signifikan
M. H. motorik dan (p<0,05) pada
motivasi belajar kelompok
PJOK siswa SD  permainan
tradisional
2. Alotaibi, M. 2024  Systematic Merangkum Efek moderat-
S. Review & efektivitas game- besar pada
Meta-analisis based learning kognitif
(47 studi) pada capaian (d=0,65),
belajar anak usia sosial
dini (d=0,58), dan
emosional
(d=0,71)
3. Burhan, Z. & 2023  Eksperimen Menguiji Motivasi
Hidayat, T. Kuasi (Pre- pengaruh belajar
post test) permainan mpa'a meningkat
gelu terhadap signifikan
motivasi belajar (t=4,23;
PJOK siswa p<0,01) pada
kelas IV SD kelompok
eksperimen
4. Cinar, M. & 2026  Eksperimen Mengkaiji Peningkatan
Hassani, F. Kuasi (60 dampak signifikan
siswa, 8 permainan (p<0,001) pada
minggu) tradisional 4 domain
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No Penulis Tahun Metode/ Tujuan Hasil Temuan
Terbit Model Penelitian
terhadap literasi literasi fisik:
fisik siswa wusia fisik,
11-12 tahun psikologis,
sosial, kognitif
5. Hardina, R. & 2025 PTK (3 siklus) Mengkaiji Peningkatan
Islamiah, N. implementasi keterampilan
D. pembelajaran abad 21 dan
Bahasa Jawa kesadaran
bermuatan budaya lokal
permainan terjadi secara
tradisional untuk simultan pada
pelestarian siswa SD
budaya dan
keterampilan
abad 21
6. Elsa Eka 2020 Eksperimen Menguiji Skor self-
Ayuningtyas, (Pre-post test, efektivitas control
Syarip kelompok permainan meningkat
Hidayat, Lutfi kontrol) engklek sebagai signifikan pada
Nur media kelompok
peningkatan self- engklek
control anak usia dibanding
sekolah kelompok
kontrol
7. Kenanoglu, 2021 Eksperimen Meneliti Kemampuan
D. & Duran, (Pre-post pengaruh bahasa
M. test) permainan (kosakata dan
tradisional ekspresi
terhadap verbal)
perkembangan berkembang
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No Penulis Tahun Metode/ Tujuan Hasil Temuan
Terbit Model Penelitian
bahasa anak pra- signifikan pada
sekolah kelompok
permainan
tradisional
8. Nurun 2024  Eksperimen pembelajaran Kemampuan
Ni'mah, Dedy Kuasi berbasis berpikir  kritis
Setyawan, (kelompok permainan kelompok
Amelia Dwi eksperimen tradisional eksperimen
Astuti dan kontrol) "Balogo" lebih tinggi
terhadap secara
peningkatan signifikan dari

literasi numerasi kelompok
dan kemampuan kontrol
berpikir kritis  (p<0,05)
pada siswa

sekolah dasar.

9. Kolhar, M., 2021 Survei & Menganalisis Penggunaan
Kazi, R. N. Korelasi efek penggunaan berlebihan
A., & (Kuantitatif) media digital media digital
Alameen, A. berlebihan berkorelasi
terhadap negatif dengan

interaksi  sosial keterampilan

dan sosial dan
pembelajaran capaian belajar
siswa
10. Kurnaz, F. 2025 Meta-analisis Menganalisis Efek positif
(Studi K-12)  pengaruh signifikan pada
gamifikasi motivasi;
terhadap dampak lebih

motivasi belajar besar pada
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No Penulis Tahun Metode/ Tujuan Hasil Temuan
Terbit Model Penelitian
siswa dari siswa SD
jenjang SD dibanding
hingga SMA SMP/SMA
11. Fitri  Arsiha, 2025 Meta-analisis Mengukur efek Efek positif

Muhyiatul Sistematis permainan pada dimensi

Fadilaha, tradisional kognitif, afektif,

Ardia, terhadap capaian dan

Nurkhairo belajar lintas psikomotorik;

Hidayatib, dimensi secara integrasi

Fauziah komprehensif budaya

Hervia, meningkatkan

Shalmita sense of

Sakinah belonging

12. Lavega- 2023  Kajian Mengkaiji Berkontribusi

Burgués, P., Sistematis kontribusi pada

Magno- (Editorial) permainan kesejahteraan

Ribas, J. F., olahraga emosional,

& Pic, M. tradisional dalam inklusi sosial,
pendidikan kreativitas, dan
jasmani lintas kecerdasan
budaya motorik siswa

13. Dini 2021 Eksperimen Menguiji N-gain

Mulyasari, Kuasi  (Pre- efektivitas kelompok

Abdussakir post test) etnomatematika  eksperimen

Abdussakir, berbasis (0,68) jauh

Dewi permainan lebih tinggi dari

Rosikhoh engklek terhadap kelompok
pemahaman kontrol (0,31);
konsep geometri p<0,05

siswa SD
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No Penulis Tahun Metode/ Tujuan Hasil Temuan
Terbit Model Penelitian
14. Puspitasari, 2022  Eksperimen Mengkaiji Kerja  sama,
N., Masfuah, (180 siswa, 6 implementasi komunikasi,
S., & Pratiwi, SD, 6 permainan gobak dan toleransi
I A. minggu) sodor dalam meningkat
meningkatkan signifikan
kerja sama anak setelah
usia 10 tahun intervensi 6
minggu
15. Rahmasari, 2023  Eksperimen Menguiji Peningkatan
F., Sutriyani, Kuasi  (Pre- efektivitas hasil  belajar
W., & post test, permainan signifikan
Muhaimin, M. kelompok congklak (p=0,003;
kontrol) terhadap  hasil effect
belajar size=0,72)
matematika pada kelompok
siswa SD congklak
16. Rahmat, A. 2023 Eksperimen Menguji mobile Kemampuan
D., Wilujeng, Kuasi (Mixed- learning representasi
L., & Method) terintegrasi multipel
Kuswanto, H. permainan kelompok
egrang terhadap eksperimen
kemampuan meningkat
representasi signifikan
multiple dibanding
kelompok
kontrol
17. Rahmawati, 2024  Deskriptif Mengkaiji Permainan
E. N., Kualitatif pendidikan tradisional
Sutrino, C., & multikultural efektif
Fianisa, R. berbasis kearifan menanamkan
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No Penulis Tahun Metode/ Tujuan Hasil Temuan
Terbit Model Penelitian
lokal dan kesadaran
permainan budaya,

tradisional dalam identitas lokal,

perspektif PKn dan nilai
toleransi pada
siswa
18. Sau, R. A, 2022 PTK (3 siklus) Menguiji Motivasi
Bili, L. D., & permainan belajar
Lengo, M. D. hadang terhadap meningkat dari

motivasi belajar kategori

siswa kelas V SD rendah
menjadi tinggi
setelah tiga

siklus
intervensi
19. Setiawan, Y. 2020 R&D Mengembangkan Model valid,
(Research model praktis, dan
and pembelajaran efektif

Development) matematika SD meningkatkan
berbasis pemahaman
permainan konsep
tradisional dan matematika
pendekatan RME abstrak melalui

konteks lokal

20. Rukmini 2022  Eksperimen Menguiji Perkembangan
(Pre-post pengaruh kognitif dan
test) congklak motorik halus

terhadap meningkat

perkembangan signifikan pada
kognitif dan kelompok yang
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No Penulis Tahun Metode/ Tujuan Hasil Temuan
Terbit Model Penelitian
motorik halus bermain

anak congklak

Berdasarkan analisis tematik
terhadap 20 artikel, ditemukan empat
kelompok tema utama: (1) Hasil
Belajar Kognitif (8 artikel), (2) Motivasi
dan Keterlibatan Belajar (5 artikel), (3)

Keterampilan Sosial dan Karakter (4
artikel), dan (4) Budaya dan Identitas
Lokal (3 artikel). Gambar 2 menyajikan
secara

diagram  pengelompokan

visual.

Diagram Pengelompokkan

(€]

H

w

N

=

Motifasi dan
Keterlibatan Belajar

Hasil Belajar Kognitif

Keterampilan Sosial

Budaya dan Identitas
dan Karakter Lokal

Gambar 2. Diagram Pengelompokan 20 Artikel Tinjauan Pustaka

Berdasarkan Tema

Kelompok terbesar adalah Hasil
Belajar Kognitif (8 artikel; 40%),
mencerminkan bahwa aspek
peningkatan nilai akademik masih
menjadi fokus utama penelitian
permainan tradisional dalam konteks

sekolah. Kelompok Motivasi dan

Keterlibatan Belajar (5 artikel; 25%)
menunjukkan perhatian yang
signifikan terhadap dimensi afektif
pembelajaran. Kelompok
Keterampilan Sosial dan Karakter (4
artikel; 20%) merefleksikan peran
dalam

permainan tradisional
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pembentukan karakter. Kelompok
Budaya dan Identitas Lokal (3 artikel,
15%) menegaskan nilai strategis
tradisional

permainan sebagai

medium pelestarian budaya.
Beberapa artikel masuk dalam lebih
dari satu kelompok tematik,
menunjukkan sifat multidimensi dari
dampak permainan tradisional.
2. Pembahasan

Temuan kajian secara konsisten
menunjukkan  bahwa  permainan
tradisional efektif meningkatkan hasil
belajar kognitif siswa, terutama pada
matematika dan IPA. (Rahmasari et
al., 2023) menemukan peningkatan
hasil belajar matematika yang
signifikan pada kelompok congklak (p
= 0,003; effect size = 0,72). (Mulyasari
et al., 2021) melaporkan N-gain
pemahaman geometri pada kelompok
engklek (0,68) jauh lebih tinggi dari
kelompok konvensional (0,31).

Permainan tradisional memiliki

pengaruh signifikan terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa
dalam pendidikan jasmani.
Pendekatan permainan tradisional
juga memberikan kontribusi positif
terhadap hasil belajar siswa (Aliriad et
al., 2024). Efektivitas ini dapat
dijelaskan melalui prinsip

kontekstualisasi: permainan

tradisional yang dekat dengan

kehidupan siswa menyediakan
konteks konkret dan bermakna untuk
memahami konsep abstrak, selaras
dengan teori belajar bermakna
Ausubel dan pendekatan matematika
realistic (Setiawan, 2020).
Meta-analisis (Alotaibi, 2024)
terhadap 47 studi mengkonfirmasi
efek moderat-besar (d = 0,65) pada
hasil kognitif. (Ni'mah et al., 2024 ) juga
melaporkan bahwa pembelajaran
berbasis permainan tradisional
menghasilkan kemampuan berpikir
kritis yang lebih tinggi secara
signifikan dibanding pembelajaran
konvensional. Fakta ini mendukung
pandangan bahwa elemen
pengambilan keputusan dan
pemecahan masalah yang inheren
dalam permainan tradisional mampu
menstimulasi fungsi kognitif tingkat
tinggi (Higher Order Thinking Skills).
Motivasi belajar adalah aspek
yang paling konsisten meningkat
lintas studi. (Burhan & Hidayat, 2023)
menemukan peningkatan signifikan (t
=4,23; p <0,01) pada motivasi melalui
permainan mpa'a gelu. (Sau et al.,
2023) melaporkan motivasi siswa
meningkat dari kategori rendah ke
tinggi setelah tiga siklus permainan

hadang. Meta-analisis (Furkan Kurnaz
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& Kogturk, 2025) mengkonfirmasi
bahwa efek gamifikasi terhadap
motivasi lebih besar pada siswa SD
dibanding SMP/SMA.

Peningkatan motivasi ini dapat
dijelaskan melalui  teori self-
determination Ryan dan Deci:
permainan tradisional secara alami
memenuhi tiga kebutuhan psikologis

dasar, yaitu kompetensi (siswa

merasa mampu saat Dberhasil),
otonomi  (kebebasan = mengambil
keputusan strategis), dan

keterhubungan (interaksi langsung
dengan teman sebaya). (Cinar &
Hassani, 2026) memperkuat argumen
ini dengan menemukan peningkatan
signifikan (p < 0,001) pada dimensi
psikologis literasi fisik, termasuk
motivasi dan efikasi diri, setelah
program 8 minggu permainan
tradisional.

(Puspitasari et al., 2022)
menemukan peningkatan signifikan
pada kerja sama, komunikasi, dan
toleransi melalui gobak sodor pada
180 siswa di enam SD setelah
intervensi 6 minggu. (Ayuningtyas et
al., 2024) melaporkan bahwa engklek

efektif meningkatkan  self-control
karena  mengajarkan  menunggu
giliran  dan  mengikuti  aturan.

(Kenanoglu & Duran, 2021)

menemukan perkembangan bahasa
anak pra-sekolah meningkat signifikan
melalui permainan yang melibatkan
nyanyian dan komunikasi verbal.

(Lavega et al., 2023) dalam
kajian sistematis di Frontiers in
Psychology mengidentifikasi
kontribusi multidimensi permainan
tradisional  pada: kesejahteraan
emosional, inklusi sosial, penguatan
hubungan antarpersonal, dan
pengembangan kecerdasan motorik.
(Arsih et al., 2025) juga menegaskan
bahwa integrasi warisan budaya
meningkatkan sense of belonging
siswa terhadap identitas budayanya.
Temuan-temuan ini  menegaskan
bahwa dampak permainan tradisional
melampaui pencapaian akademik
menuju pembentukan karakter yang
holistik, selaras dengan tujuan Profil
Pelajar Pancasila dalam Kurikulum
Merdeka.

(Rahmawati et al.,, 2024)

menemukan bahwa integrasi
permainan tradisional dalam
pembelajaran PKn efektif

menanamkan kesadaran budaya dan
nilai toleransi. (Hardina & Islamiah,
2025) melaporkan bahwa
pembelajaran Bahasa Jawa
bermuatan permainan tradisional

berhasil menjadi wahana pelestarian
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budaya sekaligus peningkatan
keterampilan abad ke-21 secara
(Rukmini, 2022)

menemukan bahwa congklak sebagai

simultan.

permainan lintas generasi juga
berfungsi sebagai medium transmisi
nilai budaya antargenerasi.

Dimensi kultural ini merupakan
keunikan permainan tradisional yang
membedakannya dari media
pembelajaran  lainnya, termasuk
permainan digital. Di era globalisasi
yang ~mengancam homogenisasi

budaya, integrasi permainan
tradisional dalam kurikulum sekolah
tidak hanya bermakna pedagogis
tetapi juga strategis dalam konteks
ketahanan budaya bangsa. Hal ini
sangat relevan dengan semangat
kurikulum berbasis kearifan lokal yang
diusung dalam Kurikulum Merdeka.
Kajian mengidentifikasi lima
hambatan utama: (1) keterbatasan
waktu kurikulum yang padat; (2)
kurangnya kompetensi guru dalam
merancang pembelajaran berbasis
permainan tradisional; (3)
keterbatasan sarana dan prasarana;
(4) stigma negatif sebagian orang tua
yang menganggap permainan kurang
produktif; dan (5) minimnya panduan
teknis kebijakan dari pemerintah.
(Cinar & Hassani, 2026) menekankan

bahwa kualitas pelatihan guru
sebelum implementasi menentukan
keberhasilan program. Tanpa
pemahaman pedagogis yang

memadai, permainan tradisional
berisiko menjadi sekadar rekreasi
tanpa nilai pembelajaran terstruktur.

Berdasarkan analisis komparatif,
empat karakteristik membedakan
implementasi yang Dberhasil: (1)
kesesuaian cermat antara jenis
permainan dan tujuan pembelajaran;
(2) perancangan terstruktur mencakup
panduan permainan, mekanisme
refleksi, dan rubrik penilaian; (3)
kontekstualisasi budaya yang autentik
agar nilai permainan tersampaikan
bermakna; dan (4) pelibatan aktif
orang tua dan komunitas lokal untuk
Sekolah-

berhasil secara

keberlanjutan  program.
sekolah  yang
konsisten menunjukkan pola serupa:
dukungan kepala sekolah yang kuat,
keterlibatan komunitas, dan alokasi

waktu yang terencana.

D. Kesimpulan

Berdasarkan kajian sistematis
terhadap 20 artikel ilmiah dari jurnal
bereputasi Sinta dan Scopus (2020-
2025), kajian ini menyimpulkan bahwa
integrasi permainan tradisional dalam

pembelajaran sekolah terbukti efektif
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secara  multidimensi. Permainan

tradisional secara signifikan
meningkatkan hasil belajar kognitif (N-
gain rata-rata 0,55-0,75 pada studi
eksperimen), motivasi belajar intrinsik
(rata-rata 25-40% lebih tinggi dari
kelompok kontrol), keterampilan sosial
dan karakter melalui mekanisme
permainan kooperatif, serta
berkontribusi pada pelestarian budaya
lokal. Meta-analisis yang dikaji
mengkonfirmasi efek moderat hingga
besar (d = 0,65-0,72) pada hasil
kognitif dan motivasi.
Hambatan utama meliputi
keterbatasan waktu kurikulum,
kompetensi guru, dan kurangnya
dukungan  kebijakan  sistematis.
Temuan ini memiliki implikasi penting:
(1) Pemerintah perlu
mengembangkan panduan teknis
integrasi permainan tradisional sesuai
Kurikulum Merdeka; (2) kepala
sekolah dan guru perlu mendapatkan
pelatihan berkelanjutan dalam
merancang pembelajaran berbasis
permainan; (3) peneliti perlu
memperluas kajian longitudinal dan
lintas mata pelajaran; serta (4) orang
tua dan komunitas perlu dilibatkan
aktif sebagai mitra pelestarian
permainan tradisional. Kolaborasi

antara  sekolah, keluarga, dan

komunitas budaya lokal merupakan
kunci keberlanjutan program yang
efektif dan

panjang.

berdampak jangka
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