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ABSTRACT

Adventure education is a learning process that contains elements of game and
adventure activities. Social-Emotional Skills are the ability where children learn to
adapt to be able to understand situations and emotions when interacting with the
people around them. From the results of the research after students got an
adventure education-based game design, the students' response was that
students felt interested and benefited in the form of increased social-emotional
Skills. From the percentage results, SDN 1 Karangtalun got a percentage of 89%,
SDN Kembang got a percentage of 90%, and SDN 1 Kebonrejo got a percentage
of 69%. Thus, it can be concluded that the elementary school students are
interested in carrying out learning activities that have been developed using an
adventure education-based game model so that the game is feasible to use and
very effective.

Keywords: adventure education, ability, social-emotional
ABSTRAK

Adventure education adalah sebuah proses pembelajaran yang didalamnya
mengandung unsur kegiatan permainan dan petualangan. Kemampuan Sosial
Emosianal ialah kemampuan diamana anak belajar beradaptasi untuk dapat
memahami situasi dan emosi pada saat berinteraksi dengan orang-orang yang
ada di sekitarnya. Dari hasil penelitian setelah siswa mendapatkan desain
permainan berbasis adventure education respon siswa adalah siswa merasa
tertarik dan memperoleh manfaat berupa meningkatnya kemampuan social
emosional. Dari hasil persentase di SDN 1 Karangtalun mendapatkan persentase
sebesar 89%, SDN Kembang mendapatkan persentase sebesar 90%, dan SDN 1
Kebonrejo mendaptkan persentase sebesar 69%. Dengan begitu dapat diambil
Kesimpulan bahwa siswa SD tersebut tertarik untuk melakukan kegiatan
pembelajaran yang sudah dikembangkan dengan menggunakan model permainan
berbasis adventure education sehingga permainan tersebut layak digunakan dan
sangat efektif.

Kata Kunci: adventure education, kemampuan, sosial emosional
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A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan elemen
yang sangat mendasar dalam
peningkatan kualitas pembangunan
sebuah negara. Pendidikan itu sendiri
adalah proses perubahan perilaku,
penambahan ilmu serta wawasan
peserta didik untuk dapat menjadi
lebih dewasa dalam sikap serta
pemikirannya. Dalam UU No 20
Tahun 2003
Pendidikan

bahwa tujuan dari

tentang Sistem
disebutkan
Pendidikan

Nasional adalah mengembangkan

Nasional

potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman dan bertagwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, beriimu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi
warga negara yang demokratis serta
bertanggung jawab. Pendidikan di era
digital mengalami kemajuan yang
sangat pesat yang tidak hanya di
rasakan oleh orang dewasa tetapi
juga dirasakan oleh anak sekolah
dasar (Rizky Asrul Ananda et al.,
2022).

Pendidikan sosial emosional
sangat penting untuk menanamkan
karakter mulia bagi anak usia dini.
Usia dini adalah masa keemasan
atau golden age dimana pada masa

itu anak dapat dengan cepat

menerima dan mempelajari segala
sesuatu yang ada di lingkungan
sekitarnya (Hasan & Aziz, 2023).

Dalam rangka meningkatkan
kemampuan sosial emosional anak di
sekolah  dasar perlu adanya
pembelajaran yang merangsang anak
untuk dapat bekerja sama dalam
kelompok. Hal ini diharapkan dapat
menumbuhkan rasa saling membantu
satu sama lain yang nantinya akan
menjadi kebiasaan anak. Permainan
itu sendiri merupakan kegiatan yang
menyenangkan, karena  dengan
bermain akan memberikan dorongan
kepada anak agar dapat
bereksplorasi serta berpetualang
untuk mendapatkan informasi dari
lingkungan di sekitarnya (Nurhayati et
al., 2020)

Adventure education adalah
sebuah proses pembelajaran yang
didalamnya mengandung  unsur
kegiatan permainan dan petualangan.
Seperti pada pelaksanaan kegiatan
berjelajah anak akan berperan dan
lebih aktif dalam berkegiatan dengan
ini anak dapat mengeksplor dirinya
untuk mengetahui guna mengamati,
berinterkasi, maupun berkomunikasi
(Nurul Mustofa, 2023).

Kemampuan sosial adalah

perilaku yang dipelajari dan
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digunakan oleh individu dalam
situasi-situasi interpersonal dalam
lingkungannya. Kemampuan sosial
menekankan perhatian terhadap
kemampuan anak untuk mengelolah
emosi dirinya dengan orang lain dan
kemampuan untuk mengelolah emosi
diri  sendiri maupun orang lain
sehingga anak dapat berinterkasi
dengan baik dilingkungannya (llsa &
Nurhafizah, 2020).

Emosional adalah perasaan
yang terjadi pada saat seseorang
sedang dalam suatu kondisi tertentu
atau sedang terlibat dalam interaksi
yang sangat penting bagi dirinya.
Atau bisa disebutkan bahwa emosi
adalah reaksi yang muncul terhadap
hal-hal yang berhubungan dengan
kebutuhan, tujuan, ketertarikan, dan
minat individu (Age & Hamzanwadi,
2020).

Kurangnya pemahaman dan
kemampuan pengendalian sosial
emosional dapat mempengaruhi
proses pembelajaran anak didik
sehingga perlu adanya
pengembangan pembelajaran
berbasis adventure education yang
menekankan pada pembenahan
kemampuan sosial emosional peserta

didik.

B. Metode Penelitian
Metode

menggunakan

penelitian ini
Research and
Devolopment (Penelitian  dan
pengembangan), metode ini
digunakan untuk menghasilkan model.

Pada model permainan berbasis
adventure education ini
dikembangkan untuk model
permainan yang didalamnya terdapat
kemampuan sosial emosional. Model
permainan mencakup indikator sosial
emosional seperti senang berbaur
dengan teman, bekerja dalam
kelompok, berempati serta
menyesuaikan diri dengan orang lain.
Permainan di buat semenarik
mungkin dan disesuaikan dengan
kemampuan sosial emosional anak
sekolah dasar yang senang
melakukan sesuatu secara langsung.
Hasil dari pengembangan permainan
yang didapat adalah permainan
lompat keputusan, permainan karet
sosial (karsos), permainan estafet
penghubung, permaina balon
keterampilan, permainan  perang

kesadaran.
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C.Hasil

Pembahasan

Penelitian dan

Tabel 1. Data Hasil Penelitian

Pengetahuan
KETERANG SDN 1 SDN SDN 1
AN KARAN | KEMB | KEBON
GTALU ANG REJO
N
Nilai 30 30 35
Terendah
Nilai 85 100 80
Tertinggi
Rata-rata 70,88 78,75 61,31
Peserta 5 6 9
Didik Tidak
Tuntas
Peserta 13 10 10
Didik Tuntas

120
100

N > O 5
SR & N
J\Qf\ Q}\\ & N N
.\‘\.‘Z’ o Q‘fb ¥ ‘ E}Qt-
N & & &
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> <
&
Q
f9
QQ/

B SDN 1 Karangtalun M SDN Kembang
SDN 1 Kebonrejo

Diagram 1. Nilai Pengetahuan

Setelah

pengetahuan

mengetahui  hasil
penilaian terdapat
peningkatan rata-rata nilai peserta
didik di SDN 1 Karangtalun sebanyak
71%. Sehingga penggunaan desain
permainan berbasis Adventure
Education dinyatakan layak dan
efektif untuk pembelajaraan dengan
basis olahraga atau PJOK.

Hasil dari penilaian pengetahuan
terdapat rata-rata
peserta didik di SDN Kembang

sebanyak 79%. Sehingga dapat

peningkatan

disimpulkan bahwa penggunaan
diesain permainan berbasis
Adventure  Education dinyatakan

layak dan efektif untuk pembelajaran
dengan basis olahraga atau PJOK.
Sedangkan hasil penelitian
pengetahuan dari SDN 1 Kebonrejo
terdapat peningkatan sebanyak 61%.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa
penggunaan desain permainan

berbasis adventure eduction
dinyatakan layak dan efektif untuk
pembelajaran dengan basis olahraga

atau PJOK
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Tabel 2. Angket Respon Guru
Olahraga Ibu Ratnawati, S.Pd
SDN 1 Karangtalun
Sumber : Data Hasil Penelitian

2024
N | Aspek | Juml | Sk | Persent | Krite
o | Penilaia ah or ase ria
n Skor | Ide
al
1 | Kesesua | 16 | 20 6 . Laya
ian 0 k
100% =
80%
2 | Kelayak | 17 | 20 7y San
20
Prgguk 100% = |g$;
85% K
3 | Kontribu | 13 16 ) San
: 16
Produk x100% |g§;
=81% K
4 | Keungg 14 16 4 San
16
p‘r’éiﬁk x100% |g§;
=87% K
Total 60 72

Persen persentase = (Total skor
hitung)/(Skor Ideal) x 100%

=60/72x 100%

= 83,33 % menjadi

83%
Hasil Perhitungan pada table

4.7 diketahui persentasenya sebesar
83% setelah dikonvensikan dengan
table kategori kelayakan produk,
persentasenya 83% Ada pada
kategori sangat layak. Penilaian ini
tidak ada catatan dari guru olahraga
sehingga produk desain permaian
Education

berbasis Adventure

dinyatakan layak digunakan.

Persentase skor tiap indicator oleh

guru olahraga ditunjukan pada

diagaram batang sebagai berikut :

Penilaian Ahli
Pembelajaran

M Series 1 M Series 2 M Series 3 M Series 4

Diagram 2
Penilaian Angket Respon

Guru Tiap Indikator

Tabel 3. Hasil Angket Respon Guru
Olahraga Bapak Tri Wahyudi, S.pd
SDN Kembang

Sumber: Data Hasil Penelitian

2024
N | Aspek | Juml | Sk | Persent | Krite
o | Penilaia ah or ase ria
n Skor | Ide
al
1 |Kesesua | 16 | 20 16 Laya
: 20
fan x100% | K
= 80%
2 | Kelayak | 17 | 20 16 San
20
Produk x100% |23;
=85% K
3 | Kontribu | 13 16 16 San
: 20
Prostljuk x100% |23;
=81% |
4 | Keungg 12 16 16 Laya
20
e cidon |
=75%
Total 58 72
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Persentase = X 100%

= 2x 100%

= 80,55% jadi 80%
Hasil Perhitungan pada Tabel
4.8 diketahui bahwa persentasenya
sebesar 80% setelah dikonversi
dengan table kategori kelayakan
produk, persentasenya 80% ada
pada kategori Sangat layak. Penilaian
ini tidak ada catatan dari guru
olahraga sehingga produk desain
Adventure

permaian berbasis

Education dinyatakan layak
digunakan. Persentase skor tiap
indikator  oleh  guru olahraga
ditunjukan pada diagram batang

sebagai berikut :

Penilaian Ahli Pembelajaran

H Series 1 M Series 2 M Series 3 M Series 4

Diagram 3.
Penilaian Angket Respon

Guru Tiap Indikator

Tabel 4. Hasil Angket Respon Guru
Olahraga Bapak Wahyu Adi
Mulyanto, S.Pd
SDN 1 Kebonrejo

Sumber : Data Hasil Penelitian

2024
N | Aspek | Juml | Sk | Persent | Krite
o | Penilaia ah or ase ria
n Skor | Ide
al
1 | Kesesua | 19 20 1 San
: 20
ian x100% Igat
= 95% ""I‘(’a
2 | Kelayak 19 20 19 San
20
o x100% | 92t
roduk =959 Ialy(/a
3 | Kontribu 15 16 15 San
: 20
sl x100% | 9%
Produk =93 laya
k
4 | Keungg 15 16 15 San
20
ulan x100% | 9
Produk =93 laya
k
Total 68 16
Persentase = x 100%
_ 68 0
=X 100%
= 94,44% menjadi 94%

Penilaian Ahli Pembelajaran

15
10
5
0

B Columnl M Series 2 M Series 3 M Series 4

Diagram 4.
Penilaian Angket Respon Guru Tiap
Indikator
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Tabel 5. Hasil Angket Respon
Peserta didik
SDN 1 Karangtalun
Sumber : Data Hasil Penelitian 2024

N Indikator Nomer Jumlah Skor Total | Skor Persentase
Kriteria | dari 18 Peserta didik | Ideal

YA TIDAK YA Tidak

S

1| Unjuk 3467 64
Kerja
Desain
Permainan
Berbasis
Adventure
Education

4 68 | 94,11% | 588%

2 | Niai 1258910 96 6 102 | 9411% | 5:88%
Karakter
Peserta
Didik
Total 160 10 | 170
Persentase =— 100
160
==—x 1009
170 OOA)

= 94,11% dibulatkan
menjadi 94%

Dari hasil Tabel 5. angket
respon peserta didik kelas V SDN
Karangtalun Kecamatan Banjanrejo
Kabupaten Blora dengan jumlah
siswa 18 mendapatkan skor 94%
dengan kategori sangat layak.

Tabel 6. Hasil Angket Respon
Peserta didik
SDN Kembang
Sumber : Data Hasil Penelitian 2024

No Indikator Nomer Jumlah Skor | Skor Persentase
Kriteria Total dari 18 | Ideal
Peserta
didik
YA | TIDAK YA Tidak
1 Unjuk 3,4,6,7 51 13 64 79,68% | 20,31%
Kerja
Desain
Permainan
Berbasis
Adventure
Education
2 | Nilai 1,2,5,8,9,10 | 80 17 97 | 82,47% | 17,52%
Karakter
Peserta
Didik
Total 131 30 161

Persentase 100

_ 131
= To1 100%

= 81,36 % jadi 81%
Dari hasil Tabel 6 angket
respon peserta didik kelas V SDN
Kembang Kecamatan Banjarejo
Kabupaten Blora dengan jumlah
siswa 16 mendapatkan skor 81%

dengan kategori sangat layak

Tabel 7. Hasil Angket Respon
Peserta didik
SDN 1 Kebonrejo

No | Indikator | Nomer | Jumlah Skor | Skor Persentase
Kriteria | Total dari 18 | Ideal
Peserta didik
YA | TIDA YA | Tidak
K
1 | Unjuk 34,67 58 16 74 | 78,3% | 21,62%
Kerja
Desain
Permainan
Berbasis
Adventure
Education
2 | Nilai 1,258, | 92 22 114 | 80,70 | 19,29%
Karakter 9,10 %
Peserta
Didik
Total 150 38 188

Sumber : Data Hasil Penelitian 2024

Persentase =—— 100

_ 150
= T 100%

=79,78% menjadi 80%
Dari hasil Tabel 7 angket
respon peserta didik kelas V SDN 1
Kecamatan

Kebonrejo Banjarejo
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Kabupaten Blora dengan jumlah 19
siswa mendapatkan skor 80%
dengan kategori layak.

Berdasarkan hasil penelitian
dilakukan

menggunakan desain

yang telah dengan
permainan
berbasis adventure education siswa
menjadi tertarik dan berpengaruh
terhadap kemampuan sosial
emosionalnya. Dari hasil persentase
SDN 1

persentase sebesar 94%, SDN

Karangtalun mendapat

Kembang
sebesar 81%, dan SDN 1 Kebonrejo

mendapat persentase sebesar 80%.

mendapat  persentase

Dengan itu dapat diambil Kesimpulan
bahwa siswa dari ketiga SD tersebut
merasa sangat tertarik dengan
kegiatan pembelajaran yang sudah
dikembangkan mengunakan desain
adventure

permainan berbasis

education sehingga permainan
tersebut dinyatakan efektif dan

sangat layak digunakan.

D. Kesimpulan

Berdasarkan table diatas dapat
disimpulkan bahwa siswa kelas 5
SDN 1 karangtalun, SDN Kembang,
SDN 1 kebonrejo merasa bahwa
permainan berbasis Adventure
Education memang perlu dilakukan

untuk dapat meningkatkan

kemampuan sosial emosional.
Demikian penelitian ini bermaksud
untuk mengambangkan desain
permainan berbasis Adventure
Education dalam kemampuan sosial
emosional agar lebih layak dan efektif

digunakan.
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