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ABSTRACT
This study aims to determine the effect of the Mandailing tribe game ingke-ingke on the long jump of 4th grade elementary school students at Budisatriya School. The background of this study departs from the still minimal use of learning media that utilize traditional games. Therefore, this study focuses primarily on the development of learning materials for basic jumping movements through the traditional game ingke-ingke. The research method used in this study is an experimental method using a quasi-experimental research model using quantitative data analysis. The results of the study indicate that the developed learning media has gone through various stages of testing, starting from the normality test, homogeneity test and hypothesis test. Based on the results of the normality test, a normality test was conducted to determine whether the data used were normally distributed. Next, a homogeneity test was conducted to determine whether the variance between the research data groups was homogeneous. Finally, a homogeneity test was conducted to determine whether there was an effect of a previously administered treatment. Overall, the developed media proved to be highly valid, practical, and highly effective as a learning tool.
Keywords: Ingke-Ingke, Long Jump, Quasai Experimental Model.
ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahuhi terdapat pengaruh permainan suku mandailing ingke-ingke terhadap lompat jauh pada siswa kelas 4 SD di sekolah Budisatriya. Latar belakang penelitian ini berangkat dari masih minimnya penggunaan media pembelajaran yang memanfaatkan permainan tradisional. Oleh karena itu, penelitan ini fokus utamanya adalah pengembangan materi pembelajaran gerak dasar melompat melalui permainan tradisional ingke-ingke. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dengan menggunakan model penelitian quasi experimental dengan menggunakan analisis data kuantitatif. Hasil penelitian menunjukan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah melalui berbagai tahap uji, mulai dari uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis. Berdasarkan hasil uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah data yang digunakan berdistribusi normal atau tidak. Selanjutnya, uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians antara kelompok data penelitian bersifat homogen atau tidak. Terakhir uji homogenitas untuk menentukan apakah terdapat pengaruh dari suatu perlakuan yang telah diberikan sebelumnya. Secara keseluruhan, media yang dikembangnkan terbukti sangat valid, sangat praktis dan sangat efektif sebagai alat bantu pembelajaran.
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[bookmark: page1]Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950 
Volume 11 Nomor 1, Maret 2026


4

A.	Pendahuluan 
Permainan tradisional merupakan bentuk aktivitas bermain yang sarat dengan nilai-nilai budaya dan menjadi bagian dari warisan leluhur yang perlu dilestarikan. Permainan ini tidak hanya berfungsi sebagai sarana rekreasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang mendukung perkembangan anak, baik secara fisik, sosial, maupun kognitif. Permainan tradisional dapat diklasifikasikan menjadi permainan individu, beregu, maupun antar kelompok, serta mencakup permainan yang bersifat kompetitif dan nonkompetitif.
Dalam praktiknya, permainan yang diberikan kepada anak, khususnya anak usia sekolah dasar, tidak harus mahal, melainkan perlu memperhatikan aspek keamanan, kualitas, usia, minat, dan kreativitas anak. Namun, masih banyak orang tua yang beranggapan bahwa permainan berkualitas identik dengan permainan modern berbahan mahal, bahkan cenderung berasal dari luar negeri (Herniawati, 2024). Pandangan ini turut mendorong berkurangnya penggunaan permainan tradisional dalam kehidupan sehari-hari anak.
Seiring perkembangan zaman, permainan digital semakin mendominasi aktivitas bermain anak. Permainan modern tersebut memang memberikan kesan praktis dan modern, tetapi juga berpotensi menimbulkan berbagai dampak negatif. Padahal, Indonesia memiliki kekayaan permainan tradisional yang berdasarkan hasil penelitian terbukti mampu menstimulasi tumbuh kembang anak dan dapat dimanfaatkan sebagai sarana edukatif. Permainan tradisional telah lama berkembang dan mengandung nilai-nilai budaya bangsa, namun keberadaannya kini semakin terpinggirkan, terutama di wilayah perkotaan, akibat maraknya permainan modern dari luar negeri (Pradana, 2021).
Berkurangnya aktivitas bermain di luar ruangan menyebabkan anak kehilangan kesempatan untuk mengembangkan keberanian, kemandirian, serta keterampilan sosial dan motorik. Padahal, bermain di luar memberikan ruang bagi anak untuk belajar keluar dari “lingkaran aman” yang dibentuk oleh ketergantungan terhadap orang tua. Permainan tradisional seperti engklek, lompat tali, gobak sodor, bakiak, dan permainan sejenisnya melibatkan aktivitas fisik yang penting bagi perkembangan motorik anak.
Perkembangan motorik merupakan salah satu aspek penting yang mengintegrasikan perkembangan fisik, kognitif, dan sosial anak. Perkembangan fisik motorik berkaitan dengan kematangan dan pengendalian gerak tubuh, yang secara langsung memengaruhi keterampilan anak dalam bergerak dan secara tidak langsung membentuk cara pandang anak terhadap dirinya sendiri dan lingkungannya. Gangguan perkembangan motorik pada anak usia sekolah dasar dapat menjadi kendala dalam berbagai aktivitas, seperti bermain, menulis, dan aktivitas pembelajaran lainnya.
Permainan tradisional mengandung nilai-nilai pendidikan karakter yang kuat. Sukirman Dharmamulya menyatakan bahwa nilai-nilai budaya dalam permainan tradisional meliputi sikap mandiri, keberanian mengambil keputusan, tanggung jawab, kejujuran, kerja sama, sportivitas, kepatuhan terhadap aturan, ketepatan berpikir dan bertindak, serta sikap demokratis. Selain itu, permainan tradisional juga menanamkan etos kerja, keuletan, ketabahan, kemampuan berpikir divergen sebagai dasar berpikir kreatif, daya kompetisi, dan kepercayaan diri yang tinggi.
Berdasarkan hasil observasi terhadap 27 siswa kelas IV SD Budisatriya, ditemukan bahwa kemampuan lompat jauh siswa belum mencapai target yang diharapkan. Salah satu faktor penyebabnya adalah kurangnya pemahaman siswa terhadap unsur-unsur gerak lompat jauh yang sebenarnya terkandung dalam permainan tradisional suku Mandailing, yaitu permainan ingke-ingke. Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa sudah jarang memainkan permainan tradisional tersebut sehingga tidak menyadari adanya keterkaitan antara aktivitas dalam permainan ingke-ingke dengan gerak dasar lompat jauh.
Permainan ingke-ingke memiliki unsur gerak yang meliputi awalan, tolakan, fase melayang, dan pendaratan, yang selaras dengan komponen gerak dasar lompat jauh. Oleh karena itu, penerapan permainan tradisional ingke-ingke dinilai relevan sebagai alternatif pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan lompat jauh siswa. Selain meningkatkan keterampilan motorik, penerapan permainan ini juga berpotensi menumbuhkan apresiasi siswa terhadap budaya lokal serta membangun aspek afektif dan sosial.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh permainan tradisional suku Mandailing ingke-ingke terhadap kemampuan lompat jauh siswa kelas IV SD Budisatriya. Penelitian ini berfokus pada pengembangan materi pembelajaran gerak dasar melompat melalui pendekatan permainan tradisional yang menyenangkan, membahagiakan, meningkatkan kebugaran jasmani, serta memperkaya pengalaman gerak anak. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembangan pembelajaran pendidikan jasmani berbasis kearifan lokal pada tingkat sekolah dasar.

B. Metode Penelitian 
Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen, yaitu quasi experimental design. Penelitian eksperimen merupakan penelitian yang dilakukan secara sistematis, logis, dan teliti dengan melakukan kontrol terhadap kondisi tertentu untuk melihat pengaruh perlakuan yang diberikan (Rianto). Sugiyono menyatakan bahwa penelitian eksperimen digunakan untuk mengetahui pengaruh perlakuan tertentu terhadap variabel lain dalam kondisi yang terkendali. Berdasarkan pendapat tersebut, penelitian eksperimen dilakukan dengan memberikan perlakuan pada kelompok eksperimen dan membandingkannya dengan kelompok kontrol.
Jenis eksperimen yang digunakan adalah eksperimen semu (quasi experiment). Arifin (2020, h. 74) menyatakan bahwa quasi experiment bertujuan memprediksi kondisi yang dapat dicapai melalui eksperimen sebenarnya, namun tanpa pengontrolan penuh terhadap seluruh variabel. Sukmadinata (2020, h. 59) menegaskan bahwa pengontrolan dalam quasi experiment hanya dilakukan pada variabel yang dianggap paling dominan. Dalam penelitian ini, kelas IV ditetapkan sebagai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Desain penelitian yang digunakan adalah pretest–posttest control group design (Arikunto, 2002). Kedua kelompok diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal, kemudian kelompok eksperimen diberi perlakuan berupa penerapan permainan tradisional suku Mandailing ingke-ingke, sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran seperti biasa. Setelah perlakuan, kedua kelompok diberikan tes akhir (posttest) untuk mengetahui perubahan kemampuan lompat jauh siswa.
Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Budisatriya Medan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025, khususnya pada siswa kelas IV.
Populasi dan Sampel
Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SD Budisatriya. Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek dengan karakteristik tertentu yang ditetapkan peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017, h. 117). Jumlah populasi dalam penelitian ini adalah 25 siswa. Seluruh populasi dijadikan subjek penelitian sehingga penelitian ini menggunakan teknik total sampling.
Variabel Penelitian
Variabel penelitian merupakan karakteristik yang memiliki nilai atau kondisi yang berbeda pada setiap individu dan menjadi objek pengamatan dalam penelitian (Arikunto, 2021). Sugiyono (2021, h. 75) menyatakan bahwa variabel adalah segala sesuatu yang ditetapkan peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi dan ditarik kesimpulan.
Variabel dalam penelitian ini terdiri atas:
1. Variabel bebas, yaitu permainan tradisional suku Mandailing ingke-ingke.
2. Variabel terikat, yaitu kemampuan lompat jauh siswa.
Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian digunakan sebagai alat pengumpul data sesuai dengan variabel yang diteliti. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes keterampilan lompat jauh, yang disusun berdasarkan indikator teknik dasar lompat jauh sesuai dengan kompetensi pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di sekolah dasar.
Aspek yang dinilai meliputi fase awalan, tolakan, melayang, dan mendarat. Setiap aspek dinilai menggunakan rubrik penilaian dengan skala skor yang mencerminkan tingkat penguasaan keterampilan siswa.
Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi:
1. Observasi, yaitu pengamatan langsung terhadap aktivitas siswa selama proses pembelajaran, khususnya terkait penerapan permainan ingke-ingke dan keterampilan lompat jauh. Observasi digunakan untuk memperoleh data awal dan mendukung data kuantitatif.
2. Dokumentasi, digunakan untuk memperoleh data pendukung berupa jumlah siswa, kondisi sekolah, serta dokumen yang relevan dengan penelitian.
Teknik Analisis Data
Analisis data dilakukan secara kuantitatif untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional ingke-ingke terhadap kemampuan lompat jauh siswa kelas IV SD Budisatriya. Menurut Sugiyono (2017), analisis data merupakan proses mencari, menyusun, dan mengolah data secara sistematis sehingga dapat ditarik kesimpulan.
Sebelum uji hipotesis, dilakukan uji prasyarat analisis, yang meliputi:
1. Uji normalitas, untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal. Data yang berdistribusi normal ditunjukkan oleh pola simetris menyerupai kurva lonceng (Sugiyono, 2017:147). Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Kolmogorov–Smirnov atau Shapiro–Wilk dengan bantuan program statistik. Data dinyatakan normal apabila nilai signifikansi > 0,05.
2. Uji homogenitas, untuk mengetahui kesamaan varians antar kelompok. Menurut Sugiyono (2017:149), uji homogenitas bertujuan memastikan bahwa perbedaan yang terjadi disebabkan oleh perlakuan, bukan oleh perbedaan varians. Uji homogenitas dilakukan menggunakan Levene’s Test dengan kriteria signifikansi > 0,05.
Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen
Uji validitas instrumen dilakukan menggunakan korelasi Product Moment untuk mengetahui tingkat kevalidan instrumen. Instrumen dinyatakan valid apabila nilai rhitung > rtabel pada taraf signifikansi 0,05 (Arikunto, 2013, h. 213).
Uji reliabilitas dilakukan menggunakan rumus Alpha, sebagaimana dikemukakan oleh Arikunto (2013, h. 238). Reliabilitas menunjukkan tingkat keandalan instrumen sebagai alat pengumpul data. Instrumen dinyatakan reliabel apabila koefisien reliabilitas berada pada kategori sedang hingga sangat tinggi (Arikunto, 2013, h. 239).
Uji Hipotesis
Setelah data memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t dua sampel independen. Uji-t digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (Sugiyono, 2017:197). Kriteria pengujian adalah apabila nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, maka hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang berarti terdapat pengaruh signifikan permainan ingke-ingke terhadap kemampuan lompat jauh siswa.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Hasil Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Budisatriya Medan yang berlokasi di Jalan Letda Sujono, Kecamatan Medan Tembung, Kota Medan, Sumatera Utara. Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas IV yang berjumlah 27 orang, sehingga teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah sampel jenuh. Penelitian menggunakan desain pretest–posttest untuk mengetahui pengaruh perlakuan berupa pembelajaran yang mengintegrasikan permainan tradisional ingke-ingke terhadap kemampuan lompat jauh siswa.
Sebelum perlakuan diberikan, siswa terlebih dahulu mengikuti pretest untuk mengukur kemampuan awal lompat jauh. Hasil pretest menunjukkan bahwa nilai rata-rata yang diperoleh siswa adalah 45,11, dengan nilai tertinggi 57 dan nilai terendah 39. Secara klasikal, sebanyak 22 siswa (72,2%) belum mencapai ketuntasan, sementara hanya 5 siswa (27,8%) yang dinyatakan tuntas. Data ini menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa berada pada kategori sedang hingga rendah, sehingga diperlukan intervensi pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan kemampuan lompat jauh.
Setelah diberikan perlakuan pembelajaran melalui permainan tradisional ingke-ingke, siswa mengikuti posttest. Hasil posttest menunjukkan peningkatan yang signifikan, dengan nilai rata-rata sebesar 59,11, nilai tertinggi 63, dan nilai terendah 48. Ketuntasan belajar juga mengalami peningkatan, di mana sebanyak 22 siswa (72,2%) dinyatakan tuntas dan hanya 5 siswa (27,8%) yang belum tuntas. Seluruh siswa menunjukkan peningkatan skor dibandingkan dengan hasil pretest, yang mengindikasikan adanya dampak positif dari perlakuan pembelajaran yang diberikan.
Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen
Uji validitas instrumen dilakukan menggunakan korelasi Product Moment untuk mengetahui tingkat kevalidan instrumen. Dalam uji ini, kriteria keabsahan item ditentukan dengan membandingkan nilai R-Hitung dengan R-Tabel pada taraf signifikansi 0,050. Item dinyatakan Valid jika R-Hitung > R-Tabel dan Nilai Sig < 0,050, seperti yang terlihat pada item 1, 3, 4, 5, 6, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, dan 18. Sementara itu, item 2, 7, 8, dan 17 dinyatakan Tidak Valid karena tidak memenuhi kriteria tersebut. 
Untuk uji reliabilitas dilakukan melalui metode Cronbach’s Alpha. Nilai Cronbach’s Alpha yang di peroleh akan menunjukkan tingkat konsistensi internal antara item-item dalam instrumen dianggap reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha ≥ 0,60, dengan interprestasi yang semangkin tinggi menunjukan reabilitas yang semangkin baik. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat di bawah ini. 
Tabel 1. Hasil uji Reabilitas
	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	N of Items

	,649
	27



	Reliability Statistics

	Cronbach’s Alpha
	N of Items

	.774
	18


Sumber: output SPSS 26
Hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,649 untuk 27 item pernyataan dalam instrumen. Dengan tingkat reliabilitas sebesar 0,649 dapat disimpulkan bahwa item-item dalam instrumen memiliki konsistensi internal yang baik, artinya setiap butir pernyataan mampu mengukur aspek kemampuan visual spasial siswa secara konsisten. Hal ini berarti bahwa jika instrumen tersebut digunakan pada kelompok responden lain yang memiliki karakteristik serupa, maka akan menghasilkan data yang relatif stabil dan dipercaya.
Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah data yang digunakan berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas dihitung dengan bantuan perangkat IBM SPSS versi 26 melalui uji Shapiro-Wilk, dikarenakan jumlah sampel < 50 orang. Apabila nilai Shapiro-Wilk > 0,05 maka data berdistribusi normal dan sebaliknya apabila nilai Shapiro-Wilk < 0,05 maka data tidak berdistribusi normal. Adapun hasil perhitungan uji normalitas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest
	Tests of Normality

	
	Lompat Jauh
	Kolmogorov-Smirnova
	Shapiro-Wilk

	
	
	Statistic
	df
	Sig.
	Statistic
	Df
	Sig.

	engklek
	1
	,152
	27
	,111
	,943
	27
	,142

	
	2
	,145
	27
	,150
	,943
	27
	,146

	a. Lilliefors Significance Correction



Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa nilai signifikansi (Sig.) pada uji Shapiro-Wilk, nilai signifikansi untuk data pretest adalah 0.142 dan posttest sebesar 0146. Seluruh nilai signifikansi tersebut > 0.05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data penelitian yang digunakan berdistribusi normal.
Uji Hipotesis
Setelah data memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji-t dua sampel independen. Uji-t digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (Sugiyono, 2017:197). 
Berdasarkan hasil analisis menggunakan program SPSS, diperoleh nilai rata-rata selisih (mean difference) mencapai -8,18519, dengan standar deviation sebesar 4,87566 dan standar error mean sebesar ,93832. Nilai selisih ini mengindikasikan adanya peningkatan rata-rata skor posttest sebesar 8,18519 poin dibandingkan pretest, karena nilai selisihnya bernilai negatif (pretest - posttest). Nilai t-hitung yang diperoleh adalah -8,723 dengan derajat kebebasan (df) = 26 serta nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) = 0,000. Karena nilai signifikansi tersebut berada dibawah 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest. Dengan demikian, hasil menunjukkan bahwa terdapat pengaruh signifikan dari penggunaan media paper craft sebagai bahan praktikal SBdP terhadap kemampuan siswa kelas 4 SD Budisatrya. 
Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan tradisional ingke-ingke dalam pembelajaran memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kemampuan lompat jauh siswa. Peningkatan nilai rata-rata dan persentase ketuntasan belajar menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan tradisional mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa.
Permainan ingke-ingke melibatkan unsur gerak melompat, keseimbangan, dan koordinasi tubuh, sehingga sangat relevan untuk meningkatkan kemampuan lompat jauh. Aktivitas fisik yang dilakukan secara berulang dalam konteks permainan mendorong siswa untuk berlatih tanpa merasa terbebani, yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan keterampilan motorik mereka. Temuan ini memperkuat pandangan bahwa integrasi permainan tradisional dalam pembelajaran pendidikan jasmani dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang efektif.
Secara keseluruhan, hasil penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan permainan tradisional ingke-ingke berpengaruh signifikan terhadap peningkatan kemampuan lompat jauh siswa sekolah dasar, sehingga layak untuk diterapkan sebagai bagian dari pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar.

D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh permainan suku Mandailing ingke-ingke terhadap kemampuan lompat jauh siswa kelas IV SD Sekolah Budi Satriya sebagai bahan praktik pembelajaran PJOK, dapat disimpulkan bahwa penerapan permainan ingke-ingke memberikan dampak positif dan signifikan terhadap peningkatan kemampuan lompat jauh siswa. Hal ini dibuktikan oleh adanya peningkatan skor antara hasil pretest dan posttest serta hasil uji Paired Sample t-Test yang menunjukkan nilai signifikansi < 0,001. Selain itu, sebelum perlakuan diberikan, kemampuan visual spasial siswa, khususnya dalam mengidentifikasi bentuk, masih belum optimal; namun setelah pembelajaran berbasis permainan ingke-ingke diterapkan, terjadi peningkatan yang nyata pada kemampuan tersebut. Peningkatan ini tidak hanya tercermin secara kuantitatif, tetapi juga terlihat pada proses pembelajaran yang menjadi lebih aktif, kreatif, dan kolaboratif. Dengan demikian, permainan ingke-ingke terbukti efektif tidak hanya dalam meningkatkan kemampuan motorik yang berkaitan dengan lompat jauh, tetapi juga memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan kemampuan kognitif serta kualitas proses pembelajaran siswa dalam mata pelajaran PJOK.
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