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Abstrak 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini bertujuan meningkatkan keterampilan motorik kasar siswa sekolah dasar melalui 
penerapan Motor Adventure Circuit Game (MACG) dalam pembelajaran PJOK. Menggunakan model Kemmis dan 
McTaggart, penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dengan subjek 28 siswa kelas IV SD Muhammadiyah 08 Dau Malang. 
Pengumpulan data menggunakan instrumen lembar observasi keterampilan motorik kasar berskala empat tingkat (1-4) yang 
divalidasi melalui expert judgment untuk menilai aspek kekuatan, kelincahan, keseimbangan, koordinasi, dan kecepatan; 
sedangkan indikator keberhasilan tindakan ditetapkan pada target ketuntasan belajar klasikal >85%. Analisis data 
menggunakan statistik deskriptif melalui analisis ketuntasan klasikal. Hasil penelitian menunjukkan persentase ketuntasan 
siswa meningkat signifikan dari 32% pada pra-siklus, menjadi 64% pada siklus I, dan mencapai 89% pada siklus II (telah 
memenuhi indikator keberhasilan). Temuan ini menyimpulkan bahwa penerapan MACG efektif dalam meningkatkan 
keterampilan motorik kasar siswa melalui aktivitas pembelajaran yang aktif, variatif, dan menyenangkan. 
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di tingkat sekolah dasar memiliki 
peran fundamental dalam mendukung perkembangan kemampuan gerak dasar peserta didik, khususnya 
keterampilan motorik kasar yang mencakup unsur kekuatan, keseimbangan, koordinasi, kelincahan, dan 
kecepatan (Kasus et al., 2025). Kompetensi ini menjadi landasan penting bagi perkembangan fisik sekaligus 
menunjang aspek kognitif dan sosial anak (Shi et al., 2025). Meskipun demikian, implementasi pembelajaran 
PJOK di lapangan belum sepenuhnya mampu mengembangkan kemampuan motorik kasar siswa secara optimal. 

Hasil observasi awal yang dilakukan pada siswa kelas IV di SD Muhammadiyah 08 Dau Malang 
menunjukkan bahwa tingkat penguasaan keterampilan motorik kasar masih berada pada kategori rendah. Dari 
total 28 siswa, hanya sekitar 32% yang mencapai kriteria ketuntasan, sementara 68% lainnya belum memenuhi 
standar yang ditetapkan. Jika ditinjau lebih rinci, kelemahan siswa tampak dominan pada aspek koordinasi gerak 
(61% dalam kategori rendah), kelincahan (57%), dan keseimbangan (54%). Kondisi ini tampaknya berkaitan 
dengan proses pembelajaran yang berlangsung, yang masih cenderung monoton dan berpusat pada instruksi guru 
tanpa variasi aktivitas yang menantang (Naufaldi, 2025). Karena pembelajaran kurang bervariasi dan minim 
tantangan, keterlibatan siswa dalam pembelajaran menjadi kurang maksimal, sehingga stimulasi terhadap 
kemampuan gerak tidak berkembang secara optimal. 

Permasalahan tersebut perlu mendapatkan perhatian serius karena keterampilan motorik kasar merupakan 
dasar dalam penguasaan berbagai keterampilan gerak yang lebih kompleks di kemudian hari. Rendahnya 
kemampuan ini tidak hanya berdampak pada aspek fisik, tetapi juga dapat memengaruhi tingkat kepercayaan diri 
siswa serta interaksi sosialnya (Barnett et al., 2021). Jika kondisi ini tidak segera ditangani, hal ini dapat 
menghambat perkembangan peserta didik secara menyeluruh, terutama pada usia sekolah dasar yang merupakan 
fase krusialdalam perkembangan motorik (Hidayat et al., 2024). 

Sejumlah penelitian terdahulu mengonfirmasi bahwa pendekatan berbasis permainan, seperti permainan 
tradisional engklek, gobak sodor, dan lompat tali, efektif meningkatkan kelincahan serta koordinasi motorik kasar 
anak (Erwanda & Sutapa, 2023; Salsabila et al., 2025). Namun demikian, mayoritas penelitian tersebut masih 
terbatas pada jenis permainan tunggal yang repetitif dan konvensional, sehingga stimulasi komponen motorik 
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kasar terjadi secara parsial (Kustari & Mahendra, 2020). Masih terdapat kesenjangan (research gap) yang nyata 
mengenai bagaimana mengintegrasikan lima komponen utama motorik kasar sekaligus—kekuatan, kelincahan, 
keseimbangan, koordinasi, dan kecepatan—ke dalam satu desain aktivitas yang padat, sistematis, dan berbasis 
tantangan bertahap. 

Kebaruan (novelty) yang ditawarkan dalam penelitian ini terletak pada pengembangan dan penerapan Motor 
Adventure Circuit Game (MACG) sebagai model sirkuit inovatif yang mengombinasikan unsur petualangan 
psikologis (adventure) dengan tantangan fisik berjenjang dalam satu rangkaian pos pembelajaran (melompat, lari 
zig-zag, merangkak, serta melempar-menangkap). Kontribusi ilmiah dari penelitian ini tidak hanya sekadar menguji 
efektivitas hasil belajar gerak siswa melalui PTK, melainkan menyediakan sebuah cetak biru (blueprint) model 
permainan sirkuit adaptif yang dapat diadopsi oleh guru PJOK sekolah dasar untuk mengatasi keterbatasan variasi 
mengajar. Melalui pendekatan ini, stimulasi multisistem terhadap kemampuan motorik anak dapat tercapai secara 
simultan tanpa menghilangkan esensi pembelajaran yang menyenangkan. 

Berdasarkan kajian literatur dan kondisi empiris di lapangan, masih ditemukan kesenjangan penelitian 
terkait pengembangan model permainan yang dirancang secara sistematis dan terintegrasi untuk melatih berbagai 
komponen motorik kasar dalam satu kesatuan aktivitas (Salters & Scharoun Benson, 2025). Data di lapangan 
juga menunjukkan bahwa guru PJOK cenderung belum mengembangkan variasi permainan yang inovatif dan 
berbasis tantangan, melainkan masih menggunakan pendekatan yang repetitif dan kurang bervariasi (Kustari & 
Mahendra, 2020). Hal ini menunjukkan adanya kebutuhan akan model pembelajaran baru yang tidak hanya 
menarik, tetapi juga mampu mengakomodasi pengembangan keterampilan motorik secara menyeluruh. 

Sebagai upaya untuk mengatasi kesenjangan tersebut, penelitian ini menghadirkan inovasi berupa Motor 
Adventure Circuit Game (MACG) sebagai model permainan dalam pembelajaran PJOK. Model ini dikembangkan 
dalam bentuk rangkaian aktivitas berbasis sirkuit yang mengintegrasikan berbagai jenis gerakan seperti melompat, 
berlari zigzag, merangkak, serta aktivitas lempar dan tangkap. Pendekatan ini mengombinasikan unsur 
petualangan dan tantangan bertahap sehingga memungkinkan siswa mengembangkan berbagai aspek motorik 
kasar secara bersamaan dalam suasana pembelajaran yang menyenangkan. 

Penerapan MACG diharapkan dapat menjadi solusi alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 
PJOK, khususnya dalam mengembangkan keterampilan motorik kasar siswa. Melalui pendekatan Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK), penelitian ini tidak hanya berfokus pada peningkatan hasil belajar siswa, tetapi juga 
berkontribusi dalam menghasilkan model permainan inovatif yang dapat diterapkan secara lebih luas dalam 
konteks pendidikan jasmani di sekolah dasar. 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk 
meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran PJOK, khususnya dalam pengembangan keterampilan 
motorik kasar siswa sekolah dasar. Pendekatan PTK dipilih karena memberikan ruang bagi guru untuk melakukan 
perbaikan pembelajaran secara berkelanjutan melalui tindakan nyata di kelas (Burhanuddin, 2020). Model yang 
digunakan merujuk pada konsep yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart, yang terdiri atas empat 
tahapan utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi (Pahleviannur et al., 2022). 
Keempat tahapan tersebut dilaksanakan secara siklikal dalam dua siklus, di mana setiap siklus terdiri atas dua kali 
pertemuan yang disesuaikan dengan kebutuhan serta hasil refleksi dari siklus sebelumnya. 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Muhammadiyah 08 Dau Malang yang berjumlah 28 
orang, terdiri atas 15 siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan. Penentuan subjek dilakukan secara purposif dengan 
mempertimbangkan karakteristik perkembangan siswa yang berada pada fase penting dalam penguasaan 
keterampilan motorik kasar. Selain itu, pemilihan kelas ini juga didasarkan pada hasil observasi awal yang 
menunjukkan bahwa kemampuan motorik kasar siswa masih perlu ditingkatkan, sehingga relevan dengan tujuan 
penelitian yang dilaksanakan. 

Tindakan yang diberikan dalam penelitian ini berupa penerapan model permainan inovatif yang disebut 
Motor Adventure Circuit Game (MACG). Model ini dirancang sebagai bentuk pembelajaran berbasis aktivitas sirkuit 
yang menggabungkan berbagai jenis gerakan dasar dalam satu rangkaian permainan yang terstruktur dan menarik. 
Dalam pelaksanaannya, guru terlebih dahulu menyiapkan beberapa pos aktivitas yang masing-masing berisi 
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tantangan gerak yang berbeda (gambar 1), seperti melompat melewati rintangan, berlari dengan pola zig-zag, 
merangkak melalui lintasan tertentu, serta melakukan aktivitas lempar dan tangkap bola. Siswa kemudian dibagi 
ke dalam kelompok-kelompok kecil dan secara bergiliran menyelesaikan setiap pos sesuai urutan yang telah 
ditentukan. Selama proses berlangsung, guru melakukan pengamatan terhadap performa gerak siswa sekaligus 
memberikan umpan balik sebagai bagian dari evaluasi pembelajaran. Pendekatan ini dirancang untuk 
menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan menantang, sehingga dapat mendorong keterlibatan 
siswa secara optimal dalam mengembangkan kemampuan motorik kasar. 

 

Gambar 1. Bentuk Pos MACG 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan instrumen berupa lembar observasi 
keterampilan motorik kasar yang disusun berdasarkan indikator kemampuan gerak dasar. Instrumen tersebut 
mencakup beberapa aspek utama, yaitu kekuatan, kelincahan, keseimbangan, koordinasi, dan kecepatan. Setiap 
aspek dijabarkan ke dalam indikator penilaian yang terukur, kemudian dinilai menggunakan skala empat tingkat, 
mulai dari kategori kurang hingga sangat baik. Penggunaan skala ini bertujuan untuk memberikan gambaran yang 
lebih objektif terhadap tingkat perkembangan kemampuan motorik siswa selama proses tindakan berlangsung. 
Adapun kisi-kisi instrumen gerak motorik kasar dapat dilihat pada Tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Instrumen Gerak Motorik Kasar Siswa 

No Aspek Motorik Kasar Indikator Penilaian Skor 
1 Kekuatan Kemampuan melakukan lompatan secara optimal 1-4 
2 Kelincahan Kemampuan bergerak cepat dan mengubah arah 1-4 
3 Keseimbangan Kemampuan menjaga stabilitas tubuh 1-4 
4 Koordinasi Kemampuan mengintegrasikan gerakan tubuh 1-4 
5 Kecepatan Kemampuan melakukan gerakan dengan waktu singkat 1-4 

Validitas instrumen lembar observasi dalam penelitian ini diuji melalui validitas isi (content validity) melalui 
penilaian sejawat (expert judgment) oleh dua orang pakar, yaitu Hari Pamungkas, M.Pd (Pakar Pembelajaran Penjas) 
dan Dr. Reza Aofal, M.Pd. Sementara itu, penentuan kategori ketuntasan individu siswa dihitung berdasarkan 
standar penilaian acuan patokan (PAP) dengan rumus: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
(𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝐷𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ)

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100 

Siswa dikategorikan 'Tuntas' apabila memperoleh nilai >75% (sesuai Kriteria Ketuntasan Minimal sekolah), 
dan ketuntasan klasikal tercapai jika >85% dari total jumlah siswa di kelas telah mencapai kategori tuntas tersebut 
(Permata et al., 2025). 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kuantitatif. Data yang 
diperoleh diolah dengan menghitung nilai rata-rata dan persentase ketuntasan belajar siswa pada setiap siklus. 
Ketuntasan belajar ditentukan berdasarkan jumlah siswa yang mencapai kriteria minimal yang telah ditetapkan. 
Analisis ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas Tindakan yang menggunakan permainan MACG dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil perhitungan kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori tuntas dan 
tidak tuntas guna memberikan gambaran mengenai tingkat keberhasilan penerapan model pembelajaran yang 
digunakan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis hasil penelitian dilakukan secara deskriptif dengan membandingkan capaian kemampuan motorik siswa pada 
tahap pra siklus, siklus I, dan siklus II. Selain melihat peningkatan ketuntasan belajar secara klasikal, penelitian ini juga 
menganalisis perkembangan skor pada setiap aspek motorik kasar untuk memperoleh gambaran yang lebih komprehensif 
mengenai dampak penerapan MACG terhadap kemampuan gerak siswa, hasil tersebut dapat dilihat pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Rata-rata Skor Setiap Aspek Motorik Kasar 

Aspek Motorik Kasar Pra Siklus Siklus I Siklus II Peningkatan 
Kekuatan 2,14 2,86 3,46 1,32 

Kelincahan 2,07 2,82 3,50 1,43 
Keseimbangan 2,18 2,89 3,54 1,36 

Koordinasi 2,00 2,75 3,43 1,43 
Kecepatan 2,11 2,79 3,39 1,28 

Berdasarkan Tabel 2, seluruh aspek motorik kasar mengalami peningkatan dari pra siklus hingga siklus II. 
Peningkatan tertinggi terjadi pada aspek kelincahan dan koordinasi dengan kenaikan skor masing-masing sebesar 
1,43 poin. Sementara itu, aspek kekuatan, keseimbangan, dan kecepatan juga menunjukkan peningkatan yang 
konsisten. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan Motor Adventure Circuit Game (MACG) tidak hanya 
meningkatkan ketuntasan belajar secara klasikal, tetapi juga memberikan dampak positif terhadap seluruh 
komponen motorik kasar siswa secara menyeluruh. 

Selanjutnya hasil analisis menunjukkan bahwa penelitian ini menerapkan konsep Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) Kurt Lewin, yang terdiri dari empat komponen: perencanaan (planning), tindakan (acting), 
pengamatan (observing), dan refleksi (mengingat kembali). Konsep ini digunakan dalam pelaksanaan penelitian 
tindakan kelas. Hasil analisis data mengenai persentase keberhasilan keseluruhan siswa, penyajian data dapat 
dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Presentase Keterampilan Gerak Motorik Siswa Prasiklus 

Kategori Jumlah Siswa Persentase 
Tuntas 9 32% 

Belum Tuntas 19 68% 
Jumlah 28 100% 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa keterampilan motorik kasar siswa pada tahap prasiklus masih 
tergolong rendah. Dari total 28 siswa, sebanyak 9 siswa atau 32% telah mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 
19 siswa lainnya atau 68% belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal. Data ini menunjukkan bahwa sebagian 
besar siswa belum memenuhi standar kemampuan motorik kasar yang diharapkan. 

Kondisi ini berkaitan dengan proses pembelajaran PJOK yang masih dilakukan secara konvensional dan 
kurang melibatkan aktivitas permainan yang dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa. Selain itu, tingkat 
antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran cenderung rendah, sehingga aktivitas gerak yang dilakukan 
belum sepenuhnya mengoptimalkan pengembangan kemampuan motorik. Temuan tersebut sejalan dengan 
beberapa penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa rendahnya aktivitas fisik dalam pembelajaran PJOK dapat 
berdampak pada kurang optimalnya perkembangan motorik kasar anak usia sekolah dasar (Moon et al., 2024). 
Penelitian ahli lainnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam aktivitas gerak sehingga memberikan pengaruh positif terhadap perkembangan 
kemampuan motorik (Putri et al., 2025). Selanjutnya hasil analisis siklus 1 setelah menerapkan permainan Motor 
Adventure Circuit Game (MACG) dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 4. Presentase Keterampilan Gerak Motorik Siswa Siklus I 

Kategori Jumlah Siswa Persentase 
Tuntas 18 64% 

Belum Tuntas 10 36% 
Jumlah 28 100% 

Berdasarkan hasil analisis pada siklus I, terlihat adanya peningkatan keterampilan motorik kasar siswa 
setelah diterapkan model pembelajaran Motor Adventure Circuit Game (MACG). Jumlah siswa yang mencapai 
ketuntasan meningkat menjadi 18 siswa atau sebesar 64%, sedangkan siswa yang belum tuntas berjumlah 10 siswa 
atau sebesar 36%. Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu oleh (Catra et al., 2025) pembelajaran berbasis 
permainan memberikan stimulus multisistem terhadap perkembangan motorik anak. Aktivitas seperti berlari, 
melompat, merangkak, dan bergerak berpindah arah secara cepat mampu mengaktifkan kerja sistem 
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neuromuskular secara simultan sehingga terjadi peningkatan kemampuan kontrol gerak dan respons motorik 
siswa (Dos et al., 2018). Dengan demikian, penggunaan permainan dalam pembelajaran PJOK tidak hanya 
meningkatkan motivasi belajar siswa, tetapi juga memberikan dampak fisiologis terhadap perkembangan fungsi 
gerak tubuh. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan aktivitas permainan berbasis sirkuit mulai 
memberikan dampak positif terhadap perkembangan motorik siswa (Hidayati et al., 2024; Sihite, 2022; Sutapa et 
al., 2021a). Siswa terlihat lebih aktif dan lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran karena kegiatan dilakukan 
melalui berbagai tantangan gerak yang menarik dan menyenangkan. Aktivitas gerak yang dilakukan secara 
berulang pada setiap pos permainan membantu siswa dalam meningkatkan koordinasi gerak, keseimbangan 
tubuh, serta kelincahan selama proses pembelajaran berlangsung. 

Meskipun demikian, hasil pada siklus I belum mencapai indikator keberhasilan penelitian sehingga perlu 
dilakukan perbaikan pada siklus berikutnya. Berdasarkan hasil observasi di lapangan, masih terdapat beberapa 
siswa yang mengalami kendala dalam melakukan gerakan tertentu, terutama pada aktivitas yang membutuhkan 
koordinasi dan keseimbangan tubuh. Beberapa siswa terlihat belum mampu menjaga stabilitas tubuh saat 
melakukan lari zig-zag, kurang maksimal dalam melakukan lompatan, serta mengalami kesulitan mengontrol arah 
gerakan ketika berpindah dari satu pos permainan ke pos lainnya. Selain itu, terdapat siswa yang masih kurang 
percaya diri dan cenderung ragu-ragu dalam menyelesaikan tantangan gerak yang diberikan. 

Kendala yang dialami siswa juga dipengaruhi oleh belum optimalnya pola gerak dasar yang dimiliki. 
Gerakan seperti melompat, berlari zig-zag, dan merangkak membutuhkan pengaturan pusat gravitasi tubuh, pola 
langkah, serta distribusi gaya otot yang tepat agar gerakan dapat dilakukan secara efisien. Beberapa siswa masih 
menunjukkan pola gerak yang kurang seimbang dan kurang terkoordinasi sehingga gerakan yang dihasilkan belum 
maksimal. Oleh karena itu, diperlukan perbaikan pembelajaran pada siklus berikutnya melalui pemberian 
demonstrasi gerak yang lebih jelas, pengulangan aktivitas secara bertahap, serta motivasi yang lebih intensif agar 
kemampuan motorik kasar siswa dapat berkembang secara optimal. Hasil siklus selanjutnya dapat dilihat pada 
Tabel 4. 

Tabel 5. Presentase Keterampilan Gerak Motorik Siswa Siklus II 

Kategori Jumlah Siswa Persentase 
Tuntas 25 89% 

Belum Tuntas 3 11% 
Jumlah 28 100% 

Berdasarkan Tabel 4, diketahui bahwa keterampilan motorik kasar siswa pada siklus II mengalami 
peningkatan signifikan dibandingkan dengan siklus sebelumnya. Dari total 28 siswa, sebanyak 25 siswa atau 
sebesar 89% telah mencapai kriteria ketuntasan, sedangkan hanya 3 siswa atau sebesar 11% yang masih berada 
pada kategori belum tuntas. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan MACG mampu meningkatkan 
kemampuan motorik kasar siswa secara optimal dan telah memenuhi indikator keberhasilan penelitian yang 
ditetapkan, yaitu ketuntasan klasikal ≥85%. 

Peningkatan ketuntasan pada siklus II menunjukkan bahwa siswa mulai beradaptasi dengan aktivitas 
pembelajaran berbasis permainan yang diterapkan. Siswa lebih aktif, percaya diri, dan mampu menyelesaikan 
tugas gerak dengan lebih baik daripada pada siklus sebelumnya. Aktivitas dalam MACG yang dilakukan secara 
bertahap dan berulang memberikan kesempatan bagi siswa untuk memperbaiki pola gerak dasar, sehingga 
koordinasi tubuh, keseimbangan, kelincahan, dan kecepatan gerak berkembang lebih baik. 

Hasil penelitian ini konsisten dengan beberapa penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa pembelajaran 
PJOK berbasis permainan memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan motorik kasar siswa 
sekolah dasar (Ilham et al., 2026; Subekhi et al., 2025). Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa aktivitas 
permainan yang melibatkan unsur gerak lokomotor dan nonlokomotor dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa 
dalam pembelajaran sehingga perkembangan kemampuan motorik berjalan lebih optimal (Yuwono & Increasing, 
2022). Selain itu, penelitian lain oleh (Narzisi et al., 2023) melaporkan bahwa model pembelajaran berbasis circuit 
activity efektif dalam meningkatkan koordinasi gerak, keseimbangan tubuh, dan kelincahan siswa karena aktivitas 
dilakukan secara berulang dan terstruktur melalui beberapa pos gerakan. 
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Peningkatan ketuntasan belajar pada siklus II terjadi karena tubuh siswa mulai beradaptasi terhadap 
aktivitas fisik yang diberikan selama pembelajaran. Aktivitas gerak yang dilakukan secara berulang menyebabkan 
peningkatan koordinasi neuromuskular antara sistem saraf dan sistem otot (Syafruddin & Hasanuddin, 2023). 
Adaptasi ini berdampak pada respons gerak siswa yang menjadi lebih cepat, stabil, dan efisien dalam melakukan 
berbagai aktivitas motorik. Selain itu, latihan gerak yang dilakukan secara kontinu juga berkontribusi dalam 
meningkatkan kekuatan otot tungkai, daya tahan otot, serta kemampuan keseimbangan tubuh siswa. Kondisi ini 
menyebabkan sebagian besar siswa mampu menyelesaikan aktivitas gerak dengan lebih baik pada siklus II 
dibandingkan pada tahap sebelumnya, sehingga karena sudah nilai ketuntasan klasikal siklus II dihentikan, dapat 
dijelaskan bahwa penerapan MACG dapat meningkatkan keterampilan motorik kasar siswa SD Muhammadiyah 
08 kelas IV. 

Analis mendalam terhadap faktor penyebab peningkatan signifikan ini menunjukkan adanya pengaruh 
interaksi antara modifikasi sirkuit dan karakteristik psikomotorik anak. Secara biomekanika, desain sirkuit dalam 
MACG memaksa siswa untuk melakukan transisi gerak (transfer of motor skills) secara konvergen dan cepat dari 
satu pos ke pos berikutnya (Sutapa et al., 2021b). Sebagai contoh, perpindahan dari pos lari zig-zag (kelincahan) 
langsung menuju pos lempar tangkap bola (koordinasi) melatih sensitivitas sistem proprioseptif dan vestibular 
siswa untuk mempertahankan pusat gravitasi tubuh secara instan. Kontinuitas aktivitas fisik berintensitas sedang 
hingga tinggi ini memicu adaptasi sistem neuromuskular, meningkatkan efisiensi perekrutan unit motorik (motor 
unit recruitment), serta memperkuat sinkronisasi antara impuls saraf pusat dengan kontraksi otot tungkai 
maupun lengan siswa.  

Selain faktor fisiologis, faktor desain berbasis petualangan (adventure) menjadi determinan utama yang 
meningkatkan aspek psikologis siswa. Tantangan berjenjang yang dikemas dalam bentuk permainan sirkuit 
berhasil menggeser beban mental (cognitive load) siswa dari ketakutan akan kegagalan gerak menjadi motivasi 
intrinsik untuk menyelesaikan misi permainan (Lee & Zhang, 2019). Ketika rasa cemas berkurang dan rasa 
percaya diri meningkat—seperti yang terobservasi pada perbaikan tindakan di siklus II—tingkat ketegangan otot 
gerak (muscle tension) menurun. Efeknya, siswa mampu mengeksekusi pola gerak dasar lokomotor dan manipulatif 
secara lebih rileks, otomatis, dan efisien, yang pada akhirnya memanifestasikan peningkatan skor rata-rata pada 
seluruh aspek motorik kasar secara klasikal. 

4. KESIMPULAN 

Penerapan Motor Adventure Circuit Game (MACG) terbukti secara signifikan mampu meningkatkan 
keterampilan motorik kasar siswa sekolah dasar, yang ditunjukkan oleh kenaikan ketuntasan belajar klasikal dari 
32% pada pra-siklus menjadi 89% pada siklus II. Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi nyata 
bagi guru PJOK di sekolah dasar berupa panduan strategi mengajar inovatif berbasis pos sirkuit yang efektif 
mengoptimalkan keterlibatan fisik total siswa, mengurangi kejenuhan belajar, serta menstimulasi komponen 
kebugaran secara terpadu tanpa membutuhkan fasilitas yang mewah. Oleh karena itu, MACG sangat 
direkomendasikan sebagai model pembelajaran alternatif dalam kurikulum PJOK, dan penelitian selanjutnya 
disarankan untuk mengembangkan variasi sirkuit yang lebih kompleks dengan cakupan sampel yang lebih luas. 
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