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ABSTRACT

This study examines the impact of a game-based learning model on student learning
motivation in Physical Education, Sports, and Health (PJOK) classes. Traditional
PJOK teaching methods often feel monotonous, potentially leading to reduced
student engagement and a loss of interest; therefore, a more interactive and
enjoyable approach is needed. This study employed a quantitative approach using
a quasi-experimental pretest-posttest control group design involving 56 fifth-grade
elementary school students, divided into experimental and control groups. The
instrument used was a learning motivation questionnaire with a validity of 0.82 and
a reliability of 0.90. Data were analyzed using descriptive statistics and the Mann-
Whitney test. The results indicate a significant increase in learning motivation in the
experimental group compared to the control group, as evidenced by posttest scores
(U = 5.000;, Z = -6.399; p < 0.05). These findings suggest that the game-based
physical education model helps enhance student engagement, enthusiasm, and
active participation. This model is recommended as a new teaching strategy for
elementary schools.

Keywords: PJOK, Game-Based Learning, Learning Motivation, Quasi-Experiment,
Elementary School.

ABSTRAK

Penelitian ini membahas pengaruh model pembelajaran berbasis permainan pada
mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) terhadap
motivasi belajar siswa. Metode pembelajaran PJOK yang tradisional sering terasa
monoton dan dapat membuat siswa kurang terlibat serta kehilangan minat. Karena
itu, dibutuhkan pendekatan yang lebih interaktif dan lebih menyenangkan.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi-
eksperimen pretest-posttest dengan kontrol pada 56 siswa kelas V SD yang terbagi
dalam kelompok eksperimen dan kontrol. Instrumen yang digunakan berupa angket
motivasi belajar dengan validitas 0,82 dan reliabilitas 0,90. Kami menganalisis data
menggunakan statistik deskriptif dan uji Mann-Whitney. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa motivasi belajar meningkat secara signifikan pada kelompok
eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol, sebagaimana terlihat pada
skor pascates (U = 5,000; Z = -6,399; p < 0,05). Hasil ini mengindikasikan bahwa
model pendidikan jasmani berbasis permainan membantu meningkatkan
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keterlibatan, antusiasme, dan partisipasi aktif siswa. Model ini dapat
direkomendasikan sebagai strategi pengajaran baru untuk sekolah dasar.

Kata Kunci: PJOK, Pembelajaran Berbasis Permainan, Motivasi Belajar,
KuasiEksperimen, Sekolah Dasar, Game-Based Learning.

A.Pendahuluan

Pendidikan Jasmani, Olahraga,
dan Kesehatan (PJOK) berperan
penting dalam mendukung
perkembangan fisik, sosial,
emosional, serta karakter siswa
(Pratiwi, 2025). Di era pendidikan
abad ke-21, pembelajaran PJOK tidak
hanya menekankan keterampilan
gerak, tetapi juga bertujuan untuk
meningkatkan motivasi belajar,
partisipasi aktif, serta pengalaman
belajar yang menyenangkan (Murjani
& Mashud, 2025). Salah satu
pendekatan yang kini  banyak
digunakan adalah pembelajaran
berbasis permainan (game-based
learning) karena dapat menciptakan
suasana belajar yang interaktif,
menantang, dan bermakna bagi siswa
(Yarisda Ningsih et al., 2025).

Namun, berbagai studi
menunjukkan bahwa motivasi belajar
siswa dalam pembelajaran PJOK
masih cenderung rendah (Saitya &
Yamin, 2022). Pembelajaran yang
bersifat konvensional dan berpusat

pada guru menyebabkan siswa

menjadi kurang aktif, cepat bosan,
dan tidak antusias dalam mengikuti
proses pembelajaran. Situasi serupa
terjadi di Indonesia, di mana
pembelajaran Pendidikan Jasmani
(PJOK) masih sangat bergantung
pada metode instruksional dan latihan
berulang yang kurang selaras dengan
kebutuhan siswa (lzzu & Wiguno,
2025). Akibatnya, keterlibatan dan
motivasi  belajar siswa  belum
berkembang secara optimal.

Motivasi belajar sangat penting
untuk keberhasilan pembelajaran
PJOK karena

keterlibatan,

memengaruhi
semangat, dan
konsistensi siswa dalam mengikuti
kegiatan belajar (Hutagalung et al.,
2025). Siswa yang termotivasi
biasanya lebih aktif, percaya diri, dan
dapat meraih hasil belajar yang lebih
baik. Karena itu, dibutuhkan inovasi
model pembelajaran yang dapat
menciptakan suasana belajar yang
menarik dan  sesuai  dengan
perkembangan siswa (Rezeki et al.,

2021). Pendekatan berbasis
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permainan dianggap relevan karena
memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan, sekaligus mendorong
interaksi sosial, kerja sama, dan
kompetisi yang sehat selama proses
pembelajaran (Adipat et al., 2021).
Penelitian sebelumnya

menunjukkan bahwa pendekatan
permainan dapat

meningkatkan minat, partisipasi, dan
motivasi  belajar siswa dalam
pembelajaran PJOK (Arie Rakhman et
al., 2024).

penelitian

Namun, kebanyakan

masih  menitikberatkan
pada peningkatan keterampilan gerak
atau penggunaan permainan sebagai
aktivitas tambahan, bukan sebagai
model pembelajaran yang terstruktur
(Muhammad Nur Alif, 2021). Selain
itu, penelitian kuasi-eksperimen yang
PJOK

berbasis permainan terhadap motivasi

menguji  efektivitas model

belajar siswa masih terbatas,
terutama di tingkat sekolah dasar.
Melihat

penelitian

kondisi ini, masih
sedikit

membahas efektivitas model PJOK

empiris  yang

berbasis permainan yang dirancang
secara sistematis untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa (Hosseini et al.,
2019). Penelitian ini menawarkan hal
baru dengan mengembangkan model

PJOK berbasis permainan yang

menggabungkan aktivitas interaktif,
kolaboratif, = dan
(Alwandi & Wiguno, 2025). Para

menyenangkan

peneliti menguji model ini
menggunakan desain kuasi-
eksperimental untuk meneliti

dampaknya terhadap motivasi belajar
siswa dibandingkan dengan metode
pengajaran tradisional (Zuhri, 2025).
Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh model PJOK
berbasis permainan terhadap motivasi
belajar siswa. Selain itu, penelitian ini
juga menguji perbedaan motivasi
belajar antara siswa yang mengikuti
berbasis

pembelajaran permainan

dan siswa yang mengikuti
pembelajaran konvensional

(Ezeddine et al., 2025).

B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen semu, dengan desain
pretest-posttest dengan kelompok
kontrol sejumlah 56 siswa yang terdiri
dari dua kelas, masing-masing kelas
berjumlah 28 siswa. Penelitian
melibatkan dua kelompok: kelompok
eksperimen yang menerima
PJOK

permainan dan kelompok kontrol yang

pembelajaran berbasis

menerima pembelajaran
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konvensional. Kedua kelompok
menjalani pretest sebelum perlakuan
dan posttest setelah perlakuan untuk
melihat perubahan tingkat kebugaran
jasmani siswa.

Populasi penelitian mencakup
semua siswa kelas V sekolah dasar di
lokasi penelitian pada tahun ajaran ini.
Sampel penelitian diambil dari dua
kelas, satu sebagai kelompok
eksperimen dan satu lagi sebagai
kelompok kontrol, dengan jumlah
sampel yang disesuaikan dengan
kondisi sekolah. Pengambilan sampel
teknik  total

sampling karena seluruh anggota

dilakukan  dengan
populasi digunakan sebagai sampel
penelitian.
Penelitian ini  menggunakan
kuesioner motivasi belajar siswa yang
dikembangkan oleh (Nur et al., 2021).
Instrumen ini  memiliki koefisien
validitas sebesar 0,70 dan koefisien
0,90. Angket

motivasi belajar disusun berdasarkan

reliabilitas sebesar

beberapa indikator, meliputi
ketekunan dalam belajar, antusiasme
dalam mengikuti pembelajaran,
partisipasi aktif dalam kegiatan PJOK,
kepercayaan diri dalam aktivitas
pembelajaran, serta minat dan
perhatian terhadap pembelajaran

PJOK. Sebelum digunakan dalam

penelitian, instrumen terlebih dahulu
diuji validitas dan reliabilitasnya untuk
memastikan bahwa instrumen
tersebut layak digunakan sebagai alat
pengumpul data.

Teknik

dilakukan melalui beberapa tahap,

pengumpulan data

yaitu pemberian pretest untuk
mengetahui tingkat motivasi belajar
sebelum

siswa perlakuan,

pelaksanaan perlakuan berupa
penerapan model PJOK berbasis
permainan pada kelompok
eksperimen, serta pemberian posttest
untuk mengetahui perubahan motivasi
belajar siswa setelah perlakuan.

Tahap analisis diawali dengan
uji statistik deskriptif untuk
mengetahui nilai rata-rata, standar
deviasi, nilai minimum, dan nilai
maksimum data penelitian.
Selanjutnya, dilakukan uji prasyarat
analisis berupa uji normalitas dan uji
homogenitas untuk memastikan data
memenuhi syarat pengujian statistic
parametrik. Jika data tidak normal,
maka akan dilanjutkan dengan
pengujian nonparametrik.

Pengujian hipotesis dilakukan
menggunakan Independent Sample t-
test untuk mengetahui perbedaan
motivasi belajar antara kelompok

eksperimen dan kelompok kontrol.

183



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

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

Volume 11 Nomor 3, September 2026

Pengujian hipotesis dilakukan pada
taraf signifikansi 0,05. Apabila nilai
signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka
dapat disimpulkan bahwa model
PJOK berbasis

berpengaruh

permainan
signifikan  terhadap

motivasi belajar siswa.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Analisis data dimulai dengan
statistik deskriptif, kemudian
dilanjutkan dengan uji prasyarat,
khususnya uji normalitas dan
homogenitas varians. Setelah itu,
dilakukan

pengujian hipotesis

menggunakan uji t.

Table 1 Descriptive Statistics

N Min Ma Mea Std.

maksimum = 24) mengalami
peningkatan menjadi 24,11 (SD 2,701,
minimum = 20; maksimum = 30) pada
tahap posttest.
Peningkatan tersebut, yang
diikuti dengan penurunan nilai standar
deviasi menunjukkan bahwa
intervensi tidak hanya meningkatkan
capaian akademik siswa, tetapi juga
menghasilkan distribusi nilai yang
lebih  homogen. Dengan demikian,
hasil ini mengindikasikan bahwa
perlakuan yang diberikan mampu
memberikan dampak yang konsisten

terhadap sebagian besar peserta didik
Table 2 Test of Normality

Kelas Kolmogorov-
Smirnov
Statistic df  Sig
Pretest  Kontrol 159 28 069
Experimen 189 28 012
Postest  Kontrol 211 28 003
Experimen 139 28 179

imu xsi n Devi
m mu atai
m on
Pretest 56 12 24 18.0 2.77
5 9
Postest 56 20 30 241 270
1 7
Valid N 56
(listwis)

Berdasarkan analisis deskriptif
terhadap 56 responden, intervensi
yang diberikan terbukti memberikan
kontribusi positif terhadap
peningkatan hasil belajar siswa. Nilai
rata-rata pada tahap pretest sebesar

18,05 (SD = 2,779; minimum = 12;

Uji normalitas menggunakan
metode Kolmogorov—Smirnov pada
taraf signifikansi a = 0,05 dilakukan
untuk menentukan uji statistik yang
tepat bagi pengujian hipotesis.
Hasilnya menunjukkan bahwa data
pretest untuk kelas kontrol memiliki
nilai p sebesar 0,069 (p > 0,05), yang
mengindikasikan bahwa data tersebut

berdistribusi normal. Namun, data
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pretest untuk kelas eksperimen (p =
0,012) dan data posttest untuk kelas
kontrol (p = 0,003) memiliki nilai
signifikansi di bawah 0,05, yang
berarti kedua kumpulan data tersebut
tidak berdistribusi normal.

Pada tahap post-test, data kelas
eksperimen memiliki nilai p sebesar
0,179 (p > 0,05), yang menunjukkan
distribusi normal. Namun, tidak semua
data memenuhi asumsi normalitas.
Oleh karena itu, analisis selanjutnya
statistik

lebih sesuai

menggunakan metode

nonparametrik yang

dengan data tersebut.
Table 3 Test of Homogeneity of Variance
Leven dff df2 Sig.
e
Statisti
c
Prete Base 272 1 54 .604
st don
the

mea

n
Post Base 14.191 1 54 .000

est don

mea

n

Uji Levene untuk homogenitas
varians menunjukkan bahwa data
pretest memiliki nilai p > 0,05 (Sig. =
0,604), yang mengindikasikan bahwa
varians antara kelompok kontrol dan

kelompok eksperimen adalah serupa.
Untuk data
signifikansinya berada di bawah 0,05

posttest, nilai

(Sig. = 0,000), yang berarti variansnya
tidak serupa. Hal ini menunjukkan
bahwa asumsi homogenitas terpenuhi
untuk data pretest, namun tidak

terpenuhi untuk data posttest.
Table 4 Test Statistics

Pretest  Postest
Mann-Whitney U 389.000 5.000
Wolcoxon W 795.000 411.000
Z -050 -6.399
Asyam. Sig. .960 000
(2-Tiled)

Berdasarkan hasil analisis uji
Mann—Whitney terhadap data pretest

dan posttest dengan  variabel
pengelompokan kelas, diperoleh
temuan yang menunjukkan

perbedaan kondisi awal dan akhir
antar kelompok penelitian.

Pada data pretest, nilai Mann—
Whitney U sebesar 389.000 dengan
nilai Z sebesar -0.050 dan signifikansi
(Asymp. Sig. 2-tailed) sebesar 0.960.
Nilai signifikansi yang jauh lebih besar
kesalahan 0,05
mengindikasikan bahwa tidak terdapat

dari taraf

perbedaan yang signifikan antara
kelompok yang dibandingkan pada
tahap awal

penelitian.  Dengan

demikian, dapat disimpulkan bahwa
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kemampuan awal peserta didik pada
kedua kelompok berada pada tingkat
yang relatif setara, sehingga layak
untuk dilakukan perlakuan lebih lanjut
dalam kerangka penelitian
eksperimen.

Sebaliknya, pada data posttest,
Mann—Whitney U
sebesar 5.000 dengan nilai Z sebesar
-6.399 dan signifikansi sebesar 0.000.

Nilai signifikansi yang lebih kecil dari

diperoleh nilai

0.05 menunjukkan adanya perbedaan

yang signifikan antara  kedua

kelompok setelah perlakuan
diberikan. Besarnya nilai Z juga
memperkuat indikasi bahwa
perbedaan tersebut terjadi secara
kuat dan konsisten.

Secara keseluruhan, hasil ini
mengindikasikan bahwa perlakuan
yang diberikan dalam penelitian

mampu menghasilkan perubahan

yang bermakna pada kelompok

eksperimen dibandingkan dengan
kelompok kontrol. Dengan kata lain,
intervensi yang diterapkan terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil yang
diukur, sebagaimana tercermin dari

perbedaan yang signifikan pada skor

posttest.

Penelitian ini menemukan
bahwa model PJOK berbasis
permainan  dapat  meningkatkan

motivasi  belajar siswa secara

signifikan. Dengan  menekankan
kesenangan, keterlibatan aktif, dan
pengalaman belajar yang bermakna,
siswa menjadi lebih antusias dalam
mengikuti pembelajaran. Peningkatan
motivasi ini terlihat dari sikap siswa
yang lebih aktif dan partisipatif, serta
minat yang lebih tinggi terhadap
aktivitas PJOK dibandingkan dengan
metode pembelajaran konvensional
(Faradila et al., 2024).
Temuan-temuan ini  sejalan
dengan Teori Determinasi Diri (SDT)
dari Deci dan Ryan, yang menyatakan
bahwa siswa lebih termotivasi ketika
kebutuhan mereka akan otonomi,
kompetensi, dan keterhubungan
terpenuhi (LevpusCek & Podlesek,
2019). Model Pembelajaran PJOK
berbasis permainan memungkinkan
bebas  untuk

siswa  bergerak

mengembangkan kemandirian,
melatih keterampilan melalui aktivitas
yang menantang dan menyenangkan,
serta membangun hubungan sosial
melalui kerja sama tim. (Galeko, M., &
Lengmani, 2025). Karena itu, tidak
heran jika pendekatan ini dapat
meningkatkan motivasi belajar secara
signifikan.

Hasil  penelitian  ini  juga
mendukung teori konstruktivis yang
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menyatakan bahwa siswa

membangun pengetahuan melalui
pengalaman langsung (Suhendi et al.,
2021). Aktivitas permainan dalam
PJOK membantu siswa belajar secara
langsung melalui praktik nyata atau
learning by doing. Cara ini membuat
pengalaman belajar lebih kontekstual
dan bermakna. Pendekatan
experiential learning Kolb juga

menegaskan bahwa pengalaman
konkret merupakan dasar utama
dalam membentuk pengetahuan dan
sikap belajar (Cheng et al., 2025).
Namun, ada juga beberapa
pendapat yang mengkritik penerapan
model pembelajaran berbasis
permainan (Zega & Tangkin, 2023).
Penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa penggunaan permainan dalam
pembelajaran dapat menyebabkan
distraksi jika tidak dirancang secara
sistematis dan terstruktur (Rokhmat
et al., 2025). Dalam situasi seperti ini,
siswa cenderung lebih
memperhatikan kesenangan daripada
tujuan pembelajaran yang seharusnya
dicapai (Dinata, 2021). Kritik ini sesuai
dengan pandangan behavioristik yang
kontrol,

menekankan  pentingnya

penguatan  (reinforcement), dan

struktur dalam pembelajaran agar

hasil belajar dapat diukur secara
optimal (Belay, 2022).

Selain itu, pendekatan berbasis
permainan juga menghadapi

tantangan terkait kesiapan guru.
Masih ada guru PJOK yang belum
memiliki kompetensi pedagogik

dan kreativitas yang cukup untuk
merancang permainan yang

menyenangkan sekaligus sesuai
dengan capaian pembelajaran (Jiang
& Ziden, 2025). Jika tidak
direncanakan dengan baik, model ini
bisa saja hanya menjadi aktivitas
rekreatif yang tidak banyak membantu
meningkatkan motivasi maupun hasil
belajar (Ananda & Kristin, 2023). Hal
ini menunjukkan betapa pentingnya
peran guru sebagai fasilitator yang
dapat menggabungkan unsur
pedagogis, psikologis, dan didaktis
dalam setiap aktivitas permainan
(Manining & Bikar Singh, 2021).
Selain itu, faktor-faktor seperti
fasilitas, jumlah siswa di kelas, dan
budaya sekolah juga memengaruhi
seberapa efektif model ini diterapkan.
Jika jumlah siswa dalam kelas

banyak, mengelola aktivitas
permainan menjadi lebih rumit dan
dapat menurunkan efektivitas
pembelajaran (Prialita & Hanafiah,

2025). Jadi, keberhasilan model PJOK

187



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

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

Volume 11 Nomor 3, September 2026

berbasis permainan tidak hanya
bergantung pada desain
pembelajaran, tetapi juga pada
kondisi lingkungan belajar secara
keseluruhan (Fajar Sidik Siregar et
al., 2024).
Secara  keseluruhan,  hasil
penelitian ini mendukung bahwa
model PJOK berbasis permainan
efektif untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa, terutama dalam

pendidikan jasmani. Namun,
efektivitasnya tetap bergantung pada
perencanaan yang baik, kompetensi
guru, dan dukungan dari lingkungan
belajar  (Dinata, 2021). Untuk
memastikan model ini menghasilkan
hasil terbaik dan paling tahan lama,
model ini sebaiknya diterapkan
menggunakan pendekatan yang jelas

dan berbasis bukti.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa model
PJOK berbasis permainan efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa dibandingkan dengan
pembelajaran PJOK konvensional.
Penggunaan aktivitas berbasis
permainan yang terstruktur dan
menarik serta sesuai dengan

kebutuhan siswa dapat meningkatkan

keterlibatan, antusiasme, dan
partisipasi mereka dalam
pembelajaran. Studi

kuasieksperimental ini menemukan
bahwa siswa yang mengikuti model
pendidikan jasmani berbasis
permainan menunjukkan peningkatan
motivasi belajar yang nyata, sehingga
memenuhi tujuan penelitian untuk
mengkaji pengaruh model tersebut
terhadap motivasi siswa. Oleh karena
itu, model PJOK berbasis permainan
dapat direkomendasikan sebagai
alternatif strategi pembelajaran yang
inovatif dan efektif untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan sekaligus mendukung
peningkatan motivasi belajar siswa di

lingkungan sekolah.
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