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A B S T R A K 

Hasil belajar merupakan salah satu acuan berhasil atau tidaknya dari 
proses pembelajaran yang dilakukan. Desain pembelajaran yang 
digunakan masih sangat sederhana sehingga proses pembelajaran 
kurang menarik perhatian peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis penerapan modul pembelajaran berbasis permainan 
terhadap hasil belajar PJOK. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh 
peserta didik SDN 3 Banjar Jawa kelas 1 yang terbagi dalam tiga kelas 
yaitu kelas 1A, 1B, dan 1C. Sampel yang diambil dalam penelitian ini 
adalah seluruh peserta didik dari kelas 1C yang berjumlah 37 orang. 
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu kuesioner dan 
tes. Instrument yang digunakan yaitu lembar kuesioner. Teknik analisis 
data yang digunakan yaitu analisis statistic inferensial. Hasil penelitian 
yaitu terdapat pengaruh modul pembelajaran berbasis permainan 
terhadap hasil belajar peserta didik kelas 1 SD. Disimpulkan bahwa 
modul pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas 1 SD. Diharapkan guru menggunakan bahan ajar 
modul berbasis permainan untuk meningkatkan semangat belajar siswa.  
 

A B S T R A C T 

Learning outcomes are one of the references to the success or failure of the learning process carried 
out. The learning design used is still straightforward, so the learning process does not attract students' 
attention. This study aims to analyze the application of game-based learning modules to PJOK learning 
outcomes. The population of this study was all grade 1 students at SDN 3 Banjar Jawa, which were 
divided into three classes, namely classes 1A, 1B, and 1C. The samples taken in this study were all 
students from class 1C, totaling 37 people. The methods used to collect data are questionnaires and 
tests. The instrument used is a questionnaire sheet. The data analysis technique used is inferential 
statistical analysis. The research results are that game-based learning modules influence the learning 
outcomes of 1st-grade elementary school students. It was concluded that the game-based learning 
module could improve the learning outcomes of 1st-grade students. Teachers should use game-based 
module teaching materials to increase student enthusiasm for learning. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) merupakan bagian integral dari sistem 
pendidikan secara keseluruhan dan sangat strategis digunakan untuk mendorong perkembangan 
kemampuan motorik, kemampuan fisik, penalaran dan penghayatan nilai-nilai serta pembiasaan hidup 
sehat. Inti dari pembelajarann pendidikan jasmani adalah aktifitas jasmani/fisik yaitu gerak (Apriansyah et 
al., 2017; Khoirunnisa et al., 2012). PJOK adalah proses pembelajaran melalui aktivitas jasmani yang 
dilakukan secara sadar dan didesain secara sistematis untuk meningkatkan kebugaran, pertumbuhan dan 
perkembangan seluruh ranah atau aspek, yang meliputi: aspek jasmani, psikomotor, kognitif, dan afektif 
setiap peserta didik (siswa) (Purnamasari & Febrianty, 2020; Yaqin et al., 2019). Pendidikan jasmani 
merupakan suatu proses belajar mengajar dalam sekolah yang mempunyai tujuan untuk meningkatkan 
kebugaran jasmani, mengembangkan berbagai ketrampilan motorik, pengetahuan maupun spiritual (Hita 
et al., 2021; R. Rustiana, 2013). Pendidikan jasmani dilakukan dengan berbagai aktifitas dan materi yang 
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bertahap sesuai kemampuan peserta didik. Pendekatan pembelajaran PJOK yang digunakan pada tingkat 
sekolah dasar adalah pendekatan pembelajaran tematik.  

Pembelajaran tematik adalah metode pembelajaran yang mendukung tema khusus untuk 
mengajarkan beberapa konsep kurikuler (Novika Auliyana et al., 2018; Nugroho & Iqbal Arrosyad, 2020). 
Pembelajaran tematik memerlukan guru yang kreatif baik dalam meyiapkan kegiatan/pengalaman belajar 
bagi anak, juga dalam memilih kompetensi dari berbagai mata pelajaran dan mengaturnya agar 
pembelajaran menjadi lebih bermakna, menarik, menyenangkan dan utuh (Eryani, 2021; Rahayuningsih, 
2020). Pembelajaran tematik dapat membantu peserta didik memperoleh pengalaman langsung dan 
terlatih untuk dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang dipelajari secara holistik, bermakna, 
autentik dan aktif. Pentingnya pembelajaran tematik di SD karena pada umumnya peserta didik pada tahap 
ini masih melihat segala sesuatu sebagai keutuhan (holistik) (Novika Auliyana et al., 2018; Primasari & 
Zulela, 2021). 

Model pembelajaran memiliki arti penting dalam membangun kompetensi peserta didik. 
Pembelajaran tematik 2 lebih menekankan pada keterlibatan peserta didik dalam proses belajar secara aktif 
dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik dapat memperoleh pengalaman langsung dan terlatih 
untuk dapat menemukan sendiri berbagai pengetahuan yang dipelajarinya (Pratama et al., 2019; Wahyuni, 
2020). Pembelajaran tematik juga menekankan pada penerapan konsep belajar sambil melakukan sesuatu 
(learning by doing). Oleh karena itu, guru perlu mengemas atau merancang pengalaman belajar yang akan 
mempengaruhi kebermaknaan belajar peserta didik (I. Agustin, 2019; Khairunnisa, 2020). Kebermaknaan 
belajar peserta didik mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Keberhasilan proses pembelajaran sangat 
ditentukan oleh guru, peserta didik, dan lingkungan sekolah. Peningkatan keberhasilan proses 
pembelajaran salah satunya dapat dicapai dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang baik (Agustin et 
al., 2020; Darlis et al., 2020). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di Banjar Jawa terkait desain pembelajaran yang 
digunakan masih sangat sederhana sehingga proses pembelajaran kurang menarik perhatian peserta didik 
sehingga ketika pelajaran berlangsung peserta didik banyak yang kurang memperhatikan. Hal ini 
disebabkan karena guru PJOK kurang kreatif dan inovatif ketika pelajaran olahraga berlangsung sehingga 
peserta didik merasa bosan. Seorang pendidik hendaknya dapat memberikan beberapa metode 
pembelajaran yang bersifat aktif dan menyenangkan, sehingga proses belajar mengajar tidak bersifat 
monoton. Adapun penyebab lainnya adalah bahan ajar yang digunakan pendidik dalam proses 
pembelajaran sangatlah terbatas hanya menggunakan buku paket PJOK SD kurikulum 2013 penerbit 
erlangga. Pada buku siswa jenis permainan masih sangat terbatas. Permainan yang ada pada modul lebih 
berpariatif dan bisa dilakukan secara mandiri maupun berkelompok. Menurut guru kelas I di SDN 3 Banjar 
Jawa salah satu permasalahan yang dihadapi peserta didik adalah kemampuan peserta didik dalam 
memahami materi tergolong rendah. Dari 36 peserta didik hanya 16 peserta didik yang mendapat nilai di 
atas KKM, sedangkan 20 peserta didik nilainya di bawah KKM. Penyebabnya adalah sebagian besar peserta 
didik tidak memperhatikan dan mendengarkan penjelasan guru, selain itu peserta didik juga pasif saat 
kegiatan pembelajaran berlangsung.  

Modul Permainan PJOK Tematik Kelas 1 Tema Kegiatanku merupakan salah satu bahan belajar 
yang dapat dipakai guru dalam merancang pembelajaran. Permainan dalam modul ini dirancang dengan 
tugas gerak disesuaikan dengan 3 kompetensi inti dan kompetensi dasar kelas 1 meliputi kompetensi sikap, 
kompetensi pengetahuan dan kompetensi keterampilan. Dalam modul ini terdapat 2 sampai 4 permainan 
dimana masing-masing subtema terdiri dari 1 sampai 2 permainan. Salah satu cara yang dapat digunakan 
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas I SDN 3 Banjar Jawa dalam pembelajaran tematik 
dengan tema 3 kegiatanku yaitu dengan menggunakan model pembelajaran tematik berbasis permainan. 
Dari uraian di atas bahwa modul permainan ini terdiri dari 10 permainan yaitu Permainan Tangkap dan 
Rangkai, Pukul Kata, Tembak dan Rangkai, Telur Keranjang, Terowongan Kata, Bola Tembak Angka, Bola 
beracun, Lempar Tangkap Kata, Pantulan Bernomor, Kata Rahasia. Metode permainan digunakan untuk 
penciptaan suasana belajar dari pasif ke aktif, dari kaku menjadi gerak (akrab), dan dari jenuh menjadi riang 
(segar) (Ahadin, 2011; Rekysika & Haryanto, 2019).  

Metode ini diarahkan agar tujuan belajar dapat dicapai secara efisien dan efektif dalam suasana 
gembira meskipun membahas hal-hal yang sulit atau berat (Artini et al., 2016; Cakra et al., 2016). Bermain 
harus dilakukan dengan rasa senang, sehingga semua kegiatan bermain yang menyenangkan akan 
menghasilkan proses belajar pada anak (Agustini et al., 2016; Yuniati & Rohmadheny, 2020). Pengalaman 
bermain yang menyenangkan dengan bahan, benda, anak lain, dan dukungan orang dewasa membantu 
anak-anak berkembang secara optimal. Permainan dan bermain memiliki arti dan makna tersendiri bagi 
anak. Permainan mempunyai arti sebagai sarana mensosialisaikan diri (anak) artinya permainan 
digunakan sebagai sarana membawa anak ke alam masyarakat (Rohaeni, 2019; Surniyati, 2019). Penelitian 
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ini bertujuan untuk menganalisis penerapan modul pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil 
belajar PJOK. 

 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen. Pada penelitian ini, penulis melakukan penelitian 
kuantitatif dengan menggunakan metode pre-experimental design tipe one group pretest-posttest (tes awal 
tes akhir kelompok tunggal). One group pretest-posttest design adalah kegiatan penelitian yang memberikan 
tes awal (pretest) sebelum diberikan perlakuan, setelah diberikan perlakuan barulah memberikan tes akhir 
(posttest) (Arikunto & Cepi, 2010). Setelah melihat pengertian tersebut dapat ditarik simpulan bahwa hasil 
perlakuan dapat diketahui lebih akurat karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberikan 
perlakuan.  

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh peserta didik SDN 3 Banjar Jawa kelas 1 yang terbagi 
dalam tiga kelas yaitu kelas 1A, 1B, dan 1C. Pengambilan sampel pada penelitian ini adalah purposive 
sampling. Teknik Purposive sampling adalah suatu teknik penentuan dan pengambilan sampel yang 
ditentukan oleh peneliti dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2015). Pertimbangan-pertimbangan 
yang dilakukan dalam teknik purposive sampling ini bisa beragam dan bergantung pada kebutuhan dari 
penelitian yang akan dilakukan. Alasan meggunakan teknik purposive sampling ini karena sesuai untuk 
digunakan untuk penelitian kuantitatif, atau penelitian-penelitian yang tidak melakukan generalisasi.  

Metode penetuan sampel jenuh atau total sampling adalah teknik penentuan sampel bila semua 
anggota populasi digunakan sebagai sampel (Sugiyono, 2010). Sampel yang diambil dalam penelitian ini 
adalah seluruh peserta didik dari kelas 1C yang berjumlah 37 orang. Alasan menggunakan sampel dari kelas 
1C adalah dikarenakan jumlah anak laki-laki dan perempuan hampir sama rata dan juga keterbatasan 
waktu sehingga peneliti hanya memilih satu dari tiga kelas 1 yang ada di SDN Negeri 3 Banjar Jawa. Metode 
yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu kuesioner dan tes. Instrument yang digunakan yaitu 
lembar kuesioner. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis statistic inferensial. Sebelum 
dilakukan pengujian hipotesis, maka perlu dilakukan uji prasyarat. Uji prasyarat ada dua yaitu uji 
homogenitas dan uji normalitas Pengujian data hasil pengukuran yang berhubungan dengan hasil 
penelitian bertujuan untuk membantu analisis agar menjadi lebih baik. Untuk itu dalam penelitian ini akan 
diuji normalitas dan uji homogenitas data. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Pada hasil penelitian ini akan mendeskripsikan mengenai hasil penelitian terkait dengan pengaruh 

penerapan modul pembelajaran berbasis permainan tema 3 : kegiatanku subtema 2 : kegiatan siang hari 
terhadap hasil belajar PJOK pada kelas IC di SDN 3 Banjar Jawa yang berjumlah sebanyak 37 peserta didik. 
Dalam penelitian ini kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa penerapan modul pembelajaran 
berbasis permainan terhadap hasil belajar PJOK. Sebelum diberikan treatment, terlebih dahulu kelompok 
dalam penelitian ini diberikan test awal (pretest) serta setelah diberikan treatment akan diberikan test 
akhir (posttest). Data yang terkumpul selanjutnya dilakukan analisis deskriptif statistik yang disajikan pada 
Tabel 1.  
 
Tabel 1. Hasil Deskriptif Statistik Data Penelitian 

Tes Min Max Mean Std. Dev 
Pretest Pengetahuan 37.50 68.75 53.55 8.53157 
Posttest Pengetahuan 56.25 93.75 77.00 8.20924 
Pretest Keterampilan 37.50 68.75 51.86 7.63548 
Posttest Keterampilan 68.75 100.00 85.81 7.01076 

 
Berdasarkan Tabel 1 hasil analisis statistik deskriptif data penelitian diatas, dapat diketahui nilai 

minimal, nilai maksimal, nilai rata-rata, serta nilai standar deviasi pada masing-masing kelompok data 
penelitian ini. Hasil yang didapatkan dari rumus Gregory diatas adalah 1, yang berarti tingkat reliabilitas 
instrument yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sangat reliabel. Sebelum dilakukan uji hipotesis pada 
penelitian ini, terlebih dahulu data yang terkumpul akan dilakukan pengujian asumsi klasik yang terdiri 
dari uji normalitas data dan uji homogenitas. 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data dalam penelitian ini berasal dari populasi 
yang sebarannya normal. Uji normalitas dapat menggunakan teknik Kolmogorov-Smirnov apabila besar 
sampel >50 sedangkan teknik Shapiro-Wilk digunakan apabila besar sampel < 50. Dikarenakan dalam 
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penelitian ini jumlah sampel kurang dari 50 pada setiap kelompok, maka uji normalitas dilakukan dengan 
menggunakan teknik Shapiro-Wilk dengan taraf signifikan 5%, maka data dikatakan normal jika hasil nilai 
sig > 0,05 dan tidak normal jika nilai sig < 0,05. Hasil uji normalitas dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 
2. 
 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Data 

Kelompok Data Shapiro-Wilk Sig. 
Pretest Pengetahuan 0,051 
Posttest Pengetahuan 0,062 
Pretest Keterampilan 0,084 
Posttest Keterampilan 0,206 

 
Berdasarkan hasil analisis diatas, didapatkan nilai sig > 0,05 untuk semua kelompok data, maka 

dapat disimpulkan jika data dalam penelitian ini berdistribusi normal. Uji homogenitas bertujuan untuk 
mengetahui apakah data dalam penelitian ini memiliki varians yang homogen atau tidak. Uji homogenitas 
dalam penelitian ini menggunakan levene’s test dengan taraf signifikan 5%, maka data dikatakan homogen 
jika hasil nilai sig > 0,05 dan tidak homogen jika nilai sig < 0,05.  

Berdasarkan hasil analisis data, didapatkan nilai sig 0,617 (Homogen), maka dapat disimpulkan 
jika data dalam penelitian inimemiliki varians yang homogen. Maka selanjutkan dikarenakan data dalam 
penelitian ini berdistribusi normal dan homogen, maka uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan 
jenis uji parametrik yaitu paired sample t-test. Hipotesis penelitian yang telah dikemukakan dalam 
penelitian ini yaitu terdapat pengaruh modul pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil belajar 
peserta didik kelas 1 SD Negeri 3 Banjar Jawa. Pengujian hipotesis menggunakan Uji Paired Sample T-Test 
dengan taraf signifikasi 5% (0,05) dengan pengambilan keputusan yaitu dikatakan berpengaruh jika hasil 
nilai sig < 0,05 dan tidak berpengaruh jika nilai sig > 0,05 dengan bantuan aplikasi SPSS 22.0 for Windows.  

Pengambilan keputusan dalam uji hipotesis ini yaitu H0 ditolak jika nilai signifikansi (p) < 0,05 dan 
H0 diterima jika nilai signifikansi (p) > 0,05. Maka jika H0 diterima maka terdapat pengaruh modul 
pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil belajar peserta didik kelas 1 SD Negeri 3 Banjar Jawa. 
Hasil dari analisis dengan uji hipotesis menggunakan uji t paired sample t-test. Berdasarkan hasil analisis 
uji paired samples test diatas, didapatkan nilai sig yaitu 0,000 < 0,05 pada kelompok data pengetahuan dan 
keterampilan, sehingga H0 ditolak. Maka dapat disimpulkan jika terdapat pengaruh modul pembelajaran 
berbasis permainan terhadap hasil belajar peserta didik kelas 1 SD Negeri 3 Banjar. 

Berdasarkan hasil analisis diatas didapatkan hasil yaitu penerapan modul pembelajaran berbasis 
permainan memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar PJOK pada peserta didik kelas I di 
Sekolah Dasar Negeri 3 Banjar Jawa (Tema 3 : Kegiatanku). Hasil analisis dalam penelitian diketahui jika 
terdapat peningkatan nilai pengetahuan pada kelompok penelitian ini. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata 
nilai pengetahuan sebelum diberikat treatment (pretest) yaitu sebesar 53,55. Kemudian setelah diberikan 
treatment berupa penerapan modul pembelajaran berbasis permaian dilakukan penilaian akhir dengan 
mendapatkan hasil rata-rata posttest yaitu sebesar 77,00. Maka dari hasil tersebut diketahui terjadi 
peningkatan sebesar 23,45. 

Selanjutnya pada hasil analisis dalam penelitian diketahui jika terdapat peningkatan nilai 
keterampilan pada kelompok penelitian ini. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata nilai keterampilan sebelum 
diberikat treatment (pretest) yaitu sebesar 51,86. Kemudian setelah diberikan treatment berupa penerapan 
modul pembelajaran berbasis permaian dilakukan penilaian akhir dengan mendapatkan hasil rata-rata 
posttest yaitu sebesar 85,81. Maka dari hasil tersebut diketahui terjadi peningkatan sebesar 33,95. 
 
Pembahasan  

Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidikan agar dapat terjadi pemerolehan ilmu 
dan pengetahuan, penguasaan kemahiran, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserts didik 
(Amri, 2018; Dewi et al., 2018; Ratna & Utami, 2018). Dengan kata lain, pemebelajaran adalah proses untuk 
membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik. Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat 
seorang manusia serta dapat berlaku di manapun dan kapanpun (Prillany & Rusdiyanto, 2021; Rienties et 
al., 2013). Metode bermain juga bisa sangat cocok untuk digunakan dalam proses pembelajaran pendidikan 
jasmani prasekolah (usia dini). Bermain merupakan pekerjaan masa anak-anak dan cermin pertumbuhan 
anak (Anjasari et al., 2020; Prillany & Rusdiyanto, 2021).  

Permainan mengandung unsur bermain yang merupakan kegiatan hakiki dan merupakan 
kebutuhan dasar manusia. Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan secara bebas dan sukarela, 
kegiatannya dibatasi oleh waktu dan tempat, menggunakan peraturan yang bebas dan tidak mengikat, 
memiliki tujuan tersendiri dan mengandung unsur ketegangan, kesenangan serta kesadaran yang berbeda 
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dari kehidupan biasa (Artini et al., 2016; Hendrayana, 2010; Herawati et al., 2014). Program pembelajaran 
penjas di sekolah harus diisi dengan program yang disukai oleh para siswa dan menawarkan banyak pilihan 
bagi mereka untuk beraktivitas sesuai dengan yang inginkan (Hita et al., 2020; Miskawati, 2019). Dengan 
aktivitas bermain semua siswa dengan berbagai level kamampuan motoriknya akan mampu berpartispasi 
dalam pembelajaran penjas. Bermain dapat dimanfaatkan untuk mendorong pertumbuhan kelompok sosial 
karena dilakukan bukan hanya sendirian tetapi dalam suasana berkelompok. 

Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa dengan menggunakan metode 
pembelajaran berbasis permainan, para siswa dapat memperoleh keberhasilan dalam proses pembelajaran 
yang lebih efektif (Artini et al., 2016; Febriandari et al., 2016; Ishak, 2017). Siswa akan lebih tertarik 
mempelajari materi yang diberikan karena mereka merasa senang dan gembira (Cakra et al., 2016; Yuniati 
& Rohmadheny, 2020). Secara tidak langsung mereka telah melaksanakan tugas geraknya yang harus 
dikuasai dalam pembelajaran tersebut. Kondisi pembelajaran ini menunjukan bahwa motivasi siswa dalam 
mempelajari materi yang diberikan memiliki kecenderungan yang positif. 

 

4. SIMPULAN 

Penerapan modul pembelajaran berbasis permainan tema 3 kegiatanku subtema 2 “kegiatan siang 
hari” mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik kelas 1 SD 
Negeri 3 Banjar Jawa. Disimpulkan bahwa modul pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa.  
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