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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga
dan Kesehatan (PJOK) berbasis permainan aktif yang efektif dalam meningkatkan kemampuan gerak
dasar lokomotor dan kerjasama peserta didik kelas bawah sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Subjek penelitian terdiri dari 92 siswa dari tujuh sekolah
dasar di Kabupaten Lombok Tengah. Instrumen pengumpulan data meliputi pedoman observasi,
angket skala penilaian, dan catatan lapangan. Validitas instrumen diuji melalui teknik Aiken’s V,
sedangkan reliabilitas diuji menggunakan Alpha Cronbach. Hasil validasi menunjukkan model yang
dikembangkan memiliki tingkat kelayakan tinggi (V > 0,90), dan reliabilitas yang baik (r > 0,75). Hasil
uji coba menunjukkan bahwa permainan “Ular Emas” memiliki efektivitas paling tinggi dalam
meningkatkan koordinasi gerak dan kerjasama siswa dengan persentase peningkatan 8,14%. Model
permainan aktif ini juga mendapat respon positif dari guru dan siswa karena bersifat menyenangkan,
kolaboratif, serta sesuai dengan Kkarakteristik perkembangan anak. Kesimpulannya, model
pembelajaran PJOK berbasis permainan aktif ini layak digunakan sebagai alternatif strategi
pembelajaran yang kontekstual, efektif, dan adaptif. Penelitian ini merekomendasikan perluasan
pengujian model di wilayah berbeda dan integrasi aspek afektif serta media digital sebagai dukungan
implementasi di masa mendatang.
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PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani di sekolah dasar merupakan fondasi penting dalam pembentukan
keterampilan motorik dan karakter sosial anak usia dini. Di masa perkembangan anak usia
7-10 tahun, kemampuan gerak dasar, khususnya keterampilan lokomotor seperti berlari,
melompat, dan meloncat, menjadi prasyarat utama bagi perkembangan motorik lanjutan dan
pembentukan kebugaran jasmani yang optimal (Chen et al., 2021; Cocca et al., 2020). Namun,
di Indonesia, terdapat kekurangan model pembelajaran yang mengintegrasikan gerak dasar
lokomotor dengan kemampuan kerjasama dalam konteks yang kontekstual dan
menyenangkan untuk siswa kelas bawah SD. Kemampuan ini tidak hanya menunjang
aktivitas fisik sehari-hari tetapi juga berkorelasi dengan peningkatan konsentrasi belajar dan
kesiapan akademik anak (Wong et al., 2021). Selain aspek motorik, aspek sosial seperti
kemampuan bekerjasama menjadi indikator penting dalam menilai keberhasilan pendidikan
jasmani di jenjang dasar.

Kerjasama sebagai keterampilan sosial bukan sekadar interaksi biasa tetapi
merupakan bentuk perilaku prososial yang menuntut empati, koordinasi, dan tanggung
jawab dalam kelompok (Engles & Philipp, 2020). Sayangnya dalam praktik di lapangan, anak-
anak sering menunjukkan minimnya kemampuan bekerja sama dalam aktivitas fisik yang
seharusnya kolaboratif dan hal ini berdampak pada efektivitas pembelajaran secara
keseluruhan (Julien et al., 2021). Fenomena ini menunjukkan bahwa pembelajaran PJOK
belum sepenuhnya mengintegrasikan pendekatan yang mendukung dua domain penting ini,
gerak dasar dan kerjasama, secara optimal di kelas bawah SD. Oleh karena itu, diperlukan
strategi pembelajaran inovatif yang mampu menjawab kebutuhan perkembangan motorik
dan sosial anak secara menyeluruh, salah satunya melalui pendekatan berbasis permainan
aktif yang menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak.
Penelitian ini bertujuan untuk mengisi celah ini dengan mengembangkan model
pembelajaran berbasis permainan aktif yang dapat mengoptimalkan kedua aspek tersebut.

Meskipun keterampilan gerak dasar lokomotor dan kemampuan kerjasama
merupakan dua aspek penting yang ditekankan dalam pembelajaran pendidikan jasmani di
sekolah dasar, kenyataannya implementasi pembelajaran di lapangan masih jauh dari
harapan. Studi menunjukkan bahwa rendahnya variasi model pembelajaran menjadi faktor
utama melemahnya antusiasme siswa terhadap aktivitas fisik yang pada gilirannya
berdampak pada keterlambatan perkembangan motorik dan kurang berkembangnya nilai-
nilai sosial seperti kerjasama dan sportivitas (Asmawi et al., 2020; Latar & Hasbullah, 2020).
Guru sering kali masih menggunakan pendekatan tradisional seperti metode ceramah atau
komando yang minim interaksi dan tidak memberi ruang bagi anak untuk mengeksplorasi
geraknya secara alami (Firdaus & Nurrochmah, 2021). Selain itu, hasil studi pendahuluan di
Kabupaten Lombok Tengah menunjukkan bahwa 70% guru PJOK masih mengandalkan
metode ceramah, yang membatasi partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran (Dinas
Pendidikan, 2023).

Di sisi lain, penelitian di berbagai negara menunjukkan bahwa model pembelajaran
berbasis permainan aktif mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, serta keterampilan
motorik dan sosial anak secara signifikan (Danniels & Pyle, 2018; Julien et al., 2021). Namun,
belum banyak penelitian di Indonesia yang secara spesifik mengembangkan model
permainan yang dirancang berdasarkan prinsip kurikulum nasional dan karakteristik peserta
didik kelas bawah SD. Permasalahan ini semakin krusial ketika diketahui bahwa minimnya
media permainan yang kontekstual dan menyenangkan menjadi penyebab utama rendahnya
efektivitas pembelajaran PJOK di kelas bawah. Oleh karena itu, pengembangan model
permainan yang dirancang khusus untuk meningkatkan gerak dasar lokomotor dan
kerjasama siswa menjadi penting dan mendesak sebagai solusi inovatif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran PJOK yang lebih adaptif, partisipatif, dan menyenangkan bagi peserta
didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model permainan yang dapat
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diimplementasikan di sekolah dasar kelas bawah, sesuai dengan karakteristik perkembangan
siswa dan prinsip kurikulum nasional.

Kendati berbagai penelitian telah mengembangkan model pembelajaran berbasis
permainan dalam konteks pendidikan jasmani, sebagian besar masih berfokus pada
peningkatan aspek kebugaran jasmani secara umum atau pada pembentukan karakter seperti
kedisiplinan dan tanggung jawab (Masyhuri, 2019; Saputri, 2021). Penelitian-penelitian
tersebut umumnya ditujukan untuk siswa sekolah dasar kelas atas atau menggunakan
permainan tradisional sebagai pendekatan utama. Sementara itu, sangat sedikit penelitian
yang secara spesifik menyasar siswa kelas bawah SD, terutama dengan pendekatan
permainan yang secara langsung dirancang untuk mengembangkan dua aspek krusial
sekaligus, yaitu kemampuan gerak dasar lokomotor dan kerjasama. Inilah kebaruan utama
dari penelitian ini, yang fokus pada pengembangan model pembelajaran berbasis permainan
aktif di kelas bawah SD.

Model yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak sekadar mengadopsi
permainan tradisional yang sudah ada, melainkan merancang permainan aktif secara khusus
seperti Kucing dan Tikus, Tembakan Api, dan Ular Emas dengan struktur, aturan, dan
indikator penilaian yang dirancang secara sistematis berbasis kurikulum 2013 dan
karakteristik perkembangan anak usia 7-9 tahun. Selain itu, pendekatan ini mengintegrasikan
dimensi kognitif, afektif, dan psikomotorik dalam aktivitas bermain yang menyenangkan dan
aplikatif. Penelitian ini juga menawarkan instrumen observasi dan pengukuran yang
divalidasi secara empiris melalui pendekatan Research and Development (R&D) berbasis
model ADDIE, sehingga produk yang dihasilkan bukan hanya inovatif tetapi juga teruji
kepraktisan dan keefektifannya. Dengan demikian, penelitian ini mengisi celah yang ada
dalam pengembangan model pembelajaran PJOK berbasis permainan aktif untuk kelas
bawah SD, dengan fokus pada peningkatan simultan gerak lokomotor dan kerjasama.

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan menguiji
kelayakan serta keefektifan model pembelajaran PJOK berbasis permainan aktif yang secara
khusus dirancang untuk meningkatkan kemampuan gerak dasar lokomotor dan
keterampilan kerjasama peserta didik kelas bawah sekolah dasar. Model permainan yang
dikembangkan bertujuan memberikan pengalaman belajar yang bermakna, menyenangkan,
serta sesuai dengan perkembangan motorik dan sosial anak usia 7-9 tahun. Kemampuan
gerak dasar lokomotor dalam penelitian ini difokuskan pada tiga indikator utama, yaitu:
berlari, melompat, dan meloncat (Pangrazi & Beighle, 2010; Decaprio, 2013), sementara aspek
kerjasama diukur melalui indikator seperti kemampuan berkoordinasi dalam tim, mematuhi
aturan permainan, menunjukkan empati terhadap teman, dan berbagi tanggung jawab
selama aktivitas (Engles, 2020; Rio, 2020). Penelitian ini menguji apakah permainan berbasis
aktif dapat memenuhi kedua kebutuhan perkembangan motorik dan sosial secara bersamaan.

Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D dengan model ADDIE yang meliputi
tahap: analisis kebutuhan, desain model, pengembangan produk, implementasi dalam skala
kecil dan besar, serta evaluasi produk. Ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada peserta
didik kelas III SD di lima sekolah dasar di Kabupaten Lombok Tengah dengan fokus pada
pembelajaran PJOK di ranah aktivitas permainan sederhana. Penelitian ini tidak mengkaji
pengaruh jangka panjang model terhadap perkembangan motorik lanjutan atau aspek
kognitif anak secara keseluruhan, namun difokuskan pada peningkatan keterampilan
lokomotor dan kerjasama dalam konteks permainan yang divalidasi secara praktis dan
empiris. Dengan batasan ini, penelitian diharapkan mampu memberikan kontribusi nyata
dalam menyempurnakan metode pembelajaran PJOK yang adaptif, aplikatif, dan sesuai
perkembangan anak.
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METODE

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan produk edukatif berupa model
pembelajaran PJOK berbasis permainan aktif yang efektif dalam meningkatkan keterampilan
gerak dasar lokomotor dan kemampuan kerjasama siswa sekolah dasar kelas bawah.
Pendekatan R&D ini dipilih untuk memenuhi kebutuhan model pembelajaran yang dapat
diimplementasikan secara efektif di kelas bawah SD di Indonesia, di mana belum banyak
penelitian yang mengembangkan model berbasis permainan aktif secara spesifik untuk
tingkat tersebut. Menurut Sugiyono (2017), R&D adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Jenis
penelitian ini dipilih karena karakteristiknya yang mampu merancang, menguji, dan merevisi
produk pembelajaran secara sistematis berdasarkan kebutuhan nyata di lapangan. Selain itu,
model ini sangat sesuai dengan kompleksitas pengembangan perangkat pembelajaran yang
memerlukan validasi empirik dari para ahli dan uji coba di lapangan.

Desain pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation), sebagaimana dikembangkan oleh
Branch (2009). Model ini dipilih karena fleksibel, sistematis, dan relevan dalam konteks
pengembangan model pembelajaran di dunia pendidikan dasar. Proses tahapan ADDIE ini
memastikan bahwa setiap fase pengembangan model permainan berbasis aktif dilakukan
secara berurutan dan terstruktur untuk menghasilkan produk yang valid dan aplikatif di
lapangan. Setiap tahapan dalam model ADDIE dilaksanakan secara berurutan untuk
menjamin akurasi, validitas isi, dan efektivitas produk yang dikembangkan. Dengan
pendekatan ini, peneliti tidak hanya merancang permainan yang kontekstual dan
menyenangkan tetapi juga memastikan bahwa permainan tersebut sesuai dengan kebutuhan
perkembangan peserta didik dan tuntutan kurikulum. Model pengembangan ADDIE dalam
penelitian ini dijelaskan pada Gambar 1.

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE
Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini adalah peserta didik kelas bawah
Sekolah Dasar (kelas III) yang menjadi sasaran implementasi model pembelajaran PJOK
berbasis permainan aktif. Pemilihan subjek didasarkan pada pertimbangan perkembangan
motorik anak usia 7-9 tahun yang berada dalam tahap krusial dalam mengembangkan
keterampilan gerak dasar dan kemampuan sosial seperti kerjasama (Anggraini et al., 2020;
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Decaprio, 2013). Penentuan sampel dilakukan menggunakan teknik Purposive Sampling,
yakni pemilihan subjek secara sengaja berdasarkan tujuan dan karakteristik tertentu yang
relevan dengan fokus penelitian (Sugiyono, 2017). Pemilihan subjek dari lima sekolah dasar
di Kabupaten Lombok Tengah didasarkan pada keterwakilan geografis, kesiapan sekolah
untuk melaksanakan pembelajaran PJOK, dan ketersediaan fasilitas yang memadai untuk
pelaksanaan model pembelajaran ini.

Jumlah subjek dalam tiap tahap adalah sebagai berikut: (1) Uji coba skala kecil
melibatkan 20 siswa kelas III dari SDN Selebung dan SDN Lajut; (2) Uji coba skala besar
melibatkan 36 siswa dari SDN Gereneng, SDN 1 Batu Nyala, dan SDN 2 Batu Nyala (masing-
masing 12 siswa); dan (3) Uji efektivitas melibatkan 36 siswa dari SDN 3 Batu Nyala dan SDN
3 Penjanggik.

Seluruh peserta didik yang terlibat berada dalam rentang usia 8-9 tahun dan memiliki
latar belakang pembelajaran PJOK yang homogen, yaitu telah mengikuti pembelajaran PJOK
selama dua tahun sebelumnya. Peneliti juga memastikan bahwa seluruh subjek memiliki
kondisi fisik yang sehat dan tidak memiliki hambatan motorik khusus. Dengan karakteristik
ini, subjek dipandang representatif untuk menguji efektivitas model permainan dalam
mengembangkan keterampilan lokomotor dan kerjasama pada jenjang pendidikan dasar
kelas bawah.

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dikembangkan secara mandiri oleh
peneliti dan berfungsi untuk mengukur dua variabel utama yaitu kemampuan gerak dasar
lokomotor (berlari, melompat, meloncat) dan kemampuan kerjasama (koordinasi tim,
kepatuhan aturan, empati, dan tanggung jawab). Instrumen yang disusun berbentuk angket
skala nilai, pedoman observasi, dan catatan lapangan yang semuanya divalidasi melalui
proses validasi ahli. Validasi dilakukan oleh tiga ahli pembelajaran PJOK, tiga ahli materi
pendidikan jasmani, dan dua guru praktisi. Untuk mengukur validitas isi instrumen,
digunakan pendekatan Aiken’s V, di mana hasil validasi menunjukkan nilai koefisien
validitas untuk semua indikator berada dalam rentang 0,902 hingga 0,951 kategori valid
tinggi. Sedangkan untuk reliabilitas, dihitung menggunakan uji konsistensi internal (Alpha
Cronbach) yang menghasilkan nilai 0,753 hingga 0,845 pada semua jenis permainan yang
dikembangkan kategori reliabel. Instrumen ini telah divalidasi secara sistematis, memastikan
pengukuran yang konsisten dan reliabel dalam konteks penelitian ini.

Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dilaksanakan dalam lima tahapan berdasarkan model ADDIE: (1)
Analisis: Observasi lapangan, wawancara guru, analisis kurikulum, dan studi literatur; (2)
Desain: Penyusunan draft awal model permainan (Kucing Tikus, Tembakan Api, Ular Emas);
(3) Pengembangan: Validasi ahli dan revisi produk awal; (4) Implementasi: Uji coba skala kecil
(dua sekolah) dan skala besar (tiga sekolah) dilakukan melalui observasi langsung dan
penilaian guru terhadap pelaksanaan permainan; dan (5) Evaluasi: Efektivitas permainan
diukur melalui perbandingan hasil uji coba skala kecil dan besar, dan dianalisis secara
kuantitatif-deskriptif. Setiap sesi permainan dilaksanakan selama 1 x 40 menit dan diamati
menggunakan rubrik observasi berdasarkan kisi-kisi indikator keterampilan yang telah
ditetapkan. Prosedur ini memastikan bahwa data yang diperoleh bersifat komprehensif,
objektif, dan sesuai dengan tujuan pengembangan produk yang diteliti.

Analisis Data

Data dalam penelitian ini dianalisis dengan pendekatan deskriptif kuantitatif dan
deskriptif kualitatif, sesuai dengan karakteristik data yang diperoleh dari tahapan validasi,
implementasi, dan evaluasi model permainan aktif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil
observasi keterampilan lokomotor dan kerjasama siswa yang dikumpulkan menggunakan
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angket skala nilai serta rubrik observasi dalam uji coba skala kecil dan besar. Teknik analisis
kuantitatif dilakukan dengan menghitung skor rata-rata tiap indikator kemudian dikonversi
ke dalam skala lima menggunakan rumus konversi data interval berdasarkan panduan
Sugiyono (2018) yang mencakup rerata skor ideal (Xi) dan simpangan baku ideal (Sbi).
Interpretasi skor dilakukan berdasarkan kriteria kelayakan: sangat baik, baik, cukup, kurang,
dan sangat kurang. Untuk menguji efektivitas produk, dilakukan perbandingan selisih skor
rata-rata antara uji coba skala kecil dan skala besar.

Sementara itu, data kualitatif berasal dari catatan lapangan, wawancara, dan refleksi
guru yang dianalisis menggunakan teknik analisis isi (content analysis) sesuai metode Hsieh
& Shannon (2015). Proses ini meliputi tahap: membaca data secara menyeluruh,
mengidentifikasi tema-tema utama, membuat kategori, dan menarik kesimpulan. Teknik
triangulasi digunakan untuk meningkatkan kredibilitas hasil temuan kualitatif dengan
membandingkan data dari berbagai sumber (guru, siswa, ahli).

Kedua pendekatan analisis ini digunakan secara komplementer untuk menjawab
pertanyaan penelitian dan menginterpretasikan sejauh mana model permainan yang
dikembangkan mampu meningkatkan kemampuan gerak dasar lokomotor dan kerjasama
siswa, sesuai dengan tujuan dan rumusan masalah penelitian. Dengan demikian, hasil analisis
tidak hanya mengukur keefektifan produk, tetapi juga memberikan pemahaman kontekstual
atas praktik pembelajaran PJOK yang lebih adaptif dan menyenangkan di sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran PJOK berbasis
permainan aktif yang efektif dalam meningkatkan kemampuan gerak dasar lokomotor dan
kemampuan kerjasama peserta didik kelas bawah sekolah dasar. Penelitian ini mengisi celah
dalam literatur terkait pembelajaran PJOK di Indonesia, di mana belum banyak model
berbasis permainan aktif yang diterapkan di kelas bawah SD. Berdasarkan proses penelitian
melalui tahapan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation),
diperoleh hasil sebagai berikut.

Temuan Utama

Model permainan yang dikembangkan terdiri dari tiga bentuk permainan, yaitu:
Kucing dan Tikus, Ular Emas, dan Tembakan Api. Ketiga model permainan ini dirancang
dengan memperhatikan karakteristik perkembangan anak dan kesesuaian dengan kurikulum
nasional. Ketiga model permainan tersebut divalidasi oleh ahli, diujicobakan dalam dua tahap
(skala kecil dan besar), serta dianalisis tingkat efektivitasnya. Hasil uji validitas menggunakan
indeks Aiken’s V menunjukkan seluruh butir instrumen memiliki nilai validitas tinggi (0,902~
0,951). Uji reliabilitas menghasilkan koefisien antara 0,753-0,845, yang termasuk kategori
reliabel tinggi.

Hasil Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dalam penelitian ini dilakukan pada 20 siswa di dua sekolah yaitu
Sekolah Dasar Negeri Selebung dan Sekolah Dasar Negeri Lajut. Hasil uji coba skala kecil ini
bertujuan untuk menguji kelayakan awal dari model permainan yang dikembangkan dan
mendapatkan umpan balik dari guru dan siswa. Hasil penilaian rata-rata disajikan dalam
tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Uji Coba Skala Kecil

Permainan Rata-rata Skor Persentase Kategori
Kucing dan Tikus 3,30 83% Baik
Ular Emas 3,15 79% Baik
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Tembakan Api 3,40 85% Baik

Permainan Tembakan Api menunjukkan skor tertinggi dalam uji coba skala kecil,
menandakan respons positif siswa terhadap unsur kecepatan dan strategi. Namun,
permainan “Ular Emas” menunjukkan potensi yang lebih besar dalam meningkatkan
kerjasama kelompok dalam tahap uji coba skala besar.

Hasil Uji Coba Skala Besar
Uji coba skala besar dilakukan pada 36 siswa dari tiga sekolah dasar yaitu Sekolah
Dasar Negeri Gereneng, SDN 1 Batu Nyala, dan SDN 2 Batu Nyala (masing-masing 12 siswa).
Uji coba skala besar ini bertujuan untuk mengukur efektivitas model permainan secara lebih
luas dan memperoleh data yang lebih representatif dari berbagai latar belakang siswa.
Penilaian siswa terhadap tiap permainan disajikan dalam tabel berikut:
Tabel 2. Hasil Uji Coba Skala Besar

Permainan Rata-rata Skor Persentase Kategori

Kucing dan Tikus 4,55 90,55% Sangat Baik
Ular Emas 4,69 93,88% Sangat Baik
Tembakan Api 4,47 89,44 % Sangat Baik

Permainan Ular Emas memperoleh nilai tertinggi dan dinilai paling efektif untuk
mengembangkan koordinasi gerak dan kerjasama kelompok. Hasil ini menunjukkan bahwa
permainan yang melibatkan tim dan interaksi aktif lebih mendukung perkembangan
keterampilan sosial siswa.

Hasil Uji Efektivitas

Hasil perhitungan dan perbandingan nilai rata-rata antar skala kecil dan skala besar
menunjukkan adanya efektivitas pada pengembangan model pembelajaran PJOK yang
berbasis permainan aktif. Hasil perhitungan ini menunjukkan adanya peningkatan signifikan
dalam keterampilan gerak dasar dan kerjasama siswa setelah implementasi model
pembelajaran. Efektivitas model dihitung berdasarkan peningkatan skor dari uji coba skala
kecil ke skala besar. Hasilnya adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Efektivitas Model Permainan

Permainan Efektivitas (%)
Kucing dan tikus 4,88
Ular emas 8,14
Tembakan api 4,30

Permainan Ular Emas menunjukkan efektivitas paling tinggi dalam meningkatkan
hasil belajar siswa, khususnya dalam aspek konsentrasi, koordinasi gerak, dan kekompakan.
Peningkatan skor pada permainan ini menunjukkan pengaruh positif terhadap
pengembangan keterampilan sosial, terutama kerjasama kelompok.

Temuan Kualitatif

Dari hasil catatan lapangan dan wawancara guru, diperoleh informasi bahwa model
permainan aktif mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih antusias, tidak
monoton, dan mendorong interaksi sosial antar siswa. Guru juga menyatakan bahwa
permainan ini berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap instruksi dan
memperkuat perilaku kooperatif di luar konteks permainan.
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Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran PJOK berbasis permainan
aktif yang dikembangkan terbukti valid, reliabel, dan efektif dalam meningkatkan
kemampuan gerak dasar lokomotor serta kerjasama peserta didik kelas bawah sekolah dasar.
Berdasarkan uji coba skala kecil dan besar, ketiga model permainan yang dikembangkan —
Kucing dan Tikus, Ular Emas, dan Tembakan Api—menunjukkan peningkatan skor rata-rata
yang signifikan, dengan permainan Ular Emas mencatatkan persentase peningkatan tertinggi
(efektivitas 8,14 %).

Temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan permainan aktif mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang menyenangkan, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik
perkembangan anak usia 7-9 tahun. Hal ini sejalan dengan pendapat Julien et al. (2021) dan
Cocca et al. (2020), yang menyatakan bahwa aktivitas permainan yang dirancang dengan
prinsip keterlibatan aktif dan kolaboratif dapat meningkatkan motivasi intrinsik,
mempercepat proses belajar gerak, serta mengembangkan keterampilan sosial seperti
koordinasi dan empati.

Rasionalitas dari hasil ini terletak pada struktur permainan yang memungkinkan
siswa melakukan pengulangan gerak lokomotor (berlari, melompat, meloncat) dalam
konteks yang menantang namun menyenangkan. Lebih lanjut, semua permainan
mengandung elemen kerjasama tim dan strategi yang mengharuskan peserta didik
berkoordinasi, mematuhi aturan, dan berbagi peran secara aktif. Faktor inilah yang
menjelaskan mengapa indikator kerjasama seperti koordinasi gerak, tanggung jawab
kelompok, dan kepatuhan aturan mengalami peningkatan setelah implementasi model.

Validasi ahli yang kuat (nilai Aiken’s V > 0,90) dan konsistensi hasil uji reliabilitas (r
> 0,75) memperkuat bahwa model yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan isi dan
kepraktisan implementatif. Hasil ini juga memperlihatkan bahwa model permainan aktif ini
bisa menjadi solusi inovatif yang menggantikan model pembelajaran PJOK konvensional
yang cenderung monoton, instruksional, dan kurang melibatkan siswa secara aktif.

Temuan dalam penelitian ini selaras dengan hasil studi yang dilakukan oleh Saputri
(2021) yang mengembangkan model permainan Kipboi untuk meningkatkan kebugaran
jasmani siswa sekolah dasar. Dalam penelitiannya, model permainan yang dirancang secara
sistematis dan sesuai karakteristik siswa mampu meningkatkan partisipasi aktif dan capaian
kebugaran jasmani secara signifikan. Temuan ini juga konsisten dengan penelitian ini, yang
menunjukkan bahwa permainan seperti Ular Emas dan Tembakan Api tidak hanya
meningkatkan keterampilan lokomotor, tetapi juga membentuk perilaku kooperatif siswa.
Dukungan teoretis juga diperoleh dari teori pembelajaran motorik oleh Pangrazi & Beighle
(2010), yang menekankan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman gerak dalam konteks
permainan akan lebih efektif dibanding metode komando atau ceramah yang pasif.
Sementara itu, Engles & Philipp (2020) menegaskan bahwa pembelajaran yang melibatkan
kerjasama dalam aktivitas fisik memiliki dampak positif terhadap interaksi sosial dan
perkembangan nilai prososial anak, sejalan dengan peningkatan indikator kerjasama dalam
penelitian ini.

Namun, terdapat perbedaan dengan penelitian Masyhuri (2019) yang menekankan
penggunaan permainan tradisional untuk penguatan karakter. Berbeda dengan model
tersebut, penelitian ini mengembangkan permainan orisinal (non-tradisional) yang
dirancang dari awal untuk mengintegrasikan keterampilan motorik dan sosial. Perbedaan ini
terjadi karena model dalam penelitian ini didasarkan pada analisis kebutuhan siswa kelas
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bawah yang menunjukkan kejenuhan terhadap permainan konvensional dan kurangnya
variasi dalam pembelajaran PJOK di tingkat dasar.

Kelemahan dari penelitian ini terletak pada terbatasnya cakupan uji coba, yang hanya
dilakukan di wilayah tertentu dengan keterbatasan jumlah sekolah. Selain itu, keterbatasan
sarana dan prasarana di sekolah-sekolah mitra juga menjadi faktor yang mungkin
memengaruhi kelancaran implementasi permainan secara optimal. Untuk itu, generalisasi
hasil penelitian ini perlu dilakukan dengan hati-hati, dan disarankan untuk penelitian lebih
lanjut melibatkan lebih banyak sekolah dengan kondisi yang lebih bervariasi serta
memperluas indikator evaluasi pada aspek kognitif dan afektif peserta didik.

KESIMPULAN

Penelitian ini secara sistematis telah berhasil mengembangkan model pembelajaran
PJOK berbasis permainan aktif yang dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan
gerak dasar lokomotor dan kerjasama peserta didik kelas bawah sekolah dasar. Model yang
terdiri dari tiga jenis permainan yaitu Kucing dan Tikus, Ular Emas, dan Tembakan Api
dikembangkan melalui pendekatan ADDIE dan terbukti layak serta efektif digunakan dalam
pembelajaran pendidikan jasmani. Temuan penelitian ini mengonfirmasi bahwa
pembelajaran berbasis permainan aktif mampu menciptakan keterlibatan emosional dan fisik
yang tinggi, serta memfasilitasi perkembangan keterampilan motorik dasar dan
pembentukan perilaku sosial yang kooperatif pada peserta didik.

Implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran PJOK
seharusnya tidak hanya difokuskan pada penguasaan teknik olahraga semata, tetapi juga
pada pengembangan nilai-nilai sosial dan emosional anak melalui pengalaman gerak yang
menyenangkan dan bermakna. Model permainan yang dikembangkan dalam penelitian ini
memberikan alternatif yang inovatif untuk mengatasi kekurangan variasi metode dalam
pembelajaran PJOK yang selama ini cenderung monoton, instruksional, dan kurang
melibatkan siswa secara aktif.

Penelitian ini signifikan bagi guru, sekolah, dan penyusun kurikulum karena
memberikan kerangka praktis dalam mendesain aktivitas permainan yang adaptif, edukatif,
dan sesuai dengan perkembangan anak. Rekomendasi penelitian selanjutnya adalah untuk
memperluas uji coba model di berbagai latar sekolah di wilayah geografis yang berbeda, serta
menambahkan indikator evaluasi pada aspek afektif dan kognitif. Selain itu, pengembangan
media digital interaktif dapat membantu memfasilitasi pemahaman siswa dan guru terhadap
aturan serta prosedur permainan.

REKOMENDASI

Berdasarkan hasil temuan dan keterbatasan yang dihadapi dalam pelaksanaan
penelitian ini, terdapat beberapa rekomendasi yang dapat dijadikan rujukan untuk
pengembangan penelitian berikutnya. Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan
lebih banyak sekolah dari berbagai latar geografis, termasuk wilayah perkotaan dan
pedesaan dengan karakteristik siswa yang berbeda-beda. Penelitian lebih lanjut diharapkan
dapat menguji keberlakuan dan efektivitas model permainan aktif pada populasi yang lebih
luas, dengan tujuan memungkinkan generalisasi hasil penelitian dalam konteks yang lebih
beragam. Selain itu, penelitian mendatang perlu mengembangkan instrumen yang juga
mengukur pengaruh permainan terhadap aspek kognitif (misalnya: pengambilan keputusan
dalam permainan) dan afektif (seperti rasa percaya diri, sportivitas, dan empati), sehingga

Journal of Authentic Research, August 2025 Vol. 4, Special Issue

| 747




Ahmad et al. Model Pembelajaran PJOK..........

menghasilkan evaluasi pembelajaran yang lebih komprehensif dan holistik. Peneliti
berikutnya juga dapat mengeksplorasi integrasi media pembelajaran berbasis digital seperti
video tutorial, animasi interaktif, atau aplikasi permainan edukatif yang memvisualisasikan
aturan dan tahapan permainan. Pendekatan ini diyakini dapat mempermudah guru dalam
memahami dan menerapkan model permainan serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran PJOK secara lebih menarik dan interaktif. Terakhir, penelitian lanjutan dapat
menguji keefektifan model ini pada siswa dengan kebutuhan khusus atau latar belakang
budaya yang berbeda, untuk memastikan bahwa model pembelajaran ini inklusif dan dapat
beradaptasi dengan keragaman peserta didik yang ada. Dengan melanjutkan ide-ide ini,
diharapkan pengembangan model pembelajaran PJOK berbasis permainan aktif tidak hanya
meningkatkan keterampilan fisik dan sosial, tetapi juga memperkuat karakter dan potensi
belajar anak secara menyeluruh.
Ucapan terima Kasih

Penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang
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