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Abstract: This study aims to measure the effectiveness of game-based learning methods in increasing student
participation in physical education subjects. This study uses an experimental method with a pretest-posttest design
on junior high school students. The results show that the game-based approach significantly increases student
engagement, increases learning motivation, and helps in the development of motor skills.

Keywords: Game-based learning, student participation, physical education, motor skills, learning motivation

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas metode pembelajaran berbasis game dalam
meningkatkan partisipasi siswa pada mata pelajaran pendidikan jasmani. Studi ini menggunakan metode
eksperimen dengan desain pretest-posttest pada siswa sekolah menengah pertama. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pendekatan berbasis game meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan, meningkatkan motivasi
belajar, serta membantu dalam pengembangan keterampilan motorik.
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motivasi belajar

1. PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting
dalam perkembangan fisik dan mental siswa. Namun, dalam praktiknya, partisipasi siswa
dalam pembelajaran pendidikan jasmani sering kali mengalami kendala, seperti kurangnya
motivasi, minat, serta keterlibatan aktif dalam kegiatan fisik. Salah satu pendekatan inovatif
yang dapat digunakan untuk meningkatkan partisipasi siswa adalah metode pembelajaran
berbasis game. Pendekatan ini menggabungkan unsur permainan dalam pembelajaran untuk
menciptakan suasana yang lebih menyenangkan dan menantang bagi siswa.

Pembelajaran berbasis game telah banyak diterapkan dalam berbagai bidang
pendidikan dan terbukti mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas metode pembelajaran
berbasis game dalam meningkatkan partisipasi siswa pada mata pelajaran pendidikan

jasmani.

2. TINJAUAN LITERATUR
Pembelajaran Berbasis Game
Metode pembelajaran berbasis game merupakan strategi pendidikan yang
mengintegrasikan elemen-elemen permainan dalam proses pembelajaran. Menurut Prensky

(2007), pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan keterlibatan siswa dengan
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menyediakan pengalaman yang interaktif dan menyenangkan. Dalam konteks pendidikan
jasmani, game dapat membantu siswa untuk lebih aktif secara fisik dan termotivasi untuk
mengikuti pelajaran.
Partisipasi Siswa dalam Pendidikan Jasmani

Partisipasi aktif dalam pendidikan jasmani sangat penting untuk mendukung
perkembangan keterampilan motorik dan kebugaran fisik siswa. Namun, beberapa faktor
seperti kebosanan, rasa malu, dan kurangnya pemahaman terhadap manfaat pendidikan
jasmani sering kali menghambat partisipasi siswa (Bailey, 2006). Dengan pendekatan
berbasis game, siswa dapat merasa lebih nyaman dan terdorong untuk ikut serta dalam
kegiatan fisik.
Motivasi dan Keterampilan Motorik

Motivasi merupakan faktor utama dalam keberhasilan pembelajaran. Ryan dan Deci
(2000) mengemukakan bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan
motivasi intrinsik siswa. Selain itu, metode berbasis game juga terbukti efektif dalam
mengembangkan keterampilan motorik siswa karena memberikan kesempatan untuk

berlatih dalam situasi yang lebih dinamis dan realistis (Graham, 2008).

. METODOLOGI
Desain Penelitian
Penelitian in1 menggunakan metode eksperimen dengan desain pretest-posttest pada
siswa sekolah menengah pertama. Siswa dibagi menjadi dua kelompok: kelompok
eksperimen yang menerima pembelajaran berbasis game dan kelompok kontrol yang
menerima metode konvensional.
Partisipan
Subjek penelitian terdiri dari 60 siswa SMP yang dipilih secara acak. Setiap kelompok
terdiri dari 30 siswa yang memiliki karakteristik usia dan kemampuan fisik yang serupa.
Prosedur Penelitian
Pretest: Mengukur tingkat partisipasi dan motivasi siswa sebelum intervensi.
b. Intervensi: Kelompok eksperimen diberikan pembelajaran berbasis game selama enam
minggu, sementara kelompok kontrol mengikuti metode pembelajaran konvensional.

c. Posttest: Mengukur perubahan tingkat partisipasi dan motivasi siswa setelah intervensi.



Instrumen Pengukuran
Partisipasi siswa diukur menggunakan observasi keterlibatan dalam aktivitas, angket
motivasi belajar, dan tes keterampilan motorik. Data dianalisis menggunakan metode

deskriptif untuk melihat perbedaan hasil sebelum dan sesudah intervensi.

. HASIL

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan
signifikan dalam partisipasi dan motivasi belajar dibandingkan dengan kelompok kontrol.
Siswa yang mengikuti metode berbasis game menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi,
lebih antusias dalam mengikuti aktivitas, serta mengalami peningkatan keterampilan

motorik secara signifikan.

. DISKUSI

Peningkatan partisipasi siswa dalam kelompok eksperimen menunjukkan bahwa
pendekatan berbasis game efektif dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menarik.
Sejalan dengan temuan Prensky (2007) dan Ryan & Deci (2000), penggunaan elemen
permainan dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Selain itu,
peningkatan keterampilan motorik siswa juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
game dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dibandingkan metode
konvensional.

Dalam implementasinya, guru pendidikan jasmani perlu merancang game yang sesuai
dengan tingkat kemampuan siswa dan memastikan bahwa permainan yang digunakan
memiliki tujuan pembelajaran yang jelas. Selain itu, perlu dilakukan adaptasi terhadap

kebutuhan dan karakteristik siswa untuk mengoptimalkan manfaat dari metode ini.

. KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Penelitian ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran berbasis game efektif dalam
meningkatkan partisipasi siswa pada mata pelajaran pendidikan jasmani. Siswa yang belajar
menggunakan metode ini lebih termotivasi, lebih aktif berpartisipasi, dan menunjukkan
perkembangan keterampilan motorik yang lebih baik dibandingkan siswa yang belajar
dengan metode konvensional.

Sebagai rekomendasi, guru pendidikan jasmani disarankan untuk mengadopsi metode

pembelajaran berbasis game sebagai salah satu strategi pengajaran untuk meningkatkan



keterlibatan siswa. Selain itu, penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk mengkaji

efektivitas metode ini dalam konteks yang lebih luas dan jangka waktu yang lebih panjang.
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