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Abstrak

Permainan kecil merupakan permainan yang sederhana yang dapat dimodifikasi sesuai
dengan sarana dan prasarana yang ada, baik berupa ukuran, luas, dan peraturan yang
dibuat. Penerapan permainan kecil dalam proses pembelajaran dinilai dapat
meningkatkan motivasi peserta didik, sehingga peserta didik lebih senang tanpa ada
tekanan selama proses pembelajaran. Penelitian ini berfokus pada penerapan permainan
kecil pada proses pembelajaran dengan tujuan mengetahui motivasi peserta didik pada
tingkat Sekolah Dasar apabila diberikan permainan kecil. Penelitian ini menggunakan
metode eksperimen dengan one group pretest-posttest design. Populasi dan sampel
dalam penelitian ini yaitu SDN Rejomulyo dengan jumlah 33 peserta didik. teknik
pengumpulan data menggunakan angket motivasi belajar. pengujian hipotesis
menggunakan aplikasi SPSS ver.25. Berdasarkan hasil pengolahan data yang dilakukan
maka memperoleh hasil terdapat pengaruh permainan kecil dalam meningkatkan
motivasi peserta didik pada tingkat sekolah dasar. Hal tersebut dibuktikan pada hasil
pengolahan data memperoleh hasil signifikan sebesar 0,00 yang berarti nilai sig< 0,05.

Kata Kunci : motivasi belajar; permainan kecil; pendidikan jasmani

Abstract

Small game is a simple game that can be modified according to the existing facilities
and infrastructure, both in terms of size, area, and rules that are made. The application
of small games in the learning process is considered to be able to increase student
motivation, so that students are happier without any pressure during the learning
process. This study focuses on the application of small games to the learning process
with the aim of knowing the motivation of students at the elementary school level when
given the small game method. This study used an experimental method with a one group
pretest-posttest design. The population and sample in this study are SD Rejomulyo with a
total of 33 students. data collection technique using a learning motivation questionnaire.
hypothesis testing using the SPSS ver.25 application. based on the results of data
processing carried out, the results show that there is the influence of small games in
increasing the motivation of students at the elementary school level. This is evidenced in
the results of data processing to obtain significant results of 0.00, which means the sig
value <0.05.
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|. PENDAHULUAN

Sistem pendidikan Indonesia mengahadapi
tantangan yang sangat besar dalam
mempersiapkan sumber daya manusia yang
berkualitas dan berdaya saing yang tinggi.
Upaya untuk menyiapkan sumber daya
manusia yang berkualitas dan bermutu tinggi
yaitu melalui pendidikan (Winatha &
Setiawan, 2020). Pendidikan merupakan syarat
penting untuk memajukan kesejahteraan dan
pembangunan suatu bangsa (Daniel & Hasali,
2016). Pendidikan menjadi komponen penting
dalam kehidupan masyarakat yang bertujuan
untuk membina dan membangun seseorang
dalam meningkatkan kemampuan baik dalam

aspek kognitif, afektif, dan psikomotor.
Adapun beberapa mata pelajaran yang
tercantum dalam kurikulum yang akan

diberikan kepada peserta didik, salah satunya
yaitu mata pelajaran Pendidikan Jasmani
Olahraga dan Kesehatan (PJOK). PJOK
memberikan kesempatan pada peserta didik
untuk terlibat langsung dalam berbagai
pengalaman belajar melalui aktivitas jasmani
secara terstruktur (Gustiwati, 2017). PJOK
berusaha mencapai tujuan pendidikan melalui
aktivitas jasmani agar dapat memberikan
dampak vyang baik untuk kesehatan,
pertumbuhan dan perkembangan manusia
terutama dalam meningkatkan perkembangan
gerak (Taufik, 2018). Selain itu, PJOK dapat
meningkatkan ~ kebugaran  peserta  didik
sekaligus membentuk kepribadian yang baik
bagi peserta didik di sekolah (Azhuri et al.,
2021). Kebugaran jasmani mampu
mengadaptasi segala beban fisik maupun
psikis yang diterima, serta dapat mendorong
pertumbuhan fisik, perkembangan psikis,
keterampilan  motorik, pengetahuan dan
penalaran (Saputra, 2015). Oleh karena itu,
guru PJOK diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan keterampilan gerak dasar dalam
setiap cabang olahraga yang tercantum dalam
kurikulum. Penerapan aktivitas jasmani yang
bertujuan untuk kebugaran peserta didik, guru
menuntut agar pembelajaran yang diberikan
menyenangkan sehingga dapat memotivasi
peserta didik untuk mengikuti pembelajaran
PJOK (Citra Beauty et al., 2020).
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Giat tidaknya peserta didik dalam
mengikuti pembelajaran dipengaruhi oleh
beberapa faktor, salah satunya yaitu faktor
motivasi. Seseorang yang memiliki motivasi
belajar, secara tidak langsung memiliki cita-
cita atau aspirasi yang harus diwujudkan
(Palittin, Ivylentine Datu, Wihelmus Wolo,
2019). Setiap individu memiliki tingkat
motivasi yang berbeda-beda, terutama pada
peserta didik Sekolah Dasar, yang pada
hakikatnya peserta didik sekolah dasar masih
memiliki sifat kekanak-kanakan sehingga
masih senang dalam bermain. Peserta didik
yang memiliki motivasi rendah dapat dilihat
saat proses belajar mengajar di kelas, bahwa
sering terjadi perilaku yang menyimpang
peserta didik dalam belajar, seperti kurang
memperhatikan guru yang sedang
menerangkan, melau mengemukakan
pendapat, dan lain sebagainya (Edli &
Mudjiran, 2015). Motivasi menjadi faktor
penting dalam proses pembelajaran agar
peserta didik bersemangat dan bernatusias saat
pembelajaran  berlangsung. Motivasi dan
belajar saling memengaruhi, motivasi memiliki
fungsi untuk mendorong suatu usaha serta
mencapai suatu keberhasilan yang diinginkan
(Sari et al.,, 2021). Selain itu, motivasi juga
memberikan semangat bagi peserta didik untuk
melaksanakan  sesuatu  untuk  mampu
menggapai tujuan yang diinginkan (Cavilla,
2017).

Berdasarkan karakteristik peserta didik
sekolah dasar pada hakikatknya senang
bermain dan berkelompok. Karakteristik
peserta didik sekolah dasar yaitu adanya minat
terhadap kehidupan praktis yang konkrit,
realistik, ingin tahu dan ingin belajar,
menyelesaikan  tugas  sendiri, gemar
membentuk kelompok untuk bermain bersama
(Septianti & Afiani, 2020). Upaya yang dapat
dilakukan oleh pendidik dalam meningkatkan
motivasi salah satunya yaitu dengan membuat
pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan (Donald, 2017). Permainan
dapat dimanfaatkan untuk menambah variasi,
semangat dan minat pada proses pembelajaran
(Uliyah & Isnawati, 2019). Sebagai upaya
pendidik dalam meningkatkan motivasi peserta
didik vyaitu melalui permainan  kecil.
Permainan kecil merupakan suatu bentuk



permainan yang tidak mempunyai peraturan
baku, baik mengenai peraturan permainannya,
alat yang digunakan, ukuran lapangan, maupun
lama  permainannya  (Wasak, 2019).
Berdasarkan uraian di atas maka, penulis
melakukan penelitian dengan judul “Penerapan
Permainan Kecil Terhadap Motivasi Siswa SD
Rejomulyo”.

Il. BAHAN DAN METODE/METODOLOGI

Metode yang digunakan adalah
eksperimen dengan desain one group
pretest-posttest. Populasi penelitian ini
yaitu siswa kelas 5 Sekolah Dasar Negeri
Rejomulyo dengan jumlah 33 siswa.
Pemberian perlakuan tiga kali selama satu
bulan.  Teknik  pengumpulan  data
menggunakan angket motivasi untuk
mengukur seberapa besar motivasi yang
dimiliki pada peserta didik. Teknik analisis
data melalui tahapan uji normasiltas data
yang bertujuan menguji nilai sebaran
kelompok data apakah berditribusi normal
atau tidak. Tahapan selanjutnya akan
dilakukan uji homogenitas dengan tujuan
mengetahui apakah data kedua variabel
homogen atau tidak. Selanjutnya data tes
yang dinyatakan normal dan homogen.
maka tes selanjutnya akan menggunakan
uji-t untuk membuktikan  penerapan
permainan kecil terhadap motivasi belajar.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Melalui deskripsi data akan disajikan
berupa data yang telah diperoleh dari hasil
penelitian tentang Penerapan Permainan Kecil
terhadap Motivasi Belajar Siswa SD
Rejomulyo. Berikut merupakan hasil dari
analisis data yang mewakili semua nilai dalam
penelitian ini yaitu:

Dari tabel tersebut dapat diketahui hasil data
pretest dan posttest yang diperoleh dari tes
motivasi dengan menerapkan permainan kecil
dalam proses pembelajaran menunjukkan hasil
yang cukup meningkat. Hal tersebut dapat
diketahui melalui nilai mean yang diperoleh
dari hasil pretest dan posttest dengan selisih
17,97.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Stat. Sig
Pretest 0,132 0,15
Posttest 0,174 0,01

Dari tabel di atas dapat dijelaskan bahwa nilai
dari data pretest berdistribusi normal hal
tersebut dapat diketahui melalui nilai
signifikan yang menunjukkan nilai 0,15 yang
berarti nilai > dari 0,05. Sedangkan data
posttest berdistribusi tidak normal karena nilai
signifikan yang diperoleh sebesar 0,01 yang
berarti nilai < 0,05. Selanjutnya akan
dilakukan uji beda untuk menjawab hipotesis.

N Sd T Stat  Sig.
Prestest 33 10,39 -9,889 0,00
Posttest 11,28

Tabel 1. Hasil perhitungan data
Min Max Mean Std. Varian
dev
Pretest 77 123 93,97 10,39 108,03
Posttest 95 130 111,94 11,28 127,30
Selisih 18 7 1797 0,89 19,27
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Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui
bahwa terdapat pengaruh penerapan permainan
kecil terhadap motivasi siswa SD Rejomulyo.
Hal tersebut dapat dibuktikan melalui nilai
signifikan sebesar 0,00 yang berarti < 0,05.

Pembahasan

Pendidikan jasmani olahraga dan
kesehatan (PJOK) merupakan salah satu mata
pelajaran yang memiliki peran penting dalam
memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk terlibat langsung dalam berbagai
pengalaman belajar (Amrulloh, 2019). PJOK
secara tidak langsung dapat menunjang
kebutuhan peserta didik dalam bergerak untuk
meningkatkan kesehatannya. Selain itu, mata
pelajaran tersebut dapat membentuk karakter
peserta didik melalui penanaman sikap
disiplin, gotong royong, peduli, dan bekerja



sama dalam proses pembelajaran (Bangun,
2016). Pembentukan karakter sejak dini dapat
menumbuhkan budaya karakter bangsa yang
baik serta menjadi kunci utama dalam
membangun bangsa (Putri, 2018). Perlu
adanya pembiasaan yang dilakukan secara
terusmenerus dan berulang secara konsisten
agar terbentuk karakter yang diinginkan.
Peserta didik sekolah dasar memiliki
karakteristik yang masih labil dan senang
bermain, oleh karena itu, penting bagi seorang
pendidik dalam memahami karakteristik
peserta didik guna menentukan metode dan
media yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran. salah satu metode yang dapat
digunakan yaitu penerapan permainan Kkecil
dalam proses pembelajaran. permainan kecil
merupakan sebuah perwujudan permainan
dengan menggunakan peraturan yang baku

dalam aturan permainan, media, ukuran
maupun waktu.
Penerapan permainan kecil dalam

proses pembelajaran memiliki kelebihan yaitu
adanya nilai karakter kerjasama,
tanggungjawab, gotong royong, dan disiplin
yang dapat diterapkan oleh peserta didik yang
dikemas dalam sebuah permainan (Widigda &
Hartati, 2020). Adanya penerapan permainan
kecil juga dapat meningkatkan motivasi dalam
belajar, sehingga dapat memudahkan peserta
didik dalam mencapai tujuan belajar. Sebelum
adanya penerapan permainan kecil dalam
proses pembelajaran. banyak peserta didik
yang tidak berantusias dalam melalukan proses
pembelajaran, karena mereka beranggapan
bahwa proses pembelajaran yang diberikan
sangat monoton, selain itu adanya keterbatasan
sarana prasarana yang menjadikan peserta
didik tidak memiliki motivasi  untuk
melakukan proses pembelajaran dengan baik
dan bersungguh-sungguh (Gustiwati, 2017).
Selain itu, berbagai bentuk permainan kecil
yang dapat digunakan dapat membantu peserta
didik dalam menyesuikan diri dalam mencapai

perkembangan kognitif, afektif  dan
psikomotor.

Adapun motivasi dalam kegiatan
belajar dapat dikatakan sebagai daya

penggerak dalam diri peserta didik yang dapat
menimbulkan sikap antusias dan kesenangan
dalam melakukan kegiatan termasuk dalam
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kegiatan belajar (Fitriyani et al., 2020).
Pernyataan di atas sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh (Mudzakir, 2020) yang
menyatakan bahwa penerapan permainan yang
diberikan dalam proses pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi peserta didik, sehingga
peserta didik merasa senang, mudah, dan tanpa
paksaan dalam memahami materi yang
diberikan. Motivasi mengandung adanya
keinginan yang mengaktifkan menggerakkan
menyalurkan, dan mengarahkan sikap serta
perilaku (Hasnan et al., 2020).

Adapaun beberapa indikator motivasi
yang dapat digunakan sebagai acuan vyaitu
lama tidaknya kegiatan yang dilakukan (durasi
yang diberikan), banyak tidaknya kegiatan
yang dilakukan (frekuensi), kesungguhan
dalam tujuan kegiatan, ketabahan, keuletan
dan kemampuan dalam menghadapi kesulitan,
pengorbanan, dan tingkat kualitas prestasi.
Melalui teknik mengajar dengan bermain ini
dinilai sangat efektif untuk menjelaskan suatu
konsep yang bersifat abstrak, melalui
permainan yang dirancang khusus, dengan
permainan peserta didik dapat memahami
suatu konsep, prinsip dan hasil karena dalam
proses pembelajaran ini peserta didik berperan
secara langsung dalam suatu kejadian.
Pendapat lain yang disampaikan oleh
(Wahyuri, 2017)  menyatakan  bahwa
pembelajaran yang enerapkan permainan kecil
memiliki  beberapa aspek yang dapat
membantu  peserta  didik  meningkatkan
motorik, kognitif, sosial dan afektif. Selain itu,
peserta  didik dapat terbantu  dalam
meningkatkan motivasi, kebugaran,
pertumbuhan, kerkembangan intelektual serta
kondisi fisik peserta didik. Peran guru dalam
pembelajaran sanat sentral untuk mengemas
proses pembelajaran serta mengontrol kondisi
kelas, seorang guru harus mampu menciptakan
suasana pembelajaran agar peserta didik dapat
memiliki motivasi, motivasi belajar yang
tinggi akan membantu peserta didik untuk
aktif dalam pembelajaran serta memiliki
kesempatan untuk mencapai tujuan secara
maksimal (Yani, 2022) .

1V. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan dari hasil penelitian maka
dapat dikemukakan simpulan bahwa



terdapat pengaruh penerapan permainan
kecil terhadap motivasi belajar siswa SD
Rejomulyo. Hal tersebut dapat dilihat
melalui nilai signifikan yang menunjukkan
nilai 0,00. Untuk penelitian selanjutnya,
peneliti  menyarankan  untuk  dapat
menggali lebih banyak lagi jenis-jenis
permainan kacil beserta kontribusinya
terhadap kebugaran jasmani, minat, dan
lain sebagainya.
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