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Abstract 

This study aims to determine the effect of student learning outcomes in using 

game methods in class 2 learning material on locomotor basic movements at 

SD Negeri 143 Seluma. The type of research used in this research is 

quantitative with experimental methods. The type of experimental research 

used in this research is Pre-Experimental Design with One-Group Pretest- 

Posttest type. This research was conducted at SD Negeri 143 Seluma in class 

2 of the 2024/2025 academic year. The time used for data collection was from 

September 2024 to March 2025. The research population was taken from 

students of SD Negeri 143 Seluma, with a sample size of 13 students. 

Furthermore, the data analysis techniques used in this study are descriptive 

data analysis and quantitative data analysis. In quantitative data analysis, 

researchers used normality test (Saphiro Wilk) and hypothesis testing (paired 

sample t-test). All calculations used in this study used SPPS version 21. The 

results of this study obtained pretest scores with an average score of 6.62. Then 

obtained an average posttest of 9.31. From the results of the T-test conducted, 

significant results were obtained. This is evidenced by the Sig. (2- tailed) of 

0.000, where the Sig. value is <0.05 then Ha is accepted and Ho is rejected. 

So it can be concluded that the game method affects the learning outcomes of 

grade 2 students at SD Negeri 143 Seluma. This can be interpreted that the 

game method can be used as a reference for teachers to improve student 

learning outcomes. 
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Pendahuluan  
Pendidikan Jasmani merupakan bagian 

yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan 

manusia. Pendidikan Jasmani merupakan sutau 

kegiatan dalam rangka mencapai tujuan 

Pendidikan melalui kegiatan gerak tubuh 

manusia (Rejeki et al., 2021). Melalui pendidikan 

jasmani manusia dapat belajar lebih banyak hal 

yang berhubungan dengan afektif, kognitif, dan 

psikomotor.  

Hal ini disebabkan Pendidikan Fisik selalu 

berkaitan dengan kegiatan gerak dan bermain 

anak, sehingga anak akan lebih mudah mengenal 

dirinya sendiri, senang terhadap gerak dan akan 

melakukannya dengan semangat (Rejeki et al., 

2021). Oleh karena itu Pendidikan Jasmani harus 

ditanamkan sejak kecil. Masa kanak-kanak 

merupakan masa-masa yang sangat menentukan 

pertumbuhan dan perkembangan fisik anak-anak. 

Pada masa ini peran stimulasi lingkungan yang 

kondusif dan dilakukan dengan cara bermain dan 

memberikan rangsangan bagi perkembangan 

jasmani, moral, spiritual, motorik, emosional, 

dan sosial yang tepat dan benar agar anak dapat 

tumbuh dan berkembang secara optimal (Yenti, 

2021). Pendidikan Jasmani tidak mungkin 

terlepas dari belajar, untuk lebih spesifiknya 

disebut “pembelajaran” melalui pembelajaran 

anak dapat mengetahui lebih banyak hal, 

disinilah anak dididik dan dibina untuk menjadi 

manusia yang berkulitas dari yang tidak bisa 

menjadi bisa. Melalui proses belajar tersebut  

Pendidikan Jasmani ingin mewujudkan 

sumbangsihnya terhadap perkembangan dan 

pertumbuhan (Agustini et al., 2016). Dalam 

mewujudukan hal tersebut hal pertama kali harus 

diajarkan kepada anak-anak adalah gerak dasar, 

seperti gerak lokomotor. Menurut Syarifuddin 

dan Muhadi (1992) dalam (Yudanto, 2005) pada 

dasarnya gerak dasar manusia adalah jalan, lari, 

lompat dan lempar.  

Sebenarnya secara tidak langsung, bentuk 

gerakan dasar tersebut telah dimiliki oleh murid-

murid sekolah dasar sejak kecil. Namun yang 

menjadi permasalahannya sekarang adalah 

bagaimana cara memproduksi dan 

mengembangkan bentuk-bentuk gerak dasar 

yang telah dimilikinya, agar dapat dilakukan 

dengan benar dan baik (Yudanto, 2005). Dalam 

Pendidikan Jasmani Gerak dasar lokomotor 
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menjadi salah satu pokok bahasan penting yang 

diajarkan kepada siswa. 

Gerak lokomotor diartikan sebagai gerak 

yang berpindah tempat. Menurut Utari & 

Indahwati (2015) gerak dasar lokomotor adalah 

salah satu domain dari gerak dasar fundamental. 

Sebenarnya Gerakan ini merupakan gerakan 

dasar dan tidak sulit bagi anak-anak. Hal serupa 

juga diutarakan oleh (Utari & Indahwati, 2015) 

bahwa kemampuan dasar lokomotor yang 

dimiliki oleh setiap anak merupakan hal dasar 

yang dapat dilakukan oleh setiap anak sesuai 

dengan perkembangan usianya. Namun 

sebagaian anak masih merasakan kesulitan dalam 

melakukan. Sehingga gerak dasar lokomotor 

merupakan dasar macam-macam keterampilan 

yang sangat diperlukan adanya bimbingan, 

latihan, dan pengembangan agar anak-anak dapat 

melaksanakannya dengan baik dan benar. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan 

pada bulan September 2024 di SD Negeri 143 

Seluma didapat bahwasaanya keterampilan siswa 

kelas 2 pada materi gerak dasar lokomotor masih 

sulit dipahami.  

Artinya banyak siswa yang 

keterampilannya dalam melakukan gerak dasar 

lokomotor masih kurang, sehingga 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan observasi di lapangan terdapat 

beberapa permasalahan yang terjadi khusus di 

kelas 2 pada materi gerak dasar lokomotor, 

diantaranya inovasi pembelajaran yang dilakukan 

oleh guru masih menoton, karena guru belum 

melakukan variasi-variasi pembelajaran seperti 

menggunakan melibatkan permainan dalam 

proses pembelajaran. Selain itu, siswa juga 

terlihat kurang berani dalam melakukan praktik 

gerak dasar lokomotor sehingga pembelajaran 

menjadi pasif. Berdasarkan hasil pengamatan dan 

keadaan tersebut maka proses pembelajaran tidak 

akan berjalan secara optimal.  

Sehingga diperlukan solusi dari 

permasalahan tersebut, yaitu dengan melakukan 

inovasi pembelajaran, seperti melakukan 

permainan yang menarik bagi siswa dalam 

proses pembelajaran. permainan sendiri 

merupakan suatu aktivitas yang dilakukan oleh 

seseorang dengan tujuan untuk mencari 

kesenangan dan kepuasan tersendiri bagi setiap 

inividu yang melakukannya.  

Hal ini sejalan dengan Pramudya (2016) 

yang mengatakan bahwa permainan adalah 

aktivitas bermain yang murni mencari 

kesenangan tersendiri. Namun, selain mencari 

kesenangan melalui sebuah permainan dapat 

membantu kita dalam menjaga kesehatan 

terutama bagi anak-anak. Menurut Prasetyo 

(2016) melalui sebuah aktivitas bermain dapat 

membantu pertumbuhan dan perkembangan 

anak-anak. 

 

Metode Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode 

eksperimen. Jenis penelitian eksperimen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Pre-

Experimental Design dengan tipe Satu-

Kelompok Pretest-Posttest.  

Alasan peneliti mengambil desain 

penelitian ini karena peneliti ingin melihat hasil 

yang akurat melalui sebuah tes yang dilakukan, 

yaitu dengan Pretest (sebelum perlakuan) dan 

Posttest (sesudah perlakuan). Selain itu, peneliti 

juga ingin mengetahui proses pembelejaran yang 

menggunakan metode permainan serta melihat 

pengaruh hasil belajar siswa dari bidang 

keterampilan. Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri 143 Seluma pada kelas 2 Tahun Ajaran 

2024/2025.  

Sekolah ini terletak di Jalan PIR Padang 

Pelasan, Desa Lubuk Gilang, Kecamatan 

Sukaraja, Kabupaten Seluma, Provinsi Bengkulu. 

Waktu yang digunakan untuk pengambilan data 

yaitu pada bulan September 2024 hingga Maret 

2025. Populasi penelitian diambil dari siswa-

siswi SD Negeri 143 Seluma, dengan jumlah 

sampel berjumlah 13 siswa. Selanjutnya teknik 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

analisis yaitu analisis data deskriptif dan analisis 

data kuantitatif. Dalam analisis data kuantitatif 

peneliti menggunakan uji normalitas (Saphiro 

Wilk) dan uji hipotesis (paired sample t-test).  

 

Hasil Penelitian 
Setelah melihat proses pembelajarannya 

peneliti ingin melihat hasil belajarnya pada aspek 

keterampilan. Untuk melihat hasil belajarnya 

peneliti melakukan Pretest dan Posttest. 

 

Deskripsi Hasil Data Pretest 

Pretest digunakan untuk mengukur hasil 

awal sebelum siswa diberikan perlakuan dengan 

menggunakan metode permainan. Data hasil 

Pretest kemudian diolah menggunakan bantuan 

software SPSS.  
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Tabel 1. Tabel Frekuensi 

No Kelas Frekuensi Persentase 

 Interval  

 

 

1 4-5 5 38,48% Posttest adalah hasil data setelah 

2 6-7 4 30,76% diberikan perlakuan atau treatment dengan 

3 8-9 2 15,38%  

4   10-11              2              15,38% 

Total         13                  100%  
 

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi 

di atas, dapat dikatakan bahwa hasil dari 

pretest yang dilakukan masih banyak siswa 

yang belum memenuhi kreteria dari penskroan 

yang ditetapkan. Dari tabel frekuensi tersebut 

terlihat bahwa siswa yang masuk kedalam 

kelas interval 4-5 ada 5 siswa dengan 

persentase 38,48%. Persentase tersebut paling 

besar dibandingkan kelas lainnya. Hal ini 

membuktikan bahwa siswa kelas 2 masih 

mendapatkan nilai yang kurang baik pada 

materi gerak dasar lokomotor pada pretest 

yang dilakukan. Berdasarkan data perolehan 

skor diatas, dapat disajikan data statistic skor 

Pretest sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Data Statistik Skor Pretest  

Statistics 

Pretest 

N Valid 13 

 Missing 0 

Mean  6.62 

Std. Error  0.665 

Std. Deviation 2.399 

Median  6.00 

Minimum  4 

Maximum  11 

Range  7 

Variance  5.756 

 

Berdasarkan data deskriptif statistic di 

atas dapat diketahui perolehan dari 13 

responden memiliki skor minimal hasil belajar 

sesudah diberikan perlakuan sebesar 4 dengan 

nilai skor maksimal sebesar 11. Kemudian 

diperoleh rata-rata sebesar 6.62 dengan standar 

deviasi sebesar 2.399. Nilai tengah (median) 

yaitu 6, nilai yang range 7 serta nilai variance 

5.756. 

 

Tabel 3. Tabel Distribusi  

No Kelas 

Interval 

Frekuensi Persentase 

1 7-8 5 38,48% 

2 9-10 4 30,76% 

3 11-12 4 30,76% 

4 13-14 0 0 

       Total  13  100%  

 

Tabel 4. Data Statistik Skor Posttest  

Statistics 

Pretest 

N Valid 13 

 Missing 0 

Mean  9.31 

Std. Error  0.485 

Std. Deviation 1.750 

Median  9.00 

Minimum  7 

Maximum  12 

Range  5 

Variance  3.064 

 

Analisis Data 

Uji Normalitas 
Tabel 5. Hasil Data Uji Normalitas   

Descriptives 

  Prete 

st 

Posttest 

 N  

  13 13 

Normal 

Param 

eters 

Mean 6.62 9.31 

Std. 

Deviation 

2.399 1.750 

Shapir 

o Wilk 

Statistic 0.851 0.914 

df 1

2 

         13 

  Sig.  0.0

29  

0.209  

 

Berdasarkan data di atas dapat 

ditunjukan bahwa hasil perhitungan normalitas 

data Pretest diketahui nilai sig. 0.029. Hal ini 

berarti lebih kecil dari < 0.05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa data Pretest berdistribusi 

normal atau data Pretest normal karena nilai 
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signifikansi sebesar 0.029 < 0.05. Sedangkan 

hasil perhitungan normalitas pada data Posttest 

diketahui nilai sig. 0.209. Hal ini berarti lebih 

besar dari > 0.05. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa data Posttest berdistribusi normal atau 

data Posttest normal karena nilai signifikansi 

sebesar 0.209 > 0.05. 

 

Uji Hipotesis 

Uji ini digunakan untuk mengetahui ada 

atau tidaknya perbedan rata-rata antar dua 

sample yang berpasangan (berhubungan). 

Maksudnya adalah dua sampel tetapi 

memperoleh dua perlakuan yang 

berbedaData yan digunakan biasanya berskala 

interval atau rasio. 

 

Tabel 6. Hasil Output Uji Paired 

 Sample T-test  

Paired Samples Correlations 

             

N  

Correlation  S

ig.  

P

air 1 

Sebelum 

perlakuan & 

Sesudah 

perlakuan 

3 .844 .

000 

 

Berdasarkan output SPSS diatas dapat 

dilihat bahwa nilai Sig. sebesar 0.000 yang mana 

nilai Sig. Tersebut < 0,05 maka Ha diterima dan 

Ho ditolak. Artinya hipotesis menyatakan bahwa 

ada perbedaan hasil test antara sebelum dan 

sesudah diberikan metode permainan. Dengan 

kata lain thitung > ttabel yang artinya Ha 

diterima dan Ho ditolak. Sehingga dapat 

disimpulkan ada pengaruh metode permainan 

terhadap hasil belajar siswa kelas 2 di SD Negeri 

143 Seluma 

 

Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk melihat dan 

mendeskripsikan proses pembelajaran yang 

menggunakan metode permainan serta ingin 

mengetahui efektivitas hasil belajar siswa dalam 

menggunakan metode permainan pada 

pembelajaran kelas 2 dengan materi gerak dasar 

lokomotor. Artinya penelitian ini ingin melihat 

apakah metode permainan berpengaruh serta 

efektif terhadap hasil belajar siswa jika 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Perlu 

disadari bahwa pembelajaran itu merupakan 

suatu sistem, yang di dalamnya terdapat sejumlah 

komponen yang saling berhubungan satu sama 

lain dalam rangka mencapai suatu tujuan. 

Terdapat beberapa komponen pembelajaran yang 

dimaksud, seperti tujuan, materi pembelajaran, 

metode, media, dan evaluasi (Magdalena et al., 

2021). Karena pembelajaran merupakan suatu 

sistem maka keberhasilan pembelajaran sangat 

ditentukan oleh sejauh mana efektifitas tiap-tiap 

komponen tersebut saling terhubung. 

Penggunaan dan pemilihan komponen 

pembelajaran dapat mempengaruhi hasil belajar 

siswa. Oleh karena itu garu dapat menyesuaikan 

karakteristik dari setiap siswanya. Sebagian 

siswa mampu menangkap pembelajaran dari guru 

dengan cara menyimak saja, sebagian siswa 

mampu menyerap pembelajaran disertai gerakan- 

gerakan yang menarik. Oleh karena itu, 

pentingnya bagi guru untuk mengusai setidaknya 

metode-metode pembelajaran yang efektif untuk 

siswa. 

Metode merupakan suatu cara yang 

digunakan oleh guru untuk berkomunikasi atau 

menyampaikan materi kepada siswa sehingga 

dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Menurut Sutikno (2019) metode pembelajaran 

adalah cara penyajian materi pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru untuk menyampaikan 

kepada siswa agar tujuan dapat tercapai. Di 

zaman yang serba canggih ini seharusnya guru 

tidak perlu bingung dengan metode 

pembelajaran, karena fasilitas-fasilitas 

pendukung sudah banyak tersedia. Namun, 

fasilitas tersebut harus diimbangi dengan 

keterampilan dari guru tersebut. 

Dengan demikian, salah satu keterampilan 

guru yang memegang peranan penting dalam 

proses pembelajaran adalah keterampilan 

memilih motode. Pemilihan metode berkaitan 

langsung dengan usaha-usaha guru dalam 

menampilkan pembelajaran yang sesuai dengan 

situasi dan kondisi sehingga tercapainya tujuan 

pembelajaran yang diperoleh secara optimal. 

Oleh karena itu, salah satu hal yang sangat 

mendasar untuk dipahami guru adalah bagaimana 

memahami kedudukan metode sebagai salah satu 

komponen bagi keberhasilan kegiatan 

pembelajaran yang sama pentingnya dengan 

komponen-komponen lain dalam keseluruhan 

komponen pendidikan. Salah satu metode 

pembelajaran yang dapat digunakan adalah 

metode permainan. 

Metode permainan adalah suatu aktivitas 

dalam proses pembelajaran yang dilakukan 

dengan cara menggembirakan (Mardiah, 2015). 

Hal ini sejalan dengan Sutikno (2019) yang 

mengatakan bahwa metode permainan adalah 
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suatu cara penyajian materi melalui berbagai 

macam bentuk aktivitas yang menyenangkan, 

serius tapi santai sehingga siswa akan belajar 

dengan gembira. Penggunaan metode permainan 

dalam proses pembelajaran bukan tanpa sebab, 

melalui metode ini diharapkan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara efisien dan 

efektif dalam suasana yang gembira walaupun 

materi yang diajarkan memiliki bobot yang sulit. 

Permainan dalam proses pembelajaran digunakan 

sebagai bagaian dari proses belajar, bukan hanya 

untuk mengisi waktu kosong atau sekadar 

permainan. 6,62 dengan standar deviasi sebesar 

2,399.  

Dari hasil Posttest diperoleh nilai rata-rata 

sebesar 9.31 dengan standar deviasi sebesar 

1.750. Kemudian dari hasil uji T-test yang 

dilakukan diperoleh hasil yang signifikan. Hal ini 

dibuktikan dengan nilai Sig. sebesar 0,000 yang 

mana nilai Sig. tersebut < 0,05 maka Ha diterima 

dan Ho ditolak. Artinya hipotesis menyatakan 

bahwa ada perbedaan hasil tes antara sebelum 

dan sesudah diberikan metode permainan. 

Dengan kata lain thitung > ttabel yang artinya Ha 

diterima dan Ho ditolak. Hasil analisis diatas 

yang menunjukkan adanya pengaruh penggunaan 

metode permainan terhadap hasil belajar siswa 

kelas 2 dengan materi gerak dasar lokomotor. 

Hal ini sejalan dengan hasil observasi mengenai 

aktifitas siswa yang dilakukan selama proses 

penelitian berlangsung. Berdasarkan Pengamatan 

tersebut terdapat perubahan pada siswa dimana 

pada awal kegiatan pembelajaran terdapat 

beberapa peserta didik yang kurang aktif dalam 

artian kurang berani dalam melakukan ujicoba, 

tidak memperhatikan pembelajaran, dan ada juga 

beberapa peserta didik yang kurang berani 

menjawab pertanyaan dari gur Hal ini merupakan 

potensi yang sangat baik, jika guru dapat 

menerapkan dan mengembangkan proses 

pembelajaran dengan menggunakan metode 

permainan. Melalui metode permainan guru 

dapat mengajak siswa untuk memahami materi 

dengan lebih mudah, menarik, dan sistematis. 

Selain itu juga, siswa dapat termotivasi dan dapat 

menggali materi lebih banyak lagi melalui 

metode permainan (Hayatinnupus & Permatasari, 

2019). 

 

Kesimpulan 
Dapat disimpulkan bahwa metode permainan 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas 2 

SD Negeri 143 Seluma. Hal ini dapat diartikan 

bahwa metode permainan dapat dijadikan acuan 

bagi guru untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. 
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