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ABSTRACT

This study examined whether a game-based learning model for the triple jump could boost students' motivation
at SMAN 1 Purwoasri. This study used a quantitative quasi-experimental approach, with 65 eleventh-grade
students selected using the cluster random sampling technique. Researchers collected data with a reliable and
valid Likert-scale questionnaire on learning motivation. The analytical procedure comprised descriptive data
analysis, evaluation of normality and homogeneity assumptions, and hypothesis testing through an independent-
samples t-test based on the N-Gain scores. The findings indicated that the improvementin learning motivation
differed significantly Significant differences (p < 0.05) were observed between the experimental and control
groups. Students who learned through the game-based model showed greater improvement and became more
active and enthusiastic. Overall, the findings offer evidence that the implementation of a game-based triple jump
learning model represents an effective strategy for strengthening learning motivation among high school
students.

Keywords: Triple Jump, Games Based Learning, Learning Motivation.

ABSTRAK

Penelitian ini dilaksanakan untuk memperoleh bukti mengenai pengarun model pembelajaran lompat jangkit
berbasis permainan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa di Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Purwoastri.
Metode kuantitatif digunakan dalam studi ini dan melibatkan 65 siswa, teknik cluster random sampling digunkan
dalam penentuan sampel dari siswa kelas XI. Desain kuasi-eksperimen ini juga menggunakan kelompok kontrol
pretest-posttest. Untuk tujuan pengumpulan data dalam penelitian ini, angket motivasi belajar berskala Likert
yang valid dan reliabel digunakan sebagai instrumen penelitian. Setelah analisis deskriptif data, uji normalitas,
homogenitas, dan hipotesis dilakukan pada skor N-Gain. Hasil hipotesis menunjukkan perbedaan yang
signifikan dalam motivasi belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol, dengan Sig. 2 tailed sebesar 0,000
(<0,05). Implementasi model pembelajaran berbasis permainan berkontribusi terhadap meningkatnya
keaktifan dan antusiasme siswa selama dalam proses pembelajaran. Menurut analisi, hasil menunjukkan
bahwa kelompok tersebut mempunyai skor yang lebih tinggi daripada rata-rata. Hasil studi menunjukkan bahwa
model pembelajaran lompat tiga langkah berbasis permainan dapat secara efektif meningkatkan motivasi siswa
untuk belajar di sekolah menengah atas.
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PENDAHULUAN

Dalam PJOK saat ini, perhatian tidak lagi terbatas pada aktivitas fisik; saat ini,
perhatian juga diberikan pada peningkatan kemampuan motorik siswa, pengembangan
aspek psikososial, dan motivasi mereka (Bengal et al., 2025). Menurut penelitian, aktivitas
fisik yang terstruktur dapat meningkatkan motivasi untuk belajar, dengan korelasi sebesar
0,472 (Xu et al., 2023). Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran harus menekankan
aspek afektif selain aspek teknis (Baharuddin & Nst, 2025). Salah satu materi PJOK yang
masih menghadapi berbagai kendala adalah pembelajaran atletik, khususnya nomor lompat
jangkit. Karakteristik gerakan hop, step, dan jump yang kompleks menyebabkan materi ini
sering dianggap sulit oleh siswa. Di sisi lain, proses pembelajaran yang masih didominasi
pendekatan konvensional, berpusat pada guru, serta menekankan penguasaan teknik secara
berulang membuat keterlibatan siswa menjadi rendah (Afrinaldi & Prasetyo, 2024). Kondisi
tersebut diperparah oleh keterbatasan sarana prasarana serta minimnya inovasi pembelajaran
sehingga minat dan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran atletik cenderung rendah
(Botivorich, 2020). Akibatnya, penguasaan keterampilan gerak siswa rendah, begitu juga
motivasi belajar mereka (Bengal et al., 2025; Kayumov et al., 2025).

Meskipun demikian, berdasarkan telaah literatur terkini masih ditemukan research gap.
Sebagian besar penelitian sebelumnya berfokus pada pengembangan model permainan untuk
meningkatkan keterampilan teknik atau hasil belajar secara umum, sedangkan penelitian yang
secara spesifik mengembangkan model pembelajaran lompat jangkit berbasis permainan
dengan orientasi utama pada peningkatan motivasi belajar siswa sekolah menengah atas masih
sangat terbatas(Indah & Hadiana, 2024). Motivasi belajar berpengaruh cukup besar terhadap
hasil belajar pendidikan jasmani, yaitu sebesar 20,04% (Kumala Sari & Ngatman, 2025).
Siswa dengan motivasi belajar rendah biasanya terlihat ragu dan kurang berani saat
melakukan gerakan, terutama pada materi yang lebih sulit seperti lompat jangkit (Putra
& Hita, 2025). Ini menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran masih gagal
menyeimbangkan perkembangan keterampilan gerak dengan aspek psikologis. (Alfani et
al., 2022; Bue et al., 2025). Pembelajaran berbasis permainan adalah cara yang bagus untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat kelas menjadi lebih menyenangkan serta
pemberian pengalaman keberhasilan yang mampu memperkuat motivasi belajar mereka.
(Deore et al., 2025; Lan Dinh Thi, 2025).

Berdasarkan kondisi tersebut, novelty penelitian ini terletak pada pengembangan dan
pengujian efektivitas model pembelajaran lompat jangkit berbasis permainan yang dirancang
secara sistematis untuk mengintegrasikan penguasaan keterampilan gerak dengan peningkatan
motivasi belajar siswa SMA. Model yang dikembangkan tidak hanya berorientasi pada
pencapaian teknik dasar lompat jangkit, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang aktif,
menyenangkan, kolaboratif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik masa kini. (Afirin
Dwi Putri & Andhega Wijaya, 2024). Penelitian ini memperkenalkan pendekatan baru untuk
meningkatkan model pembelajaran lompat jangkit yang menerapkan pendekatan berbasis
permainan. yang holistik, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan (Jacobsen & Elbzk,
2025).

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya state of the art pengembangan model
pembelajaran PJOK, khususnya pada cabang atletik, sekaligus mengisi kekosongan penelitian
mengenai implementasi pembelajaran lompat jangkit berbasis permainan dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis tingkat efektivitas
model pembelajaran permainan lompat jangkit yang diterapkan dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa di sekolah menengah atas, serta mengisi kekosongan penelitian tentang
pembelajaran atletik yang integratif dan aplikatif (Lemus et al., 2023). Temuan tersebut
sejalan dengan hasil penelitian dalam Jurnal Keolahragaan yang menunjukkan bahwa
keberhasilan pembelajaran PJOK sangat dipengaruhi oleh strategi pembelajaran yang mampu
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meningkatkan partisipasi aktif, motivasi, dan pengalaman belajar siswa (Rohmansyah et al.,
2022). Hasil tersebut mempertegas bahwa strategi pembelajaran yang memberikan kesempatan
kepada siswa untuk berpartisipasi secara aktif berkontribusi terhadap peningkatan kualitas
pengalaman belajar dan motivasi siswa (Mawartil et al., 2023).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experimental
dan desain pretest-posttest control group. Populasi penelitian berjumlah 150 siswa kelas XI
SMA Negeri 1 Purwoasri yang mengikuti pembelajaran PJOK materi lompat jangkit. Sampel
terdiri atas 65 siswa yang dipilih menggunakan teknik cluster random sampling, meliputi 32
siswa pada kelompok eksperimen dan 33 siswa pada kelompok kontrol (Dupri et al., 2021).
Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar skala Likert yang diadaptasi dari
(Romadhoni, 2023), terdiri atas 30 butir pernyataan. Hasil uji validitas menunjukkan seluruh
butir dinyatakan valid (r_hitung > 0,179; p < 0,05), sedangkan uji reliabilitas memperoleh nilai
Cronbach's Alpha sebesar 0,941 yang menunjukkan reliabilitas sangat tinggi. Pengumpulan
data dilakukan melalui pretest dan posttest. Kelompok eksperimen memperoleh perlakuan
menggunakan model pembelajaran lompat jangkit berbasis permainan Zona Hop Berantali,
sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran konvensional. Efektivitas perlakuan
dianalisis dengan membandingkan hasil pretest dan posttest kedua kelompok. Analisis data
meliputi statistik deskriptif (rata-rata, standar deviasi, nilai minimum, dan maksimum), uji
normalitas, uji homogenitas, serta independent samples t-test terhadap skor N-Gain untuk
menguji perbedaan peningkatan motivasi belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol (Yang & Li, 2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis data penelitian memberikan informasi bahwa pembelajaran lompat
jangkit berbasis permainan meningkatkan motivasi siswa SMA untuk belajar, baik
sebelum maupun sesudah permainan digunakan. Deskripsi data berikut untuk
menunjukkan hasilnya.

Tabel 1 Data Pre-test dan Post-test

Variabel Kelompok Test Mean SD Min Max
Motivasi Eksperimen Pre 63,06 3,519 55 74
Belajar Post 90,13 2,459 87 95
Kontrol Pre 64,00 5,178 53 75
Post 74,24 5,013 63 85

Berdasarkan Tabel 1, Hasil data motivasi belajar pretest menginformasikan bahwa
nilai mean yang diperoleh kelompok perlakuan eksperimen adalah 63,06, sedangkan
kelompok kontrol mencatatkan mean sebesar 64,00. Namun untuk posttess, rata-rata
nilai kelompok eksperimen setelah menerima perlakuan mencapai 90,13, sedangkan
kelompok kontrol yang tidak diberikan perlakuan mendapatkan mean 74,24, sehingga
kelompok perlakuan eksperimen mengindifikasikan hasil yang lebih baik (Emiria et al.,
2016).

Tabel 2 Data Uji Normalitas Pre-test dan Post-test

Variabel Kelompok Test Kolmogorov- smirnov
Statistic Sig.
Eksperimen Pre 0,118 0,200
Motivasi Belajar Post 0,145 0,085
Kontrol Pre 0,136 0,124
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Post 0,167 0,120
Berdasarkan tabel 2, Nilai signifikansi pre-test sebesar 0,200 dan post-test sebesar 0,085,
masing-masing lebih besar dari 0,05, menunjukkan bahwa data pre-test dan post-test
terdistribusi secara normal dalam kelompok eksperimen. Dalam kelompok kontrol, nilai
signifikansi pre-test adalah 0,124 dan nilai signifikansi post-test adalah 0,120, masing-masing
lebih tinggi dari 0,05. Ini menunjukkan bahwa data pre-test dan post-test terdistribusi secara
normal. Setelah itu, uji homogenitas juga akan dilakukan (Al Fatih et al., 2026).

Tabel 3 Data Uji Homogenitas Pre-test

Variabel Pre-test Sig.
Motivasi Belajar Levene's Test for Equality of 0,065
Variances

Berdasarkan tabel 3 Untuk memastikan varians, uji Levene digunakan; nilai Sig.nya
adalah 0,065, di atas 0,05, hasil analisis memperlihatkan bahwa kesamaan varians antara
kedua kelompok telah terpenuhi. Analisis yang dilakukan mengindikasikan bahwa tidak
terdapat perbedaan yang bermakna pada motivasi belajar awal antara kedua kelompok.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa asumsi homogenitas untuk penggunaan uji
parametrik telah dipenuhi. Uji Paired Sampel Test dilakukan setelah itu untuk mengetahui
perbedaan antarkelompok (Delacre et al., 2017).

Tabel 4 Data Paired Sample Test ( Post dan Pre-Test )

Variabel Paired Kelompok Mean Mean Mean t-value  Sig. (2-
Sample Pretest Posttest  Perubaha tailed)

Test n
Motivasi Paired 1 Eksperimen 91,70 131,03 39,333 27,108 0,000
Belajar Paired 2 Kontrol 95,97 111,39 15,424 56,018 0,000

Berdasarkan tabel 4 menunjukkan bahwa kedua kelompok penelitian, motivasi untuk
belajar meningkat. Skor motivasi belajar setelah dianalisis mendapatkan hasil data mean
perubahan meningkat secara signifikan, yaitu sebesar 39,333 dari 91,70 pada pretest
menjadi 131,03 pada posttest. Nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 ditemukan di Pair
1, ini lebih rendah dari 0,05 sehingga menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang
menggunakan permainan zona hop berantai, memiliki perbedaan antara pretest dan
posttest. Sementara itu, pada kelompok kontrol yang mempraktekkan pembelajaran
demontrasi konvensional memiliki perbedaan antara pretest dan posttest; skor motivasi
mean meningkat dari 95,97 menjadi 111,39 setelah perlakuan, dengan peningkatan mean
perubahan sebesar 15,424 pada Pair 2, dan nilai Sig. (2-tailed) juga 0,000. Uji
Sample Independen Test juga dilakukan pada data posttest untuk melihat seberapa baik
kelompok eksperimen dan kelompok tidak perlakuan (kontrol) (Tokac et al., 2019).

Tabel 5 Data Independent Sample Test Post-test
Variabel Post-test Sig. (2-tailed)

Motivasi Belajar Equal variences assumed 0,000

Dari data tabel 5 Hipotesis nol ditolak, dan hipotesis alternatif diterima karena tingkat
signifikansi (sig. 2-tailed) pada baris Equal Variences Asummsed adalah 0,000 yang nilainya

e Commons Atribusi-Berbagi Serupa 4.0 Internasional 257



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

4. hitp://dx.doi.org/10.25157/jkor.v01i0.00000 elSSN: 2715-0062

kurang dari 0,05, setelah dilakukan analisis data hasil uji Independen Sample Test. Hasil ini
menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok perlakuan eksperimen dan kelompok
tidak perlakuan (kontrol) menunjukkan peningkatan hasil belajar yang signifikan. Dengan
membandingkan nilai rata-rata mereka, atau mean, Hasil analisis data menyimpulkan
bahwa peningkatan motivasi belajar pada kelompok perlakuan eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelompok tidak perlakuan (kontrol). Telah dibuktikan melalui uji hipotesis
bahwa pembelajaran lompat jangkit dengan permainan sebagai pendekatannya, membuat
motivasi belajar siswa di SMA Negeri 1 Purwoasri dapat ditingkatkan. Tahap
berikutnya dalam analisis data adalah menerapkan uji Independent Sample Test terhadap
skor gain ataupun N-Gain Score. Didasarkan pada nilai N-Gain antar kelompok yang
memperoleh intervensi perlakuan dan kelompok yang tidak memperoleh intervensi
perlakuan, pengujian ini bertujuan untuk memperoleh informasi seberapa efektif untuk
peningkatan motivasi belajar siswa (Sailer & Homner, 2020).

Tabel 6 Data Hasil N-Gain Score

. Mean % Mean

Variabel Kelompok N-Gain Score N-Gain Score
Motivasi Belaiar Eksperimen 0,7338 78,38%
| Kontrol 0,2897 28,97%

Berdasarkan tabel 6 kelompok eksperimen memiliki N-Gain Score mean 0,7338
atau 78,38% yang dianggap efektif, sedangkan kelompok kontrol memiliki N-Gain Score
mean 0,2897 atau 28,97% vyang dianggap kurang efektif. Hasilnya mengindikasikan
bahwa kelompok perlakuan eksperimen memberikan informasi peningkatan motivasi belajar
yang lebih tinggi daripada kelompok tidak perlakuan (kontrol). Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran lompat jangkit dengan menggunakan
permainan memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
(Sanchez et al., 2026).

Telah dibuktikan melalui Studi ini bahwa menggunakan elemen permainan dalam
pembelajaran lompat jangkit motivasi siswa untuk belajar dapat ditingkatkan. daripada
metode yang selama ini umum digunakan. Hasil ini dengan teori motivasi intrinsik,
yang mengatakan bahwa tantangan dan umpan balik langsung dalam permainan dapat
meningkatkan partisipasi aktif siswa. (Sappaile et al., 2025; Thamarasseri, 2025). Permainan
zona hop berantai juga memberikan pengalaman positif tanpa rasa takut salah, yang
selama ini menjadi hambatan utama dalam pembelajaran atletik (Manninen et al., 2025;
Sasupilli & Bokil, 2022). Pendekatan ini membantu mengatasi kesenjangan antara tuntutan
penguasaan teknis dan kebutuhan psikologis siswa untuk merasa senang dan merasa
berhasil (Cecchinato et al., 2019; Ojonuba et al., 2025). Metode konvensional demonstrasi
memang dapat meningkatkan motivasi, tetapi hasilnya masih lebih rendah dibandingkan
dengan kelompok eksperimen (Prananda et al., 2023). Beberapa pendapat mengatakan
bahawa pendekatan permainan dapat mengaburkan tujuan pembelajaran jika tidak dirancang
dengan baik, serta dapat membentuk pola gerak yang salah karena olahraga membutuhkan
pengulangan teknis yang presisi (Brabander et al., 2025; Masrun et al., 2025).

Hasil studi ini memperlihatkan hal yang berbeda. Permainan dapat menyamakan
persepsi kemampuan antarsiswa serta mengurangi kecemasan pada siswa dengan
kemampuan rendah (Colomer & Devis, 2017; Yeboah & Lipscomb, 2024). Keberhasilan
model ini sangat bergantung pada kemampuan guru dalam melakukan transisi dari
bermain ke penguatan teknis melalui debriefing yang terstruktur (Gdémez et al., 2023;
Gustian & Pranata, 2025). Dalam penelitian pendidikan psikologi, pendekatan ini dianggap
lebih efektif karena memenuhi tiga kebutuhan dasar: autonomi, kemampuan, dan
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keterhubungan sosial. (Maarif & Bakar, 2025). Metode konvensional demonstrasi sering
membuat siswa menjadi penerima pasif, sehingga siswa dengan kemampuan motorik
rendah mudah kehilangan minat (Dogani, 2023; Khairida & Fagihatuddiniyah, 2025).
Sebaliknya, permainan dapat menjadi perekat sosial yang membantu mengurangi
hambatan psikologis (Nhung, 2024).

Peluang model pembelajaran atletik yang lebih humanis untuk dikembangkan dan
berfokus pada siswa dapat diperoleh dari penelitian ini. (Kaining et al., 2025). Namun,
penelitian ini hanya mengukur motivasi jangka pendek dan belum meneliti hubungan
antara motivasi dan peningkatan keterampilan teknis. Penelitian longitudinal sangat
direkomendasikan untuk dapat dilaksanakan di masa depan. (Mostari, 2025). Secara
realistis, hasil studi ini menampilkan bukti nyata bagi guru PJOK untuk mulai
meninggalkan pendekatan yang kaku dan beralih ke pembelajaran yang lebih fleksibel
serta menyenangkan (Putra et al., 2026; Ulfah & Putranto, 2025). Dengan begitu, lompat
jangkit tidak lagi dianggap menakutkan, melainkan menjadi pengalaman bermain yang
membantu membangun karakter dan kompetensi siswa.

KESIMPULAN

Secara keseluruhan, hasil penelitian memberikan bukti empiris bahwa penerapan
model pembelajaran lompat jangkit dengan menggunakan pendekatan permainan
merupakan cara yang efektif agar motivasi belajar siswa pada jenjang SMA dapat
ditingkatkan. Metode ini lebih baik daripada metode demonstasi konvensional karena
mampu menciptakan tempat belajar yang menyenangkan, mengurangi kecemasan dan
ketakutan siswa, dan memberikan pengalaman keberhasilan yang membangun
kepercayaan diri. Ada kemungkinan guru PJOK dapat memilih model pembelajaran
berbasis permainan sebagai inovasi, untuk mengatasi permasalahan motivasi belajar
siswa yang tergolong rendah dalam aktivitas atletik, terutama pada lompat jangkit yang
selama ini dinilai sebagai materi yang berat dan tidak menyenangkan.

REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti berikutnya disarankan untuk melakukan studi
longitudinal agar dapat mengetahui dampak jangka panjang pembelajaran lompat jangkit
berbasis permainan terhadap motivasi belajar siswa, karena penelitian ini hanya mengukur
motivasi dalam jangka pendek. Penelitian selanjutnya juga sebaiknya meneliti lebih dalam
hubungan antara peningkatan motivasi dan keterampilan teknis lompat jangkit, serta
memperluas subjek penelitian ke jenjang pendidikan yang berbeda atau siswa dengan
karakteristik yang beragam. Peneliti selanjutnya sebaiknya mencoba mengembangkan variasi
permainan yang lebih beragam dan menyesuaikannya dengan kemampuan siswa. Selain itu,
penggunaan metode campuran juga dapat dipertimbangkan agar persepsi dan pengalaman
siswa selama pembelajaran berbasis permainan dapat digali lebih mendalam secara kualitatif.
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