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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas dan besarnya pengaruh penerapan media pembelajaran ular tangga berbasis
gamifikasi terhadap peningkatan keterampilan gerak dasar siswa. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya minat belajar
siswa terhadap pendidikan jasmani yang berpotensi menghambat penguasaan keterampilan gerak dasar. Penelitian ini
menggunakan metode eksperimen semu (quasi-experimental design) dengan rancangan Nonequivalent Control Group Design.
Subjek penelitian terdiri dari 30 siswa kelas I SDN Sukaresmi, yang dibagi menjadi 15 siswa kelompok eksperimen dan 15
siswa kelompok kontrol. Data dikumpulkan melalui tes keterampilan gerak dasar (prefest dan posttesd)y dan dianalisis
menggunakan Independent Samples T-Test dan Normalized Gain (N-Gain). Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan secara statistik antara rata-rata skor posttest kelompok eksperimen (40.40) dan kelompok kontrol (35.53), dengan nilai
signifikansi sebesar 0.001 (p<0.05). Hasil analisis N-Gain menunjukkan peningkatan pada kelompok eksperimen sebesar
0.1842, yang meskipun tergolong kategori rendah, secara kuantitatif jauh lebih besar dibandingkan kelompok kontrol yang
hanya mencapai 0.0033. Disimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga berbasis gamifikasi efektif dalam meningkatkan
keterampilan gerak dasar siswa dan memberikan dampak yang lebih baik dibandingkan metode konvensional, meskipun
tingkat peningkatannya masih berada dalam kategori rendah.

Kata Kunci: Media Pemebelajaran Ular Tangga, Gamifikasi, Keterampilan Gerak Dasar

ABSTRACT

This study aims to test the effectiveness and magnitude of the influence of the implementation of gamification-based snakes and ladders learning media
on improving students' basic movement skills. The background of this study is the low interest of students in learning physical education which has
the potential to hinder the mastery of basic movement skills. This study used a quasi-experimental design method with a Nonequivalent Control
Group Design. The research subjects consisted of 30 first-grade students of SDIN Sukaresnzi, who were divided into 15 students in the experimental
group and 15 students in the control group. Data were collected through basic movement skills fests (pretest and posttest) and analyzed using
Independent Samples T-Test and Normalized Gain (N-Gain). The results showed a statistically significant difference between the average posttest
scores of the experimental group (40.40) and the control group (35.53), with a significance value of 0.001 (p<0.05). The N-Gain analysis showed
an increase in the experimental group of 0.1842, which, although considered low, was quantitatively much greater than the control group's score of
0.0033. 1t was concluded that the gamification-based Snakes and Ladders learning media was effective in improving students' basic motor skills
and had a better impact than conventional methods, althongh the level of improvement was still in the low category.
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PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani di sekolah dasar bertujuan untuk meningkatkan kemampuan dan keterampilan
gerak dasar siswa. Namun, hasil observasi menunjukkan banyak siswa yang memiliki keterbatasan dalam

keterampilan gerak dasar, yang sering kali disebabkan oleh kurangnya stimulasi pembelajaran yang
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menarik. Menanggapi hal ini, inovasi pembelajaran berbasis gamifikasi, yaitu penerapan elemen-elemen
permainan dalam konteks pendidikan, mulai banyak digunakan untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, memotivasi siswa, dan meningkatkan keterlibatan mereka.

Penelitian terdahulu tentang gamifikasi umumnya fokus pada mata pelajaran lain seperti
matematika atau pada peningkatan motivasi belajar. Penelitian ini secara spesifik berfokus pada
peningkatan keterampilan gerak dasar siswa. Media pembelajaran ular tangga dipilih karena elemen fisik
dalam permainan ini secara langsung mendukung pengembangan gerak dasar lokomotor, non-lokomotor,
dan manipulatif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan media
pembelajaran ular tangga berbasis gamifikasi terhadap keterampilan gerak dasar siswa sebagai upaya untuk

mengisi celah penelitian yang ada.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis cksperimen semu (guasi-
experimental design) dan rancangan Nonequivalent Control Group Design. Desain ini melibatkan dua kelompok,
yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang masing-masing diberikan tes awal (prefes?) dan
tes akhir (postzes?). Kelompok eksperimen mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan
media ular tangga berbasis gamifikasi, sementara kelompok kontrol menerima pembelajaran
konvensional.

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas I SDN Sukaresmi yang berjumlah 30 siswa. Sampel
penelitian dipilih dengan teknik purposive sampling, yang terdiri dari 15 siswa kelas 1A sebagai kelompok
eksperimen dan 15 siswa kelas 1B sebagai kelompok kontrol. Pengumpulan data dilakukan melalui tes
keterampilan gerak dasar yang mencakup gerakan berjalan, berlari, melompat, meloncat, menangkap, dan
melempar bola. Data yang terkumpul dianalisis menggunakan uji statistik Independent Samples T-Test

dan Normalized Gain (N-Gain) untuk membandingkan hasil kedua kelompok.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Deskripsi data penelitian bertujuan untuk memberikan gambaran umum mengenai kondisi awal
dan akhir keterampilan gerak dasar siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Data ini
diperoleh dari hasil pretest dan posttest yang dilaksanakan di SD Negeri Sukaresmi. Jumlah sampel
penelitian adalah 30 siswa, terdiri dari 15 siswa kelas 1A sebagai kelompok eksperimen dan 15 siswa kelas

1B sebagai kelompok kontrol.
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Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Pretest-Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol
Descriptive Statistics

N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Nilai pretest eksperimen 15 27 38 33.33 4.047
Nilai pretest kontrol 15 27 38 33.33 3.994
Nilai posttest ekperimen 15 34 45 40.40 3924
Nilai posttest kontrol 15 27 38 33.53 4.051

Valid N (listwise) 15

Berdasarkan Tabel 1, Pada kelompok eksperimen yang mendapatkan perlakuan berupa
pembelajaran menggunakan media ular tangga, nilai pretest menunjukkan rata-rata sebesar 33,33 dengan
nilai minimum 27 dan maksimum 38, serta standar deviasi 4,047. Sementara itu, kelompok kontrol yang
mengikuti pembelajaran konvensional memiliki rata-rata nilai pretest yang sama, yaitu 33,33, dengan nilai
minimum 27, maksimum 38, dan standar deviasi 3,994. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan awal
kedua kelompok berada pada tingkat yang relatif setara.

posttest kelompok eksperimen mengalami peningkatan rata-rata menjadi 40,40, dengan nilai
minimum 34 dan maksimum 45 serta standar deviasi 3,924. Sebaliknya, kelompok kontrol hanya
mengalami sedikit peningkatan rata-rata menjadi 33,53, dengan nilai minimum 27, maksimum 38, dan
standar deviasi 4,051. Dari data tersebut terlihat adanya peningkatan yang lebih besar pada kelompok
eksperimen, yang mengindikasikan bahwa penerapan media ular tangga berbasis gamifikasi berpotensi
memberikan dampak positif terhadap peningkatan keterampilan gerak dasar siswa.

Tabel 2. Hasil Uji N-Gain

Report
N_Gain
Kelompok Mean N Std. Deviation
1 1842 15 .02051
2 .0033 15 .00861
Total .0937 30 .09329

Selain itu, analisis N-Gain menunjukkan peningkatan rata-rata pada kelompok eksperimen sebesar
0.1842, jauh lebih besar daripada kelompok kontrol yang hanya mencapai 0.0033. Meskipun peningkatan
ini tergolong dalam kategori rendah, hal ini tetap mengindikasikan bahwa media ular tangga berbasis
gamifikasi memberikan dampak yang lebih baik dibandingkan metode konvensional. Keterbatasan
peningkatan yang tergolong rendah kemungkinan disebabkan oleh faktor-faktor seperti durasi intervensi

yang terbatas atau karakteristik siswa kelas I yang masih dalam tahap awal pengembangan motorik.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran ular tangga
berbasis gamifikasi efektif dalam meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa di SDN Sukaresmi. Media
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ini terbukti memberikan dampak yang lebih baik dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah untuk mempertimbangkan durasi intervensi yang
lebih lama atau subjek penelitian dengan jenjang usia yang berbeda untuk melihat dampak yang lebih

optimal.
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