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Abstrak

Pelaksanaan berbagai jenis permainan kecil termasuk rounders mampu meningkatkan keinginan dan
dorongan untuk melakukan sesuatu dari peserta didik dalam proses pembelajaran. Seiring bertambahnya
keinginan dan dorongan tersebut, dapat dipastikan capaian akhir pembelajaran dapat bertambah. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh permainan kecil rounders untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa pada pembelajaran PJOK selama pandemi Covid-19. Jenis penelitian menggunakan quasi
experiment dengan pendekatan kuantitatif. Desain penelitian menggunakan one group pre-test post-test
design. Populasi penelitian adalah siswa kelas X SMPN 5 Gresik dengan jumlah 10 kelas (IX-A hingga IX-
J) dengan sampel siswa kelas 1X-I sebanyak 32 siswa (25 perempuan dan 7 laki-laki) yang dipilih
menggunakan teknik Cluster Random Sampling. Pengumpulan data dilakukan melalui google form angket
motivasi belajar. Instrumen penelitian mengadopsi angket motivasi belajar Taufik (2017) dengan hasil uji
reliabilitas 0,878 dan telah dinyatakan valid oleh konten validiti ahli. Analisis data menggunakan deskriptif
statistik, uji normalitas, uji homogenitas dan Paired Sampel T-Test. Hasilnya adalah rata-rata tingkat motivasi
belajar siswa saat pre-test sebesar 103,22, SD sebesar 10,478, tertinggi sebesar 122, terendah sebesar 69.
Sedangkan saat post-test rata-rata tingkat motivasi belajar sebesar 103,78, SD sebesar 11,370, tertinggi
sebesar 126, terendah sebesar 78. Distribusi data dinyatakan normal (pretest p= 0,121>0,05, posttest p=
0,926>0,05). Varian data dinyatakan homogen (p= 0,420>0,05). Nilai rata-rata dinyatakan meningkat
sebesar 0,56 akan tetapi T-Test menunjukkan peningkatan tersebut tidak signifikan (t= 0,341, p=
0,736>0,05). Dari data-data tersebut, dapat disimpulkan bahwa permainan kecil rounders tidak berpengaruh
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran PJOK selama pandemi Covid-19.

Kata kunci: permainan kecil, rounders, motivasi belajar
Abstract

The implementation of various types of small games including rounders can increase the desire and
encouragement to do something from students in the learning process. As the desire and encouragement
increases, it is certain that the final achievement of learning can increase. The purpose of this study was to
determine the effect of the small rounders game to increase students' learning motivation in PJOK learning
during the Covid-19 pandemic. This type of research uses a quasi-experimental approach with a quantitative
approach. The research design used a one group pre-test post-test design. The population of the study was
grade IX students of SMPN 5 Gresik with a total of 10 classes (IX-A to 1X-J) with a sample of 32 students in
class I1X-I (25 girls and 7 boys) selected using the Cluster Random Sampling technique. Data was collected
through the google learning motivation questionnaire form. The research instrument adopted the Taufik
learning motivation questionnaire (2017) with a reliability test result of 0.878 and has been declared valid by
expert validity content. Data analysis used descriptive statistics, normality test, homogeneity test and Paired
Sample T-Test. The result is that the average level of student learning motivation during the pre-test is
103.22, SD is 10.478, the highest is 122, the lowest is 69. Meanwhile, during the post-test the average level
of learning motivation is 103.78, SD is 11.370, the highest was 126, the lowest was 78. The distribution of
the data was normal (pretest p= 0.121 > 0.05, posttest p = 0.926 > 0.05). The data variance was declared
homogeneous (p= 0.420>0.05). The average value was stated to increase by 0.56 but the T-Test showed that
the increase was not significant (t = 0.341, p = 0.736> 0.05). From these data, it can be concluded that the
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small rounders game has no effect on increasing students' learning motivation in PJOK learning during the

Covid-19 pandemic.

Keywords: small game, rounders, learning motivation

PENDAHULUAN

Sejak bulan Maret tahun 2020, Indonesia telah
terkonfirmasi menjadi salah satu negara yang terinfeksi
Coronavirus Disease (Covid-19). Cepatnya penyebaran
serta penularan dari virus ini mampu meluluhlantakkan
seluruh sistem kehidupan. Beberapa upaya yang telah
dilakukan pemerintah guna menghentikan mata rantai
Covid-19 diantaranya dengan menerapkan Social
Distancing (menjaga jarak aman dalam radius minimal 2
meter), pemberlakukan pembatasan kegiatan masyarakat
hingga pemberian vaksin secara massal dan gratis bagi
seluruh lapisan masyarakat.
Upaya diatas juga diterapkan dalam sektor pendidikan.
Pemerintah memberikan kebijakan bagi para tenaga
pendidik dan siswa untuk melakukan kegiatan belajar
mengajar dari rumah atau biasa disebut dengan
pembelajaran daring. Menurut Taufig et al. (2021)
pembelajaran yang menggunakan media online atau yang
kerap disebut media dalam jaringan (daring) merupakan
program penyelenggaraan kelas pembelajaran dalam
jaringan untuk menjangkau kelompok target yang masif
dan luas. Meskipun pembelajaran dilakukan secara
daring, tujuan dan hakikat dari sebuah proses
pembelajaran harus mampu dicapai dengan baik.
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20
Tahun 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional bahwa
Pendidikan Nasional menurut Pancasila dan Undang-
Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945,
memiliki tujuan tersendiri yaitu untuk meningkatkan
kemampuan dan mencetak karakter dan budaya bangsa
yang berkualitas demi untuk mencerdaskan kehidupan
negara, memiliki tujuan untuk meningkatkan kapasitas
peserta didik agar menjadi insan yang memiliki iman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia, bugar, berilmu, pandai berinteraksi, Kkreatif,
mampu berdiri sendiri dan menjadi masyarakat yang
demokratis dan memiliki tanggung jawab (Mendikbud,
2016). Proses belajar mengajar yang dilaksanakan
berbasis jaringan (online) atau biasa disebut dengan
pembelajaran jarak jauh (PJJ) masih menjadi pilihan yang
sangat dianjurkan  pemerintah  meskipun  proses
pembelajaran tak bisa dilakukan secara maksimal seperti
saat proses pembelajaran luar jaringan (luring) atau tatap
muka.
Meski PJJ masih menjadi pilihan yang sangat dianjurkan,
sejalan dengan kebijakan yang telah dikeluarkan oleh
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Menteri Pendidikan bahwa sekolah telah diijinkan untuk
melakukan pembelajaran secara langsung menggunakan
ketentuan  terbaru  diantaranya adalah  cakupan
pembelajaran secara langsung pada lembaga pendidikan
sebanyak 50%. Oleh karenanya, lembaga pendidikan
masih diwajibkan untuk melakukan PJJ dari tempat
tinggal masing-masing peserta didik dan sesuai dengan
ijin dari orangtua (Dewi, 2021) .

Meskipun proses pembelajaran sudah boleh dilakukan
secara tatap muka, hal tersebut tidak mudah untuk bisa
diterima oleh seluruh siswa. Proses belajar secara daring
yang sebelumnya sudah dilaksanakan selama kurang lebih
hampir 2 tahun membuat kebiasaan belajar siswa menjadi
lebih buruk, banyak siswa yang masih menyepelekan dan
terlalu bersantai dalam mengikuti proses belajar
mengajar. Terlalu fokus memegang dan bermain gadget,
tidak semangat belajar, terlalu tergantung mencari
jawaban pada internet, malas membaca dan kurangnya
motivasi belajar menjadi beberapa dampak buruk yang
terjadi dari proses pembelajaran daring. Kondisi tersebut
peneliti amati selama melakukan kegiatan pengenalan
lapangan persekolahan atau PLP di SMPN 5 Gresik.
Dalam proses pembelajaran daring maupun luring, guru
memiliki peranan penting untuk meningkatkan motivasi
belajar peserta didik. Motivasi diartikan menjadi sebuah
kondisi dari dalam diri yang menghasilkan, mengarahkan
dan memelihara kebiasaan sedangkan motivasi belajar
berarti kekuatan penggerak dan mengarahkan kegiatan
belajar (Suralaga, 2021). Dengan adanya motivasi belajar
ini peserta didik akan berusaha untuk mencari informasi
dan mengerjakan tugas-tugas sekolah yang diberikan.
Motivasi dibagi menjadi 2, yakni motivasi intrinsik yang
berarti motivasi dari dalam diri guna menjalankan sesuatu
untuk sesuatu hal itu sendiri (suatu akhir pencapaian yang
sesuai dengan kegiatan itu sendiri) dan motivasi ekstrinsik
yang berarti Kkekuatan individu yang menggerakkan
individu melakukan sesuatu yang lain diluar kegiatan
yang dilakukan (Suralaga, 2021). Untuk bisa
meningkatkan kembali keinginan dan antusias peeserta
didik dalam mengikuti proses pembelajaran mengajar di
sekolah perlu ada sesuatu yang segar. Salah satu yang
bisa menjadi solusi adalah penerapan permainan kecil
dalam proses belajar. Hartati et al. (2017) berpendapat
melalui pelaksanaan segala jenis kegiatan permainan
kecil, keinginan dan dorongan untuk melakukan sesuatu
dari peserta didik untuk pembelajaran semakin
bertambah. Seiring bertambahnya keinginan dan
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dorongan untuk melakukan sesuatu, dapat dipastikan
capaian akhir pembelajaran dapat bertambah.

Permainan kecil sendiri memiliki arti suatu bentuk
permainan yang tidak mempunyai peraturan baku, baik
mengenai peraturan permainannya, alat-alat yang
dignakan, ukuran lapangan maupun lama permainannya
(Hartati et al., 2017). Secara umum dan luas permainan
kecil dapat diartikan pula sebagai salah satu jenis
perlombaan olahraga yang tak memiiki induk organisasi
yang menaungi secara nasional maupun internasional,
juga belum ada pertandingan secara resmi.

Belum adanya aturan baku yang mengikat membuat
pemainan kecil lebih mudah untuk dimodifikasi dan
diubah sesuai kondisi lapangan serta sifat siswa. Tentu
saja, didalamnya harus tetap ada aspek kognitif, afektif
dan psikomotorik yang harus tetap terangkum,
tersampaikan dan dilakukan dengan baik oleh siswa.
Tanpa disadari, ketiga aspek diatas bermanfaat untuk
meningkatkan nilai kesehatan, psikis dan juga mental
peserta didik. Beberapa contoh permainan kecil yakni go
back to door, permainan slag ball dan kotak pintar.
Diantara banyak jenis permainan kecil, permainan
rounders menjadi salah satu jenis perlombaan olahraga
santai yang bisa diberlakukan dalam proses pembelajaran
di lembaga pendidikan. Hal ini sejalan dengan yang
tertuang dalam standar Kl dan KD dalam standar
pembelajaran yang diterapkan. Permainan rounders
adalah salah satu permainan kecil dimana terdapat unsur
kecepatan, ketepatan dan kelincahan (Sucipto et al.,
2020).

Penelitian ini bermaksud untuk mengetahui pengaruh
permainan kecil rounders terhadap motivasi belajar siswa
dalam mengikuti pembelajaran PJOK selama pandemi
Covid-19 terjadi. Dari seluruh uraian tersebut, penulis
membuat sebuah penelitian dengan judul “Penerapan
Permainan Kecil Rounders Untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Pada Pembelajaran PJOK Selama Pandemi
Coronavirus Disease (Covid-19)”

METODE
Untuk penelitian Kkali ini, peneliti menggunakan
jenis penelitian eksperimen menggunakan metode

kuntitatif. Jenis peneitian ini dipilih karena nantinya
subjek akan diberikan perlakuan (treatment) serta
mengetahui dengan pasti dan benar mengenai perubahan
yang terjadi pada subjek setelah perlakuan diberikan. Hal
tersebut juga sesuai dengan definisi dari jenis penelitian
itu sendiri, yakni penelitian eksperimen adalah penelitian
yang dilakukan secara ketat untuk mengetahui hubungan
sebab akibat di antara variabel. Salah satu ciri utama dari
penelitian  eksperimen adalah adanya perlakuan
(treatment) yang dikenakan kepada subjek atau objek
penelitian (Maksum, 2018a). Desain penelitian yang

digunakan adalah one group pre-test post-test design.
Dalam desain ini tidak ada kelompok kontrol dan subjek
tidak ditempatkan secara acak. Kelebihan desain ini
adalah dilakukannya pre-test dan pos-test sehingga dapat
dikethaui dengan pasti perbedaan hasil akibat perlakukan
yang diberikan (Maksum, 2018a).

Penelitian eksperimen dicirikan dengan 4 hal, yaitu
adanya perlakuan, mekanisme kontrol, randomisasi, dan
ukuran keberhasilan. Apabila suatu penelitian eksperimen
memenuhi keempat hal di atas, maka dapat dikatakan
eksperimen murni (true experiment). Sebaliknya, jika
suatu penelitian eskperimen tidak dapat memenuhi
keempat hal tersebut terutama dalam hal randomiasai dan
mekanisme kontrol maka dapat disebut ekperimen semu
(quasi experiment) atau bisa juga berbentuk pra
eksperimen (weak experment) (Maksum, 2018a).

Dalam penelitian ini, penulis memilih menggunakan jenis
penelitian  eksperimen semu (quasi  experiment)
dikarenakan tidak adanya mekanisme kontrol pada subjek
dalam proses penelitian dan pengambilan data.
Eksperimen semu mencakup settings dimana tidak
mungkin peneliti melakukan pengontrolan terhadap
semua Vvariabel yang relevan (Mahardika, 2015).
Tujuannya adalah untuk mencari tahu hasil dari treatment
yang diterima oleh sampel yang ditujukan untuk sifat dari
sampel yang diteliti.

Populasi penelitian adalah siswa kelas X SMPN 5 Gresik
yang terdiri dari 10 kelas yakni dimulai dari kelas IX-A
hingga kelas 1X-J. Sampel yang diambil adalah siswa
kelas I1X-1 yang berjumlah 32 siswa dengan rincian 25
perempuan dan 7 laki-laki. Sampel dipilih menggunakan
metode Cluster Random Sampling.

Jenis permainan kecil yang diberikan kepada subjek
sebagai bentuk dari perlakuan adalah permainan
rounders. Subjek akan bermain sesuai dengan aturan
permainan yang sudah ada. Tentunya akan disesuiaikan

dengan kondisi dan keadaan yang ada. Instrumen
penelitian adalah angket motivasi belajar. Angket
merupakan instrumen  kuisioner  yang  menjadi

penghubung antara peneliti dan responden, berbentuk
seperangkat pertanyaan yang harus dijawab oleh sampel
penelitian atau disebut dengan responden. Responden
diharapkan akan memberikan jawaban atau respons
terhadap pertanyaan-pertanyaan yang ada didalam angket
(Mahardika, 2015) .

Adapun angket motivasi yang akan digunakan dalam
penelitian ini menggunakan skala likert atau disebut juga
sebagai metode rating yang dijumlahkan (method of
summated ratings), adalah metode skala yang
menggunakan distribusi respon setuju-tidak setuju
sebagai dasar penentuan (Maksum, 2018b). Instrumen
berupa angket motivasi belajar ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh permainan kecil rounders terhadap
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motivasi belajar siswa pada pembelajaran PJOK. Angket
diadopsi dari penelitian Taufiq (2017) dengan judul
“Motivasi  Siswa Kelas XI Dalam Mengikuti
Pembelajaran Pendidikan Jasmani Pada SMA Kota
Yogyakarta Tahun 2016” yang telah dilakukan uji
validitas dan uji reliabilitas dengan hasil uji validitas yang
telah dinyatakan valid oleh konten validiti ahli dan hasil
uji reliabilitas sebesar 0,878 dengan menggunakan SPSS
19.0 For Windows Evaluation dengan rumus Alpha
Cronbach.

Angket akan disebarkan pada subjek melalui google form.
Pengisian angket ini akan dijadikan sebagai bentuk pre-
test. Selama proses pengisian angket peneliti akan
memberikan pendampingan secara langsung. Selama
masa pandemi ini, peserta didik dalam satu kelas dibagi
menjadi dua gelombang belajar. Peneliti melakukan
penelitian sesuai dengan gelombang belajar tersebut
dengan proses yang sama untuk kedua gelombang. Pada
pertemuan pertama, peserta didik diberikan materi dasar
mengenai permainan rounders berupa rangkuman cara
bermain dan video permainan rounders. Kemudian,
peserta didik diminta untuk mengisi angket melalui
google form sebagai bentuk pre-test. Pertemuan kedua
dan ketiga, peserta didik melakukan permainan rounders
sesuai dengan arahan dan materi yang sudah didapat. Di
pertemuan ketiga, setelah permainan selesai, peserta didik
diminta untuk mengisi angket berupa google form sebagai
bentuk post-test.

Teknik analisis data menggunakan Uji T sebagai uji beda
hasil pre-test dan post-test. Karena tidak adanya
kelompok kontrol pada penelitian ini, maka Uji T yang
akan digunakan adalah Paired Sampel T-Test atau uji
sampel sejenis. Sampel sejenis dimaksudkan bahwa
distribusi data yang dibandingkan berasal dari kelompok
subjek yang sama (Maksum, 2018b). Kemudian akan
dilakukan juga uji deskriptif statistik, uji normalitas
menggunakan teknik Kolmogorov Smirnov test serta uji
homogenitas dalam penelitian ini menggunakan teknik
Test of Homogeneity of Variances.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Seperti yang telah diuraikan sebelumnya, bahwa
motivasi yang merupakan variabel terikat pada penelitian
ini berdasarkan sifatnya terbagi menjadi dua yakni
motivasi intrinsik (faktor dorongan yang berasal dari
dalam individu) dan motivasi ekstrinsik (faktor dorongan
yang berasal dari luar individu) maka pada angket
motivasi belajar yang telah disebarkan dan diisi oleh
sampel penelitian, sub variabel yang tercantum juga
terbagi menjadi dua. Dua sub variabel tersebut terpecah
lagi menjadi 4 indikator untuk faktor intrinsik dan 3
indikator untuk faktor ekstrinsik. Untuk mempermudah
sampel mengisi angket, indikator dibagi lagi menjadi 34
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sub indikator yang tertuang dalam bentuk pernyataan,
diantaranya adalah 19 pernyataan untuk sub indikator
faktor intrinsik dan 15 pernyataan untuk sub indikator
faktor ekstrinsik.
Dari keseluruhan data, dapat dilihat hasil yang ada adalah
sebagai berikut :

Tabel 1. Analisis Data Pre-test

Faktor Mean SD % Total

Skor

Pre- | Intrinsik | 95,894 | 25,095 | 55,16% | 1822
test | Ekstrinsik | 98,733 | 21,601 | 44,84% | 1481

Berdasarkan tabel 1 yang menguraikan hasil analisis data

pre-test, didapatkan hasil sebagai berikut:

1. Faktor intrinsik mendapat hasil mean sebesar 95,894,
standar deviasi dengan nilai 25,095. Total skor akhir
yang didapat dari seluruh jumlah jawaban sub
indikator faktor intrinsik adalah 1822 dengan jumlah
presentase 55,16%

2. Faktor ekstrinsik mendapat hasil mean sebesar 98,733,
standar deviasi dengan nilai 21,601. Total skor akhir
yang didapat dari seluruh jumlah jawaban sub
indikator faktor ekstrinsik adalah 1481 dengan jumlah
presentase 44,84%.

Sehingga dapat ditarik kesimpulan, keinginan peserta

didik untuk berpartisipasi pada pembelajaran PJOK lebih

dominan dipengaruhi oleh faktor instrinsik pada data pre-

test yaitu sebesar 55,16%.

Tabel 2. Analisis Data Post-test

Faktor Mean SD % Total

Skor

Post | Intrinsik | 96,368 | 23,704 | 55,17% | 1831
-test | Ekstrinsik | 99,2 | 20,365 | 44,83% | 1488

Berdasarkan tabel 2 yang menguraikan hasil analisis data

post-test, hasil yang didapat adalah sebagai berikut:

1. Faktor intrinsik mendapat hasil mean sebesar 96,368,
standar deviasi dengan nilai 23,704. Total skor akhir
yang didapat dari seluruh jumlah jawaban sub
indikator faktor intrinsik adalah 1831 dengan jumlah
presentase 55,17%

2. Faktor ekstrinsik mendapat hasil mean sebesar 99,2,
standar deviasi dengan nilai 20,365. Total skor akhir
yang didapat dari seluruh jumlah jawaban sub
indikator faktor ekstrinsik adalah 1488 dengan jumlah
presentase 44,83%.

Sehingga dapat ditarik kesimpulan, keinginan peserta

didik untuk berpartisipasi pada pembelajaran PJOK lebih

dominan dipengaruhi oleh faktor instrinsik pada data

post-test yaitu sebesar 55,17%.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat diketahui bahwa

dorongan belajar peserta didik lebih dominan dipengaruhi

oleh faktor intrinsik atau faktor yang berasal dari dalam
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siswa itu sendiri baik sebelum ataupun sesudah diberikan
perlakuan. Melihat kondisi di lapangan saat proses
penelitian, hal tersebut saling berhubungan bersama
proses pembelajaran daring sehingga siswa tidak bisa
merasakan aktifitas belajar diluar ruangan akibat dari
adanya pandemi Covid-19. Akibatnya, ketika diberi
kesempatan untuk bisa bermain dan beraktifitas diluar
ruangan siswa merasa menjadi lebih bersemangat. Nomor
item pernyataan 1 hingga 4 meraih poin tertinggi
dibanding yang lainnya, baik untuk hasil pre-test maupun
post-test. Sub indikator yang dibahas adalah mengenai
kesehatan. Peserta didik menyadari bahwa dengan
olahraga mampu menjaga kesehatan tubuh dan
mengoptimalkan fungsi organ. Hal tersebut yang
mendorong peserta didik untuk mengikuti pembelajaran
PJOK.

Faktor ekstrinsik menjadi tidak dominan dalam
mempengaruhi  motivasi  belajar karena pengaruh
lingkungan dan orang lain tidak memberikan pengaruh
lebih terhadap peserta didik sesuai dengan data dalam
tabel 2.

Tabel 3. Uji Deskriptif Statistik

selisih peningkatan nilai terendah sebesar -29 dan
selisih peningkatan nilai standar deviasi sebesar 9,343.

Tabel 4. Uji Normalitas

Shapiro-Wilk Test
Sig
Pretest 0,121
Posttest 0,926

Uji normalitas memakai teknik Kolmogorov Smirnov test
jika sampel >50 sedangkan uji Shapiro-Wilk digunakan
jika sampel <50. Dikarenakan dalam penelitian ini jumlah
sampel <50 orang, maka normality test data dibuat
memakai Shapiro-Wilk Test. Hasil analisis dikatakan
wajar apabila hasil hitung sig > 0,05 dan tak wajar apabila
hasil hitung sig < 0,05.

Berdasarkan tabel hasil analisis uji normalitas didapatkan
nilai sig sebesar 0,121 > 0,05 (normal) untuk pre-test dan
sig 0,926 > 0,05 (normal) untuk post-test. Maka dapat
disimpulkan jika data dalam penelitian ini berdistribusi
normal.

Tabel 5. Uji Homogenitas

HomogeneityTest

Descriptive Statistics Variabel N | Sig Keterangan

N | Min | Max | Mean SD Pre-test & Post-test 32 | 0,420 Homogen
Pretest 32| 69 122 |103,22 | 10,478 1 . <5 .
Posttest 32| 78 126 | 103.78 | 11,370 Uji _homogenltas dalam_ penelltla_n ini mengg_unakan_
Selisih teknik Test of Homogeneity of Variances. Analisis bukti
Peningkatan | 32 | 20 | 20 | 056 | 9343 penelitian dikatakan homogen apabila hasil hitung sig >

Pada deskirpsi data angket yang sudah ada, peneliti

membahas tentang rata-rata, nilai maksimum dan nilai

minimum serta standar deviasi dari hasil pengisian angket
yang telah dilakukan oleh sampel sebanyak 32 peserta
didik dengan uraian sampel 7 laki-laki dan 25 perempuan.

Data ini diperoleh dari pengisian angket sebelum

penerapan permainan kecil rounders (pre-test) dan setelah

penerapan permainan kecil rounders (post-test) oleh
sampel penelitian. Dari hasil tersebut dapat diperoleh data
sebagai berikut:

1. Hasil pengisian angket motivasi belajar sebelum
penerapan permainan kecil rounders (pre-test)
menghasilkan rata-rata sebesar 103,22, nilai
maksimum 122, nilai minimum 69 dan standar deviasi
sebesar 10,478

2. Hasil pengisian angket motivasi belajar setelah
penerapan permainan kecil rounders (post-test)
menghasilkan rata-rata sebesar 103,78, nilai
maksimum 126, nilai minimum 78 dan standar deviasi
sebesar 11,370

3. Dari hasil sebelum treatment dan sesudah treatment
dapat diketahui perbedaan kenaikan mean data sebesar
0,56, selisih peningkatan nilai tertinggi sebesar 20,

https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jurnal-pendidikan-jasmani/issue/archive

0,05 dan tidak homogen apabila hasil hitung sig < 0,05.
Berdasarkan hasil analisis uji homogenitas di tabel 5,
didapatkan nilai sig 0,420 > 0,05. Sehingga bisa ditarik
kesimpulan jika statistik data didalam penelitian ini
mempunyai bentuk yang seragam.

Tabel 6. Uji T Paired Sampel T-Test

Paired Samples T-Test
Mean | SD t. Sig

0,563 | 9,343 | 0,341 | 0,736

Variabel
Pre-test Post-test

Uji sampel sejenis dikatakan berpengaruh apabila hasil
hitung sig < 0,05 dan tak berpengaruh jikalau hasil hitung
sig > 0,05. Berdasarkan hasil uji Paired Samples T-Test,
diperoleh hasil sig 0,736 > 0,05. Maka dapat disimpulkan
jika tidak terdapat pengaruh permainan kecil "rounders"
terhadap motivasi belajar siswa selama masa pandemi.

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti
dan dibuktikan dengan data yang ada, mengatakan bahwa
tidak ada pengaruh dari permainan kecil “rounders”
terhadap motivasi belajar siswa selama masa pandemi.
Ada beberapa faktor yang mempengaruhi hasil akhir dari
penelitian menurut pengamatan yang dilakukan peneliti,
yakni 1) Siswa masih belum terbiasa dengan proses
belajar mengajar PJOK setelah 2 tahun melakukan
pembelajaran secara daring, 2) Kondisi cuaca yang
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mempengaruhi siswa dalam melakukan treatment yang
harus dilakukan. Tidak adanya pengaruh pada penelitian
ini diperkuat melalui pengkajian terdahulu oleh (Wardany
& Hartati, 2021) yang membuktikan jika tidak ada
pengaruh dari pemanasan melalui permainan tradisional
terhadap motivasi peserta didik ketika mengikuti proses
belajar mengajar mata pelajaran PJOK. Adapun berbagai
alasan yang mendasari tidak adanya pengaruh dari
penelitian Wardany tersebut adalah proses pembelajaran
yang dilakukan secara daring sehingga sulit untuk bisa
mengontrol proses keikutsertaan siswa dalam proses
pembelajaran PJOK, kekurangan sarana dan prasana serta
jaringan internet yang tidak stabil. Penelitian Wardany ini
juga menjadi penelitian pertama dengan keadaan
pembelajaran yang berubah dari luring menjadi daring.
Siswa masih belum berpasrtisipasi secara optimal dalam
semua latihan gerakan fisik yang diinstruksikan oleh
guru, selain itu terbatas waktu latihan juga sangat
mempengaruhi rendahnya prestasi siswa di lapangan
kemampuan taktis (Syamsuar & Zen, 2021). Hal ini juga
dirasa sejalan dengan apa yang dialami peneliti di
lapangan. Tidak semua siswa mampu mempraktikkan
seluruh gerakan dengan sungguh-sungguh, dimulai dari
tahap pemanasan, tahap inti hingga tahap pendinginan.
Dengan memastikan alokasi waktu yang cukup dalam
proses pembelajaran dan pelatihan (persiapan untuk
melakukan permainan rounders, dalam hal ini yang
dimaksud adalah pemanasan statis dan dinamis)
diharapkan juga bisa menjadi solusi dari permasalahan
hasil akhir dari penelitian ini. Selama merebaknya wabah
Covid-19, metode pembelajaran memang sulit jika harus
dilakukan secara penuh seperti sebelumnya. Waktu
pembelajaran menjadi lebih singkat dan siswa tidak
terbiasa dengan aktivitas fisik diluar ruangan.

Jika siswa diberikan kesempatan lebih untuk bisa
membiasakan diri dengan lingkungan sekitar dan proses
pembelajaran yang terstruktur seperti sebelum adanya
pandemi, dapat dipastikan bahwa permainan kecil
khususnya rounders dapat menambah keinginn menuntut
ilmu bagi peserta didik. Pernyataan tersebut dikuatkan
melalui pengkajian Zulfasari (2013) yang menyatakan
bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran PJOK, penerapan
permainan lari estafet yang dimodifikasi mampu
meningkatkan moivasi belajar siswa kelas VIII SMP
Negeri 2 Tambelang Jombang. Tidak hanya itu, penelitian
lain yang mampu memperkuat hal tersebut adalah
penelitian oleh  Firman & Muhammad (2014) yang
menyatakan bahwa dengan menerapkan permainan kecil
pada proses pelaksanaan pembelajaran PJOK, motivasi
belajar siswa tuna netra total blind SDLBN Lamongan
dapat meningkat.

Pendidikan jasmani memiliki peran yang sangat penting
karena memberikan kesempatan kepada siswa untuk
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terlibat langsung dalam aneka pengalaman belajar melalui
aktivitas jasmani, bermain, dan olahraga yang dilakukan
secara keseluruhan yang bertujuan untuk
mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterampilan
gerak, keterampilan berpikir kritis, keterampilan sosial,
penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral, aspek
pola hidup sehat, dan pengenalan lingkungan bersih
melalui aktivitas jasmani, olahraga dan kesehatan yang
direncanakan secara sistematis dalam rangka mencapai
tujuan pendidikan nasional (Hartati et al., 2017).

Tujuan akhir dan proses pembekalan pengalaman belajar
pendidikan jasmani adalah agar seorang individu dapat
membentuk gaya hidup yang sehat sepanjang masa dan
berdampak bagi lingkungan sekitarnya. Pengalaman
belajar melalui aktivitas jasmani yang dimaksud dalam
uraian diatas bisa dituangkan melalui permainan kecil
karena permainan kecil tidak memiliki aturan terikat dan
baku sehingga mudah untuk diubah dan disesuaikan
dengan kebutuhan serta karakteristik siswa yang ada di
lapangan.

Kegiatan bermain dapat membantu anak untuk bisa
menambah wawasan dan pengetahuan. Proses bermain ini
memabantu anak untuk mengolah dan mengembangkan
kecerdasan otak melalui kegiatan mendengar, meraba,
melihat dan merasakan. Jika dilakukan secara terus
menerus dan berulang, kegiatan ini dapat membantu
rangsang pada otak sehingga saraf dan impuls otak tidak
vakum.  Permainan — memberikan dorongan  untuk
berinteraksi dan berkomunikasi dengan sukses untuk
pembelajar dan keabadian untuk melanjutkan upaya
belajar dan menciptakan konteks untuk menggunakan
bahasa  bermakna, mengurangi  kecemasan dan
memungkinkan peserta didik belajar dalam suasana santai
dan menyenangkan (Gozcu & Caganaga, 2016).

Meski hasil penelitian menunjukkan tidak adanya
pengaruh dari permainan kecil “rounders” terhadap
motivasi belajar siswa selama masa pandemi, hal itu tidak
bisa menjadi acuan untuk meninggalkan permainan kecil
agar tidak digunakan atau diselipkan dalam proses belajar
mengajar. -Permainan kecil rounders dapat dikemas
dengan proses belajar yang lebih menarik agar siswa lebih
termotivasi dan lebih bergairah dalam mengikuti seluruh
proses pembelajaran hingga tercapai hasil akhir yang
diinginkan.

Guru mempunyai andil besar untuk menstimulus siswa
supaya menuai rasa senang untuk mengikuti aktifitas
pembelajaran hingga akhir. Guru dituntut memiliki
kompetensi dalam mengelola proses pembelajaran untuk
dapat mengantarkan siswa mencapai tujuan yang
diharapkan (Zulfasari, 2013). Oleh karena itu, guru
seharusnya memiliki manajemen khusus dan keterampilan
pedagogis untuk menangani beragam kelompok murid
(Awang et al., 2013). Keterampilan pedagogis ini menjadi
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sesuatu yang istimewa yang juga bisa menjadi faktor
penentu keberhasilan proses pembelajaran.

Memberi siswa kesempatan untuk bisa melakukan
perintah beriringan dengan proses penjabaran materi bisa
menjadi langkah yang dapat diambil. Trajkovik et al.,
(2018) mengatakan bahwa keterlibatan aktif siswa
mengikuti teori “belajar sambil melakukan” dengan
edukasi serta fungsi faktual secara langsung membuat
suasana tenteram saat menuntut ilmu serta pengalaman
berguru yang pada akhirnya dapat menambah capaian
akhir kerja dan motivasi siswa.

Tak hanya guru yang menjadi faktor penentu kesuksesan
sebuah proses pembelajaran, pada tingkat sekolah
menengah anak didik memerlukan tuntunan, dorongan
serta controliing yang maksimal demi memajukan
kapasitas juga daya saing bersama teman sejawat (Atta &
Jamil, 2012). Selain dorongan besar dari pribadi itu
sendiri, peran orangtua dan orang terdekat juga
dibutuhkan untuk mencapai hasil akhir yang diinginkan.

PENUTUP

Simpulan

Menurut hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa
tidak ada pengaruh permainan kecil rounders untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran
PJOK pada siswa kelas IX SMP Negeri 5 Gresik. Hal ini
berdasarkan pada perkembangan nilai uji beda Paired
Samples T-Test, didapatkan hasil perhitungan akhir nilai
sig 0.736 < 0,05, uji sampel sejenis dikatakan
berpengaruh apabila hasil hitung sig < 0,05 dan tak
berpengaruh jikalau hasil hitung sig > 0,05.

Saran
Dari simpulan yang telah dijabarkan pada poin

sebelumnya, ada beberapa saran yang bisa diberikan,

yakni sebagai berikut:

1. Bagi Sekolah
Selama masa pandemi, sekolah diharapkan mampu
memberikan  kebijakan yang baik agar bisa
memberikan proses belajar sesuai dengan kebutuhan
siswa sehingga motivasi belajar peserta didik bisa
meningkat.

2. Bagi Guru
Diharapkan guru mampu mengemas sebuah
pembelajaran dengan lebih menarik, misalnya dengan
memberikan video interaktif bagi anak didik serta
manawarkan peluang agar lebih mengembangkan
dirinya sendiri. Biarkan siswa lebih banyak mencoba
dan menyerap pembelajaran dengan metode “learning
by doing”.

3. Bagi Siswa

Diharapkan siswa bisa lebih bersemangat dalam
mengikuti setiap proses pembelajaran, memperhatikan
dengan baik dan teliti arahan serta materi yang
diberikan oleh guru agar bisa dengan mudah
memahami materi. Perlu disadari bahwa olahraga baik
bagi kesehatan tubuh dan fungsi organ.
4. Bagi Peneliti

Diharapkan  untuk  peneliti  selanjutnya lebih
memperhatikan alokasi waktu saat melakukan proses
penelitian, meningkatkan persiapan materi serta sarana
dan prasarana yang akan disampaikan dan diberikan
pada peserta didik agar peserta didik bisa tertarik dan
antusias sejak awal proses penelitian dimulai.
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