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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran berbasis permainan terhadap 

hasil belajar pendidikan jasmani siswa sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan penelitian 

kuantitatif. Sampel penelitian adalah 20 siswa kelas V SD Negeri Paya Bili Dua. Pengumpulan data 

menggunakan instrumen berupa tes hasil belajar (pretest dan posttest), lembar observasi, serta validasi ahli. 

Efektivitas pembelajaran diuji menggunakan analisis N-Gain untuk melihat peningkatan skor hasil belajar 

siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest siswa adalah 58,4 dan meningkat menjadi 

91,2 pada posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,79 atau 79,3% yang tergolong dalam kategori tinggi dan dinilai 

efektif. Model pembelajaran yang dikembangkan berupa permainan bola keranjang yang dikemas untuk 

meningkatkan keterampilan lari jarak pendek secara aktif dan menyenangkan. Validasi dari tiga ahli 

menyatakan bahwa model sangat layak digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Dengan 

demikian, pembelajaran berbasis permainan efektif diterapkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi atletik, khususnya nomor lari jarak pendek. 

Kata Kunci: Pembelajaran berbasis permainan, Hasil belajar, Pendidikan jasmani. 

 

Abstract: This study aimed to determine the effectiveness of game-based learning on elementary school 
students' physical education learning outcomes. The research employed a quantitative approach. The 

subjects were 20 fifth-grade students from SD Negeri Paya Bili Dua. Data were collected through pretest-

posttest learning outcome tests, observation sheets, and expert validation. The effectiveness was measured 

using N-Gain analysis to evaluate students’ improvement. The results showed that the average pretest score 

was 58.4 and the posttest average increased to 91.2. The N-Gain score reached 0.79 or 79.3%, categorized 
as high and considered effective. The developed game model, which utilized basketball-based activities, was 

designed to improve sprint skills in an engaging and active way. Validation from three experts confirmed the 

model’s feasibility for use in physical education. Therefore, game-based learning is proven to be effective in 
enhancing student learning outcomes in athletics, particularly in sprinting. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah proses pembelajaran yang mencakup pengetahuan, keterampilan, dan kebiasaan 

suatu kelompok yang diwariskan dari satu generasi ke generasi berikutnya melalui kegiatan mengajar, 

melatih, atau meneliti. Pelaksanaannya umumnya dibimbing oleh orang lain, namun dapat pula 

dilakukan secara mandiri (Mustafa & Dwiyogo, 2020). Pendidikan jasmani memiliki peran strategis 

dalam pembentukan karakter dan pengembangan kompetensi siswa secara menyeluruh, baik dari segi 

fisik, mental, sosial, maupun emosional. Hal ini di tambahkan pendapat dari Butarbutar et al., (2024) 

yang menyatakan pendidikan jasmani bukan hanya berfokus pada peningkatan kebugaran tubuh, tetapi 

juga bertujuan mengasah kemampuan motorik, membentuk karakter, serta menanamkan nilai-nilai 

sosial seperti kerja sama, tanggung jawab, dan sikap sportivitas. Melalui aktivitas fisik dan olahraga, 

siswa diajak untuk memahami pentingnya gaya hidup sehat serta mengembangkan keterampilan motorik 

dasar yang menjadi fondasi bagi berbagai 
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aktivitas fisik lainnya (Hakim & Ishak, 2025). Selain itu pendidikan jasmani adalah mata pelajaran yang 

berperan signifikan dalam menunjang perkembangan fisik maupun mental peserta didik. Namun, dalam 

pelaksanaannya, tingkat partisipasi siswa sering menghadapi berbagai hambatan, seperti rendahnya 

motivasi, kurangnya minat, serta minimnya keterlibatan aktif dalam aktivitas fisik (Kusuma & Dharma, 

2024). Pendidikan jasmani memiliki hubungan yang kuat dengan aktivitas fisik, di mana rutinitas 

melakukan aktivitas fisik secara teratur dapat memberikan manfaat yang sangat besar bagi kesehatan 

(Hambali et al., 2021). 

Iswanto & Widayati, (2021) menyatakan kegiatan pembelajaran yang efektif dalam pendidikan 

jasmani seyogyanya mampu mengembangkan keterampilan gerak dasar, meningkatkan kebugaran 

jasmani, serta membentuk sikap sportif dan kerja sama. Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan 

bahwa proses pembelajaran pendidikan jasmani sering kali masih bersifat monoton, berorientasi pada 

instruksi guru, dan minim inovasi (Siedentop, 2011). Selain itu, dalam pelaksanaan pembelajaran teknik 

dasar olahraga, kerap muncul hambatan terkait penyampaian materi yang menekankan keterampilan 

motorik dan memerlukan visualisasi gerak yang akurat. Metode pembelajaran konvensional yang hanya 

mengandalkan penjelasan verbal serta demonstrasi langsung sering kali kurang optimal dalam 

membantu siswa benar-benar memahami dan menirukan teknik gerak dengan tepat (Syafruddin et al., 

2024).  

Hasil observasi awal di SD Negeri Paya Bili Dua menunjukkan bahwa guru menggunakan 

pendekatan konvensional tanpa variasi metode yang mampu menarik minat siswa. Akibatnya, siswa 

cenderung pasif dan kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran, terutama pada materi atletik seperti 

lari jarak pendek. Hal ini berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa, baik dari aspek kognitif, afektif, 

maupun psikomotorik. Astuti & Retnawati (2017) menyatakan bahwa keberhasilan pembelajaran sangat 

ditentukan oleh kesesuaian metode dengan karakteristik peserta didik dan materi ajar. Dalam 

pembelajaran ketepatan menentukan metode atau model pembelajaran sangat mempengaruhi hasil 

belajar dan motivasi peserta didik (Rachman & Kartiko, 2021). Selain itu siswa pada jenjang sekolah 

dasar memerlukan pendekatan pembelajaran yang kontekstual, menyenangkan, serta mampu menantang 

kemampuan intelektual mereka agar dapat berpartisipasi secara aktif. Untuk menjawab kebutuhan 

tersebut, model pembelajaran dengan pendekatan permainan ditawarkan sebagai alternatif yang 

berfokus pada keterlibatan taktis dan pemahaman permainan, bukan sekadar penguasaan teknik secara 

mekanis (Sandy et al., 2023). 

Pendekatan pembelajaran berbasis permainan dianggap sebagai solusi potensial untuk mengatasi 

rendahnya hasil belajar. Bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan, menantang, dan melibatkan 

siswa secara aktif. Beberapa penelitian menyatakan bahwa pendekatan bermain dapat meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa (Justin Menickelli & Hastie, 2014); (Casey & Dyson, 

2009). Selain itu Rejeki et al., (2024) dengan mengunakan permainan (games) dalam pembelajaran akan 

membuat peserta didik senang dalam melakukan pembelajaran penjas, Selain dapat mengembangkan 

ketiga aspek (kognitif, afektif, dan psikomotor), tujuan pembelajaran tercapai, kebutuhan geraknya 

terpenuhi dan dapat meningkatkan kebugaran jasmani, peserta didik pun merasa senang dalam 

melakukan pembelajaran penjas. Permainan tradisional, khususnya, telah diidentifikasi sebagai metode 

yang efektif dalam mengatasi masalah partisipasi rendah (Rayhan et al., 2025). Dalam konteks ini, 

penerapan model pembelajaran berbasis permainan bola keranjang untuk materi lari jarak pendek 

dipandang relevan, karena memadukan unsur kecepatan, koordinasi, dan kesenangan bermain. Hal ini 

juga di tambahkan pendapat dari Prasetyo et al., (2025) yang menyatakan pendekatan permainan dalam 

pembelajaran ini telah mendapat pengakuan luas di tingkat internasional sebagai metode yang efektif 

untuk meningkatkan kemampuan motorik, kognitif, maupun sosial peserta didik. Pendekatan bermain, 

dengan berbagai bentuk, metode, aturan, dan aktivitas fisiknya, mampu mengoptimalkan kemampuan 

gerak dasar siswa. Dalam penerapannya, siswa diajak untuk belajar melalui aktivitas permainan 

sehingga proses tersebut tidak hanya menyenangkan, tetapi juga efektif dalam membantu mereka 

mencapai tujuan pembelajaran, yaitu meningkatkan kemampuan gerak dasar secara optimal. 

Pembelajaran melalui permainan adalah metode yang memanfaatkan berbagai elemen permainan 

seperti aturan, tantangan, sistem skor, dan interaksi untuk membantu peserta didik mempelajari konsep, 

keterampilan, atau pengetahuan tertentu (Wulandari & Safitri, 2024). Pendekatan permainan 

memungkinkan siswa untuk belajar secara kolaboratif. Selain itu, metode ini memberikan kesempatan 

bagi mereka untuk menyampaikan pendapat serta berdiskusi dengan teman sekelas. (Yanti & Yhasmin, 

http://u.lipi.go.id/1180435082
http://u.lipi.go.id/1500523839


Jurnal Pendidikan Jasmani Indonesia, 21 (2), 2025 - 198 
Rizkei Kurniawan, Yavi Velyan Mahyudi, Andrew Rinaldi Sinulingga 

Copyright © 2025, Jurnal Pendidikan Jasmani Indonesia 
ISSN 0216-1699 (print) | 2581-2300 (online) 

2023). Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan model pembelajaran berbasis permainan dan menguji 

efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa dalam pendidikan jasmani. Beberapa penelitian juga 

menunjukkan bahwa meskipun pendekatan ini terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi siswa, 

tantangan dalam memastikan keberlanjutan dan pengukuran hasil belajar yang konkret tetap menjadi isu 

yang perlu diperhatikan(Griggs & Hart. A., 2022). Penelitian ini diharapkan menjadi dasar penelitian 

yang lebih komprehensif dan representatif dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang inovatif, 

menyenangkan, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar, khususnya pada materi atletik nomor lari 

jarak pendek di sekolah dasar. 

METODE 

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan pendekatan One-Group Posttest 

Design. Path analysis digunakan untuk mengetahui pengaruh dan efektivitas pembelajaran berbasis 

permainan terhadap hasil belajar pendidikan jasmani. Pendekatan ini digunakan untuk mengukur 

pengaruh antara variabel pembelajaran berbasis permainan sebagai variabel bebas dengan hasil belajar 

siswa sebagai variabel terikat. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu path analisis. 

Melalui analisis data kuantitatif, penelitian ini mengkaji seberapa besar pengaruh pembelajaran berbasis 

permainan terhadap peningkatan hasil belajar siswa dalam pendidikan jasmani. Penelitian dilaksanakan 

di SD Negeri Paya Bili Dua, Kabupaten Aceh Timur, Provinsi Aceh. 

Populasi dalam penelitian ini siswa-siswa SD N Paya Bili Dua berjumlah 182 dari 4 kelas. Teknik 

pengambilan sampel dilakukan secara random strata sampling, dengan melakukan pengundian untuk 

menentukan kelas mana yang menjadi sampel dalam penelitian ini. Berdasarkan keterbatasan peneliti 

dan mempertimbangkan kesiapan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran pendidikan jasmani, kuota 

sejumlah 20 siswa kelas V SD Negeri Paya Bili Dua ditetapkan sebagai sampel penelitian. 

Instrumen penelitian ini yaitu sebagai berikut: 1) Tes hasil belajar: pretest dan posttest untuk 

mengukur aspek kognitif, afektif, dan psikomotor; 2) Lembar observasi: digunakan untuk mencatat 

keterlibatan siswa selama pembelajaran. 

Teknik analisis data yang digunaka dalam penelitian ini yaitu analisis regresi linear sederhana 

digunakan untuk menguji seberapa besar kontribusi variabel bebas, setelah itu dengan rumus normalizad 

gain (N-gain) yaitu uji analisis data yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan suatu model 

pembelajaran atau metode. Data hasil belajar dianalisis menggunakan rumus N-Gain untuk mengetahui 

peningkatan skor siswa. Rumus N-Gain: 

 

N-Gain =
Skor akhir−Skor Awal

Skor Ideal−Skor Awal
     (1) 

 
Tabel 1. Interpretasi N-Gain 

Presentase (%) Tafsiran 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

> 76 Efektif 

Sumber: Hake, 1999 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Berdasarkan hasil tes awal (pretest), nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas V SD Negeri Paya Bili 

Dua sebesar 58,4. Setelah penerapan pembelajaran berbasis permainan, nilai rata-rata posttest 

meningkat menjadi 91,2. Dengan menggunakan rumus N-Gain, diperoleh nilai rata-rata sebesar 0,79 

atau 79,3%, yang tergolong dalam kategori tinggi. 

Peningkatan ini menunjukkan adanya efektivitas pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil 

belajar pendidikan jasmani siswa. Berikut ini disajikan Tabel 1 mengenai hasil pretest dan posttest: 
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Tabel 2.  Hasil Rata-Rata Pretest dan Posttest Hasil Belajar 

No Jenis Tes Rata-Rata Skor 

1 Pretest 58,4 

2 Posttest 91,2 

 N-Gain 0,79 (79,3%) 

 

Dengan demikian, skor N-Gain yang diperoleh berada pada kategori tinggi dan menunjukkan bahwa 

model pembelajaran yang diterapkan efektif meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan gambaran 

sebaran data yang dilihat dari gambar diagram berikut. 

 

 
Gambar 1. Histogram Sebaran Data 

 

Dari gambaran sebaran data histogram di atas dapat dilihat bahwa 65% berpengaruh efektif terhadap 

hasil belajar penjas, 25% berpengaruh cukup efektif terhadap hasil belajar penjas, 5% berpengaruh 

kurang efektif, dan 5% tidak efektif terhadap hasil belajar penjas melalui penerapan pembelajaran penjas 

berbasis permainan kepada siswa/siswi sekolah.  

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis permainan memberikan 

dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Kudri & Maisharoh (2021) mengungkapkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis permainan di kelas eksperimen, berdasarkan hasil observasi, 

menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang secara signifikan lebih tinggi. Model permainan bola 

keranjang yang diterapkan melibatkan unsur kecepatan, koordinasi, dan kerjasama, yang secara 

langsung mendukung keterampilan motorik siswa dalam materi lari jarak pendek. Nugroho et al., (2021) 

menyatakan semakin sering melakukan berbagai gerakan, semakin besar pula manfaat yang didapat 

serta keterampilan yang berkembang, termasuk tercapainya unsur-unsur kebugaran jasmani seperti 

kekuatan, kelincahan, daya tahan, kelenturan, dan keseimbangan. Pendekatan bermain memberikan 

beragam manfaat bagi peserta didik karena melalui permainan mereka secara tidak langsung 

memperoleh nilai kognitif (pengetahuan), mengembangkan aspek afektif (sikap) yang positif, serta 

meningkatkan kemampuan psikomotorik (keterampilan gerak). Pendekatan ini turut mengoptimalkan 

penguasaan gerak dasar pada diri peserta didik (Sofyan et al., 2022). 
Peningkatan skor hasil belajar dari pretest ke posttest mencerminkan peningkatan tidak hanya dalam 

aspek kognitif, tetapi juga aspek psikomotor dan afektif. Hal ini diperkuat oleh respons positif siswa 

terhadap model pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan. Guru juga melaporkan 

adanya peningkatan partisipasi dan antusiasme siswa selama proses pembelajaran. Pendekatan 

pembelajaran melalui permainan secara langsung menekankan pada pembelajaran yang aktif. 

Balakrishna (2023) menyatakan pembelajaran berbasis permainan juga mampu meningkatkan 

aktivitas belajar karena permainan menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan 

berdampak, sehingga mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Hastie et al., (2017) dan Dyson (2014) yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan siswa. Lasala Jr. (2024) 

mengemukakan bahwa efektivitas permainan sangat ampuh untuk meningkatkan motivasi intrinsik 
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dalam lingkungan pendidikan, dengan implikasi signifikan untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
bermakna. 

Zhang & Yu, (2022) menyatakan bahwa terdapat hubungan yang sangat kuat antara metode 

pembelajaran berbasis permainan dengan motivasi intrinsik. Selain itu, validasi dari para ahli 

menunjukkan bahwa model sangat layak diterapkan dalam pembelajaran PJOK di sekolah dasar karena 

sesuai dengan karakteristik perkembangan peserta didik. Penggunaan permainan dalam konteks 

pendidikan juga diyakini dapat mendorong siswa untuk berusaha lebih keras dalam proses belajar. 

Secara keseluruhan, hasil ini menegaskan bahwa pembelajaran berbasis permainan merupakan 

pendekatan yang relevan, adaptif, dan berdampak nyata terhadap peningkatan hasil belajar siswa, 

khususnya pada materi pendidikan jasmani atletik seperti lari jarak pendek. Pendekatan menggunakan 

permainan ini menyoroti pentingnya penggunaan metode-metode inovatif dalam pembelajaran 

pendidikan fisik (Syafruddin et al., 2024). Melalui penerapan game-based learning, peserta didik dapat 

belajar dalam lingkungan yang lebih menyenangkan dan interaktif. Cara ini tidak hanya mendorong 

motivasi serta meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar, tetapi juga menjadikan 

pengalaman pembelajaran lebih menarik dan bermakna. 

Prasetyo et al. (2025) menyatakan pendekatan menggunakan metode permainan merupakan 

pembelajaran yang memadukan berbagai elemen permainan untuk mengembangkan kemampuan 

motorik, kognitif, maupun sosial. Pembelajaran berbasis permainan adalah suatu pendekatan inovatif 

yang memanfaatkan berbagai elemen permainan untuk meningkatkan pemahaman serta keterlibatan 

siswa. Metode ini digunakan dalam proses belajar atau pelatihan dengan memadukan unsur-unsur 

permainan guna mengajarkan keterampilan tertentu dan mencapai hasil keterampilan yang diinginkan 

(Wulandari & Safitri, 2024). Hal ini juga sejalan dengan pendapat Fitriyani & Sugiyanto (2021) yang 

menegaskan bahwa penggunaan pendekatan permainan dalam pembelajaran gerak dasar tidak hanya 

mampu meningkatkan keterampilan motorik kasar siswa, tetapi juga berperan dalam menumbuhkan 

minat belajar secara signifikan. Selain itu, Barus et al. (2025) menyatakan keunggulan pembelajaran 

dengan pendekatan permainan juga berperan dalam meningkatkan motivasi dan pemahaman taktis dapat 

diterangkan melalui self-determination theory serta situated learning theory. Lingkungan permainan 

yang autentik mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih mandiri serta memenuhi kebutuhan 

akan kompetensi, sehingga mendorong tumbuhnya motivasi intrinsik pada siswa.  

Pendekatan pembelajaran menggunakan permainan juga mendukung siswa untuk mampu berfikir 

secara konstruktif karena menurut pandangan konstruktivisme, belajar merupakan proses penyesuaian 

diri terhadap perubahan lingkungan, di mana peserta didik secara aktif membangun pemahaman atas 

informasi baru dengan mengaitkannya pada pengalaman serta pengetahuan sebelumnya. Dalam proses 

tersebut, mereka membentuk cara berpikir baru melalui upaya menata kembali kemampuan kognitif dan 

menyeimbangkannya dengan pengalaman pribadi mereka (Haya et al., 2023). Selain itu menurut 

Asmanto & Tuasikal (2022), penerapan pembelajaran dengan model permainan yang berkarakter 

mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dengan demikian, dalam proses pembelajaran 

PJOK, siswa menjadi lebih aktif dan antusias karena terlibat langsung dalam berbagai bentuk permainan. 
Melalui aktivitas bermain, siswa dengan berbagai tingkat kemampuan motorik dapat berpartisipasi 

dalam pembelajaran penjas. Kegiatan bermain juga dapat dimanfaatkan untuk mendorong 

perkembangan interaksi sosial, karena dilakukan tidak secara individu, melainkan dalam konteks 

kelompok (Raditya et al., 2023). 

 Pendekatan bermain merupakan metode yang terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi serta 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran penjas (Fikri et al., 2025). Berdasarkan berbagai temuan 

penelitian, strategi ini mampu memberikan pengaruh positif terhadap pengembangan keterampilan 

motorik dasar seperti berlari, menggiring bola, melempar, lompat jauh, lay up, dan gerak lokomotor 

serta berkontribusi pada peningkatan kebugaran jasmani dan kemampuan motorik secara menyeluruh. 
Pendekatan bermain adalah metode pembelajaran yang memanfaatkan berbagai jenis permainan. 

Melalui pendekatan ini, siswa diberi ruang untuk mengeksplorasi dan mempraktikkan kemampuan 

mereka secara bebas (Fitria & Sudarso, 2023). Hal tersebut mendorong tumbuhnya kreativitas sekaligus 

menjadikan pendekatan bermain sebagai strategi yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

(Sutarsih, 2022). 

Safitri (2021) pada penelitiannya menunjukkan bahwa metode bermain sangat sesuai dan efektif 

digunakan dalam proses pembelajaran, karena mampu menunjang perkembangan kognitif, 
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psikomotorik, dan afektif siswa secara proporsional. Melalui kegiatan yang menarik dan interaktif, 

seperti permainan memorize card, siswa lebih mudah memahami serta mengingat konsep-konsep dalam 

sepak bola. Temuan ini sejalan dengan dua penelitian utama yang menjadi rujukan. Pendekatan 

permainan tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga menjangkau perkembangan sosial dan 

emosional siswa. Dengan demikian, aktivitas bermain memberikan pengalaman belajar yang 

komprehensif karena mampu merangsang kemampuan intelektual sekaligus membangun aspek 

emosional dan sosial (Assidiq et al., 2025). Pendidikan jasmani sendiri menawarkan berbagai manfaat, 

termasuk peningkatan kesehatan fisik, kemampuan sosial, dan keseimbangan emosional, serta 

memperkuat pengetahuan dan keterampilan yang mendukung gaya hidup aktif (Fauzi et al., 2023). 

Berdasarkan beberapa pendapat dan hasil di atas disimpulkan bahwa pendekatan dengan menggunakan 

permainan sangat membantu siswa dalam meningkatkan hasil belajar terutama dalam pembelajaran 

penjas, dengan permainan siswa bisa lebih aktif dan lebih banyak melakukan pengembagangan diri dan 

juga dengan permainan siswa bisa mengasah kemampuannya jauh lebih baik lagi. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan efektif dalam meningkatkan hasil belajar pendidikan jasmani siswa 

sekolah dasar. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan skor hasil belajar dari nilai rata-rata pretest 

sebesar 58,4 menjadi 91,2 pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,79 (79,3%) yang termasuk dalam 

kategori tinggi. Model permainan bola keranjang yang diterapkan terbukti mampu meningkatkan 

keterampilan siswa dalam materi lari jarak pendek dengan cara yang menyenangkan, aktif, dan sesuai 

dengan karakteristik anak usia sekolah dasar. Pendekatan ini juga mendapat respons positif dari siswa 

dan dinyatakan sangat layak oleh para ahli. Dengan demikian, pendekatan pembelajaran berbasis 

permainan dapat direkomendasikan sebagai strategi alternatif dalam pembelajaran pendidikan jasmani 

di sekolah dasar, khususnya pada materi atletik. Penelitian lanjutan disarankan untuk menguji efektivitas 

model ini pada materi lain dan jenjang pendidikan yang berbeda agar hasilnya semakin komprehensif. 
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