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such as relay racing. This study aims to analyze changes in students' learning

Keywords: motivation following the implementation of a "fun game" model based on modified
Fun  Game; Learning relay racing. A quantitative approach was employed using an experimental method
Motivation; Relay Race. with a pretest-posttest control group design. The sample consisted of 34 students,

divided into an experimental group and a control group, with 17 students in each.
The intervention was conducted over one month, spanning five sessions. Data were
collected  through learning motivation questionnaires, observations, and
documentation, and subsequently analyzed using descriptive statistics, a paired-
samples t-test, and N-Gain analysis with the aid of SPSS. The results indicate that
the mean learning motivation score for the experimental group increased from
68.24 in the pretest to 92.18 in the posttest —an improvement of 23.94 points. In
contrast, the control group’s mean score rose from 67.88 to 74.35, an increase of
6.47 points. The paired-samples t-test for the experimental group revealed a
significant difference (t = -18.042;, df = 16; p < 0.001). N-Gain analysis
categorized 12 students (70.59%) as having a "high" level of improvement, while 5
students (29.41%) fell into the "medium" category. These findings demonstrate an
increase in learning motivation following the intervention and support the use of
"fun games" based on modified relay racing as a varied and engaging alternative

for PJOK instruction.
Informasi Artikel Abstrak
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menurunkan motivasi siswa, khususnya pada materi lari estafet. Penelitian

Kata kunci: ini bertujuan menganalisis perubahan motivasi belajar siswa setelah
Fun Game, Lari Estafet, penerapan model fun game berbasis modifikasi lari estafet. Penelitian
Motivasi Belajar. menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen dan

desain pretest-posttest control group design. Sampel berjumlah 34 siswa,
terdiri atas kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, masing-masing 17
siswa. Perlakuan dilaksanakan selama satu bulan dengan lima kali
pertemuan. Data dikumpulkan melalui angket motivasi belajar, observasi,
dan dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif,
paired-samples t-test, dan N-Gain dengan bantuan SPSS. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi belajar kelompok eksperimen
meningkat dari 68,24 pada pretest menjadi 92,18 pada posttest, dengan
peningkatan 23,94 poin. Kelompok kontrol meningkat dari 67,88 menjadi
74,35, atau sebesar 6,47 poin. Uji paired-samples t-test pada kelompok
eksperimen menunjukkan perbedaan signifikan (t = —18,042; df = 16; p <
0,001). Analisis N-Gain menunjukkan 12 siswa (70,59%) berkategori tinggi
dan 5 siswa (29,41%) berkategori sedang. Temuan ini menunjukkan
peningkatan motivasi belajar setelah perlakuan dan mendukung
penggunaan fun game berbasis modifikasi lari estafet sebagai alternatif
pembelajaran PJOK yang variatif dan menarik.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) merupakan salah satu
mata pelajaran yang wajib diajarkan pada berbagai jenjang pendidikan. PJOK
merupakan proses pembelajaran yang memanfaatkan aktivitas fisik dan gerak sebagai
sarana untuk mengembangkan potensi peserta didik secara menyeluruh, baik pada
aspek fisik, kognitif, afektif, maupun social (Sari et al., 2024). Hal tersebut sejalan
dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
yang menegaskan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mengembangkan potensi peserta didik, termasuk kemampuan spiritual, pengendalian
diri, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara (Zakki et al., 2022) sedangkan menurut
(Dasar et al, 2026) bahwa, Pendidikan jasmani merupakan proses pembelajaran
melalui aktivitas fisik yang dirancang untuk meningkatkan kebugaran jasmani,
mengembangkan keterampilan motorik, pengetahuan, serta sikap hidup sehat dan aktif,
sportivitas, dan kecerdasan emosional peserta didik.

Salah satu ruang lingkup PJOK adalah atletik yang mencakup berbagai gerak
dasar, seperti berjalan, berlari, melompat, dan melempar. Pembelajaran atletik tidak
hanya berorientasi pada penguasaan keterampilan gerak, tetapi juga dapat
mengembangkan disiplin, kerja sama, sportivitas, tanggung jawab, dan kepercayaan
diri peserta didik. Salah satu materi atletik yang diajarkan dalam pembelajaran PJOK
adalah lari estafet (Kaniadinanty, 2026). Lari estafet merupakan aktivitas lari yang
dilakukan secara beregu dengan mengutamakan kecepatan, ketepatan pergantian
tongkat, kerja sama, dan kekompakan antaranggota kelompok. Karakteristik tersebut
menjadikan lari estafet memiliki potensi untuk dikembangkan melalui aktivitas
pembelajaran yang bersifat kooperatif dan menyenangkan. Temuan (Kaniadinanty,
2026) Bahwa Salah satu alternatif pendekatan pembelajaran yang dinilai mampu
mengatasi permasalahan tersebut adalah model pembelajaran kooperatif. Model
pembelajaran kooperatif menekankan kerja sama antar siswa dalam kelompok
heterogen untuk mencapai tujuan pembelajaran secara bersama-sama, sekaligus
menumbuhkan rasa tanggung jawab individu dan kelompok. Selain itu, bahwa
permainan estafet juga dapat diterapkan melalui Permainan estafet sarung merupakan
jenis permainan tradisional yang dimainkan secara berkelompok dengan
memindahkan sarung sambil bergandengan tangan dan tidak boleh terlepas, (Zahrotul
Faridah et al., 2024).

Namun, pelaksanaan pembelajaran lari estafet di sekolah tidak selalu berjalan
secara optimal. Berdasarkan observasi awal dan studi pendahuluan yang dilakukan
pada 34 siswa di SMPN 1 Woja, ditemukan bahwa sebanyak 24 siswa (70,59%) berada
pada kategori motivasi belajar yang rendah. Secara spesifik, rendahnya motivasi
tersebut teridentifikasi melalui tiga indikator utama, yaitu: (1) aspek perhatian dan
ketekunan, di mana hanya 10 siswa (29,41%) yang fokus mendengarkan serta
mengikuti instruksi teknik pergantian tongkat hingga selesai; (2) aspek keaktifan gerak,
di mana 21 siswa (61,76%) cenderung pasif dan sering mengulur waktu saat mendapat
giliran berlari; serta (3) aspek antusiasme, di mana 25 siswa (73,53%) menunjukkan
indikasi kebosanan akibat model pembelajaran yang masih menggunakan latihan
teknik secara konvensional dan monoton (drill) tanpa variasi permainan. Kondisi
faktual ini menegaskan bahwa apabila pembelajaran kurang menarik dan tidak variatif,
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tingkat keterlibatan siswa dalam aktivitas fisik akan menurun secara signifikan
sehingga berdampak langsung pada rendahnya motivasi belajar mereka.

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting dalam menentukan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Motivasi memberikan dorongan
kepada seseorang untuk melakukan aktivitas secara sungguh-sungguh dalam
mencapai tujuan yang diharapkan. Siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi
cenderung menunjukkan ketekunan, perhatian, usaha, dan partisipasi yang lebih baik
dalam mengikuti pembelajaran (Suwandi et al., 2026). Sebaliknya, rendahnya motivasi
dapat terlihat dari kurangnya perhatian, partisipasi, dan ketekunan siswa dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran (Harahap et al., 2021). Oleh sebab itu, diperlukan
strategi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik,
dan menyenangkan. Temuan (M. Zulfikar Alfanthoriq et al., 2024) bahwa motivasi
belajar merupakan faktor krusial dalam menentukan keberhasilan proses pembelajaran
siswa, termasuk dalam mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan
(PJOK). Motivasi belajar merupakan hal yang paling penting dalam suatu proses
pembelajaran, karena dengan memiliki motivasi belajar yang tinggi akan
mempengaruhi terhadap kualitas suatu pembelajaran, semakin antusias peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran maka akan dengan mudah untuk mencapai tujuan
pembelajaran (M. Makhrus et al., 2024). Motivasi yang tinggi mendorong siswa untuk
lebih aktif, fokus, dan persisten dalam menghadapi tantangan pembelajaran (Pintrich &
De Groot, 2003). Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa
Sekolah Menengah Pertama (SMP) mengalami penurunan motivasi belajar, terutama
dalam mata pelajaran PJOK yang seringkali dianggap monoton atau kurang menarik
(Anugrah et al., 2023).

Salah satu alternatif yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan
tersebut adalah pembelajaran berbasis permainan (Game-Based Learning / GBL)
melalui pendekatan fun game berbasis modifikasi. Secara teoritis, hubungan antara
Game-Based Learning dan peningkatan motivasi belajar dapat dijelaskan melalui Self-
Determination Theory (SDT) yang dikembangkan oleh Deci dan Ryan. Teori ini
menyatakan bahwa motivasi intrinsik seseorang akan meningkat apabila tiga
kebutuhan psikologis dasarnya terpenuhi, yaitu kebutuhan akan otonomi (autonomy),
kompetensi (competence), dan keterhubungan sosial (relatedness) (Brankaert et al.,
2009). Dalam konteks pembelajaran PJOK, penerapan fun game memfasilitasi ketiga
kebutuhan tersebut: aturan permainan yang dimodifikasi memberikan ruang otonomi
dan fleksibilitas bagi siswa, tantangan gerak yang disesuaikan tingkat kemampuannya
menumbuhkan rasa mampu (competence), serta format permainan kelompok
memperkuat interaksi sosial dan kerja sama (relatedness). (Ovsyannikova et al., 2021).
Dalam pembelajaran PJOK, pendekatan tersebut dapat dikembangkan melalui fun
game berbasis modifikasi. Fun game merupakan bentuk permainan yang dimodifikasi
melalui aturan, alat, ukuran lapangan, maupun bentuk aktivitas agar sesuai dengan
karakteristik dan kemampuan peserta didik (Lampung et al, 2024). Modifikasi
permainan dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan
sekaligus memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam
aktivitas fisik (Dwi Putri et al., 2024).

Penerapan fun game pada materi lari estafet memungkinkan siswa mempelajari
keterampilan melalui aktivitas yang menggabungkan unsur kecepatan, kerja sama,
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ketangkasan, dan kompetisi yang sehat. Aktivitas permainan estafet juga dapat
memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dan bekerja sama dengan
anggota kelompok dalam menyelesaikan tugas pembelajaran. Pembelajaran kooperatif
yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar bersama dan bertukar
pengalaman dengan teman dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna (Kaniadinanty, 2026). Dengan demikian, modifikasi permainan lari estafet
berpotensi menjadi alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan
siswa sekaligus menciptakan suasana pembelajaran PJOK yang lebih menarik.

Meskipun penggunaan permainan dalam pembelajaran PJOK telah banyak
dikembangkan, penerapan fun game berbasis modifikasi aktivitas lari estafet untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa masih perlu diuji secara empiris sesuai dengan
karakteristik peserta didik dan konteks pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan model fun game
berbasis modifikasi lari estafet terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran
PJOK. Secara khusus, penelitian ini menguji perbedaan motivasi belajar siswa sebelum
dan sesudah perlakuan pada kelompok eksperimen serta membandingkan perubahan
motivasi belajar antara kelompok eksperimen yang memperoleh pembelajaran
menggunakan model fun game berbasis modifikasi lari estafet dan kelompok kontrol
yang mengikuti pembelajaran konvensional. Pengujian dilakukan melalui pendekatan
eksperimen dengan analisis statistik yang sesuai untuk mengetahui signifikansi
perbedaan motivasi belajar antar kelompok. Hasil penelitian diharapkan dapat
memberikan bukti empiris mengenai efektivitas model fun game berbasis modifikasi
lari estafet sebagai alternatif strategi pembelajaran PJOK untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen
semu (quasi-experimental) dan desain pretest-posttest control group design. Penelitian
melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan
berupa model fun game berbasis modifikasi lari estafet dan kelompok kontrol yang
mengikuti pembelajaran PJOK konvensional, (Hastjarjo, 1980). Kedua kelompok
diberikan tes awal (pretest) sebelum perlakuan dan tes akhir (posttest) setelah
pelaksanaan pembelajaran untuk mengetahui perubahan motivasi belajar siswa.

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Woja dengan populasi penelitian
sebanyak 328 siswa. Sampel penelitian berjumlah 34 siswa yang dipilih menggunakan
teknik simple random sampling, yaitu teknik pengambilan sampel secara acak yang
memberikan kesempatan yang sama kepada setiap anggota populasi untuk terpilih
sebagai sampel. Sampel yang terpilih kemudian dibagi menjadi dua kelompok, yaitu
kelompok eksperimen yang terdiri atas 17 siswa dan kelompok kontrol yang terdiri
atas 17 siswa. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa penerapan model fun
game berbasis modifikasi lari estafet, sedangkan kelompok kontrol mengikuti
pembelajaran PJOK konvensional. Kedua kelompok diberikan pengukuran awal
(pretest) untuk mengetahui kondisi motivasi belajar sebelum perlakuan dan
pengukuran akhir (posttest) setelah pembelajaran dilaksanakan. Pengukuran tersebut
bertujuan untuk mengetahui perubahan motivasi belajar pada masing-masing
kelompok serta membandingkan peningkatan motivasi belajar antara kelompok
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eksperimen dan kelompok kontrol.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model fun game berbasis modifikasi
lari estafet, sedangkan variabel terikat adalah motivasi belajar siswa dalam
pembelajaran PJOK. Data dikumpulkan menggunakan angket motivasi belajar dengan
skala Likert lima tingkat, lembar observasi keterlaksanaan perlakuan, dan dokumentasi.
Sebelum digunakan, instrumen angket diuji validitas butir dan reliabilitasnya. Hasil uji
reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha lebih dari 0,80, yang mengindikasikan
konsistensi internal instrumen yang baik.

Analisis data dilakukan menggunakan IBM SPSS Statistics versi 26. Analisis
deskriptif digunakan untuk memperoleh nilai minimum, maksimum, rata-rata (mean),
dan standar deviasi (standard deviation). Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji
normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dan uji homogenitas varians menggunakan
Levene’s Test. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan paired-samples t-test
untuk menganalisis perbedaan skor motivasi belajar sebelum dan sesudah perlakuan
pada masing-masing kelompok. Selanjutnya, independent-samples t-test digunakan
untuk membandingkan skor peningkatan motivasi belajar antara kelompok
eksperimen dan kelompok control, (“Discovering Statistics Using R,” 2012). Besaran
efek perlakuan dihitung menggunakan Cohen’s d untuk mengetahui besar perbedaan
yang ditemukan secara praktis (R.Jung, 2019). Selanjutnya, independent sample t-test
digunakan untuk mengetahui perbedaan perubahan motivasi belajar antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Taraf signifikansi yang digunakan adalah 0,05.
Penelitian yang melibatkan siswa sebagai responden dilaksanakan dengan
memperhatikan prinsip etika penelitian, termasuk persetujuan pihak sekolah,
kerahasiaan identitas responden, dan penggunaan data untuk kepentingan penelitian.
(Wahyu et al., 2024).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perubahan motivasi belajar siswa
setelah penerapan model fun game berbasis modifikasi lari estafet dalam pembelajaran
PJOK serta membandingkan perubahan tersebut dengan kelompok kontrol yang
mengikuti pembelajaran konvensional. Perlakuan dilaksanakan selama satu bulan
dengan lima kali pertemuan. Data motivasi belajar dikumpulkan melalui pengukuran
awal (pretest) dan pengukuran akhir (posttest) pada 34 siswa yang terbagi menjadi
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, masing-masing sebanyak 17 siswa.
Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan nilai minimum, maksimum, rata-
rata (mean), dan standar deviasi (standard deviation) skor motivasi belajar pada kedua
kelompok sebelum dan sesudah pembelajaran. Hasil analisis deskriptif disajikan pada
Tabel 1.
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Tabel 1. Deskripsi Data Motivasi Belajar Siswa

Kelompok Pengukuran N Minimum Maksimum Mean SD
Eksperimen Pretest 17 60 75 68,24 4,66
Posttest 17 85 98 92,18 3,47
Kontrol Pretest 17 58 76 67,88 4,82
Po 6 82 7 4
sttest 7 5 4,35 ,15

Berdasarkan Tabel 1, kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan rata-rata
skor motivasi belajar dari 68,24 pada pretest menjadi 92,18 pada posttest, atau
meningkat sebesar 23,94 poin. Sementara itu, kelompok kontrol mengalami
peningkatan rata-rata skor dari 67,88 menjadi 74,35, atau meningkat sebesar 6,47 poin.
Secara deskriptif, peningkatan rata-rata skor motivasi belajar pada kelompok
eksperimen lebih besar dibandingkan dengan kelompok kontrol, dengan selisih
peningkatan sebesar 17,47 poin. Selain itu, rata-rata skor pretest kedua kelompok relatif
berdekatan, sedangkan pada posttest kelompok eksperimen menunjukkan rata-rata
skor yang lebih tinggi daripada kelompok kontrol. Temuan deskriptif ini menunjukkan
adanya perbedaan pola perubahan motivasi belajar antara kedua kelompok. Namun,
untuk menentukan apakah perbedaan peningkatan tersebut signifikan secara statistik,
diperlukan pengujian hipotesis melalui analisis inferensial. Oleh karena itu, analisis
selanjutnya mencakup uji prasyarat dan pengujian hipotesis untuk menilai perbedaan
perubahan motivasi belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok control.

Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, data penelitian dianalisis melalui uji
Prasyarat untuk menentukan kesesuaian penggunaan teknik statistik parametrik. Uji
normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk, sedangkan uji homogenitas varians
dilakukan menggunakan Levene’s Test. Hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk
Kelompok Pengukuran Statistik W df  Sig.

Eksperimen Pretest 0,890 17 0,013
Posttest 0,968 17 0,200
Kontrol Pretest 0,912 17 0,110
Posttest 0,955 17 0,185

Berdasarkan Tabel 2, hasil uji Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa hasil pengujian,
data pretest kelompok eksperimen memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,013 (p <
0,05), sehingga menunjukkan adanya indikasi penyimpangan dari distribusi normal.
Sementara itu, data posttest kelompok eksperimen memperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,200, pretest kelompok kontrol sebesar 0,110, dan posttest kelompok kontrol
sebesar 0,185. Ketiga nilai tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga tidak ditemukan
bukti statistik yang signifikan mengenai penyimpangan dari normalitas pada data
tersebut.

Dengan demikian, hasil wuji Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa asumsi
normalitas belum terpenuhi pada seluruh data karena pretest kelompok eksperimen
menunjukkan nilai signifikansi di bawah 0,05. Dan uji homogenitas varians dilakukan
menggunakan Levene’s Test untuk mengetahui apakah varians skor antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol memiliki kesamaan. Pengujian dilakukan
menggunakan Levene’s Test pada taraf signifikansi 0,05 (a = 0,05). Kriteria
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pengambilan keputusan adalah apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, tidak
terdapat bukti yang cukup untuk menyatakan bahwa varians kedua kelompok berbeda
secara signifikan.
Sebaliknya, apabila nilai signifikansi kurang dari 0,05, terdapat indikasi bahwa
varians kedua kelompok berbeda secara signifikan, maka disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas (Test of Homogeneity of Variances)

Metode pengujian Levene Statistic dfl df2 Sig.

Rata-rata (Based on Mean) 1,446 1 32 0,238
Median (Based on Median) 1,215 1 32 0,279
Median dengan penyesuaian df 1,215 1 29,850 0,279
Rata-rata terpangkas (Based on Trimnmed Mean) 1,412 1 32 0,243

Berdasarkan Tabel 3, hasil Levene’s Test Based on Mean menunjukkan nilai
statistik Levene sebesar 1,446 dengan derajat kebebasan pertama (dfl) sebesar 1 dan
derajat kebebasan kedua (df2) sebesar 32. Nilai signifikansi yang diperoleh sebesar
0,238. Karena nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (0,238 > 0,05), tidak
terdapat bukti yang cukup untuk menyatakan bahwa varians kedua kelompok berbeda
secara signifikan.

Adapun Pengujian Hipotesis dilakukan, untuk mengetahui apakah terdapat
perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan berupa model fun game berbasis modifikasi lari estafet. Pengujian
dilakukan menggunakan paired-samples t-test dengan bantuan SPSS. Hasil analisis

disajikan pada tabel 4.
Table 4. Hasil Uji Paired-Samples t-Test Kelompok Eksperimen
Komponen Hasil

Rata-rata pretest 68,2353
Rata-rata posttest 92,1765
Jumlah sampel (N) 17
Rata-rata selisih (pretest — posttest) -23,94118
Standar deviasi selisih 5,47118
t-hitung —18,042
df 16
Sig. (2-tailed) < 0,001

Berdasarkan Tabel 4., nilai rata-rata motivasi belajar siswa sebelum diberikan
perlakuan sebesar 68,24, sedangkan setelah diberikan perlakuan meningkat menjadi
92,18. Dengan demikian, terdapat peningkatan rata-rata sebesar 23,94 poin. Hasil uji
paired-samples t-test menunjukkan nilai (t(16)=-18,042) dengan nilai signifikansi
(p<0,001). Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka Ho ditolak dan Ha
diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara skor motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan model fun game
berbasis modifikasi lari estafet. Temuan ini mendukung adanya peningkatan motivasi
belajar pada kelompok eksperimen setelah diberikan perlakuan.

Adapun Analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan
motivasi belajar siswa setelah penerapan model fun game berbasis modifikasi lari
estafet, maka hasilnya disajikan pada Tabel 5.
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Tabel 4.7. Klasifikasi Peningkatan Motivasi Belajar Berdasarkan N-Gain

Kategori Rentang N-Gain Jumlah siswa Persentase
Tinggi g > 0,70 12 70,59%
Sedang 030<g9<0,70 5 29,41%
Rendah g < 0,30 0 0%
Total 17 100%

Berdasarkan hasil Tabel 5. Hasil analisis N-Gain, sebanyak 12 siswa (70,59%)
berada dalam kategori peningkatan tinggi, sedangkan 5 siswa (29,41%) berada dalam
kategori sedang. Tidak terdapat siswa yang termasuk dalam kategori rendah. Hasil ini
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami peningkatan motivasi belajar
dengan tingkat peningkatan yang tergolong tinggi berdasarkan klasifikasi N-Gain.
Dengan demikian, analisis N-Gain memberikan gambaran bahwa penerapan model fun
game berbasis modifikasi lari estafet diikuti oleh peningkatan motivasi belajar siswa
yang cukup kuat pada kelompok eksperimen. Maka dapat disimpulkan bahwa hasil uji
paired-samples t-test dan analisis N-Gain, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar
siswa pada kelompok eksperimen meningkat secara signifikan setelah penerapan
model fun game berbasis modifikasi lari estafet. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh
kenaikan rata-rata skor dari 68,24 menjadi 92,18, dengan selisih sebesar 23,94 poin dan
nilai signifikansi (p < 0,001). Selain itu, sebanyak 70,59% siswa mencapai kategori N-
Gain tinggi dan 29,41% mencapai kategori sedang

Pembahasan

Peningkatan motivasi belajar siswa setelah penerapan fun game berbasis
modifikasi lari estafet dapat dikaitkan dengan karakteristik aktivitas pembelajaran
yang melibatkan permainan, aktivitas gerak, kerja sama kelompok, dan kompetisi yang
sehat. Pendekatan tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara
aktif dalam proses pembelajaran, sehingga aktivitas PJOK tidak hanya berlangsung
melalui penjelasan guru dan latihan teknik secara berulang, tetapi juga melalui
pengalaman belajar yang lebih variatif dan interaktif. Modifikasi dalam permainan juga
memungkinkan aktivitas disesuaikan dengan karakteristik dan kemampuan siswa
sehingga siswa memiliki kesempatan untuk berpartisipasi secara lebih optimal.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi belajar meningkat
dari 68,24 pada pretest menjadi 92,18 pada posttest, dengan peningkatan sebesar 23,94
poin. Hasil paired sample t-test menunjukkan nilai t = —-18,042 dengan p < 0,001,
sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara skor motivasi belajar sebelum dan
sesudah penerapan fun game berbasis modifikasi lari estafet. Selain itu, hasil analisis
N-Gain menunjukkan bahwa seluruh siswa mengalami peningkatan skor, dengan 12
siswa (70,59%) berada pada kategori tinggi dan 5 siswa (29,41%) berada pada kategori
sedang.

Temuan penelitian ini sejalan dengan konsep Game Based Learning yang
menempatkan unsur permainan sebagai bagian dari proses pembelajaran untuk
meningkatkan keterlibatan dan partisipasi peserta didik (Dwi Putri et al., 2024).
Pembelajaran yang melibatkan permainan juga dapat memberikan suasana belajar
yang lebih menyenangkan sehingga siswa memiliki kesempatan lebih besar untuk
berpartisipasi secara aktif. Hasil penelitian juga sejalan dengan pandangan bahwa
pembelajaran kooperatif memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar bersama,
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berinteraksi, dan bertukar pengalaman dengan teman sebaya (Tembang et al., 2019).
Dalam aktivitas lari estafet, keberhasilan permainan tidak hanya bergantung pada
kemampuan individu, tetapi juga pada kerja sama dan tanggung jawab anggota
kelompok. Oleh karena itu, unsur sosial dalam permainan dapat menjadi bagian
penting dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik.

Meskipun demikian, hasil penelitian perlu diinterpretasikan sesuai dengan
desain penelitian yang digunakan. Karena data yang dianalisis dalam penelitian ini
berasal dari satu kelompok yang terdiri atas 17 siswa, peningkatan skor pretest dan
posttest menunjukkan adanya perubahan setelah perlakuan, tetapi belum dapat
sepenuhnya membuktikan bahwa perubahan tersebut hanya disebabkan oleh model
fun game. Faktor lain yang terjadi selama periode penelitian juga dapat berkontribusi
terhadap perubahan motivasi belajar. Oleh karena itu, penelitian dengan kelompok
kontrol dan jumlah sampel yang lebih besar dapat digunakan untuk memperoleh bukti
komparatif yang lebih kuat.

KESIMPULAN

Dari hasil penelitian dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa penerapan
model fun game berbasis modifikasi lari estafet diikuti oleh peningkatan motivasi
belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan
(PJOK). Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata skor motivasi belajar dari 68,24
pada pretest menjadi 92,18 pada posttest, dengan selisih sebesar 23,94 poin. Hasil uji
paired-samples t-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor
motivasi belajar sebelum dan sesudah perlakuan ((t = -18,042); (df = 16); (p < 0,001)).
Selain itu, hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa 12 siswa (70,59%) berada pada
kategori peningkatan tinggi dan 5 siswa (29,41%) berada pada kategori peningkatan
sedang. Temuan ini menunjukkan bahwa model fun game berbasis modifikasi lari
estafet berpotensi menjadi alternatif pembelajaran PJOK yang dapat mendukung
peningkatan motivasi belajar siswa. Berdasarkan hasil tersebut, guru PJOK dapat
mempertimbangkan penerapan model fun game berbasis modifikasi lari estafet untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih variatif, aktif, dan menarik, dengan tetap
menyesuaikan aktivitas dengan karakteristik serta kemampuan siswa. Dukungan
sekolah melalui penyediaan sarana dan prasarana yang memadai juga diperlukan agar
pelaksanaan pembelajaran berlangsung secara optimal. Penelitian selanjutnya
disarankan melibatkan sampel yang lebih besar, memperkuat analisis melalui
perbandingan hasil antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, serta mengkaji
variabel lain, seperti hasil belajar, keterampilan motorik, keterampilan sosial, dan kerja
sama tim.
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