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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan permainan Pentagon Tag berbasis gamifikasi
terhadap keterampilan motorik dasar peserta didik sekolah dasar. Pendekatan kuantitatif digunakan dalam
penelitian ini menggunakan quasi exsperimental melalui model one group pretest — posttest. Sampel dalam
penelitian ini berjumlah 30 peserta didik kelas V dan V1 sekolah dasar. Perlakuan diberikan melalui pembelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan dengan mengimplementasikan permainan Pentagon Tag yang
terintegrasi unsur gamifikasi selama empat kali pertemuan. Keterampilan motorik dasar diukur menggunakan
instrumen Motorische Basiskompetenzen (MOBAK), yang mencakup domain object movement dan self
movement. Analisis data dilakukan melalui uji Wilcoxon Signed-Rank Test dan Paired Sample t-test sesuai
dengan Karakteristik distribusi data. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh signifikan penerapan
gamifikasi Pentagon Tag terhadap keterampilan object movement, self movement, serta total keterampilan
motorik dasar peserta didik. Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa permainan Pentagon Tag berbasis
gamifikasi efektif digunakan sebagai model pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan dalam
meningkatkan keterampilan motorik dasar siswa sekolah dasar secara sistematis dan terukur.
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PENDAHULUAN

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) memiliki peran strategis dalam
pengembangan keterampilan motorik dasar siswa, yang menjadi fondasi bagi keterlibatan
mereka dalam aktivitas fisik dan olahraga sepanjang hayat. Aktivitas gerak yang terencana dan
berkelanjutan tidak hanya berkontribusi terhadap kebugaran jasmani, tetapi juga mendukung
perkembangan kognitif, afektif, dan sosial peserta didik (Sudarsinah, 2021). Pada jenjang
sekolah dasar, pengembangan keterampilan motorik dasar menjadi sangat penting karena
periode ini merupakan fase emas perkembangan gerak, di mana kemampuan koordinasi dan
kontrol tubuh berkembang secara pesat dan responsif terhadap stimulus pembelajaran
(Djuanda & Agustiani, 2022). Namun, dalam praktik pembelajaran PJOK di sekolah, masih
ditemukan keterbatasan strategi pembelajaran yang berdampak pada rendahnya keterlibatan
aktif peserta didik dan belum optimalnya pengembangan keterampilan motorik dasar.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran PJOK yang bersifat monoton
dan berpusat pada instruksi guru cenderung mengurangi partisipasi aktif peserta didik (Khakim
et al., 2022). Kondisi ini mengakibatkan waktu aktif bergerak menjadi terbatas, sehingga
kesempatan peserta didik untuk melatih keterampilan motorik dasar juga berkurang. Oleh
karena itu, dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang inovatif, menyenangkan, dan mampu
mendorong keterlibatan peserta didik secara menyeluruh. Salah satu pendekatan yang banyak
dikaji dalam konteks pendidikan jasmani adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan
seperti poin, tantangan, dan penghargaan ke dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan
motivasi dan partisipasi peserta didik (Suparmini et al., 2024).

Kajian empiris menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran PJOK efektif
meningkatkan motivasi intrinsik, keterlibatan, serta pemenuhan kebutuhan psikologis dasar
peserta didik (Fernandez-Rio et al., 2020); (Sotos-Martinez et al., 2024). Selain itu, pendekatan
Pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan terbukti efektif meningkatkan kualitas
pengalaman belajar serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam aktivitas fisik. (Quintas &
Bustamante, 2023). Di sisi lain, penelitian mengenai modifikasi permainan dalam PJOK
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menunjukkan pengaruh positif terhadap pencapaian belajar fisik dan pengembangan
keterampilan motorik siswa. (Fajri & Muhammad, 2021); (Sistiarini et al., 2021). Meskipun
demikian, sebagian besar penelitian gamifikasi dalam PJOK masih berfokus pada aspek
motivasi dan afektif, sementara kajian yang menelaah dampaknya terhadap keterampilan
motorik dasar yang diukur secara objektif masih relatif terbatas.

Keterampilan motorik dasar mencakup dua domain utama, yaitu object movement dan
self movement, yang merepresentasikan kemampuan manipulatif dan lokomotor peserta didik
(Herrmann & Seelig, 2020). Pengukuran keterampilan ini memerlukan instrumen yang valid
dan reliabel agar perubahan kemampuan motorik dapat diidentifikasi secara akurat. Motorische
Basiskompetenzen (MOBAK) merupakan instrumen yang telah banyak digunakan secara
internasional untuk menilai keterampilan motorik dasar anak usia sekolah dan terbukti
memiliki validitas serta reliabilitas yang memadai (Dewi et al., 2021). Namun, penelitian yang
mengintegrasikan gamifikasi dengan permainan modifikasi tertentu dan mengukur dampaknya
terhadap keterampilan motorik dasar menggunakan instrumen MOBAK masih jarang
ditemukan, khususnya pada konteks pembelajaran PJOK di sekolah dasar Indonesia.

Berdasarkan kajian literatur tersebut, kebaruan ilmiah penelitian ini terletak pada
penerapan permainan Pentagon Tag berbasis gamifikasi sebagai model pembelajaran PJOK
serta pengukuran dampaknya terhadap keterampilan motorik dasar peserta didik sekolah dasar
menggunakan instrumen MOBAK. Permainan Pentagon Tag merupakan bentuk permainan
modifikasi kejar-kejaran dengan arena berbentuk pentagon, sistem zona, dan aturan permainan
yang diperkaya dengan elemen gamifikasi untuk mendorong aktivitas gerak yang intens,
variatif, dan berkelanjutan. Pendekatan ini diharapkan mampu meningkatkan keterampilan
motorik dasar peserta didik secara lebih efektif dibandingkan pembelajaran PJOK
konvensional.

Berdasarkan uraian tersebut, Permasalahan dalam penelitian ini adalah sejauh mana
penerapan permainan Pentagon Tag berbasis gamifikasi berpengaruh terhadap keterampilan
motorik dasar peserta didik sekolah dasar. Dengan demikian, tujuan penulisan artikel ini adalah
untuk menganalisis pengaruh penerapan gamifikasi Pentagon Tag dalam pembelajaran PJOK
terhadap keterampilan motorik dasar peserta didik sekolah dasar, baik pada domain object
movement maupun self movement, yang diukur secara sistematis menggunakan instrumen
MOBAK.

METODE

Penelitian yang dilakukan menerapkan quasi experimental design (pendekatan
kuantitatif). Pendekatan tersebut dipilih untuk menganalisis pengaruh penerapan permainan
Pentagon Tag berbasis gamifikasi terhadap keterampilan motorik dasar peserta didik sekolah
dasar secara empiris dan terukur. Melalui model one group pretest—posttest, pengukuran
diimplementasikan sebelum dan setelah pemberian perlakuan tanpa melibatkan kelompok
kontrol.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V dan V1 di salah satu
sekolah dasar negeri. Teknik pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh, sehingga
seluruh populasi dijadikan sebagai sampel penelitian. Jumlah sampel yang terlibat sebanyak
30 peserta didik yang secara aktif mengikuti seluruh rangkaian pembelajaran selama penelitian
berlangsung.

Perlakuan diberikan melalui pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan dengan menerapkan permainan Pentagon Tag berbasis gamifikasi selama empat
pertemuan. Pertemuan pertama digunakan untuk pelaksanaan pretest, dua pertemuan
berikutnya untuk penerapan pembelajaran menggunakan permainan Pentagon Tag, dan
pertemuan terakhir untuk pelaksanaan posttest. Permainan Pentagon Tag dirancang dalam
arena berbentuk pentagon dengan sistem zona, melempar, menangkap, serta penambahan
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elemen gamifikasi seperti poin, tantangan, dan target capaian untuk meningkatkan keterlibatan
gerak peserta didik.

Instrumen yang digunakan untuk mengukur keterampilan motorik dasar adalah
Motorische Basiskompetenzen (MOBAK), yang mencakup dua domain utama, yaitu object
movement dan self movement. Instrumen ini dipilih karena telah teruji validitas dan
reliabilitasnya dalam mengukur kompetensi motorik dasar peserta didik usia sekolah dasar.
Skor keterampilan motorik dasar diperoleh dari hasil penilaian pada masing-masing domain
serta skor total motorik dasar.

Analisis data diawali dengan melakukan uji prasyarat, yaitu uji normalitas, untuk
menentukan kesesuaian data terhadap distribusi normal. dan menentukan jenis uji statistik yang
digunakan. Data yang terdistribusi normal dianalisis menggunakan Paired Sample t-test,
sedangkan data yang tidak memenuhi asumsi normalitas dianalisis dengan Wilcoxon Signed-
Rank Test. Seluruh analisis data dilakukan dengan tingkat signifikansi 0,05 untuk mengetahui
pengaruh penerapan permainan Pentagon Tag berbasis gamifikasi terhadap keterampilan
motorik dasar peserta didik.

HASIL

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan permainan Pentagon
Tag berbasis gamifikasi terhadap keterampilan motorik dasar peserta didik sekolah dasar yang
meliputi keterampilan object movement, self movement, dan total keterampilan motorik dasar.
Sebelum dilakukan analisis pengaruh, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat analisis berupa
uji normalitas data.
Tabel 1. Uji Normalitas

Shapiro-Wilk

No Kelompok Statistic daf Sig.
1 Object Movement Pre-test .895 30 .006
Post-test 931 30 .053

If Pre-test 937 30 077

2 SelfMovement Post-test 963 30 364
. Pre-test 953 30 203

3 Motorik Dasar Post-test 958 30 274

Uji normalitas data dilakukan menggunakan uji Shapiro—Wilk dengan taraf signifikansi
0,05. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data keterampilan object movement pada pretest
memiliki nilai signifikansi sebesar 0,006 (p < 0,05), sehingga dinyatakan tidak berdistribusi
normal, sedangkan data posttest memiliki nilai signifikansi sebesar 0,053 (p > 0,05) yang
menunjukkan distribusi normal. Berdasarkan hasil tersebut, analisis data keterampilan object
movement menggunakan uji nonparametrik Wilcoxon Signed Rank Test.

Pada keterampilan self movement, hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data pretest
memiliki nilai signifikansi sebesar 0,077 dan data posttest sebesar 0,364. Kedua nilai tersebut
lebih besar dari 0,05, sehingga data self movement berdistribusi normal. Selain itu, hasil uji
normalitas pada total skor keterampilan motorik dasar menunjukkan nilai signifikansi pretest
sebesar 0,203 dan posttest sebesar 0,274, yang juga lebih besar dari 0,05. Oleh karena itu,
analisis data pada variabel self movement dan total keterampilan motorik dasar menggunakan
uji parametrik Paired Sample t-test.

Tabel 2. Uji Wilcoxon Signed Rank Test
No Kelompok Z Asymp. Sig. (2-tailed)
1 Object Movement Posttest - Object Movement Pretest -2.454 .014

Hasil analisis menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test pada keterampilan object
movement menunjukkan nilai signifikansi sebesar p = 0,014 (p < 0,05). Hasil ini menunjukkan
perbedaan yang signifikan keterampilan object movement peserta didik sebelum dan sesudah
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penerapan permainan Pentagon Tag berbasis gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan

Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.
Tabel 3. Uji Paired Sample t-test

No Kelompok t df Sig. (2-tailed)
1 Self Movement Pretest - Self Movement Posttest -4.573 29 .001
2 Motorik Dasar Pretest — Motorik Dasar Posttest -4.671 29 .001

Selanjutnya, hasil analisis menggunakan uji Paired Sample t-test pada keterampilan self
movement menunjukkan nilai signifikansi sebesar p = 0,001 (p < 0,05). Temuan ini
memperlihatkan adanya perbedaan yang signifikan keterampilan self movement peserta didik
sebelum dan sesudah penerapan permainan Pentagon Tag berbasis gamifikasi.

Hasil analisis terhadap total skor keterampilan motorik dasar juga menunjukkan nilai
yang signifikansi yaitu sebesar p = 0,001 (p < 0,05), yang mana hal ini berarti terdapat
perbedaan dalam keterampilan motorik dasar peserta didik sebelum dan sesudah penerapan
permainan Pentagon Tag berbasis gamifikasi dalam pembelajaran PJOK.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan Pentagon Tag berbasis
gamifikasi memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan keterampilan motorik dasar
siswa sekolah dasar, baik pada domain object movement, self movement, maupun skor total
motorik dasar. Temuan ilmiah utama dari penelitian ini adalah bahwa integrasi unsur
gamifikasi ke dalam permainan modifikasi mampu menciptakan lingkungan belajar PJOK
yang mendorong aktivitas gerak intensif, partisipatif, dan berkesinambungan, sehingga
berdampak langsung pada peningkatan kompetensi motorik dasar peserta didik.

Peningkatan keterampilan self movement dapat dijelaskan melalui karakteristik
permainan Pentagon Tag yang menuntut peserta didik untuk terus bergerak secara aktif melalui
aktivitas berlari, menghindar, berpindah zona, dan menjaga keseimbangan tubuh. Pola gerak
tersebut memberikan stimulus berulang pada sistem neuromuskular yang berperan dalam
pengembangan koordinasi, kelincahan, dan kontrol tubuh. Secara fisiologis, aktivitas gerak
yang dilakukan secara berulang dan bervariasi dalam konteks permainan memungkinkan
terjadinya adaptasi motorik yang lebih optimal, terutama pada siswa sekolah dasar yang berada
pada fase sensitif perkembangan motorik (Herrmann & Seelig, 2020).

Sementara itu, peningkatan keterampilan object movement dipengaruhi oleh tuntutan
permainan yang mengharuskan peserta didik melakukan manipulasi objek secara cepat dan
tepat dalam situasi permainan yang dinamis. Elemen gamifikasi seperti pemberian poin,
tantangan, dan target capaian mendorong peserta didik untuk melakukan gerakan manipulatif
secara lebih fokus dan berulang tanpa tekanan psikologis. Kondisi ini selaras dengan teori
pembelajaran motorik yang menyatakan bahwa latihan dalam situasi yang menyenangkan dan
bermakna akan meningkatkan kualitas penguasaan keterampilan gerak (Syarif Kasim, 2019).

Tren peningkatan pada skor total keterampilan motorik dasar menunjukkan bahwa
pembelajaran PJOK berbasis gamifikasi tidak hanya berdampak pada satu aspek keterampilan,
tetapi memberikan efek menyeluruh terhadap kompetensi motorik peserta didik. Hal ini terjadi
karena hampir seluruh peserta didik terlibat secara simultan dalam permainan, sehingga waktu
aktif bergerak (active learning time) menjadi lebih tinggi dan merata. Berbeda dengan
pembelajaran konvensional yang sering menimbulkan antrean atau waktu tunggu, permainan
Pentagon Tag memungkinkan peserta didik untuk terus bergerak selama pembelajaran
berlangsung, sehingga peluang latihan motorik menjadi lebih optimal.

Temuan ini konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran PJOK mampu meningkatkan keterlibatan aktif dan
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kualitas pengalaman belajar peserta didik (Fernandez-Rio et al., 2020; Sotos-Martinez et al.,
2024). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan keterampilan motorik dan kebugaran jasmani anak
(Quintas & Bustamante, 2023; Khakim et al., 2022). Namun, penelitian ini memperluas temuan
terdahulu dengan menunjukkan bahwa dampak gamifikasi tidak hanya terbatas pada aspek
motivasi dan afektif, tetapi juga berpengaruh signifikan terhadap keterampilan motorik dasar
yang diukur secara objektif menggunakan instrumen MOBAK.

Perbedaan penelitian ini dengan studi sebelumnya terletak pada penggunaan permainan
Pentagon Tag sebagai bentuk permainan modifikasi yang secara spesifik dirancang untuk
meningkatkan intensitas dan variasi gerak peserta didik. Selain itu, pengukuran keterampilan
motorik dasar menggunakan instrumen MOBAK memberikan bukti empiris yang lebih kuat
dibandingkan penilaian subjektif guru atau observasi sederhana yang umum digunakan dalam
penelitian sejenis. Dengan demikian, temuan ilmiah penelitian ini memperkuat argumentasi
bahwa integrasi gamifikasi dan permainan modifikasi dalam pembelajaran PJOK merupakan
strategi pedagogis yang efektif dan berbasis bukti.

Secara keseluruhan, hasil Penelitian ini menunjukkan bahwa hipotesis yang diajukan
pada bagian pendahuluan dapat dibuktikan, yaitu bahwa penerapan permainan Pentagon Tag
berbasis gamifikasi berpengaruh signifikan terhadap keterampilan motorik dasar peserta didik
sekolah dasar. Temuan ini menegaskan pentingnya inovasi model pembelajaran PJOK yang
tidak hanya menekankan penyampaian materi, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar
gerak yang aktif, menyenangkan, dan memiliki makna pedagogis.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan permainan Pentagon Tag berbasis
gamifikasi dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) secara
signifikan berpengaruh dalam meningkatnya keterampilan motorik dasar peserta didik sekolah
dasar. Integrasi elemen gamifikasi dalam permainan modifikasi mampu menciptakan
pembelajaran yang mendorong keterlibatan gerak secara aktif, merata, dan berkelanjutan,
sehingga mendukung pengembangan kemampuan self movement dan object movement secara
komprehensif. Temuan ilmiah ini menunjukkan bahwa pendekatan Pembelajaran yang
mengintegrasikan permainan dan gamifikasi terbukti tidak hanya efektif meningkatkan
motivasi belajar, tetapi juga berkontribusi langsung terhadap peningkatan kompetensi motorik
dasar peserta didik yang diukur secara objektif. Dengan demikian, permainan Pentagon Tag
berbasis gamifikasi dapat direkomendasikan sebagai alternatif model pembelajaran PJOK yang
inovatif dan aplikatif di sekolah dasar. Penelitian berikutnya disarankan untuk melibatkan
kelompok kontrol, memperluas jumlah sampel, serta menguji keberlanjutan dampak
pembelajaran guna memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai efektivitas
pendekatan gamifikasi dalam jangka panjang.
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