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Student interest serves as a pivotal determinant in Physical Education (PE) success, 
directly influencing engagement and motivation levels. Diminished enthusiasm often 
stems from conventional teaching methods that lack variety and creativity. This 
research investigates the impact of Game Based Learning on student interest using a 
quasi-experimental quantitative design. Empirical findings reveal a substantial 
increase in mean scores from 76.74 to 91.64. Results from the paired sample t-test 
confirm a statistically significant difference with ρ < 0.05. Game-based strategies foster 
a more interactive and enjoyable pedagogical environment. Active participation 
improves noticeably as students exhibit higher levels of enthusiasm during activities. 
This model stands as a highly effective instructional alternative for enhancing student 
engagement within the PE curriculum. 
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Minat belajar merupakan elemen krusial dalam keberhasilan pembelajaran PJOK 
karena menentukan level antusiasme serta keterlibatan peserta didik. Kejenuhan siswa 
sering kali berakar dari metode instruksional yang bersifat monoton dan kurang 
inovatif. Studi ini mengevaluasi efektivitas model Game-Based Learning dalam memacu 
ketertarikan belajar melalui pendekatan kuantitatif eksperimen semu. Data 
menunjukkan lonjakan skor rata-rata yang impresif, bergerak dari angka 76,74 
menjadi 91,64. Analisis melalui uji paired sample t-test mengonfirmasi signifikansi hasil 
tersebut dengan nilai ρ < 0.05. Integrasi elemen permainan terbukti menciptakan 
atmosfer edukasi yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa. Dinamika kelas 
menjadi lebih hidup seiring meningkatnya partisipasi aktif selama proses berlangsung. 
Model ini merepresentasikan strategi alternatif yang sangat efektif untuk 
mengoptimalkan gairah belajar siswa pada domain pendidikan jasmani. 

I. PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan proses yang diren-

canakan secara terstruktur dan berkelanjutan 
sepanjang kehidupan yang bertujuan untuk 
mengembangkan individu menjadi manusia yang 
sempurna, matang, dan beradap (Asadullah & 
Nurhalin, 2021). Istilah “terstruktur” berarti 
bahwa pendidikan dilakukan berlandaskan 
kesadaran dengan komitmen bersama yang 
memiliki tujuan jelas serta mengikuti langkah-
langkah tertentu. Pendidikan yang baik harus 
mampu menciptakan keseimbangan antara 
kemampuan berpikir (kognitif), sikap (afektif), 
dan keterampilan (psikomotorik) (Pendidikan & 
P-issn, 2025). Pendidikan jasmani memiliki 
banyak peran untuk bisa membangun sumber 
daya manusia. Beberapa di antaranya adalah 
pengembangan keterampilan motorik, kebugaran 
jasmani, serta pengembangan karakter pada 
siswa (Gallahue & Donnelly, 2016). Melalui 
Pendidikan jasmani dapat menjadi bukti bahwa 
siswa dapat meningkatkan kepribadian dan 
ketrampilan sosialnya. Tujuannya yaitu 

memberikan bekal pengetahuan dan ketrapilan, 
memupuk nilai-nilai moral, serta membentuk 
karakter yang berkontribusi pada perkembangan 
positif individu dan Masyarakat (Arafa, 2023). 
Kurikulum Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan 
Kesehatan (PJOK) di institusi pendidikan mem-
fasilitasi internalisasi nilai-nilai fundamental 
olahraga secara komprehensif bagi peserta didik 
(Jannah et al., 2022).  

Proses instruksional Pendidikan Jasmani, 
Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di tingkat 
sekolah dasar, terutama pada materi atletik 
nomor lempar, menghadapi tantangan serius 
berupa defisit minat belajar siswa.  Menurut 
(Laksana et al., 2024), atletik adalah cabang 
olahraga yang mencakup teknik dasar seperti 
lari, jalan, lompat, dan lempar, yang dapat 
membantu mengembangkan kekuatan otot, 
koordinasi, kelincahan, dan daya tahan tubuh. 
Penelitian terkini menunjukkan bahwa 
rendahnya minat belajar berdampak langsung 
pada keterlibatan siswa dan pencapaian tujuan 
pembelajaran PJOK di tingkat sekolah dasar 
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(Safitri et al., 2025; Siahaan et al., 2025). Safitri, 
Usra, & Yusfi (2022) Kompetensi guru PJOK 
sangat menentukan terciptanya lingkungan 
edukatif yang menyenangkan bagi siswa guna 
meningkatkan keterlibatan motorik dan kognitif 
mereka melalui pendekatan pedagogis yang 
relevan dengan kebutuhan peserta didik. 

Data primer yang dihimpun melalui observasi 
lapangan serta dialog mendalam bersama pen-
didik pendidikan jasmani di SDN Karangpilang 1 
Surabaya pembelajaran permainan masih belum 
maksimal. Guru biasanya hanya mengajarkan 
permainan bola besar. Selain itu minat siswa 
pada materi permainan tanpa bola masih kurang 
karna siswa hanya suka pada materi olahraga 
yang menggunakan bola contohnya sepak bola,  
bola voli dan bola kasti.   

Menurut (Aziziy et al., n.d.), menyatakan 
bahwa pembelajaran berbasis permainan (Game-
Based Learning) adalah model yang meng-
integrasikan elemen permainan ke dalam 
konteks pembelajaran. Ini dapat berupa aplikasi 
atau permainan fisik yang memanfaatkan unsur-
unsur permainan untuk meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi siswa. (Annuar, 2025) 
menambahkan bahwa (Game-Based Learning) 
tidak hanya membuat pembelajaran lebih 
interaktif dan menyenangkan, tetapi juga efektif 
dalam mengembangkan keterampilan kognitif, 
sosial, dan emosional. Dalam hal ini, permainan 
berfungsi sebagai alat bantu untuk mencapai 
tujuan pendidikan, bukan sekadar hiburan. 

Implementasi model pembelajaran berbasis 
permainan masih tergolong jarang dalam lingkup 
pendidikan jasmani (PJOK). Mayoritas tenaga 
pendidik cenderung masih mengandalkan 
metode konvensional untuk mengajarkan materi 
atletik kepada siswa. Pendekatan tradisional 
tersebut sering kali memicu kejenuhan dini serta 
menurunkan daya tarik suasana kelas. 
Penggunaan model Game Based Learning 
menawarkan solusi melalui penciptaan atmosfer 
belajar yang rekreatif dan interaktif. Strategi ini 
terbukti efektif dalam memicu partisipasi aktif 
serta antusiasme peserta didik selama proses 
pembelajaran berlangsung. (Luh et al., 2025) 
menyatakan bahwa Game-Based Learning 
terbukti mampu mengeskalasi minat belajar 
melalui pendekatan yang bersifat rekreatif. 
Implementasi elemen permainan memfasilitasi 
siswa dalam menguasai teknik dasar sekaligus 
mengasah kompetensi sosial, khususnya pada 
aspek kolaborasi dan komunikasi inter personal. 
Strategi instruksional ini dirancang untuk 
mentransformasi atmosfer kelas menjadi 
lingkungan yang dinamis serta menstimulasi 

antusiasme peserta didik. Lingkungan belajar 
yang variatif secara efektif mereduksi kejenuhan 
dalam proses edukasi. Motivasi internal siswa 
berkembang pesat seiring terciptanya 
pengalaman belajar yang menarik dan penuh 
semangat. (Nurlina & Iskandar, 2023). (Lisa & 
Muthohar, 2024) menunjukkan bahwa Game-
Based Learning mendorong intensitas 
keterikatan siswa dalam proses pembelajaran., 
sehingga minat belajar mereka membaik. Selain 
itu, Game-Based Learning memungkinkan guru 
memberikan umpan balik langsung, membantu 
siswa memperbaiki kesalahan dan memahami 
kekuatan serta kelemahan mereka (Luh et al., 
2025).  

Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada 
pengembangan variasi dan kombinasi gerak 
dasar lari, lempar, dan lompat yang dirancang 
secara sistematis dan terintegrasi, yang selama 
ini relatif jarang mendapat perhatian dalam 
penelitian sebelumnya. Sebagian besar studi 
terdahulu cenderung memfokuskan pembelaja-
ran pendidikan jasmani pada penerapan 
permainan kecil atau permainan tradisional 
sebagai media utama, tanpa mengoptimalkan 
penggabungan ketiga unsur gerak dasar tersebut 
dalam satu rancangan pembelajaran yang utuh 
dan berkelanjutan. Kondisi ini menyebabkan 
pengembangan model pembelajaran gerak dasar 
masih bersifat parsial dan kurang memberikan 
pengalaman motorik yang komprehensif bagi 
peserta didik.  

Selain itu, penelitian ini juga menunjukkan 
kebaruan dari sisi praktik pembelajaran, meng-
ingat masih terbatasnya inisiatif guru dalam 
merancang dan mengembangkan permainan-
permainan baru yang kontekstual dan inovatif 
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 
Guru umumnya mengadaptasi permainan yang 
sudah ada, sehingga variasi aktivitas gerak yang 
diberikan cenderung monoton dan kurang 
menantang. Melalui pengembangan variasi dan 
kombinasi lari, lempar, dan lompat dalam bentuk 
permainan yang baru, penelitian ini tidak hanya 
memperkaya khazanah model pembelajaran 
pendidikan jasmani, tetapi juga memberikan 
alternatif praktis bagi guru untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran yang lebih kreatif, 
bermakna, dan relevan dengan kebutuhan 
perkembangan motorik serta afektif siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
seberapa jauh pengaruh implementasi model 
pembelajaran berbasis permainan Game Based 
Learning terhadap peningkatan minat belajar 
siswa pada siswa kelas V SDN Karangpilang 1 
Surabaya. Metode ini dipilih karena bersifat 
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interaktif, menyenangkan, dan mampu men-
dorong partifipasi aktif siswa dalam kegiatan 
pembelajaran. Melalui pendekatan ini, 
diharapkan siswa tidak hanya menunjukkan 
ketertarikan yang lebih besar terhadap 
pembelajaran pjok, tetapi juga mengalami 
peningkatan motivasi belajar yang ditandai 
dengan keterlibatan aktif dan antusiasme selama 
proses pembelajaran berlangsung. Penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Putra, Suryani, 
& Wahyudi (2021) menunjukkan bahwa 
pembelajaran PJOK berbasis permainan efektif 
dalam menumbuhkan sikap positif terhadap 
aktivitas fisik dan meningkatkan keterampilan 
motorik siswa. Dengan demikian, penerapan 
model pembelajaran berbasis permainan Game 
Based Learning berpotensi menjadi alternatif 
metode yang relevan untuk menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan dalam pembelajaran 
pjok di sekolah dasar. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan metode eksperimen semu 
(quasi-experimental). Menurut Sugiyono (2016) 
mengartikan metode kuantitatif dalam penelitian 
sebagai metode yang berlandaskan positivisme, 
digunakan untuk meneliti pada kelompok 
tertentu baik populasi atau sampel, teknik 
sampling pada umumnya sampling random, 
penghitungan data menggunakan penulisan, 
prosedur analisis data dilakukan secara 
kuantitatif atau statistis guna memvalidasi 
hipotesis yang telah dirumuskan sebelumnya. 
Desain yang dipilih adalah Pretest dan Posttest 
One Group Design, dimana peneliti melibatkan 
satu kelompok subjek yang diberi tes awal 
(pretest), kemudian perlakuan (treatment), dan 
diakhiri dengan tes akhir (posttest). 

Desain ini dipilih karena memungkinkan 
peneliti untuk mengukur perbedaan kondisi 
minat belajar siswa sebelum dan sesudah 
diberikan perlakuan berupa penerapan model 
pembelajaran berbasis permainan. Siswa kelas V 
SD Negeri Karangpilang 1 Surabaya merupakan 
subjek sekaligus sampel utama yang dipilih 
untuk kepentingan pengambilan data penelitian. 
Instrumen penelitian berupa angket minat 
belajar ini diadopsi yang sudah melakukan uji 
validitas dan reabilitas. Skala jawaban 
menggunakan empat alternatif yaitu Sangat 
Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan 
Sangat Tidak Setuju (STS). Prosedur penelitian 
terdiri dari tiga tahap, yaitu: (1) tahap persiapan 
meliputi penyusunan instrumen dan izin 
penelitian, (2) tahap pelaksanaan meliputi 

pemberian pretest, perlakuan dengan pembela-
jaran berbasis permainan, dan posttest, (3) tahap 
analisis data. Analisis data memanfaatkan 
statistik deskriptif guna memetakan kecende-
rungan hasil melalui parameter rerata, nilai 
tengah, dan modus. Perhitungan standar deviasi 
serta identifikasi skor minimum dan maksimum 
dilakukan untuk memperkuat akurasi gambaran 
distribusi data. Prosedur ini memastikan setiap 
karakteristik numerik dari hasil penelitian 
terpotret secara komprehensif. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
 

Tabel 1. Statistik Deskriptif 

 Pretest Posttest 
Minimum 70 80 

Maksimum 82 105 
Mean 76.74 91.64 

Std. Deviasi 3.200 5.888 

 
Analisis deskriptif menunjukkan nilai 

minimum pretest berada pada angka 70 dan 
nilai maksimum mencapai 82. Perolehan rata-
rata (mean) pada tahap awal ini tercatat 
sebesar 76,74 dengan standar deviasi 3,200. 
Capaian posttest mengalami kenaikan dengan 
nilai minimum 80 dan nilai maksimum 
menyentuh angka 105. Rata-rata skor 
meningkat secara signifikan menjadi 91,64 
dengan standar deviasi sebesar 5,888. 
Perbandingan kedua hasil tersebut 
mengonfirmasi adanya pertumbuhan nilai 
rata-rata yang positif. Tren kenaikan ini 
mengindikasikan efektivitas perlakuan dalam 
meningkatkan kemampuan subjek penelitian 
secara menyeluruh. 

 
Tabel 2. Uji Normalitas 

 P-value Keterangan 
Pretest 0.062 Normal 
Posttest 0.215 Normal 

 
Uji normalitas menghasilkan nilai 

signifikansi sebesar 0,062 untuk data pretest 
dan 0,215 untuk data posttest. Perolehan 
angka yang melampaui ambang batas 0,05 
tersebut membuktikan bahwa sebaran data 
penelitian berdistribusi normal. Kondisi ini 
menegaskan bahwa seluruh data telah 
memenuhi kriteria asumsi dasar yang 
diperlukan. Prosedur analisis data dapat 
dilanjutkan ke tahap uji hipotesis dengan 
menggunakan metode statistik parametrik. 
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Tabel 3. Uji Paired T Test 

Variabel Mean 
Std. 

Deviation 
P-Value Keterangan 

Pretest – 
Posttest 

-14.89 6.637 0.000 
Terdapat 
Pengaruh 

 
Analisis melalui uji Paired Sample t-test 

menghasilkan nilai mean difference sebesar -
14,89 dengan standar deviasi 6,637 serta nilai 
signifikansi (p-value) 0,000. Perolehan nilai 
signifikansi yang berada di bawah ambang 
0,05 mengonfirmasi adanya perbedaan nyata 
antara hasil pretest dan posttest. Data tersebut 
membuktikan bahwa implementasi model 
Game Based Learning (GBL) memberikan 
pengaruh besar terhadap penguatan minat 
belajar siswa dalam mata pelajaran PJOK. 
Lonjakan skor rata-rata dari 76,74 menjadi 
91,64 menjadi bukti empiris efektivitas 
perlakuan berbasis permainan yang 
diberikan. Model pembelajaran ini valid 
dinyatakan sebagai strategi yang efektif untuk 
mengoptimalkan antusiasme belajar siswa 
pada ranah pendidikan jasmani. 

 
B. Pembahasan 

Implementasi model Game Based Learning 
pada mata pelajaran PJOK terbukti secara 
signifikan meningkatkan minat belajar siswa. 
Data empiris menunjukkan kenaikan skor 
rata-rata yang substansial, yaitu dari 76,74 
saat pretest menjadi 91,64 pada tahap 
posttest. Tren positif ini membuktikan bahwa 
pendekatan pedagogi yang interaktif dan 
menyenangkan mampu memperkuat keter-
libatan siswa di dalam kelas. Strategi berbasis 
permainan menyajikan pengalaman belajar 
yang jauh lebih partisipatif dibandingkan 
metode konvensional yang cenderung bersifat 
searah. Menurut Lamat et al. (2025), integrasi 
elemen permainan dalam proses instruksional 
mampu mengeskalasi motivasi serta 
determinasi belajar siswa melalui penciptaan 
atmosfer pendidikan yang atraktif dan 
kompetitif. Selain itu, Khotimah et al. (2024) 
juga menyatakan bahwa metode game-based 
learning memiliki kemampuan untuk men-
transformasi ruang kelas menjadi lingkungan 
yang stimulatif. Siswa menunjukkan derajat 
keterlibatan yang lebih tinggi serta gairah 
belajar yang lebih kuat melalui pendekatan 
ini. 

Data hasil uji Paired Sample t-test 
mengungkapkan nilai signifikansi sebesar 
0,000, yang berada di bawah ambang batas 
0,05. Implementasi model Game Based 
Learning terbukti memberikan dampak positif 

yang signifikan terhadap peningkatan minat 
belajar siswa. Pengintegrasian unsur 
permainan dalam skema instruksional mampu 
menstimulasi keterlibatan peserta didik 
secara mendalam pada mata pelajaran PJOK. 
Indikator keberhasilan ini tercermin melalui 
eskalasi perhatian, partisipasi aktif, serta 
antusiasme yang ditunjukkan siswa sepanjang 
proses edukasi berlangsung. Model tersebut 
mampu mengubah dinamika kelas menjadi 
lebih interaktif dibandingkan metode 
konvensional. Siswa cenderung lebih 
responsif terhadap materi yang disampaikan 
melalui pendekatan berbasis permainan ini. 
Pernyataan tersebut menunjukkan konsis-
tensi dengan temuan yang dikemukakan oleh 
Ramdani et al. (2023) yang menyatakan 
bahwa aktivitas pembelajaran yang 
melibatkan gerak dan permainan tidak hanya 
mendukung perkembangan fisik, tetapi juga 
dapat meningkatkan aspek afektif siswa. 
Selain itu, Studi yang diprakarsai oleh Raharjo 
et al. (2024) juga menunjukkan bahwa 
implementasi Game Based Learning terbukti 
mampu mengeskalasi keterlibatan peserta 
didik secara intensif selama proses 
instruksional berlangsung. Peningkatan 
partisipasi ini memberikan stimulasi positif 
terhadap pertumbuhan minat belajar siswa 
secara menyeluruh. Pendekatan berbasis 
permainan merepresentasikan strategi 
alternatif yang kompeten untuk mengelevasi 
standar kualitas pembelajaran PJOK pada 
jenjang sekolah dasar. Guru dapat memanfaat-
kan metode ini sebagai solusi inovatif dalam 
menciptakan dinamika kelas yang lebih 
progresif. 

Karakteristik model Game Based Learning 
yang menitikberatkan pada pengalaman 
langsung menjadi pemicu utama peningkatan 
minat belajar siswa. Peserta didik 
meninggalkan peran pasif dalam menerima 
materi untuk beralih menjadi partisipan aktif 
dalam berbagai skema permainan instruk-
sional. Keterlibatan mendalam pada aktivitas 
tersebut menumbuhkan rasa kepemilikan 
siswa terhadap proses pendidikan mereka 
sendiri. Dinamika pembelajaran yang 
interaktif ini secara efektif mengubah posisi 
siswa menjadi subjek yang berperan sentral di 
dalam kelas.  

Penelitian Sya’roni et al. (2024) menya-
takan bahwa Partisipasi intensif peserta didik 
selama proses instruksional menjadi deter-
minan utama dalam menstimulasi akselerasi 
motivasi belajar. Tingkat keterlibatan fisik 
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maupun kognitif secara langsung menentukan 
kualitas resiliensi dan antusiasme siswa 
terhadap materi yang diajarkan. Dinamika 
interaksi di dalam kelas berfungsi sebagai 
katalisator yang memperkuat dorongan 
internal individu untuk mendalami disiplin 
ilmu tertentu. Fokus siswa pada aktivitas 
pembelajaran berkontribusi besar terhadap 
terciptanya pengalaman edukatif yang lebih 
bermakna dan berkelanjutan.  

Penelitian Rahardian et al. (2024) juga 
menjelaskan bahwa Desain pembelajaran 
pendidikan jasmani yang atraktif memegang 
peranan krusial dalam menumbuhkan 
disposisi positif siswa terhadap aktivitas fisik. 
Implementasi Game Based Learning muncul 
sebagai strategi instruksional strategis untuk 
memacu minat belajar peserta didik secara 
simultan. Penggunaan metode berbasis 
permainan ini mampu memberikan 
kedalaman pengalaman belajar yang lebih 
bermakna. Siswa cenderung menunjukkan 
keterlibatan yang lebih tinggi ketika elemen 
kompetisi dan kerja sama diintegrasikan ke 
dalam kurikulum. Inovasi dalam penyampaian 
materi menjadi kunci utama dalam mem-
bangun habituasi gerak yang berkelanjutan di 
lingkungan sekolah. Efektivitas strategi ini 
tercermin pada transformasi atmosfer kelas 
yang lebih dinamis dan produktif. 

Temuan penelitian ini mengungkap bahwa 
integrasi pembelajaran berbasis permainan 
efektif mereduksi kejenuhan siswa dalam 
mata pelajaran PJOK. Dominasi metode 
konvensional pada periode sebelumnya 
memicu rasa bosan serta rendahnya atensi 
siswa terhadap materi pembelajaran. 
Penerapan elemen permainan membawa 
variasi baru yang mengubah suasana kelas 
secara signifikan. Dinamika tersebut 
mendorong siswa menjadi lebih proaktif dan 
menunjukkan peningkatan semangat dalam 
setiap sesi aktivitas. (Lamat et al., 2025) 
menyatakan bahwa integrasi elemen 
permainan dalam instruksi kelas terbukti 
mampu memicu keterlibatan aktif siswa 
secara menyeluruh. Implementasi model 
Game-Based Learning menciptakan atmosfer 
pedagogis yang rekreatif sekaligus 
menstimulasi pertumbuhan minat belajar 
peserta didik secara signifikan. 

Hasil penelitian mengonfirmasi bahwa 
model Game Based Learning memberikan 
dampak signifikan terhadap eskalasi minat 
belajar siswa dalam mata pelajaran PJOK. 
Peningkatan nilai rata-rata minat belajar 

pasca-intervensi menjadi bukti empiris 
efektivitas model tersebut. Perubahan skor ini 
merefleksikan transformasi ketertarikan 
siswa yang jauh lebih nyata setelah menerima 
perlakuan instruksional. Atmosfer pembela-
jaran bertransformasi menjadi lebih 
menyenangkan, interaktif, dan dinamis bagi 
peserta didik. Siswa memperoleh kesempatan 
untuk menginternalisasi materi melalui 
aktivitas fisik langsung yang terintegrasi 
dalam permainan. Pemahaman konsep 
menjadi lebih mudah dicapai melalui 
keterlibatan aktif dalam proses tersebut. 
Temuan ini menegaskan bahwa pendekatan 
inovatif memegang peranan vital dalam 
mendongkrak kualitas pendidikan jasmani. 
Model Game Based Learning layak diprioritas-
kan sebagai strategi alternatif yang efektif 
guna memacu gairah belajar di tingkat 
sekolah dasar. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Implementasi model Game-Based Learning 

memberikan dampak signifikan terhadap 
eskalasi minat belajar siswa pada mata 
pelajaran PJOK. Data penelitian mencatat 
kenaikan nilai rata-rata yang substansial dari 
angka 76,74 menjadi 91,64 dengan margin 
sebesar 14,89. Hasil uji paired sample t-test 
memperkuat temuan ini melalui nilai 
signifikansi 0,000 (ρ < 0,05). Angka tersebut 
membuktikan adanya perbedaan performa 
yang nyata antara fase sebelum dan sesudah 
perlakuan. Integrasi elemen permainan 
berhasil membangun atmosfer instruksional 
yang lebih interaktif serta menstimulasi 
partisipasi aktif peserta didik. Siswa 
menunjukkan antusiasme tinggi, minim 
kejenuhan, dan keterlibatan fisik yang lebih 
intens selama sesi berlangsung. Fokus serta 
keterlibatan siswa mengalami penguatan yang 
tercermin dari konsistensi perhatian mereka 
di lapangan. Temuan ini menegaskan peran 
krusial model pembelajaran inovatif dalam 
meningkatkan kualitas pendidikan jasmani. 
Pendekatan ini menawarkan pengalaman 
belajar yang bermakna dan relevan dengan 
konteks kebutuhan siswa. Game-Based 
Learning layak menjadi strategi alternatif 
utama untuk mendukung pencapaian target 
kurikulum di tingkat sekolah dasar. 

 
B. Saran 

Implementasi Game-Based Learning dalam 
kurikulum PJOK menuntut penguatan strategi 
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yang menyinergikan aspek pedagogis, 
institusional, lingkungan, serta kebijakan. 
Guru memiliki tanggung jawab besar untuk 
merancang model permainan adaptif yang 
selaras dengan profil perkembangan siswa 
guna menjaga keberlanjutan motivasi belajar. 
Pihak sekolah memegang peranan vital 
melalui penyediaan fasilitas pendukung dan 
penciptaan atmosfer akademik yang 
stimulatif. Partisipasi aktif siswa menjadi 
prasyarat mutlak dalam optimalisasi minat 
serta keterlibatan selama proses instruksional 
berlangsung. Pemerintah dan pengambil 
kebijakan perlu menginisiasi program 
pelatihan guru Studi ini memberikan fondasi 
teoretis bagi penelitian masa depan untuk 
mengeksplorasi pengaruh model serupa 
terhadap variabel keterampilan motorik 
maupun hasil belajar kognitif. Pengembangan 
inovasi pembelajaran berbasis permainan 
yang terintegrasi secara komprehensif sangat 
diperlukan demi meningkatkan mutu 
pendidikan jasmani di berbagai jenjang. 
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