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ABSTRAK 

PeneIitian ini berangkat dari suatui permasaIahan yaitu rendahnyaiimotivasi beIajar daIamiipendidikan 
jasmani. Sebagai upaya menyelesaikan permasalahan tersebut peneIiti menyusun suatu metode 
bermain dalamI pembelajaraniiuntuk meningkatkan motivasiPbelajar siswa oleh karena itu maka 
tujuan penelitian ini di fokuskan untuk mengetahuiIpengaruh metode bermain terhadapIImotivasi 
belajar siswa dalam pendidikan jasmani. MetodeIpenelitian yangIdigunakanIadalah Poor experimental 
designs dengan desain The Static-GroupNPretest-PosttestVDesignMyang dilakukan padaXsiswa 
SDN Cikeusi IiiKecamatan Darmaraja Kabupaten Sumedang, penelitian ini menggunakan treatment 
sebanyak 8 kali pertemuan. Sampel terdiri dari 30iisiswa dan di bagi menjadi dua kelompok berupa  
1.5 siswaIeksperimen dan 1.5 siswa control. Instrumeniidalam penelitian ini berupa angket yang 
berbentuk sekala motivasiIIbelajar. Instrumen yang digunakan uji normalitas untuk melihat normal 
tidaknya data, dan uji-t untuk membandingkaniipretest dan posttest kelas eksperimen0dan kontrol. 
Berdasarkaniihasil uji statistik diperoleh nilai kelas. eksperimen. dan kelas. control. pretest dan0 
posttest yaitu 0,200

*
 dan 0,111 lebih dari α=0,05, maka. Berdistri busi. normal.. Kemudian hasil Uji 

Hipotesis kelas Eksperimen diperoleh0P-valueo(Sig.2-tailed)0sebesar.0,000 dan hasil Hipotesis kelas. 
Kontrol. P-value. (sig.2-tailed) sebesar 0,006. Halpini menunjukkan0bahwa.P-valueOdari kelas 

eksperimen ≥ 0,05. ,0sehingga H0 diterima atau H1 ditolak. Sedangkan P-value dari kelas kontrol ≤ 
0,05 Sehingga H0. Ditolak. atau.  H1. Diterima..Berdasarkan .penelitian. iniOdapat diartikan bahwa 
penerapanOmetode bermain berpengaruhOterhadap motivasi belajar siswa dalam pendidikan 
jasmani. 
 
Kata kunci  :  Metode Bermain, Motivasi Belajar, Pendidikan Jasmani 

PENDAHULUAN 

PendidikanIjasmani di seklahIImemiliki tujuan yang sama yaituIsama-sama bertujuan 

untuk mencapaiiitercapainya tujuan pendidikan. Seperti yangiidi kemukakanoioIeh 

Rosdiani (2012, hIm. 23) bahwaipendidikan.jasmani.merupakannbagian-penting. 

dari-proses-.pendidikan.. Berarti,ipendidikan-jasmani-tidak. hanya dekorasi atau 

Hiasan. yangIIditempeI pada rancangan. sekoIah-semacam..aIat.guna.mmembuat.-

siswa sibuk..Akan.tetapi.pendidikanlljasmani adalahkbagian penting dariIIpendidikan. 

Hal ini didukung oleh Ramadhan, Saptani, dan Supriyadi ( 2017, hlm. 62) 

mengemukakan bahwa suatu pembelajaran PJOK merupakanMbagian integral dari 

pendidikanMsecaraiikeseluruhan,bertujuan untuk mengembangakanIIaspek 

kebugaranIIjasmani, keterampilan.gerak,Kkemampuan social, keseimbangan emosi, 

poIa hidup sehat meIaIui proses pembelajaran PJOK.  
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Menurut0Lutan (2001, hlm. 1) mengemukakanmbahwa, “ suatu.pendidikan.jasmani 

adalah prosesiipendidikan melalui aktivitas jasmani untuk mencapai tujuan 

pendidikan jasmani. Terdapat 3 aspek dalam penjas yaitu.kognitif,iiafektif 

dan.psikomotor,iidimana ketiga aspek tersebut saling0iberkaitan tidak dapat 

dipisahkan. Dan menurut Mulyanto (2016, hlm. 29) tujuan umum pendidikan jasmani 

selaras dengan tujuan pendidikan. Maka dari itu untuk mencapai tujuan 

tersebut0iseorang guru dituntut untuk aktif, kreatif dan inovatif guna menciptakan 

pembelajaran yangtimenarik sehingga siswa akan termotivasi dalam mengikuti 

proses pembelajaan yang akan berimbaslopada tercapainya suatuKtujuan 

pembelajaran dalam pendidikaniijasmani meliputi aspek-kognitif berupa 

pengetahuan, afektif yakni sikap, dan psikomotor berupa keterampilan gerak yang 

ditampilkan siswa. 

Djamarah (2011, hlm. 148) motivasi0sangat diperlukan, sebabIseseorang.yang tidak 

mempunyaiXmotivasi0dalam belajarr tidakl akani mungkinn melakukann aktivitass 

belajarr. Senada besertao pendapat diatas menurutPAzizah (2016, hlm. 285) 

mengatakan bahwa motivasiPdapat dianalogikannsebagaitdaya8 

penggeraklyangPada dii dalamo diri seseorangIuntuk.mengerjakani kegiatano guano 

mencapai7 suatuy tujuan..SedangkanPdalam kegiatan pembelajaranIImotivasi bisa[ 

diibaratkanl sebagaio dayap penggerakk didalamydiriPsiswa yangt 

menimbulkan,ymenjamini kelangsungt dan memberikan7 arahi kegiatan0 belajary, 

sehinggat tujuany yang8 adar dapaty tercapaii LebihIIjelas lagi menurut Kristiyandaru 

dan Maskum (dalam Harianto, 2016, hlm. 302) menjelaskan bahwa dilihat dari 

sumbernyaIIada dua jenis motivasi yaitu motivasiPintrinsik danPmotivasi ekstrinsik.-

MotivasiIintrinsik yaituPmotivasi yangu berasaly dariy dalamu dirit, sedangkant 

motivasir ekstrinsiktyaitu motivasi-yangt berasalt dariy luareindividu atau dari 

lingkungan sekitar. Dapat disimpulkanPbahwa motivasi adalah suatu dorongan yang 

dimiliki oleh setiap individu yang terdiri dari motivasi intrinsik yaitu motivasi yang 

berasal dari dalam dan motivasi ekstinsik yang berasal dari luar atauPlingkungan 

yang fungsinya sangat penting yaitu sebagai penggerak guna melakukan segala 

aktivitasPyang dilmiliki individu, sebab jika tidak memilikiOmotivasi maka individu 

tidak akan mungkin melakukan aktivitas tersebut sehingga akan berpengaruh pada 

kurang maksimalnya keetercapai suatu tujuan pembelajaran dalam pendidikan 

jasmani. Namun pada dasarnya manusia memiliki kriteria yang berbeda-beda dalam 

menilai suatu hal tertentu, ada yang memang senang dalam melakukan aktivitas 
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olahraga, ada yang hanya sekedar mengikuti pembelajaran, bahkan ada pula yang 

tidak menyukai pembelajaran khususnya dalam melakukan aktivitas pendidikan 

jasmani. Semua itu ditentukan oleh motivasi yang dimiliki individu. 

Munandar dan Hartati (2016, hlm. 232) menyatakanIIbahwa seringIIkali pada saat 

pembelajaran banyak siswaIIyang pasif pada saat dilapangan dan pada.akhirnya 

siswa tidak dapat mencapai tujuan pembelajaran secara maksimal.-keberhasilanm 

prosess pembelajarany dipengaruhip olehy banyaku factorysalaht satui nya yaitur 

faktort guru itu sendiri sebagai pusat informasi siswa sebagaimana yang dijelaskan 

oleh Adikusuma dkk, (2017, hlm. 2) menyatakaniibahwa keberhasilaniidariiisuatu 

proses pembelajaranykhususnyajmatau pelajarany pendidikanj jasmaniy ditentukanh 

banyakf faktorh sepertiu guruh sebagaio distributory ilmuu kepadah siswa,g modelh 

pembelajaranu sebagait rancanganmmelakukanupembelajaran,bsarana dan tempato 

pembelajaraniberlangsung.Salah satu cara yang dapat dilakukan guru guna 

memotivasi siswa yaitu dengan menggunakan metode bermain, karena metode 

bermain ini dianggap efektif digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani. 

Budi (2013, hlm. 21) menjelaskan0bahwa metode bermainOmerupakan cara yang 

digunakan guru untuk saling berinterkasi dengan tujuan yakni guru menyampaikan 

materi pelajaran melalui berbagaiOmacam bentuk permainan yang bisa 

membangkitkan rasa senang, gembira0dan semangat pada siswa, sehingga 

diharapkanOpotensi siswa dapat berkembang dan materi pelajaran dapat siswa 

serap dengan baik. Lebih jelas lagi menuru Juliantine (2010, hlm. 7) 

menyatakanIIbahwa jikaa siswaa bermainn atau diberiipemainan dalamm rangkaa 

pendidikann jasmanii, makaa siswaa akann melakukannpermainanOitu dengann 

rasaasenang(padaaumumnyaasiswaaakannlebihhsenanggmelakukannpermainandar

ipadamelakukancabangOolahragayanglain).Denganndemikianndapattdikatakannbah

waadengannbermainnsiswaadapattmengaktualisasikanOpotensi aktivitas manusia 

dalam bentuk gerak, sikap dan perilaku, sehingga pada akhirnya dapat disimpulkan 

melalui bermain tujuan pembelajaan pendidikan jasmani dapat tercapai. 

Maka berdasarkan teori dan pemaparan diatas metode bermain diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. Oleh karena itu maka penulis 

mengambil judul “pengaruh metode bermain terhadap motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani di SD Cikeusi I Kelas IV Kecamatan Darmaraja 

Kabupaten Sumedang. 
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METODE PENELITIAN 
Desain-Penelitian 

Desain-yang-digunakan dalam.penelitian.ini adalahIThe.Static-Group.Pretest-
Posttest-Design, yang dimana dalam penelitian adanya randomisasi atau pemilih 
secara acak terhadap subjek, adanya pretest dan posttest dan terdapat kelas kontrol 
dan kelas eksperimen sehingga ada tindaknya pengaruh dari treatment jelas terlihat, 
adapun konsep desainnya seperti berikut.P  

  
O        X         O. 

 

 O.                    O  

 
Gambar 3.1.The static-group.Pretest-PosttestlDesign 

Fraenkel,-Wallen, & Hyun (1993, hlm. 270) 
Keterangan : 
X    = Perlakuan Eksperimen/treatment 
O1  = pre testiiuntukiikelompok.eksperimen 
O2  = post testlluntukllkelompokiieksperimen 
O3  = pre testiiuntukiikelompok,kontrol 
O4  = postest  untuk kelompok kontrol 

PARTISIPAN 

Partisipan dalam.penelitian.ini merupakan siswa.kelas IV SDN.Cikeusi I.Kecamatan 

Darmaraja Kabupaten Sumedang. Jumlah partisipan terdiri dari 30.orang,.yang.terdiri 

dari 15.orang.siswa kelas eksperimen dan.15.orang.siswa kelas kontrol. 

POPULASI-DAN-SAMPEL 

Populasi-yang-digunakan dalam-penelitian-ini adalah-siswa SDN Cikeusi I . Unit 

sampel dalam-penelitian-ini-yaitu seluruh-siswa-Kelas IV SDN Cikeusi I yang 

berjumlah sebanyak 30-siswa. Dengan-jumlah-perempuan 13 orang-dan-laki-laki 

berjumlah-17-orang.  Peneliti mengambil 15 orang untuk kelas eksperimen dan 15 

orang-untuk kelas-kontrol.   

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan dengan membandingkan pengaruh metode bermain dengan 

pembelajaran biasa atau bisa disebut dengan pembelajaran konvensional.terhadap 

motivasi-belajar-siswa dalam-pendidikan-jasmani. Penelitian ini dilakukan-pada 

siswa-kelas IV SDN Cikeusi I dengan jumlah 30 siswa-yang terdiri-dari-15 

siswa”kelas eksperimen-dan-15 siswa-kelas-kontrol. Hasil pengolahan-data-

penelitian-dapat-dilihat-pada tabel-4.1 dan 4.2. 
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Tabel-4.2 

Hasil-Uji-Normalitas Data Pretest Kelas.Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelompok 

Kolmogorov Smirnov
a 

Pernyataan 
Normalitas Jika 

Sig >0,05 
Statistik P (Sig) 

Taraf 
Signifikansi 5% 

(α=0,05) 

Pretest Kelas 
Eksperimen 

0,147 0,200
* 

0,05 Normal 

Pretest Kelas 
Kontrol 

0,200 0,111 0,05 Normal 

 

MenurutiiSunjoyo dkk, (2012, hlm. 59) uji-normalitas-untuk melihatiiapakah nilai 

residual6terdistribusi normal^atau^tidak. Dari^hasil uji^normalitas pada tabel^diatas 

menujukan bahwa nilai sig. untuk pretes semua kelompok >0,05. Untuk kelompok 

pretest kelas eksperimen memiliki-nilai-sig. (0,200*) > 0,05, maka data kelompok 

pretest kelas-eksperiamen-berdistribusi normal. Sedangkan untuk kelompok pretest-

kelas-kontrol memiliki nilai-sig. (0,111) > 0,05, maka data kelompok pretest-kelas 

kontrol-berdistribusi-normal. 

Tabel 4.2 

Hasil-Uji-Normalitas Data Postest Kelas-Eksperimen-dan-Kelas-Kontrol 

Kelompok 

Kolmogorov Smirnov
a 

Pernyataan 
Normalitas Jika 

Sig >0,05l 
Statistik P (Sig) 

Taraf Signifikansi 
5% (α=0,05) 

Postest Kelas 
Eksperimen 

0,191 0,146
 

0,05 Normall 

Postest Kelas 
Kontrol 

0,168 0,200
*
 0,05 Normal 

 

Berdasarkan.tabeI.4.2 hasiI normaIitas menunjukan bahwa niIai sig. daIam koIom 

KoImogorov-Smirnova pada keIas eksperimen dan keIas kontroI > 0,05. Untuk 

keIompok postest keIas eksperimen memiIiki niIai sig. (0,146) > 0,05, maka data 

pada keIas berdistribusi normaI. Sedangkan untuk keIompok posttest keIas kontroI 

memiliki nilai sig. (0,200*) > 0,05. Maka data pada keIas kontroI berdistribusi-normal.  

DariZuraianZdinatasIIdapatZdisimpulakanINbahwaiihasilLperhitungan uji-normalitas 

dengan menggunakan-uji Kolmogorov-Smirnova data nilai akhir  kelas-eksperimen-

dan kelas-kontrol-berdistribusi normal. 

Setelah uji-normalitas-data awal yang berdistribusi normal, maka-selanjutnya 

dilakukan-uji-homogenitas.-Uji-homogenitas-ini=dilakukan=untuk=mengetahui 

perbedaan=varians=antar kedua=tes. Adapun hasil perhitungan=hipotesis=yang di 

uji adalah sebagai=berikut pada tabeI.4.3 dan 4.4 berikut.. 
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Tabel.4.3 

Hasil.Uji.Homogenitas Kelas Eksperimen 

Levene's.Test 

F Df1. df2. .Sig. 

.078 1. 28 .782 

 

Berdasarkan-tabel-4.3 dapat-dikethui hasiIIIujiIIhomogenitas diperoIeh bahwa niIai 
signifikan homogenitas data pretes dan postes adalah 0,782 melebihi 0,05, artinya 
Ho-diterima-atau dengan-kata-lain tidak-terdapat-perbedaan niIai varians yang 
signifikan antara data pretes dan posttest. Maka dari itu data awal pretes posttes 
yang peneliti lakukan ialah homogen. 

Tabel 4.4 

Hasil Uji Homogenitas Kelas Kontrol 

Levene's Test 

F df1 df2 Sig. 

.499 1 28 .486 

Berdasarkanntabel.4.4.diketahui.hasil uji homogenitasIIdiperoleh nilai.signifikanIIdata 

pretest-danIIpostest adalah 0,486 melebihi 0,05 artinya H0 diterimaIIatau dengan 

kata lain tidak dapat perbedaan nilai varians yang signifikan antara data pretest dan 

postest. Maka dari itu dataIIawal pretest postes yang peneliti lakukan ialah homogen. 

Pada tabel dan keterangan di atas dapat di lihat uji normalitas dan ujiIIhomogenitas 

hasil penelitian dataIIberdistribusi normal dan homogen, maka setelah mengetahui 

data berdistribusi normal dan homogen  data tersebut dapat diuji dengan uji 

parametrikIIsedangkan data yang tdak normal danIIhomogen di uji dengan uji non 

parametrik. MenurutIISugiyono (2017, hlm. 150) penggunaan statistikIparametrik dan 

nonparametrik tergantung padaIamunisi dan jenis data yang akan di analisis, statistik 

parametrikIImemerlukan banyak amunisi yang harus terpenuhi. Amunisi yang utama 

yaitu data yang di analisis harusIIberdistribusi normal lalu selanjutnya data yang dua 

kelompok atau lebih yang diuji harus homogen. 

 Selanjutnya untuk mengetahui pengaruh metode bermain terhadap motivasi belajar 

siswa dalam pendidikan jasmani dilanjutkan dengan menguji beda rata-rata nilai 

pretest dan posttes. HasilIIujiIIbeda rata-rataII(hipotesis) dapatIIdi lihat padaItabelI4.5 

sebagai berikut. 
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Tabel-4.5 

Hasil-hipotesis kelas Eksperimen 

Motivasi Belajar 

t-test for Euality of  Means 

T Df Sig. (2-tailed) 

Equal variances assumed -42.452 28 0.000 

Equal variences not assumed -42.452 27.617 0.000 

 

Hasil uji beda rata-rataOnilai awal dan nilai akhir kelasPeksperimen-berdasarkan 

tabel-4.4 diperoleh-P-value sebesar-0,000. HipotesisPyang diuji-satu-arah, maka -P-

valueIdibagi dua,-hasilnya-adalah P-value-(sig. 2-tailed)-sebesar 0,000.-Hal ini 

menunjukan bahwa-P-value <α, sehingga H0-ditolak sehingga H1-diterima. Dengan 

demikian, dapatOdisimpulkan bahwa=metode bermain berpengaruh terhadap 

motivasi belajar siswa. 

HaI-ini-terIihat-dari-peningkatan-rata-rata-niIainya. Pada niIai awaI-diperoleh-rata-

rata nilai-sebesar-50,237. SementaraIIpada nilai akhir di peroleh rata-rataIInilai 

sebesar 82,8. Setelah diketahui bahwa metode0bermain dapat berpengaruh 

terhadap motivasi belajar siswa dalam pendidikan jasmani secara signifikan. 

Tabel 4.6 

Hasil hipotesis kelas Kontrol 

Motivasi Belajar 

t-test for Euality of  Means 

T Df Sig. (2-tailed) 

Equal variances assumed -2.966 28 0.006 

Equal variences not assumed -2.966 27.231 0.006 

 

Hasil uji beda=rata-rata=nilai awal-dan-nilai akhir kelasOkontrol berdasarkan tabel 

4.6 diperoleh P-value sebesar 0,006. Hal iniImenunjukan bahwa P-value ≥ 0,05 

maka H0 diterima. HalIIiniIIterlihat dari-peningkatan-rata-rata nilainya.=Pada-nilai 

awal-di-perolehIIrata-rata sebesar 55,53.OSementara pada=nilai=akhir di 

perolehOrata-rata sebesar.62,06. Maka tidak ada perbedaan yang signifikan9anatara 

hasil pretest dan posttes pada kelas kontrol.Oselanjutnya untuk mengetahui 
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seberapaPbesar kontribusi pengaruhPvariabel bebas terhadapPvariabel terikat 

dilakukan uji r square sebagai berikut.p 

Model Summary 

Model R r Square 
Adjusted r 

Square 
Std. Error of the 

Estimate 

1 .992
a
 .985 .984 2.099 

a. Predictors: (Constant), EKSPERIMEN  

Dari data di atas dapat diketahui nilai koefisien determinasi (r Square) dalam kelas 

eksperimen sebesar 0,985 ( nilai 0,985 adalah pengkuadratan dari koefisien korelasi 

atau r yaitu 0,992 x 0,992 = 0,985). Besarnya angka koefisien determinasi (r Square) 

0,985 sama dengan 98,5%. Sehingga dapat diartikan bahwa metode bermain 

berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa dalam pendidikan jasmani.  

Model Summary 

Model R r Square 
Adjusted r 

Square 
Std. Error of 
the Estimate 

1 .489
a
 .239 .212 6.032 

a. Predictors: (Constant), KONTROL  

Dari data di atas dapat diketahui nilai koefisien determinasi (r Square) dalam kelas 

kontrol sebesar 0,239 ( nilai 0,239 adalah pengkuadratan dari koefisien korelasi atau 

r yaitu 0,489 x 0,489 = 0,239). Besarnya angka koefisien determinasi (r Square) 

0,239 sama dengan 23,9%. Sehingga dapat diartikan bahwa pembelajaran 

konvensional kurang berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa dalam pendidikan 

jasmani.  

Pengaruh Metode Bermain Terhadap Motivasi Belajar Siswa pada Kelas 

Eksperimen  

BerdasarkanKhasil perhitungan statistika dapat di katakan bahwa kontribusi dari 

metode bermain terhadap motivasi belajarIIsiswa dalam pendidikan0jasmani yakni 

98,5 % hal tersenut dapat dilihat dari  hasil nilai=rata-rata pretest sebesar=50,237 

sementara=nilai postest rata-rata=sebesar 82,2. Dapat diketahuiIIbahwa peningkatan 

pengaruh metodeObermain sangat tinggi sehingga dapat dikatakan  metode bermain 

dapat berpengaruh terhadapOmotivasi belajar siswa dalam pendidikan jasmani. Hal 

ini di dukung oleh Francisko dalam penelitiannya bahwa penggunaan metode 

pembelajaran terhadap partisipasi belajar siswa dalam pembelajaran pendidikan 

jasmani sangat penting agar dapatOtercapainya tujuan  pelaksanaan pembelajaran 

sesuai denganOrencana pelaksanaan pembelajaran. Dan menurut Isabel (dalam 

Satya, 2006, hlm. 40) mengemukakan bahwa dalam bermain anak mengembangkan 
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keterampilan dalam pembelajaran . Dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode 

dalam sebuah pembelajaran khususnya metode bermain sangat berpengaruh 

terhadap partisipasi atau minat belajar siswa. 

Hasil Temuan pada kelas Kontrol 

Berdasarkaniihasil perhitungan statistikaiidapat dikatakanK bahwa kontribusi dari 

pembelajaran pendidikan jasmani tanpaIIpenerapan metode bermain atau hanya 

menggunakan pembelajaranIIkonvensional terhadapIImotivasi belajarIIsiswa yakni  

23,9%. HalIItersebut dapat dilihat dari nilai rata-rata pretest sebesarII55,53 

sedangkan nilai rata-rataIIpostes sebesarII62,06. Dapat di artikan bahwa 

pembelajaran tersebutIImemiliki sedikit pengaruh terhadapIImotivasi belajar dalam 

pendidikan jasmani.  

SIMPULAN 

Berdasarkan hasiliipenelitian yang telah dipaparkan pada Bab IV,.terdapat beberapa 

hal yang dapat disimpulkan. bahwaopenerapan metode bermainiidalam pendidikan 

jasmani memilikiiipeningkatan pada motivasi belajarosiswa dalam pendidikan 

jasmani, tak lain karena siswa tidak merasa bosan.iKarena, treatment yang diberikan 

pada saat0pembelajaran menggunakan beberapa permainan yang berbeda-beda 

sehingga menarik rasa penasaran siswa sehingga0mereka tergugah untuk 

melakukan pembelajaran dengan tertib.p 

Siswa  di kelas Eksperimen merespon positif pembelajaran dengan menggunakan 

metode bermain. Hal ini terbukti berdasarkan penelitian yang dilakukan di SDN 

Cikeusi I KecamataniiDarmaraja KabupateniiSumedang, peneliti memperolehiihasil 

penelitian yang telah diolah dan dianalisis sehingga memperoleh hasil penelitian 

dengan rata-rata pretest-sebesarI50,237 sedangkan-hasilllrata-rata posttest-sebesar 

82,8. Sehinggaiidapat disimpulkan “terdapatiipengaruh metode bermainiiterhadap 

motivasi belajariisiswa dalamiipendidikan jasmani”.  
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