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ABSTRACT

This study aims to develop, validate, and test the effectiveness of
a no-equipment game model to improve locomotor movement
skills and collaboration among third-grade students at SD Negeri 2
Kebumen. The research employed a Research and Development
(R&D) method based on a simplified Borg & Gall model. Data were
collected through observation, interviews, questionnaires, tests,
and documentation, and analyzed using descriptive and inferential
statistical techniques. Expert validation results indicated that the
no-equipment game model was highly feasible, with a feasibility
score of 91.07%. Effectiveness testing revealed a significant
improvement between pretest and posttest scores, with a
significance value of 0.000 (<0.05), and an N-Gain score of 0.599
categorized as moderate. Therefore, the no-equipment game
model is considered effective and feasible for use in physical
education classes to support the development of students’ basic
motor skills and social collaboration abilities.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana yang dilakukan untuk mewujudkan
suasana belajar serta proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi
dirinya. Pendidikan berperan penting dalam meningkatkan kualitas hidup manusia dan
membentuk generasi yang cerdas secara intelektual, emosional, sosial, serta jasmani. Dalam
Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional, pasal 3 dijelaskan bahwa “pendidikan nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa, dan bertujuan untuk
berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman, bertakwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, serta menjadi warga
negara yang demokratis dan bertanggung jawab”. Hal tersebut menegaskan bahwa
pendidikan tidak hanya berfokus pada aspek akademik semata, melainkan juga mencakup
pembentukan karakter dan pengembangan keterampilan. Dengan demikian, pendidikan
memiliki tanggung jawab strategis dalam mencetak generasi penerus bangsa yang tidak hanya
cerdas secara intelektual, tetapi juga memiliki integritas moral, kemandirian, dan kepedulian
sosial. Hal ini menunjukkan bahwa pendidikan harus dirancang dan dilaksanakan secara
menyeluruh, melibatkan berbagai aspek perkembangan siswa guna mendukung terciptanya
masyarakat yang beradab, demokratis, dan bertanggung jawab. Oleh karena itu, peran guru,
kurikulum, serta lingkungan belajar sangat krusial dalam mengarahkan proses pendidikan ke
arah yang selaras dengan tujuan nasional tersebut.

Salah satu bagian penting dalam pendidikan dasar adalah mata pelajaran Pendidikan
Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK), yang bertujuan mengembangkan keterampilan
motorik, kebugaran jasmani, pengetahuan hidup sehat, serta sikap sportivitas dan kerjasama.
Menurut Dinanti et al. (2023), kemampuan gerak lokomotor seperti berlari, melompat, dan
berjalan merupakan kemampuan dasar yang perlu dilatih sejak dini karena menjadi pondasi
utama dalam perkembangan keterampilan gerak yang lebih kompleks. Kemampuan ini
penting untuk menunjang aktivitas fisik sehari-hari dan menjaga kebugaran tubuh. Selain itu,
pembelajaran PJOK juga berkontribusi dalam membentuk keterampilan sosial siswa melalui
aktivitas permainan dan kerja sama kelompok. Sejalan dengan hal tersebut, Hasanah &
Himami (2021) menyatakan bahwa keterlibatan siswa dalam permainan kelompok dapat
meningkatkan sikap saling menghargai, rasa tanggung jawab, dan kemampuan bekerja sama
dalam menyelesaikan suatu tugas.

Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan
Menengah menekankan pentingnya penggunaan pendekatan dan metode pembelajaran
yang aktif, inovatif, kreatif, dan menyenangkan. Pembelajaran PJOK seharusnya tidak hanya
berpusat pada guru, melainkan mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran, terutama melalui pendekatan permainan. Salah satu alternatif yang relevan
dan praktis adalah model permainan tanpa alat. Permainan tanpa alat merupakan bentuk
kegiatan fisik yang tidak membutuhkan peralatan tambahan, sehingga cocok diterapkan di
berbagai kondisi, termasuk sekolah yang memiliki keterbatasan sarana. Mashuri et al., (2022)
menjelaskan bahwa permainan tanpa alat mampu mengembangkan kemampuan motorik
kasar anak secara signifikan dan dapat disesuaikan dengan kondisi lingkungan belajar yang
sederhana.

Namun pada kenyataannya, proses pembelajaran PJOK di kelas Ill SD Negeri 2
Kebumen masih menghadapi berbagai kendala. Berdasarkan hasil observasi awal,
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pembelajaran PJOK cenderung monoton karena hanya mengandalkan metode latihan fisik
yang berulang tanpa variasi permainan yang menyenangkan. Guru belum banyak
menggunakan model permainan yang melibatkan interaksi antar siswa, sehingga siswa
terlihat kurang antusias, pasif, dan belum menunjukkan perkembangan gerak yang optimal.
Akibatnya, kemampuan gerak lokomotor siswa masih rendah dan interaksi sosial seperti kerja
sama dalam kelompok belum berkembang secara maksimal. Hal ini berdampak pada tujuan
pembelajaran PJOK yang tidak tercapai secara utuh, baik dari aspek fisik maupun aspek sosial.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan sebuah inovasi pembelajaran berupa
pengembangan model permainan tanpa alat yang dapat digunakan guru dalam pembelajaran
PJOK untuk meningkatkan kemampuan gerak lokomotor dan kerjasama siswa. Model
permainan tanpa alat dirancang agar fleksibel digunakan dalam berbagai kondisi ruang dan
waktu, serta dapat mendorong siswa untuk aktif bergerak dan berkolaborasi. Model ini juga
memungkinkan guru menyusun aktivitas pembelajaran yang lebih bervariasi dan
menyenangkan. Arik et al. (2025) menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif
berbasis aktivitas fisik efektif dalam meningkatkan keterampilan motorik siswa dan
menumbuhkan motivasi belajar yang tinggi.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model permainan tanpa alat yang
sesuai dengan karakteristik siswa kelas Ill SD, menguji kelayakan model berdasarkan validasi
ahli, serta menguji keefektifan model tersebut dalam meningkatkan kemampuan gerak
lokomotor dan kerjasama siswa. Dengan pengembangan model ini, diharapkan proses
pembelajaran PJOK menjadi lebih inovatif, aktif, dan menyenangkan bagi siswa, sekaligus
memberikan kontribusi nyata dalam pencapaian kompetensi gerak dasar dan keterampilan
sosial.

Penelitian sebelumnya yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang
dilakukan oleh Hidayat (2023). Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
hasil belajar dalam keterampilan gerak dasar berlari melalui penggunaan model permainan
bentengan pada siswa kelas IV SDN Sisir 03 Batu. Peningkatan terlihat dari skor latihan gerak
dasar berlari yang mengalami kenaikan sebesar 18,51% dari pra siklus ke siklus I, yaitu dari
56,20 menjadi 66,60. Selanjutnya, pemahaman terhadap gerak dasar berlari meningkat
sebesar 21,62% dari siklus | ke siklus Il, yakni dari skor 66,60 menjadi 81,00. Temuan ini
menunjukkan bahwa permainan tradisional lainnya juga memiliki potensi untuk
dikembangkan sebagai media pembelajaran dalam upaya meningkatkan mutu pembelajaran
PJOK.

Penelitian oleh Zenith et al. (2020) menunjukkan bahwa PAUD Arsa Muda yang
berlokasi di Desa Loa Raya telah berhasil mengembangkan keterampilan gerak manipulatif
anak melalui penerapan permainan tradisional secara efektif. Kegiatan ini dilaksanakan
dengan menggunakan pendekatan pembelajaran berbasis sentra, yang mencakup sentra
persiapan, sentra alam, sentra balok, serta sentra seni. Dalam pelaksanaannya, berbagai
permainan tradisional seperti asin senter, egrang, bakiak, dan lompat karet dimanfaatkan
sebagai sarana untuk merangsang dan meningkatkan kemampuan motorik anak secara
optimal. Efektivitas permainan tradisional dalam mengembangkan gerak manipulatif terbukti
optimal, karena siswa diberikan kesempatan untuk berlatih secara langsung di lapangan,
sehingga keterampilan motorik mereka dapat berkembang dengan baik. Namun demikian,
pelaksanaan kegiatan tidak terlepas dari sejumlah kendala. Beberapa di antaranya meliputi
kondisi lapangan yang licin dan becek akibat pelaksanaan permainan yang dilakukan di area
luar ruangan, serta faktor cuaca yang kurang mendukung. Keadaan ini turut berdampak pada
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keterlambatan kehadiran siswa, ruang kelas yang sempit, keterbatasan jumlah guru
pendamping, serta waktu pelaksanaan yang belum sepenuhnya efektif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian berjudul “Pengembangan Model
Permainan Tanpa Alat untuk Mengembangkan Kemampuan Gerak Lokomotor dan Kerjasama
Siswa Kelas 3 SD Negeri 2 Kebumen” penting untuk dilaksanakan. Penelitian ini bertujuan
untuk: (1) mengembangkan model permainan tanpa alat yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa kelas 11l SD, (2) menguiji kelayakan model melalui validasi para ahli dan uji
coba terbatas, serta (3) menguji keefektifan model dalam meningkatkan kemampuan gerak
lokomotor dan kerjasama siswa melalui pembelajaran PJOK yang menyenangkan, aktif, dan
bermakna.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, di mana data yang diperoleh
berupa angka dan dianalisis melalui teknik statistik. Metode yang diterapkan adalah
penelitian pengembangan (Research and Development). Sugiyono (2021:754) menyatakan
bahwa penelitian dan pengembangan merupakan metode yang bertujuan untuk menciptakan
suatu produk tertentu serta menguji tingkat efektivitas dari produk tersebut.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model Borg
and Gall yang telah disederhanakan oleh Sugiyono (2021), yaitu hanya sampai pada tahap
kedelapan. Hal ini disesuaikan dengan keterbatasan waktu, biaya, dan kebutuhan penelitian
di tingkat sekolah dasar. Delapan tahap yang dilalui dalam penelitian ini meliputi: (1)
identifikasi potensi dan permasalahan, (2) pengumpulan informasi, (3) perancangan produk,
(4) validasi rancangan, (5) penyempurnaan rancangan, (6) uji coba produk, (7) revisi produk,
dan (8) uji coba pemakaian.

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 2 Kebumen pada tahun ajaran 2024/2025.
Terdapat dua kelompok subjek dalam penelitian ini: subjek uji coba produk dan subjek uji
coba pemakaian. Kelompok uji coba produk terdiri dari enam siswa kelas Ill yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling. Sementara itu, kelompok uji coba pemakaian
melibatkan lima belas siswa kelas Il yang berbeda dari kelompok sebelumnya.

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui metode tes dan non-tes.
Metode tes digunakan untuk memperoleh data mengenai keterampilan gerak lokomotor dan
kemampuan kerjasama siswa. Adapun metode non-tes digunakan untuk memperkuat
temuan kuantitatif dan mencakup teknik observasi terhadap proses pembelajaran,
wawancara dengan guru dan siswa, dokumentasi kegiatan, serta penyebaran angket untuk
mengetahui persepsi siswa terhadap model permainan yang dikembangkan.

Analisis data dalam penelitian ini mencakup tiga aspek utama, yaitu analisis kelayakan
produk, analisis respons dari guru dan siswa, serta analisis efektivitas produk. Penilaian
terhadap kelayakan produk dan tanggapan guru dan siswa dianalisis menggunakan metode
deskriptif berbasis persentase. Sementara itu, untuk mengukur efektivitas produk yang
dikembangkan, dilakukan uji normalitas menggunakan rumus Shapiro-Wilk. Selanjutnya,
perbedaan antara hasil pretest dan posttest dianalisis dengan uji paired sample t-test guna
mengetahui signifikansi peningkatan hasil belajar setelah penggunaan produk. Selain itu,
peningkatan kemampuan siswa dianalisis menggunakan uji N-Gain untuk melihat efektivitas
model permainan terhadap peningkatan kemampuan gerak lokomotor dan kerjasama siswa.
Analisis dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS versi 25.

p- ISSN 2337-4543 e- ISSN 2776-2467



Amanda Nanda Sari & Isa Ansori, Pengembangan Model Permainan Tanpa Alat ...| 150

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini menyajikan hasil pengembangan model permainan tanpa alat, uji kelayakan
model yang dirancang, serta uji keefektifan model tersebut dalam meningkatkan kemampuan
gerak lokomotor dan kerjasama peserta didik kelas 11l SD Negeri 2 Kebumen. Rincian hasil
penelitian disampaikan pada uraian berikut.

Hasil Pengembangan Model Permainan Tanpa Alat untuk Mengembangkan Gerak
Lokomotor dan Kerja Sama Siswa

Pengembangan model permainan tanpa alat untuk mengembangkan kemampuan
gerak lokomotor dan kerjasama siswa kelas Ill SD Negeri 2 Kebumen dimulai dengan
mengidentifikasi potensi serta hambatan melalui studi pendahuluan. Kegiatan awal ini
dilakukan dengan observasi lapangan, wawancara, serta dokumentasi. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru kelas Il di SD Negeri 2 Kebumen, diperoleh informasi bahwa
kemampuan gerak lokomotor dan kerjasama peserta didik kelas I11 SD Negeri 2 Kebumen pada
mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) tahun ajaran 2024/2025
masih rendah. Berdasarkan hasil observasi awal, dari 21 peserta didik, hanya 10 peserta didik
atau sekitar 47,6% yang menunjukkan penguasaan gerak lokomotor dasar seperti berjalan,
berlari, melompat, dan meloncat dengan baik. Selain itu, aspek kerjasama antarpeserta didik
juga masih tergolong rendah, terlihat dari kurangnya interaksi positif saat bermain kelompok
serta masih adanya konflik kecil yang muncul dalam aktivitas kerja sama tim.

Pembelajaran PJOK selama ini belum melibatkan model permainan yang bervariasi
dan menyenangkan. Guru cenderung memberikan aktivitas secara individual tanpa
memfokuskan pada kerja sama dan pengembangan kemampuan motorik dasar secara
terpadu. Kurangnya variasi permainan dan belum optimalnya pemanfaatan permainan tanpa
alat membuat peserta didik mudah merasa bosan dan kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran PJOK.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti berinisiatif mengembangkan suatu
model permainan tanpa alat yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan gerak
lokomotor serta membangun kerjasama antar siswa dalam pembelajaran Pendidikan
Jasmani. Model ini dirancang agar dapat menjadi alternatif solusi yang mampu memberikan
stimulus gerak sekaligus mendorong kerjasama yang positif antar peserta didik.
Pengembangan model permainan tanpa alat ini bertujuan untuk menciptakan strategi
pembelajaran yang mampu memfasilitasi aktivitas fisik siswa secara efektif dan efisien, tanpa
bergantung pada ketersediaan alat bantu atau fasilitas khusus.

Langkah awal yang dilakukan peneliti adalah menganalisis kebutuhan pembelajaran
melalui penyebaran angket kepada guru dan siswa. Angket ini bertujuan untuk menggali
kebutuhan serta kendala dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, khususnya dalam
pengembangan gerak dasar dan kerja sama. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa
guru dan siswa menyambut baik ide pengembangan model permainan tanpa alat, karena
dinilai dapat mempermudah proses pembelajaran dan meningkatkan keterlibatan siswa
dalam kegiatan fisik.

Peneliti kemudian menyusun desain model permainan yang mengintegrasikan unsur-
unsur gerak lokomotor dan nilai-nilai kerjasama, dengan mempertimbangkan karakteristik
perkembangan siswa usia sekolah dasar. Model permainan yang dikembangkan bersifat
fleksibel, dapat diterapkan di berbagai kondisi ruang, serta dirancang agar menarik,
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menyenangkan, dan mudah diterapkan oleh guru. Hasil produk model permainan tanpa alat
sebagai berikut.
1) Permainan Awas Ranjau

Keterangan:
Siswa Garis untuk berjalan :  ———

Ranjau  : 47 Arah berjalan i ] —

Gambar 1'. Permainan Awas Ranjau

2) Permainan Mencari Rumah
OO
o O 4

©c o o
o oo

e®®

Keterangan:

siswa: (@) Rumah: (O

Gambar 2. Permainan Mencari Rumah

3) Permainan Siap Siaga

Gambar 3. Permainan Siap Siaga

Tahap berikutnya adalah melakukan validasi kelayakan model permainan oleh ahli
materi Pendidikan Jasmani. Masukan dan rekomendasi dari ahli dijadikan dasar untuk
merevisi dan menyempurnakan desain model permainan yang telah disusun.

Setelah dilakukan perbaikan, model permainan diuji coba secara terbatas kepada guru
dan beberapa siswa untuk memperoleh respons awal terhadap model yang dikembangkan.
Angket tanggapan disebarkan kepada guru dan siswa, dan hasilnya diperoleh persentase
100% oleh guru dan 95% oleh siswa menunjukkan bahwa model permainan tanpa alat sangat
layak diterapkan dalam proses pembelajaran.

Peneliti melakukan uji coba pemakaian untuk mengetahui efektivitas model
permainan dalam meningkatkan kemampuan gerak lokomotor dan kerjasama siswa. Uji coba
ini menggunakan pendekatan one group pretest-posttest design untuk membandingkan hasil
sebelum dan sesudah implementasi model.

Sebagai tahap akhir, peneliti melakukan uji efektivitas model permainan tanpa alat.
Berdasarkan hasil uji efektivitas, ditemukan bahwa model permainan tanpa alat yang
dikembangkan mampu meningkatkan keterampilan gerak dasar serta menumbuhkan
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semangat kerjasama antar siswa dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani. Oleh karena itu,
model ini direkomendasikan sebagai alternatif pendekatan pembelajaran yang inovatif dan
aplikatif bagi guru Pendidikan Jasmani di sekolah dasar.hasil

Hasil Uji Kelayakan Model Permainan Tanpa Alat untuk Mengembangkan Gerak Lokomotor
dan Kerja Sama Siswa

Hasil validasi kelayakan model permainan tanpa alat dalam meningkatkan
kemampuan gerak lokomotor dan kerjasama siswa kelas 11l SD Negeri 2 Kebumen dilakukan
oleh ahli materi. Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, model permainan ini
dikategorikan dalam tingkat kelayakan yang sangat tinggi untuk digunakan sebagai media
pembelajaran keterampilan gerak dasar dan pengembangan sikap kerjasama.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Penilaian oleh Ahli Materi

Aspek Kelayakan Jumlah Skor Persentase Kategori
1. Aspek Kesesuaian Materi 15 93,75% Sangat layak
2. Aspek Kelayakan Materi 14 87,5% Sangat layak
3. Aspek Penyajian 7 87,5% Sangat layak
4. Aspek Kebahasaan 15 93,75% Sangat layak

Skor Keseluruhan 51 91,07% Sangat layak

Rekapitulasi hasil evaluasi dari ahli materi menunjukkan bahwa model permainan
tanpa alat memperoleh persentase kelayakan sebesar 91,07%, yang termasuk dalam kategori
sangat layak. Penilaian ini mencakup empat aspek utama, yaitu: (1) relevansi materi, (2)
kualitas isi, (3) cara penyajian, dan (4) kejelasan bahasa. Oleh karena itu, model permainan
tanpa alat dinyatakan layak untuk diuji cobakan di lapangan, dengan mempertimbangkan
beberapa revisi berdasarkan masukan dari ahli materi.

Kriteria penilaian merujuk pada teori Kristanto (2016:90-92), yang menekankan
bahwa materi pembelajaran hendaknya disesuaikan dengan karakteristik peserta didik,
khususnya pada aspek perkembangan berpikir, agar lebih mudah dipahami dan diterapkan
oleh siswa.

Selain itu, hasil validasi juga mengungkapkan adanya beberapa komponen dalam
rancangan model permainan yang perlu disempurnakan. Perbaikan dilakukan pada beberapa
aspek penting, di antaranya penambahan keterangan yang lebih jelas pada gambar
permainan untuk memudahkan siswa memahami alur dan aturan permainan. Kalimat tujuan
pembelajaran dari setiap permainan juga diperbaiki agar lebih spesifik dan sesuai dengan
keterampilan gerak yang ingin dikembangkan. Pada permainan Awas Ranjau, ditambahkan
penjelasan visual yang menggambarkan jalur lintasan dan letak ranjau secara rinci, serta aba-
aba verbal seperti "Mulai!" untuk memulai permainan dan "Berhenti!" untuk menghentikan
permainan agar instruksi menjadi lebih jelas bagi siswa. Sementara itu, pada permainan
Mencari Rumah, ditambahkan variasi perintah gerak seperti “lari dua” dan “loncat dua” untuk
meningkatkan keragaman gerakan serta daya tanggap siswa terhadap instruksi. Selain itu,
dilakukan perbaikan pada instrumen penilaian, yaitu dengan memisahkan instrumen
penilaian untuk masing-masing jenis gerakan agar proses evaluasi menjadi lebih terfokus dan
objektif.

Penelitian sebelumnya yang mendukung penelitian ini adalah penelitian yang
dilakukan oleh Kurniawan et al. (2025) yang menunjukkan bahwa pengembangan 18 model
permainan gerak dasar lokomotor yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas Ill SD
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dinyatakan sangat layak untuk digunakan. Hal ini didasarkan pada hasil validasi dari tiga ahli,
yaitu ahli permainan, ahli pembelajaran, dan ahli gerak dasar, yang menyatakan bahwa 18
dari 20 model permainan yang dikembangkan memenubhi kriteria kelayakan untuk diterapkan
dalam pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar.

Penelitian yang dilakukan oleh Maryati et al. (2023) yang bertujuan untuk
mengeksplorasi sejauh mana pengaruh penggunaan permainan tradisional dalam
meningkatkan keterampilan motorik kasar pada siswa kelas | sekolah dasar. Validasi ahli
menunjukkan bahwa penerapan permainan tradisional dalam pembelajaran PJOK efektif
dalam meningkatkan keterampilan motorik kasar siswa sekolah dasar.

Hasil Uji Keefektifan Model Permainan Tanpa Alat untuk Mengembangkan Gerak
Lokomotor dan Kerja Sama Siswa

Efektivitas model permainan tanpa alat dalam mengembangkan kemampuan gerak
lokomotor dan kerjasama siswa kelas Ill SD Negeri 2 Kebumen dapat diamati melalui
perbandingan hasil belajar sebelum dan setelah penerapan model permainan tersebut.
Peneliti memberikan instrumen pretest sebelum pelaksanaan pembelajaran menggunakan
model permainan tanpa alat yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan gerak
lokomotor dan kerjasama siswa. Selanjutnya, posttest diberikan setelah pelaksanaan
pembelajaran dengan model permainan tanpa alat tersebut. Rata-rata nilai pretest sebesar
54,28, sementara rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 81,67. Pada tahap pretest, hanya
4 peserta didik (19%) yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Tingkat Pencapaian (KKTP), namun
setelah penerapan model permainan tanpa alat, jumlah siswa yang mencapai KKTP
bertambah menjadi 18 siswa (85,7%).

Nilai pretest dan posttest kemudian dianalisis normalitasnya untuk mengetahui
apakah data berdistribusi normal atau tidak, menggunakan uji Shapiro-Wilk yang dibantu oleh
perangkat lunak SPSS versi 25. Sesuai dengan Setyawan (2021:12), uji Shapiro-Wilk digunakan
pada data dengan jumlah kurang dari 50 sampel.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 147 21 .200* .949 21 329
Posttest .167 21 129 .936 21 .180

Uji normalitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi pada data pretest sebesar 0,329
dan pada data posttest sebesar 0,180. Karena kedua nilai tersebut melebihi batas signifikansi
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi normal, sehingga
analisis selanjutnya menggunakan uji-t dengan pendekatan statistik parametrik.

Tabel 3. Uji Perbedaan Rata-rata Pretest dan Posttest
Paired Samples Test
Paired Differences

95% Confiden .
std. std. >% Confidence Sig. (2-
i Interval of the t ;
Mean Devia- Error . tailed)
. Difference
tion Mean
Lower Upper
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Pair 1 -27.381 8.459 1.846 -31.231 -23.531 -14.834 20 .000
Pretest -
Posttest

Keefektifan model permainan tanpa alat dalam pembelajaran kemampuan gerak
lokomotor dan kerjasama ditunjukkan dari adanya perbedaan rata-rata nilai pretest dan
posttest. Hasil uji perbedaan rata-rata menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar
0,000, yang berada di bawah ambang batas 0,05. Dengan demikian, hipotesis nol (Ho) ditolak
dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Temuan ini sejalan dengan pendapat Nuryadi et al.
(2017:114-115) yang mengemukakan bahwa nilai signifikansi kurang dari 0,05 menunjukkan
adanya perbedaan signifikan secara statistik. Dengan demikian, terdapat perubahan
signifikan pada kemampuan gerak lokomotor dan kerjasama siswa setelah diterapkannya
model permainan tanpa alat.

Tabel 4. Hasil Uji N-Gain Nilai Pretest dan Posttest

Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest
54,28 81,67
Selisih Rata-rata 27,39
N-Gain 0,599
Kategori Sedang

Selanjutnya, uji N-Gain digunakan untuk mengukur rata-rata peningkatan skor pretest
dan posttest. Hasil analisis menunjukkan peningkatan rata-rata sebesar 0,599 dengan selisih
nilai rata-rata 27,39, yang termasuk dalam kategori sedang menurut kriteria Supriadi
(2021:180), dimana nilai N-Gain antara 0,3 sampai 0,7 dikategorikan sedang. Peningkatan
tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan model permainan tanpa alat efektif dalam
meningkatkan kemampuan gerak lokomotor dan kerjasama siswa kelas 1ll SD Negeri 2
Kebumen.

Penelitian terdahulu yang mendukung penelitian ini adalah studi yang dilakukan oleh
Fauzia, Rizal, & Pranata (2024) yang menunjukkan bahwa penerapan model permainan
tradisional Bentengan secara signifikan meningkatkan kemampuan gerak dasar lokomotor
siswa dengan nilai signifikansi uji-t sebesar 0,000 (<0,05). Model permainan Bentengan yang
digunakan sederhana dan melibatkan aktivitas fisik yang aktif, sehingga siswa lebih terlibat
dalam pembelajaran dan meningkatkan kerjasama kelompok.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Saputra & Muzaffar (2020) yang
menunjukkan bahwa model permainan tradisional Bentengan yang dikembangkan terbukti
efektif dalam meningkatkan kualitas fisik siswa sekolah dasar, termasuk kemampuan gerak
dasar lokomotor, dengan nilai signifikansi uji-t sebesar 0,000 (<0,05). Penerapan permainan
ini tidak memerlukan alat khusus, sehingga dapat diimplementasikan dengan mudah di
berbagai lingkungan sekolah.

3. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa model permainan tanpa alat
berhasil dikembangkan dan terbukti layak serta efektif untuk meningkatkan kemampuan
gerak lokomotor dan kerjasama siswa kelas 3 SD Negeri 2 Kebumen. Model ini telah melalui
tahap validasi oleh ahli materi dengan hasil sangat layak. Selain itu, efektivitas model
menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest. Peningkatan
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kemampuan siswa juga diperkuat dengan hasil uji N-Gain yang menunjukkan peningkatan
rata-rata dalam kategori sedang. Dengan demikian, model permainan tanpa alat ini dapat
digunakan sebagai alternatif pembelajaran yang menyenangkan dan bermanfaat dalam
pengembangan gerak lokomotor dan kerjasama siswa sekolah dasar.
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