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Abstrak	
Penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengetahui	 pengaruh	 model	 Game	 Based	 Learning	 terhadap	
peningkatan	hasil	belajar	teknik	shooting	sepak	bola	pada	siswa	kelas	VII	UPTD	SMP	Negeri	42	Satap	
Pampangan	 serta	 mengetahui	 besarnya	 peningkatan	 hasil	 belajar	 setelah	 diberikan	 perlakuan.	
Penelitian	menggunakan	pendekatan	kuantitatif	dengan	desain	Pre-Experimental	Design	berbentuk	
One	Group	Pretest–Posttest	Design.	Subjek	penelitian	berjumlah	32	siswa	yang	ditentukan	melalui	
total	 sampling.	 Data	 dikumpulkan	 melalui	 tes	 keterampilan	 shooting	 dan	 dokumentasi,	 dengan	
penilaian	yang	mencakup	aspek	afektif,	kognitif,	dan	psikomotorik,	sedangkan	keterampilan	shooting	
dinilai	 berdasarkan	 tahap	 awalan,	 pelaksanaan,	 dan	 akhir	 gerakan.	 Data	 dianalisis	 menggunakan	
statistik	 deskriptif,	 uji	 normalitas	 Shapiro–Wilk,	 paired	 sample	 t-test,	 dan	N-Gain.	 Hasil	 penelitian	
menunjukkan	bahwa	rata-rata	hasil	belajar	meningkat	dari	73,13	pada	pretest	menjadi	89,66	pada	
posttest,	 sedangkan	 ketuntasan	 belajar	 meningkat	 dari	 56,25%	 menjadi	 100%.	 Data	 pretest	 dan	
posttest	 berdistribusi	 normal	 dengan	nilai	 signifikansi	 Shapiro–Wilk	masing-masing	 sebesar	0,084	
dan	0,121.	Uji	paired	sample	t-test	menunjukkan	nilai	t(31)	=	-15,862	dengan	p	<	0,001,	sedangkan	
nilai	N-Gain	sebesar	0,615	berada	pada	kategori	sedang.	Dengan	demikian,	setelah	penerapan	Game	
Based	Learning	terjadi	peningkatan	hasil	belajar	teknik	shooting	sepak	bola	yang	signifikan	dengan	
tingkat	peningkatan	kategori	sedang,	sehingga	model	 ini	dapat	dipertimbangkan	sebagai	salah	satu	
alternatif	pembelajaran,	dengan	interpretasi	terbatas	pada	desain	dan	subjek	penelitian.	
	

Kata	Kunci:	Game	Based	Learning;	hasil	belajar;	shooting;	sepak	bola.	
	

Abstract	
This	 study	 aimed	 to	 examine	 changes	 in	 students’	 learning	 outcomes	 in	 soccer	 shooting	 technique	
following	 the	 implementation	of	 the	Game-Based	Learning	model	and	 to	determine	 the	magnitude	of	
improvement	after	 the	 intervention.	A	quantitative	approach	was	employed	using	a	pre-experimental	
design	with	a	one-group	pretest–posttest	design.	The	participants	were	32	seventh-grade	students	from	
UPTD	SMP	Negeri	42	Satap	Pampangan,	selected	using	total	sampling.	Data	were	collected	through	a	
shooting	skills	test	and	documentation.	Learning	outcomes	were	assessed	across	affective,	cognitive,	and	
psychomotor	domains,	while	shooting	performance	was	evaluated	based	on	the	preparation,	execution,	
and	follow-through	phases.	Data	were	analyzed	using	descriptive	statistics,	the	Shapiro–Wilk	normality	
test,	a	paired-samples	t-test,	and	N-Gain	analysis.	The	results	showed	an	increase	in	the	mean	learning	
outcome	 score	 from	 73.13	 on	 the	 pretest	 to	 89.66	 on	 the	 posttest,	 while	 the	 proportion	 of	 students	
achieving	 mastery	 increased	 from	 56.25%	 to	 100%.	 The	 pretest	 and	 posttest	 data	 were	 normally	
distributed,	with	Shapiro–Wilk	significance	values	of	0.084	and	0.121,	respectively.	The	paired-samples	t-
test	indicated	a	significant	difference	between	pretest	and	posttest	scores,	t(31)	=	−15.862,	p	<	0.001.	The	
N-Gain	 score	 was	 0.615,	 indicating	 a	 moderate	 level	 of	 improvement.	 In	 conclusion,	 students	
demonstrated	a	significant	improvement	in	soccer	shooting	technique	learning	outcomes	following	the	
implementation	of	Game-Based	Learning,	with	 the	magnitude	of	 improvement	classified	as	moderate.	
These	findings	suggest	that	Game-Based	Learning	may	serve	as	a	useful	alternative	for	teaching	soccer	
shooting	 skills;	 however,	 the	 findings	 should	 be	 interpreted	 within	 the	 limitations	 of	 the	 one-group	
pretest–posttest	design	and	the	specific	study	participants.	
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PENDAHULUAN	
Pendidikan	Jasmani,	Olahraga,	dan	Kesehatan	(PJOK)	merupakan	bagian	integral	

dari	proses	pendidikan	yang	mengembangkan	peserta	didik	melalui	pengalaman	gerak,	
pengetahuan,	 sikap,	 dan	 keterampilan.	 Pembelajaran	 PJOK	 pada	 jenjang	 sekolah	
menengah	 pertama	 perlu	 dirancang	 aktif,	 menyenangkan,	 dan	 memberi	 kesempatan	
praktik	 yang	 cukup	 karena	 karakteristik	 peserta	 didik	 pada	 fase	 remaja	 awal	
membutuhkan	aktivitas	fisik,	interaksi	sosial,	dan	tantangan	belajar	yang	sesuai.	Model	
pembelajaran	yang	kurang	variatif	dapat	mengurangi	keterlibatan	siswa	dan	membatasi	
kesempatan	melakukan	pengulangan	gerak.	Karena	itu,	pemilihan	model	pembelajaran	
yang	sesuai	dengan	karakteristik	materi	dan	perkembangan	peserta	didik	menjadi	bagian	
penting	dalam	peningkatan	hasil	belajar	(Akhyak,	2024;	Rahmatullah,	2024).	

Sepak	 bola	 merupakan	 salah	 satu	materi	 permainan	 bola	 besar	 yang	memiliki	
potensi	 besar	 untuk	mengembangkan	 keterampilan	motorik,	 kerja	 sama,	 komunikasi,	
sportivitas,	 dan	 pengambilan	 keputusan.	 Salah	 satu	 teknik	 dasar	 yang	 menentukan	
keberhasilan	 serangan	 adalah	 shooting	 karena	 berhubungan	 langsung	 dengan	 upaya	
mencetak	 gol.	 Pelaksanaan	 shooting	 membutuhkan	 koordinasi	 mata	 dan	 kaki,	
keseimbangan,	ketepatan	sasaran,	kekuatan	tendangan,	konsentrasi,	serta	kemampuan	
menempatkan	tubuh	pada	posisi	yang	tepat.	Penguasaan	shooting	tidak	cukup	diperoleh	
melalui	 penjelasan	 teoritis,	 tetapi	 membutuhkan	 latihan	 berulang,	 umpan	 balik,	 dan	
pengalaman	 melakukan	 gerakan	 dalam	 konteks	 permainan	 (Harahap	 &	 Hendryanto,	
2025;	Yoga	et	al.,	2023).	

Permasalahan	pembelajaran	shooting	juga	ditemukan	pada	siswa	kelas	VII	UPTD	
SMP	Negeri	 42	 Satap	 Pampangan.	 Hasil	 observasi	 awal	 yang	 tercantum	dalam	 skripsi	
menunjukkan	bahwa	18	dari	32	siswa	atau	56,25%	telah	mencapai	KKM,	sedangkan	14	
siswa	 atau	 43,75%	 belum	 mencapai	 KKM	 75.	 Pembelajaran	 yang	 cenderung	
konvensional,	 berupa	 penjelasan,	 demonstrasi,	 dan	 praktik	 bergiliran,	 berpotensi	
menyebabkan	 waktu	 aktif	 bergerak	 terbatas	 dan	 menimbulkan	 kejenuhan.	 Kondisi	
tersebut	memperlihatkan	 perlunya	 strategi	 pembelajaran	 yang	mampu	meningkatkan	
frekuensi	praktik	sekaligus	menjaga	keterlibatan	siswa.	

Game	Based	Learning	(GBL)	merupakan	salah	satu	alternatif	yang	relevan	karena	
permainan	 ditempatkan	 sebagai	wahana	 utama	 untuk	mencapai	 tujuan	 pembelajaran.	
Dalam	pembelajaran	sepak	bola,	permainan	dapat	dimodifikasi	menjadi	tantangan	target	
shooting,	 lomba	 akurasi,	 permainan	mencetak	 gol,	maupun	mini	 game	 dengan	 aturan	
tertentu.	 Dengan	 desain	 permainan	 yang	 terarah,	 siswa	 memperoleh	 kesempatan	
melakukan	gerakan	secara	berulang	dalam	suasana	yang	menantang	dan	menyenangkan.	
Model	 ini	 juga	 memungkinkan	 guru	 memberikan	 umpan	 balik	 secara	 langsung	 dan	
mengembangkan	 kerja	 sama	 serta	 sportivitas.	 Penelitian	 dalam	 skripsi	 menunjukkan	
bahwa	GBL	dirancang	melalui	tahapan	pengenalan	permainan,	pelaksanaan	permainan,	
pemberian	umpan	balik,	dan	refleksi,	dengan	aktivitas	yang	menempatkan	siswa	sebagai	
pelaku	utama	pembelajaran.	

Secara	 lebih	 luas,	bukti	penelitian	 tentang	permainan	dengan	modifikasi	aturan	
menunjukkan	 bahwa	 aktivitas	 berbasis	 permainan	 dapat	 mendukung	 perkembangan	
perilaku	 teknis	 dan	 taktis	 dalam	 olahraga	 permainan.	 Clemente	 et	 al.	 (2021),	melalui	
umbrella	 review,	 melaporkan	 bahwa	 small-sided	 games	 memiliki	 efek	 positif	 pada	
perilaku	 teknis/taktis,	 walaupun	 kualitas	 metodologis	 bukti	 yang	 tersedia	 masih	
beragam.	Temuan	 tersebut	memperkuat	argumentasi	bahwa	aktivitas	permainan	yang	
dirancang	 dengan	 tujuan	 teknik	 tertentu	 dapat	menjadi	 konteks	 belajar	 yang	 relevan,	
tetapi	 efektivitasnya	 tetap	 perlu	 diuji	 pada	 konteks	 sekolah	 dan	 karakteristik	 peserta	
didik	yang	spesifik.	
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State	 of	 the	 art	 penelitian	 ini	 terletak	 pada	 pengujian	 empiris	 penerapan	 GBL	
terhadap	 hasil	 belajar	 shooting	 pada	 siswa	 kelas	 VII	 di	 UPTD	 SMP	 Negeri	 42	 Satap	
Pampangan	dengan	desain	one	group	pretest-posttest.	Penelitian	terdahulu	yang	dirujuk	
dalam	skripsi	lebih	banyak	membahas	pembelajaran	berbasis	masalah,	model	permainan	
target,	motivasi,	atau	teknik	dasar	sepak	bola	secara	umum.	Penelitian	ini	memberikan	
bukti	 kontekstual	 mengenai	 perubahan	 hasil	 belajar	 setelah	 enam	 kali	 pertemuan	
pembelajaran	 berbasis	 permainan	 pada	 satu	 kelas	 utuh.	 Dengan	 demikian,	 kontribusi	
penelitian	bukan	hanya	pada	peningkatan	skor,	tetapi	 juga	pada	penyediaan	gambaran	
praktis	mengenai	penerapan	GBL	pada	materi	shooting	dalam	pembelajaran	PJOK	tingkat	
SMP.	

Berdasarkan	permasalahan	tersebut,	penelitian	 ini	bertujuan	untuk	mengetahui	
pengaruh	 model	 Game	 Based	 Learning	 terhadap	 peningkatan	 hasil	 belajar	 teknik	
shooting	sepak	bola	pada	siswa	kelas	VII	UPTD	SMP	Negeri	42	Satap	Pampangan	serta	
mengetahui	 besarnya	 peningkatan	 hasil	 belajar	 setelah	 penerapan	 model	 tersebut.	
Hipotesis	 penelitian	 adalah	 terdapat	 perbedaan	 hasil	 belajar	 teknik	 shooting	 antara	
sebelum	dan	sesudah	penerapan	Game	Based	Learning.	
METODE	

Penelitian	 ini	 menggunakan	 pendekatan	 kuantitatif	 dengan	 jenis	 penelitian	
eksperimen	pada	tingkat	pre-eksperimental.	Desain	yang	digunakan	adalah	One	Group	
Pretest–Posttest	Design,	yaitu	pengukuran	kemampuan	awal	melalui	pretest,	pemberian	
perlakuan	 menggunakan	 model	 Game	 Based	 Learning,	 kemudian	 pengukuran	 akhir	
melalui	posttest.	Berdasarkan	dokumen	penelitian,	perlakuan	diberikan	selama	enam	kali	
pertemuan	 pembelajaran.	 Desain	 tersebut	 dipilih	 untuk	 memperoleh	 gambaran	
perubahan	hasil	belajar	siswa	sebelum	dan	sesudah	penerapan	model	pembelajaran.	
Penelitian	 dilaksanakan	 pada	 siswa	 kelas	 VII	 UPTD	 SMP	Negeri	 42	 Satap	 Pampangan.	
Populasi	 penelitian	 berjumlah	 32	 siswa.	 Karena	 seluruh	 anggota	 populasi	 dilibatkan,	
teknik	sampling	yang	digunakan	adalah	total	sampling	dan	jumlah	sampel	sama	dengan	
32	 siswa.	 Seluruh	 subjek	mengikuti	 rangkaian	pretest,	 perlakuan,	 dan	posttest.	Dalam	
pelaksanaan	pembelajaran,	permainan	dimodifikasi	agar	siswa	memperoleh	kesempatan	
melakukan	latihan	shooting	secara	berulang,	bekerja	dalam	kelompok,	mengikuti	aturan	
permainan,	dan	menerima	umpan	balik.	

Instrumen	 pengumpulan	 data	 berupa	 tes	 praktik	 keterampilan	 shooting	 sepak	
bola	dan	dokumentasi.	Penilaian	shooting	dilakukan	melalui	tiga	komponen,	yaitu	awalan,	
pelaksanaan,	 dan	 akhir	 gerakan.	 Pada	 tahap	 awalan	 dinilai	 posisi	 tubuh	 menghadap	
sasaran,	 penempatan	 kaki	 tumpu	 di	 samping	 bola,	 dan	 keseimbangan.	 Pada	 tahap	
pelaksanaan	 dinilai	 ketepatan	 kontak	 kaki	 dengan	 bola,	 ayunan	 kaki	 yang	 kuat	 dan	
terkontrol,	serta	fokus	pandangan.	Pada	tahap	akhir	gerakan	dinilai	follow-through,	arah	
bola	menuju	sasaran,	dan	keseimbangan	tubuh.	Setiap	indikator	menggunakan	rentang	
skor	1–4	dan	skor	akhir	dikonversi	ke	skala	100.	Dokumentasi	digunakan	sebagai	data	
pendukung	penelitian.	

Analisis	 data	 dilakukan	 secara	 deskriptif	 dan	 inferensial.	 Statistik	 deskriptif	
digunakan	 untuk	memperoleh	 nilai	minimum,	maksimum,	mean,	 standar	 deviasi,	 dan	
persentase	ketuntasan.	Normalitas	data	diuji	menggunakan	Shapiro–Wilk.	Karena	data	
memenuhi	asumsi	normalitas,	perbedaan	pretest	dan	posttest	dianalisis	menggunakan	
paired	sample	t-test	pada	taraf	signifikansi	0,05.	Peningkatan	hasil	belajar	juga	dihitung	
menggunakan	N-Gain.	Kategori	peningkatan	mengikuti	klasifikasi	yang	digunakan	dalam	
dokumen	penelitian,	dengan	nilai	0,615	berada	pada	kategori	sedang.	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN	
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Hasil	penelitian	menunjukkan	adanya	perubahan	hasil	belajar	setelah	penerapan	
Game	 Based	 Learning.	 Analisis	 deskriptif	 menunjukkan	 bahwa	 32	 siswa	memperoleh	
rata-rata	skor	pretest	sebesar	73,13	dengan	nilai	minimum	60	dan	maksimum	87	serta	
standar	deviasi	8,021.	Setelah	enam	kali	pertemuan	pembelajaran	berbasis	permainan,	
rata-rata	posttest	meningkat	menjadi	89,66	dengan	nilai	minimum	82	dan	maksimum	98	
serta	 standar	 deviasi	 4,12.	 Dengan	 demikian,	 terdapat	 peningkatan	 rata-rata	 sebesar	
16,53	poin.	

Tabel	1.	Statistik	Deskriptif	Hasil	Belajar	

Variabel	 N	 Minimum	 Maximum	 Mean	 Std.	Dev.	
Pretest	 32	 60	 87	 73,13	 8,021	
Posttest	 32	 82	 98	 89,66	 4,120	

Perubahan	 juga	 terlihat	 pada	 ketuntasan	 belajar.	 Pada	 pretest,	 18	 siswa	 atau	
56,25%	mencapai	KKM	75,	sedangkan	14	siswa	atau	43,75%	belum	mencapai	KKM.	Pada	
posttest,	seluruh	32	siswa	mencapai	KKM	sehingga	ketuntasan	menjadi	100%.	Artinya,	
indikator	ketuntasan	minimal	75%	yang	ditetapkan	dalam	penelitian	terlampaui.	
Uji	 normalitas	 Shapiro–Wilk	 menghasilkan	 nilai	 signifikansi	 0,084	 untuk	 pretest	 dan	
0,121	untuk	posttest.	Kedua	nilai	tersebut	lebih	besar	dari	0,05	sehingga	data	dinyatakan	
memenuhi	 asumsi	 normalitas.	 Selanjutnya,	 paired	 sample	 t-test	 menghasilkan	 mean	
difference	sebesar	-16,531,	nilai	t	sebesar	-15,862,	derajat	kebebasan	31,	dan	signifikansi	
dua	arah	sebesar	0,000	pada	keluaran	statistik	penelitian.	Dalam	pelaporan	ilmiah,	nilai	
tersebut	 dinyatakan	 sebagai	 p	 <	 0,001.	 Dengan	 demikian,	 terdapat	 perbedaan	 yang	
signifikan	antara	hasil	belajar	sebelum	dan	sesudah	penerapan	Game	Based	Learning.	

	
Tabel	2.	Hasil	Uji	Inferensial	dan	N-Gain	

Analisis	 Nilai	
Shapiro–Wilk	Pretest	 0,084	
Shapiro–Wilk	Posttest	 0,121	
Mean	Difference	 -16,531	

t	 -15,862	
df	 31	

p	(2-tailed)	 <	0,001	
N-Gain	 0,615	

Kategori	N-Gain	 Sedang	
Analisis	N-Gain	menghasilkan	 skor	0,615	 yang	 termasuk	kategori	 sedang.	Hasil	

tersebut	menunjukkan	bahwa	peningkatan	kemampuan	siswa	tidak	hanya	terlihat	dari	
perbedaan	mean,	tetapi	juga	memenuhi	kategori	peningkatan	pembelajaran	yang	cukup.	
Secara	keseluruhan,	data	penelitian	memperlihatkan	pola	yang	konsisten:	skor	rata-rata	
meningkat,	rentang	nilai	bergeser	ke	arah	yang	lebih	tinggi,	dan	seluruh	siswa	mencapai	
ketuntasan	setelah	perlakuan.	

	
Gambar	1.	Peningkatan	rata-rata	hasil	belajar	teknik	shooting	sepak	bola.	

Temuan	 utama	 penelitian	 ini	 menunjukkan	 bahwa	 penerapan	 Game	 Based	
Learning	diikuti	oleh	peningkatan	hasil	belajar	teknik	shooting	sepak	bola.	Rata-rata	hasil	
belajar	meningkat	 dari	 73,13	menjadi	 89,66,	 sementara	 ketuntasan	 belajar	meningkat	
dari	 56,25%	 menjadi	 100%.	 Uji	 paired	 sample	 t-test	 menunjukkan	 perbedaan	 yang	
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signifikan	 antara	 pengukuran	 sebelum	 dan	 sesudah	 perlakuan.	 Temuan	 tersebut	
memberikan	bukti	empiris	bahwa	perubahan	hasil	belajar	terjadi	setelah	siswa	mengikuti	
rangkaian	 pembelajaran	 berbasis	 permainan	 yang	 dirancang	 untuk	 meningkatkan	
keterlibatan	dan	frekuensi	praktik.	

Peningkatan	 tersebut	 dapat	 dipahami	 dari	 karakteristik	 Game	 Based	 Learning	
yang	 menjadikan	 permainan	 sebagai	 konteks	 utama	 belajar.	 Dalam	 pembelajaran	
shooting,	 siswa	 tidak	 hanya	menerima	 demonstrasi	 teknik,	 tetapi	melakukan	 gerakan	
dalam	 situasi	 yang	memiliki	 aturan,	 sasaran,	 tantangan,	 dan	 umpan	 balik.	 Kondisi	 ini	
membuat	 latihan	 lebih	 dekat	 dengan	 karakteristik	 permainan	 sepak	 bola	 yang	
sebenarnya.	 Shooting	 merupakan	 keterampilan	 yang	 membutuhkan	 koordinasi,	
keseimbangan,	 ketepatan,	 konsentrasi,	 dan	 keputusan	 mengenai	 arah	 serta	 kekuatan	
tendangan.	 Ketika	 latihan	 ditempatkan	 dalam	 permainan	 yang	 dimodifikasi,	 siswa	
memperoleh	kesempatan	untuk	mengintegrasikan	berbagai	komponen	tersebut	secara	
bersamaan.	

Hasil	 ini	sejalan	dengan	kajian	Fadhilah	et	al.	(2024)	yang	menempatkan	model	
pembelajaran	inovatif	sebagai	bagian	penting	dalam	peningkatan	teknik	dasar	permainan	
sepak	 bola.	 Temuan	 dalam	 penelitian	 ini	 juga	 konsisten	 dengan	 penelitian	 Yoga	 et	 al.	
(2023)	 yang	 menunjukkan	 bahwa	 intervensi	 pembelajaran	 yang	 menempatkan	 siswa	
pada	aktivitas	pemecahan	masalah	dan	latihan	teknik	dapat	meningkatkan	hasil	shooting.	
Walaupun	model	yang	digunakan	berbeda,	kedua	temuan	tersebut	mendukung	prinsip	
bahwa	pembelajaran	teknik	sepak	bola	perlu	memberi	kesempatan	praktik	yang	cukup	
dan	menghubungkan	keterampilan	dengan	situasi	permainan.	
Dari	 sisi	 pedagogis,	 permainan	 dapat	 mengurangi	 dominasi	 pola	 latihan	 yang	 terlalu	
statis.	 Pada	 pembelajaran	 konvensional,	 siswa	 sering	 melakukan	 tendangan	 secara	
bergiliran	sehingga	sebagian	waktu	digunakan	untuk	menunggu.	Game	Based	Learning	
memungkinkan	 guru	 membagi	 siswa	 dalam	 kelompok	 kecil	 dan	 mengatur	 beberapa	
stasiun	permainan,	sehingga	lebih	banyak	siswa	aktif	dalam	waktu	yang	sama.	Frekuensi	
pengulangan	gerak	yang	lebih	tinggi	dapat	membantu	siswa	memperbaiki	koordinasi	dan	
konsistensi	 teknik.	 Hal	 ini	 relevan	 dengan	 temuan	 pada	 penelitian	 ini	 bahwa	 nilai	
minimum	meningkat	dari	60	menjadi	82	dan	standar	deviasi	menurun	dari	8,021	menjadi	
4,12.	 Penurunan	 variasi	 tersebut	 mengindikasikan	 bahwa	 setelah	 pembelajaran,	 skor	
siswa	menjadi	lebih	terkonsentrasi	pada	tingkat	kemampuan	yang	lebih	tinggi.	
Temuan	peningkatan	ketuntasan	dari	56,25%	menjadi	100%	juga	penting	dari	perspektif	
pemerataan	 hasil	 belajar.	 Pada	 kondisi	 awal	 masih	 terdapat	 14	 siswa	 yang	 belum	
mencapai	KKM.	 Setelah	 perlakuan,	 seluruh	 siswa	mencapai	 nilai	minimal	 75.	Hasil	 ini	
menunjukkan	 bahwa	 aktivitas	 pembelajaran	 berbasis	 permainan	 berpotensi	
menyediakan	pengalaman	belajar	yang	lebih	merata.	Permainan	yang	dimodifikasi	dapat	
memberi	 ruang	kepada	siswa	dengan	kemampuan	awal	berbeda	untuk	berlatih	dalam	
kelompok,	 mencoba	 kembali	 gerakan,	 memperoleh	 umpan	 balik,	 dan	 mengalami	
keberhasilan	 secara	 bertahap.	 Namun,	 hasil	 ini	 tidak	 boleh	 langsung	 dimaknai	 bahwa	
seluruh	peningkatan	hanya	disebabkan	oleh	model	GBL	karena	desain	penelitian	tidak	
menyediakan	kelompok	pembanding.	

Secara	 lebih	 luas,	 bukti	 dari	 penelitian	 permainan	 dalam	 olahraga	mendukung	
penggunaan	 konteks	 permainan	 untuk	 mengembangkan	 aspek	 teknis	 dan	 taktis.	
Clemente	 et	 al.	 (2021)	 dalam	 umbrella	 review	menemukan	 bahwa	 small-sided	 games	
dapat	memberikan	efek	positif	pada	perilaku	 teknis	dan	 taktis,	meskipun	mereka	 juga	
menekankan	adanya	variasi	kualitas	metodologis	penelitian	yang	 tersedia.	Abu-Shihab	
(2021)	 melaporkan	 bahwa	 penggunaan	 small-sided	 games	 dapat	 mengembangkan	
tingkat	performa	keterampilan	mahasiswa	pada	mata	kuliah	sepak	bola.	Sementara	itu,	
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Dello	Iacono	et	al.	(2021)	menunjukkan	bahwa	bentuk	latihan	berbasis	permainan	dapat	
digunakan	sebagai	stimulus	spesifik	olahraga	pada	pemain	muda.	Ketiga	temuan	tersebut	
tidak	 identik	 dengan	 GBL	 pada	 siswa	 SMP,	 tetapi	 memberikan	 landasan	 bahwa	
manipulasi	 permainan	 dan	 konteks	 latihan	 yang	 menyerupai	 permainan	 dapat	
mendukung	proses	pengembangan	keterampilan	sepak	bola.	

Peningkatan	hasil	belajar	dalam	penelitian	 ini	 juga	dapat	dilihat	melalui	N-Gain	
sebesar	 0,615	 yang	 berada	 pada	 kategori	 sedang.	 Nilai	 tersebut	menunjukkan	 bahwa	
masih	 terdapat	 ruang	 untuk	 peningkatan	 lebih	 lanjut.	 Kategori	 sedang	 penting	 untuk	
ditafsirkan	secara	proporsional:	GBL	menghasilkan	perubahan	yang	cukup	kuat	dalam	
konteks	penelitian,	tetapi	belum	menunjukkan	peningkatan	pada	tingkat	maksimum.	Hal	
tersebut	dapat	berkaitan	dengan	durasi	perlakuan,	karakteristik	kemampuan	awal	siswa,	
intensitas	 latihan,	 fasilitas,	 serta	desain	permainan	yang	digunakan.	Karena	perlakuan	
berlangsung	enam	kali	pertemuan,	penelitian	lanjutan	dapat	menguji	apakah	intervensi	
yang	lebih	panjang	akan	menghasilkan	peningkatan	yang	lebih	tinggi.	

Selain	ranah	psikomotor,	dokumen	penelitian	menunjukkan	bahwa	penilaian	hasil	
belajar	 juga	 mempertimbangkan	 aspek	 afektif	 dan	 kognitif.	 Pembelajaran	 berbasis	
permainan	 memberi	 peluang	 berkembangnya	 kerja	 sama,	 sportivitas,	 disiplin,	 dan	
keberanian.	 Selama	 permainan,	 siswa	 harus	 mengikuti	 aturan,	 berinteraksi	 dengan	
teman,	menerima	hasil	permainan,	dan	merespons	umpan	balik	guru.	Pada	aspek	kognitif,	
siswa	 memperoleh	 kesempatan	 memahami	 tahapan	 shooting	 melalui	 pengalaman	
langsung,	bukan	hanya	melalui	hafalan.	Dengan	demikian,	GBL	berpotensi	mendukung	
pembelajaran	yang	lebih	komprehensif	dalam	PJOK.	

Implikasi	 praktis	 dari	 hasil	 ini	 adalah	 bahwa	 GBL	 sebaiknya	 tidak	 dipahami	
sekadar	 sebagai	 kegiatan	 bermain	 bebas.	 Permainan	 perlu	 dirancang	 dengan	 tujuan	
teknik	 yang	 spesifik,	 indikator	 keberhasilan	 yang	 jelas,	 aturan	 yang	 sederhana,	 dan	
tingkat	 tantangan	 yang	 bertahap.	 Pada	 materi	 shooting,	 guru	 dapat	 memulai	 dengan	
permainan	 target	 sederhana,	 dilanjutkan	 dengan	 tantangan	 akurasi	 dan	 permainan	
mencetak	gol	dalam	kelompok	kecil.	Setiap	permainan	perlu	diikuti	umpan	balik	singkat	
mengenai	 posisi	 badan,	 kaki	 tumpu,	 kontak	 kaki	 dengan	 bola,	 arah	 pandangan,	 dan	
follow-through.	Dengan	pola	 tersebut,	permainan	berfungsi	sebagai	 lingkungan	belajar	
yang	 memfasilitasi	 latihan,	 bukan	 hanya	 sebagai	 aktivitas	 rekreatif.	
	

Temuan	 penelitian	 juga	 memperlihatkan	 pentingnya	 kesesuaian	 antara	
karakteristik	materi	dan	model	pembelajaran.	Shooting	memiliki	karakter	keterampilan	
terbuka	 karena	 pelaksanaannya	 dalam	 permainan	 dipengaruhi	 posisi	 bola,	 ruang,	
sasaran,	dan	situasi	lawan.	Karena	itu,	latihan	yang	hanya	berorientasi	pada	pengulangan	
gerak	 tanpa	konteks	dapat	memiliki	 keterbatasan	dalam	mentransfer	keterampilan	ke	
situasi	permainan.	Game	Based	Learning	memberi	peluang	untuk	menghubungkan	teknik	
dengan	konteks	tersebut.	Siswa	belajar	bukan	hanya	bagaimana	menendang,	tetapi	kapan	
melakukan	 shooting,	 ke	mana	bola	diarahkan,	 dan	bagaimana	menyesuaikan	 tindakan	
dengan	situasi	permainan.	

Hasil	penelitian	ini	juga	dapat	dibaca	dalam	kerangka	student-centered	learning.	
Guru	berperan	sebagai	perancang	lingkungan	belajar,	pemberi	instruksi,	pengamat,	dan	
pemberi	 umpan	 balik,	 sedangkan	 siswa	menjadi	 pelaku	 utama	 aktivitas.	 Ketika	 siswa	
memperoleh	 ruang	 untuk	mencoba,	melakukan	 kesalahan,	memperbaiki	 gerakan,	 dan	
mengulang	dalam	suasana	yang	aman	serta	menyenangkan,	proses	belajar	motorik	dapat	
berlangsung	 lebih	 aktif.	 Hal	 ini	 relevan	 dengan	 karakteristik	 siswa	 SMP	 yang	
membutuhkan	pengalaman	belajar	yang	melibatkan	aktivitas	fisik	dan	interaksi	sosial.	
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Dengan	 demikian,	 penelitian	 ini	 memperkuat	 gagasan	 bahwa	 inovasi	
pembelajaran	 PJOK	 perlu	 diarahkan	 pada	 peningkatan	 kualitas	 pengalaman	 belajar,	
bukan	 sekadar	pergantian	metode.	Keberhasilan	GBL	bergantung	pada	kualitas	desain	
permainan	 dan	 kemampuan	 guru	 mengaitkan	 setiap	 aktivitas	 dengan	 tujuan	
pembelajaran.	Dalam	konteks	sekolah	dengan	 jumlah	siswa	relatif	banyak,	pengaturan	
kelompok	 kecil	 dan	 beberapa	 area	 permainan	 dapat	 menjadi	 strategi	 untuk	
meningkatkan	 kesempatan	 praktik.	 Guru	 juga	 dapat	 menggunakan	 pencatatan	 skor	
sederhana	sebagai	umpan	balik	formatif,	bukan	hanya	sebagai	sarana	kompetisi.	

Meskipun	hasilnya	positif,	penelitian	ini	memiliki	keterbatasan	metodologis	yang	
perlu	 diperhatikan.	 Pertama,	 desain	 one	 group	 pretest-posttest	 tidak	 melibatkan	
kelompok	 kontrol	 sehingga	 efek	 sejarah,	 maturasi,	 pengalaman	 latihan	 di	 luar	
pembelajaran,	atau	efek	pengukuran	tidak	dapat	sepenuhnya	dipisahkan	dari	pengaruh	
perlakuan.	Kedua,	sampel	hanya	 terdiri	atas	32	siswa	dari	satu	kelas	dan	satu	sekolah	
sehingga	 generalisasi	 ke	 sekolah	 lain	 harus	 dilakukan	 secara	 hati-hati.	 Ketiga,	
pengukuran	 terutama	 berfokus	 pada	 hasil	 belajar	 shooting,	 sehingga	 penelitian	
berikutnya	 dapat	 menambahkan	 ukuran	 retensi	 keterampilan,	 motivasi,	 keterlibatan,	
pengambilan	 keputusan,	 atau	 performa	 permainan.	 Keempat,	 penelitian	 selanjutnya	
sebaiknya	menggunakan	kelompok	kontrol	atau	desain	kuasi-eksperimen,	jumlah	sampel	
yang	lebih	besar,	dan	periode	intervensi	yang	lebih	panjang.	

Dengan	mempertimbangkan	keterbatasan	 tersebut,	kontribusi	utama	penelitian	
ini	 adalah	memberikan	 bukti	 kontekstual	 bahwa	GBL	 dapat	 diterapkan	 secara	 praktis	
dalam	 pembelajaran	 shooting	 pada	 siswa	 kelas	 VII.	 Model	 ini	 dapat	 digunakan	 guru	
sebagai	 alternatif	 untuk	 meningkatkan	 waktu	 aktif	 belajar,	 menciptakan	 suasana	
pembelajaran	yang	menyenangkan,	dan	mengintegrasikan	latihan	teknik	dengan	situasi	
permainan.	Penerapan	yang	efektif	tetap	membutuhkan	perencanaan	aturan	permainan,	
pembagian	 kelompok,	 pengelolaan	 fasilitas,	 pemberian	 umpan	 balik,	 dan	 penyesuaian	
tingkat	kesulitan	dengan	kemampuan	siswa.	
SIMPULAN	

Penerapan	model	Game	Based	Learning	pada	pembelajaran	teknik	shooting	sepak	
bola	di	kelas	VII	UPTD	SMP	Negeri	42	Satap	Pampangan	diikuti	oleh	peningkatan	hasil	
belajar	yang	bermakna.	Rata-rata	hasil	belajar	meningkat	dari	73,13	menjadi	89,66	dan	
ketuntasan	 belajar	 meningkat	 dari	 56,25%	 menjadi	 100%.	 Uji	 paired	 sample	 t-test	
menunjukkan	 adanya	 perbedaan	 yang	 signifikan	 antara	 hasil	 pretest	 dan	 posttest,	
sedangkan	 N-Gain	 sebesar	 0,615	 menunjukkan	 peningkatan	 pada	 kategori	 sedang.	
Temuan	 ini	 memperlihatkan	 bahwa	 pembelajaran	 berbasis	 permainan	 dapat	 menjadi	
alternatif	pedagogis	yang	relevan	untuk	meningkatkan	hasil	belajar	shooting	dalam	PJOK.	
Untuk	penelitian	selanjutnya	disarankan	menggunakan	kelompok	kontrol,	sampel	yang	
lebih	luas,	dan	periode	intervensi	yang	lebih	panjang	agar	efektivitas	model	dapat	diuji	
dengan	rancangan	yang	lebih	kuat.	
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