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Abstract

Permainan LuGerak! adalah media pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan unsur permainan tradisional ludo
dengan aktivitas fisik. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan permainan LuGerak! untuk meningkatkan pe-
mahaman dan kebugaran jasmani siswa. Penelitian ini dilakukan kepada 11 peserta didik kelas IV SDN 005 Damai.
Instrumen penelitian yang digunakan berupa kartu soal yang mengukur pemahaman peserta didik dalam memaha-
mi materi kebugaran jasmani. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata peserta didik sebelum dan setelah
71,36 dan 79,1 menggunakan media ini meningkatkan pemahaman sebesar 7,7. Hasil wawancara dan observasi oleh
peserta didik menunjukkan bahwa mereka semakin bersemangat dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
Berdasarkan hasil penerapan permainan LuGerak! di kelas IV SDN 005 Damai, permainan ini mampu meningkatkan
keterlibatan siswa, menciptakan suasana belajar yang aktif, serta memberi alternatif media edukatif yang variatif dan
menyenangkan dalam pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah.
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Riwayat Artikel: PJOK. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dari
Diterima: 04 November 2025 beberapa peserta didik dan guru lapangan SDN 005 Da-
Direvisi: 15 Desember 2025 mai yang cukup luas dapat dimanfaatkan dengan mak-
Dipublikasikan: 30 Desember 2025 simal dalam pembelajaran olahraga.

Adapun kendala dalam proses belajar mengajar di
mana guru PJOK banyak sekali yang masih menggu-
nakan sistem pembelajaran konvensional yang menje-

1. Pendahuluan laskan materi dan memberi soal kepada peserta didik.

Pendidikan jasmani adalah mata Pelajaran di sekolah Hal tersebut semakin diperkuat dengan hasil observa-
yang identik dengan unsur gerakan-gerakan baik lom- si dan wawancara oleh peserta didik dan guru bah-
pat, lari dan sebagainya. Hal tersebut juga sesuai dengan wa lapangan SDN 005 Damai jika hujan deras mener-
pernyataan bahwa Pendidikan jasmani adalah proses be- jang lapangan tidak bisa digunakan dalam proses bela-
lajar untuk bergerak dan belajar melalui gerak [1][2]. jar mengajar sehingga pembelajaran di alihkan ke dalam
Materi pembelajaran Pendidikan jasmani, olahraga dan ruangan di mana belum ada media pembelajaran yang
kesehatan meliputi juga gerakan atletik, voli, basket, se- mendukung proses belajar Penjasorkes yang mengga-
pakbola, senam maupun lompat yang mendukung ada- bungkan antara gerakan dan belajar [3]. Banyak peserta
nya penggunaan media ajar dalam proses belajar meng- didik yang mengeluhkan karena pembelajaran semakin
ajar baik di dalam maupun di luar ruangan oleh guru monoton dan peserta didik cepat merasa bosan.

Oleh karena itu, untuk mendukung proses pembela-
“Penulis korespondensi jaran dapat juga menggunakan alat peraga/media ajar

Email address: Albertus.rabel@gmail.com (Albertus Juan atau permainan [4]. Namun, media ajar juga harus dise-
Rabel ) suaikan dengan kebutuhan guru maupun peserta didik.
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Salah satu permainan yang dapat dikembangkan adalah
permainan Ludo. Ludo pada awalnya adalah permain-
an papan asal India yang dimainkan dengan dadu dan
bidak. Permainan ini biasanya dimainkan dalam ben-
tuk tim yang terdiri atas 4 anggota tim. Permainan ini
sudah pernah dimainkan oleh anak-anak baik konven-
sional maupun lewat game online [5][6]. Dalam pe-
ngembangannya di bidang pendidikan jasmani, konsep
ini dimodifikasi sehingga setiap langkah atau pergerak-
an bidak disertai dengan tugas gerak atau aktivitas ke-
bugaran, misalnya push-up, jumping jack, sit-up, lari
di tempat, dan lain-lain [7]. Dengan adanya permain-
an LuGerak! dalam materi Kebugaran Jasmani meru-
pakan inovasi pembelajaran olahraga yang memadukan
permainan tradisional Ludo dengan unsur aktivitas fi-
sik. Permainan LuGerak! ini menjadi salah satu ino-
vasi pembelajaran dalam mengatasi permasalahan yang
ada di mana penulis sebagai guru PJOK dapat melaksa-
nakan proses belajar mengajar di dalam ruangan dengan
tetap menerapkan pembelajaran yang berkaitan dengan
aktivitas fisik dan gerak. Selain itu, dapat menjadi alter-
natif solusi ketika peserta didik ingin memadukan ber-
main, belajar bersama-sama serta berolahraga dengan
mengerakkan anggota tubuh.

Penelitian Mahardi [6] yang berjudul Permainan Lu-
do Sebagai Media Pembelajaran Pendidikan Jasmani,
Olahraga dan Kesehatan Pada Siswa Sekolah Dasar me-
nunjukkan bahwa pengembangan permainan Ludo se-
bagai media pembelajaran penjasorkes sangat efektif
untuk pembelajaran serta meningkatkan denyut jantung
yang dimana menandakan permainan ini berdampak ba-
ik pada peserta didik, dan juga penelitian Salman [8]
yang berjudul Pengaruh Media Kartu Terhadap Hasil
Belajar Pengetahuan Siswa Kelas VII SMPN 1 Wuluh-
an yang menyatakan bahwa media pembelajaran kartu
tugas gerak memiliki dampak yang positif terhadap pe-
ningkatan hasil belajar pengetahuan peserta didik. Se-
laras dengan itu, maka peneliti memiliki ide untuk me-
lakukan inovasi menggabungkan permainan Ludo dan
Kartu berupa LuGerak! yang nanti diharapkan dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi ke-
bugaran jasmani serta memberikan pengalaman bela-
jar yang berbeda dan menyenangkan dengan mengga-
bungkan konsep bermain, belajar serta berolahraga.

Pengembangan permainan guna menciptakan suasa-
na belajar yang menyenangkan, interaktif, serta mendo-
rong siswa lebih aktif bergerak meskipun harus di dalam
ruangan. Melalui pengembangan ini diharapkan meng-
hasilkan media ajar Ludo yang dimodifikasi sesuai de-
ngan kebutuhan pembelajaran peserta didik SDN 005
Damai sehingga dapat mewujudkan pembelajaran yang
menyenangkan, kreatif, inovatif serta aktif. Selain itu,

dapat meningkatkan minat peserta didik terhadap pem-
belajaran penjasorkes dan membantu guru PJOK untuk
mengembangkan media ajar yang lebih inovatif dalam
proses pembelajaran. Permainan LuGerak! ini dapat di-
mainkan baik di luar maupun di dalam ruangan sehing-
ga tetap ada proses belajar mengajar. Tujuan penelitian
ini adalah mengembangkan permainan LuGerak! untuk
meningkatkan pemahaman dan kebugaran jasmani sis-
wa.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
dan praktik [9][10] yang dilaksanakan dengan Model
ADDIE. Tahapan analysis dilakukan dengan mengiden-
tifikasi kebutuhan gerakan yang dapat menjadi aktivitas
dalam permainan serta konten permainan untuk mem-
beri pengalaman pembelajaran pengetahuan, tahap de-
sign dilakukan dengan merancang permainan LuGerak!
yang dikembangkan dari permainan Ludo, tahap deve-
lopt dilakukan dengan memproduksi media permainan
LuGerak! serta tahapan aktivitas belajar siswa, tahap
implementation dilakukan penerapan permainan LuGe-
rak! dalam pembelajaran di kelas, dan tahap evaluation
dilakukan evaluasi dari hasil pengamatan, hasil belajar
siswa serta hasil wawancara yang dapat memberikan re-
fleksi dan evaluasi terhadap efektivitas penerapan per-
mainan LuGerak!. Penelitian ini dilaksanakan di SDN
005 Damai dengan sampel penelitian siswa kelas IV
yang berjumlah 11 orang. Adapun teknik pengumpul-
an data dengan memberikan soal pre-test-post-test [11]
serta analisis data dilakukan dengan membandingkan
rata-rata hasil belajar siswa pada pre-test dan post-test
menggunakan uji paired sample t-test.

3. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan permainan Media Pembelajaran Lu-
Gerak! dilengkapi alat-alat permainan yang ditampilk-
an pada Gambar 1 sampai 5 yaitu:

o Kartu Soal: kartu ini berisi soal-soal tentang kebu-
garan jasmani di mana Tingkat kesulitan soal dari
level 1 sampai level 3. Kartu soal ini diletakkan di
kotak soal per masing-masing tim.
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LUGFRAK!

TINGEAT SOQAL LEVEL 1

Kebugaran jasmani adalah
kemampuan tubuh untuk melakukan
kegiatan sehari-hari (anpa merasa

Gambar 1: Desain kartu soal kebugaran jasmani tampak depan bela-
kang.

e Kartu Reward: kartu sehat ini merupakan reward
untuk setiap anggota tim yang berhasil lolos ke fi-
nish. Kartu sehat ini juga menyatakan bahwa pe-
serta didik sudah sehat dengan melakukan aktivitas
fisik dalam bermain.

Terima kasih sudah menyelesaikn LuGerald.
Anda mendapatkan kartu sehat sebagai reward anda menyelesaikan permainan.

Gambar 2: Desain kartu reward/kartu sehat tampak depan dan bela-
kang.

e Papan Ludo: papan ludo didesain dengan ukuran
3 meter X 3 meter yang dimana pion/bidak hidup
adalah peserta didik. Papan ludo didesain ada be-
berapa modifikasi seperti ada kotak soal, daerah
pertanyaan, dan daerah hukuman. Papan ini ju-

ga dilengkapi dengan barcode petunjuk permainan
yang tertempel di papan.

Gambar 3: Desain papan ludo tampak depan.

e Petunjuk Permainan: Ludo ini juga dilengkapi de-
ngan pertunjuk permainan yang telah ada di papan
dengan cara scan barcode di bagian bawah papan.

Gambar 4: Barcode petunjuk permainan.
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Gambar 5: Petunjuk permainan LuGerak!.

Pembelajaran menggunakan LuGerak! diimplemen-
tasikan di kelas IV SDN 005 Damai dengan jumlah pe-
serta didik berjumlah 11. Pada tahap pelaksanaan pem-
belajaran diawali dengan mengisi soal pre-test terlebih
dahulu. Hal ini untuk melihat pemahaman peserta didik
sebelum pembelajaran menggunakan LuGerak!.

Gambar 6: Guru membagi soal pre-test kepada peserta didik.

Setelah guru membagi soal pre-test yang harus di-
kerjakan oleh peserta didik selanjutnya adalah memba-
gi peserta didik membagi menjadi 4 tim di mana 1 tim
terdiri atas 2-4 anggota disesuaikan dengan jumlah ke-
las. Setelah membagi tim, guru membacakan aturan
permainan LuGerak! berkelompok sesuai dengan tim-
nya masing-masing ada yang tim hijau, merah, kuning
dan biru. Setiap anggota per masing-masing tim ha-
rus berdiri di basecamp untuk menunggu giliran dalam
bermain. Semua tim dengan perwakilan 1 anggota me-
lemparkan dadu untuk menentukan tim mana yang akan
memulai permainan dahulu disusul dengan tim yang la-
innya. Jika ada tim yang melempar jumlah mata dadu
sama maka harus mengulang kembali hingga mendapat
jumlah mata dadu berbeda. Setelah itu, masing-masing
tim juga harus menentukan siapa yang akan menjadi pe-
main untuk maju terlebih dahulu.

Pemain yang berhenti di wilayah pertanyaan pemain
mengambil 1 kartu soal yang sudah disediakan di ko-
tak soal masing-masing tim. Jika salah harus mundur
1 langkah atau benar maju 1 langkah. Namun, jika pe-
main berhenti di wilayah hukuman maka pemain harus
melakukan hukuman jika tidak pemain harus kembali
ke basecamp dan diganti pemain kedua. Hukuman ber-
upa squad jump sebanyak 2 kali, lompat sebanyak 2 kali
dan sebagainya sesuai dengan ketentuan di dalam papan
permainan. Pemain yang berhasil finish akan mendapat
1 kartu sehat sebagai reward karena sudah berhasil sam-
pai dan menyelesaikan permainan. Pemain yang sudah
mendapat kartu sehat harus kembali ke basecamp dan
dilanjutkan pemain selanjutnya. Tim yang menang ada-
lah tim yang paling banyak mengumpulkan kartu sehat.
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Jika tim yang memiliki kartu sehat paling banyak maka
pemain yang yang terlebih dahulu mengumpulkan kartu
sehat itulah pemenangnya.

Gambar 10: Pemain berhenti di wilayah pertanyaan dan menjawab
soal yang ada di kotak soal.

Gambar 7: Guru menjelaskan aturan permainan LuGerak!.

Gambar 11: Pemain berhenti di wilayah hukuman yang mengharusk-
an pemain harus melakukan gerakan sesuai perintah di wilayah terse-
but.

Gambar 8: Perwakilan pemain per tim melemparkan dadu untuk me-
nentukan tim yang memulai permainan.

Gambar 12: Pemain yang berhasil sampai finish mendapat 1 kartu
sehat.

Setelah permainan selesai maka guru memberikan
penguatan terkait kebugaran jasmani. Guru juga meng-
ajak peserta didik untuk mengerjakan soal-soal evaluasi

post-test untuk memastikan setelah menggunakan me-
Gambar 9: Pemain melangkah sesuai dengan jumlah mata dadu. dia LuGerak!.




Jurnal Media Edukasi dan Pembelajaran

Vol. 3 No. 2, 2025

Hal. 112

A

z @ -
e e T

Gambar 14: Peserta didik antusias setelah bermain LuGerak!.

Selama proses pembelajaran di dalam kelas, peserta
didik sangat aktif, senang dan tertarik dengan perma-
inan LuGerak!. Pembelajaran kelompok dapat menum-
buhkan sikap gotong royong dan kerja sama. Berdasark-
an hasil obervasi sikap bahwa media LuGerak melatih
sikap Kerjasama peserta didik serta menjunjung tinggi
nilai sportivitas. Hasil belajar peserta didik juga cukup
signifikan sebelum dan sesudah penggunaan media Lu-
Gerak. Hal tersebut dilihat dari nilai yang diperoleh dari
hasil pre-test dan post-test yang sudah diberikan peser-
ta didik, hasil pre-test dan post-test dapat dilihat pada
diagram berikut ini.

Hasil Pre-test dan Post-test

WPosttest W Pre-Test

Gambar 15: Diagram hasil pre-test dan post-test.

Pembelajaran materi kebugaran jasmani setelah
menggunakan media LuGerak! terlihat perubahan yang
signifikan. Hal tersebut dilihat dari nilai yang dipero-
leh dari hasil pre-test dan post-test yang diberikan oleh
peserta didik. Jika dilihat dari tabel di atas maka rata-
rata hasil pre-test sebesar 71,36 sedangkan rata-rata ha-
sil post-test sebesar 79,1. Dari hasil rata-rata nilai pre-
test dan post-test dapat dinyatakan bahwa media LuGe-
rak! dikatakan efektif untuk meningkatkan pemahaman
belajar siswa pada materi kebugaran jasmani. Adapun
hasil analisis uji paired sample t-test dapat dilihat dari
Tabel 1 dan Tabel 2 di bawah ini.

Tabel 1: Paired Samples Correlations.

Pasangan N

Pair 1 Pre-test & Post-test 11,000 0,668 0,025

Correlation  Sig.

Berdasarkan hasil analisis paired sample t-test me-
nunjukkan adanya perbedaan yang sangat signifikan se-
cara statistik antara nilai pre-test dan post-test diketahui
nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,003 < 0,05, maka H, di-
tolak dan H, diterima. Sehingga dapat simpulkan bah-
wa ada perbedaan rata-rata hasil belajar pre-test dengan
post-test yang artinya penggunaan media ajar LuGerak!
dapat meningkatkan pemahaman untuk mata pelajaran
Kebugaran Jasmani PJOK pada siswa kelas IV SD Ne-
geri 005 Damai. Hasil ini selaras juga dengan hasil pe-
nelitian Marhadi [6], Hidayat [4], Salman [8], Hidayat
[12], dan Sucipto [13] di mana permainan praktik dan
konten pembelajaran telah efektif meningkatkan penge-
tahuan dan kebugaran siswa.

4. Kesimpulan

Penggunaan media LuGerak! dapat meningkatkan
konsep pemahaman peserta didik tentang kebugaran
jasmani. Pada pembelajaran menggunakan media ini ju-
ga membuat peserta didik menjadi lebih aktif, kritis dan
saling menjunjung sportivitas sehingga peserta didik da-
pat merasakan dampak positif dari media LuGerak! di-
mana mengajak peserta didik belajar sambil bermain
dan berolahraga. Media LuGerak! bukan hanya berisi
kartu gerakan namun juga berisi soal-soal untuk peser-
ta didik belajar serta merefleksikan pembelajaran agar
mereka dapat memahami kembali materi pembelajaran
yang sudah disampaikan oleh guru. Media ajar LuGe-
rak! ini menggabungkan dua konsep permainan kartu
dan Ludo dengan inovasi antara kartu, gerakan/aktivitas
fisik serta bermain Ludo dibuatlah sebuah media ajar
yang nantinya dapat mendukung proses pembelajaran
baik di dalam maupun di luar ruangan.
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Tabel 2: Paired Samples Test dan Pengujian Hipotesis.

Paired Differences

Pasangan t df Sig. (2-tailed)
Mean Std. Dev  Std. Error 95% Cont. Interval
Lower Upper
Pair 1 Pre-test — Post-test ~ -7,727 6,467 1,950 -12,072 -3,383 -3,963 10,000 0,003
Hipotesis:

H, : Tidak ada perbedaan antara nilai pre-test dan post-test.
H, : Ada perbedaan antara nilai pre-test dan post-test.
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