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Abstract

Artikel ini berisi inovasi penggunaan media ular tangga dalam meningkatkan efektivitas dan daya tarik mata pelajaran
PJOK pada materi kebugaran jasmani. Inovasi ini dilakukan untuk menjawab tantangan pembelajaran PJOK, dianta-
ranya kurang bersemangat dan bosannya siswa dalam pelajaran PJOK. Media konvensional yang monoton diyakini
menjadi akar permasalahan rendahnya partisipasi siswa. Keunikan dari penelitian ini adalah materi yang digunak-
an, teknis permainan, dan bahan dari media ini. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pre-
experimental dengan desain kelompok tunggal menggunakan pre-test dan post-test. Digunakan pula kuesioner respon
siswa untuk mengukur minat dan persepsi mereka terhadap media ini. Dari hasil penelitian, didapatkan kenaikan hasil
belajar sebanyak 58% yang mengindikasikan efektivitas media dalam memfasilitasi pencapaian kompetensi kebugar-
an jasmani. Lebih dari 80% siswa merasa lebih tertarik dengan pembelajaran PJOK setelah diimplementasikannya
permainan ini. Dengan demikian, media permainan ular tangga ini dapat menjadi solusi yang efektif, ekonomis, dan
berkelanjutan untuk menciptakan pembelajaran PJOK yang partisipatif.
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1. Pendahuluan

Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan ada-
lah cabang pengetahuan yang didalamnya dipelajari
aktivitas-aktivitas gerak melalui media olahraga [1].
Berdasarkan Kurikulum Merdeka, salah satu capaian
pembelajaran yang harus dikuasai siswa adalah latihan
pengembangan kebugaran jasmani terkait kesehatan dan
kebugaran jasmani terkait keterampilan (Ruang GTK).
Namun, pembelajaran kebugaran jasmani kadang ter-
hambat dikarenakan rendahnya motivasi siswa. Hal ini
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bisa disebabkan oleh berbagai macam faktor, diantara-
nya kurangnya minat siswa terhadap aktivitas fisik, ku-
rangnya pengetahuan mengenai pentingnya kebugaran,
dan adanya pengalaman negatif dalam berolahraga di
masa lalu [2]. Disinilah inovasi media pembelajaran
berperan.

Dalam pembelajaran olahraga, guru harus mampu
memberikan suasana kelas yang menyenangkan untuk
meningkatkan minat siswa dan membantu siswa mema-
hami pembelajaran [3]. Salah satu upaya meningkatkan
motivasi siswa adalah dengan penggunaan media per-
mainan. Belajar sambil bermain disukai oleh anak. Sis-
wa tidak hanya bersenang-senang, namun juga belajar
mengenai konteks yang disisipkan dalam permainan ter-
sebut [4]. Salah satu permainan yang bisa digunakan
dalam pembelajaran adalah ular tangga. Permainan ular
tangga ini menarik untuk dijadikan media karena siswa
tidak hanya melihat ataupun mendengar, tapi siswa juga
bisa langsung masuk ke dalam permainan dan melakuk-
an aktivitas [5]. Konsep permainan ular tangga dapat
diadaptasi dalam pembelajaran kebugaran jasmani, di-
mana di setiap kotak diberikan gerakan kebugaran yang
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harus dilakukan. Jika siswa mendapatkan tangga, maka
siswa naik di ular tangga siswa akan semakin mendeka-
ti garis finish, dan jika turun siswa akan melakukan ge-
rakan pada kotak dengan intensitas yang lebih banyak.
Kelompok siswa yang mencapai finish terlebih dahulu
dinyatakan sebagai pemenang.

Selain dalam aspek pembelajaran, inovasi ini juga
menyadari potensi pemanfaatan barang bekas sebagai
bahan dasar dari pembuatan media pembelajaran. Se-
bagai sekolah yang sedang mengusahakan Adiwiya-
ta, penggunaan kembali limbah seperti spanduk bekas
menjadi langkah yang relevan untuk mengurangi sam-
pah. Terlebih lagi sekolah memiliki cukup banyak kegi-
atan yang memerlukan spanduk, sehingga spanduk be-
kas menumpuk di sekolah dan menjadi sarang nyamuk.
Dengan mengintegrasikan media permainan ular tang-
ga terhadap pembelajaran PJOK, penulis berharap ak-
an munculnya sebuah inovasi yang tidak hanya mening-
katkan motivasi siswa dalam belajar kebugaran jasma-
ni, tapi juga menanamkan kesaradaran akan pentingnya
daur ulang juga pemahaman bahwa pembuatan media
pembelajaran tidak harus memerlukan biaya yang be-
sar.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efek-
tivitas permainan ular tangga dalam meningkatkan hasil
belajar dan minat siswa pada pembelajaran kebugaran
jasmani, serta untuk megnetahui respons siswa terha-
dap inovasi media pembelajaran ular tangga dari barang
bekas untuk materi kebugaran jasmani/

2. Metode

Metode yang digunakan untuk melihat efektivitas
inovasi pembelajaran PJOK menggunakan media per-
mainan ular tangga adalah metode Pre-Experimental.
Metode pre-experimental ialah metode penelitian yang
menggunakan satu kelompok eksperimen. Pada pene-
litian ini, digunakan desain kelompok tunggal dengan
perlakuan pre-test dan post-test. Sampel yang digunak-
an untuk penelitian ini adalah 32 siswa kelas 8B dengan
materi yang diajarkan adalah kebugaran jasmani pada
mata pelajaran PJOK. Langkah desain pembelajaran de-
ngan media ular tangga dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1: Langkah pembelajaran.

Tabel 1: Desain Penelitian.

Kelompok Pre-test Treatment Post-test

Perlakuan O1 X O2

Source: (Sugiyono, 2018)
Keterangan:
X = Perlakuan berupa pembelajaran dengan media ular tangga
O1 = Pre-test pengetahuan siswa
O2 = Post-test pengetahuan siswa

1. Tahap 1 Observasi Permasalahan

Berdasarkan pengalaman dalam mengajar PJOK di
SMPN 1 Leuwidamar, penulis menemukan bebe-
rapa permasalahan dalam pembelajaran, khusus-
nya pada materi kebugaran jasmani. Siswa cen-
derung menunjukkan kurangnya motivasi dan par-
tisipasi. Hal ini terlihat dari keengganan siswa un-
tuk melakukan gerakan dengan benar. Kemudian
penulis melakukan survei kecil kepada siswa ter-
hadap minat siswa dalam pembelajaran. Dari hasil
survey, hanya 18,75% siswa yang menyukai mata
pelajaran PJOK. Dokumen survey awal dapat dili-
hat di Lampiran. 15,60% siswa mengakui bahwa
pembelajaran PJOK membosankan. Penulis juga
merasa bahwa selama mengajar PJOK, tidak ba-
nyak variasi yang digunakan dalam pembelajaran.
Hal inilah yang membuat penulis semakin yakin
untuk melakukan inovasi penggunaan media ular
tangga dalam mata pelajaran PJOK.

2. Tahap 2 Pencarian Ide Inovasi

Ide inovasi ini terpicu oleh banyaknya penelitian
yang menyebutkan keefektivan penggunaan me-
dia permainan dalam pembelajaran. Penelitian
Sylvia Yustiyati dkk [6] dengan judul “Mening-
katkan Minat Belajar Siswa SD dalam Pembelajar-
an PJOK melalui Permainan Tradisional” menun-
jukkan bahwa permainan tradisional seperti lom-
pat tali, engklek, dan egrang efektif untuk mening-
katkan partisipasi dan motivasi belajar siswa. Ke-
terampilan fisik, sosial, dan budaya siswa juga ber-
kembang. Termuat dalam penelitian Ibnu Mas-
rukhan dkk [7] dalam artikel yang berjudul “Pe-
ngembangan Media Pembelajaran PJOK Berbasis
Permainan “Parkour Kids” di Sekolah Dasar Fase
A untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Ka-
sar Siswa MI Islamiyah Babadan” bahwa penerap-
an model pembelajaran berbasis permainan dalam
pembelajaran PJOK mampu merangsang pening-
katan kemampuan motorik kasar siswa dan mu-
dah untuk diterapkan oleh guru. Penelitian lainnya
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yang dilakukan oleh Nadya Ristamida Al Mubar-
roh dkk [8] yang berjudul “Penerapan Pembelajar-
an Berbasis Permainan untuk Meningkatkan Ha-
sil Belajar Siswa pada Materi Gerak Lokomotor”
menunjukkan bahwa penggunaan metode bermain
dengan media yang sesuai dengan kebutuhan sis-
wa mampu meningkatkan hasil belajar, terurama
dalam materi lari jarak pendek.

3. Tahap 3 Pembuatan Media Permainan Ular Tangga
dan Modul Ajar Pembelajaran

Pada tahap ini penulis mengadaptasi petak perma-
inan ular tangga dengan menggunakan spanduk be-
kas. Hal ini dilakukan untuk memudahkan me-
dia untuk dipindahkan dan dapat digunakan di ke-
las atau di lapangan. Spanduk bekas juga digu-
nakan sebagai salah satu upaya daur ulang barang
yang sudah tidak terpakai di sekolah. Modul ajar
pembelajaran PJOK menggunakan media permain-
an ular tangga dapat dilihat pada bagian lampiran.
Wujud media permainan ular tangga yang penulis
desain lengkap dengan dadunya dapat dilihat pada
Gambar 2.

Gambar 2: Media pembelajaran berupa papan ular tangga dan dadu
permainan

3. Hasil dan Pembahasan

Dokumentasi kegiatan implementasi pembelajaran
PJOK kebugaran jasmani dengan media permainan ular
tangga dapat dilihat pada Gambar 3. Pembelajaran dila-
kukan mengacu pada target capaian pembelajaran PJOK
[9].

Setelah melakukan seluruh tahapan pembelajaran,
penulis merekap dan membandingkan nilai hasil pre-
test dan post-test siswa untuk melihat kenaikan pe-
mahaman siswa mengenai materi kebugaran jasmani
menggunakan media permainan ular tangga. Tampak

Gambar 3: Dokumentasi implementasi media pembelajaran.

bahwa siswa terlibat aktif sehingga memaksimalkan be-
lajar siswa [10]. Berikut hasil yang didapatkan hasil se-
perti pada Tabel 2.

Nilai sebagian siswa tidak dicantumkan karena seba-
gian siswa hanya mengikuti salah satu tes, sehingga ni-
lai tidak bisa dibandingkan. Nilai rata-rata pre-test sis-
wa adalah 7.13. Setelah perlakuan menggunakan me-
dia ular tangga, rata-rata nilai post-test siswa adalah 8,5.
Untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa, digunak-
an uji normalized gain„ dengan data yang digunakan
berasal dari nilai pre-test dan post-test siswa. Hasil uji
normalized gain, dapat dilihat pada Gambar 4. Dari ha-
sil uji normalized gain, dapat dilihat bahwa rata-rata N-
Gain adalah 58%. Hasil tersebut dibandingkan dengan
kategori tafsiran efektivitas N-Gain dari Hake, R.R [11]
sebagai berikut pada Gambar 5.

Gambar 4: Hasil uji normalized gain.
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Tabel 2: Nilai Pre-Test dan Post-Test Siswa.

No Nomor Siswa Pre-Test Post-Test

1 Siswa 1 5.5 10
2 Siswa 2 3 6
3 Siswa 3 10 10
4 Siswa 4 6 6
5 Siswa 5 8 8
6 Siswa 6 10 10
7 Siswa 7 4 7
8 Siswa 8 3 8.5
9 Siswa 9 10 10
10 Siswa 10 5 8
11 Siswa 11 7 8
12 Siswa 12 5.5 6
13 Siswa 13 1 3
14 Siswa 14 5 5
15 Siswa 15 8 10
16 Siswa 16 9 9.5
17 Siswa 17 9.5 10
18 Siswa 18 7.5 10
19 Siswa 19 9 10
20 Siswa 20 9.5 10
21 Siswa 21 6 8
22 Siswa 22 8 10
23 Siswa 23 10 10
24 Siswa 24 10 10
25 Siswa 25 8.5 10
26 Siswa 26 7.5 8

Gambar 5: Kategori tafsiran efektivitas N-Gain

.

Nilai 58% berada pada kategori cukup efektif. De-
ngan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media ular tangga dalam pembelajaran kebugaran jas-
mani cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa.

1. Berdasarkan hasil angket respon siswa dapat di-
simpulkan bahwa siswa lebih tertarik dan mera-
sa lebih aktif dalam pembelajaran PJOK setelah
menggunakan media permainan ular tangga.

2. Dengan pembelajaran menggunakan media perma-
inan ular tangga, siswa bisa belajar mengenai ke-

Gambar 6: Data hasil angket respon
.

bugaran jasmani sambil bermain. Harapannya,
siswa tidak lagi menganggap pembelajaran PJOK
membosankan dan lebih bersemangat dalam pro-
ses pembelajaran.

4. Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang didapatkan, dapat disim-
pulkan bahwa penggunaan media ular tangga dalam
pembelajaran kebugaran jasmani cukup efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa juga lebih ter-
tarik dan merasa lebih aktif dalam pembelajaran PJOK
dengan penggunaan media permainan ini. Harapannya,
siswa dapat menganggap PJOK sebagai mata pelajaran
yang menarik dan menyenangkan.
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