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Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar 
siswa dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh pendekatan 

pembelajaran “skill-drill-game”(SDG) terhadap peningkatan 

hasil belajar pendidikan jasmani di SMPN 2 Sidamulih 
Kecamatan Sidamulih Kabupaten Pangandaran. Metode yang 

digunakan adalah metode eksperimen dengan menggunakan 

pretest-posttest design. Sampel dalam penelitian ini adalah 
sebagian siswa kelas VIII SMPN 2 Sidamulih yang terdiri dari 

1 kelas eksperimen. Dari hasil penelitian, menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh positif antara pendekatan pembelajaran 

“skill-drill-game” terhadap peningkatan hasil belajar 
pendidikan jasmani. Dalam penelitian ini, pengujian hipotesis 

menggunakan perhitungan Paired Samples T Test. 

Berdasarkan hasil penelitian, pendekatan pembelajaran “skill-
drill-game” terlihat mampu meningkatkan hasil belajar 

pendidikan jasmani. Maka dapat disimpulkan bahwa 

pendekatan pembelajaran “skill-drill-game” berpengaruh 
positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran pendidikan jasmani . 

. 
kata kunci : 
Hasil Belajar Pendidikan 

Jasmani, Pendekatan 
Pembelajaran “Skill-Drill-
Game”. 
keyword :  
Physical Education Learning 
Outcomes, "Skill-Drill-Game" 
Learning Approach. 

 

Abstrack 

 

 The problem in this study is the low student learning outcomes 

in physical education learning. The purpose of this study was 

to determine the effect of the "skill-drill-game" (SDG) 
learning approach to improving physical education learning 

outcomes at SMPN 2 Sidamulih, Sidamulih District, 

Pangandaran Regency. The method used is an experimental 
method using pretest-posttest design. The sample in this study 

were some of the eighth grade students of SMPN 2 Sidamulih 

consisting of 1 experimental class. From the research results, 

it shows that there is a positive influence between the "skill-
drill-game" learning approach to the improvement of physical 

education learning outcomes. In this research, hypothesis 

testing uses Paired Samples T Test calculations. Based on the 
results of the study, the "skill-drill-game" learning approach 

seems to be able to improve physical education learning 
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outcomes. Then it can be concluded that the "skill-drill-game" 

learning approach has a positive effect on improving student 

learning outcomes in physical education subjects. 
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PENDAHULUAN   

Pada masa sekarang ini, permasalahan yang 

menjadi suatu kendala bagi masyarakat 

global yaitu  mengenai penyakit kurang 

gerak (hipokinetik) yang terjadi pada anak-

anak sehingga menghambat pada 

pertumbuhan dan kebugaran jasmani 

mereka. Kebiasaan kurang gerak ini 

semakin meningkat tiap tahunnya, hal ini 

terbukti dari  data WHO yang menyebutkan 

bahwa pada saat ini setidaknya 60% 

populasi dunia tidak melakukan olahraga 

yang cukup. Hal ini terutama disebabkan 

oleh bertambahnya penggunaan 

transportasi mekanik dan bertambahnya 

teknologi hemat tenaga fisik yang ada di 

rumah.  

Pada anak-anak, penurunan aktivitas fisik 

tampaknya terjadi karena kurang berjalan 

kaki dan kurangnya pelajaran olah 

raga. Kecenderungan dunia dalam mengisi 

waktu luang secara aktif  tampak kurang 

nyata. WHO juga menyatakan bahwa orang 

di seluruh dunia kurang mencari kegiatan 

rekreasi yang melibatkan aktivitas fisik.  

(MS. Taufik, 2019) Menurunnya tingkat 

kebugaran jasmani dan hasil belajar pada 

mata pelajaran pendidikan jasmani 

merupakan salahsatu dampak nyata yang 

terlihat.  

Salah satu faktor yang berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa yaitu 

pendekatan pembelajaran “skill-drill-

game”.  

Hasil belajar menurut (Winnico, MG Gaos, 

2019) adalah perubahan tingkah laku secara 

relatif permanen dan secara potensial terjadi 

sebagai hasil dari praktik atau penguatan 

(reinforced practice) yang dilandasi tujuan 

tertentu.(Saputra, 2020) mengemukakan 

bahwa “ hasil belajar adalah seperangkat 

proses kognitif yang mengubah sifat 

stimulasi lingkungan, melewati pengolahan 

informasi, menjadi kapabilitas baru.” Untuk 

mengatasi timbulnya kejenuhan siswa, 

maka diharapkan guru atau pihak sekolah 

melakukan usaha-usaha yang dapat 

membangkitkan terhadap peningkatan hasil 

belajar yang salahsatunya dengan 

menggunakan pendekatan pembelajaran 

“skill-drill-game”. 

 

METODE  

Populasi 

Berdasarkan rumusan di atas maka dalam 

penelitian ini populasinya adalah siswa 

kelas VIII SMPN 2 Sidamulih. Yang terinci 

sebagai berikut:  

VIII A :  25 orang siswa 

VIII B :  21 orang siswa 
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VIII C :  25 orang siswa 

VIII D :           23 orang siswa 

Jumlah :         94 orang siswa 

Sampling 

 Teknik sampling yang digunakan 

adalah Probability Sampling yang 

“memungkinkan setiap anggota populasi 

yang sama untuk terpilih menjadi anggota 

sampel” (Ali, 2012,hlm.55). Pada 

penelitian ini, teknik yang digunakan 

adalah “cluster random sampling” yaitu 

menetapkan sampel penelitian berdasarkan 

kelompok atau daerah. Menurut Riduwan 

(2010,hlm.60) “cluster sampling adalah 

sebuah teknik sampling yang dilakukan 

dengan cara mengambil perwakilan atau 

mengambil salahsatu kelas dari setiap kelas 

yang ada.”  

Sampel Penelitian 

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi 

yang diteliti. Sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah dengan menentukan 

satu kelas yang akan dijadikan kelas 

penelitian. Disini peneliti melakukan 

random assignment untuk mengambil satu 

kelas eksperimen. Dari seluruh kelas 

populasi tersebut, peneliti mengambil satu 

kelas sampel secara random. Setelah 

dilakukan pengambilan sampel, dan yang 

keluar menjadi kelas eksperimen dalam 

penelitian ini adalah kelas VIII D sebanyak 

23 orang. Jadi jumlah keseluruhan sampel 

dalam penelitian ini adalah 23 orang. 

Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah metode kuasi eksperimen dengan 

pendekatan kuantitatif, hal ini disebabkan 

karena dalam penelitian ini fokus kajian dan 

pengukuran adalah pada aspek prilaku yang 

hasilnya berupa angka dengan 

menggunakan kelas kontrol sebagai 

pembanding. Setelah diperoleh sampel 

secara cluster random sampling kemudian 

kelas tersebut dijadikan sebagai kelas 

penelitian. Disain penelitiannya sebagai 

berikut: 

 

Keterangan: 

R = Random (Penetapan secara acak pada 

kelas VIII yang dipilih secara random) 

O = Observasi atau pengukuran  

X = Eksperimen (Model Pembelajaran 

Skill-Drill-Game) 

Instrument Penelitian  

Untuk memperoleh data yang akurat dan 

relevan dengan masalah yang diteliti, 

penulis menggunakan teknik pengumpulan 

data sebagai berikut: 

Penerapan pendekatan pembelajaran “skill-

drill-game” dalam berbagai model 

pembelajaran yang mengacu pada 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Teknik ini dipergunakan untuk merangsang 

keaktifan belajar dan keaktivan siswa dalam 

proses pembelajaran. Teknik ini juga 

berfungsi untuk mengumpulkan data 

mengenai hasil belajar siswa kelas VIII 

pada mata pelajaran pendidikan jasmani. 

Sehingga di harapkan terdapat perubahan 

pada aspek hasil belajar siswa. 

  Treatment group  R       O      X   O   
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Instrument pengukuran hasil belajar siswa 

yang di kutip dari Suherman (2013) 

N

O 

Kompon

en yang 

dinilai 

Kriteria 

Baik 

sekali 

(4) 

Baik (3) Cukup(2

) 

Perlu 

bimbingan

(1) 

1 KD & 

indikator 

Selalu Sebagian  

besar 

Kadang-

kadang 

Kurang 

2 KD & 

indikator 

Selalu Sebagian  

besar 

Kadang-

kadang 

Kurang 

3 KD & 

indikator 

Selalu Sebagian  

besar 

Kadang-

kadang 

Kurang 

Uji Validitas 

 

Untuk menguji tingkat validitas dari 

instrument dengan menggunakan rumus 

korelasi product moment 

      rxy =

 

   

  




}y)(y}{nx)(x{n

y)x)((xyn

2222

 

(Suharsimi Arikunto, 2002: 146) 

Dimana: 

r xy   = Koefisien korelasi antara 

variabel X dan variabel Y, dua variabel 

yang  dikorelasikan. 

x  =  Skor tiap items 

y  =  Skor total items 

n      =  Jumlah responden uji coba

 

 Uji Reliabilitas 

Menghitung reliabilitas instrument dengan 

menggunakan rumus Alpha. Rumus Alpha 

digunakan untuk mencari reliabilitas 

instrument angket atau soal bentuk uraian. 

r11 = ( 1k

k

)( t

i

S

S

) 

Dimana: 

r11 = Nilai reliabilitas 

k  = jumlah item 

∑ iS
 = Jumlah varian skor tiap item 

tS
 = Varian total 

(Suharsimi Arikunto, 2010:109) 

 

  Uji t hitung 

 Untuk membuktikan besarnya 

pengaruh variabel X terhadap variabel Y  

yang didapat harus diuji signifikasinya, 

maka dilakukan dengan menggunakan 

statistik hitung t dengan rumus: 

t hitung=
21

2

r

nr





 

Keterangan : 

r = Korelasi 

n = Jumlah sampel 

t = t hitung yang selanjutnya 

dibandingkan dengan t tabel 

Untuk lebih menghemat waktu, pengolahan 

data dapat juga diselaikan melalui program 

komputer yaitu dengan menggunakan 

program SPSS for Windows. 

 

Hasil Penghitungan Nilai Rata-rata dan 

Simpangan Baku 

 

Kelompok 

Sampel 
N 

Rata-

rata 

Standar 

Deviasi 

Skor 

Terendah 

Skor 

Tertinggi 

Pembelajaran 

Skill-Drill-

Game 

23 85,91 7,555 71 97 
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Perhitungan nilai rata-rata, simpangan 

baku, dan varians dari setiap tes dapat 

dilihat dan untuk perhitungannya 

menggunakan IBM SPSS statistics 18. 

Hasil Penghitungan Nilai Rata-rata dan 

Simpangan Baku  

 

Hasil Perhitungan Uji Normalitas Data 

Kemudian langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji normalitas data pada hasil 

belajar siswa. Uji normalitas data dilakukan 

untuk mengetahui apakah data yang 

diperoleh dan akan diuji berada pada taraf 

ditribusi normal atau tidak. Dalam uji 

normalitas data hasil belajar siswa, penulis 

masih menggunakan bantuan program 

SPSS 18.  

Penghitungan Uji Normalitas 

Berdasarkan tabel ringkasan di atas dengan 

demikian dapat dinyatakan bahwa distribusi 

data dari masing-masing variabel 

berdistribusi normal. Data tersebut 

menyatakan bahwa dengan pengujian 

normalitas didasari oleh nilai probabilitas 

yang dibandingkan dengan nilai derajat 

kebebasan yaitu sebesar α = 0,05. Dari data 

metode pembelajaran “skill-drill-game” 

sebesar 0,690. Hal ini menyatakan bahwa 

nilai signifikansi berada pada distribusi 

normal.  

 

 

 

Pengujian Homogenitas 

Agar mempermudah dalam  proses 

perhitungan uji homogenitas peneliti 

menggunakan SPSS statistics 18 yang dapat 

dilihat pada tabel 4.4 dan untuk perhitungan 

dapat dilihat pada lampiran. 

Penghitungan Uji Homogenitas 

 

Berdasarkan tabel ringkasan di atas dengan 

demikian dapat dinyatakan bahwa distribusi 

data dari masing-masing variabel 

berdistribusi homogen 

Pengujian Hipotesis 

Selanjutnya untuk menjawab hipotesis 

yaitu terdapat pengaruh positif dari 

pendekatan pembelajaran skill-drill-game 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

dalam pelajaran pendidikan jasmani masih 

menggunakan perhitungan Paired Samples 

T Test pada SPSS statistics 18 dapat dilihat 

pada tabel dan untuk perhitungan dapat 

dilihat sebagai berikut. 

 

Perbandingan Nilai Rata-Rata pretest Hasil 

Belajar Siswa dan posttest Hasil Belajar 

Siswa 

No Variabel P-value 
Probalit

as 
Ket. 

1. 
Metode 

Pembelajaran SDG 
0,560 > 0.05 Normal 

N

o 
Nama Variabel 

Kolmo

gorov 

-

Smirno

va 

Probal

itas 
Ket. 

1

. 

Metode 

Pembelajaran SDG 
0,690 > 0.05 

Nor

mal 
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Berdasarkan data tersebut dapat diketahui 

bahwa pendekatan pembelajaran (skill-

drill-game) berpengaruh positif terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran pendidikan jasmani. Terbukti 

bahwa nilai hasil belajar siswa yang 

diberikan perlakuan pembelajaran skill-

drill-game nilai posttest nya lebih tinggi 

sebesar (78,91) daripada nilai pretest hasil 

belajar siswa sebesar (71,78) Dengan ini 

dapat disimpulkan pula bahwa adanya 

treatment pendekatan pembelajaran skill-

drill-game berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran pendidikan jasmani di SMPN 2 

Sidamulih Kec. Sidamulih Kab. 

Pangandaran. 

 

Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pengolahan data dan 

analisis data yang telah dilakukan, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

“Pendekatan pembelajaran “Skill-Drill-

Game” berpengaruh positif terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran pendidikan jasmani.” 
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78,91 
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