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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional galasin terhadap hasil 

belajar psikomotorik PJOK materi kelincahan pada siswa kelas III SD Negeri 101778 Medan. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen dan desain quasi 

eksperimen. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III, dengan sampel sebanyak 19 siswa 

yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi 

psikomotorik yang mengukur kelincahan melalui tes shuttle run, zig-zag run, dan T-Test. Teknik 

analisis data mencakup uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan paired sample 

t-test. Hasil uji menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest, 

dengan nilai p (two-tailed) = 0,001 < 0,05. Dengan demikian, permainan tradisional galasin 

berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar psikomotorik PJOK siswa pada materi 

kelincahan. 

 

Kata Kunci: Galasin, Kelincahan, Psikomotorik, PJOK 

 

1. PENDAHULUAN 

Siswa sekolah dasar merupakan anak-anak yang berada pada rentang usia 7 hingga 12 tahun 

yang sedang menempuh pendidikan formal di tingkat dasar. Pada masa ini, anak berada dalam tahap 

perkembangan operasional konkret yang ditandai dengan kemampuan berpikir logis, meskipun masih 

terbatas pada objek fisik. Selain itu, perkembangan fisik dan motorik anak juga mengalami 

pertumbuhan yang signifikan. Pendidikan jasmani memiliki peran penting dalam pengembangan 

aspek fisik, mental, dan sosial siswa, khususnya dalam membentuk fondasi kesehatan dan kebugaran 

yang baik selama masa pertumbuhan. 

Di era digital saat ini, anak-anak cenderung lebih banyak menghabiskan waktu dengan gadget 

dan permainan elektronik, sehingga mengurangi aktivitas fisik dan interaksi sosial secara langsung. 

Hal ini berdampak negatif terhadap perkembangan motorik anak, termasuk kelincahan. Kelincahan 

merupakan kemampuan untuk mengubah arah atau posisi tubuh dengan cepat yang sangat diperlukan 

dalam berbagai aktivitas fisik, baik olahraga maupun kegiatan di sekolah seperti baris-berbaris. Di SD 

Negeri 101778 Medan, pembelajaran PJOK masih menghadapi kendala, khususnya dalam 

meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa terkait kelincahan. 

Hasil wawancara dengan guru PJOK menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang 

digunakan kurang bervariasi dan tidak sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Pembelajaran 

cenderung monoton dan kurang melibatkan aktivitas fisik yang menarik, sehingga membuat siswa 

kesulitan dalam melakukan gerakan yang membutuhkan kecepatan dan ketangkasan. Kondisi ini 

diperkuat oleh data hasil penilaian praktek yang menunjukkan hanya 47% siswa yang mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara sisanya belum memenuhi standar tersebut. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan kelincahan siswa adalah dengan 
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memanfaatkan permainan tradisional. Permainan tradisional memiliki banyak manfaat, tidak hanya 

dalam mengembangkan aspek motorik, tetapi juga intelektual, kreativitas, ketangkasan, kerjasama 

tim, dan sikap disiplin. Selain itu, permainan ini dapat melatih kejujuran, sportivitas, dan membantu 

melestarikan budaya bangsa. Permainan tradisional juga bersifat sederhana, mudah diakses, dan dekat 

dengan kehidupan anak-anak. 

Salah satu permainan tradisional yang populer dan relevan untuk meningkatkan kelincahan 

adalah galasin, atau dikenal juga dengan nama gobak sodor di beberapa daerah. Permainan ini 

membutuhkan kelincahan, kecepatan, strategi, serta kekompakan tim, sehingga berpotensi besar untuk 

digunakan dalam pembelajaran PJOK sebagai metode alternatif dalam meningkatkan kelincahan 

siswa. Selain memberikan manfaat fisik, permainan ini juga dapat mengembangkan keterampilan 

sosial dan emosional anak. 

Galasin memiliki keunggulan dalam menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menyenangkan karena mengandung unsur bermain yang menantang dan menggembirakan. Melalui 

interaksi sosial dalam permainan ini, siswa belajar tentang kerja sama, pengendalian diri, dan tidak 

egois dalam mencapai tujuan. Selain mendukung perkembangan fisik, kegiatan ini juga membangun 

karakter anak, yang berguna tidak hanya dalam konteks pendidikan jasmani, tetapi juga dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Permainan galasin juga tidak memerlukan fasilitas atau alat yang rumit, cukup dengan 

menggunakan lapangan. Dengan mengintegrasikan permainan ini ke dalam pembelajaran PJOK, 

khususnya dalam kaitannya dengan peningkatan kelincahan untuk kegiatan baris-berbaris, diharapkan 

tercipta pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna. Hal ini juga sejalan dengan 

pendekatan pembelajaran modern yang menekankan keterlibatan aktif siswa dan pembelajaran 

berbasis pengalaman. 

Penelitian terdahulu membuktikan bahwa permainan tradisional efektif meningkatkan 

kemampuan motorik anak. Namun, penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh galasin terhadap 

kelincahan dalam konteks baris-berbaris masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan harapan hasilnya dapat dijadikan dasar bagi 

pengembangan strategi pembelajaran PJOK yang lebih kontekstual, sekaligus melestarikan budaya 

lokal dan membangun karakter siswa. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif untuk menguji pengaruh permainan galasin 

terhadap kelincahan siswa melalui data yang terukur dan dapat dianalisis secara statistik (Purwanto 

& Dyah Ratih Sulistyastuti, 2017). Fokus utama penelitian kuantitatif adalah menguji hubungan 

antar variabel dan hipotesis yang telah dirumuskan sebelumnya melalui pengujian empiris. 

Penelitian ini menerapkan pendekatan eksperimen dengan desain quasi eksperimen, yaitu 

membandingkan hasil antara kelompok yang mendapat perlakuan (kelas eksperimen) dan kelompok 

yang tidak mendapat perlakuan (kelas kontrol). 

Tabel Jenis Penelitian 

Kelas Pre Test Perlakuan Post Test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 - O4 

Keterangan :    

O1 : Pre test kelompok eksperimen (Sebelum diberi treatment) 

O2 : Pos test kelompok eksperimen (setelah diberikan treatment) 

O3 : Pre test kelompok kontrol (Sebelum diberi treatment) 

O4 : Pos test kelompok kontrol (setelah diberikan treatment) 

X  : Treatment yang diberikan (permainan galasin) 

Penelitian ini dilakukan di SD NEGERI 101778 MEDAN. Adapun alasan pemilihan lokasi 

penelitian yang dipilih dalam penelitian ini  karena  untuk mengenalkan permainan tradisional galasin 

yang belum diketahui oleh siswa serta meningkatkan kelincahan siswa melalui permainan tradisional 
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galasin. Penelitian ini dilakukan pada bulan Mei-Juli 2025 yang beralamat di Jln. Mesjid-Medan 

Estate, Kecamatan Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli Serdang. 

Menurut Sugiyono (2019, 126) menyatakan bahwa populasi adalah wilayah generalisasi yang 

terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi bisa terdiri dari individu, 

objek, kejadian, atau apapun yang relevan dengan penelitian yang dilakukan. Dari defenisi di atas 

maka populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III SD NEGERI 101778 MEDAN. 

Menurut Sugiyono (2019, 127) menyatakan bahwa sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang   dimiliki oleh populasi tersebut. Jenis sampling yang digunakan pada penelitian ini 

adalah Purposive Sumpling. Purpose sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan 

tertentu. Kriteria teknik purpose sampling adalah harus sesuai dengan tujuan penelitian dan sampel 

harus dipilih berdasarkan latar belakang yang diinginkan oleh peneliti. Berdasarkan kriteria tersebut 

maka sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III SD NEGERI 101778 MEDAN yang 

berjumlah 19orang. 

Prosedur dan Rancangan Penelitian 

Prosedur Penelitian  

Penelitian ini akan dilaksanakan dalam tiga tahap utama. Tahap persiapan meliputi observasi 

awal untuk mengidentifikasi kondisi lapangan, penyusunan instrumen penelitian yang sesuai, serta 

pelaksanaan uji validitas dan reliabilitas instrumen. Tahap pelaksanaan dimulai dengan pre-test, 

dilanjutkan dengan pemberian perlakuan berupa permainan galasin selama periode yang ditentukan, 

dan diakhiri dengan post-test. Tahap terakhir adalah mengumpulkan dan mengolah data, menganalisis 

hasil penelitian, serta menyusun laporan penelitian. 

Rancangan Penelitian  

Rancangan penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode pre experiment design. 

Desain eksperimen  dalam penelitian ini adalah One-Group Pretest-Postest, dimana desain ini hanya 

melibatkan satu kelas eksperimen. 

Tabel Rancangan Penelitian 

Pre-Test Perlakukan 

(Treatment) 

Post-Test 

O1 X O2 

Keterangan :    

O1 : Pre test kelompok eksperimen (Sebelum diberi treatment) 

X  : Treatment yang diberikan (variabel independen) 

O2 : Postest kelompok eksperimen (setelah diberikan treatment) 

Variable penelitian dan definisi operasional variable 

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel utama yang diteliti. Pertama, variabel independen 

atau variabel bebas yaitu permainan tradisional galasin yang akan diterapkan sebagai treatment 

pembelajaran. Kedua, variabel dependen atau variabel terikat berupa hasil belajar kelincahan siswa 

kelas III SD yang berjumlah 19 orang yang akan diukur melalui serangkaian tes kelincahan sebelum 

dan sesudah perlakuan. 

Variable  

Variabel yang digunakan dari penelitian ini terdiri dari dua jenis yaitu, variabel bebas 

(independent) dan variabel terikat (dependent). Variabel independen sering disebut sebagai variabel 

bebas yaitu variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 

variabel dependen (terikat), sedangkan variabel dependen sering disebut variabel terikat yaitu variabel 

yang dipengaruhi atau  menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.  

1. Variabel bebas (X)  : Permainan galasin 

2. Variabel terikat (Y) : Hasil Belajar Siswa Materi Kelincahan Kelas III 

 

Definisi Opreasional Variable  

Definisi operasional variabel menurut Salma (2022) adalah seperangkat lengkap petunjuk 
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tentang apa yang harus diamati dalam mengukur atau menguji suatu variabel dalam pengujian 

kesempurnaan. Operasional variabel mampu menetapkan aturan dan prosedur bagi penulis dalam 

menjjalankan penelitian agar pengumpulan data dan analisis lebih terarah, fokus, efisien dan 

konsisten.  

1.  Variabel bebas (X)  : Permainan Tradisional galasin 

Permainan tradisional galasin adalah permainan yang membutuhkan ketangkasan dan 

kelincahan dalam berlari, menghindar, serta strategi yang baik dalam tim. Permainan  ini merupakan 

aktivitas bermain yang melibatkan dua tim dengan peran berbeda yaitu tim jaga dan tim lari, dimana 

setiap pemain harus memiliki kelincahan tinggi untuk dapat memenangkan permainan. 

2. Variabel terikat (Y)  : Hasil Belajar Siswa Materi Kelincahan Siswa Kelas III 

Hasil belajar pendidikan jasmani pada materi kelincahan merupakan capaian yang dapat dilihat 

pada siswa setelah mengikuti pembelajaran olahraga di sekolah dengan melakukan permainan 

tradisonal galasin sebagai media pembelajarannya. 

Instrument dan Teknik pengumpulan data  

Instrument penelitian  

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun 

sosial yang diamati. Instrument penelitian akan meneliti seberapa besar pengaruh variabel yang 

diteliti. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi keterampilan siswa 

yang digunakan untuk mengamati aktivitas siswa selama proses permainan galasin, mencatat 

partisipasi dan respon siswa dalam kegiatan, serta berisi indikator-indikator yang akan diamati. 

Shuttle run, Zig-zag run dan T-test adalah latihan lari yang dapat dilakukakan untuk mengukur 

kelincahan siswa (Imron dan Ismanadi, 2022). Berikut ini adalah kisi-kisi observasi yang akan 

digunakan oleh peneliti dalam melakukan kegiatan penelitiian.  

Tabel Kisi-kisi Observasi Keterampilan Siswa 

Variabel Indikator Deskriptor Skor 

  
 
 

 
 

Shuttle Run 

1. Anak tidak mampu bergerak cepat 

dan mengubah arah. 

2. Anak kurang mampu bergerak 

secara cepat, melakukan gerak 

perubahan secara cepat.   

3. Anak dapat bergerak secara cepat, 

melakukan gerak perubahan secara 

cepat serta mampu berlari dan cepat 

dalam bereaksi. 

 

Kelincahan  
 

Zig Zag Run 

1. Siswa tidak mampu berbelok 

dengan cepat 

2. Siswa kurang mampu berbelok 

dengan  cepat 

3. Siswa mampu berbelok dengan 

cepat 

 

  
 
 
 

 
 
 

T-Test 

1. Siswa tidak mampu melakukan 

melakukan gerakan multiarah dan 

memiliki daya tubuh yang  lemah 

2. Siswa kurang mampu melakukan 

gerakan multiarah dan memiliki 

daya tahan tubuh yang kurang kuat. 

3. Siswa mampu melakukan 

melakukan gerakan multiarah dan 

memiliki daya tahan tubuh yang 

kuat 
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Kriteria penilaian: 

Nilai 3 : jika deskriptor 3 yang tampak 

Nilai 2 : jika deskriptor 2 yang tampak 

Nilai 1 : jika deskriptor 1 yang tampak 

Nilai 0 : Jika tidak satu pun deskriptor yang dapat dilakukan 

Uji Instrument Penelitian  

- Uji validitas  

Validitas dididefinisikan sebagai ukuran seberapa cermat suatu test melakukan fungsi ukurnya 

(Ulum, H.M 2016:14). Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk menunjukkan sejauh mana alat 

ukur yang digunakan untuk menunjukkan sejauh mana alat ukur yang digunakan dalam mengukur apa 

yang seharusnya di ukur. Suatu alat ukur yang valid dapat menjalankan fungsi ukurannya dengan 

tepat, juga memiliki kecermatan tinggi. Rumus yang digunakan untuk mengukur kevalidan instrument 

penelitian ini adalah rumus Korelasi Product, yaitu: 

𝒓xy = 
𝑵𝜮𝒙𝒚−(𝜮𝒙)(𝜮𝒚)

√{𝑵𝜮𝒙𝟐−(𝜮𝒙)²}{𝑵𝜮𝒚𝟐−(𝜮𝒚)𝟐}
 

Keterangan: 

rxy = Koesfisien korelasi antara variabel x dan variabel y. 

n = Banyaknya responden. 

x = Skor yang diperoleh subjek dari tiap item. 

y = Jumlah dari skor item. 

Σxy  = Jumlah perkalian antara variabel x dan variabel y. 

Σx²   = Jumlah dari kuadrat nilai x. 

Σy²  = Jumlah dari kuadrat nilai y. 

(Σx)²  = Jumlah nilai x kemudian dikuadratkan. 

(Σy)²  = Jumlah nilai y kemudian dikuadratkan. 

Untuk menginterpretasikan tingkat validitas, maka koefisien korelasi dikategorikan pada 

kriteria sebagai berikut: 

Tabel  Kriteria Validitas Instrumen 

Nilai r Interpretasi 

0.81 – 1.00 Sangat Tinggi 

0.61 – 0.80 Tinggi 

0.41 – 0.60 Cukup 

0.21 – 0.40 Rendah 

0.00 – 0.20 Sangat Rendah 

Setelah harga koefisien validitas tiap butir soal diperoleh, kemudian hasil diatas 

dibandingkan dengan nilai r dari taraf signifikansi 5% dan taraf signifikansi 1% dengan df= 

N-2. Jika rhitung > rtabel maka koefisien validitas butir soal pada taraf signifikansi yang dipakai. 
-  Uji Reliabilitas  

Reliabilitas adalah tes untuk mengukur atau mengamati sesuatu yang menjadi objek ukur. Suatu 

tes dapat dikatakan mempunyai reliabilitas yang tinggi jka tes tersebut dapat memberikan hsil yang 

tetap sama (konsisten, ajeg). Hasil pengukuran itu harus tetap sama (relative sama) jika 

pengukurannya diberikan pada subjek yang sama meskipun dilakukan oleh orang yang berbeda, 

waktu yang berbeda, dan tempat yang berbeda pula. Alat ukur yang reliabilitasnya tinggi disebut alat 

ukur yang reliabel. Pengujian reliabilitas instrumen pada penelitian ini menggunakan rumus Alha 

Cronbach sebagai rumus: 

r11 = (
𝒌

𝒌−𝟏
)(1 - 

𝜮𝝈²𝒃

𝝈²𝒕
) 

Keterangan: 

 r11 = Koefisien reliabilitas instrumen 

 k = Jumlah item pertanyaan yang di uji 

 Σ𝜎²𝑏  = Jumlah varians akor tiap-tiap item 
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 𝜎²𝑡  = Varians total 

Tinggi rendahnya reliabilitas, secara empirik ditunjukan oleh suatu angka yang disebut nilai 

koefisien reliabilitas. Reliabilitas yang tinggi ditunjukan dengan nilai rxx mendekati angka 1. 

Kesepakatan secara umum reliabilitas yang dianggap sudah cukup memuaskan jika ≥ 0.700. 

Teknik Analisi Data  

Teknik analisis data merupakan langkah-langkah yang dilakukan dalam analisis data. 

Teknik analisis dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan pengolahan data dan 

menyusunnya untuk keperluan penelitian. Analisis data dilakukan untuk menjawab 

pertanyaan penelitian atau menguji hipotesis peneliltian yang telah dirumuskan sebelumnya. 

Rancangan analisis statistik data yang digunakan untuk menganalisis data dalam penelitian 

ini antara lain: 

- Uji Normalitas  

Menurut Sudjana, uji normalitas data dilakukan dengan menggunakan uji Liliefors (Lo) 

dilakukan dengan langkah-langkah berikut:  

Diawali dengan penentuan taraf sigifikansi, yaitu pada taraf signifikasi 5% (0,05) 

dengan hipotesis yang diajukan adalah sebagai berikut :  

H0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal  

H1 : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

Dengan kriteria pengujian :  

Jika Lhitung< Ltabel terima H0, dan  

Jika Lhitung> Ltabel tolak H0  

Adapun langkah-langkah pengujian normalitas adalah : 

Data pengamatan x1, x2 , x3, ….., xn dijadikan bilangan baku z1, z2, z3, ….., zn dengan 

menggunakan rumus 
𝑥𝑖− 𝑥̅

𝑠
 (dengan 𝑥̅ dan s masing-masing merupakan rata-rata dan 

simpangan baku)  

1. Untuk setiap bilangan baku menggunakan daftar distribusi normal baku, kemudian 

dihitung peluang F (zi) = P (z < zi). 

2. Selanjutnya dihitung proporsi z1, z2 , z3, ….., zn yang lebih kecil atau sama dengan zi. Jika 

proporsi ini dinyatakan oleh S(zi) maka:  

a. S (zi) = 
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑧1,𝑧2,…,𝑧𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 ≤ 𝑧𝑖

𝑛
. 

3. Hitung selisih F(zi) – S(zi), kemudian tentukan harga mutlaknya. 

4. Ambil harga yang paling besar (L0) di antara harga-harga mutlak selisih tersebut untuk 

menerima atau menolakk hipotesis. 

Dengan kriteria: 

Jika L0 < Ltabel, maka sampel berdistribusi normal 

Jika L0 > Ltable, maka sampel tidak berdistribusi normal 
- Uji Homogenitas  

Uji homogenitas adalah suatu prosedur uji statistik yang dimaksudkan untuk memperlihatkan 

bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal dari populasi yang memiliki variansi yang sama. 

Perhitungan uji homogenitas dapt dilakukan dengan berbagai cara dan metode, rumus yang digunakan 

dalam penelitian ini Uji Harley. 

Uji Harley merupakan uji homogenitas variansi yang sangat sederhana karena cukup 

membandingkan variansi terbesar dengan variansi terkecil. Uji homogenitas variansi dengan rumus 

Harley bisa digunakan jika jumlah sampel antar kelompok sama missal ada dua populasi normal 

dengan varians 𝜎1
2 dan 𝜎2

2. Akan diuji mengenai dua pihak untuk pasangan hipotesis: 

H0 : 𝜎1
2 = 𝜎2

2 

H1 : 𝜎1
2 ≠ 𝜎 
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Statistik yang digunakan untuk menguji hipotesis H0 adalah: 

F = 
𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

Fhitung ≥ Ftabel, maka data tidak homogen 

Fhitung ≤ Ftabel, maka data homogen 

- Uji Hipotesis 

Menurut Sugiyono (2017) uji hipotesis adalah metode pengambilan keputusan berdasarkan data 

empiris yang dilakukan untuk menguji kebenaran suatu pernyataan atau dugaan sementara 

dalam penelitian. 

Untuk menguji hipotesis apakah kebenarannya dapat diterima atau tidak, yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah uji beda (pre test dan post test) yaitu untuk melihat apakah ada perubahan 

perkembangan hasil belajar materi kelincahan melalui permainan tradisional galasin, adapun 

rumusnya: 

t =
Md

√{
∑ 𝑥2 𝑑

𝑁 (𝑁 − 1
}

 

 

Keterangan:  

Md   : mean dari perbedaan pretest dengan posttest 

D   : devieasi masing-masing subjek 

∑ 𝑥2 𝑑   : jumlah kuadrat deviasi 

N   : subjek pada sampel 

d.b   : ditentukan dengan N-1 

Ho diterima apabila harga thitung < ttabel dan Ha ditolak 

Ha diterima apabila harga thitung > t tabel dan H0 ditolak 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1.  Deskripsi Hasil Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional galasin terhadap 

hasil belajar PJOK materi kelincahan siswa kelas III SD Negeri 101778 Medan. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi eksperimen jenis pretest-posttest control 

group. Sampel terdiri dari dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang mengikuti pembelajaran 

dengan permainan galasin dan kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional. 

Penelitian diawali dengan pretest keterampilan kelincahan untuk mengukur kemampuan awal 

kedua kelompok. Kelompok eksperimen kemudian diberikan perlakuan berupa pembelajaran galasin 

selama 4 pertemuan, sedangkan kelompok kontrol tetap menggunakan metode biasa. Setelah itu, 

kedua kelompok mengikuti posttest keterampilan kelincahan. 

Instrumen yang digunakan berupa tes keterampilan gerak, bukan soal tertulis, yang telah diuji 

validitas melalui expert judgment oleh ahli PJOK dan diuji reliabilitas melalui uji coba Alpha 

Cronbach. Hasil uji menunjukkan instrumen valid dan reliabel, sehingga layak digunakan dalam 

penelitian ini. 

- Uji Validitas  

Uji validitas dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur valid atau tidaknya tes 

hasil belajar siswa. Pendekatan yang dipilih dalam penelitian ini adalah uji validitas empiris 

dengan menggunakan korelasi product‑moment (R‑Hitung) tiap item terhadap skor total, 

yang dibandingkan dengan nilai ambang R‑Tabel = 0,468 (α = 0,05). Kriteria yang digunakan 

adalah jika R‑Hitung ≥ 0,468 maka indikator valid dan jika R‑Hitung < 0,468 maka indikator 

tidak valid. 
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Tabel Uji Validitas 

Butir Indikator R-Hitung R-Tabel Keterangan 

1 0,845 0,468 Valid 

2 0,791 0,468 Valid 

3 0,592 0,468 Valid 

4 0,812 0,468 Valid 

5 0,593 0,468 Valid 

6 0,739 0,468 Valid 

7 0,375 0,468 Tidak Valid 

8 0,652 0,468 Valid 

9 0,726 0,468 Valid 

10 0,647 0,468 Valid 

11 0,659 0,468 Valid 

12 0,778 0,468 Valid 

13 0,741 0,468 Valid 
Dari 13 butir indikator yang diuji, 12 butir dinyatakan valid dan 1 butir dinyatakan tidak valid. 

Maka dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 12 butir indikator yang dinyatakan valid 

berdasarkan hasil perhitungan validitas. 

- Uji reliabilitas  

Setelah dilakukan uji validitas, langkah selanjutnya adalah menguji reliabilitas instrumen untuk 

mengetahui sejauh mana instrumen tersebut konsisten dalam mengukur variabel yang dimaksud. 

Reliabilitas diukur menggunakan rumus Alpha Cronbach dengan mempertimbangkan total varians 

dan jumlah item. 

Berdasarkan hasil perhitungan reliabilitas, diperoleh data sebagai berikut: 

Tabel Uji Reliabilitas 

∑𝑆𝑖² 36,823 

St
2 6,05 

ri
2 0,91 

Dari hasil tersebut, diperoleh nilai koefisien reliabilitas (r₁2) sebesar 0,91. Nilai ini berada 

dalam kategori tinggi yang menunjukkan bahwa instrument tersebut memiliki tingkat konsistensi yang 

baik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

memiliki reliabilitas yang sangat baik, sehingga layak digunakan untuk pengumpulan data. 

Deskripsi hasil belajar kelas eksperimen dan kelas control 

Data pretest kelas eksperimen dan kelas control 

Pada awal penelitian, dilakukan pretest keterampilan kelincahan untuk mengukur kemampuan 

praktis siswa kelas III SD terkait materi kelincahan sebelum diberikan intervensi. Pretest ini berupa 

serangkaian tes fisik yaitu  zig-zag run, T-test dan Shuttle run. Kelas eksperimen pada penelitian ini 

berjumlah  19 siswa dan kelas kontrol berjumlah 11 siswa dan pelaksanaan tes ini dilakukan secara 

serentak di lapangan sekolah. Rangkuman data hasil pretest kelas eksperimen dan kelas control 

disajikan pada tabel 

Tabel  Rangkuman Nilai Pretest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Descrptive  Statistic 

 

Pretest Kelas 

Eksperimen 

N Range Minimum Maksimum Mean Std. dev 

19 17 46 63 56 19 

Pretest Kelas 

Kontrol 

11 29 44 73 53 21,5 

Hasil pretest menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki nilai minimum 46 dan maksimum 

63 dengan rata-rata nilainya 56, sedangkan kelas kontrol berada di kisaran 44 hingga 73 dengan  nilai 
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rata-ratanya 53. Dibawah ini terdapat diagram hasil pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 
Gambar Diagram Nilai Rata-Rata Pretest 

Data posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Pada tahap akhir pengukuran, penelitian ini melakukan posttest keterampilan kelincahan kepada 

kedua kelompok yaitu  kelas eksperimen berjumlah  19 siswa yang menerima permainan tradisional 

galasin dan kelas kontrol berjumlah 11siswa yang tidak mendapatkan intervensi spesifik. Tes 

dilaksanakan serentak di lapangan sekolah menggunakan prosedur pengukuran yang sama untuk 

menilai kelincahan siswa. 

Tabel Rangkuman Nilai Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Descrptive  Statistic 

 

Pretest Kelas 

Eksperimen 

N Range Minimum Maksimum Mean Std. dev 

19 23 73 96 86 32,21 

Pretest Kelas 

Kontrol 

11 31 44 75 63 22,70 

Berdasarkan pengolahan data, pada kelas eksperimen ditemukan skor minimum 73 dan 

maksimum 96, dengan rentang sebesar 23 poin serta rata‑rata nilai 86. Sebaliknya, kelas kontrol 

memperoleh skor antara 44 hingga 75, berkisar pada rentang 31 poin dan rata‑rata 63. Dengan  

demikian permainan tradisional galasin efektif meningkatkan hasil belajar keterampilan kelincahan 

siswa karena nilai akhir yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dibawah ini terdapat diagram 

hasil posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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Gambar Diagram Nilai Rata-Rata Posttest 

Deskripsi hasil analisis data 

Uji normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data dalam penelitian ini berdistribusi 

normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan terhadap data hasil belajar siswa, 

baik dari kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Metode yang digunakan adalah uji Shapiro-

Wilk, karena jumlah sampel kurang dari 50 responden, sehingga lebih sesuai dengan kriteria 

uji tersebut. 
Tabel Uji Normalitas 

Kelas Sig. Keterangan 

Pretest Eksperimen 0,052 Normal 

Pretest Kontrol 0,501 Normal 

Posstest Eksperimen 0,116 Normal 

Posttest Kontrol 0,151 Normal 

Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig.) pada semua kelompok, baik pretest 

maupun posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol, lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa seluruh data berdistribusi normal, sehingga layak untuk dianalisis 

menggunakan uji statistik parametrik. 

Uji homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol bersifat sama atau berbeda. Dalam penelitian ini, uji homogenitas dilakukan dengan 

menggunakan Levene’s Test pada data pretest dan posttest. Dasar pengambilan keputusan dalam uji 

ini adalah jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka data dianggap homogen, artinya varians antar 

kelompok tidak berbeda secara signifikan. Sebaliknya, jika nilai Sig. < 0,05, maka data dianggap tidak 

homogen, yang berarti terdapat perbedaan varians antar kelompok. 

Tabel Uji Homogenitas 

Kelas Sig. Keterangan 

Eksperimen   

0,23 

 

Homogen Kontrol 

 Hasil uji homogenitas pada tabel di atas menunjukkan nilai signifikan 0,25 lebih besar dari 

0,05. Maka  dapat disimpulkan bahwa data pada peneliitian ini memiliki varians yang homogen.  

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan 
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perlakuan yang berbeda. Pengujian dilakukan menggunakan uji-t independen (independent sample t-

test), karena data telah memenuhi syarat normalitas dan homogenitas. Hipotesis nol (Ho) menyatakan 

bahwa tidak terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kedua kelompok, sedangkan 

hipotesis alternatif (Ha) menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan. Dasar pengambilan 

keputusan dalam uji ini adalah apabila nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) <0,05, maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. Sebaliknya, jika nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) > 0,05, maka H₀ diterima dan H₁ ditolak. 

Uji yang digunakan pada penelitian ini adalah Uji Paired Sample Test. Berikut tabel output Uji Paired 

Sample Test. 

Tabel Uji Hipotesis 

Paired Samples Test 

 Paired Differences         Significance 

 Mean Std. Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference   One  Sided p 

Two- 

Sided 

p 

Lower Upper t       df  

 Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-28.263 8.27

2 

1.898 -32.250 -24.276 -14.893 18 <,00

1 

<,00

1 

Berdasarkan hasil nilai Sig. (2 tailed), terlihat bahwa nilai signifikansi (p-value) untuk uji dua 

pihak (two-sided p) adalah < 0,001, yang jauh lebih kecil dari batas signifikansi 0,05. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, 

yang berarti bahwa “Terdapat Pengaruh Permainan Tradisional Galasin Terhadap Peningkatan Hasil 

Belajar Siswa Materi Kelincahan Di Kelas 3 SD Negeri 101778 Medan.” 

2. Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional galasin terhadap 

peningkatan hasil belajar PJOK pada materi kelincahan siswa kelas III SD Negeri 101778 Medan. 

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya variasi metode pembelajaran yang menarik 

minat siswa secara aktif, kurangnya pemanfaatan permainan tradisional dalam pembelajaran, semakin 

tersisihnya permainan lokal akibat perkembangan permainan digital, serta rendahnya capaian nilai 

ulangan siswa yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Oleh karena itu, 

penelitian ini menawarkan solusi inovatif dengan memanfaatkan permainan galasin sebagai metode 

pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bernilai budaya. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi eksperimen pretest-

posttest control group. Dua kelas dipilih sebagai subjek, yaitu kelas eksperimen yang mendapat 

pembelajaran dengan permainan galasin, dan kelas kontrol yang menerima pembelajaran 

konvensional. Kedua kelas mengikuti tahapan pretest, perlakuan, dan posttest. Fokus pembelajaran 

adalah keterampilan fisik yang mencerminkan kelincahan siswa, diukur melalui tes keterampilan 

gerak, yaitu zig-zag run, shuttle run, dan T-test. Hasil pretest menunjukkan bahwa kemampuan awal 

kedua kelompok sebanding, dengan rata-rata nilai kelas eksperimen 56 dan kelas kontrol 53. 

Kelompok eksperimen menjalani empat kali sesi pembelajaran menggunakan permainan 

galasin yang dimodifikasi sesuai usia siswa, sedangkan kelompok kontrol tetap belajar dengan metode 

konvensional. Pembelajaran melalui galasin menuntut siswa untuk bergerak cepat, bereaksi, dan 

membuat keputusan dengan cepat, sehingga melatih kelincahan secara menyeluruh. Sebaliknya, 

pembelajaran di kelas kontrol bersifat lebih pasif karena hanya mengandalkan metode ceramah dan 

demonstrasi. 

Setelah pembelajaran selesai, kedua kelompok mengikuti posttest menggunakan instrumen 

yang sama dengan pretest. Hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan pada kelas eksperimen dari 

rata-rata nilai 56 menjadi 86, sedangkan kelas kontrol meningkat dari 53 menjadi 63. Analisis statistik 

menggunakan paired sample t-test menghasilkan nilai signifikansi < 0,001 yang membuktikan adanya 

perbedaan signifikan antara pretest dan posttest pada kelompok eksperimen. Uji normalitas dan 

homogenitas juga menunjukkan bahwa data valid untuk dianalisis secara statistik. 
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Hasil penelitian ini membuktikan bahwa pembelajaran berbasis permainan galasin tidak 

hanya meningkatkan keterampilan kelincahan, tetapi juga berdampak positif pada aspek 

kognitif dan afektif siswa. Siswa lebih memahami konsep kelincahan melalui pengalaman 

langsung dan menunjukkan sikap positif seperti antusiasme, semangat, kerja sama, dan 

sportifitas selama proses pembelajaran. Secara keseluruhan, pembelajaran PJOK dengan 

permainan galasin efektif meningkatkan hasil belajar, melestarikan budaya lokal, serta 

menanamkan nilai sosial yang bermanfaat bagi perkembangan karakter siswa. 
 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa permainan tradisional galasin memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar PJOK pada materi kelincahan siswa kelas III SD Negeri 101778 Medan. Hal 

ini dibuktikan melalui perbandingan hasil pretest dan posttest antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Kelas eksperimen yang mengikuti pembelajaran dengan metode permainan galasin 

mengalami peningkatan nilai rata-rata yang jauh lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang 

menggunakan metode pembelajaran konvensional. Hasil uji statistik menunjukkan bahwa perbedaan 

tersebut signifikan secara statistik, dengan nilai signifikansi < 0,001. 

Selain berdampak pada peningkatan keterampilan psikomotorik berupa kelincahan, permainan 

galasin juga mampu menumbuhkan aspek kognitif dan afektif siswa. Melalui aktivitas permainan 

yang kontekstual dan menyenangkan, siswa tidak hanya aktif bergerak tetapi juga memahami konsep 

kelincahan secara lebih bermakna. Mereka juga menunjukkan sikap positif seperti kerja sama, 

tanggung jawab, sportifitas, dan antusiasme dalam mengikuti pelajaran PJOK. Dengan demikian, 

permainan tradisional galasin dapat menjadi metode pembelajaran yang efektif, menyenangkan, 

sekaligus melestarikan budaya lokal. 
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