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Abstract

This study aims to examine the impact of the Memorize Card game on students’ cognitive learning
outcomes in Physical Education, specifically on football. Preliminary surveys conducted in several
elementary schools in Situraja District revealed low student understanding of basic football concepts.
This research uses a quantitative experimental method with a Quasi-Experimental Design (Non-
Equivalent Pre-Test and Post-Test Control Group Design). The subjects were divided into two groups:
the experimental group at SDN Malaka and the control group at SDN Bakan Bandung. Data analysis
using an independent samples t-test revealed a significant difference between the posttest scores of both
groups, with a significance value (Sig. 2-tailed) of 0.000. This indicates that the Memorize Card game
positively influences students’ cognitive learning outcomes. The N-gain analysis supports this, with the
experimental group scoring 73.01% (high category) and the control group scoring only 11.10% (low
category). Student responses to the game were highly positive, with 97.05% reporting that it helped them
understand the material more easily and increased their engagement during learning. Therefore, the
Memorize Card game has a positive impact and can improve students' cognitive learning outcomes and
motivation in football lessons.

Keywords: Memorize Card, Cognitive Learning Outcomes, Football.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh permainan Memorize Card terhadap hasil belajar
kognitif siswa dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, khususnya materi sepak bola. Hasil prasurvei di
beberapa sekolah dasar di Kecamatan Situraja menunjukkan rendahnya pemahaman siswa terhadap
konsep dasar permainan sepak bola. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen kuantitatif dengan
desain Quasi Experimental Design (Non Equivalent Pre-Test and Post-Test Control Group Design).
Subjek penelitian terdiri dari dua kelompok: kelas eksperimen di SDN Malaka dan kelas kontrol di SDN
Bakan Bandung. Hasil analisis data menggunakan uji-t dua sampel independen menunjukkan perbedaan
yang signifikan antara hasil posttest kedua kelompok, dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar
0,000. Hal ini menunjukkan bahwa Memorize Card berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil
belajar kognitif siswa. Hasil tersebut diperkuat dengan analisis N-gain, di mana kelas eksperimen
memperoleh skor sebesar 73,01% (kategori tinggi), sedangkan kelas kontrol hanya 11,10% (kategori
rendah). Respon siswa terhadap permainan ini juga sangat positif, dengan 97,05% siswa menyatakan
lebih mudah memahami materi dan lebih terlibat dalam pembelajaran. Dengan demikian, Memorize Card
berpengaruh positif dan dapat meningkatkan hasil belajar kognitif serta motivasi siswa pada materi sepak
bola.

Kata Kunci : Memorize Card, Hasil Belajar Kognitif, Sepak bola.

1. Pendahuluan

Pembelajaran di sekolah dasar merupakan tahapan penting dalam pembentukan karakteristrik, dasar
pengetahuan dan keterampilan siswa. Pada tahap ini, metode pengajaran yang efektif, terkhusus dalam
pendidikan jasmani, sangat diperlukan untuk membantu siswa memahami dan mengaplikasikan materi.
Namun, hasil prasurvey di beberapa sekolah dasar di Situraja pada bulan September 2024 menunjukkan
rendahnya kemampuan kognitif siswa dalam pembelajaran sepak bola, dengan indikasi banyaknya
siswa yang kesulitan memahami konsep dasar, aturan, dan strategi permainan. Sepak bola, yang
merupakan olahraga populer, memiliki banyak manfaat bagi perkembangan fisik dan sosial siswa.
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Sepak bola merupakan permainan yang banyak digemari seluruh orang, baik di Indonesia maupun di
seluruh belahan dunia. Sepak bola ialah jenis permainan kelompok, di mana setiap tim beranggotakan
sebelas orang yang meliputi penyerang, gelandang, dan bek (Lukman, Sudirjo, & Rahman, 2024).
Menurut Bahtra (2021), sepak bola adalah olahraga yang dimainkan oleh dua tim yang masing-masing
timnya terdiri dari 11 orang, di mana permainan dilakukan dengan cara menyepak bola dan bertujuan
untuk memenangkan pertandingan. Namun, meskipun sepak bola merupakan olahraga yang populer
dan memiliki banyak penggemar khususnya di kalangan pelajar, dalam praktiknya pembelajaran
permainan ini di lingkungan sekolah sering kali tidak berjalan secara optimal. Hal ini disebabkan oleh
metode pembelajaran yang cenderung monoton dan kurang bervariasi, sehingga membuat siswa merasa
bosan dan kurang tertarik untuk terlibat secara aktif. Akibatnya, minat serta kemampuan kognitif siswa
dalam memahami konsep dasar dan aturan permainan sepak bola menjadi terhambat. Oleh karena itu,
penggunaan media inovatif seperti permainan memorize card dapat menjadi solusi efektif untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap sepak bola.

Safitri (2021) mengungkapkan bahwa metode bermain sangat relevan dan efektif untuk diterapkan
dalam pembelajaran, karena dapat mendukung perkembangan kognitif, psikomotorik, dan afektif siswa
secara seimbang. Dengan pendekatan yang menyenangkan dan interaktif, seperti permainan memorize
card, siswa dapat lebih mudah memahami dan mengingat konsep-konsep sepak bola. Penelitian ini
relevan dengan dua studi utama. Pertama, penelitian Rinaldi Aditya (2020) yang menunjukkan bahwa
pendekatan bermain dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam menggiring bola sepak bola, dengan
fokus pada peningkatan keterampilan motorik melalui metode bermain. Kedua, penelitian Vera Septi
Sistiasih (2022) yang menemukan bahwa media permainan scrapbook berpengaruh positif terhadap
hasil belajar kognitif siswa dalam pembelajaran penjas, dengan fokus pada peningkatan pemahaman
konsep melalui media visual. Kedua penelitian tersebut menunjukkan bahwa penerapan metode
pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam
proses pembelajaran penjas. Namun, hingga saat ini belum ditemukan penelitian yang secara khusus
mengkaji pengaruh permainan memorize card terhadap hasil belajar kognitif siswa dalam pembelajaran
penjas materi sepak bola, yang menggabungkan cara belajar yang menyenangkan dengan penghafalan
konsep-konsep dasar.

Dengan mengidentifikasi masalah yang ada, penelitian ini bertujuan untuk menjawab pertanyaan utama,
yaitu apakah permainan memorize card berpengaruh terhadap hasil belajar kognitif siswa sekolah dasar
pada pembelajaran penjas materi sepak bola, serta bagaimana respon siswa terhadap penggunaan
permainan tersebut. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran pendidikan jasmani, khususnya pada materi sepak bola di tingkat
sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menjawab pertanyaan terkait pengaruh
permainan memorize card terhadap hasil belajar kognitif siswa dalam pembelajaran sepak bola serta
menganalisis respon siswa terhadap permainan tersebut.

2. Metode

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan bagaimana hasil belajar kognitif siswa sekolah dasar dalam
pembelajaran penjas pada materi sepakbola. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen kuantitatif
dengan desain Quasi Experimental Design (Non Equivalent Pre-Test and Post-Test Control Group
Design). Dalam penelitian ini, dua kategori berbeda akan dibandingkan. Kedua kelas tersebut berasal
dari sekolah yang berbeda dan berasal dari sekolah yang terdapat kendala pada hasil belajar kogitif
siswa dalam pembelajaran penjas pada materi sepakbola, di Kecamatan Situraja 2024. Desain penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain eksperimen semu (non-equivalent [pre-test dan post-
test] control group design).
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Gambar 1. Desain EksperimenSemu

Keterangan:

X : Perlakuan atau Treatment.

Ol : Pre-test sebelum diberi perlakuan pada kelompok eksperimen
02 : Post-test setelah diberi perlakuan pada kelompok eksperimen
03 : Pre-test pada kelompok kontrol

04 : Post-test pada kelompok kontrol

Pemilihan desain ini memenuhi kebutuhan penelitian, yang akan dilakukan di dua SD berbeda. SDN
Babakanbandung bertindak sebagai kelompok kontrol dan SDN Malaka bertindak sebagai kelompok
eksperimen. Eksperimen yang dimaksud dengan desain ini melibatkan kelompok kontrol yang hanya
diberi metode ysng biasa dilakukan, dan kelompok eksperimen yang diberikan treatmen berupa
permainan memorize card. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah ada atau tidak
pengaruh dengan cara memberikan perlakuan permainan memorize card pada kelas eksperimen, dan
membandingkan bagaimana hasil yang didapat dari kedua kelas dengan perlakuan yang berbeda ini.
Penelitian ini mengacu pada, pendapat yang dikemukakan Sutrisno Hadi (2004) ada tiga jenis
pengukuran sebelum eksperimen (pengukuran sebelum perlakuan), perlakuan (perlakuan yang
diberikan saat eksperimen), dan pengukuran setelah eksperimen. SDN Malaka dan SDN
Babakanbandung, yang terletak di Kecamatan Situraja, Kabupaten Sumedang, adalah subjek dari
penelitian ini. Sampel penelitian terdiri dari 34 siswa dari kelas eksperimen dan 34 siswa dari kelas
kontrol. Sugiyono (2016) menyatakan bahwa penelitian ini menggunakan metode sampel purposive
yang mempertimbangkan berbagai faktor. Sampel penelitian dipilih dengan teknik purposive sampling,
dengan mempertimbangkan sekolah-sekolah yang memiliki masalah dalam hasil belajar kognitif materi
sepak bola. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data terdiri dari instrument tes kognitif
materi sepak bola dan angket respon siswa. Tes yang diberikan berupa soal pilihan ganda yang
berjumlah 20 soal untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa pada pretest dan posttest, dengan fokus
pada kompetensi dasar (KD) dan kompetensi inti (KI) yang relevan dengan materi sepak bola. Angket
yang digunakan untuk mengukur pemahaman materi, keterlibatan, motivasi, dan efektivitas permainan
menggunakan skala Likert dengan 5 pilihan jawaban (Sangat Setuju, Setuju, Kurang Setuju, Tidak
Setuju, dan Sangat Tidak Setuju), yang masing-masing diberikan skor dari 5 hingga 1.

Prosedur penelitian dilakukan dalam dua tahap, yaitu perencanaan dan pelaksanaan. Pada tahap
perencanaan, instrumen telah diuji validitas dan reliabilitasnya, dengan hasil hanya 20 soal yang valid
dan dapat digunakan dalam penelitian, dengan 5 soal bervalidasi tinggi, dan 15 soal bervalidasi cukup.
Adapun puji reliabilitas tes ini diperoleh Cronbach’s Alpha sebesar 0,901 yang menunjukkan bahwa
soal instrumen memiliki tingkat reliabilitas sangat tinggi. Pada tahap pelaksanaan, pretest dan posttest
diberikan kepada kedua kelompok (eksperimen dan kontrol), dengan kelompok eksperimen
menggunakan permainan Memorize Card sebagai media pembelajaran, sedangkan kelompok kontrol
menggunakan metode pembelajaran konvensional. Data yang diperoleh dari hasil tes dan angket
dianalisis dengan menggunakan software SPSS. Uji normalitas dilakukan dengan uji Shapiro-Wilk,
diikuti dengan uji homogenitas. Untuk data yang berdistribusi normal, analisis dilanjutkan dengan uji
t-test, sedangkan untuk data yang tidak berdistribusi normal, digunakan uji non-parametrik.
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3. Hasil dan Diskusi

3.1. Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan Memorize Card terhadap kemampuan
kognitif siswa dalam materi sepak bola pada pembelajaran PJOK. Data yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi pretest dan posttest. Uji normalitas yang dilakukan dengan menggunakan
Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data pretest dari kedua kelompok, eksperimen dan kontrol,
berdistribusi normal, dengan P-value masing-masing 0,137 untuk kelas eksperimen dan 0,152 untuk
kelas kontrol, yang lebih besar dari o = 0,05. Selanjutnya, dilakukan uji homogenitas untuk memeriksa
kesamaan varians antara kedua kelompok, yang menghasilkan P-value sebesar 0,569, lebih besar dari
0,05, yang menunjukkan bahwa kedua kelompok adalah homogen.

Setelah proses perlakuan (treatment) menggunakan media permainan Memorize Card pada kelompok
eksperimen selesai dilaksanakan, dilakukan posttest untuk mengetahui tingkat kemampuan kognitif
akhir siswa pada materi sepak bola. Posttest juga dilakukan pada kelompok kontrol yang tidak
mendapatkan perlakuan serupa. Sebelum melakukan uji-t, terlebih dahulu dilakukan uji asumsi
normalitas dan homogenitas. Hasil analisis menunjukkan bahwa data dari kedua kelompok memenuhi
syarat untuk dilakukan uji-t dua sampel independen, karena data berdistribusi normal dan memiliki
varians yang homogen. Berikut merupakan hasil uji t yang diujikan di software spss versi 26.0

Tabel 1, Hasil Uji T
( Sumber: program SPSS 26 )

Independent Samples Test

Levene's Test for Equality of
Variances tHestfor Equality of Means
95% Confidence Interval of the

Mean Std. Error Difference

F Sig t df Sig. (2-tailed) Difference Differsnce Lower Upper
HASILPOSTTEST  Equal variances 4734 .033 -12.284 66 000 -35.44 2.885 -41.20 -29.681
assumed

Equal variances not -12.284 59.857 ooo -35.441 21885 -41.212 -29.670
assumed

Pengujian hipotesis menggunakan Independent Samples t-Test menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara nilai posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil
analisis menunjukkan nilai Signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari taraf
signifikansi o = 0,05. Dengan demikian, hipotesis nol (Ho) ditolak, dan hipotesis alternatif (H:) diterima.
Selain itu, nilai t-hitung sebesar -12,284 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang besar antara dua
kelompok. Nilai mean difference (selisih rata-rata) sebesar -35,441 mengindikasikan bahwa rata-rata
skor posttest kelompok eksperimen lebih tinggi 35,441 poin dibandingkan kelompok kontrol. Tanda
negatif menunjukkan bahwa skor kelompok eksperimen lebih unggul jika urutan perbandingan adalah
"kontrol dikurangi eksperimen".

Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa media permainan Memorize Card berpengaruh
secara signifikan terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa. Siswa yang mengikuti pembelajaran
dengan menggunakan permainan ini memperoleh nilai posttest yang secara nyata lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang belajar tanpa menggunakan media tersebut. Hasil ini menunjukkan
bahwa pembelajaran berbasis permainan bisa menjadi strategi yang efektif dan menyenangkan,
khususnya dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani pada materi sepak bola. Media Memorize Card
membantu siswa lebih mudah memahami materi dan membuat proses belajar menjadi lebih menarik
serta tidak membosankan.

Lebih lanjut, untuk mengukur tingkat efektivitas dari pembelajaran yang diterapkan, digunakan analisis
N-gain score. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana peningkatan hasil belajar siswa
dengan membandingkan nilai pretest sebelum perlakuan (pembelajaran) dan posttest setelah perlakuan
diberikan. Penggunaan N-gain score dinilai tepat karena mampu memberikan gambaran kuantitatif
mengenai efektivitas suatu metode pembelajaran berdasarkan tingkat peningkatan hasil belajar individu
maupun kelompok.
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Berikut merupakan hasil dari uji Ngain menggunakan spss 26.0

Tabel 2, Hasil Ngain

Eksperimen Kontrol
Mean 73.01 11.10
Min 25.00 0.00
Max 100.00 38.00

( Sumber: program SPSS 26 )

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh bahwa kelas eksperimen yang mendapatkan perlakuan berupa
pembelajaran menggunakan media permainan memorize card menunjukkan skor N-gain sebesar
73,01%, yang termasuk ke dalam kategori tinggi. Kategori ini mengindikasikan bahwa sebagian besar
siswa dalam kelas eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar yang signifikan. Peningkatan
tersebut mencerminkan keberhasilan media memorize card dalam membantu siswa memahami konsep-
konsep dasar permainan sepak bola secara lebih efektif. Penggunaan elemen permainan dalam
pembelajaran terbukti mampu meningkatkan daya tarik materi, memperkuat daya ingat siswa, serta
mendorong mereka untuk lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran.

Sebaliknya, kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional hanya
memperoleh skor N-gain sebesar 11,48%, yang berada dalam kategori rendah. Ini menunjukkan bahwa
peningkatan hasil belajar siswa dalam kelas kontrol berlangsung secara minimal dan cenderung tidak
signifikan. Metode konvensional yang digunakan di kelas kontrol cenderung bersifat satu arah, kurang
melibatkan siswa secara aktif, serta tidak menstimulasi minat belajar dan pemahaman konsep secara
mendalam. Perbandingan antara hasil N-gain kedua kelas tersebut menunjukkan perbedaan yang sangat
mencolok dalam efektivitas pembelajaran, di mana metode permainan memorize card terbukti jauh
lebih unggul dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa dibandingkan dengan pendekatan
pembelajaran tradisional. Hal ini menegaskan bahwa penerapan metode pembelajaran berbasis
permainan tidak hanya dapat meningkatkan pemahaman konsep secara signifikan, tetapi juga
mendorong keterlibatan emosional dan sosial siswa selama pembelajaran berlangsung. Dengan
demikian, hasil analisis N-gain memperkuat hasil uji hipotesis sebelumnya dan memberikan bukti
tambahan bahwa media permainan memorize card merupakan alat bantu yang efektif dalam proses
pembelajaran penjas, khususnya pada materi sepak bola. Selain mendukung penguasaan pengetahuan
kognitif, pendekatan ini juga berkontribusi terhadap penciptaan suasana belajar yang lebih menarik,
aktif, dan bermakna bagi siswa di tingkat sekolah dasar.

Adapun berdasarkan hasil angket yang diisi oleh 34 siswa, mayoritas memberikan respons positif
terhadap penggunaan permainan memorize card, dengan persentase mencapai 97,05%. Siswa merasa
lebih mudah memahami konsep dasar sepak bola, seperti teknik dasar, posisi pemain, serta aturan dan
strategi permainan. Media ini dinilai menyenangkan dan membantu proses belajar menjadi lebih
menarik dan tidak membosankan. Selain itu, permainan ini juga berhasil meningkatkan motivasi,
perhatian, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. Siswa menjadi lebih aktif, antusias,
dan terlibat dalam diskusi maupun kerja sama kelompok, yang menunjukkan bahwa pembelajaran
dengan memorize card tidak hanya efektif dari segi kognitif, tetapi juga mendukung terciptanya suasana
belajar yang positif.

3.2. Diskusi

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh permainan Memorize Card terhadap hasil belajar
kognitif siswa dalam pembelajaran Penjas, khususnya pada materi sepak bola. Adanya permasalahan
yang ditemukan di lapangan bahwa hasil belajar kognitif siswa pada materi sepak bola tergolong rendah.
Salah satu penyebab utamanya adalah penggunaan metode pembelajaran konvensional yang cenderung
monoton dan kurang menarik, sehingga membuat siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses belajar
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mengajar. Ada banyak hal yang menyebabkan siswa kurang tertarik atau kurang termotivasi untuk
belajar Penjas, salah satunya adalah penyajian aktivitas Penjas yang kurang menarik oleh guru (Putra,
Rukmana, & Rahman, 2024). Maka dari itu dalam hal ini, pembelajaran berbasis permainan dianggap
sebagai salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Pendekatan
ini diyakini bisa membuat siswa lebih aktif mengikuti proses pembelajaran, yang pada akhirnya
membantu mereka lebih memahami materi. Kondisi psikologis siswa sangat mempengaruhi cara
mereka menyimpan kosakata dalam ingatan. Semakin siswa menikmati kegiatan pembelajaran, semakin
baik pula pemahaman mereka terhadap istilah-istilah baru. Hal ini sejalan dengan temuan Rahman dan
Angraeni (2020) yang menyatakan bahwa suasana belajar yang menyenangkan melalui permainan
peran (role-playing game) dapat meningkatkan penguasaan kosakata siswa secara signifikan karena
mampu menciptakan keterlibatan emosional dan kognitif dalam pembelajaran. Selain itu, faktor bakat
juga turut memengaruhi proses belajar siswa. Kurniawan dan Sudrajat (2020) menjelaskan bahwa bakat
merupakan kemampuan dari lahir yang menjadi dasar keterampilan, namun tetap perlu didalami dan
diasah agar berkembang secara optimal (dalam Rustandi, Sudrajat, & Rahman, 2024). Oleh karena itu,
selain menciptakan metode pembelajaran yang menyenangkan, guru juga perlu mengenali potensi
bawaan siswa agar strategi pengajaran dapat lebih tepat sasaran. Wulandari (2021) menjelaskan bahwa
hasil belajar mencakup capaian kompetensi siswa dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotor, yang
berarti bahwa keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran sangat penting untuk mendukung ketiga
ranah tersebut. Sejalan dengan itu, Benjamin S. Bloom (dalam Susanto, 2016) mendefinisikan hasil
belajar kognitif sebagai kemampuan peserta didik dalam menyerap materi pelajaran. Dengan kata lain,
kemampuan kognitif sangat berkaitan dengan bagaimana siswa menerima, memahami, dan mengingat
informasi yang disampaikan guru. Maka, jika pendekatan pembelajaran tidak menarik atau kurang
memotivasi, maka hasil belajar siswa pun tidak akan maksimal.

Melihat kondisi tersebut, metode konvensional dirasa kurang mampu mengembangkan kemampuan
kognitif siswa secara optimal. Apalagi jika ditambah dengan kendala seperti keterbatasan sarana
prasarana atau lingkungan belajar yang kurang mendukung. Arifin (2021) menyatakan bahwa
pembelajaran seharusnya disesuaikan dengan perkembangan dan kebutuhan siswa agar hasilnya lebih
efektif. Maka dari itu, dalam penelitian ini digunakan media permainan Memorize Card sebagai salah
satu bentuk variasi dalam pembelajaran. Seperti dijelaskan oleh Chatib (2011), Memorize Card adalah
permainan kartu yang berisi gambar atau tulisan yang berkaitan dengan konsep tertentu. Permainan ini
dirancang untuk membantu siswa lebih mudah dalam mengingat dan memahami informasi penting yang
berkaitan dengan materi sepak bola, seperti aturan permainan, teknik dasar, maupun strategi. Untuk
mengetahui seberapa besar pengaruh media ini, dilakukan pretest dan posttest untuk mengukur hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Hasil analisis data menggunakan uji-t dua sampel
independen menunjukkan bahwa penggunaan media permainan Memorize Card berpengaruh secara
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa. Dari uji-t diperoleh nilai Sig. (2-tailed)
sebesar 0,000 dengan nilai t = -12,284 dan selisih rata-rata (mean difference) sebesar -35,441. Karena
nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari 0,05, maka hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil posttest kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Artinya, peningkatan
yang terjadi bukan disebabkan oleh faktor kebetulan, melainkan karena adanya perlakuan khusus
berupa penggunaan media permainan dalam proses pembelajaran. Pendapat tersebut di dukung oleh
Piaget (dalam lva, Riva 2012) yang mengatakan bahwa permainan dapat meningkatkan  kualitas
pembelajaran pada anak yaitu untuk meningkatkan kemampuan kognitif.

Siswa yang belajar menggunakan media permainan menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan
siswa yang mengikuti pembelajaran biasa. Hal ini tidak terlepas dari karakteristik memorize card yang
mampu menggabungkan unsur permainan dan pembelajaran, sehingga siswa menjadi lebih tertarik dan
termotivasi untuk mengikuti kegiatan di kelas. Selain itu, permainan ini juga melatih konsentrasi,
kecepatan berpikir, dan daya ingat siswa, yang secara langsung berkontribusi pada peningkatan
pemahaman mereka terhadap materi. Keterampilan dasar kompleks yang dibalut oleh permainan dapat
meningkatkan keterampilan dasar anak, seperti yang dijelaskan oleh Oktaviyanti, Rukmana, dan
Rahman (2022), bahwa kegiatan berbasis permainan mampu mengembangkan aspek psikomotorik
siswa secara signifikan. Hal ini sejalan dengan pendapat Kharisma dkk. (dalam Al Munir dkk., 2022)
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yang menyatakan bahwa metode pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi
belajar, hasil belajar, dan juga partisipasi aktif siswa selama kegiatan berlangsung. Ketika siswa merasa
senang dan terlibat secara langsung dalam pembelajaran, maka mereka akan lebih mudah dalam
menyerap materi. Pembelajaran yang menyenangkan juga mendorong siswa untuk tidak hanya hadir
secara fisik, tetapi juga fokus dan terlibat secara mental.

Pendekatan ini juga dinilai mampu mengatasi kejenuhan yang sering muncul saat siswa mengikuti
pembelajaran dengan metode yang monoton dan satu arah. Dalam situasi seperti itu, siswa biasanya
menjadi pasif dan tidak fokus, yang akhirnya berdampak pada rendahnya pemahaman mereka terhadap
materi. Hal ini diperkuat oleh temuan Cahyati dkk. (2025) yang menunjukkan bahwa keterbatasan
fasilitas merupakan salah satu faktor yang menghambat prestasi dan proses latihan dalam kegiatan
olahraga, termasuk di tingkat sekolah. Namun, ketika media seperti Memorize Card digunakan, suasana
kelas menjadi lebih hidup dan dinamis, serta mendorong siswa untuk lebih aktif. Hal ini sejalan dengan
pendapat Ridwan dkk. (2017) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat
menciptakan suasana yang lebih menyenangkan dan interaktif. Pernyataan senada juga disampaikan
oleh Puspitasari dkk. (2022), yang menjelaskan bahwa penggunaan media dan metode yang kurang
menarik dapat membuat siswa cepat bosan dan kurang termotivasi untuk belajar. Hal ini berdampak
negatif terhadap perkembangan kognitif dan kemampuan verbal siswa. Oleh karena itu, guru diharapkan
mampu menciptakan strategi pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai dengan karakter siswa.
Salah satunya dengan menggunakan media edukatif seperti Memorize Card, yang tidak hanya
membantu siswa memahami materi, tetapi juga mendorong mereka untuk berpikir kritis, meningkatkan
keterampilan bahasa, dan memperkuat daya ingat.

Menjawab rumusan masalah kedua dalam penelitian ini, yaitu mengenai tanggapan siswa terhadap
penggunaan media permainan Memorize Card, didapatkan hasil dari angket bahwa sebanyak 97,05%
siswa memberikan respon positif. Ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasa terbantu dalam
memahami materi sepak bola melalui media permainan yang digunakan. Mereka merasa pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Selain itu, permainan ini juga mampu
meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa selama proses belajar. Banyak siswa terlihat lebih antusias,
lebih percaya diri, dan lebih mudah menangkap materi yang disampaikan guru. Beberapa siswa bahkan
mengaku bahwa belajar terasa seperti bermain, sehingga mereka tidak merasa terbebani. Hal tersebut
diperkuat oleh pendapat Rahayu (2024) dan Hasni (2019) yang menyebutkan bahwa permainan edukatif
seperti Memorize Card dapat meningkatkan penguasaan konsep dan pemahaman materi dengan cara
yang menyenangkan dan interaktif. Permainan ini tidak hanya menyentuh aspek kognitif, tetapi juga
menyentuh aspek sosial dan emosional siswa. Oleh karena itu, permainan semacam ini memberi
pengalaman belajar yang tidak hanya menyentuh aspek kognitif, tetapi juga emosional dan sosial siswa.
Banyak manfaat yang diperoleh dari kegiatan pendidikan jasmani, seperti manfaat fisik, sosial, dan
emosional, serta mengembangkan pengetahuan dan keterampilan untuk menjalani gaya hidup aktif
secara fisik (Fauzi et al., 2023). Dengan demikian, proses pembelajaran menjadi lebih holistik dan
berdampak lebih dalam.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan media permainan
Memorize Card dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani (Penjas) materi sepak bola memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa. Hasil analisis uji hipotesis
menggunakan uji-t dua sampel independen menunjukkan bahwa terdapat perbedaan skor posttest yang
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan nilai P-value sebesar 0,000 (P-value < a
= 0,05). Hal ini membuktikan bahwa media permainan ini efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi yang diajarkan, seperti teknik dasar permainan sepak bola, posisi pemain, dan
aturan permainan.

Selain itu, hasil perhitungan N-gain menunjukkan bahwa rata-rata nilai N-gain kelompok eksperimen
mencapai 73,01%, yang termasuk dalam kategori pengaruh tinggi atau sangat efektif, sedangkan
kelompok kontrol hanya memperoleh 11,10%, yang masuk dalam kategori rendah. Perbedaan yang
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signifikan ini menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan Memorize Card jauh lebih efektif
dibandingkan dengan metode konvensional yang digunakan di kelas kontrol.

Hasil angket yang mengukur respon siswa terhadap media permainan Memorize Card juga
menunjukkan hasil yang sangat memuaskan, dengan tingkat kepuasan mencapai 97,05%. Mayoritas
siswa merasa bahwa permainan ini membantu mereka lebih memahami materi, meningkatkan motivasi
belajar, dan menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa permainan Memorize Card tidak hanya berdampak positif terhadap peningkatan
hasil belajar kognitif siswa, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, dan minat
siswa dalam pembelajaran Penjas, khususnya pada materi sepak bola.
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