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Terhadap Kesegaran Jasmani  

(Studi SDN Pandan Wanggi I dan SDN Pandan Wanggi II Diwek Jombang) 
 

Nurdian Ahmad
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1
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Abstract 

This study aims to determine how much the comparison of traditional games betengan and gobak 

sodor against physical fitness among students SDN Pandan Wanggi I and SDN Pandan Wanggi II. 

Type in this research is quantitative experimental method. In this study using the study population 

are all students of SDN Pandan Wanggi I and SDN Pandan Wanggi II to Class V. Each learner is 

given the commission of traditional games betengan and gobak sodor. From traditional games t-

test Bentengan obtained, ttabel = 1.7108, tcount = 8.967, while on Sodor gobak obtained ttabel = 

1.7011, tcount = 8.274 thus the results of both the dependent variable in both study groups 

expressed tcount> ttable, may mean that there is a difference between the effect of pre-test and 

post-test. thus the results of the dependent variable in the study group expressed tcount> ttable, 

Based on the analysis above, it can be concluded that there are significant differences between the 

two are betengan and gobak sodor against physical fitness views of t-test results. Based on the 

above analysis, we can conclude there is a significant effect for each group after being treated 

traditional games can be seen from the results of the t-test. T-test results above it is known that the 

traditional game Bentengan be optimized to improve the physical fitness than the traditional game 

gobak sodor. 

Key words: Bentengan, gobak sodor and physical fitness 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar perbandingan permainan tradisional 

betengan dan gobak sodor terhadap kesegaran jasmani pada peserta didik SDN Pandan wanggi I 

dan SDN Pandan wanggi II. Jenis dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode 

eksperimen. Pada penelitian ini menggunakan penelitian populasi yaitu seluruh peserta didik SDN 

Pandan wanggi I dan SDN Pandan wanggi II kelas V. Masing-masing peserta didik diberi 

pelakuan yaitu permainan tradisional betengan dan gobak sodor. Dari uji-t  permaian tradisional 

betengan diperoleh, ttabel = 1,7108, sedangkan thitung =8,967 Sedangkan pada gobak sodor 

diperoleh, ttabel = 1,7011, sedangkan thitung =8,274 dengan demikian dari hasil kedua variabel 

terikat pada kedua kelompok penelitian dinyatakan thitung >ttabel, dapat diartikan bahwa 

terdapat perbedaan pengaruh antara pre-test dan post-test. dengan demikian dari hasil variabel 

terikat pada kelompok penelitian dinyatakan thitung >ttabel, Berdasarkan hasil analisa di atas, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua yaitu betengan dan 

gobak sodor terhadap kesegaran jasmani dilihat dari hasil uji-t. Berdasarkan analisa di atas, 

dapat di simpulkan terdapat pengaruh yang signifikan untuk masing-masing kelompok setelah 

diberi perlakuan permainan tradisional dapat dilihat dari hasil dari uji-t.  Hasil uji-t di atas 

diketahui bahwah permaian tradisional bentengan lebih optimal dalam meningkatkan kesegaran 

jasmani daripada permainan tradisional gobak sodor 

Kata kunci: Betengan, Gobak Sodor, Dan Kesegaran Jamani  

 

Pendahuluan 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting di masa kanak-kanak, karena 

perkembangan kepribadian, sikap mental dan Intelektual dibentuk pada usia dini. Kualitas masa 

awal anak termasuk masa Prasekolah merupakan cermin kualitas bangsa yang akan datang. 

Namun terkadang pendidikan hanya menekankan pada pengembangan dari segi kognitif (akal) 

                                                 
1
Dosen Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris, STKIP PGRI Jombang, Jawa Timur 

mailto:arnazboy.stkipjb@hotmail.com
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saja dan menomor duakan kesehatan jasmani anak.  Menurut (Hamalik 2011:3) suatu proses 

dalam rangka mempengaruhi peserta didik supaya mampu menyesuaikan diri sebaik mungkin 

dengan lingkunganya, dan dengan demikian akan menimbulkan perubahan dalam drinya yang 

memungkinkanya untuk berfungsi secara adekwat dalam kehidupan masyarakat  

Anak merupakan individu yang aktif dan selalu mengadakan eksplorasi dengan 

lingkungannya, tidak bisa tinggal diam dan selalu bergerak serta cenderung ingin mengetahui 

hal-hal baru yang sifatnya menarik, menyenangkan dan menantang. Semua rangsangan yang 

datang dari lingkungannya dijawab dengan gerakan melalui aktivitas bermain, anak sebenarnya 

sedang mempraktekkan keterampilan dan anak mendapatkan kepuasan dalam bermain, yang 

berarti mengembangkan dirinya sendiri dalam bermain, anak dapat mengembangkan otot kasar 

dan otot halus, meningkatkan penalaran dan memahami keberadaan lingkunganya, membentuk 

daya imajinasi, daya fantasi dan kreatifitas. Rasangan yang muncul dari anak lebih susah untuk 

di ukur jadi pendidik susah untuk mengevaluasi hal ini sependapat dengan Winarno (2007) 

pengukuran merupakan bagian dari evaluasi yang menggunakan alat dan teknik  tertentu untuk 

mengumpulkan informasi secara tepat dan benar.  

Pendidikan usia dini adalah pendidikan terpenting karena usia dini merupakan masa unik 

dalam kehidupan anak-anak. Karena usia ini merupakan masa pertumbuhan yang paling peka 

dan sekaligus paling sibuk. Pentingnya pendidikan anak usia dini menuntut pendekatan yang 

akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang memusatkan perhatian pada anak. Sebab 

anak merupakan dambaan bagi setiap orang tua dan generasi penerus bangsa, namun salah satu 

permasalahan yang muncul adalah tidak setiap orang tua atau pendidik memahami cara yang 

tepat dalam mendidik anak usia dini. Mereka berusaha mendidik anak-anaknya dengan penuh 

tangungjawab, namun karena keterbatasan waktu dan tenaga serta keahlian yang dimilikinya 

maka orang tua harus mencari lembaga pendidikan yang cocok untuk mendidik anaknya. 

Sementara itu, lembaga pendidikan yang ada saat ini lebih banyak membina anak dalam  

mengembangkan kecerdasan intelektual. Dengan demikian, tidak sedikit orang tua mengalami 

kekecewaan, karena anak sebagai tumpuan harapan ternyata tidak sesuai yang diharapkan. 

Pendidikan disekolah bukan sekedar memberikan berbagai macam pengetahuan, namun 

pendidikan juga harus bisa membentuk karakter siswanya. Hal inilah yang tidak terlalu 

diabaikan oleh para pengajar di Indonesia. Para guru lebih mengedepankan pencapaian prestasi 

akademis setinggi-tingginya tanpa memperhatikan hal lain seperti pembentukan karakter. 

Pendidikan jasmani adalah suatu proses pendidikan seseorang sebagai perorangan atau 

anggota masyarakat yang dilakukan secara sadar dan sistematik melalui berbagai kegiatan 

jasmani untuk memperoleh pertumbuhan jasmani, kesehatan dan kesegaran jasmani, 

kemampuan dan keterampilan, kecerdasan dan perkembangan watak serta kepribadian yang 

harmonis dalam rangka pembentukan manusia Indonesia berkualitas berdasarkan Pancasila 

(Muhammad, 2013). 

Kurangnya gerak jasmani serta bersosialisasi pada anak-anak terlihat dari semakin 

jarangnya anak melakukan aktifitas seperti berlari-lari, bersepedah, melompat, melempar dan 

melakukan permainan diluar rumah bersama teman sebayanya baik dalam cuaca panas atau 

hujan. Anak lebih senang berada di dalam rumah duduk didepan televisi dan komputer untuk 

bermain game, padahal permainan itu tidak membuat anak-anak banyak bergerak serta 

bersosialisasi dengan teman dan hal tersebut didukung oleh orang tua yang menyediakan 

fasilitas permainan tersebut agar anaknya tidak bermain diluar rumah. Sesuai pendapat Irianto 
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(2000). Seseorang yang tinggal di sekitar sarana olahraga atau lapangan olahraga biasanya 

mudah sekali terkena pengaruh untuk ikut aktif melakukan aktivitas olahraga.  

Beberapa pendidik menyatakan bahwa bermain adalah belajar menyesuaikan diri dengan 

keadaan. Anak-anak bermain didalam daerah lingkungannya serta benda-benda yang terdapat di 

daerah itu dengan bermain mereka akan mengenal ciri-ciri dan sifat-sifat setiap benda yang 

dimainkan. sedangkan menurut Sujarno dkk (2013) permainan yang diwariskan secara turun-

menurun dari satu generasi ke generasi berikutnya. Permainan rakyat atau olahraga tradisional 

sebagai asset budaya bangsa perlu dilestarikan, digali dan ditumbuh kembangkan karena selain 

merupakan olahraga untuk mengisi waktu luang, olahraga tradisional juga bisa membantu 

meningkatkan kualitas  kesegaran jasmani bagi anak. Melalui olahraga tradisional sebenarnya 

dapat di jadikan kreasi dalam pembelajaran namun banyak sekolah kurang memahami 

pentingnya olahraga tradisional untuk meningkatkan kesegaran jasmani anak . 

Permainan tradisional yang dapat dikembangkan sebagai olahraga di sekolah dasar adalah 

betengan dan juga gobak sodor. Permainan ini sudah dikenal di masyarakat Kabupaten 

Jombang dan sekitarnya. Anak-anak di daerah tersebut sudah mengenal dan bisa 

memainkannya. Dengan menjadikan permainan tersebut dalam pelajaran pendidikan jasmani di 

sekolah dasar, diharapkan dapat menjadi permainan yang menyehatkan dan juga menigkatkan 

kesegaran jasmani anak. 

Menurut Dwiyogo dan Sulistyorini (2004) kesegaran jasmani adalah kemampuan tubuh 

untuk dapat melakukan tugas sehari-hari dengan semangat, tanpa mengalami kelelahan yang 

berlebihan, dan dengan penuh energi melakukan dan menikmati kegiatan waktu luang. Untuk 

mengukur kebugaran jasmani pusat kebugaran jasmani dan rekreasi menyusun rangkaian tes 

yang diberi nama Tes Kebugaran Jasmani Indonesia (TKJI) yang kategorinya dapat digunakan 

oleh empat kelompok umur masing-masing 1) umur 6 s/d 9 tahun , 2) umur 10 s/d 12 tahun, 3) 

umur 13 s/d 15 tahun ,dan umur 16 s/d 19 tahun. Kategori membedakan pula jenis kelamin 

dimana kategori putra berbeda dengan kategori untuk perempuan.  

 

Kajian Pustaka 

Kesegaran jasmani 

Kebugaran jasmani sering menjadi topik pembicaraan yang menarik, pentingya 

kebugaran jasmani membuat  banyak penelitian-penelitian tentang kebugaran jasmani di dunia 

pendidikan tidak hanya melalui extra akan tetapi intra belajar sangatlah penting untuk 

meningkatkan kesegaran dan mental anak dalam menyiapkan materi baik itu non olahraga. 

Pengertian kebugaran jasmani menurut beberapa ahli olahraga memang bermacam-macam, 

kebugaran jasmani menurut Lutan (2002) menyebutkan kebugaran jasmani adalah kemampuan 

seseorang untuk melakukan tugas fisik yang memerlukan kekuatan, daya tahan dan fleksibilitas. 

Hal ini dapat dicapai dengan latihan yang teratur. Komponen kebugaran jasmani terkait dengan. 

kesehatan adalah kemampuan aerobik, kekuatan otot, daya tahan otot, fleksibilitas dan 

komposisi tubuh yang terkait dengan peningkatan kesehatan. Sedangkan menurut Sukadiyanto 

(2005), kebugaran jasmani adalah suatu keadaan peralatan tubuh yang mampu memelihara 

tersedianya energi sebelum, selama, dan sesudah kerja . Dari masing-masing pendapat 

pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa Kesegaran Jasmani adalah kemampuan tubuh 

melakukan kegiatan sehari-hari tanpa merasa lelah dan untuk meningkatkan kesehatan tubuh.   

Adapun faktor-faktor yang mempengarui kesegaran jasmani anak menurut (Irianto, 

2000). diantaranya adalah: (a)  makan, (b) istirahat (c) olahraga/aktivitas fisik.  Pengukuran 
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Kesegaran Jasmani dapat dilakukan dengan berbagai Tes Kesegaran Jasmani yang telah 

dibakukan dan sesuai dengan tingkat usia peserta didik seperti Tes Kesegaran Jasmani Indonesia 

(TKJI). Tes kesegaran jasmani Indonesia untuk anak umur 10-12 tahun (Kemendiknas. 2010: 

1), kesegaran jasmani adalah kondisi jasmani yang bersangkut paut dengan kemampuan dan 

kesanggupan berfungsi dalam pekerjaan secara optimal dan efisien. 

Permainan Tradisional 

Permainan tradisional menjadi alternatif dalam pembelajaran pendidikan jasmani di 

sekolah dasar. Pembelajaran permainan tradisional ini lebih ditekankan pada upaya 

mengembangkan kebugaran jasmani siswa dan pelestarian budaya bangsa yang sudah mulai 

ditinggalkan oleh generasi baru karena lebih menyukai permainan modern dan permainan 

bernuansa teknologi yang menjadi pilihan. Melalui pembelajaran pendidikan jasmani dan 

olahraga permainan tradisional dapat dikenalkan kembali kepada anak-anak Sekolah Dasar 

untuk dapat meningkatkan kebugaran jasmani,  juga dapat melestarikan warisan budaya. Dalam 

pelaksanaannya, guru tidak perlu memaksakan harus membeli peralatan dengan biaya tinggi. 

Upayakan saja memanfaatkan dari lingkungan yang ada di sekolah dengan mencari bahan yang 

murah dan terjangkau oleh anak. 

Permainan tradisional adalah bentuk kegiatan permainan dan olahraga yang berkembang 

dari suatu kebiasaan masyarakat tertentu. Pada perkembangan selanjutnya permainan tradisional 

sering dijadikan sebagai jenis permainan yang memiliki ciri ke daerahan asli serta disesuaikan 

dengan tradisi budaya setempat. Sejalan dengan hal tersebut Uhamisastra (2010) Permainan 

tradisional adalah permainan yang dimainkan dengan alat-alat yang sederhana, tanpa mesin, 

asalkan anak tersebut sehat, maka ia bisa ikut bermain. 

Oleh karena itu pembelajaran permainan tradisional merupakan salah satu variasi atau 

modifikasi dalam pembelajaran pendidikan jasmani, mungkin sekarang permainan tradisional 

kurang dikenal oleh anak-anak maka untuk menimbulkannya kembali guru penjas harus inovasi 

dalam menyampaikan pembelajaran penjas, selain untuk mengembangkan kebugaran jasmani 

permainan tradisional diterapkan dalam pembelajaran penjas sekaligus mengenalkan kembali 

permainan tradisinal yang sudah mulai menghilang. 

Permainan beteng-betengan 

Permainan Benteng-bentengan Benteng adalah permainan yang dimainkan oleh dua grup, 

masing-masing terdiri dari 4 sampai dengan 8 orang. Masing-masing grup memilih suatu tempat 

sebagai markas, biasanya sebuah tiang, batu atau pilar sebagai 'benteng'. Tujuan utama dari 

permainan ini adalah saling menyerang benteng. Masing-masing tim menentukan bentengnya, 

dapat berupa pohon, tiang, atau tembok. Mereka berusaha menawan anggota tim lawan agar 

dapat merebut benteng lawan. Permainan dimulai dengan salah satu anggota keluar dari 

benteng, maka anggota tim lawan akan berusaha menyentuh orang tersebut. Tetapi anggota tim 

pertama dapat langsung menyerang dengan berusaha menyentuh pemain yang keluar tersebut 

begitu pula dengan tim lawan. Untuk menghindari disentuh, mereka dapat kembali ke benteng 

masing-masing. 

Adapun cara memainkan permainan benteng-bentengan Untuk dapat memainkan 

permainan tradisional ini sangat gampang. Ada beberapa hal yang harus dipenuhi dan 

diperhatikan:  

1) Area Bermain  
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Permainan ini tidak memerlukan peralatan yang khusus dan banyak. Bebentengan dapat 

dilakukan dimana saja, baik di luar ruangan seperti: pantai, tanah lapangan, halaman, dan 

berbagai tempat terbuka lainnya. Bahkan di dalam ruangan bebentengan dapat dilakukan, 

hanya ruangan harus luas. Apabila kita akan menentukan tempat bermain dapat ditentukan 

di lapangan berukuran minimal 8 x 8 meter.  

2) Jumlah pemain  

Permainan ini dibentuk menjadi dua kelompok sesuai dengan jumlah benteng yaitu dua 

buah. Setiap benteng minimal memiliki anggota 3 orang. Jumlah anggota dari kedua 

benteng harus sama, Ideal dari jumlah pemain dalam permainan ini adalah 7-8 orang untuk 

satu benteng.  

3) Fungsi benteng  

Sesuai dengan nama permainannya yaitu benteng-bentengan, jadi harus ada yang namanya 

sebuah benteng. Benteng bisa ditentukan dengan sebuah tiang, pohon atau yang lainnya, 

asalkan berupa batangan yang berdiri kokoh. Ini bertujuan agar benteng tersebut bisa 

dipegang oleh semua anggota dari berbagai arah.  

4) Waktu permainan  

Untuk memainkan permainan ini tidak diperlukan waktu yang khusus. Permainan akan tetap 

dilakukan sampai terjadi perselisihan skor antar kedua tim. Skor yang diinginkan juga tidak 

terbatas, tergantung kesepakatan kedua tim saat itu.  

5) Penentuan kalah menang  

Permainan benteng-bentengan ini agar dapat merebut benteng lawan adalah dengan 

menangkap anggota benteng. Ketika semua anggota atau penjaga benteng sudah habis, kita 

bisa merebut benteng dengan menyentuh benteng tersebut.  

6) Aturan permainan  

Untuk dapat menentukan siapa yang tertangkap ketika disentuh adalah siapa yang lebih awal 

keluar dari benteng. Jika salah satu lawan keluar dari benteng. Permainan ini sangat 

membutuhkan kecepatan berlari dan juga kemampuan strategi.  

7) Manfaat permainan  

Seperti yang dipaparkan diatas tentang cara memainkan permainan ini, permainan ini dapat 

melatih gerak badan pemain, bagaimana kita bergerak lincah agar kita tidak tersentuh oleh 

lawan, untuk melatih stamina, menumbuhkan kerjasama diantara teman, memupuk jiwa 

sportivitas yang tinggi untuk mengakui kekalahan, dan meningkatkan kesegaran jasmani. 

 

Permainan Gobak Sodor 

Gobak Sodor adalah sejenis permainan daerah dari Indonesia. Permainan ini adalah 

sebuah permainan grup yang terdiri dari dua grup, di mana masing-masing tim terdiri dari 3–5 

orang. Inti permainannya adalah menghadang lawan agar tidak bisa lolos melewati garis ke 

baris terakhir secara bolak-balik, dan untuk meraih kemenangan seluruh anggota grup harus 

secara lengkap melakukan proses bolak-balik dalam area lapangan yang telah ditentukan.  

Permainan ini biasanya dimainkan di lapangan bulu tangkis dengan acuan garis-garis 

yang ada atau bisa juga dengan menggunakan lapangan segi empat dengan ukuran 9 x 4 m yang 

dibagi menjadi 6 bagian. Garis batas dari setiap bagian biasanya diberi tanda dengan kapur. 

Anggota grup yang mendapat giliran untuk menjaga lapangan ini terbagi dua, yaitu anggota 

grup yang menjaga garis batas horisontal dan garis batas vertikal. Bagi anggota grup yang 

mendapatkan tugas untuk menjaga garis batas horisontal, maka mereka akan berusaha untuk 

http://suryachandragobel.blogspot.com/2013/02/macam-macam-permainan-tradisional.html
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menghalangi lawan mereka yang juga berusaha untuk melewati garis batas yang sudah 

ditentukan sebagai garis batas bebas.  

Bagi anggota grup yang mendapatkan tugas untuk menjaga garis batas vertikal (umumnya 

hanya satu orang), maka orang ini mempunyai akses untuk keseluruhan garis batas vertikal yang 

terletak di tengah lapangan. Permainan ini sangat mengasyikkan sekaligus sangat sulit karena 

setiap orang harus selalu berjaga dan berlari secepat mungkin jika diperlukan untuk meraih 

kemenangan. 

 

Metode 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen semu 

(Quasi experiment). Metode eksperimen dapat diartikan sebegai metode penelitian yang 

digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan (Sugiyono, 2010). Desain dalam penelitian ini menggunakan Two Group Pretest-

Posttest Desaign. Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu kesegaran jasmani. Subjek dalam 

penelitian ini, peserta didik kelas V dari SDN Pandan Wanggi I dan Pandan Wanggi II Diwek 

Jombang yang ber umur antara 10-12.  

Teknik penggumpula data dalam penelitian ini adalah tes. Tes yang digunakan dalam 

penelitian ini baik cara  Pre Test maupun Post test baik menggunakan tes  kesegaran jasmani 

(TKJI) dengan klasifikasi umur 10-12 tahun dengan berbagai komponen di antarannya : 1). Lari 

cepat ( sprint).2). Gantung siku tekuk/ gantung angkat tubuh ( pull up ), 3). Baring duduk ( sit –

up ), 4). Loncat tegak ( vertical jump ), 5) Lari jarak sedang. 

Dalam analisis data menggunakan bantuan program SPSS versi 20. Untuk mengetahui 

data yang telah dihasilkan dari tes dan pengukuran. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Diskriptif hasil penelitian permainan tradisional betengan 

Deskripsi data yang akan disajikan meliputi nilai tertinggi, nilai terendah, rata-rata dan 

Standar deviasi yang akan disajikan dalam bentuk tabel dibawah ini: 

Tabel 1 Diskripsi Hasil kelompok Betengan 

Deskripsi Data 
Tes Kesegaran Jasmani (TKJI) 

Pre Test Pos Test 

Nilai tertinggi 15 18 

Nilai terendah 10 13 

Rata-rata 12,68 15,72 

 

Berdasarkan Tabel 1 di atas dapat diketahui bahwa : 

1. Hasil dari tes kesegaran jasmani (TKJI) pada saat pre-test yaitu dengan rata-rata (mean) 

sebesar 12,68, sedangkan hasil dari tes Kesegaran Jasmani terendah adalah 10 dan  tertinggi 

adalah 15 

2. Hasil dari tes Kesegaran Jasmani (TKJI) pada saat post-test yaitu dengan rata-rata (mean) 

sebesar 15,72, sedangkan hasil terendah dari tes Kesegaran Jasmani adalah 13 dan tertinggi 

adalah 18 
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Diagram 1 Hasil Tes Kesegaran Jasmani (TKJI) Bentengan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Diskriptif hasil penelitian permainan tradisional gobak sodor 

Deskripsi data yang akan disajikan meliputi nilai tertinggi, nilai terendah, rata-rata dan 

Standar deviasi yang akan disajikan dalam bentuk tabel dibawah ini: 

Tabel 2 Diskripsi Hasil kelompok gobak sodor 

Deskripsi Data 
Tes Kesegaran Jasmani (TKJI) 

Pre Test Pos Test 

Nilai tertinggi 15 18 

Nilai terendah 9 13 

Rata-rata 12,41 15,26 

  

Berdasarkan Tabel 2 di atas dapat diketahui bahwa : 

1. Hasil dari tes kesegaran jasmani (TKJI) pada saat pre-test yaitu dengan rata-rata (mean) 

sebesar 12,41, sedangkan hasil dari tes Kesegaran Jasmani terendah adalah 9 dan  tertinggi 

adalah 15 

2. Hasil dari tes Kesegaran Jasmani (TKJI) pada saat post-test yaitu dengan rata-rata (mean) 

sebesar 15,26, sedangkan hasil terendah dari tes Kesegaran Jasmani adalah 13 dan tertinggi 

adalah 18 

Diagram 2 Hasil Tes Kesegaran Jasmani (TKJI) Gobak Sodor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Syarat uji hipotesis 

Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk melihat atau menguji apakah data yang diteliti berasal 

dari populasi yang mengikuti sebaran normal atau tidak, untuk mengetahui data berdistribusi 

normal atau tidak dapat di lihat dengan shapiro-wilk 
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Tabel 3 Hasil Pos-test Uji Normalitas antar kelompok 

Pos-tes Kolmogorov- Smirnov Shapiro-wilk 

Statistic Df Sig Statistic df Sig 

Betengan 

Gobak Sodor 

,178 

,191 

25 

27 

,040 

,013 

,893 

,906 

25 

27 

,013 

,019 

  

Pada pengujian normalitas data dapat dilihat dari besarnya taraf signifikan, yaitu sebesar 

α = 0,05 dibandingkan dengan nilai Shampiro-wilk, dengan aturan apabila nilai Shampiro-wilk> 

0,05 maka data tersebut berdistribusi normal. 

Tabel 4. Keputusan Uji Normalitas 

Permainan 

Tradisional 
Kelompok 

Data 

Nilai 

Shampiro-wilk 

Taraf 

Signifikansi 
Keputusan 

Betengan Post-test 0,013 0,05 Normal 

Gobak sodor Post-test 0,019 0,05 Normal 

  

Dari Tabel 4.3 di atas dapat dilihat bawah nilai signifikansi dari post-test permainan 

tradisional betengan 0,013 lebih besar dari pada α= 0,05 (5%) sedangkan hasil post-test pada 

permainan tradisional gobak sodor 0,019 lebih besar dari pada α= 0,05 (5%). Jadi dari uji 

normalitas dapat disimpulkan bahwa hasil dari pengujian tersebut berdistribusi normal, maka 

dari hasil data penelitian tersebut layak dipakai untuk melakukan analisis selanjutnya. 

Uji Homogenitas 

Uji homogenitas ini digunakan untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih kelompok 

data sampel berasal dari populasi yang memiliki varians yang sama. Dasar analisis yang 

digunakan dalam mengambil keputusan apakah data bersifat homogen atau tidak yaitu sebagai 

berikut:  

Hasil perhitungan SPSS untuk perhitungan homogenitas data seperti pada tabel di bawah 

ini. 

Tabel 5 Hasil Uji Homogenitas antar kelompok 

Variabel Test Sig (P) Ket Status 

Betengan 
Pre-Test 0,932 P > 0,05 Homogen 

Post-Test 0,448 P > 0,05 Homogen 

Gobak sodor 
Pre-Test 0,932 P > 0,05 Homogen 

Post-Test 0,448 P > 0,05 Homogen 

  

Berdasarkan data tabel di atas menunjukkan bahwa perolehan data kedua variabel 

permainan tradisional betengan dan gobak sodor terhadap kesegaran jasmani memiliki varians 

homogen. Hal ini dimaknai oleh karena nilai signifikansi dari masing-masing data menunjukkan 

taraf signifikansi atau (p) > 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa varians pada tiap 

kelompok adalah sama atau homogen. Setelah dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas 

data dan diketahui hasil dari pengujian-pengujian tersebut berdistribusi normal dan homogen, 

maka data penelitian tersebut layak dipakai untuk melakukan analisis selanjutnya. 
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Pengujian Hipotesis 

Paired Sample T-test adalah teknik analisa statistik yang dipakai untuk melihat ada 

tidaknya perbedaan mean dari dua kelompok sampel yang berpasangan. Sampel berpasangan 

yang dimaksud yaitu sampel yang digunakan sama dalam pengujian tetapi sampel tersebut 

dilakukan dua kali dalam waktu yang berbeda. Dalam hal ini, yang diuji adalah data dari pre-

test dan post-test tes kesegaran jasmani (TKJI). hasil dari analisis data adalah sebagai berikut: 

Tabel 6 Hasil Uji Beda (Paired samples test) 

Paired differences 

T df 

Sig (2-

tailed) 

mean Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Men 

95% confidence 

interval of the 

difference 

Lower upper 

Pair 1 Prestest-

postest betengan 3,040 1,695 ,339 2,340 3,740 8,967 24 ,000 

Pair 2 Prestest-

postest gobak 

sodor 
2,852 1,791 ,345 2,143 3,560 8,274 26 ,000 

Karena dalam melakukan pengujian secara satu sisi (one-talied), maka keputusannya 

adalah apabila thitung> ttabel atau maka H0 ditolak dan H1 diterima, begitu juga sebaliknya. Dengan 

tingkat signifikansi α = 0,05 dan pada permaian betengan derajat bebas (df: degree of 

freedom)= n – 1 dan nilai α yang digunakan adalah 0,05 dan df = 24 (25 – 1), maka besarnya 

ttabel adalah 1,7108. 

Berdasarkan tabel 4.4 diatas maka thitung>ttabel (8,967>1,7108) maka H0 ditolak artinya 

secara parsial ada pengaruh yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test permainan 

tradisional betengan terhadap kebugaran jasmani.  

Sedangkan pada permaian gobak sodor derajat bebas (df: degree of freedom)= n – 1 dan 

nilai α yang digunakan adalah 0,05 dan df = 26 (27 – 1), maka besarnya ttabel adalah 1,7011. 

Berdasarkan tabel 4.4 diatas maka thitung>ttabel (8,274>1,7011) maka H0 ditolak artinya secara 

parsial ada pengaruh yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test permainan tradisional 

gobak sodor terhadap kebugaran jasmani 

Simpulan dan Saran 

Simpulan dalam penelitian ini adalah terdapat perbedaan antara permainan tradisional 

betengan dan gobak sodor terhadap kesegaran jasmani pada peserta didik di SDN Pandan 

Wanggi I dan Pandan Wanggi II. 

Saran perlunya pemberikan permainan-permainan tradisional agar meningkatkan 

kesegaran jasmani, membentuk karakter dan juga permainan tadisional di indonesia tetap terjaga 

anak cucu kita tau akan budaya-budaya indonesia. Serta perlunya kurikulum yg tepat di bidang 

pendidikan khususya di PAUD, TK dan juga SD supaya permainan tradisional menjadi olahraga 

wajib yang masuk dalam kurikulum selain olahraga moderen. 
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