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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk membahas mengenai apakah metode pembelajaran berbasis permainan memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola. Metode penelitian yang penulis gunakan adalah metode eksperimen sebanyak 20 orang siswa putra kelas XI MIA 1 dan 2 SMA YWKA Kota Bandung, teknik pengambilan sampel menggunakan teknik sampel proporsional. Instrumen yang digunakan adalah tes shooting ke gawang. 
Prosedur dan teknik pengolahan data menggunakan pendekatan statistika dengan dibantu program Microsoft office excel 2010. Tes akhir memilki pengaruh yang lebih besar dan signifikan daripada tes awal dengan hasil t hitung sebesar 18.2 begitu pula dengan kelompok kontrol yaitu pembelajaran tanpa berbasis permainan dari hasil perbandingan rata-rata tes awal dan tes akhir.Tes akhir memiliki pengaruh yang lebih besar dan signifikan daripada tes awal dengan hasil t hitung sebesar 14.8.

Kata Kunci : Metode Pembelajaran Berbasis Permainan, Shooting, dan Sepakbola
Abstract: The research discusses whether the learning method game based has significant influence towards the study result of shooting to goalpost in football. The method used is experiment using proportional sampling technique. It was obtained 20 students from class XI MIA 1 and XI MIA 2 SMA YWKA Bandung. The analysis data was counted using Microsoft office excel 2010 program. The experiment group, which was treated using game, has significant result than the control group. The tcal of experiment group is 18.2 while the tcal of control group is 14,8.
Keywords: The learning method using game, shooting, football
PENDAHULUAN

Sepakbola adalah permainan bola besar yang dimainkan secara beregu, satu regu berjumlah sebelas orang. Sepakbola dimainkan di lapangan rumput dengan dua gawang, pada dua sisi lebarnya dijaga masing-masing oleh seorang penjaga gawang. Kedua regu selain menjaga gawang, saling berebut bola untuk dimasukkan kedalam gawang lawannya. Permainan boleh dilakukan dengan seluruh bagian badan kecuali dengan kedua lengan (tangan). hampir semua permainan dilakukan dengan keterampilan kaki, kecuali penjaga gawang dalam memainkan bola bebas menggunakan anggota badannya, dengan 
kaki maupun tangannya. Sepakbola dimainkan di atas lapangan rumput yang rata, berbentuk empat 
persegi panjang dimana lebar dan panjangnya lebih kurang berbanding tiga dengan empat, panjang 90 m sampai 120 m dan lebar 45 m sampai 90 m.

Permainan ini telah berkembang dari dimensi lalu, masa kini dan akan terus berkembang sebagai fenomena keolahragaan yang telah berhasil menarik perhatian masyarakat untuk berbagai tujuan, mungkin untuk tujuan dan kepentingan peningkatan kebugaran, pemenuhan kebugaran rekreasi, peningkatan prestasi, sekaligus pemenuhan kebutuhan ekonomi, prestise, dan lain-lain.

Sampai saat ini, olahraga sepakbola adalah salah satu cabang olahraga yang paling banyak diminati oleh semua kalangan, baik tua maupun muda, putera maupun puteri, baik di daerah maupun perkotaan bahkan sampai kepedesaan.

Tujuan permainan sepakbola adalah memasukan bola ke gawang lawan sebanyak-banyaknya melalui penggunaan teknik dan penerapan strategi serta menjaga gawang sendiri agar tidak kemasukan bola oleh lawan.Oleh karena itu dibutuhkan kerjasama antar pemain.Untuk mencapai tujuan dari permainan sepakbola, maka diperlukan penguasaan teknik yang baik, teknik dasar permainan sepakbola harus dilatih secara sistematis, terarah dan berulang-ulang agar dapat dikuasai oleh setiap pemain dan menghasilkan kualitas teknik yang baik, salah satu tekniknya adalah teknik menendang (shooting).

Penguasaan keterampilan teknik dasar menendang bola bagi seorang pemain sepakbola adalah penting.Hal ini sangat berkaitan dengan tujuan permainan sepakbola yaitu memasukan bola ke gawang lawan (Permadi, 2017:20). Tanpa penguasaan teknik bola yang memadai maka tujuan permainan sepakbola cenderung tidak akan tercapai secara maksimal. kemudian Tarigan (2001 : 58) menyatakan “Sekitar 80% terjadinya gol berasal dari tembakan.” Berdasarkan kedua paparan di atas peranan teknik menendang (shooting) dalam permainan sepakbola adalah sangatlah penting.

Penjas di sekolah diharapkan dapat membantu siswa aktif bergerak, meningkatkan kebugaran jasmani, berpikir kritis, pandai mengontrol emosi, dapat meningkatkan keterampilan sosial, dan melalui aktivitas pendidikan jasmani siswa dapat menyalurkan bakat dan hobi berolahraga bahkan dapat menjadi titik tolak untuk siswa berprestasi. Namun pada praktiknya, terhadap proses pembelajaran sepakbola, diketahui bahwa model pembelajaran yang diberikan guru membuat siswa terlihat kurang termotivasi dan kurang kreatif dalam menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang ada pada saat pembelajaran berlangsung. Selain itu, masih adanya kecenderungan terhadap pengekangan kebebasan siswa, masih ada guru yang mendominasi pembelajaran, sehingga siswa hanya berperan sebagai pelaksana terhadap apa yang diperintahkan gurunya, dan siswa tidak mendapat kebebasan untuk mengekspresikan dirinya, sehingga guru menjadi pusat pembelajaran.

Terkait dengan hal tersebut, banyak yang harus diperhatikan dalam proses pembelajaran. Seorang guru pendidikan jasmani dituntut untuk membuat situasi pembelajaran yang menarik bagi siswa. Guru pendidikan jasmani harus membuat strategi belajar yang tepat dan sesuai dengan siswa agar tujuan pembelajaran yang disusun guru dapat tercapai. Dalam mengajarkan materi pendidikan jasmani, seorang guru harus bisa menyesuaikan materi sesuai dengan kondisi atau karakteristik siswa yang tentunya memiliki kekhasan yang beragam. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan mengembangkan kreativitas siswa yaitu dengan menggunakan metode pembelajaran berbasis permainan.
Menurut Kimpraswil dalam Ferdiani (2012 : 46) permainan adalah suatu usaha olah fisikdan olah pikiran yang berguna bagi pengembangan dan peningkatan kinerja, prestasi dan motivasi dalam melaksanakan prestasi dan tugas. Selain itu, Joan Freeman dan Utami Munandar dalam Andang (2009 : 27) menyatakan bahwa permainan merupakan suatu kegiatan yang membatu anak dalam mencapai perkembangan emosional, sosial, moral, intelektual dan fisik yang utuh. 

Pribadi (2009 : 43-44) mengungkapkan bahwa : 
Metode pembelajaran bermain bersifat kompetitif dan mengarahkan siswa untuk dapat  mencapai prestasi atau hasil belajar tertentu. Permainan harus menyenangkan dan memberikan pengalaman belajar baru bagi siswa.Pada umumnya dalam metode pembelajaran bermain ada pihak yang menang ada pihak yang kalah. Pihak yang menang akan mendapat reward, sedangkan pihak yang kalah perlu berlatih lebih keras untuk memenangkan permainan.  

Kegiatan pembelajaran berbasis permainan dalam olahraga melalui aktivitas fisik, dan koordinasi tubuh berfungsi menumbuhkan rasar senang, kerjasama dengan teman, menghormati lawan, meningkatkan kemampuan, patuh pada peraturan, dan memperoleh pengetahuan. Selanjutnya menurut Tedjasaputra (2001 : 6) yang mengungkapkan bahwa : 

Kegiatan bermain dapat meningkatkan siswa dengan sasaran aspek yang dapat dikembangkan yang dibagi menjadi lima aspek. Aspek tersebut adalah : 

1) Manfaat bermain untuk perkembangan fisik 

2) Manfaat bermain untuk perkembangan motorik

3) Manfaat bermain untuk perkembangan sosial 

4) Manfaat bermain untuk perkembangan emosional 

5) Manfaat bermain untuk perkembangan keterampilan olahraga 

Sementara itu, menurut Zaveira (2008 : 57) ada beberapa manfaat yang diperoleh anak melalui bermain diantaranya : 

1) Aspek fisik dengan mendapat kesempatan untuk melakukan kegiatan yang banyak melibatkan gerakan tubuh, akan membuat tubuh anak menjadi sehat.

2) Aspek perkembangan motorik kasar dan halus, hal ini meningkatkan keterampilan anak.

3) Aspek kognisi. Pengetahuan yang didapat dan daya nalar akan bertambah luas.

Atas dasar uraian di atas, maka sangat tepat jika guru memilih menggunakan permainan dalam proses pembelajaran yang dilakukannya. Melalui permainan diharapkan proses belajar mengajar yang dilakukan oleh guru bisa berlangsung dengan aktif, inovatif, kreatif dan menyenangkan. Salah satunya adalah permainan sepakbola.

Dengan demikian modifikasi permainan dapat dijadikan alternatif untuk memilih dan menarik minat dan motivasi siswa yang digunakan dalam mengajar kebugaran jasmani. Dengan temuan tersebut penulis mengajukan syarat agar siswa dapat memperhatikan apa yang disampaikan oleh guru serta diharapkan agar guru mampu memberikan pembelajaran melalui pendekatan bermain dengan berbagai macam bentuk permainan yang mengarah pada pembelajaran.

Oleh karena itu atas dasar penjelasan latar belakang masalah di atas, penulis mengadakan penelitian tentang pengaruh metode pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.
METODE PENELITIAN

Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan antara metode pembelajaran berbasis permainan dan tanpa berbasis permainan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola. Berdasarkan tujuan penelitian, maka ini adalah eksperimen sebagaimana yang telah diungkapkan oleh Arikunto (2002 : 4) sebagai berikut : “Eksperimen adalah suatu cara untuk mencari hubungan sebab akibat antara dua faktor yang sengaja ditimbulkan oleh peneliti dengan mengurangi atau menyisihkan faktor lain yang bisa mengganggu.”


Menurut Sugiyono (2012 : 2) bahwa : “Metode penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu.” Selanjutnya Sugiyono (2012 : 72) menambahkan bahwa : “Metode penelitian eksperimen adalah metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan.”


Dengan demikian dapat penulis simpulkan bahwa metode eksperimen adalah mengadakan kegiatan percobaan terhadap variabel yang diselidiki untuk mendapatkan suatu hasil dari perlakuan kondisi tertentu.Suatu eksperimen yang mengandung upaya dalam mengungkapkan akibat dari suatu perlakuan tertentu dengan suatu perlakuan lainnya yang berbeda atau tanpa perlakuan dan biasanya terdiri dari dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI MIA 1 dan 2 di SMA YWKA Bandung.


Pengambilan sampel merupakan suatu proses pemilihan dan penentuan jenis sampel serta perhitungan besarnya sampel yang akan menjadi subjek atau objek penelitian. Dengan menggunakan sampling teknik proporsional, sampel yang digunakan adalah siswa kelas 1 dan 2 yang berpartisipasi aktif kedalam ekstrakurikuler sepakbola di SMA YWKA Bandung.
Tabel 1

Perhitungan Sampel Teknik Proporsional
	KELAS
	JUMLAH
	PROPORSIONAL
	SAMPEL

	XI MIA  1

XI MIA 2
	33 Orang

30 Orang
	33/63 x 20

30/63 x 20
	10

10

	
	63 Orang
	
	20


HASIL PENELITIAN

1. Hasil Perhitungan Rata-rata dan Simpangan Baku 

Langkah pertama yang penulis lakukan adalah menyusun data yang telah diperoleh. Setelah data terkumpul penulis menghitung rata-rata (average) dan simpangan baku. Hasil perhitungan nilai rata-rata dan simpangan baku dapat di lihat pada tabel 2 berikut ini :

Tabel 2
Hasil Perhitungan Rata-rata 
dan Simpangan Baku
	Kelompok
	Periode Tes
	Rata-Rata
	Simpangan Baku

	Pembelajaran Berbasis Permainan
	Tes Awal
	10.7
	2.83

	
	Tes Akhir
	18.2
	2.15

	Pembelajaran Tanpa Berbasis Permainan
	Tes Awal
	10.2
	2.82

	
	Tes Akhir
	14.8
	3.05


Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa hasil pada kelompok pembelajaran berbasis permainan memperoleh rata-rata tes awal sebesar 10.7 dan rata-rata tes akhir sebesar 18.2, simpangan baku tes awal sebesar 2.83 dan simpangan baku tes akhir sebesar 2.15. Sedangkan hasil pada kelompok pembelajaran tanpa berbasis permainan memperoleh rata-rata tes awal sebesar 10.2 dan rata-rata tes akhir sebesar 14.8, simpangan baku tes awal sebesar 2.82 dan simpangan baku tes akhir sebesar 3.05.

2. Hasil Pengujian Normalitas 

Setelah diketahui hasil perhitungan rata-rata dan simpangan baku pada setiap variabel, maka langkah selanjutnya adalah melakukan pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan pendekatan uji kenormalan liliefors. 

Dalam hal ini ditetapkan penerimaan hipotesis nol yaitu : tidak ada perbedaan hasil antara pembelajaran berbasis permainan dan pembelajaran tanpa berbasis permainan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.


Menguji normalitas sampel berasal dari populasi berdistribusi normal, dengan caranya membandingkan nilai L hitung (Lo) dan nilai kritis L yang diambil dari tabel uji lilefors.
Tabel 3
Hasil Perhitungan Uji Normalitas 

Tes Awal dan Akhir Kelompok Metode Pembelajaran Berbasis Permainan dan Tanpa Berbasis Permainan
	Kelompok
	Periode Tes
	Lo Hitung
	L Daftar
	Hasil

	
	
	
	0.05 : 10
	

	Pembelajaran berbasis permainan
	Tes awal
	0.1743
	0.258
	Normal

	
	Tes akhir
	0.1877
	0.258
	Normal

	Pembelajaran tanpa berbasis permainan
	Tes awal
	0.1336
	0.258
	Normal

	
	Tes akhir
	0.1776
	0.258
	Normal


Berdasarkan pada tabel 3 tersebut di atas dapat dikemukakan :

1) Pada kelompok pembelajaran berbasis permainan, diperoleh Lo hitung tes awal sebesar 0.1743 dan diperoleh Lo hitung tes akhir sebesar 0.1877 dari perhitungan diketahui bahwa nilai Lo hitung untuk tes awal dan tes akhir tersebut lebih kecil dari L tabel 0.258, maka dapat disimpulkan bahwa distribusi tes awal dan tes akhir kelompok pembelajaran berbasis permainan berdistribusi normal.

2) Pada kelompok pembelajaran tanpa berbasis permainan, diperoleh Lo hitung tes awal sebesar 0.1336 dan diperoleh Lo hitung tes akhir sebesar 0.1776 dari perhitungan diketahui bahwa Lo hitung untuk tes awal dan tes akhir tersebut lebih kecil dari L tabel 0.258. maka dapat disimpulkan bahwa data tes awal dan tes akhir kelompok pembelajaran tanpa berbasis permainan berdistribusi normal.

3. Hasil Pengujian Homogenitas 

Setelah dilakukan pengujian normalitas yang selanjutnya dilakukan pengujian homogenitas data pada setiap variabel, hasilnya dapat di lihat pada tabel 4 sebagai berikut : 
Tabel 4
Hasil Perhitungan Uji Homogenitas

Tes Awal dan Akhir Kelompok Metode Pembelajaran Berbasis Permainan dan Tanpa Berbasis Permainan
	Kelompok
	F Hitung
	F Tabel
	Hasil

	Pembelajaran berbasis permainan
	1.73
	3.18
	Homogen

	Pembelajaran tanpa berbasis permainan
	1.17
	3.18
	Homogen


Berdasarkan tabel 4 tersebut di atas, dengan kriteria pengujian uji homogenitas sebagai berikut : terima Ho jika F (1-1/2 α) (n1- 1) < F < F ½ α) (n1-1) : (n2-1) untuk taraf nyata α = (0.05) dan dk pembilang = n1-1 dan dk penyebutnya n2-1.


Nilai F hitung hasil kelompok pembelajaran berbasis permainan diperoleh sebesar 1.73 dan F hitung kelompok pembelajaran tanpa berbasis permainan diperoleh sebesar 1.17. Lebih kecil daripada F tabel dengan taraf nyata α  (0.05)  = 3.18, maka hipotesis dapat diterima, dengan kata lain dapat penulis simpulkan bahwa distribusi data tes awal dan tes akhir tersebut mempunyai variansi yang homogen.
4. Hasil Pengujian Signifikansi

Hasil uji signifikansi rata-rata satu pihak pengaruh pembelajaran berbasis permainan dan pembelajaran tanpa berbasis permainan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola. yang dapat di lihat pada tabel berikut ini.

Tabel 5
Hasil Uji Signifikansi Peningkatan Hasil Belajar Tes Awal dan Akhir Kelompok Metode Pembelajaran Berbasis Permainan dan Tanpa Berbasis Permainan
	Kelompok
	Periode Tes
	Rata-rata
	Simpangan Baku
	T hitung
	T tabel
	Hasil

	Pembelajaran Berbasis Permainan
	Tes Awal
	10.7
	1.08
	22.06
	2.262
	Signifikan

	
	Tes Akhir
	18.2
	
	
	
	

	Beda
	7.5
	

	Pembelajaran Tanpa Berbasis Permainan
	Tes Awal
	10.2
	1.26
	11.5
	2.262
	Signifikan

	
	Tes Akhir
	14.8
	
	
	
	

	Beda
	4.6
	



Berdasarkan tabel 5 dengan kriteria pengujian signifikansi, sebagai berikut : tolak hipotesis nol (Ho), jika t hitung  lebih besar dari pada t tabel (t hitung  >  t tabel) dengan (1-α) : dk n-1. apabila t hitung  lebih besar dari pada t tabel  maka hipotesis penelitian (HA) diterima dan bila t hitung  lebih kecil dari pada t tabel  maka hipotesis penelitian (Ho)  ditolak. Hasil perhitungan menunjukan t hitung kelompok pembelajaran berbasis permainan diperoleh sebesar 22.06 berada di luar daerah t tabel pada tingkat kepercayaan (0.95) yaitu 2.26, maka dengan demikian metode pembelajaran berbasis permainan memberikan pengaruh yang signifikan, terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.

Hasil perhitungan menunjukan bahwa t hitung kelompok tanpa berbasis permainan diperoleh sebesar 11.5 berada di luar daerah t tabel pada tingkat kepercayaan (0.95) yaitu 2.26, maka dengan demikian metode pembelajaran tanpa berbasis permainan memberikan hasil yang signifikan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.


Hasil uji signifikansi perbedaan dua rata-rata yang dapat di lihat pada tabel 4.5 sbb :
Tabel 6
Hasil Perhitungan Uji Signifikansi Perbedaan Hasil metode Pembelajaran Berbasis Permainan dan Tanpa Berbasis Permainan
	Kelompok
	Rata-rata
	Simpangan Baku
	thitung
	t tabel
	Hasil

	Pembelajaran Berbasis Permainan
	7.5
	1.08
	23.73
	1.734
	Signifikan

	Pembelajaran Tanpa Berbasis Permainan
	4.6
	1.26
	
	
	


Berdasarkan tabel 6 yang menunjukan bahwa hasil perhitungan uji signifikansi perbedaan dua rata-rata diperoleh sebesar t hitung 23.73 > t tabel 1.734, maka hipotesis (Ho) ditolak.Dengan demikian menolak hipotseis nol dengan menyatakan bahwa kedua variabel metode pembelajaran berbasis permainan dan tanpa berbasis permainan secara bersama-sama memberikan hasil yang signifikan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.
PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini dibahas tentang efektivitas metode pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil belajar shooting dalam permainan sepakbola, di SMA YWKA bandung, berdasarkan hasil pengolahan dan analisis data yang telah diperoleh hasil penelitian dan temuan berikut ini. Pembelajaran berbasis permainan memberikan pengaruh yang signifikan dengan nilai untuk besarnya t hitung (22.06) > t tabel (2.26) terhadap keberhasilan belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola pada siswa kelas XI Mia di SMA YWKA Bandung.

Pembelajaran tanpa berbasis permainan memberikan pengaruh yang signifikan dengan nilai untuk besarnya t hitung (11.5) > t tabel (2.26) terhadap keberhasilan belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola pada siswa kelas XI Mia di SMA YWKA Bandung.

Berdasarkan uji signifikansi dua rata-rata diperoleh t hitung berada pada daerah penolakan (Ho) sebesar t hitung (23.73) > t tabel (1.73) berarti hipotesis Ho ditolak. Hasil ini menunjukan kedua kelompok secara bersama-sama memberikan keberhasilan belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola pada siswa kelas XI Mia di SMA YWKA Bandung.
Selanjutnya dapat dianalisis berdasarkan hasil tersebut diperoleh penerimaan hipotesis penelitian (HA) yang menyatakan pembelajaran berbasis permainan memperoleh rata-rata (7.5), sedang pembelajaran tanpa berbasis permainan memperoleh rata-rata sebesar (4.6). maka pembelajaran berbasis permainan memberikan efektivitas yang lebih signifikan terhadap keberhasilan belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola pada siswa kelas XI Mia di SMA YWKA Bandung. 
Dengan menggunakan metode pembelajaran berbasis permainan, para siswa dapat memperoleh keberhasilan belajar shooting ke gawang yang lebih efektif. Siswa akan lebih tertarik mempelajari keterampilan geraknya, karena mereka merasa senang dan gembira.Secara tidak langsung mereka telah melaksanakan tugas geraknya yang harus dikuasai dalam bermain sepakbola, kondisi pembelajaran ini menunjukan bahwa motivasi siswa dalam mempelajari shooting ke gawang dalam permainan sepakbola memiliki kecenderungan yang positif. Dengan demikian, strategi pembelajaran permainan sepakbola dilkukan oleh guru melalui kegiatan penyesuain dengan karakteristik siswa yang tentunya memiliki kekhasan yang beragam.
Selama penelitian, banyak hal-hal yang dirasakan dan harus dilalui oleh peneliti seperti adanya hambatan dan tantangan yang harus diselesaikan oleh peneliti, diantaranya : 

1. Karakteristik siswa di SMA YWKA adalah heterogen.

2. Waktu penelitian yang terbatas.

3. Sarana dan prasarana yang kurang memadai dalam proses penelitian seperti alat-alat yang mendukung dalam permainan-permainan.

Dengan berbagai usaha yang dilakukan dan alternatif yang diambil oleh peneliti untuk 
menjawab dan menyelesaikan dari hambatan dan tantangan penelitian ketika proses penelitian berlangsung, sebagai berikut :

1. Untuk homogenitas sampel dilakukan dengan penelitian pada siswa yang partisipasi aktif dalam ekstrakurikuler sepakbola.

2. Untuk waktu penelitian, peneliti membuat skala program pembelajran yang lebih efektif dan proses penelitianpun tidak hanya saat pembelajaran namun di waktu kegiatan ekstrakurikuler.

3. Untuk sarana dan prasarana ataupun alat-alat yang mendukung penelitian, peneliti menyelesaikannya dengan cara membuat alat-alat yang dimodifikasi untuk mendukung proses penelitian. 
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan serta perhitungan dan analisis data dari hasil pengukuran, maka pada bagian ini penulis dapat mengemukakan kesimpulan sebagai berikut : 

1. Pada kelompok eksperimen yaitu metode pembelajaran berbasis permainan, setelah diberikan perlakuan treatment memberikan peningkatan yang signifikan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.

2. Pada kelompok kontrol pembelajaran tanpa berbasis permainan pun memberikan peningkatan yang signifikan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.

3. Kelompok eksperimen yang diberikan perlakukan metode pembelajaran berbasis permainan memberikan pengaruh yang lebih signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol yaitu tanpa berbasis permainan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.
SARAN

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, yaitu pengaruh metode pembelajaran berbasis permainan terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola, maka penulis sarankan :

1. Kepada para pengajar dan pembina olahraga khususnya guru dalam usaha untuk meningkatkan hasil belajar siswa, bahwa dalam memberikan materi pembelajaran hendaknya diberikan anjuran untuk melakukan pembelajaran menggunakan metode berbasis permainan karena hal tersebut secara langsung mendukung meningkatkan hasil belajar siswa.

2. Sehubungan dengan adanya keterbatasan penulis dalam melakukan penelitian ini, dianjurkan kepada rekan-rekan mahasiswa terutama jurusan PJKR untuk melakukan penelitian lebih lanjut, dengan permasalahan yang lebih luas dan sampel yang lebih banyak lagi.
IMPLIKASI

Berdasarkan hasil temuan di atas maka implikasi temuan ini terhadap pembelajaran penjas terutama dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa, sebaiknya menganjurkan untuk menggunakan metode pembelajaran berbasis permainan pada kegiatan olahraga permainan sepakbola karena terbukti lebih signifikan pengaruhnya terhadap hasil belajar shooting ke gawang dalam permainan sepakbola.
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