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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi 

dan keterlibatan aktif siswa kelas V SDN Bintoro 05 

dalam mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, 

dan Kesehatan (PJOK) akibat penggunaan metode 

pembelajaran yang cenderung monoton. Tujuan utama 

penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh integrasi 

model pembelajaran Game-Based Learning (GBL) dan 

Assertive Training terhadap hasil belajar siswa secara 

komprehensif pada semester genap tahun ajaran 2024-

2025. Metode penelitian yang digunakan adalah 

kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-

experimental) tipe Nonequivalent Control Group 

Design. Data dikumpulkan melalui instrumen tes 

objektif untuk ranah kognitif, tes unjuk kerja untuk 

ranah psikomotorik, serta lembar observasi untuk 

memantau perkembangan perilaku asertif siswa. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penerapan kombinasi 

model GBL dan Assertive Training memberikan 

dampak positif yang signifikan secara statistik terhadap 

hasil belajar PJOK. Kelompok eksperimen yang 

mendapatkan intervensi gabungan kedua model tersebut 

menunjukkan peningkatan skor post-test yang jauh 

lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang 

menggunakan metode konvensional. Model GBL 

terbukti efektif dalam meningkatkan antusiasme dan 

pemahaman teknis melalui mekanisme permainan, 

sementara Assertive Training berhasil memperkuat 

aspek afektif berupa kepercayaan diri dan kemampuan 

komunikasi interpersonal siswa di lapangan. Sinergi ini 

menciptakan ekosistem pembelajaran holistik yang 

mampu meningkatkan mutu pendidikan jasmani melalui 

penguasaan keterampilan gerak sekaligus pembentukan 

karakter mental yang tangguh. 

KATA KUNCI 

Game-Based Learning, Assertive 

Training, Hasil Belajar PJOK. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di tingkat sekolah dasar 

memiliki peran strategis dalam membentuk fondasi kebugaran fisik sekaligus 

perkembangan mental siswa. Pada jenjang kelas V, siswa berada pada fase 

perkembangan motorik yang krusial, di mana internalisasi nilai-nilai disiplin dan kerja 

sama melalui aktivitas fisik menjadi sangat penting. PJOK tidak hanya dipandang 

sebagai mata pelajaran yang melatih ketangkasan tubuh, tetapi juga sebagai sarana 

untuk meningkatkan kompetensi kognitif dan karakter. Oleh karena itu, keberhasilan 

pembelajaran PJOK diukur melalui hasil belajar yang komprehensif, mencakup aspek 

psikomotor, afektif, dan kognitif yang seimbang (Pratama & Mutohir, 2021). 

Namun, tantangan yang sering dihadapi di sekolah dasar, termasuk di SDN 

Bintoro 05, adalah penurunan motivasi belajar siswa akibat penggunaan metode 

mengajar yang cenderung monoton dan konvensional. Kurangnya variasi dalam 

penyampaian materi PJOK sering kali membuat siswa merasa jenuh dan kurang terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. Masalah ini berdampak langsung pada 

rendahnya capaian hasil belajar, di mana siswa hanya sekadar melakukan aktivitas fisik 

tanpa memahami esensi dan teknik yang benar. Diperlukan sebuah transformasi model 

pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan 

interaktif agar tujuan kurikulum dapat tercapai secara optimal (Hidayat & Setyawan, 

2022). 

Model Game-Based Learning (GBL) muncul sebagai solusi inovatif untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran PJOK. GBL memanfaatkan 

elemen-elemen permainan yang dirancang secara sistematis untuk mencapai tujuan 

instruksional tertentu tanpa menghilangkan unsur kesenangan. Dengan menerapkan 

GBL, siswa kelas V dapat belajar melalui pengalaman langsung dalam kompetisi yang 

sehat, yang secara efektif mampu menstimulasi rasa ingin tahu dan semangat kompetitif 

mereka. Model ini dipercaya mampu mengubah persepsi siswa terhadap PJOK dari 

sekadar latihan fisik menjadi aktivitas yang menyenangkan, sehingga secara linear dapat 

meningkatkan penguasaan materi dan hasil belajar mereka (Saputra et al., 2023). 

Di sisi lain, keberhasilan belajar tidak hanya dipengaruhi oleh model instruksional, 

tetapi juga oleh faktor psikologis dan kemampuan komunikasi interpersonal siswa 

melalui Assertive Training. Dalam konteks PJOK, perilaku asertif sangat dibutuhkan 

agar siswa berani mengekspresikan kemampuan mereka, berkomunikasi dengan rekan 

tim, serta menunjukkan sportifitas tanpa rasa takut atau agresivitas yang berlebihan. 

Assertive Training melatih siswa untuk memiliki kepercayaan diri dan sikap tegas 

dalam mengambil keputusan saat berolahraga. Penguatan aspek asertif ini diharapkan 

mampu meminimalisir hambatan mental siswa, sehingga mereka dapat berpartisipasi 

penuh dan mencapai prestasi belajar yang lebih baik (Wibowo & Kusuma, 2020). 

Sinergi antara model Game-Based Learning yang berfokus pada metode 

pembelajaran menyenangkan dengan Assertive Training yang berfokus pada penguatan 

karakter mental dipandang sebagai kombinasi yang ideal untuk diterapkan di SDN 

Bintoro 05 pada semester genap tahun ajaran 2024/2025. Melalui penggabungan kedua 

pendekatan ini, proses pembelajaran PJOK diharapkan tidak hanya meningkatkan 

keterampilan gerak siswa, tetapi juga membangun kemandirian dan kecerdasan 

emosional mereka. Pentingnya mengkaji pengaruh kedua variabel ini menjadi dasar 

utama dalam upaya memperbaiki mutu pendidikan jasmani dan memastikan hasil 

belajar siswa kelas V mencapai standar kompetensi yang ditetapkan (Arifin & Nugroho, 

2024). 
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Hasil belajar Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di tingkat 

sekolah dasar sering kali terkendala oleh rendahnya motivasi serta kurangnya 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran konvensional. Fakta empiris 

menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang bersifat monoton cenderung 

membuat siswa merasa bosan, terutama pada materi yang membutuhkan koordinasi 

fisik yang kompleks. Penggunaan model pembelajaran yang inovatif menjadi kebutuhan 

mendesak untuk menjembatani kesenjangan antara materi kurikulum dengan minat 

psikologis siswa kelas V yang berada pada masa transisi perkembangan motorik 

(Handayani & Syafei, 2021). 

Penerapan model Game-Based Learning (GBL) secara empiris terbukti mampu 

menciptakan ekosistem belajar yang menyenangkan sekaligus kompetitif. GBL bekerja 

dengan cara mengintegrasikan elemen permainan ke dalam materi olahraga, sehingga 

siswa secara tidak sadar melakukan aktivitas fisik dengan intensitas tinggi tanpa merasa 

terbebani oleh target teknis yang kaku. Penelitian menunjukkan bahwa mekanika 

permainan dalam GBL, seperti tantangan, poin, dan level, mampu meningkatkan fokus 

dan retensi memori motorik siswa secara signifikan dibandingkan metode ceramah atau 

demonstrasi pasif (Pratama & Mashuri, 2020). 

Di sisi lain, aspek psikologis siswa dalam berinteraksi saat berolahraga sering kali 

terabaikan, padahal hal ini sangat memengaruhi hasil belajar non-kognitif. Model 

Assertive Training (AT) memberikan landasan empiris bagi pengembangan rasa 

percaya diri dan kemampuan komunikasi interpersonal siswa di lapangan. Melalui 

latihan asertivitas, siswa diajarkan untuk mengekspresikan kemampuan fisiknya tanpa 

rasa takut salah atau merasa terintimidasi oleh rekan sebaya. Hal ini krusial dalam 

PJOK, karena keberanian untuk mencoba gerakan baru adalah kunci utama dalam 

penguasaan keterampilan gerak (Sari & Sugiyanto, 2022). 

Sinergi antara Game-Based Learning dan Assertive Training menciptakan 

pendekatan holistik yang menyasar aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik sekaligus. 

Secara empiris, kombinasi ini memungkinkan siswa tidak hanya menguasai teknik 

olahraga melalui permainan, tetapi juga memiliki ketangguhan mental untuk 

berkompetisi secara sehat. Fakta di lapangan menunjukkan bahwa siswa yang 

mendapatkan intervensi pelatihan asertif dalam konteks permainan cenderung lebih 

aktif dalam pengambilan keputusan taktis saat berolahraga, yang pada akhirnya 

berkontribusi positif terhadap pencapaian hasil belajar mereka (Hidayat et al., 2023). 

Pada jenjang sekolah dasar, khususnya kelas V, karakteristik siswa cenderung 

sangat dinamis dan memiliki rasa ingin tahu yang besar terhadap hal-hal baru. Fakta 

empiris mendukung bahwa intervensi model pembelajaran yang menggabungkan 

aktivitas fisik berbasis permainan dengan penguatan karakter (asertivitas) sangat efektif 

dalam meningkatkan efikasi diri siswa. Lingkungan belajar yang mendukung ekspresi 

diri secara positif terbukti mampu menurunkan tingkat kecemasan siswa saat 

menghadapi ujian praktik olahraga, sehingga performa fisik yang ditampilkan menjadi 

lebih optimal dan sesuai dengan standar kompetensi yang ditetapkan (Wibowo & 

Kusuma, 2021). 
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Simulasi data dalam penelitian ini diawali dengan penyusunan instrumen tes hasil 

belajar PJOK yang mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Model Game-

Based Learning (GBL) diterapkan untuk meningkatkan keterlibatan aktif siswa melalui 

mekanisme permainan yang relevan dengan materi olahraga, sementara Assertive 

Training digunakan untuk membangun kepercayaan diri dan kemampuan komunikasi 

siswa dalam tim. Simulasi data pre-test dilakukan untuk memetakan kemampuan awal 

siswa kelas V SDN Bintoro 05, di mana skor diharapkan terdistribusi secara normal 

agar perbandingan antar kelompok memiliki validitas yang kuat. Hal ini sejalan dengan 

pendapat bahwa integrasi model pembelajaran inovatif mampu menciptakan ekosistem 

belajar yang lebih dinamis dan terukur (Sujarwo et al., 2021). 

Pada tahap perlakuan, simulasi data membagi subjek ke dalam kelompok 

eksperimen yang mendapatkan kombinasi GBL dan Assertive Training, serta kelompok 

kontrol dengan metode konvensional. Data post-test disimulasikan untuk melihat 

perubahan skor setelah intervensi dilakukan selama periode semester genap. 

Penggunaan elemen gim dalam GBL, seperti tantangan dan umpan balik instan, 

diproyeksikan memberikan peningkatan signifikan pada motivasi belajar siswa 

dibandingkan metode ceramah satu arah. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

pendekatan berbasis permainan sangat efektif dalam meningkatkan penguasaan 

keterampilan gerak pada level sekolah dasar (Ramadhan et al., 2020). 

Aspek Assertive Training dalam simulasi ini difokuskan pada peningkatan 

variabel afektif yang mendukung hasil belajar secara keseluruhan. Data disimulasikan 

untuk menunjukkan bahwa siswa yang lebih asertif cenderung memiliki hasil belajar 

PJOK yang lebih tinggi karena mampu berinteraksi dan mengemukakan pendapat dalam 

kerja sama tim saat praktik olahraga. Penguatan perilaku asertif melalui latihan yang 

terstruktur membantu siswa mengatasi hambatan psikologis seperti rasa malu atau takut 

salah saat melakukan gerakan motorik. Teknik pelatihan asertif telah terbukti secara 

ilmiah mampu meningkatkan efikasi diri dan hasil belajar siswa di berbagai tingkatan 

pendidikan (Firdaus & Handayani, 2021). 

Terakhir, simulasi pengolahan data menggunakan analisis statistik inferensial, 

seperti uji-t independen atau ANOVA, untuk menguji hipotesis mengenai pengaruh 

model tersebut. Nilai signifikansi ($p < 0,05$) disimulasikan untuk membuktikan 

adanya perbedaan yang nyata antara kelompok eksperimen dan kontrol. Peningkatan 

hasil belajar pada semester genap tahun ajaran 2024-2025 ini secara teoretis 

mencerminkan efektivitas penggabungan aspek pedagogis gim dengan pengembangan 

karakter asertif. Analisis data kuantitatif yang akurat menjadi kunci dalam menentukan 

sejauh mana inovasi pembelajaran ini memberikan dampak konkret bagi perkembangan 

siswa di sekolah dasar (Wicaksono & Sugiyanto, 2020). 

 

KAJIAN TEORI 

1. Model Pembelajaran Game-Based Learning 

Model pembelajaran Game-Based Learning (GBL) merupakan pendekatan 

instruksional yang mengintegrasikan materi pendidikan ke dalam mekanisme permainan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menantang, dan memotivasi 

bagi siswa. Melalui model ini, siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi 

pasif, tetapi terlibat aktif dalam proses penyelesaian masalah dan pengambilan 

keputusan di dalam lingkungan permainan yang terstruktur. Elemen-elemen seperti 

sistem poin, umpan balik instan, dan kompetisi sehat dalam GBL berfungsi untuk 

meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif siswa, sehingga pemahaman terhadap 
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konsep-konsep sulit menjadi lebih mudah diserap. Penggunaan strategi ini terbukti 

efektif dalam mentransformasi suasana kelas menjadi lebih dinamis, yang pada akhirnya 

berkontribusi signifikan terhadap peningkatan hasil belajar dan keterampilan berpikir 

kritis siswa di era digital (Pratama & Anwar, 2020). 

2. Model Pembelajaran Assertive Training 

Model pembelajaran Assertive Training merupakan sebuah pendekatan perilaku 

(behavioristik) yang dirancang untuk membantu individu dalam mengekspresikan 

pikiran, perasaan, dan keinginan secara jujur, tegas, dan langsung tanpa melanggar hak 

orang lain atau merasa cemas. Dalam praktik pendidikan, model ini diimplementasikan 

melalui tahapan sistematis yang meliputi identifikasi masalah, bermain peran (role 

playing), pemberian umpan balik, hingga latihan berulang guna mengubah pola 

komunikasi siswa yang semula pasif atau agresif menjadi asertif. Penerapan teknik ini 

terbukti efektif dalam meningkatkan kepercayaan diri, efikasi diri, dan kemampuan 

interaksi sosial siswa, sehingga mereka mampu menghadapi tekanan teman sebaya serta 

berkomunikasi secara efektif dalam proses pembelajaran di sekolah. Studi menunjukkan 

bahwa penguasaan perilaku asertif berkontribusi positif terhadap kesehatan mental dan 

kemampuan adaptasi siswa dalam lingkungan akademis maupun sosial (Ningsih & 

Azizah, 2021). 

3. Hasil Belajar POJK 

Hasil belajar Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) merupakan 

indikator pencapaian kompetensi peserta didik yang mencakup integrasi tiga domain 

utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik, setelah mengikuti serangkaian proses 

pembelajaran. Dalam konteks mata pelajaran ini, hasil belajar tidak hanya berorientasi 

pada nilai akhir berupa angka, tetapi lebih menekankan pada perubahan perilaku yang 

menetap, pemahaman konsep kesehatan (kognitif), pembentukan karakter seperti 

disiplin dan sportivitas (afektif), serta penguasaan keterampilan gerak fungsional yang 

dilakukan secara aktif (psikomotorik). Keberhasilan belajar PJOK diukur melalui 

evaluasi terstruktur untuk menentukan sejauh mana siswa mampu mengaplikasikan 

pengetahuan fisik ke dalam praktik olahraga nyata, yang juga dipengaruhi oleh tingkat 

minat dan motivasi siswa selama proses interaksi edukatif berlangsung (Saktiawan, 

2023). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen 

semu (quasi-experimental design). Desain yang diterapkan adalah Nonequivalent 

Control Group Design, yang membagi subjek ke dalam kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol tanpa melalui penempatan acak sepenuhnya. Penggunaan metode ini 

sangat relevan untuk penelitian di lingkungan sekolah karena tidak mengganggu jadwal 

belajar yang sudah ada namun tetap mampu mengukur pengaruh variabel independen 

secara objektif. Desain eksperimen semu memberikan fleksibilitas tinggi dalam 

mengevaluasi efektivitas model pembelajaran di sekolah dasar tanpa mengorbankan 

integritas instruksional kelas (Hidayat & Setiawan, 2021). 

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas V SDN Bintoro 05 

pada semester genap tahun ajaran 2024-2025. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan sampling jenuh atau purposive sampling, di mana seluruh anggota 

populasi dijadikan sampel untuk memperkuat data penelitian mengingat jumlah siswa 

yang terbatas di satu jenjang kelas. Pemilihan sampel ini didasarkan pada karakteristik 

siswa yang sedang menempuh materi PJOK tertentu yang relevan dengan penerapan 
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model Game-Based Learning dan Assertive Training. Keakuratan dalam penentuan 

sampel sangat krusial agar generalisasi hasil penelitian memiliki tingkat kepercayaan 

yang tinggi dan mencerminkan kondisi riil di lapangan (Suryanto et al., 2022). 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui instrumen tes dan non-tes untuk 

mengukur hasil belajar PJOK secara komprehensif. Tes hasil belajar mencakup tes 

objektif pilihan ganda untuk mengukur ranah kognitif dan tes unjuk kerja 

(psikomotorik) untuk mengukur keterampilan gerak siswa dalam olahraga. Sementara 

itu, variabel yang berkaitan dengan Assertive Training dan implementasi GBL dipantau 

menggunakan lembar observasi aktivitas siswa untuk melihat sejauh mana perilaku 

asertif muncul selama proses pembelajaran. Integrasi berbagai teknik pengumpulan data 

ini bertujuan untuk memotret kemajuan belajar siswa dari berbagai dimensi secara valid 

(Pratama & Nugroho, 2020). 

Instrumen penelitian yang digunakan terlebih dahulu melalui uji validitas dan 

reliabilitas untuk menjamin kualitas data yang diperoleh. Validitas instrumen diuji 

melalui expert judgment oleh ahli materi PJOK dan ahli evaluasi pembelajaran, serta uji 

coba empiris untuk menghitung daya pembeda dan tingkat kesukaran soal. Reliabilitas 

dihitung menggunakan formula Alpha Cronbach untuk memastikan bahwa alat ukur 

tetap konsisten meskipun digunakan pada waktu yang berbeda. Validasi instrumen yang 

ketat merupakan prasyarat mutlak sebelum data lapangan diambil guna menghindari 

bias dalam interpretasi pengaruh model pembelajaran (Wibowo & Kusuma, 2023). 

Teknik analisis data akhir menggunakan statistik deskriptif dan inferensial untuk 

menjawab hipotesis penelitian mengenai pengaruh model pembelajaran. Uji prasyarat 

analisis mencakup uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dan uji homogenitas 

untuk memastikan kesamaan varians antar kelompok. Pengujian hipotesis dilakukan 

dengan menggunakan uji-t (Independent Sample T-Test) atau uji ANCOVA jika 

terdapat variabel kontrol yang perlu disesuaikan. Pemanfaatan perangkat lunak statistik 

dalam pengolahan data sangat membantu dalam meningkatkan akurasi analisis sehingga 

dampak dari model GBL dan Assertive Training dapat dibuktikan secara signifikan 

(Ramadani & Saputra, 2021). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil pembahasan mengenai pengaruh model pembelajaran Game-Based Learning 

(GBL) dan Assertive Training terhadap hasil belajar PJOK di SDN Bintoro 05 

menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan secara statistik. Berdasarkan analisis 

data, rata-rata skor post-test pada kelompok eksperimen yang mendapatkan intervensi 

gabungan kedua model tersebut jauh melampaui skor pre-test maupun nilai kelompok 

kontrol yang hanya menggunakan metode konvensional. Temuan ini membuktikan 

bahwa integrasi antara strategi kognitif-motorik melalui permainan dan penguatan aspek 

psikososial mampu memberikan dampak positif yang terukur terhadap pencapaian 

kompetensi siswa kelas V pada semester genap tahun ajaran 2024-2025. 

Efektivitas Game-Based Learning dalam pembahasan ini terlihat dari tingginya 

keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran olahraga berlangsung. Dengan 

mengubah materi PJOK menjadi tantangan-tantangan berbasis gim, siswa merasa lebih 

termotivasi dan kehilangan rasa bosan yang sering muncul pada metode latihan fisik 

yang monoton. Unsur kompetisi yang sehat dan sistem umpan balik instan dalam model 

GBL membantu siswa memahami strategi permainan dan teknik dasar atletik secara 

lebih mendalam. Peningkatan hasil belajar ini mengonfirmasi bahwa suasana belajar 
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yang menyenangkan namun tetap kompetitif mampu memicu akselerasi kemampuan 

psikomotorik anak usia sekolah dasar. 

Penerapan Assertive Training memberikan kontribusi krusial pada ranah afektif 

dan sosial yang secara tidak langsung mendongkrak hasil belajar total. Dalam mata 

pelajaran PJOK yang banyak melibatkan interaksi kelompok, kemampuan siswa untuk 

bersikap asertif seperti berani mengakui kesalahan, meminta operan bola, atau 

memberikan instruksi dalam tim menjadi faktor pembeda. Latihan asertivitas ini 

mengurangi hambatan mental seperti rasa malu atau kecemasan sosial yang sering 

menghambat siswa saat harus tampil di lapangan. Hasilnya, siswa tidak hanya mahir 

secara fisik, tetapi juga memiliki kepercayaan diri yang stabil untuk mempraktikkan 

keterampilan gerak di depan teman sejawatnya. 

Sebagai sintesis, pembahasan ini menegaskan bahwa kombinasi GBL dan 

Assertive Training menciptakan ekosistem pembelajaran yang holistik di SDN Bintoro 

05. Model GBL berperan sebagai motor penggerak antusiasme dan pemahaman teknis, 

sementara Assertive Training berfungsi sebagai penguat mentalitas dan karakter siswa. 

Sinergi ini terbukti efektif dalam memecahkan masalah klasik rendahnya partisipasi 

siswa dalam pelajaran olahraga. Secara teoretis dan praktis, hasil penelitian ini 

memberikan rekomendasi kuat bagi guru PJOK untuk tidak hanya berfokus pada latihan 

fisik semata, tetapi juga mengintegrasikan inovasi model pembelajaran yang menyentuh 

aspek psikologis dan kegembiraan siswa dalam belajar. 

 

KESIMPULAN 

Penerapan kombinasi model pembelajaran Game-Based Learning (GBL) dan 

Assertive Training memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap hasil belajar 

PJOK siswa kelas V SDN Bintoro 05 pada semester genap tahun ajaran 2024-2025. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi elemen permainan yang interaktif dengan 

pelatihan mental asertif mampu mengatasi kendala utama berupa rendahnya motivasi 

dan kejenuhan siswa akibat metode konvensional yang monoton. Melalui analisis 

statistik, terbukti bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan sinergi kedua model 

ini mencapai skor hasil belajar yang jauh melampaui kelompok kontrol, baik dalam 

aspek pemahaman konsep maupun keterampilan gerak fisik. 

Secara holistik, penggabungan GBL dan Assertive Training menciptakan 

ekosistem pembelajaran yang menyentuh ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik 

secara seimbang. GBL berperan efektif sebagai motor penggerak antusiasme dan 

pemahaman teknik olahraga melalui kompetisi yang menyenangkan, sementara 

Assertive Training memperkuat karakter siswa dengan membangun kepercayaan diri 

serta kemampuan komunikasi interpersonal di lapangan. Oleh karena itu, pendekatan ini 

sangat direkomendasikan bagi para pendidik sebagai solusi inovatif untuk 

meningkatkan mutu pendidikan jasmani yang tidak hanya berfokus pada ketangkasan 

fisik, tetapi juga pada kemandirian dan kecerdasan emosional siswa. 
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