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Abstract. This research aims to overcome the problem of low interest in studying in class X1 students at SMA
Negeri 14 Surabaya through ra innovative application of the traditional game Goboy. This research lasted for
three months and involved 30 students as research subjects. Research data was obtained through observation,
interviews and documentation. The research results show a significant increase in students' interest in learning,
especially in the aspects of active participation and enthusiasm in participating in learning. However, there were
several obstacles faced during the research, such as limited time and facilities
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan menangani masalah Kurangnya antusiasme siswa kelas XI SMA Negeri 14
Surabaya dalam belajar. Melalui penerapan inovasi permainan tradisional Goboy. Penelitian ini beW1gsung
selama tiga bulan dan melibatkan 30 siswa sebagai subjek penelitian. Data penelitian diperoleh melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada minat
belajar siswa, terutama pada aspek partisipasi aktif dan antusiasme dalam mengikuti pembelajaran. Meskipun
demikian, terdapat beberapa kendala yang dihadapi selama penelitian, seperti keterbatasan waktu dan fasilitas

Kata Kunci: Minat belajar, Implementasi permainan tradisional Goboy

1. LATAR BELAKANG

Olahraga dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran di sekolah melalui kelas
pendidikan jasmani.Permainan tradisional berfokus pada tiga jenis gerakan utama: bergerak
dengan melakukan perpindahan yang sangat gesit (seperti berjalan atau berlari), diam tetapi
menggerakkan bagian tubuh (seperti membungkuk atau mengayun), dan menggunakan
benda atau alat (seperti melempar atau menangkap bola). Gerakan-gerakan ini membantu
mengembangkan keterampilan fisik. Saat ini dengan adanya teknologi, permainan simulasi
menjadi lebih populer dibandingkan permainan tradisional. Karena dengan banyakknya
game yang ada pada teknologi, peserta didik menjadi kurang aktif, tidak sehat, dan lebih
rentan terhadap kecanduan. Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa olahraga
tradisional memiliki banyak manfaat bagi perkembangan anak. Nurwiyanto dkk. (2021)
menemukan bahwa olahraga tradisional dapat merangsang anak-anak untuk lebih aktif dan
meningkatkan berbagai keterampilan seperti motorik, kognitif, emosi, dan sosial. Maryuni
dan Nasrulloh (2022) menambahkan bahwa olahraga tradisional Cara yang efektif untuk
meningkatkan minat belajar sambil bermain, sekaligus menjaga keschatan fisik mereka.

Selain itu, penelitian oleh Rusmana dkk. (2022), Ramadhani (2018), dan Rachmawati dkk.




(2020) menunjukkan bahwa olahraga tradisional juga dapat menanamkan nilai-nilai
karakter positif pada anak, seperti rasa tanggung jawab, ketelitian, dan kepercayaan diri.
Meskipun pendidikan jasmani dan olahraga sering kali membingungkan, keduanya
sebenarnya berbeda. Pendidikan olahraga cenderung kompetitif dan berfokus pada
pencapaian prestasi, sedangkan pendidikan jasmani lebih mengutamakan keterampilan
proses ketimbang hasil akhir, dengan penekanan pada permainan yang menyenangkan.
Dalamalteks pendidikan, terdapat berbagai ilmu dan teori yang diajarkan, termasuk dalam
PJOK. Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 37 Tahun 2018,
ini adalah proses pembelajaran berkelanjutan yang dapat membantu guru dalam
pengembangan karakter peserta didik.

Guru dapat bereksperimen dengan berbagai cara untuk menyampaikan materi PJOK,
guru perlu memilih pendekatan yang tepat agar siswa mudah memahami materi. Pemilihan
model dan metode pembelajaran sangat penting karena akan mempengaruhi pemahaman
siswa terhadap materi yang bersifat praktis dan sesuai dengan perkembangan zaman.
Lingkup PJOK sangat luas, meliputi permainan, olahraga, aktivitas fisik, dan pembelajaran
ekstrakurikuler. Oleh karena itu, guru harus mampu menyesuaikan pembelajaran dengan
karakteristik dan kebutuhan siswa yang terus berkembang, baik dari segi kognitif,
psikomotor, maupun emosional. Ashari (2019) menyatakan bahwa olahraga tradisional
yang termasuk dalam kategori olahraga permainan memberikan manfaat signifikan dalam
meningkatkan kondisi fisik, seperti daya tahan, kecepatan, dan keseimbangan. Manfaat ini
sangat penting, terutama bagi anak atau siswa yang terlibat dalam kegiatan ekstrakurikuler
di sekolah. Dengan menggunakan metode modifﬁsi permainan tradisional pada proses
pembelajaran PJOK yang mana sebagai media untuk meningkatkan minat belajar dan
respons siswa terhadap metode pembelajaran yang digunakan guru.

Dalam aktivitas pembelajaran PJOK di SMA Negeri 14 Surabaya, sebagian siswa
kurang antusias mengikuti kegiatan. Mereka menunjukkan kelemahan dalam kondisi fisik
dan sering mengeluhkan metode pembelajaran yang monoton serta kurang bervariasi dari
guru. Hal ini membuat mereka merasa bosan dan kurang bersemangat untuk berpartisipasi
dalam kegiatan berkelanjutan. Selain itu, penggunaan metode yang mendorong partisipasi
aktif siswa masih belum optimal. Pendekatan bermain sebagai sarana pembelajaran dapat
membantu guru dalam mengajar PJOK. Dengan pendekatan ini, guru bisa memberikan
penjelasan yang lebih rinci. Inovasi media pembelajaran, seperti permainan tradisional

goboy, dapat meningkatkan interaksi sosial dan melibatkan tujuan yang saling terkait antar




anggota kelompok, di mana keberhasilan individu bergantung pada pencapaian tujuan

bersama (Santosa, 2012).

. METODE PENELITIAN

elitian ini dilakukan secara berulang sebanyak tiga siklus dalam kerangka PTK,
yakni pra-siklus, siklus I, dan siklus II pada siswa kelas XI SMAN 14 Surabaya yang dipilih
secara purposive. Pengolahan data hasil tes dan observasi diolah secara kuantitatif untuk
menghasilkan deskripsi data yang mendalam dan menggunakan persentase untuk
mengetahui perubahan yang terjadi pada siswa. Tujuan utama ini (PTK) untuk mengetahui
minat belajar peserta didik dengan mengadopsi siklus yang diusulkan oleh Sugiyono (2010).
Model ini berjalan dalam empat tahap yang membentuk satu siklus: perencanaan,
pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pada tahap refleksi, analisis, sintesis, dan evaluasi
hasil pengamatan seriﬁkali menimbulkan masalah atau pemikiran_baru yang perlu

diperhatikan, sehingga siklus yang dirancang dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 1. Penelitian Tindakan Kelas




3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini dimulai pada semester genap tahun 2024, tepatnya saat berlangsungnya
pembelajaran PJOK di kelas XI SMA Negeri 14 Surabaya. Sesuai jadwal, siswa kelas XI
mengikuti pelajaran PJOK satu kali dalam seminggu selama 3 jam pelajaran pada hari
Jumat. Penelitian ini berfokus pada kelas PJOK karena ditemukan adanya sebagian siswa
yang kurang berantusias dalam mengikuti pelajaran ini dibandingkan mata pelajaran
lainnya.
Pra Siklus
Pada tahap awal penelitian, peneliti melakukan observasi pendahuluan dan prasiklus untuk
mengidentifikasi masalah-masalah yang muncul selama proses pembelajaran olahraga,
khususnya di kelas XI SMAN 14 Surabaya. Fokus observasi meliputi proses pembelajaran

keaktifan siswa.

Tabel 1. Hasil Pra Siklus

No  Aktivitas Siswa F N Yo
1 Keterlibatan 11 30 36%
2 Ketekunan 7 30 23%
3 Perhatian 9 30 30%
Rata-rata 29%

Hasil data memaparkan ketertarikan siswa terhadap pelajaran PJOK sangat rendah,
dengan persentase keterlibatan, ketekunan, dan perhatian siswa yang sangat rendah pula.
Rata-rata, hanya 29% siswa yang menunjukkan motivasi dalam belajar PJOK. Oleh karena
itu, peneliti berencana menerapkan metode permainan tradisional goboy untuk
Menumbuhkan minat belajar siswa.

Pelaksanaan Siklus I
Mengacu pada hasil pengamatan awal, terlihat adanya peningkatan minat belajar siswa
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran PJOK. Hasil analisis selengkapnya, perhatikan data

berikut.




Tabel 2. Hasil Siklus |

No Kegiatan F N %
Siswa
I Keterlibatan 21 30 70%

2 Ketekunan 11 30 36%
3 Perhatian 17 30 56%
Rata-Rata 54%

Terlihat peningkatan Ketertarikan siswa terhadap suatu pelajaran PJOK, terutama pada
indikator ketekunan. Namun demikian, secara umum minat belajar siswa masih di angka
54%. Untuk membangkitkan minat belajar siswa peneliti berencana Menerapkan

pendekatan permainan permainan tradisional goboy pada pembelajaran PJOK.

Pelaksanaan Siklus II
Hasil evaluasi menunjukkan tindakan yang dilakukan untuk menumbuhkan minat belajar

siswa PJOK telah membuahkan hasil yang positif. Perkembangan yang pesat terlihat jelas
dalam tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Siklus I1

No Kegiatan F N Yo
Siswa
|  Keterlibatan 25 30 83%

2 Ketekunan 20 30 66%

3 Perhatian 24 30 80%

Rata-Rata 76%

Hasil data mengindikasikan bahwa mayoritas siswa berpartisipasi penuh dalam aktivitas
belajar PJOK. Namun, persentase siswa yang menunjukkan ketekunan dan fokus masih
perlu ditingkatkan. Namun demikian, minat belajar siswa pada umumnya cukup tinggi,
namun aspek ketekunan masih menjadi tantangan. Hasil penelitian ini memiliki implikasi
penting bagi pengembangan pembelajaran PJOK yang lebih efektif.

Penelitian ini membuktikan bahwa minat belajar siswa secara signifikan dari pra-
siklus hingga siklus 2, sesuai dengan yang diharapkan peneliti. Data lengkapnya dapat

diamati pada tabel dibawah ini.




Tabel 4. Data Perbandingan Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus 11

No Kegiatan Pra Siklus Siklus
Siswa Siklus 1 2

Keterlibatan  36%  70%  83%
Ketekunan  23%  36%  66%
Perhatian 30%  56%  80%

| | —

Pembahasan
Pada kondisi sebelum penerapan model pembelajaran berbasis permainan, tingkat
partisipasi siswa dalam kegiatan fisik relatif rendah. Namun, setelah penerapan model ini,
fakta bahwa minat belajar siswa meningkat secara signifikan menunjukkan bahwa integrasi
antara unsur permainan dan pembelajaran dapat menjadi strategi yang efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa.

4. KESIMPULAN

Secara komprehensif, penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan permainan

Goboy telah menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan kondusit bagi siswa
PJOK di SMA Negeri 14 Surabaya, schingga meningkatkan motivasi belajar
mereka.Suasana belajar di kelas PJOK SMA Negeri 14 Surabaya menjadi lebih hidup dan
menyenangkan berkat penerapan permainan Goboy, yang pada akhirnya berdampak positif

pada motivasi belajar siswa.
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