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Abstract The objective of this study is to motivate students by utilizing small-scale game-based warm-ups
in Physical Education (PJOK) teaching at SMPN 1 Kota Kediri. The research method employed is
Classroom Action Research (CAR) using the Kemmis and McTaggart spiral model, which consists of two
cycles. The subjects of the study are seventh-grade students at SMPN 1 Kota Kediri. Data were collected
through observation, questionnaires, and documents, then analyzed using a quantitative descriptive
method. The results indicate that the use of small-scale game-based warm-ups enhances student learning.
This is evidenced by an increase in the percentage of students receiving academic support in the good or
high category, from 47% in Cycle I to 84% in Cycle II. The conclusion of this study is that the
implementation of small-scale game-based warm-ups can be an effective strategy to enhance student
motivation in PJOK class.
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Abstrak Tujuan penelitian berikut ialah untuk memotivasi siswa menggunakan mini game dalam
pembelajaran PJOK di SMPN 1 Kota Kediri. Metode penelitian yang digunakan ialah Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang adalah model spiral Kemmis dan McTaggart yang terdiri dari dua siklus. Subjek riset
berikut ialah siswa kelas VII SMPN 1 Kota Kediri. Data dikumpulkan melalui observasi, kuesioner, dan
dokumen, kemudian dianalisis menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan permainan kecil bisa meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dengan
adanya peningkatan persentase siswa yang mendapat dukungan akademik berada pada kategori ‘baik’,
yakni dari 47% pada Siklus I menjadi 84% pada Siklus II. Kesimpulan dari riset berikut ialah penerapan
pemanasan berbasis permainan skala kecil bisa digunakan sebagai strategi yang baik untuk meningkatkan
motivasi siswa dalam pembelajaran PJOK.

Kata kunci: Motivasi Belajar, Permainan Kecil, PJOK

PENDAHULUAN

Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) memiliki
peran penting dalam meningkatkan keterampilan fisik, mental, sosial, dan emosional
siswa. Namun, dalam praktiknya, banyak siswa kurang termotivasi dalam mengikuti
pembelajaran PJOK, terutama pada tahap pemanasan yang sering dianggap
membosankan. Berdasarkan observasi awal di SMPN 1 Kota Kediri, lebih dari 50% siswa

kurang bersemangat dalam melakukan pemanasan, yang ditunjukkan dengan minimnya
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keterlibatan aktif dan kurangnya antusiasme dalam mengikuti aktivitas awal
pembelajaran. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa permainan kecil dalam
pembelajaran PJOK bisa meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Nugroho &
Hidayat (2021) menyatakan bahwa pendekatan berbasis permainan dalam pembelajaran
PJOK bisa membuat siswa lebih aktif dan termotivasi untuk berpartisipasi dalam aktivitas
fisik. Selain itu, penelitian oleh Junianto, Tuasikal, dan Siantoro (2023) menemukan
bahwa penggunaan permainan kecil sebagai bagian dari pemanasan dalam pembelajaran
PJOK meningkatkan antusiasme siswa dan memperbaiki keterlibatan mereka dalam
aktivitas fisik.

Meskipun ada banyak penelitian yang membahas pengaruh permainan skala kecil
dalam pembelajaran PJOK, riset berikut tergolong baru karena secara khusus mengkaji
penggunaan permainan skala kecil dalam pemanasan sebagai strategi untuk
meningkatkan motivasi siswa. Tidak seperti penelitian sebelumnya yang berfokus pada
berbagai permainan sebagai bagian dari aktivitas inti, riset berikut menunjukkan
bagaimana permainan pendek sebagai pemanasan bisa menciptakan keterlibatan dan
kegembiraan yang lebih besar untuk pembelajaran inti. Tujuan utama riset berikut ialah
untuk mengetahui sejauh mana permainan pemanasan singkat bisa meningkatkan
motivasi akademik siswa dalam pengajaran PJOK di SMPN 1 Kota Kediri. Lebih lanjut,
riset berikut bertujuan untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi
efektivitas permainan mini dalam membuat siswa tetap terlibat dalam kegiatan dan
dampaknya terhadap pembelajaran siswa secara keseluruhan.

Kontribusi riset berikut diharapkan bisa memberikan rekomendasi dalam
pengembangan strategi pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi guru PJOK. Lebih
jauh lagi, riset berikut bisa menjadi dasar untuk penelitian selanjutnya yang
mengeksplorasi metode-metode baru lainnya untuk meningkatkan motivasi siswa melalui

olahraga dalam pendidikan PJOK.

METODE

Metode penelitian yang diaplikasikan dalam riset berikut ialah Classroom Activity
Research (CAR) dengan model Kemmis dan McTaggart. Subjek riset berikut ialah siswa
kelas VII SMPN 1 Kota Kediri. Data dikumpulkan melalui observasi, kuesioner, dan

dokumen. Analisis data dijelaskan secara kuantitatif dengan menghitung persentase
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pencapaian akademik siswa sebelum dan sesudah penerapan mini-game pemanasan.
Tahapan-tahapan dalam kegiatan penelitian Tindakan kelas menurut Suharsimi
Arikunto,dkk (2017: 42) terdiri dari empat tahapan utama dalam setiap siklus, yaitu: (1)

perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) observasi, (4) refleksi .

Gambar 1. Alur Pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas

(Suharsimi Arikunto, dkk. 2017: 42)

[ Perencanaan | i}

Refleksi | l SIKLUS1I I I Pelaksanaan |
- "]
— ] | Pengamatan | <
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Persamaan dan Rumus
1. Analisis Data Observasi
Persentase yang digunakan dalam riset berikut menggunakan rumus sebagai berikut

(Arikunto, 2021):
F
P= (—) x 100%
n
Keterangan:
P= Presentase aktivitas siswa
F = Jumlah skor siswa

n = skor maksimal

2. Analisis Data Angket Motivasi Belajar Siswa
Rumus: P = (g)x 100%

Keterangan:
P= Presentase

F = Frekuensi jawaban tertentu
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n = Jumlah responden

Berikut ialah rentang persentase yang bisa Anda terapkan:

. 80% < P < 100%: Sangat Baik

. 65% < P <80%: Baik

. 55% <P <65%: Cukup
. 40% < P < 55%: Kurang

. 0% < P <40%: Sangat Kurang

Rentang kategori ini didasarkan pada penelitian yang dilaksanakan oleh Nurul dkk.

(2021), yang mengkategorikan motivasi belajar siswa dengan rentang persentase

tersebut.

HASIL

Penelitian oleh Rahma Suriani (2021) yang menetapkan kriteria keberhasilan proses

dengan target >75% mencapai kategori.

Minimal 75% siswa menunjukkan antusias

terhadap pemanasan permainan kecil selama pembelajaran PJOK. Minimal 75% siswa

mencapai skor motivasi belajar dalam kategori “Baik”™ ataupun lebih tinggi.

1. Siklus I

Tabel 1. Tabel Kategori Motivasi Siklus I

Kategori Motivasi Siswa sebelum Penerapan Pemanasan Permainan Kecil

Kategori Motivasi Jumlah Siswa Presentase
Sangat baik (80%-100%) 5 siswa 16%

Baik (60%<80%) 10 siswa 31%
Cukup (40%=<60%) 9 siswa 28%
Kurang (20%<40%) 6 siswa 19%
Sangat Kurang (0%<20%) | 2 siswa 6%

¢ Total siswa dalam kategori “Baik™ ataupun lebih tinggi: 15

(47%)
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% Kesimpulannya pada tahapan pertama diatas yakni indikator
keberhasilan terbukti secara empiris belum tercapai, dikarenakan

siswa yang mencapai kategori “Baik” ternyata tidak lebih dari 75%.
2. Siklus IT

Tabel 2. Tabel Kategori Motivasi Siklus IT

Kategori Motivasi Siswa Setelah Penerapan Pemanasan Permainan Kecil

Kategori Motivasi Jumlah Siswa Presentase
Sangat baik (80%-100%) 12 siswa 37%

Baik (60%=<80%) 15 siswa 47%
Cukup (40%=<60%) 4 siswa 13%
Kurang (20%=<40%) 1 siswa 3%
Sangat Kurang (0%<20%) | 0 siswa 0%

% Total siswa dalam kategori “Baik” ataupun lebih tinggi: 27 siswa
(84%)
¢ Kesimpulannya pada siklus II indikator keberhasilan tercapai, karena
lebih dari 75% siswa (84%) memiliki motivasi belajar dalam kategori
“Baik”.
Gambar 2. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa
Peningkatan Motivasi Belajar Siswa dalam Pembelajaran PJOK

Siklus 1
W Siklus 2

80

60

Persentase Siswa (%)

9 Sangat Baik Baik Cukup Kurang  Sangat Kurang
Kategori Motivasi

Riset berikut mengidentifikasikan motivasi belajar siswa yang bisa meningkat pada

saat pemanasan berbasis permainan kecil telah diaplikasikan dalam pembelajaran. Hasil
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analisis data dari dua siklus penelitian yang telah dilaksankan mengidentifikasikan
perubahan yang tinggi dalam motivasi belajar siswa, yang diukur berdasarkan keaktifan
siswa, keterlibatan dalam permainan, dan hasil angket motivasi belajar. Pada tahapan I,
presentase siswa yang mempunyai motivasi maupun semangat belajar dalam berbagai
kategori ialah sebagai berikut:

- Sangat Baik: 22%

- Baik: 31%

- Cukup: 25%

- Kurang: 16%

- Sangat Kurang: 6%

Setelah dilaksanakan perbaikan strategi di Siklus II, dengan menambahkan variasi
permainan dan memberikan apresiasi kepada siswa yang aktif, terjadi peningkatan
motivasi belajar yang signifikan:

- Sangat Baik: 44%

- Baik: 38%

- Cukup: 16%

- Kurang: 3%

- Sangat Kurang: 0%

Dari data tersebut, terlihat bahwa jumlah siswa dalam kategori Baik ataupun lebih tinggi
meningkat dari 53% di Siklus I menjadi 82% di Siklus II. Sementara itu, jumlah siswa
dalam kategori Kurang dan Sangat Kurang menurun dari 22% di Siklus I menjadi hanya

3% di Siklus IL

PEMBAHASAN

Riset berikut menunjukkan bahwa penggunaan permainan skala kecil dalam
pendidikan PJOK memiliki dampak yang signifikan terhadap prestasi akademik siswa.
Hasil riset berikut sesuai dengan Teori Motivasi Belajar yang dikemukakan oleh Skinner
(1953) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan dan hiburan bisa
membuat siswa terlibat dalam pembelajaran. Selain itu penelitian Nugroho & Hadayat
(2021) juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan bisa meningkatkan
keterlibatan dan partisipasi siswa dalam pembelajaran PJOK.

Hasil riset berikut memperkuat temuan penelitian terdahulu yang dilaksanakan oleh
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Junianto, Tuasikal, dan Siantoro (2023) yang menyatakan bahwa olahraga skala kecil bisa
meningkatkan minat siswa dalam mengikuti aktivitas fisik. Namun, riset berikut baru
karena penekanannya yang unik pada pemanasan berbasis permainan skala kecil sebagai
komponen integral strategi pendidikan PJOK. Perbedaan utama dengan penelitian
sebelumnya ialah bahwa pemanasan yang digunakan dalam riset berikut tidak hanya
berfungsi sebagai tahap pembelajaran dasar, tetapi juga sebagai alat penting untuk
mendukung pembelajaran siswa.

Aspek baru dan penting dari riset berikut ialah bahwa pemanasan mini-game tidak
hanya meningkatkan keterlibatan siswa dalam mempelajari PJOK tetapi juga berdampak
pada peningkatan kinerja dan disiplin siswa. Menurut pengamatan selama penelitian,
siswa sangat antusias mengikuti kegiatan pemanasan dan menjadikan kegiatan tersebut
menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu, riset berikut memberikan wawasan baru
tentang bagaimana pemanasan berbasis permainan mini bisa digunakan secara efektif
dalam pengajaran PJOK untuk membuat siswa tetap terlibat dan termotivasi. Dampak
riset berikut terhadap pendidikan PJOK sangat signifikan, terutama dalam menciptakan
lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan. Guru bisa menggunakan teknik
pemanasan sederhana untuk melibatkan siswa dalam aktivitas fisik dan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih baik. Selain itu, hasil riset berikut juga bisa digunakan
sebagai acuan bagi sekolah untuk mengembangkan kurikulum baru yang sesuai dengan
karakteristik siswa.

Namun, riset berikut memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, riset berikut hanya
dilaksanakan di satu sekolah, sehingga hasilnya mungkin tidak bisa digeneralisasi ke
sekolah lain dengan keadaan berbeda. Kedua, riset berikut berfokus pada dukungan
akademis tanpa mengukur dampaknya terhadap kinerja fisik siswa. Oleh karena itu,
penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi hubungan antara permainan skala

kecil dan perkembangan fisik dalam pendidikan PJOK.

KESIMPULAN

Menurut penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan, penggunaan permainan
pemanasan singkat dalam pengajaran PJOK terbukti efektif dalam mendukung
pembelajaran siswa. Pendekatan ini menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan

dan interaktif, yang membuat siswa tertarik dan terlibat dalam pembelajaran. Temuan ini
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konsisten dengan penelitian pendidikan yang menekankan pentingnya partisipasi siswa
dalam proses pembelajaran. Lebih jauh lagi, hasil riset berikut juga konsisten dengan
penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan permainan dalam
pendidikan bisa membuat siswa tetap terlibat dan termotivasi. Oleh karena itu, pemanasan
berbasis permainan kecil mungkin adalah ide yang baik bagi guru PJOK untuk

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
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