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Abstract

Kurangnya motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran PJOK dapat berdampak serius
pada keterlibatan aktif siswa, pencapaian tujuan pembelajaran, serta perkembangan
kompetensi jasmani secara optimal. Penelitian ini dilaksanakan karena rendahnya partisipasi
aktif dan motivasi peserta didik kelas X SMAN 6 Surabaya dalam proses pembelajaran PJOK.
Salah satu faktor penyebab utama adalah jadwal pembelajaran yang berlangsung pada jam
ke-5 dan ke-6, di mana kondisi lapangan cukup panas dan tidak kondusif untuk kegiatan
fisik.Penelitian dilaksanakan karena kurang aktifnya atau kurangnya motivasi peserta didik
kelas X SMAN 6 Surabaya pada proses pembelajaran PJOK karena beberapa faktor Faktor
tersebut salah satunya ialah dimana peserta didik kelas X pada saat mengikuti pempelajaran
pada jam 5-6 hal tersebut pada saat kondisi lapangan yang cukup panas saat melaksanakan
pembelajaran. Jenis pada penelitian ini yaitu Penelitian Tindakan Kelas dengan prosedur
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Tujuan dari penelitian ini sendiri adalah
upaya memperoleh informasi maupun data mengenai perkembangan motivasi belajar kelas
X dengan mempratikkan permainan bola beracun disaat awal pembelajaran. Penelitian ini
dilaksanakan selama 2 siklus dengan pengisian angket motivasi, serta wawancara.
Kemudian setelah mendapatkan data tersebut peneliti menganalisis dengan prosentase
secara kuantitatif deskriptif. Hasil yang diperoleh peneliti di siklus 1 dan 2 mendapatkan
hasil yang diharapkan dimana adanya peningkatan motivasi peserta didik yang signifikan.
Pada siklus 1 hasil angket mendapatkan rata-rata prosentase sebesar 42,44% dalam
kategori kurang motivasi sementara pada siklus 2 hasil angket mendapatkan rata-rata
prosentase sebesar 80,90% termasuk dalam kategori motivasi tinggi.

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Pembelajaran PJOK, Penelitian Tindakan Kelas

Pendahuluan

Pendidikan merupakan bagian penting dalam kehidupan, karena dengan kita menempuh
Pendidikan maka kita sama halnya sudah mempersiapkan bekal untuk kehidupan di masa depan
(Musiandi, et al, 2021). Selain itu fungsi dari kita menempuh pendidikan dalam mengembangkan
kemampuan, keterampilan serta membentuk karakter yang lebih baik serta kita dapat menggali
potensi yang ada di dalam diri kita supaya kita dapat menjadi manusia kreatif, mandiri, serta
dapat berguna untuk masyarakat sekitar dan berguna untuk nusa bangsa. Dasarnya,
pembelajaran PJOK merupakan salah satu pelajaran penting dalam kurikulum Pendidikan.
Pembelajaran PJOK merupakan proses pembelajaran diluar kelas yang identik dengan aktivitas
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fisik. Dari Teori Taksonomi Bloom pembelajaran PJOK dibagi menjadi 3 aspek yakni aspek
kognitif (meningkatkan pola pikir), aspek psikomotor (mengembangkan keterampilan gerak) dan
aspek afektif (mengelola emosi). Selain itu, berdasarkan kemendikbud pelajaran PJOK tidak
hanya aktivitas fisik tetapi juga berkontribusi dalam pembentukan kepribadian, disiplin,
Kerjasama, dan gaya hidup siswa (Kemendikbud, 2022). Memilih profesi menjadi guru PJOK di
jaman ini bukanlah hal yang mudah, apalagi pembelajaran PJOK yang identik dengan
pembelajaran diluar kelas. Hal tersebut menjadi tantangan tersendiri bagi guru PJOK karena
cuaca yang panas serta kondisi lapangan yang biasanya digunakan secara bersamaaan dengan
kelas lain sehingga peserta didik kurang bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran
(Dinarta, 2021). Ditambah lagi dengan perilaku peserta didik tertutama siswa perempuan
memiliki sikap yang takut panas saat melakukan pembelajaran diluar kelas. Dari perilaku tersebut
menjadi salah satu faktor terhambatnya mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal. Untuk
mengatasi hal tersebut, guru PJOK harus memiliki inovasi baru dalam pembelajaran supaya
peserta didik mempunyai motivasi tinggi dalam mengikuti proses pembelajaran (Nurhadi, 2021).
Pemikirian yang inovatif tersebut harus di rancang sebelum proses pembelajaran dalam bentuk
RPP maupun modul ajar dengan memperhatikan kebutuhan peserta didik. Menjadi guru harus
mempunyai strategi yang matang untuk menerapkan beberapa model pendekatan pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik, karena dengan pendekatan yang sesuai, maka
peserta didik lebih mudah menyerap materi pembelajaran sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditentukan. Berdasarkan hasil observasi yang di dapat peneliti di SMAN
6 Surabaya terdapat kurangnya semangat dalam proses pembelajaran PJOK, Hal tersebut dipicu
beberapa faktor yakni jam pelajaran PJOK di siang hari, sarana dan prasarana dan proses
pembelajaran yang kurang menarik atau monoton.

Salah satu strategi yang dapat diterapkan untuk mengatasi rendahnya motivasi belajar
adalah dengan mengintegrasikan unsur permainan ke dalam pembelajaran, khususnya di awal
kegiatan (Putra et al, 2025). Permainan bola beracun merupakan salah satu bentuk permainan
edukatif yang melibatkan aktivitas fisik menyenangkan, kompetitif, dan menantang. Permainan
ini menuntut siswa untuk bergerak aktif, menghindari bola yang dilempar lawan, serta
mengambil keputusan secara cepat. Melalui pendekatan ini, diharapkan siswa lebih antusias
mengikuti pembelajaran dan menunjukkan keterlibatan aktif sejak awal kegiatan. Penggunaan
permainan bola beracun di awal pembelajaran PJOK dapat menciptakan suasana yang lebih
dinamis dan menyenangkan, yang pada akhirnya berdampak pada meningkatnya motivasi belajar
siswa (Gupita et al, 2021). Pendekatan ini juga sejalan dengan prinsip joyful learning dan
pembelajaran aktif, yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran.

Permainan "Bola Beracun" adalah permainan aktivitas fisik yang melibatkan lempar tangkap
bola dalam konteks penghindaran (Panjaitan et al, 2023). Tujuan utama permainan ini adalah
menghindari bola yang dilempar oleh lawan agar tidak terkena tubuh, karena bola tersebut
diibaratkan sebagai "beracun" (Amiruddin et al, 2024). Permainan ini bersifat menyenangkan
dan dapat digunakan untuk melatih keterampilan motorik dasar seperti berlari, menghindar,
melempar, dan menangkap, serta mengembangkan kerja sama dan sportivitas. Permainan ini
adalah salah satu bentuk permainan edukatif yang dapat digunakan dalam pembelajaran PJOK
untuk meningkatkan keterampilan gerak dasar dan aktivitas fisik siswa. Dalam permainan ini,
siswa ditugaskan untuk menghindari bola yang dilempar oleh lawan karena bola tersebut
dianggap sebagai “racun” (Prawesthi et al, 2024). Siswa yang terkena bola dianggap keluar dari
permainan atau terkena hukuman tertentu. Permainan ini menggabungkan unsur gerak seperti
berlari, menghindar, dan melempar, sehingga dapat melatih koordinasi, kelincahan, dan daya
tangkap (Maria et al, 2019). Permainan bola beracun termasuk dalam pendekatan pembelajaran
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berbasis permainan (game-based learning) yang dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan
aktif, serta hasil belajar siswa dalam PJOK (Supriadi et al, 2022). Permainan ini juga dinilai efektif
untuk menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan menumbuhkan nilai-nilai
sportivitas, kerja sama, serta pengambilan keputusan cepat (Saputra et al, 2024). Selain itu,
permainan bola beracun bersifat fleksibel dan dapat dimodifikasi sesuai dengan karakteristik
peserta didik dan tujuan pembelajaran.Dengan demikian, permainan bola beracun bukan hanya
media hiburan, tetapi juga menjadi strategi pembelajaran yang berdaya guna dalam
mengembangkan aspek fisik dan sosial siswa secara terpadu melalui pendekatan kontekstual
dan menyenangkan.

Kondisi sarana yang ada di SMAN 6 Surabaya termasuk dalam kategori yang sangat cukup
untuk pembelajaeran PJOK, hal itu ditunjukkan dengan adanya pendukung dalam pembelajaran
seperti matras, beberapa bola besar, cone, raket, jaring dan lain sebagainya, sedangkan untuk
prasarana kurang memadai karena 1 lapangan dibuat beberapa aktivitas pembelajaran olahraga.
Untuk Jam mata pelajaran PJOK SMAN 6 Surabaya dimulai jam 1 sampai jam ke 6. Untuk kondisi
lapangan SMAN 6 Surabaya lumayan rindang karena posisi lapangan ditengah dikelilingi kelas
10-12. Akan tetapi apabila pembelajaran telah masuk jam pembelajaran lima dan enam lapangan
terasa panas karena sinar matahari yang semakin naik ketengah sehingga hampir seluruh
lapangan terkena cahaya matahari. Selain itu, hasil observasi lain peneliti juga menemukan
kurangnya motivasi dalam pembelajaran karena proses pembelajaran yang monoton. Hal
tersebut didapatkan peneliti dengan cara melakukan wawancara terhadap beberapa peserta
didik. Motivasi merupakan daya dorong yang ada dalam diri seseorang. Menurut beberapa
sumber ada 2 macam motivasi yakni motivasi instrinsik (diri sendiri) dan ekstrinsik (luar atau
lingkungan sekitar). Motivasi dan belajar merupakan 2 hal yang berbeda tetapi saling
berkesinambungan, pembelajaran dapat diterima atau tidaknya tergantung dengan motivasi yang
dimiliki oleh peserta didik.

Motivasi merupakan hal yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Dengan kondisi
motivasi rendah maka peserta didik akan malas dalam mengikuti pembelajaran sehingga mereka
kurang aktif dan sebaliknya, apabila kondisi motivasi tinggi maka peserta didik dengan senang
mengikuti pembelajaran sehingga mereka aktif dan dapat mencapai tujuan pembelajaran (Ryan
et al, 2020). Motivasi adalah dorongan semangat dari diri sendiri dalam melakukan suatu
aktivitas (Tri Wibowo, 2017). Proses pembelajaran yang menyenangkan dan menarik merupakan
suatu usaha pendidik untuk meningkatkan motivasi peserta didik (Tri Junianto,2023). Selain itu,
permainan mempunyai daya Tarik tersendiri bagi peserta didik, dikarenakan sifatnya yang
menyenangkan, kompetitif, dan melibatkan interaksi sosial (Zych et al., 2021). Dalam
pembelajaran PJOK melakukan permainan sebagai pemanasan merupakan strategi yang cocok
untuk meningkatkan semangat, minat dan motivasi peserta didik (Kristianto, 2022). Upaya yang
dilakukan pendidik untuk menaikkan motivasi belajar yaitu menerapkan permainan kecil sesuai
dengan materi sebagai bentuk pemanasan sebelum pembelajaran inti. Bagaimanakah penerapan
permainan bola beracun di awal pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar murid kelas
X SMAN 6 Surabaya dalam mata pelajaran PJOK. Untuk mengetahui sejauh mana penerapan
permainan bola beracun di awal pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar murid kelas
X SMAN 6 Surabaya dalam pembelajaran PJOK. Tujuan dalam melakukan penelitian ini dapat
memberikan kebaharuan dengan fokus mengeskplorasi penerapan bola beracun dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan
mampu memberikan wawasan baru bagi pengembangan guru, terutama saat praktik
pembelajaran PJOK di kelas serta memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi
pengajaran yang lebih efektif dimasa depan.
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Metode

Metode penelitian adalah cara ilmiah untuk mendpatkan data yang valid. Metode yang
digunakan yakni Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas merupakan penelitian
yang dilaksanakan oleh pendidik yang memiliki tujuan untuk membenahi serta memaksimalkan
kualitas belajar. PTK dilakukan untuk membantu guru itu sendiri dalam mengindentifikasi
masalah, mencari solusi, serta mengavaluasi hasil. PTK (Penelitian Tindakan Kelas) ini bersifat
praktis, karena peneltian Tindakan kelas ini hanya berfokus pada perbaikan proses dan hasil
pembelajaran dikelas berdasarkan permasalahan yang ada. Dengan cara tersebut guru dapat
memaksimalkan cara mengajar dan mendapatkan hasil belajar sesuai apa yang diharapkan.

Proses peningkatan kualitas dan hasil belajar dapat terjadi apabila seorang guru melakukan
refleksi pada kegiatan belajar mengajar (Kesuma et al, 2021). Adanya penetlitian Tindakan kelas
tugas guru bukan hanya menyampaikan ilmu saja tetapi juga menjadi seorang peneliti pada
kegiatannya sendiri. Peneliti memilih metpde deskriptif kuantitatif dalam penelitian Tindakan
kelas. Penelitian deskriptif merupakan metode yang memiliki tujuan untuk mencari nilai variable
mandiri, pada suatu variable tanpa menghubungkan dan membandingkan variable lain
(sugiyono, 2016). Penelitian deskriptif merupakan penelitian yang bertujuan untuk menjelaskan
gejala tertentu, untuk memeperoleh informasi terkait dengan gejala atau peristiwa atau variable
tertentu dilaksanakan pengumpulan data sebagai bahan pengujian hipotesis (Taroreh et al,
2020). Metode kuantitatif merupakan penelitian yang didapat melalui pengamatan ataupun
eksperimen, metode kuantitatif juga bisa dipakai untuk meneliti sampel menggunakan syarat
tertentu serta teknik menentukan sampel yng cocok saat mengumpulkan data kuantitatif yang
memiliki tujuan untuk menguji kembali hipotesis (Verawati et al, 2011).

Populasi dan sampel penelitian Tindakan kelas merupakan siwa siswi kelas X SMAN 6
Surabaya yang berjumlah 30, terdiri dari 12 putra 18 putri. penelitian ini telah direncanakan dan
dipersiapkan dengan desain yang matang supaya mendapatlan hasil penelitia yang baik. Desain
penelitian adalah bentuk atau skema mengenai seluruh proses penelitian yang akan dilaksanakan
(Silaen, 2018). Model pada penelitian ini menggunakan model spiral Kemmis-Mc. Dimana model
ini dibagi menjadi 2 siklus dan setiap siklus memiliki 4 tahapan yaitu rencana, Tindakan,
observasi, dan refleksi (Taggart, 1988). Tahapan PTK dapat dilihat pada gambar 1:

| Refleksi
L

" siklus1
{ Observasi ‘ ‘\ D, [Perencanaan

L Pelaksanaan ’-’)

[ Refleksi

Observasi '/ “Siklus 11 7;\\) Perencanaan
[ Pelaksanaan r —

Kesimpulan

Gambar 1. Rangkaian Penelitian Tindakan Kelas

Data angket motivasi yang telah terisi merupakan data deskriptif kuantitaf berdasarkan
penilaian pembelajaran psikimotor, kognitif, serta afektif. Kemudian peneliti menganalisis data
yang diperoleh untuk mengetahui keefektifan metode yang digunakan saat proses belajar
mengajar. Kemudian peneliti mendiskiripsikan melakukan pengukuran motivasi dalam jumlah
atau angka (kuantitatif) sebelum mengukur hasil belajar di setiap siklus. Peneliti menggunakan
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survei untuk proses pengumpulan data guna meningkatkan motivasi murid saat proses
pembelajaran PJOK untuk memodifikasi dan pembelajaran menggunakan angket. Dalam
menentukan prosentase hasil yang didapat melalui survei, maka menggunakan rumus sebagai
berikut:

X skor perolehan 0
> skor total x100 %

P=

Tingkat keberhasilan (P) peserta didik dikategorikan berdasarkan tingkat motivasinya.
Rentang nilai motivasi dibagi menjadi empat: 25-43,72 termasuk motivasi kurang tinggi; 42,73-
62,48 tergolong motivasi cukup; 62,49-81,24 menunjukkan motivasi tinggi; dan 81,25-100
termasuk motivasi sangat tinggi. Kategori ini digunakan untuk menilai hubungan antara motivasi
dan keberhasilan belajar.

Hasil

Penelitian ini dilaksanakan saat peneliti melakukan PPL 2 yakni pada bulan April 2025,
penelitian dilaksanakan pasa saat jam pelajaran PJOK (Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan) kelas X SMAN 6 Surabaya. Berdasarkan hasil observasi jam pelajaran PJOK ini setiap
hari ada di jam pelajaran 1-7. Selain itu, hasil yang peneliti dapat saat pembelajaran PJOK kelas
X di SMAN 6 Surabaya yaitu kurangnya motivasi murid sehingga kurang semangat dalam proses
pembelajaran dan berdampak pasifnya atau kurang aktinya murid dalam pembelajaran
Pelaksanaan permainan bola beracun sebagai strategi pembelajaran diawali dengan kegiatan
pemanasan yang bertujuan untuk mempersiapkan kondisi fisik siswa serta meminimalkan risiko
cedera. Setelah itu, guru memberikan penjelasan mengenai mekanisme permainan, tujuan
pembelajaran, dan peraturan yang harus dipatuhi. Peserta didik kemudian dibagi menjadi dua
kelompok secara proporsional berdasarkan jumlah dan heterogenitas kemampuan.pada saat
pelaksanaan permainan bola beracun Salah satu kelompok ditempatkan di dalam area permainan
(berupa lingkaran atau batas lapangan), sementara kelompok lain berada di luar dan berperan
sebagai pelempar bola. Bola yang digunakan terbuat dari bahan ringan dan aman untuk
digunakan. Siswa yang berada di dalam area berusaha menghindari lemparan bola agar tidak
terkena. Siswa yang terkena bola dinyatakan “tereliminasi” dari permainan dan diminta untuk
menepi dari lapangan. Setelah waktu permainan habis, kedua kelompok bertukar peran.

Permainan ini berlangsung selama £15 menit di awal pembelajaran sebelum masuk pada
kegiatan inti. Guru memfasilitasi proses refleksi singkat setelah permainan untuk mengaitkan
pengalaman bermain dengan keterampilan gerak dasar yang menjadi fokus pembelajaran.
Kegiatan ini dilakukan selama beberapa kali pertemuan dan diamati dampaknya terhadap
keterlibatan serta motivasi siswa.Data hasil observasi menunjukkan adanya peningkatan
signifikan pada keterlibatan siswa selama pembelajaran. Peserta didik menunjukkan antusiasme
yang lebih tinggi, sikap kooperatif dalam kelompok, serta kesiapan fisik dan mental dalam
mengikuti aktivitas PJOK setelah permainan dilakukan. Wawancara dengan beberapa siswa juga
mengindikasikan bahwa permainan di awal pembelajaran membuat mereka lebih semangat dan
tidak lagi menganggap pelajaran PJOK monoton atau membosankan. Temuan dalam penelitian
ini mengonfirmasi hasil studi, menunjukkan bahwa penerapan permainan bola beracun secara
sistematis dapat meningkatkan aktivitas fisik serta keterlibatan emosional siswa dalam
pembelajaran PJOK (Putra, 2021). Unsur kompetisi, tantangan, dan kesenangan yang
terkandung dalam permainan ini mampu memotivasi siswa untuk bergerak aktif secara sukarela
(Nahar et al, 2020). Model pembelajaran berbasis permainan, menegaskan bahwa integrasi
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aktivitas bermain dalam pembelajaran PJOK berkontribusi secara signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar dan sikap positif terhadap aktivitas jasmani (Suroso, 2020). Permainan
tradisional seperti dodgeball yang memiliki prinsip serupa dengan bola beracun berperan dalam
meningkatkan literasi fisik serta keterampilan sosial siswa (Ghasemi et al., 2021). Setelah
melakukan pelaksanaan PTK dalam 2 siklus peneliti mendapatkan hasil sebagai berikut:

Pelaksanaan Siklus 1

Saat melakukan PTK siklus 1 peneliti memberikan angket motivasi dan mendapatkan data
hasil penelitian mengenai hasil motivasi belajar murid yang bisa dilihat pada tabel dibawah ini

Tabel 1. Hasil Angket Motivasi Belajar Siklus 1 Pembelajaran PJOK

Pilihan Ukuran Motivasi  Jumlah Siswa Hasil
Presentase
Murid sangat setuju 1 3,33%
Murid setuju 16 53,33%
Murid tidak setuju 11 36,67%
Murid sangat tidak setuju 2 6,67%
Total 30 42,44%

Berdasarkan hasil angket motivasi belajar siklus 1 pembelajaran tabel diatas mendapatkan
hasil prosentase; sebagai berikut: murid sangat setuju sebanyak 3,33% atau sebanyak 1 murid,
murid setuju 53,33% atau sebanyak 16 murid, murid tidak setuju sebanyak 36,67% atau
sebanyak 11 murid, dan murid sangat tidak setuju 6,67% atau sebanyak 2 murid. Dengan hasil
seperti itu, maka keseluruhan hasil angket mendapatkan rata-rata prosentase sebesar 42,44%
dan termasuk dalam kategori kurang motivasi.

Pelaksanaan Siklus 2

Saat melakukan PTK siklus 2 peneliti memberikan angket motivasi dan mendapatkan data
hasil penelitian mengenai hasil motivasi belajar murid yang bisa dilihat pada tabel dibawah ini

Tabel 2. Hasil Angket Motivasi Belajar Siklus 2 Pembelajaran PJOK

Pilihan Ukuran Motivasi  Jumlah Siswa Hasil
Presentase
Murid sangat setuju 6 20,00%
Murid setuju 19 63,33%
Murid tidak setuju 5 16,67%
Murid sangat tidak setuju 0 0%
Total 30 80,90%

Berdasarkan hasil angket motivasi belajar siklus 1 pembelajaran tabel diatas mendapatkan
hasil prosentase; sebagai berikut: murid sangat setuju sebanyak 20,00% atau sebanyak 6 murid,
murid setuju 63,33% atau sebanyak 19 murid, murid tidak setuju sebanyak 16,67% atau
sebanyak 5 murid, dan murid sangat tidak setuju 0% atau tidak ada murid yang memilih. Dengan
hasil seperti itu, maka keseluruhan hasil angket mendapatkan rata-rata prosentase sebesar
80,90% dan termasuk dalam kategori motivasi tinggi.

Pembahasan

Pembelajaran PJOK (Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan) dilakukan sesuai
dengan rancangan pembelajaran atau modul yakni dimulai dari pendahulua, kegiatan inti, dan
penutu. Setiap di pendahuluan pembelajaran PJOK hanya melakukan pemanasan statis dan
dinamis saja sehingga murid kurang memiliki motivasi maupun kurang bersemangat dalam
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mengikuti pembelajaran PJOK, ditambah lagi jam pelajaran PJOK yang identic dengan
pembelajaran yang dilakukan diluar kelas sehingga murid terutama perempuan kurang
termotivasi dalam mengikuti pelajaran PJOK karena kondisi di lapangan yang dirasa cukup panas
untuk mengikuti pembelajaran PJOK. Hal tersebut dibuktikan dengan beberapa murid
perempuan setiap pelajaran PJOK ada yang selalu minta izin untuk tidak mengikuti proses
pembelajaran. selain itu, peneliti juga menemukan murid yang mengikuti pembelajaran tetapi
kurang aktif dalam pembelajaran PJOK. untuk mengatasi hal tersebut, peneliti mencari strategi
baru/inovasi baru dalam pembelajaran yaitu menggunakan permainan bola beracun sebagai
bentuk pemanasan sebelum melakukan kegiatan inti. Hal tersebut bukan berarti tanpa tujuan,
permainan tersebut bertujuan untuk meningkatkan motivasi murid supaya tetap bersemangat
dalam mengikuti pembelajaran PJOK yang identic dengan kegiatan diluar kelas.

Berdasarkan hasil observasi dan analisis data angket motivasi pada siklus 1 yang dimana
peneliti belum melakukan permainan bola beracun atau hanya melakukan kegiatan pemanasan
dinamis dan statis saja sebelum kegiatan inti, maka mendapatkan hasil prosentase dengan rata-
rata 42,44%, dimana hasil prosentase tersebut termasuk kedalam kategori motivasi kurang.
Sedangkan berdasarkan hasil observasi dan analisis data angket motivasi pada siklus 2 yang
dimana peneliti menerapakan inovasi pembelajaran yakni melakukan permainan bola beracun
sebelum kegiatan inti atau menerapkan permainan tersebut setelah murid melakukan
pemanasan dinamis dan statis maka mendapatkan hasil prosentase dengan rata-rata 80,9%,
dimana dengan hasil prosentase itu termasuk kedalam kategori motivasi tinggi untuk pelajaran
Pendidikan Jasmanai Olahraga Kesehatan. Peningkatan nilai rata-rata hasil prosentase siklus 1
dan nilai rata-rata siklus 2 dari angket motivasi murid dapat dilihat pada grafik dibawah ini:
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40
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20
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0

Axis Title

motivasi belajar
M siklus 1 50,8
H siklus 2 69,8

Gambar 2. Perbandingan Hasil Rata-Rata Angket Motivasi Selama 2 Siklus

Hasil perbandingan grafik di atas antara siklus 1 dan siklus 2 maka terlihat adanya
peningkatan motivasi murid dalam mengikuti pembelajaran PJOK. Hasil tersebut sesuai dengan
apa yang diharapkan peneliti, karena tujuan dari penelitian ini adalah meningkat nya motivasi
belajar peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran PJOK. Dengan menerapkan
permainan sederhana di awal pembelajaran seperti permainan bola beracun dapat dikatakan
efektif untuk meningkatkan semangat dan motivasi murid dalam proses pembelajaran. Dengan
meningkatnya semangat dan motivasi pada setiap murid maka di saat proses pembelajaran
murid dapat lebih aktif serta materi yang diberikan oleh guru kepada murid dapat terserap
dengan baik sehingga tujuan pembelajaran yang telah ditentukan dapat tercapai.

Hasil ini juga mengonfirmasi temuan dalam berbagai penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan dapat memberikan dampak
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positif terhadap motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran PJOK. menyatakan bahwa
penggunaan permainan sebagai strategi dalam pembelajaran PJOK secara signifikan mampu
meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan aktif peserta didik di dalam kelas (Yuda et al,
2025). Permainan yang dirancang secara menyenangkan menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih hidup dan mendorong siswa untuk lebih bersemangat dalam mengikuti kegiatan
jasmani. Dalam konteks yang serupa, menegaskan bahwa aktivitas pemanasan yang bersifat
menyenangkan, kompetitif, dan variatif dapat mengurangi tingkat kejenuhan siswa, terutama
saat pembelajaran dilakukan di bawah kondisi lingkungan yang kurang mendukung, seperti
cuaca panas (Nurhaliza et al, 2024). Kegiatan pemanasan yang dikemas dalam bentuk permainan
juga dapat meningkatkan kesiapan fisik dan mental siswa, sehingga mereka lebih siap dan
antusias dalam mengikuti kegiatan inti pembelajaran PJOK.

Lebih lanjut, penelitiannya menunjukkan bahwa strategi pembelajaran berbasis permainan
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan menarik bagi siswa,
khususnya pada mata pelajaran yang membutuhkan aktivitas fisik. (Nuraini et al, 2025).
Permainan dalam PJOK tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga dapat menjadi sarana
pembentukan karakter, kerjasama tim, dan pengembangan keterampilan motorik siswa.
Demikian pula, menekankan bahwa permainan yang dilakukan pada awal pembelajaran berperan
sebagai stimulus penting dalam membangun suasana belajar yang positif (Ali et al, 2025).
Dengan pendekatan tersebut, siswa menjadi lebih aktif, percaya diri, dan memiliki persepsi
positif terhadap pelajaran PJOK yang selama ini dianggap melelahkan atau membosankan,
terutama oleh siswa perempuan. Dengan demikian, penerapan permainan bola beracun dalam
pembelajaran PJOK bukan hanya merupakan bentuk inovasi dalam pendekatan pembelajaran,
tetapi juga telah didukung oleh berbagai hasil penelitian yang menunjukkan efektivitasnya dalam
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Temuan dalam penelitian ini
memperkuat bukti bahwa mengintegrasikan unsur permainan di awal pembelajaran dapat
menjadi strategi yang relevan dan aplikatif dalam menciptakan pembelajaran PJOK yang
menyenangkan, adaptif terhadap kebutuhan siswa, serta selaras dengan prinsip pembelajaran
aktif dan partisipatif.

Kesimpulan

Mengacu hasil observasi serta hasil penelitian, maka penulis mendapatkan kesimpulan
bahwa ada beberapa masalah dalam pembelajaran yang ada di kelas X SMAN 6 Surabaya antara
lain: kurangnya motivasi murid dalam belajar sehingga membuat mereka pasif dalam proses
pembelajaran, meskipun guru telah memberikan stimulus ditengah proses belajar tetapi murid
tetap kurang aktif dalam pembelajaran. Untuk menangani hal tersebut penelitian dilakukan dalam
2 siklus. Pada siklus satu peneliti belum memberikan permainan bola beracun sebelum
pembelajaran dan mendapatkan hasil sebesar 42,44% yang termasuk dalam kategori kurang
termotivasi. Kemudian pada siklus dua peneliti memberikan permainan bola beracun sebelum
pembelajaran dan mendapatkan hasil sebesar 80,9%, hasil prosentase tersebut termasuk
kedalam kategori motivasi tinggi untuk mengikuti pembelajaran PJOK. Diawal telah peneliti
paparkan bahwa proses penelitian berdasarkan hasil dari pengisian angket. Dengan hasil
peningkatan yang signifikan antara siklus satu dan siklus dua bahwa penerapan permainan kecil
dapat meningkatkan motivasi murid dalam proses pembelaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan. Oleh karena itu, disarankan terutama untuk guru PJOK agar lebih inovasi dalam
proses pembelajaran dengan salah satu cara menggunakan permainan sebagai pemanasan
sebelum pembelajaran supaya dapat meningkatkan motivasi murid saat proses pembelajaran
berlangsung.
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Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu hanya dilaksanakan dalam dua siklus dengan
waktu singkat, menggunakan instrumen angket saja, serta dilakukan pada satu kelas sehingga
hasilnya belum dapat digeneralisasikan. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk
menggunakan variasi permainan lain, melibatkan instrumen yang lebih beragam (observasi,
wawancara, dokumentasi), memperluas subjek penelitian pada sekolah berbeda, serta dilakukan
dalam jangka waktu lebih panjang agar hasilnya lebih komprehensif.
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