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Abstract. Comfort becomes very important when used as a driver to carry out learning that requires full concentration 

in receiving all materials. This factor also plays an important role in the success of learning. It can be seen from the 

comfort of each student. This classroom action research focuses on collecting information on how animal hunting 

games can increase students' interest in learning. This action was carried out in two cycles. The sample in this study 

was 30 students of class 9F SMPN 28 Surabaya. The results of the actions of cycle I and cycle II through observation 

and questionnaires were that there was an increase in students' interest in learning when using animal hunting games. 
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Abstrak. Rasa nyaman menjadi sangat penting apabila digunakan sebagai pendorong untuk melakukan 

pembelajaran yang menuntut konsentrasi penuh dalam menerima semua materi. Faktor tersebut juga berperan 

penting dalam keberhasilan pembelajaran. Bisa dilihat dari kenyamanan masing-masing peserta didik. Penelitian 

tindakan kelas ini berfokus untuk mengumpulkan informasi bagaiman permainan berburu binatang bisa 

meningkatkan minat belajar peserta didik. Tindakan ini dilakukan dalam dua siklus. Sampel pada penelitian ini 

yaitu 30 peserta didik kelas 9F SMPN 28 Surabaya. Hasil tindakan siklus I dan siklus II melalui observasi dan 

angket yaitu, terdapat peningkatan minat belajar dari peserta didik ketika menggunakan permainan berburu 

binatang. 

 
Kata Kunci: Permainan Tradisional, Minat belajar, Pembelajaran 

 

 

1. LATAR BELAKANG 

Sarana pendidikan membantu dalam meningkatkan dorongan belajar bagi peserta 

didik. Karena sarana pendidikan sebagai penentu dalam penyaluran ilmu dari guru ke peserta 

didik. Peserta didik sebagai pion utama dalam pendidikan akan ilmu pengetahuan sebanyak 

mungkin demi masa depan mereka di masa yang akan datang. Pendidikan berperan penting 

dalam meningkatkan SDM di Indonesia. Karena kemajuan dalam sektor pendidikan dapat 

membantu dalam perkembangan di negara Indonesia. Ketika peserta didik tidak memperoleh 

dorongan di dalam diri, maka pebelajaran yang diikuti akan sulit untuk memperoleh materi 

yang disampaikan dan sulit untuk mencapai tujuan pembelajaran (Deviani, 2017). Materi 

diperoleh dari berbagai macam mata pembelajaran dan salah satunya yaitu Pendikan Jasmani, 

Olaharga dan Kesehatan PJOK. PJOK sendiri mengajarkan kepada peserta didik dalam 
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menjaga kebugaran tubuh serta dapat meningkatkan afektif, psikomotor, dan kognitif. Jika kita 

lihat selain mempelajari hal tersebut, PJOK juga memenuhi gerak motorik peserta didik dan 

mengembangkan karakter dari masing-masing individu (Syifa Anshory, 2018). Karena setiap 

mata pelajaran membentuk karakter serta membimbingnya ke arah yang positif termasuk 

pendidikan jasmani. Meskipun begitu dalam perkembangan karakter peserta didik dipengaruhi 

oleh suasana hati dan lingkungan sekitar. Lingkungan sekitar menjadi faktor yang paling besar 

dalam mempengaruhi minat belajar dari peserta didik. Jika lingkungannya positif maka 

individu yang ada di sekitar akan terpengaruh ke hal yang positif juga, begitu juga sebaliknya 

jika lingkungan termasuk kedalam hal negatif maka akan mempengaruhi individu. Sekolah 

berperan penting dalam mengembangkan karakter terutama di lingkungan persekolahan. 

 Kenyamanan bersekolah membuat dorongan peserta didik dalam mencari wawasan 

selama pembelajaran menjadi meningkat (Sabariah, 2021). Kenyamanan merupakan sebuah 

faktor pendorong bagi manusia untuk melakukan sesuatu (Wibowo BAgus Sembodo, 2019). 

Rasa nyaman menjadi sangat penting apabila digunakan sebagai pendorong untuk melakukan 

pembelajaran yang menuntut konsentrasi penuh dalam menerima semua materi. Faktor 

tersebut juga berperan penting dalam keberhasilan pembelajaran. Bisa dilihat dari kenyamanan 

masing-masing peserta didik. Jika merasa nyaman dalam mengikuti pembelajaran maka akan 

dengan mudah menerima materi yang disampaikan guru, sebaliknya jika kenyamanan peserta 

didik kurang maka akan mengganggu konsentrasi yang berdampak pada terganggunya 

penerimaan materi yang disampaikan oleh guru(Simpson et al., 2023). Artinya psikologi 

peserta didik bergantung pada kenyamanan saat menerima materi dikelas (Andalasari & 

Berbudi, 2018). pelajaran agama dan pelajaran Melihat dari kasus di atas, sekolah harus 

menyiapkan sarana dan prasarana yang sesuai demi menunjang pembelajaran dan 

pengembangan karakter yang dimiliki masing-masing peserta didik supaya bisa memperbaiki 

kualitas SDM (sumber daya manusia) yang ada di Indonesia. Jika peserta didik memiliki 

pengetahuan yang baik, bisa dimanfaatkan kedala pengelolaan program kesehatan yang ada di 

sekolah (Tri, 2023). Terdapat tiga pendapat dalam pemberian karakter di sekolah yaitu 

pendidikan implementasinya dibuat berdiri sendiri dalam sebuah mata pelajaran di sekolah, 

pendidikan secara terintegrasi diberikan ketika pelaksanaan pembelajaran di mata yang relevan 

lainya di sekolah, pendidikan terintegrasi pada setiap mata pelajaran yang ada di sekolah 

(Maqbul, 2018). Pemberian materi tersebut dikarenakan pada zaman sekarang kebanyakan 

peserta didik memiliki karakter yang kurang sesuai. Norma-norma yang ada di masyarakat 

maupun lainya tidak terlalu di perhatikan oleh mereka, sehingga pembentukan karakter yang 

positif sulit untuk dibentuk pada generasi sekarang. Guru diharapkan bisa meningkatkan minat 
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belajar masing-masing peserta didik dengan materi yang ada di setiap mata pelajaran. Karena 

sebagian besar kehidupan sehari-hari peserta didik berada di sekolah, membuat sekolah 

menjadi salah satu faktor berubahnya karakter peserta didik. Lingkungan sekolah yang negatif 

sangat mempengaruhi karakter peserta didik. Pernyataan tersebut diperparah dengan guru yang 

tidak mengetahui massing-masing karakter dari peserta didik, sehingga membuat pembelajaran 

menjadi tidak sesuai dengan capaian pembelajaran. Karena rumusan modul ajar dipengaruhi 

oleh karakter yang dimiliki masing-masing individu dari peserta didik. Lingkungan sekolah 

yang berisi dari staf, guru, dan peserta didik sangat berhubungan dengan dorongan belajar dari 

peserta didik. Guru sebagai contoh dari peserta didik menjadi rentan membawa dampak yang 

negatif maupun positif. Berharap guru menjadi suri tauladan yang positif bagi peserta didik 

sehingga dapat mendorong semangat belajar untuk mereka. Interaksi sosisal yang kurang baik 

membuat peserta didik tidak memiliki dorongan pada saat pembelajaran. Karena kebanyakan 

dari mereka lebih banyak menerima perkataan maupun perbuatan yang negatif serta jarang 

menerima hal positif yang membuat sulitnya mengembangkan diri dan berdampak pada masa 

depan peserta didik.  

Kurangnya perhatian dari guru membuat peserta didik sulit untuk di arahkan ke hal 

yang positif dan berdampak pada kurangnya minat belajar. Melalui permainan tradisional 

berburu binatang diharapkan bisa meningkatkan minat belajar dengan sedikit modifikasi 

menyesuaikan keadaan yang ada di lapangan. Permainan tradisional bisa mengenalkan kita 

kepada budaya sekitar serta dapat meningkatkan dorongan belajar bagi peserta didik(Rizky 

Anugrah et al., 2022). Permainan berburu binatang merupakan sebuah permainan yang 

dimainkan oleh 2 kelompok, kelompok pemburu berada di luar garis yang ditentukan dan 

memburu kelompok binatang berada di dalam garis tersebut dengan bola sampai kelompok 

binatang habis (Christina Yuli Hartati et al., 2012:86). Permainan yang mengandalkan kerja 

sama tim atau permainan kompetitif yang sulit untuk di menangkan menjadi salah satu favorit 

dari peserta didik (Fauzi, 2019).  

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas, dengan menggunakan 2 siklus. 

Pendekatan penelitian ini menggunakan deskriptif kuantitatif. Pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan angket yang dibagikan kepada sampel. Angket menggunakan skala 

likert, dalam skala likert berisi 4 buah pernyataan atau lebih sehingga mengetahui sifat dari 

individu (Sugiyono, 2017). Sampel pada penelitian ini berjumlah 30 orang kelas 9F di SMPN 

28 Surabaya yang terdiri dari 13 peserta didik laki-laki dan 17 peserta didik perempuan. 
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Gambar1. Tahapan Penelitian Tindakan Kelas 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peneliti melakukan observasi pendahuluan dan prasiklus supaya mengetahui 

permasalahan selama pembelajaran PJOK di SMPN 28 Surabaya. Pembelajaran dilakukan 

sesuai jadwal dengan durasi 3 jam. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan 20 dan 27 Agustus 

2024, selama pembelajaran di SMPN 28 Surabaya. Fokus pada penelitian ini pada proses 

pembelajaran dan keaktifan peserta didik.  

Tabel 1. Presentase Minat Belajar Siswa pada Pra siklus 

No Pernyataan 
Skor 

4 3 2 1 

1.  Saya senang mengikuti mata pelajaran PJOK 20 50 27 3 

2.  Saya merasa rugi bila tidak mengikuti mata pelajaran 

PJOK 

37 23 33 7 

3.  Saya merasa mata pelajaran PJOK sangat bermanfaat 60 23 17 - 

4.  Saya berusaha menyerahkan tugas dengan tepat waktu 33 27 23 17 

5.  Saya berusaha memahami mata pelajaran PJOK 37 20 30 13 

6.  Saya selalu bertanya kepada guru apabila ada yang 

tidak jelas mengenai materi pembelajaran 

20 23 40 17 

7.  Saya berusaha mengerjakan soal latihan mata 

pelajaran PJOK 

13 33 47 7 

8.  Saya melakukan diskusi materi pembelajaran PJOK 

dengan teman kelompok maupun teman sekelas 

40 33 27 - 

9.  Saya berusaha memiliki buku yang memuat materi 

pembelajaran PJOK 

50 30 13 7 

10.  Saya berusaha mencari bahan materi pembelajaran 

PJOK selain pada buku  

17 33 40 10 
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Keterangan : 

1 = tidak pernah 

2 = jarang 

3 = sering 

4 = selalu 

Hasil Pra siklus tes minat beajar 30 siswa. Pada pra siklus, untuk pernyataan nomer 1 

ada 1 siswa yang tidak pernah senang mengikuti mata pelajaran PJOK (3%), 8 siswa yang 

jarang (27%), 15 siswa yang sering (50%), dan 6 siswa yang selalu senang mengikuti mata 

pelajaran PJOK (20%). Untuk pernyataan nomor 2 ada 2 siswa yang tidak pernah merasa rugi 

bila tidak mengikuti mata pelajaran PJOK (7%), 10 siswa yang jarang (33%), 7 siswa yang 

sering (23%), dan 11 siswa yang selalu (37%). Untuk pernyataan nomor 3 ada 0 siswa yang 

tidak pernah merasa mata pelajaran PJOK sangat bermanfaat (0%), 5 siswa yang jarang (17%), 

7 siswa yang sering (23%), dan 18 siswa yang selalu merasa mata pelajaran PJOK sangat 

bermanfaat (60%). Untuk pernyataan nomor 4 ada 5 siswa yang tidak pernah berusaha 

menyerahkan tugas dengan tepat waktu (17%), 7 siswa yang jarang (23%), 8 siswa yang sering 

(27%), dan 10 siswa yang selalu berusaha menyerahkan tugas dengan tepat waktu (33%). 

Untuk pernyataan nomor 5 ada 4 siswa yang tidak pernah berusaha memahami mata pelajaran 

PJOK (13%), 9 siswa yang jarang (30%), 6 siswa yang sering (20%), dan 11 siswa yang selalu 

berusaha memahami mata pelajaran PJOK (37%). Untuk pernyataan nomor 6 ada 5 siswa yang 

tidak pernah selalu bertanya kepada guru apabila ada yang tidak jelas mengenai materi 

pembelajaran (17%), 12 siswa yang jarang (40%), 7 siswa yang sering (23%), dan 6 siswa yang 

selalu bertanya kepada guru apabila ada yang tidak jelas mengenai materi pembelajaran (20%). 

Untuk pernyataan nomor 7 ada 2 siswa yang tidak pernah berusaha mengerjakan soal latihan 

mata pelajaran PJOK (7%), 14 siswa yang jarang (47%), dan 10 siswa yang sering (33%), 4 

siswa yang selalu berusaha mengerjakan soal latihan mata pelajaran PJOK (13%). Untuk 

pernyataan nomor 8 ada 0 siswa yang tidak pernah melakukan diskusi materi pembelajaran 

PJOK dengan teman kelompok maupun teman sekelas (0%), 8 siswa yang jarang (27%), 10 

siswa yang sering (33%), dan 12 siswa yang selalu melakukan diskusi materi pembelajaran 

PJOK dengan teman kelompok maupun teman sekelas (40%). Untuk pernyataan nomor 9 ada 

2 siswa yang tidak pernah berusaha memiliki buku yang memuat materi pembelajaran PJOK 

(7%), 4 siswa yang jarang (13%), 9 siswa yang sering (30%), dan 15 siswa yang selalu berusaha 

memiliki buku yang memuat materi pembelajaran PJOK (50%). Untuk pernyataan nomor 10 

ada 3 siswa yang tidak pernah berusaha mencari bahan materi pembelajaran PJOK selain pada 
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buku (10%), 12 siswa yang jarang (40%), 10 siswa yang sering (33%), dan 5 siswa yang selalu 

berusaha mencari bahan materi pembelajaran PJOK selain pada buku (17%). 

 

Pelaksanaan Tindakan Siklus I 

Siklus 1 adalah melakukan perencanaan. Rencana pada siklus 1 menggunakan 

permainan berburu binatang materi bola voli “Minat Belajar” siswa mengalami peningkatan 

dibandingkan dengan awal pra siklus. Pada siklus I, untuk pernyataan nomer 1 ada 0 siswa 

yang tidak pernah senang mengikuti mata pelajaran PJOK (0%), 6 siswa yang jarang (20%), 

11 siswa yang sering (37%), dan 13 siswa yang selalu senang mengikuti mata pelajaran PJOK 

(43%). Untuk pernyataan nomor 2 ada 1 siswa yang tidak pernah merasa rugi bila tidak 

mengikuti mata pelajaran PJOK (3%),  8 siswa yang jarang (27%), 6 siswa yang sering (20%), 

dan 15 siswa yang selalu (50%). Untuk pernyataan nomor 3 ada 0 siswa yang tidak pernah 

merasa mata pelajaran PJOK sangat bermanfaat (0%), 3 siswa yang jarang (10%), 6 siswa yang 

sering (20%), dan 21 siswa yang selalu merasa mata pelajaran PJOK sangat bermanfaat (70%). 

Untuk pernyataan nomor 4 ada 4 siswa yang tidak pernah berusaha menyerahkan tugas dengan 

tepat waktu (13%), 6 siswa yang jarang (20%), 6 siswa yang sering (20%), dan 14 siswa yang 

selalu berusaha menyerahkan tugas dengan tepat waktu (47%). Untuk pernyataan nomor 5 ada 

3 siswa yang tidak pernah berusaha memahami mata pelajaran PJOK (10%), 7 siswa yang 

jarang (23%), 8 siswa yang sering (27%), dan 12 siswa yang selalu berusaha memahami mata 

pelajaran PJOK (40%). Untuk pernyataan nomor 6 ada 3 siswa yang tidak pernah selalu 

bertanya kepada guru apabila ada yang tidak jelas mengenai materi pembelajaran (10%), 10 

siswa yang jarang (33%), 8 siswa yang sering (27%), dan 9 siswa yang selalu bertanya kepada 

guru apabila ada yang tidak jelas mengenai materi pembelajaran (30%). Untuk pernyataan 

nomor 7 ada 1 siswa yang tidak pernah berusaha mengerjakan soal latihan mata pelajaran PJOK 

(3%), 9 siswa yang jarang (30%), dan 12 siswa yang sering (40%), 8 siswa yang selalu berusaha 

mengerjakan soal latihan mata pelajaran PJOK (27%). Untuk pernyataan nomor 8 ada 0 siswa 

yang tidak pernah melakukan diskusi materi pembelajaran PJOK dengan teman kelompok 

maupun teman sekelas (0%), 6 siswa yang jarang (20%), 8 siswa yang sering (27%), dan 16 

siswa yang selalu melakukan diskusi materi pembelajaran PJOK dengan teman kelompok 

maupun teman sekelas (53%). Untuk pernyataan nomor 9 ada 1 siswa yang tidak pernah 

berusaha memiliki buku yang memuat materi pembelajaran PJOK (3%), 3 siswa yang jarang 

(10%), 8 siswa yang sering (27%), dan 18 siswa yang selalu berusaha memiliki buku yang 

memuat materi pembelajaran PJOK (60%). Untuk pernyataan nomor 10 ada 1 siswa yang tidak 

pernah berusaha mencari bahan materi pembelajaran PJOK selain pada buku (3%), 8 siswa 
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yang jarang (27%), 9 siswa yang sering (30%), dan 12 siswa yang selalu berusaha mencari 

bahan materi pembelajaran PJOK selain pada buku (40%). 

Hasil refleksi dari siklus I adalah: (1) peneliti masih harus memberikan motivasi bagi 

peserta didik untuk berani menampilkan jati dirinya (2) peserta didik masih kesulitan 

memahami materi yang diberikan. Berdasarkan refleksi tersebut, peneliti berupaya melakukan 

perbaikan pada siklus II seperti (1) memberikan modifikasi permainan supaya bisa 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik (2) pemberian motivasi supaya peserta didik lebih 

berani lagi menampilkan jati dirinya. 

 

Pelaksanaan Tindakan Siklus II 

Siklus II dengan sedikit modifikasi di permainan berburu binatang dengan 

menambahkan peserta. Modifikasi bertujuan untuk menyesuaikan lokasi penelitian. “Minat 

Belajar” siswa mengalami peningkatan dibandingkan dengan siklus I. Pada siklus II, untuk 

pernyataan nomer 1 ada nomor 1 ada 0 siswa yang tidak pernah senang mengikuti mata 

pelajaran PJOK (0%), 3 siswa yang jarang (10%), 12 siswa yang sering (40%), dan 15 siswa 

yang selalu senang mengikuti mata pelajaran PJOK (50%). Untuk pernyataan nomor 2 ada 0 

siswa yang tidak pernah merasa rugi bila tidak mengikuti mata pelajaran PJOK (0%), 7 siswa 

yang jarang (23%), 5 siswa yang sering (17%), dan 18 siswa yang selalu (60%). Untuk 

pernyataan nomor 3 ada 0 siswa yang tidak pernah merasa mata pelajaran PJOK sangat 

bermanfaat (0%), 1 siswa yang jarang (3%), 5 siswa yang sering (17%), dan 24 siswa yang 

selalu merasa mata pelajaran PJOK sangat bermanfaat (80%). Untuk pernyataan nomor 4 ada 

1 siswa yang tidak pernah berusaha menyerahkan tugas dengan tepat waktu (3%), 3 siswa yang 

jarang (10%), 5 siswa yang sering (17%), dan 21 siswa yang selalu berusaha menyerahkan 

tugas dengan tepat waktu (70%). Untuk pernyataan nomor 5 ada 1 siswa yang tidak pernah 

berusaha memahami mata pelajaran PJOK (3%), 5 siswa yang jarang (17%), 7 siswa yang 

sering (23%), dan 17 siswa yang selalu berusaha memahami mata pelajaran PJOK (57%). 

Untuk pernyataan nomor 6 ada 1 siswa yang tidak pernah selalu bertanya kepada guru apabila 

ada yang tidak jelas mengenai materi pembelajaran (3%), 7 siswa yang jarang (23%), 7 siswa 

yang sering (23%), dan 15 siswa yang selalu bertanya kepada guru apabila ada yang tidak jelas 

mengenai materi pembelajaran (50%). Untuk pernyataan nomor 7 ada 0 siswa yang tidak 

pernah berusaha mengerjakan soal latihan mata pelajaran PJOK (0%), 6 siswa yang jarang 

(20%), dan 10 siswa yang sering (33%), 14 siswa yang selalu berusaha mengerjakan soal 

latihan mata pelajaran PJOK (47%). Untuk pernyataan nomor 8 ada 0 siswa yang tidak pernah 

melakukan diskusi materi pembelajaran PJOK dengan teman kelompok maupun teman sekelas 
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(0%), 3 siswa yang jarang (10%), 7 siswa yang sering (23%), dan 20 siswa yang selalu 

melakukan diskusi materi pembelajaran PJOK dengan teman kelompok maupun teman sekelas 

(67%). Untuk pernyataan nomor 9 ada 0 siswa yang tidak pernah berusaha memiliki buku yang 

memuat materi pembelajaran PJOK (0%), 1 siswa yang jarang (3%), 5 siswa yang sering 

(17%), dan 24 siswa yang selalu berusaha memiliki buku yang memuat materi pembelajaran 

PJOK (80%). Untuk pernyataan nomor 10 ada 0 siswa yang tidak pernah berusaha mencari 

bahan materi pembelajaran PJOK selain pada buku (0%), 7 siswa yang jarang (23%), 8 siswa 

yang sering (27%), dan 15 siswa yang selalu berusaha mencari bahan materi pembelajaran 

PJOK selain pada buku (50%). Hasil siklus II yaitu peneliti bisa mengatasi permasalahan yang 

ada pada siklus I. Meskipun begitu masih terdapat perbaikan yang perlu untuk memenuhi 

kebutuhan belajar dari peserta didik dalam pembelajaran PJOK. 

 

Pembahasan 

Peserta didik masih menganggap remeh mata pelajaran PJOK yang ada di sekolah. 

Meskipun tidak disenangi oleh beberapa peserta didik, pembelajaran PJOK tetap memberikan 

manfaatnya seperti, meningkatkan kebugara, mememnuhi gerak dalam diri, dan 

menghilangkan stres melalui aktivitas permainan yang diberikan. Permainan sendiri bisa 

digunakan sebagai pendorong dalam perkembangan peserta didik karena bermain bisa 

meningkatkan kemampuan motorik, sosial, dan kreativitas (Oktavian et al., 2018). Berbagai 

macam manfaat yang ada di dalam pembelajaran PJOK dapat diterima baik oleh peserta didik 

dan bisa juga tidak diterima baik oleh peserta didik karena mengalami permasalahan dari 

beberapa faktor. Permasalahan dapat membuat peserta didik gelisah dalam menjalani 

pembelajaran disekolah yang berdampak pada kesulitan memahami materi yang disampaikan 

oleh guru dan sebaliknya jika peserta didik dalam kondisi yang senang, mereka cenderung aktif 

serta dapat menerima materi dengan baik (Voulgaropoulou et al., 2023). Kurangnya dorongan 

yang diperoleh peserta didik membuat mereka kesulitan menerima materi yang diberikan, 

sehingga mereka pulang tanpa mendapatkan materi apa-apa dari sekolah (Baglio & Kellie J, 

2022). Rugi jika peserta didik sudah datang ke sekolah namun tidak mendapatkan apa-apa 

dalam mengikuti pembelajaran. Lingkungan sebagai salah satu faktor penting dalam 

perkembangan minat belajar peserta didik. Perubahan minat belajar disebabkan oleh 

lingkungan pergaulan dari peserta didik (Magson et al., 2014).  
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4. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas, observasi dan refleksi dapat diambil kesimpulan 

yaitu: 

1. Terdapat beberapa faktor yang bisa mempengaruhi minat belajar peserta didik dalam 

pembelejaran PJOK 

2. Permainan bisa menjadi salah satu cara untuk meningkatkan minat belajar dari peserta 

didik dalam pembelajaran PJOK, oleh karena itu guru harus memasukan dan 

memodifikasi permainan ke dalam pembelajaran. 
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