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Abstract:

This Classroom Action Research (CAR) is a form of reflective research by teachers to improve the
learning mmivariow' students under their responsibility. This classroom action research involves 2 cycles,
the first cycle uses several stages, including planning, implementation, obarmion, and reflection. The next

second cycle is expected to increase learning motivation from the previous cycle.

The results of the study showed that cycle I received an assessment percentage of 88%, while cycle 11
experienced an increase of 92%, and both cycles received very good criteria. Although rhwheria got the
same results, the average percentage showed an increase in student motivation, indicating that there was a

change for the better after handball game learning was carried out in cycle I1.
Keywords: Motivation, Sports Games.
Abstrak:

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini sebagai bentuk penelitian reflektif guru untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik yang menjadi tanggung jawabnya. Penelitian tindakan kelas ini melibatkan 2
siklus, siklus pertama yaitu menggunakan beberapa tahapan, termasuk perencanaan, implementasi, observasi,
dan refleksi. Berikutnya siklus kedua diharapakan dapat meningkatkan motivasi belajar dari siklus

sebelumnya.

Hasil penelitian menunjukkan siklus I mendapatkan presentase penilaian 88% , sedangkan siklus II
mengalami peningkatan sebesar 92%, dan kedua siklus tersebut sama-sama mendapatkan kriteria sangat baik .
Meskipun kriteria mendapat hasil yang sama, namun dari presentase rata-rata tersebut menunjukkan terdapat
peningkatan motivasi peserta didik, schingga menandakan bahwa terjadi perubahan ke arah lebih baik setelah

dilakukan pembelajaran permainan bola tangan pada siklus ke I1.

Kata kunci: Motivasi, Permainan Olahraga.




PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan faktor kunci dalam meningkatan kualitas sumber daya
manusia di dunia (Mustafa & Dwiyogo, 2020). Pendidikan menjadi bagian integral dari
kehidupﬁang pada dasarnya untuk memastikan keberlangsungan hidup manusia melalui
transfer pengetahuan dari satu generasi ke generasi berikutnya secara berkelanjutan.
Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan (PJOK) merupakan komponen utama dalam
sistem pendidikan (Bangun, 2016). Tujuannya tidak hanya terbatas pada pengembangan
fisik, tetapi juga diharapkan melalui kegiatan jasmani dan olahraga dapat menjadi sarana
untuk mengembangkan kesehatan, kebugaran fisik, penalaran dan kemampuan berpikir
kritis, kestabilan emosional, kemampuan bersosial, serta perilaku yang sesuai dengan

moral (Firmansyah, 2011).

PJOK dalah proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas fisik untuk
menciptakan perubahan holistik dalam kualitas intﬁidu, baik dari segi fisik, mental,
maupun emosional. (Saleh & Malinta, 2020). PJOK merupakan salah satu pelajaran yang
dilaksanakan pada setiap jenjang pendidikan (Sukarini, 2020). Oleh karena itu, jika
pembelajaran pendidikan jasmani melibatkan aktivitas fisik, kesehatan fisik peserta didik

akan menjadi lebih baik dan optimal (Bile & Suharharjana, 2019).

Pembelajaran PJOK peserta didik akan lebih banyak melakukan permainan
modifikasi yang dikaitkan dengan materi inti supaya dapat lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran. Melalui pembelajaran pendidikan jasmani dalam bentuk permainan ini,
diharapkan peserta didik dapat berpatisipasi aktif yang pada akhirnya mereka memiliki
pengalaman belajar yang bermakna, menarik dan menyalangkan, sedangkan guru berperan
sebagai fasilitator dan motivator (Asmi et al., 2018). Guru dituntut memiliki kompetensi
terutama dalam mengelola proses pembelajaran untuk dapat mengantarkan peserta didik
mencapai tujuan yang diharapkan. Untuk memaksimalkan hasil belajar, ada beberapa
faktor penunjang hasil belajar sehingga harus diperhatikan supaya terjadi proses
pembelajaran yang menyenangkan. Pa& proses pembelajaran PJOK, metode disesuaikan
dengan kebutuhan peserta didik agar dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
Motivasi dapat menumbuhkan rasa optimis, dan orang yang tidak memilikinya akan
ﬁqulitan dalam melakukan segala pekerjaan mereka. Oleh karena itu, motivasi merupakan

sesuatu yang harus dimiliki oleh semua orang agar mercka dapat mencapai semua tujuan




dan harapan mereka (Nurhayati et al., 2018). Upaya meningkatkan motivasi belajar
peserta didik sangat penting dilakukan karena motivasi merupakan faktor terpenting

yang mempengaruhi keberhasilan belajar seorang peserta didik (Sari et al., 2023).

Permainan bola tangan menjadi salah satu mater@embelajaran pada kurikulum
PJOK di SMP Negeri 1 Waru Kabupaten Sidoarjo. Permainan bola tangan adalah
permainan di mana dua regu bermain dengan tujuan memasukkan bola ke gawang lawan
(Rahayu et al., 2020). Sesuai dengan hasil observasi di sekolah permainan bola tangan
merupakan olahraga yang kurang diminati karena cara bermain dan peraturan bertanding
dirasa sulit untuk dipraktikkan. Selain itu, proses pembelajaran permainan bola tangan
berlangsung monoton karena guru kurang dalam memberikan modifikasi permainan bola
tangan sehingga membuat peserta didik jenuh dan mayoritas kurang termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran pada materi ini. Hal itu berdampak pada ketidak tercapaian tujuan
pembelajaran. Dalam menghadapi permasalahan tersebut, salah satu upaya untuk
mengatasinya dengan memodifikasi permainan dikaitkan dengan materi gerakan dasar bola
tangan agar memungkinkan seluruh peserta didik berpartisipasi ikut dalam permainan, dan

menyederhanakan peraturan sehingga bisa meningkatkan motivasi peserta didik.

B)
METODE PENELITIAN

Metode penelitian menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yaitu penelitian
reflektif yang dilakukan oleh guru untuk memperbaiki dan meningkatkan proses
pembelajaran yang menjadi tanggung jawﬁnya, dengan tujuan meningkatkan motivasi
belajar. Penelitian tindakan kelas adalah kegiatan ilmiah yang dilakukan oleh guru di
dalam kelas dengan menggunakan tipdakan-tindakan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran (Azizah, 2021). Subjek pa%penelitian ini yaitu peserta didik kelas VII E
SMP Negeri 1| Waru Kabupaterﬁdoarjo yang berjumlah 32 orang dengan peserta didik 16
laki-laki dan 16 perempuan. Tujuan dari penelitian tindakan kelas ini adalah untuk
mengidentifikasi masalah-masalah yang muncul selama proses pembelajaran, merancang
solusi untuk mengatasi masalah-masalah tersebut, melaksanakan tindakan kelas yang telah

dirancang, dan mengevaluasi hasil yang diperoleh dari penerapan tindakan tersebut.

Penelitian tindakan kelas ini melibatkan 2 siklus, siklus pertama yaitu menggunakan
beberapa tahapan, termasuk perencanaan, implementasi, observasi, dan refleksi untuk

siklus kedua diharapakan bisa memperbaiki dan ada peningkatan belajar dari siklus




sebelumnya (Indrawani, 2019). Ada siklus dalam merancang penelitian dapat dilihat pada

gambar di bawah ini:
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Gambar 1 Model Penelitian Tindakan Kelas (Arikunto et al., 2015)

Teknik pengumpulan data untuk penelitian tindakan kelas (PTK) ini menggunakan

teknik pengumpulan observasi, dokumentasi, angket atau kuesioner yang akan dibagikan
dan diisi oleh semua peserta didik kelas VI E.

Tabel 1. Aturan skor butir Instrumen penelitian peserta didik

6eterangan Skor
Sangat setuju 4
Setuju 3
Tidak setuju 2
Sangat tidak setuju 1

Sumber: (Sugiyano, 2019)

Skor maksimum untuk instrumen tersebut adalah 15 butir x 4 = 60 dan skor
minimum ada% 15 butir x 1 = 15. Skor ini diklasifikasikan menjadi empat kategori minat:
sangat tinggi (sangat setuju), baik (setuju), rendah (tidak setuju), dan sangat rendah (sangat
tidak setuju). Berdasarkan kategori ini, motivasi belajar peserta didik dapat ditentukan.
Kemudian langkah pertama untuk mengetahui kriteria rewn terkait angket yang
disebarkan yaitu dengan melihat bobot setiap jawaban dan menghitung nilai rata-rata

menggunakan rumus berikut:




27

Jumlah nilai yang diperoleh

Nilai rata-rata =x 100%

Skor maksimal

Sumber :(Riduwan, 2019)
Nilai maksimum ideal dicapai ketika semua butir soal mendapatkan nilai empat,
sehingga nilai maksimum ideal apabila dipresentasekan akan diperoleh 100%. Berikut

pembagian presentase pada kriteria kategori

Tabel 2. Kriteria kategori respon peserta didik

Renﬂng presentase Kategori
81% - 100% Sangat baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup baik
21% - 40% Tidak baik
0% - 20% Sangat tidak baik

Sumber: (Riduwan, 2019)

Berdasarkan tabel 2 dalam penelitian ini dikatakan sangat baik dan baik untuk
digunakan apabila menunjukkan presentase > 61% yang diperoleh dari presentase
keseluruhan aspek penilaian pada hasil angket peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk meningkatkan motivasi b%iar peserta
didik pada materi permainan bola tangan. Penelitian ini dilakukan saat pembelajaran
pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan di kelas VIII E SMP Negeri 1 Waﬁl(abupaten
Sidoarjo pada semester ganjil bulan Agustus dan September 2024. Dalam penelitian ini
dilakukan dengan dua siklus. Setiap siklus menggunakan beberapa tahapan, termasuk
perencanaan, implementasi, observasi, dan refleksi. Pada siklus kedua diharapakan bisa

memperbaiki dan menunjukkan peningkatan motivasi belajar dari siklus sebelumnya.

Siklus I

Siklus I dengan memberikan permainan modifikasi gerak antonim. Sistematika
permainan, dengan cara peserta didik melakukan gerakan anggota tubuh sesuai dengan

intruksi yang diberikan guru. Permainan ini dikemas untuk tujuan meningkatkan kebugaran




jasmani peserta didik. Setelah pemberian angket tersebut, peserta didik mengerjakan atau
mengisi 15 butir pertanyaan dan diisi sesuai dengan pembelajaran yang diberikan oleh

pendidik pada siklus I, hasilnya adalah sebagai berikut.

Tabel 1. Hasil Angket pada Siklus I

SIKLUS 1
Skor Jumlah jawaban responden di setiap butir kuisioner
. Keterangan
Penilaia 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15
1 Sangat tidak setuju 001 00O0OO0OO0OZ31O0O0O010
2 Tidak setuju 14 3 00 0 1 31 2 0100 3
Setuju 7 13 16 13 11 22 16 9 13 14 7 15 5 10 20
_9 Sangat setuju 24 15 12 19 21 10 15 20 18 15 25 16 27 21 9
Jumlah peserta didik 32
Jumlah nilai yang diperoleh 1685
Jumlah nilai rata-rata 52,66
Jumlah nilai tertinggi 60
Presentase penilaian 88%
Kriteria kelayakan Sangat baik

Berdasarkan tabel tersebut 32 peserta didik menjawab pertanyaan angket dengan
variasi jawaban yang sangat beragam pada pelaksanaan siklus 1. Dari hasil yang diperoleh
siklus I mendapatkan presentase penilaian 88% sehingga kriteria kelayakan dinyatakan

sangat baik.

Siklus II

Setelah Siklus I terlaksana, dilanjutkan Siklus II dengan memberikan permainan
modifikasi bola beracun. Permainan ini dikemas untuk meningkatkan kebugaran jasmani
peserta didik. Setelah pemberian angket tersebut, peserta didik mengerjakan atau mengisi
abutir pertanyaan dan diisi sesuai dengan pembelajaran yang diberikan oleh pendidik pada

siklus II, hasilnya adalah sebagai berikut.




Tabel 2. Hasil Angket pada Siklus 2

SIKLUS 2
Skor Jumlah jawaban responden di setiap butir kuisioner
. Keterangan
Penilaia 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
1 Sangat tidak setuju 0O000O0OO0OOOOT1QO0TQO0TGO0OTO0OTZ1T0
2 Tidak setuju 0 2 200002 2 30100 2
_ﬁ Setuju 8 413 7 100 5 3 1011 9 7 10 5 10 11
4 Sangat setuju 24 26 17 25 22 27 29 20 18 20 25 21 27 21 19
Jumlah peserta didik 32
Jumlah nilai yang diperoleh 1763
Jumlah nilai rata-rata 55,09
Jumlah nilai tertinggi 60
Presentase penilaian 92%
Kriteria kelayakan Sangat baik

Berdasarkan tabel tersebut 32 peserta didik menjawab pertanyaan angket dengan
variasi jawaban yang sangat beragam pada pelaksanaan siklus [I. Dari hasil yang diperoleh
siklus 1I mendapatkan presentase penilaian 92% sehingga kriteria respon peserta didik
dinyatakan sangat baik. Dari angka presentase rata-rataéeclua siklus tersebut ada perbedaan
yaitu mcnga&mi peningkatan yang menandakan bahwa terjadi perubahan ke arah yang lebih
baik dari motivasi belajar peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan
pembelajaran menggunakan permainan selama alokasi waktu pembelajaran memberikan
dampak positif. Respons positif dari peserta didik membuktikan bahwa permaianan
menambahkan unsur yang menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi terhadap mata
pelajaran tersebut. Dengan demikian, perubahan yang dilakukan pada siklus Il tampaknya
berhasil menciptakan linwngan pembelajaran yang lebih positif dan interaktif, yang pada
akhirnya meningkatkan motivasi peserta didik dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani,

Olahraga, dan Kesehatan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian yaE dilakukan bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar

peserta didik pada materi permainan bola tangan pada mata pelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan di kelas VII E SMP Negeri 1 Waru terbukti efektif. Siklus I

mendapatkan presentase penilaian 88%, siklus Il mendapatkan presentase penilaian 92%




sehingga kriteria keduanya dinyatakan sangat baik. Peningkatan pada presgntase nilai rata-
rata menandakan bahwa terjadi perubahan ke arah yang lebih baik dari motivasi belajar

peserta didik.

Hal ini menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran menggunakan permainan
selama alokasi waktu pembelajaran memberikan dampak positif. Dapat disimpulkan bahwa
pemberian permainan olahraga dikaitkan dengan gerakan dasar materi intﬁola tangan
memberikan dampak positif dalam motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.
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