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 Abstrak   
 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan minat siswa 

terhadap pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan 
Kesehatan (PJOK) berbasis Game-Based Learning di kelas VIII 
SMP Negeri 3 Selong. Penelitian ini berdesain deskriptif dan 

berpendekatan kuantitatif. Sampel penelitian terdiri dari 30 siswa 
kelas delapan yang dipilih menggunakan teknik purposive 
sampling. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

kuesioner minat belajar dengan empat indikator, yaitu 
kesenangan, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan. Data 

dianalisis dengan analisis deskriptif kuantitatif dalam bentuk 
persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat siswa 
terhadap pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning 

berada pada kategori sangat tinggi dengan persentase 
keseluruhan 86,53%. Indikator kesenangan memperoleh nilai 

tertinggi sebesar 92,78%, diikuti ketertarikan sebesar 86,11%, 
serta perhatian dan keterlibatan masing-masing sebesar 83,61%. 
Temuan penelitian menunjukkan bahwa siswa memberikan 

respons yang sangat positif terhadap pembelajaran PJOK 
berbasis Game-Based Learning. Oleh karena itu, aktivitas 
permainan dapat menjadi salah satu alternatif strategi 

pembelajaran yang dapat digunakan guru untuk menciptakan 
suasana belajar yang lebih menarik dan partisipatif. 
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 Abstract  
 This study aims to describe students' interest in Game-Based 

Learning-based Physical Education, Sports and Health (PJOK) 
learning in grade VIII of SMP Negeri 3 Selong. This research has 
a descriptive design and a quantitative approach. The research 
sample consisted of 30 eighth grade students who were selected 
using purposive sampling techniques. Data collection was carried 
out using a learning interest questionnaire with four indicators, 
namely pleasure, interest, attention, and engagement. The data 
was analyzed by quantitative descriptive analysis in the form of 
percentages. The results of the study showed that students' 
interest in Game-Based Learning-based PJOK learning was in the 
very high category with an overall percentage of 86.53%. The 
pleasure indicator obtained the highest score of 92.78%, followed 
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by interest at 86.11%, and attention and involvement at 83.61%, 
respectively. The findings of the study showed that students 
responded very positively to Game-Based Learning-based PJOK 
learning. Therefore, game activities can be an alternative learning 
strategy that teachers can use to create a more interesting and 
participatory learning atmosphere. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah lsuatu lproses lyang lmemiliki lperan lpenting ldalam 

lmengembangkan lpotensi lsiswa, lbaik lkognitif, lafektif, lmaupun lpsikomotor. lDalam 

lkonteks lpendidikan labad lke-21, lpembelajaran ltidak lhanya ldiarahkan lpada lpenguasaan 

lpengetahuan ltetapi ljuga lpada lpengembangan lketerampilan, lkarakter, ldan 

lketerampilan lsosial lsiswa. lPendidikan lJasmani, lOlahraga, ldan lKesehatan l(PJOK) 

lmemiliki lperan lstrategis ldalam lmendukung ltujuan-tujuan lini lkarena ldapat 

lmengembangkan lkebugaran lfisik, lketerampilan lmotorik, ldan lsikap lsosial lsiswa. 

l(Mulyana let lal., l2024) lmenyatakan lbahwa lPJOK lmembantu lmengembangkan 

lkehidupan lyang laktif ldan lsehat lsejak lusia ldini. lLebih llanjut, l(Fitrianto, l2023) 

lmenyatakan lbahwa laktivitas lfisik lyang lterintegrasi ldalam lpembelajaran ldapat 

lmendukung lperkembangan lfisik, lmental, ldan lsosial lsiswa lsecara loptimal. lMahmudi l& 

lArief, l2025) ljuga lmenyatakan lbahwa lpengalaman lbelajar lyang lmenyenangkan ldapat 

lmeningkatkan lketerlibatan lsiswa ldalam lproses lpembelajaran. lOleh lkarena litu, 

lpembelajaran lPJOK lharus ldisusun ldengan lcara lyang lmenarik lagar lsiswa lterlibat laktif 

luntuk lmencapai ltujuan lpendidikan lsecara lkeseluruhan. 

Namun, limplementasi lpembelajaran lPJOK ldi lsekolah lmasih lmenghadapi 

lberbagai lkendala. l(Maulidina let lal., l2025) lmenyatakan lbahwa lkurangnya lberagam 

lstrategi lpembelajaran lmembuat lsiswa lcepat lbosan ldan lkurang lantusias ldalam 

lberpartisipasi ldalam lpembelajaran. lTemuan lini lsejalan ldengan l(Laksmi let lal., l2025), 

lyang lmenyatakan lbahwa lrendahnya lpartisipasi lsiswa lsering ldipengaruhi loleh lmetode 

lpembelajaran lyang lmonoton ldan lberpusat lpada lguru. lSelain litu, l(Fitrianti l& lHidayati, 

l2025) lmenyatakan lbahwa lkemampuan lguru luntuk lmenciptakan lpengalaman lbelajar 

lyang lmenarik ldan lbermakna lmerupakan lfaktor lpenting ldalam lmempengaruhi 

lketerlibatan lsiswa. lKondisi lini lmenekankan lpentingnya linovasi lpembelajaran luntuk 

lmeningkatkan lketerlibatan ldan lminat lsiswa ldalam lproses lpembelajaran lpendidikan 

ljasmani l(PJOK). 

Salah lsatu lfaktor lyang lmempengaruhi lkeberhasilan lproses lpembelajaran ladalah 

lminat lsiswa ldalam lbelajar. lMinat lbelajar ladalah lkecenderungan lindividu luntuk lmerasa 

ltertarik, lsenang, ldan ltermotivasi luntuk lterlibat ldalam lkegiatan lbelajar. lMenurut 

l(Setiawan let lal., l2022), lminat lbelajar lberperan ldalam lmeningkatkan lperhatian ldan 

lpartisipasi lsiswa lselama lproses lpembelajaran. lDemikian lpula, l(Solehah let lal., l2022) 
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lmenyatakan lbahwa lsiswa ldengan lminat lbelajar lyang ltinggi lcenderung llebih laktif ldan 

lfokus ldalam lberpartisipasi ldalam lkegiatan lbelajar. l(Khariani, l2024) ljuga lmenekankan 

lhubungan lerat lantara lminat lbelajar, lmotivasi lsiswa, ldan lketerlibatan. lDengan ldemikian, 

lminat lbelajar lmerupakan laspek lpenting lyang lperlu ldipertimbangkan ldalam lupaya 

lmeningkatkan lkualitas lpembelajaran lPJOK l(Pendidikan lJasmani, lOlahraga, ldan 

lKesehatan). 

Salah lsatu lcara lyang ldapat ldilakukan luntuk lmeningkatkan lminat lbelajar lsiswa 

ladalah lPembelajaran lBerbasis lPermainan l(Game-Based lLearning). lPembelajaran 

lBerbasis lPermainan ladalah lpendekatan lpembelajaran lyang lmenggunakan lelemen 

lpermainan luntuk lmencapai ltujuan lpembelajaran. lMenurut l(Nasir, l2023) lpenggunaan 

lpermainan ldalam lpembelajaran ldapat lmenghasilkan llingkungan lbelajar lyang llebih 

lmenyenangkan ldan linteraktif. l(Karimah let lal., l2025) lmenyatakan lbahwa lpembelajaran 

lberbasis lpermainan ldapat lmeningkatkan lmotivasi, lpartisipasi, ldan lketerlibatan lsiswa 

ldalam lkegiatan lbelajar. lPenelitian lsebelumnya lmenunjukkan lbahwa lGame-Based 

lLearning lberkaitan ldengan lmeningkatnya lmotivasi, lketerlibatan, ldan lhasil lbelajar lsiswa 

l(Naashir l& lHindun, l2023);; l(Musto let lal., l2025); l(Purba let lal., l2024); l(Ramadhoni l& 

lMashud, l2025); l(AL-Adawiah, l2026). lTemuan lini lmenyiratkan lbahwa lpendekatan 

lberbasis lgame ldapat lditerapkan lpada lpembelajaran lPJOK, lyang lsama ldengan laktivitas 

lfisik ldan lbermain. 

Banyak lpenelitian ltelah lmengungkapkan lefek lpositif lPembelajaran lBerbasis 

lGame lpada lmotivasi, lpartisipasi, lketerlibatan, ldan lprestasi lbelajar lsiswa. lNamun, 

lsebagian lbesar lpenelitian lini lberfokus lpada lpengukuran lefek lmodel lpembelajaran 

lterhadap lprestasi lbelajar. lPenelitian lyang lsecara lkhusus lmenggambarkan lminat lsiswa 

lpada lpembelajaran lPendidikan lJasmani, lOlahraga, ldan lKesehatan l(PJOK) lberbasis 

lGame-Based lLearning lmasih lrelatif lterbatas, lterutama ldi ltingkat lSMP. lNamun, lminat 

lbelajar lmerupakan lelemen lpenting ldalam lkeberhasilan lbelajar, lkarena lberkaitan 

ldengan lperhatian, lketerlibatan, ldan lpartisipasi lsiswa lselama lproses lpembelajaran. 

Selain litu, lsebagian lbesar lpenelitian lsebelumnya lterutama lmengukur lminat 

lbelajar lsecara lumum latau lmenggunakannya lsebagai lvariabel lpendukung ldalam 

lpenelitian leksperimental. lSituasi lini lmenyebabkan lkurangnya linformasi llengkap ltentang 

ltingkat lminat lsiswa ldalam lPendidikan lJasmani lberbasis lPembelajaran lBerbasis 

lPermainan. lStudi lini lbertujuan luntuk lmengisi lkesenjangan lini ldengan lmempelajari 

lminat lsiswa ldalam lempat lindikator lutama lyaitu lkesenangan, lketertarikan, lperhatian, 

ldan lketerlibatan, luntuk lmemberikan lgambaran lyang llebih lkomprehensif ltentang 

lrespons lsiswa lterhadap lproses lpembelajaran. 

  

METODE lPENELITIAN 

Penelitian lini lmenggunakan lpendekatan lkuantitatif ldengan lmetode ldeskriptif. 

lDalam lpenelitian lini, lmetode ldeskriptif ldigunakan luntuk lmendeskripsikan lminat lsiswa 

lterhadap lPendidikan lJasmani, lOlahraga ldan lKesehatan l(PJOK) ldengan lPembelajaran 

lBerbasis lPermainan l(GBL), ltanpa lmemberikan lperlakuan lkhusus lpada lmata lpelajaran 
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ltersebut. lPenelitian lini ldilakukan ldi lSMP lNegeri l3 lSelong lpada lsemester lgenap ltahun 

lajaran l2025/2026. 

Populasi lpenelitian lini ladalah lseluruh lsiswa lkelas lVIII lSMP lNegeri l3 lSelong. 

lJumlah lkelas ladalah l5 lkelas ldengan ltotal lsekitar l150 lsiswa. lSampel lterdiri ldari l30 lsiswa 

lyang ldipilih ldengan lteknik lpurposive lsampling. lResponden ldipilih ldengan lpurposive 

lsampling lkarena lmereka lberpartisipasi ldalam lpelajaran lPJOK lberbasis lPembelajaran 

lBerbasis lPermainan ldan ldianggap lmemiliki lpengalaman lyang lrelevan ldan ldapat 

lmemberikan linformasi lyang lrelevan lmengenai lminat lsiswa lterhadap lmata lpelajaran 

ltersebut. lKriteria lresponden ldalam lpenelitian lini ladalah lsiswa lkelas lVIII lyang laktif 

lterlibat ldalam lpelajaran lPJOK lberbasis lPembelajaran lBerbasis lPermainan ldan lbersedia 

lmengisi lkuesioner lpenelitian. 

Instrumen lpenelitian lberupa lkuesioner luntuk lmengukur lminat lsiswa lterhadap 

lPJOK lberbasis lPembelajaran lBerbasis lPermainan. lKuesioner ldirancang lberdasarkan 

lempat lindikator lminat lbelajar, lyaitu lkesenangan, lketertarikan, lperhatian, ldan 

lketerlibatan. lJumlah lpernyataan luntuk lsetiap lindikator ladalah ltiga, lsehingga lterdapat 

l12 lpernyataan ldalam linstrumen. lKuesioner lmenggunakan lskala lLikert lempat ltingkat, 

lyaitu lSangat lSetuju l(SS), lSetuju l(S), lTidak lSetuju l(TS), ldan lSangat lTidak lSetuju l(STS). 

lUntuk lpernyataan lpositif, lskor lmasing-masing lkategori ladalah l4, l3, l2, ldan l1. 

Validitas lisi ldilakukan luntuk lmemastikan lisi linstrumen lsesuai ldengan ltujuan 

lpenelitian lmelalui lkonsultasi ldan lpenilaian ldengan ldosen lpembimbing ldan lguru 

lPendidikan lJasmani ldan lKesehatan l(PJOK). lProses lvalidasi lmeliputi lkesesuaian lsetiap 

lbutir lpernyataan ldengan lindikator lyang ldiukur, lkejelasan lbahasa, ldan lrelevansi 

linstrumen ldengan lkonteks lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning. lHasil 

lvalidasi lmenunjukkan lbahwa lsemua lbutir lpernyataan lsesuai luntuk ldigunakan lsebagai 

linstrumen lpenelitian lsetelah ldirevisi lberdasarkan lsaran lvalidator. 

Tabel l1. l 

Kisi-Kisi lInstrumen lMinat lSiswa lterhadap lPembelajaran lPJOK lBerbasis lGame-Based 

lLearning 

Variabel Indikator Nomor 

lItem 

Jumlah 

lItem 

Minat lSiswa lterhadap lPembelajaran lPJOK 

lBerbasis lGame-Based lLearning 

Kesenangan 1, l2, l3 3 

Ketertarikan 4, l5, l6 3 

Perhatian 7, l8, l9 3 

Keterlibatan 10, l11, l12 3 

Total 12 

 

Contoh lpernyataan lpada lindikator lkesenangan ladalah l“Saya lmerasa lsenang 

lmengikuti lpembelajaran lPJOK lberbasis lpermainan”, lsedangkan lpada lindikator 

lketerlibatan ladalah l“Saya laktif lberpartisipasi ldalam lsetiap lpermainan lsaat 

lpembelajaran lPJOK”. 
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Pengumpulan ldata ldilakukan ldengan lmenyebarkan langket lkepada lsiswa lyang 

lmenjadi lsampel lpenelitian. lAngket ldiberikan lsecara llangsung lkepada lresponden lsetelah 

lmereka lmengikuti lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning. lSebelum 

lpengisian langket, lpeneliti lmenjelaskan ltujuan lpenelitian lserta lpetunjuk lpengisian 

linstrumen lkepada lresponden. lSeluruh lsiswa ldiminta lmemberikan ljawaban lsesuai 

ldengan lkondisi ldan lpengalaman lyang lmereka lrasakan lselama lmengikuti lpembelajaran 

lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning. 

Data lyang ldiperoleh ldianalisis lmenggunakan lteknik lanalisis ldeskriptif lkuantitatif. 

lAnalisis ldilakukan ldengan lmenghitung ljumlah lskor lyang ldiperoleh lpada lsetiap lindikator, 

lkemudian lmengubahnya lke ldalam lbentuk lpersentase luntuk lmengetahui ltingkat lminat 

lsiswa lterhadap lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning. lPersentase ldihitung 

lmenggunakan lrumus: 

 

P =
𝐹

𝑁
𝑥  l100% 

 

Keterangan: 

P l= lPersentase 

F l= lSkor lyang ldiperoleh 

N l= lSkor lmaksimum 

Hasil lpersentase lkemudian ldiinterpretasikan lberdasarkan lkategori ltingkat lminat 

lsiswa lsebagaimana ldisajikan lpada lTabel l2. 

Tabel l2. l 

Kriteria lInterpretasi lPersentase lMinat lSiswa 

 

 

 
 

 
 
 

 
HASIL lDAN lPEMBAHASAN 

 Penelitian lini ladalah luntuk lmendeskripsikan lminat lsiswa lkelas ldelapan lterhadap 

lPendidikan lJasmani, lOlahraga ldan lKesehatan l(PJOK) lberbasis lPembelajaran lBerbasis 

lPermainan ldi lSMP lNegeri l3 lSelong. lData ldikumpulkan ldari l30 lsiswa lyang ltelah 

lberpartisipasi ldalam lPJOK lberbasis lPembelajaran lBerbasis lPermainan lmelalui 

lkuesioner. lAnalisis ldilakukan lpada l4 lindikator lminat lbelajar, lyaitu lkesenangan, 

lketertarikan, lperhatian, ldan lketerlibatan lsiswa ldalam lproses lbelajar. lAnalisis 

lmenunjukkan lbahwa lminat lsiswa lterhadap lPJOK lberbasis lPembelajaran lBerbasis 

lPermainan lberada lpada lkategori lsangat ltinggi. 

 

Persentase Kategori 

81–100% Sangat lTinggi 

61–80% Tinggi 

41–60% Sedang 

21–40% Rendah 

0–20% Sangat lRendah 
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Sumber: lDokumentasi lPenelitian, l2026. 

Gambar l1. l 

Implementasi lPJOK lPembelajaran lBerbasis lPermainan ldi lSMP lNegeri l3 lSelong 

 Gambar l1 lmenunjukkan laktivitas lsiswa lselama lmengikuti lpembelajaran lPJOK 

lberbasis lGame-Based lLearning. lKegiatan lpembelajaran ldilaksanakan lmelalui lberbagai 

lbentuk lpermainan lyang lmelibatkan laktivitas lfisik, lkerja lsama lkelompok, lkomunikasi, 

ldan lpenyelesaian ltantangan lyang ldiberikan loleh lguru. lAktivitas ltersebut ldirancang 

luntuk lmenciptakan lsuasana lbelajar lyang lmenyenangkan lsekaligus lmendukung 

lpencapaian ltujuan lpembelajaran lPJOK. 

Tabel l3. l 

Tingkat lMinat lSiswa lterhadap lPembelajaran lPJOK lBerbasis lGame-Based lLearning 

Indikator Skor lDiperoleh Skor 

lMaksimal 
Persentase 

l(%) 
Kategori 

Kesenangan 334 360 92,78 Sangat lTinggi 

Ketertarikan 310 360 86,11 Sangat lTinggi 

Perhatian 301 360 83,61 Sangat lTinggi 

Keterlibatan 301 360 83,61 Sangat lTinggi 

Total 1.246 1.440 86,53 Sangat 

lTinggi 
Sumber: lHasil lPengolahan lData lPenelitian, l2026. 

 Berdasarkan lTabel l3 ldiketahui lbahwa lminat lsiswa lkelas lVIII lterhadap 

lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning lmemperoleh lpersentase 

lkeseluruhan lsebesar l86,53% ldengan lkategori lsangat ltinggi. lHasil ltersebut 

lmenunjukkan lbahwa lsiswa lmemberikan lrespons lyang lsangat lpositif lterhadap 

lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning. lTingginya lpersentase lpada lseluruh 

lindikator lmengindikasikan lbahwa lsiswa lmerasa lsenang, ltertarik, lmemperhatikan 

lpembelajaran, lserta lterlibat ldalam laktivitas lyang ldiberikan lselama lproses lpembelajaran 

lberlangsung. lDari lkeempat lindikator lyang ldiukur, lindikator lkesenangan lmemperoleh 

lnilai ltertinggi lsebesar l92,78%, ldiikuti lindikator lketertarikan lsebesar l86,11% lsedangkan 

lindikator lperhatian ldan lketerlibatan lmemperoleh lnilai lyang lsama lsebesar l83,61%. 



Holistic Journal of Sport Education 
Volume 5, No. 2, 2026, 475-485 

481 

 

Sumber: lHasil lPengolahan lData lPenelitian, l2026. 

Grafik l1. l 

Persentase lMinat lSiswa lpada lSetiap lIndikator 

 Grafik l1 lmemperlihatkan lbahwa lseluruh lindikator lminat lsiswa lberada lpada 

lkategori lsangat ltinggi. lIndikator lkesenangan lmemiliki lpersentase ltertinggi 

ldibandingkan lindikator llainnya. lTemuan lini lmenunjukkan lbahwa lsiswa lmemperoleh 

lpengalaman lbelajar lyang lpositif lselama lmengikuti lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-

Based lLearning. lHal ltersebut ltercermin ldari ltingginya lpersentase lpada lindikator 

lkesenangan, lketertarikan, lperhatian, ldan lketerlibatan lyang lseluruhnya lberada lpada 

lkategori lsangat ltinggi. 

 Temuan lini lsekaligus lmenjawab ltujuan lpenelitian lyang lingin lmendeskripsikan 

ltingkat lminat lsiswa lterhadap lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning ldi lSMP 

lNegeri l3 lSelong. lHasil lpenelitian lmenunjukkan lbahwa lminat lsiswa lkelas ldelapan 

lterhadap lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning ldi lSMP lNegeri l3 lSelong 

lsangat ltinggi ldengan lpersentase l86,53%. lTemuan lini lkonsisten ldengan ltujuan 

lpenelitian lyang ldinyatakan, lyaitu luntuk lmendeskripsikan lminat lsiswa lterhadap 

lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning. lPersentase lyang ltinggi 

lmenunjukkan lbahwa lsiswa lmemberikan lrespons lyang lsangat lpositif lterhadap 

lpembelajaran lmelalui laktivitas lberbasis lpermainan. 

 Persentase ltertinggi ldiperoleh lpada lindikator lkesenangan ldengan l92,78%. 

lTemuan lini lmenunjukkan lbahwa lsebagian lbesar lsiswa lmenyukai lpartisipasi ldalam 

lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning. lSkor ltinggi lpada lindikator 

lkesenangan ldapat ldipahami, lkarena laktivitas lpermainan lmemberikan llingkungan 

lbelajar lyang llebih lsantai, lmenyenangkan, ldan ltidak lmonoton ldibandingkan 

lpembelajaran lyang lhanya lberfokus lpada lpenjelasan lguru. lSiswa lmemiliki lkesempatan 

luntuk lbergerak, lberinteraksi ldengan lteman lsebaya, ldan lmelakukan lberbagai laktivitas 
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lsesuai ldengan lkarakteristik lpembelajaran lPJOK ldalam lpembelajaran lberbasis 

lpermainan. lHasil lpenelitian lini lkonsisten ldengan lpernyataan l(Bangsawan, l2025) lbahwa 

lpembelajaran lberbasis lgame ldapat lmenciptakan llingkungan lbelajar lyang llebih 

lmenyenangkan lbagi lsiswa. lHal lini ljuga ldidukung loleh l(Nasir, l2023) lyang lmenjelaskan 

lbahwa llingkungan lbelajar lyang lmenyenangkan ldapat lmeningkatkan lkenyamanan lsiswa 

lselama lproses lpembelajaran. 

 Indikator lketertarikan lmencapai l86,11%, lsedangkan lindikator lperhatian ldan 

lketerlibatan lmasing-masing lmencapai l83,61%. lHasil lini lmenunjukkan lbahwa lsiswa 

ltidak lhanya lmerasa lsenang ltetapi ljuga ltertarik luntuk lberpartisipasi ldalam lproses 

lpembelajaran, lmemperhatikan lselama lkegiatan, ldan laktif lberpartisipasi ldalam lkegiatan 

lyang ldiberikan loleh lguru. lTingkat lminat lsiswa lyang ltinggi lmenunjukkan lbahwa 

lpenggunaan lgame ldalam lpembelajaran lPendidikan lJasmani l(PJOK) lberkaitan ldengan 

lpengalaman lbelajar lyang lmenarik ldan lmemenuhi lkebutuhan lsiswa. lTemuan lini lsejalan 

ldengan lpenelitian l(Abidin l& lWijaya, l2024) lbahwa laktivitas lgame ldalam lpembelajaran 

lPJOK ldapat lmenarik lminat lsiswa ldan lmendorong lmereka luntuk lberpartisipasi ldalam 

lkegiatan lpembelajaran. lSelain litu l(Ramadhoni l& lMashud, l2025) lmenjelaskan lbahwa 

lpembelajaran lberbasis lgame lmembuat lsiswa llebih laktif ldalam lproses lpembelajaran. 

 Tingkat lperhatian ldan lketerlibatan lsiswa lyang lbaik ljuga lmenunjukkan 

lkemampuan lsiswa luntuk lberpartisipasi ldalam lproses lpembelajaran ldengan lfokus lyang 

lbaik. lDalam lpembelajaran lberbasis lgame, lsiswa ldiharapkan lmempelajari laturan 

lpermainan, lbekerja lsama ldengan lteman lsebaya, ldan lmenyelesaikan lberbagai 

ltantangan lyang ldiberikan lselama laktivitas. lKondisi lini lmemungkinkan lsiswa luntuk 

lberpartisipasi llangsung ldalam lproses lpembelajaran, lyang lmembuat lmereka ltetap 

ltertarik. lTemuan lini lsejalan ldengan lpendapat l(Fitrianti l& lHidayati, l2025) lyang 

lmenyatakan lbahwa lpengalaman lbelajar lyang lmenarik ldan lbermakna ldapat 

lmeningkatkan lketerlibatan lsiswa. 

 Temuan lpenelitian lini ljuga ldapat ldijelaskan loleh lsifat lperkembangan lsiswa lSMP. 

lPada lmasa lawal lremaja, lsiswa lumumnya lmencari laktivitas lyang lmenekankan lgerakan 

lfisik, linteraksi lsosial, leksplorasi, ldan ltantangan. lKarakteristik lini lmembuat lgame lrelevan 

luntuk lkehidupan lsehari-hari lmereka. lPembelajaran lberbasis lgame l(PJOK) ltelah 

lmendapat lrespons lpositif lkarena lsesuai ldengan lkebutuhan ldan lkarakteristik 

lperkembangan lsiswa. lAktivitas lgame lmemungkinkan lsiswa luntuk lbergerak laktif, 

lberkomunikasi, lberkolaborasi, ldan lberpartisipasi ldalam lberbagai laktivitas 

lpembelajaran. 

 Temuan lpenelitian lini lkonsisten ldengan lpenelitian lsebelumnya lyang 

lmenunjukkan lbahwa lpembelajaran lberbasis lgame ldikaitkan ldengan lmotivasi, 

lpartisipasi, ldan lketerlibatan lsiswa lyang llebih ltinggi ldalam lpembelajaran lsiswa l(Naashir 

l& lHindun, l2023); l(Nurmala let lal., l2025); l(Musto let lal., l2025); l(Purba let lal., l2024); l(AL-

Adawiah, l2026). lNamun, lpenelitian lini lmemiliki lfokus lyang lberbeda lkarena ltidak 

lmenguji lpengaruh latau lefektivitas lPembelajaran lBerbasis lGame lpada lvariabel ltertentu, 

ltetapi lmenggambarkan ltingkat lminat lsiswa ldalam lpembelajaran lPendidikan lJasmani 

l(PJOK) lberdasarkan lPembelajaran lBerbasis lGame lmelalui lempat lindikator lutama, lyaitu 
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lkesenangan, lketertarikan, lperhatian, ldan lketerlibatan. lOleh lkarena litu, lpenelitian lini 

lmenyajikan lpandangan lempiris ltentang lrespons lsiswa lterhadap lpembelajaran lberbasis 

lgame lPJOK ldalam lkonteks lsiswa lSMP. l 

 Implikasi ldari lpenelitian lini lmenunjukkan lbahwa lpenggunaan laktivitas 

lpembelajaran lberbasis lgame loleh lguru lpendidikan ljasmani ldapat lmenjadi lcara lbelajar 

lalternatif luntuk lmenciptakan llingkungan lbelajar lyang llebih lmenarik ldan lpartisipatif. 

lVariasi ldalam laktivitas lgame ldapat lmembantu lguru luntuk lmemberikan lpengalaman 

lbelajar lyang llebih lsesuai ldengan lkarakteristik lsiswa ldan lmembuat lpembelajaran llebih 

lbermakna. lNamun, lada lbeberapa lketerbatasan lpada lpenelitian lini. lPenelitian lini lhanya 

ldilakukan lpada l30 lsiswa lkelas ldelapan lSMP lNegeri l3 lSelong, lsehingga lhasilnya ltidak 

ldapat ldigeneralisasikan lke lpopulasi lyang llebih lluas. lSelain litu, lpenelitian lini 

lmenggunakan lmetode ldeskriptif, lsehingga ltidak lbertujuan luntuk lmenguji lhubungan 

latau lpengaruh lPembelajaran lBerbasis lGame lterhadap lminat lsiswa. lOleh lkarena litu, 

ldisarankan lagar ldilakukan lpenelitian llebih llanjut ldengan lukuran lsampel lyang llebih lbesar 

ldan lmenggunakan ldesain lpenelitian lyang lmemungkinkan lpengujian lhubungan latau 

lpengaruh ltersebut. 

  

KESIMPULAN 

 Berdasarkan lhasil lpenelitian, lminat lsiswa lkelas lVIII lterhadap lpembelajaran lPJOK 

lberbasis lGame-Based lLearning ldi lSMP lNegeri l3 lSelong lberada lpada lkategori lsangat 

ltinggi ldengan lpersentase lskor lkeseluruhan lsebesar l86,53%. lIndikator lkesenangan 

lmemperoleh lpersentase ltertinggi, ldiikuti loleh lketertarikan, lperhatian, ldan lketerlibatan. 

lTemuan lini lmenunjukkan lbahwa lpembelajaran lPJOK lberbasis lGame-Based lLearning 

lmendapatkan lrespons lpositif ldari lsiswa ldan lberpotensi ldigunakan lsebagai lalternatif 

lstrategi lpembelajaran lPJOK lyang llebih lmenarik ldan lpartisipatif. 
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 Penulis lmengucapkan lterima lkasih lkepada lKepala lSMP lNegeri l3 lSelong lyang 

ltelah lmemberikan lizin ldan ldukungan ldalam lpelaksanaan lpenelitian lini. lUcapan lterima 

lkasih ljuga ldisampaikan lkepada lguru lPendidikan lJasmani, lOlahraga, ldan lKesehatan 

l(PJOK) lserta lseluruh lsiswa lkelas lVIII lSMP lNegeri l3 lSelong lyang ltelah lberpartisipasi ldan 

lmembantu lkelancaran lproses lpengumpulan ldata. lSelain litu, lpenulis lmengucapkan 

lterima lkasih lkepada lsemua lpihak lyang ltelah lmemberikan ldukungan, lmasukan, ldan 

lbantuan lselama lproses lpenelitian lhingga lpenyusunan lartikel lini. 
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