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Kata kunci: Abstrak

Minat Belajar, PJOK, Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan minat siswa
Siswa SMP, terhadap pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan
Pembelajaran Kesehatan (PJOK) berbasis Game-Based Learning di kelas VIII

Berbasis Permainan. SMP Negeri 3 Selong. Penelitian ini berdesain deskriptif dan
berpendekatan kuantitatif. Sampel penelitian terdiri dari 30 siswa
kelas delapan yang dipilh menggunakan teknik purposive
sampling. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan
kuesioner minat belajar dengan empat indikator, vaitu
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.

Keywords: Abstract

Game-Based This study aims o describe students’ interest in Game-Based
Learning, Learning Learning-based Physical Education, Sports and Health (PJOK)
Interest, Middle learning in grade VIII of SMP Negeri 3 Selong. This research has
School Students, a descriptive design and a quantitative approach. The research
Physical Education. sample consisted of 30 eighth grade students who were selected

using purpesive 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 overal! 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
fearning. Therefore, game activities can be an alternative learning
strategy that teachers can use fo create a more interesting and
participatory learning atmosphere.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu proses yang memiliki peran penting dalam
mengembangkan potensi siswa, baik kognitif, afektif, maupun psikomotor. Dalam
konteks pendidikan abad ke-21, pembelajaran tidak hanya diarahkan pada penguasaan
pengetahuan tetapi juga pada pengembangan keterampilan, karakter, dan
keterampilan sosial siswa. Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK)
memiliki peran strategis dalam mendukung tujuan-tujuan ini karena dapat
mengembangkan kebugaran fisik, keterampilan motorik, dan sikap sosial siswa.
(Mulyana et al., 2024) menyatakan bahwa PJOK membantu mengembangkan
kehidupan yang aktif dan sehat sejak usia dini. Lebih lanjut, (Fitrianto, 2023)
menyatakan bahwa aktivitas fisik yang terintegrasi dalam pembelajaran dapat
mendukung perkembangan fisik, mental, dan sosial siswa secara optimal. Mahmudi &
Arief, 2025) juga menyatakan bahwa pengalaman belajar yang menyenangkan dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
pembelajaran PJOK harus disusun dengan cara yang menarik agar siswa terlibat aktif
untuk mencapaitujuan pendidikan secara keseluruhan.

Namun, implementasi pembelajaran PJOK di sekolah masih menghadapi
berbagai kendala. (Maulidina et al., 2025) menyatakan bahwa kurangnya beragam
strategi pembelajaran membuat siswa cepat bosan dan kurang antusias dalam
berpartisipasi dalam pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan (Laksmi et al., 2025),
yang menyatakan bahwa rendahnya partisipasi siswa sering dipengaruhi oleh metode
pembelajaran yang monoton dan berpusat pada guru. Selain itu, (Fitrianti & Hidayati,
2025) menyatakan bahwa kemampuan guru untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menarik dan bermakna merupakan faktor penting dalam mempengaruhi
keterlibatan siswa. Kondisi ini menekankan pentingnya inovasi pembelajaran untuk
meningkatkan keterlibatan dan minat siswa dalam proses pembelajaran pendidikan
jasmani (PJOK).

Salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran adalah
minat siswa dalam belajar. Minat belajar adalah kecenderungan individu untuk merasa
tertarik, senang, dan termotivasi untuk terlibat dalam kegiatan belajar. Menurut
(Setiawan et al., 2022), minat belajar berperan dalam meningkatkan perhatian dan
partisipasi siswa selama proses pembelajaran. Demikian pula, (Solehah et al., 2022)
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menyatakan bahwa siswa dengan minat belajar yang tinggi cenderung lebih aktif dan
fokus dalam berpartisipasi dalam kegiatan belajar. (Khariani, 2024) juga menekankan
hubungan eratantara minat belajar, motivasi siswa, dan keterlibatan. Dengan demikian,
minat belajar merupakan aspek penting yang perlu dipertimbangkan dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran PJOK (Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan).

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk meningkatkan minat belajar siswa
adalah Pembelajaran Berbasis Permainan (Game-Based Learning). Pembelajaran
Berbasis Permainan adalah pendekatan pembelajaran yang menggunakan elemen
permainan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut (Nasir, 2023) penggunaan
permainan dalam pembelajaran dapat menghasilkan lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan dan interaktif. (Karimah et al., 2025) menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa
dalam kegiatan belajar. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa Game-Based
Learning berkaitan dengan meningkatnya motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa
(Naashir & Hindun, 2023);; (Musto et al., 2025); (Purba et al., 2024); (Ramadhoni &
Mashud, 2025); (AL-Adawiah, 2026). Temuan ini menyiratkan bahwa pendekatan
berbasis game dapat diterapkan pada pembelajaran PJOK, yang sama dengan aktivitas
fisik dan bermain.

Banyak penelitian telah mengungkapkan efek positif Pembelajaran Berbasis
Game pada motivasi, partisipasi, keterlibatan, dan prestasi belajar siswa. Namun,
sebagian besar penelitian ini berfokus pada pengukuran efek model pembelajaran
terhadap prestasi belajar. Penelitian yang secara khusus menggambarkan minat siswa
pada pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) berbasis
Game-Based Learning masih relatif terbatas, terutama di tingkat SMP. Namun, minat
belajar merupakan elemen penting dalam keberhasilan belajar, karena berkaitan
dengan perhatian, keterlibatan, dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran.

Selain itu, sebagian besar penelitian sebelumnya terutama mengukur minat
belajar secara umum atau menggunakannya sebagai variabel pendukung dalam
penelitian eksperimental. Situasi ini menyebabkan kurangnya informasi lengkap tentang
tingkat minat siswa dalam Pendidikan Jasmani berbasis Pembelajaran Berbasis
Permainan. Studi ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan ini dengan mempelajari
minat siswa dalam empat indikator utama yaitu kesenangan, ketertarikan, perhatian,
dan keterlibatan, untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang
respons siswa terhadap proses pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif.
Dalam penelitian ini, metode deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan minat siswa
terhadap Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan (PJOK) dengan Pembelajaran
Berbasis Permainan (GBL), tanpa memberikan perlakuan khusus pada mata pelajaran
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tersebut. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 3 Selong pada semester genap tahun
ajaran 2025/2026.

Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Selong.
Jumlah kelas adalah 5 kelas dengan total sekitar 150 siswa. Sampel terdiri dari 30 siswa
yang dipilih dengan teknik purposive sampling. Responden dipilih dengan purposive
sampling karena mereka berpartisipasi dalam pelajaran PJOK berbasis Pembelajaran
Berbasis Permainan dan dianggap memiliki pengalaman yang relevan dan dapat
memberikan informasi yang relevan mengenai minat siswa terhadap mata pelajaran
tersebut. Kriteria responden dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII yang aktif
terlibat dalam pelajaran PJOK berbasis Pembelajaran Berbasis Permainan dan bersedia
mengisi kuesioner penelitian.

Instrumen penelitian berupa kuesioner untuk mengukur minat siswa terhadap
PJOK berbasis Pembelajaran Berbasis Permainan. Kuesioner dirancang berdasarkan
empat indikator minat belajar, yaitu kesenangan, ketertarikan, perhatian, dan
keterlibatan. Jumlah pernyataan untuk setiap indikator adalah tiga, sehingga terdapat
12 pernyataan dalam instrumen. Kuesioner menggunakan skala Likert empat tingkat,
yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS).
Untuk peryataan positif, skor masing-masing kategori adalah 4, 3, 2, dan 1.

Validitas isi dilakukan untuk memastikan isi instrumen sesuai dengan tujuan
penelitian melalui konsultasi dan penilaian dengan dosen pembimbing dan guru
Pendidikan Jasmani dan Kesehatan (PJOK). Proses validasi meliputi kesesuaian setiap
butir pernyataan dengan indikator yang diukur, kejelasan bahasa, dan relevansi
instrumen dengan konteks pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning. Hasil
validasi menunjukkan bahwa semua butir pernyataan sesuai untuk digunakan sebagai
instrumen penelitian setelah direvisi berdasarkan saran validator.

Tabel 1.
Kisi-Kisi Instrumen Minat Siswa terhadap Pembelajaran PJOK Berbasis Game-Based
Learning
Variabel Indikator Nomor Jumlah
Item Item
Minat Siswa terhadap Pembelajaran PJOK | Kesenangan 1,2,3 3
Berbasis Game-Based Learning Ketertarikan 4,5,6 3
Perhatian 7,8,9 3
Keterlibatan | 10,11,12 3
Total 12

Contoh pemyataan pada indikator kesenangan adalah “Saya merasa senang
mengikuti pembelajaran PJOK berbasis permainan”, sedangkan pada indikator
keterlibatan adalah “Saya aktif berpartisipasi dalam setiap permainan saat
pembelajaran PJOK".
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Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan angket kepada siswa yang
menjadi sampel penelitian. Angket diberikan secara langsung kepada responden setelah
mereka mengikuti pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning. Sebelum
pengisian angket, peneliti menjelaskan tujuan penelitian serta petunjuk pengisian
instrumen kepada responden. Seluruh siswa diminta memberikan jawaban sesuai
dengan kondisi dan pengalaman yang mereka rasakan selama mengikuti pembelajaran
PJOK berbasis Game-Based Learning.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif.
Analisis dilakukan dengan menghitung jumlah skor yang diperoleh pada setiap indikator,
kemudian mengubahnya ke dalam bentuk persentase untuk mengetahui tingkat minat
siswa terhadap pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning. Persentase dihitung
menggunakan rumus:

P= ul 100%
—NJC 0

Keterangan:
P = Persentase
F = Skoryang diperoleh
N = Skor maksimum
Hasil persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori tingkat minat
siswa sebagaimana disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2.
Kriteria Interpretasi Persentase Minat Siswa

Persentase Kategori

81-100% Sangat Tinggi

61-80% Tinggi

41-60% Sedang

21-40% Rendah

0-20% Sangat Rendah
HASILDAN PEMBAHASAN

Penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan minat siswa kelas delapan terhadap
Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan (PJOK) berbasis Pembelajaran Berbasis
Permainan di SMP Negeri 3 Selong. Data dikumpulkan dari 30 siswa yang telah
berpartisipasi dalam PJOK berbasis Pembelajaran Berbasis Permainan melalui
kuesioner. Analisis dilakukan pada 4 indikator minat belajar, yaitu kesenangan,
ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Analisis
menunjukkan bahwa minat siswa terhadap PJOK berbasis Pembelajaran Berbasis
Permainan berada pada kategori sangat tinggi.
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Sumber: Dokumentasi Peneliian, 2026.

Gambar 1.

Implementasi PJOK Pembelajaran Berbasis Permainan di SMP Negeri 3 Selong
Gambar 1 menunjukkan aktivitas siswa selama mengikuti pembelajaran PJOK
berbasis Game-Based Learning. Kegiatan pembelajaran dilaksanakan melalui berbagai
bentuk permainan yang melibatkan aktivitas fisik, kerja sama kelompok, komunikasi,
dan penyelesaian tantangan yang diberikan oleh guru. Aktivitas tersebut dirancang
untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran PJOK.

Tabel 3.
Tingkat Minat Siswa terhadap Pembelajaran PJOK Berbasis Game-Based Learning
Indikator | Skor Diperoleh Skor Persentase Kategori
Maksimal (%)

Kesenangan 334 360 92,78 Sangat Tinggi
Ketertarikan 310 360 86,11 Sangat Tinggi
Perhatian 301 360 83,61 Sangat Tinggi
Keterlibatan 301 360 83,61 Sangat Tinggi
Total 1.246 1.440 86,53 Sangat

Tinggi

Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian, 2026.

Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa minat siswa kelas VIII terhadap
pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning memperoleh persentase
keseluruhan sebesar 86,53% dengan kategori sangat tinggi. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa siswa memberikan respons yang sangat positif terhadap
pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning. Tingginya persentase pada seluruh
indikator mengindikasikan bahwa siswa merasa senang, tertarik, memperhatikan
pembelajaran, serta terlibat dalamaktivitas yang diberikan selama proses pembelajaran
berlangsung. Dari keempat indikator yang diukur, indikator kesenangan memperoleh
nilai tertinggi sebesar 92,78%, diikuti indikator ketertarikan sebesar 86,11% sedangkan
indikator perhatian dan keterlibatan memperoleh nilai yang sama sebesar 83,61%.
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Sumber: Hasil Pengolahan Data Penelitian, 2026.
Grafik1.

Persentase Minat Siswa pada Setiap Indikator

Grafik 1 memperlihatkan bahwa seluruh indikator minat siswa berada pada
kategori sangat tinggi. Indikator kesenangan memiliki persentase tertinggi
dibandingkan indikator lainnya. Temuan ini menunjukkan bahwa siswa memperoleh
pengalaman belajar yang positif selama mengikuti pembelajaran PJOK berbasis Game-
Based Learning. Hal tersebut tercermin dari tingginya persentase pada indikator
kesenangan, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan yang seluruhnya berada pada
kategori sangat tinggi.

Temuan ini sekaligus menjawab tujuan penelitian yang ingin mendeskripsikan
tingkat minat siswa terhadap pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning di SMP
Negeri 3 Selong. Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat siswa kelas delapan
terhadap pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning di SMP Negeri 3 Selong
sangat tinggi dengan persentase 86,53%. Temuan ini konsisten dengan tujuan
penelitian yang dinyatakan, yaitu untuk mendeskripsikan minat siswa terhadap
pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning. Persentase yang tinggi
menunjukkan bahwa siswa memberikan respons yang sangat positif terhadap
pembelajaran melalui aktivitas berbasis permainan.

Persentase tertinggi diperoleh pada indikator kesenangan dengan 92,78%.
Temuan ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa menyukai partisipasi dalam
pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning. Skor tinggi pada indikator
kesenangan dapat dipahami, karena aktivitas permainan memberikan lingkungan
belajar yang lebih santai, menyenangkan, dan tidak monoton dibandingkan
pembelajaran yang hanya berfokus pada penjelasan guru. Siswa memiliki kesempatan
untuk bergerak, berinteraksi dengan teman sebaya, dan melakukan berbagai aktivitas
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sesuai dengan karakteristik pembelajaran PJOK dalam pembelajaran berbasis
permainan. Hasil penelitian ini konsisten dengan pernyataan (Bangsawan, 2025) bahwa
pembelajaran berbasis game dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan bagi siswa. Hal ini juga didukung oleh (Nasir, 2023) yang menjelaskan
bahwa lingkungan belajar yang menyenangkan dapat meningkatkan kenyamanan siswa
selama proses pembelajaran.

Indikator ketertarikan mencapai 86,11%, sedangkan indikator perhatian dan
keterlibatan masing-masing mencapai 83,61%. Hasil ini menunjukkan bahwa siswa
tidak hanya merasa senang tetapi juga tertarik untuk berpartisipasi dalam proses
pembelajaran, memperhatikan selama kegiatan, dan aktif berpartisipasidalam kegiatan
yang diberikan oleh guru. Tingkat minat siswa yang tinggi menunjukkan bahwa
penggunaan game dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani (PJOK) berkaitan dengan
pengalaman belajar yang menarik dan memenuhi kebutuhan siswa. Temuan ini sejalan
dengan penelitian (Abidin & Wijaya, 2024) bahwa aktivitas game dalam pembelajaran
PJOK dapat menarik minat siswa dan mendorong mereka untuk berpartisipasi dalam
kegiatan pembelajaran. Selain itu (Ramadhoni & Mashud, 2025) menjelaskan bahwa
pembelajaran berbasis game membuat siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran.

Tingkat perhatian dan keterlibatan siswa yang baik juga menunjukkan
kemampuan siswa untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran dengan fokus yang
baik. Dalam pembelajaran berbasis game, siswa diharapkan mempelajari aturan
permainan, bekerja sama dengan teman sebaya, dan menyelesaikan berbagai
tantangan yang diberikan selama aktivitas. Kondisi ini memungkinkan siswa untuk
berpartisipasi langsung dalam proses pembelajaran, yang membuat mereka tetap
tertarik. Temuan ini sejalan dengan pendapat (Fitrianti & Hidayati, 2025) yang
menyatakan bahwa pengalaman belajar yang menarik dan bermakna dapat
meningkatkan keterlibatan siswa.

Temuan penelitian ini juga dapat dijelaskan oleh sifat perkembangan siswa SMP.
Pada masa awal remaja, siswa umumnya mencari aktivitas yang menekankan gerakan
fisik, interaksi sosial, eksplorasi, dan tantangan. Karakteristik inimembuat game relevan
untuk kehidupan sehari-hari mereka. Pembelajaran berbasis game (PJOK) telah
mendapat respons positif karena sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
perkembangan siswa. Aktivitas game memungkinkan siswa untuk bergerak aktif,
berkomunikasi, berkolaborasi, dan berpartisipasi dalam berbagai aktivitas
pembelajaran.

Temuan penelitian ini konsisten dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game dikaitkan dengan motivasi,
partisipasi, dan keterlibatan siswa yang lebih tinggi dalam pembelajaran siswa (Naashir
& Hindun, 2023); (Nurmala et al., 2025); (Musto etal., 2025); (Purba et al., 2024); (AL-
Adawiah, 2026). Namun, penelitian ini memiliki fokus yang berbeda karena tidak
menguji pengaruh atau efektivitas Pembelajaran Berbasis Game pada variabel tertentu,
tetapi menggambarkan tingkat minat siswa dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani
(PJOK) berdasarkan Pembelajaran Berbasis Game melalui empat indikator utama, yaitu
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kesenangan, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan. Oleh karena itu, penelitian ini
menyajikan pandangan empiris tentang respons siswa terhadap pembelajaran berbasis
game PJOK dalam konteks siswa SMP.

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aktivitas
pembelajaran berbasis game oleh guru pendidikan jasmani dapat menjadi cara belajar
alternatif untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan partisipatif.
Variasi dalam aktivitas game dapat membantu guru untuk memberikan pengalaman
belajar yang lebih sesuai dengan karakteristik siswa dan membuat pembelajaran lebih
bermakna. Namun, ada beberapa keterbatasan pada penelitian ini. Penelitian ini hanya
dilakukan pada 30 siswa kelas delapan SMP Negeri 3 Selong, sehingga hasilnya tidak
dapat digeneralisasikan ke populasi yang lebih luas. Selain itu, penelitian ini
menggunakan metode deskriptif, sehingga tidak bertujuan untuk menguji hubungan
atau pengaruh Pembelajaran Berbasis Game terhadap minat siswa. Oleh karena itu,
disarankan agar dilakukan penelitian lebih lanjut dengan ukuran sampel yang lebih besar
dan menggunakan desain penelitian yang memungkinkan pengujian hubungan atau
pengaruh tersebut.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, minat siswa kelas VIII terhadap pembelajaran PJOK
berbasis Game-Based Learning di SMP Negeri 3 Selong berada pada kategori sangat
tinggi dengan persentase skor keseluruhan sebesar 86,53%. Indikator kesenangan
memperoleh persentase tertinggi, diikuti oleh ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan.
Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran PJOK berbasis Game-Based Learning
mendapatkan respons positif dari siswa dan berpotensi digunakan sebagai alternatif
strategi pembelajaran PJOK yang lebih menarik dan partisipatif.
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