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ARTICLE INFO ABSTRACT

Physical education is basically a learning method that focuses on physical activities,
so as to create individuals who are physically, mentally and emotionally healthy.
Today, many students lack interest in learning physical education. Interest in
learning has a big impact on student learning output. Learning interest contains four
indicators including student involvement, feelings of pleasure, attention and interest
in learning. Of the various kinds of learning media that can be used to increase
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student interest in physical education lessons, one of them is the monopoly game.
Games and sports are two aspects that are mutually sustainable. This research raises
the topic of applying monopoly games in physical education to increase students'
interest in learning. The purpose of this research is to apply that monopoly game in
physical education can increase students' interest in learning. This research was
conducted with a qualitative descriptive approach. Data collection techniques were
carried out by observing and interviewing students after conducting Monopoly
Game activities. The result of this research is that students are more motivated in
learning, interested and pay attention to lessons and students gain new knowledge.
So in this study it can be concluded that the monopoly game is able to increase
students' interest in learning in physical education.

This is an open access article under the CC—BY-SA license.
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Abstrak

Pelajaran jasmani pada dasarnya adalah metode pembelajaran yang menitikberatkan
pada kegiatan fisik, sehingga terciptanya individu yang sehat raga, mental serta
emosionalnya. Dewasa ini, banyak siswa yang minat belajar pada pelajaran jasmaninya
kurang. Minat belajar memiliki dampak besar pada output belajar siswa. Minat belajar
mengandung empat indikator antara lain keterlibatan siswa, perasaan senang perhatian
dan ketertarikan siswa dalam pembelajaran. Dari berbagai macam media pembelajaran
yang bisa digunakan untuk meningkatkan minat siswa dalam pelajaran pendidikan
jasamani salah satunya adalah permainan monopoli. Permainan dan olahraga
merupakan dua aspek yang saling berkesinambungan. Penelitian ini mengangkat topik
penerapan permainan monopoli dalam pendidikan jasmani untuk meningkatkan minat
belajar siswa. Tujuan penelitian ini ingin menerapkan bahwa permainan monopoli
dalam pelajaran jasmani dapat meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian ini
dilakukan dengan pendekatan deskriptif kualitatif. Teknik pengambilan data dilakukan
dengan observasi dan wawancara siswa setelah melakukan kegiatan Permainan
Monopoli. Dari penelitian ini dihasilkan bahwa siswa lebih termotivasi dalam belajar,
tertarik dan memperhatikan pelajaran serta siswa mendapatkan pengetahuan-
pengetahuan baru. Sehingga dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa permainan
monopoli mampu meningkatkan minat belajar siswa dalam pelajaran jasmani.

Artikel ini open akses sesuai dengan lisesni CC-BY-SA
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PENDAHULUAN

Salah satu cara untuk menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dan berkembang
dilakukan melalui pendidikan. Dalam penjelasan lain pendidikan juga dikatakan usaha yang dilakukan
oleh sekelompok masyarakat, golongan dan pemerintah melalui sebuah bimbingan, pembelajaran atau
trial yang terjadi di lembaga pendidikan maupun diluar lembaga pendidikan yang terjadi terus menerus
guna mempersiapkan siswa agar mampu melakukan peranan dalam semua lingkup kehidupan (Azizah
& Nuruddin, 2023). Peran pendidikan yang dilakukan oleh sekolah tidak terlepas dari kegiatan
pembelajaran. Dengan mengembangkan berbagai macam metode dan media pembelajaran dengan
harapan kegiatan pembelajaran yang dilakukan bisa tercapai dengan baik. Media pembelajaran adalah
peralatan fisik dan non-aktual yang sengaja digunakan sebagai perantara antara pendidik dan siswa
dalam memahami materi pembelajaran agar lebih layak dan lancar (Prabawa et al., 2021). Menurut
pernyataan ahli tersebut bisa disimpulkan bahwa guru dan media pembelajarn yang efektif, efesien akan
mampu menjadi jalan keluar atas persoalan yang dihadapi oleh peserta didik. Pada era sekarang,
fenomena malas gerak menjadi salah satu penyebab siswa tidak tertarik dalam pembelajaran PJOK
(Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Olaharaga), selain itu model pembelajaran yang monoton atau
tidak bervariatif menyebabkan anak merasa bosan saat mengikuti pembelajaran PJOK.

Pembelajaran PJOK pada dunia pendidikan sangat penting dengan tujuan untuk meningkatkan
kebugaran peserta didik (Darsana et al., 2021). Pendidikan jasmani pada dasarnya adalah langkah
pembelajaran yang menitikberatkan pada kegiatan fisik, sehingga terciptanya individu yang sehat raga,
mental serta emosionalnya. Dari pernyataan tersebut, bisa didapati bahwa pendidikan jasmani kegiatan
pembelajarannya lebih banyak dilakukan dengan bergerak melakukan aktivitas fisik. Sekolah dasar
yang dipilih peneliti merupakan salah satu sekolah swasta unggul di Sidoarjo. Sekolah dasar ini tidak
hanya menanamkan ilmu agama tetapi juga memberikan pengajaran yang berarti untuk peserta
didiknya. Dengan mengangkat isu-isu dan polemik saat ini, sekolah tersebut menekankan kepada
pengajar untuk menyampaikan materi ajar yang mudah, efektif, efesien dengan menerapkan berbagai

metode dan media pembelajaran yang ada.

Keinginan atau minat belajar peserta didik mempengaruhi hasil belajar siswa itu sendiri. Minat
siswa terdiri dari empat indikator di dalamanya antara lain ketertarikan siswa, keterlibatan siswa,
perasaan senang dan perhatian siswa dalam pembelajaran (Rahmi et al., 2020). Peserta didik dikatakan
memiliki minat belajar yang baik akan merasa bahwa materi yang disampaikan oleh pengajar adalah
menarik. Sehingga siswa belajar dengan giat, mencerna materi yang diajarkan oleh guru dengan tepat
dan belajar tanpa merasa terbebani. Media pembelajaran yang unik dan menarik dinilai mampu
membangkitkan keinginan siswa dalam mengikuti pembelajaran, sehingga guru mempunyai tugas
untuk menyiapkan media pembelajaran yang mempu mentransfer materi dengan efektif, efesien serta

dapat menarik siswa untuk meningkatkan minat belajar dalam mata pelajaran PJOK khususnya.
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Penggunaan media pembelajaran dengan sistem permainan diharapkan dapat menimbulkan
kegiatan belajar mengajar yang menarik, tidak monoton dan langsung melibatkan siswa dalam kegiatan
belajar mengajar secara aktif sehingga dapat membuat pembelajaran berjalan tidak membosankan,
melatih kerjasama, meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, menumbuhkan
minat belajar siswa, mempercepat proses informasi serta menyelesaikan masalah, sekaligus dapat
meningkatkan kepekaan sosial (Siskawati, 2016). Permainan adalah salah satu pilihan jalan dalam
meningkatkan minta belajar peserta didik. Guru bisa mencoba berbagai media pembelajaran berbasis
permainan dalam menyampaikan materi PJOK. Pemilihan media pembelajaran merupakan hal krusial
karena berhubungan erat dengan feedback yang diberikan siswa pada pelajaran tersebut. Contoh media
pembelajaran yang bisa diaplikasikan untuk membangkitkan minat siswa dalam pelajaran PJOK adalah
Permainan Monopoli. Permainan Monopoli adalah permainan papan yang terkenal seantero jagad.
Monopoli digambarkan dengan papan segi empat dan terdapat kotak-kotak gambar dan poin yang berisi

pertanyaan, terdapat kartu kesempatan dan dadu untuk memainkan permainan tersebut.

Hasil belajar yang baik diperlukan pendekatan pembelajaran yang tepat dalam pelaksanaan
pembelajaran PJOK di sekolah dasar. Melalui pendidikan jasmani diharapkan siswa mendapatkan
berbagai pengalaman untuk bisa mengungkapkan kesan yang menyenangkan, kreatif, inovatif, terampil,
meningkatkan dan memeliharan kesegaran jasmani serta pemahaman terhadap gerak manusia (Effendi
et al., 2023). Dalam penelitian ini Monopoli dimodifikasi dengan materi PJOK yang akan diajarkan.
Materi yang digunakan peneliti dalam permainan ini adalah kebugaran jasmani. Permainan Monopoli
yang disajikan dimodifikasi oleh peneliti dengan merubah petak-petak dalam papan monopoli menjadi
berbagai macam kegiatan kebugaran jasmani yang akan dilakukan oleh peserta didik ketika berhenti di
petak tersebut. Bagi peserta didik yang berhasil melakukan gerakan tersebut akan mendapat koin yang
dikumpulkan sebanyak mungkin. Dengan adanya berbagai macam aktivitas kebugaran jasmani yang
dilakukan dalam setiap petak Monopoli diharapkan mampu meningkatkan minat siswa dalam pelajaran
PJOK. Selain itu juga mampu meningkatkan aktivitas fisik peserta didik, kebersamaan antar peserta
didik.

Berdasarkan permasalahan tersebut, upaya meningkatkan minat belajar siswa dilakukan oleh
peneliti dengan menerapkan Permainan Monopoli yang telah dimodifikasi dalam Pembelajaran PJOK.
Minat belajar yang ditingkatkan di dalamnya berisi indikator-indikator yakni keterlibatan siswa,
perhatian siswa, perasaan senang dan Kketertarikan siswa saat pembelajaran berlansung. Penerapan
media Permainan Monopoli ini dilakukan peneliti bertujuan meningkatkan minat belajar siswa dalam

pelajaran PJOK dengan melakukan berbagai macam gerak kebugaran jasmani dalam media tersebut.
METODE

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Metode ini terdiri

dari beberapa langkah antara lain mengumpulkan data baik dari wawancara maupun observasi,
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menyusun data dan mengklasifikasi data. Informan dalam penelitian kualitatif berkembang terus
(snowball) hingga data yang dikumpulkan dianggap diangga memuaskan atau jenuh.

Teknik wawancara merupakan salah satu cara untuk mengumpulkan data dalam penelitian
kualitatif. Wawancara adalah proses komunikasi secara langsung antara penanya dan pemberi
informasi. Dengan wawancara, peneliti dapat menggali lebih dalam aspek-aspek tertentu dari
subjek penelitian, termasuk pandangan, pengalaman, dan emosi yang mungkin tidak muncul
dalam metode observasi (Nasution, 2023). Peneliti melakukan wawancara bersifat semi-terstruktur.
Yakni serangkaian pertanyaan yang dirancang dan disusun dalam bentuk pedoman wawancara, dan
daftar pertanyaan tersebut digunakan untuk mengarahkan alur pembicaraan agar sampai pada tujuan
hasil data yang diharapkan (Takdir et al., 2022). Pertanyaan yang akan ditanyakan kepada beberapa
peserta didik yang telah mengikuti kegiatan pembelajaran, pertanyaan mengenai pengaruh media
pembelajaran permainan monopoli dalam meningkatkan minat belajar dalam mata pelajaran PJOK
antara lain: (1) Bagaimana perasaanmu setelah menggunakan media pembelajaran permainan monopoli
tadi? (2) Apakah media pembelajaran yang digunakan menarik? (3) Apakah kamu merasa bersemangat
dalam mengikuti pelajaran PJOK dengan menggunakan media pembelajaran permainan monopoli
tersebut? (4) Apakah kamu melakukan semua kegiatan dalam media pembelajaran permainan monopoli
tadi? (5) Bagaimana menurutmu mengenai media pembelajaran permainan monopoli apakah mampu

meningkatkan minat belajar kamu?

Sedangkan teknik observasi adalah cara untuk mendapatkan data dengan melihat dan
mengamati secara langsung dari apa yang diteliti, dan peneliti disini bukan sebagai peserta namun
sebagai orang yang mengamati pada saat peneliti berada dilokasi penelitian (Takdir et al., 2022).
Observasi digunakan peneliti untuk mengamati langsung apakah permainan monopoli mampu
meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pelajaran PJOK. Hasil observasi peneliti berupa catatan
peristiwa yang terjadi di lapangan dan jawaban dari wawancara pembelajaran PJOK menggunakan

media pembelajaran permainan monopoli.

Subjek penelitian adalah pihak yang berkaitan dengan penelitian dan dapat memberikan
informasi data penelitian (Sugiyono, 2017). Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 6 di salah
satu Sekolah Dasar di Kabupaten Sidoarjo. Penelitian dilakukan saat mata pelajaran PJOK. Wawancara
dan observasi subjek dijadikan teknik pengumpulan data pada penelitian ini, dimana peneliti yang
melakukan langsung di lapangan. Selanjutnya peneliti masuk dalam tahap wawancara pada peserta
didik kelas 6 Sekolah Dasar tersebut. Setelah mendapatkan hasil observasi dan wawancara, peneliti

menganalisis data yang diperoleh untuk dianalisis dan ditarik kesimpulan.

Permainan dan olahraga merupakan dua aspek yang saling berkesinambungan dari budaya
Indonesia selama beratus-ratus tahun yang lalu. Permainan memberikan kesempatan kepada siswa

untuk mempelajari keterampilan fisik, keterampilan sosial dan kerjasama tim, komunikasi dan
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sportivitas (Yustiyati et al., 2024). Penerapan Permainan Monopoli dalam pelajaran PJOK ini dilakukan

dengan beberapa tahapan, diantaranya :
Perencanaan

Dalam kegiatan pembelajaran, peran media pembelajaran dapat menunjang efektivitas proses
belajar mengajar di kelas. Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara yang memudahkan
penyampaian pesan dari guru kepada siswa (Rizal et al., 2022). Dengan memanfaatkan media
pembelajaran dapat dijadikan opsi untuk memperbanyak manfaat siswa dalam mengikuti pembelajaran.
Dengan adanya media pembelajaran yang beragam akan membuat situasi belajar tidak monoton dan
membosankan. Permainan ini dimodifikasi menjadi media pendidikan yang mengasyikkan guna
mendukung pembelajaran sehingga siswa bisa menguasai modul yang hendak disampaikan guru. Media
monopoli lebih disenangi siswa serta bisa menempa kejujuran siswa (Azizah & Nuruddin, 2023). Dalam
penerapannya, permainan ini diawali dengan persiapan peneliti dalam menyiapkan media pembelajaran.
Media pembelajaran yang disiapkan meliputi Papan Monopoli yang dicetak menjadi banner dengan
ukuran 5m x 5m. Dalam media pembelajaran ini petak dari permainan monopoli ini dimodifikasi berisi

kegiatan fisik pada petak-petaknya. Berikut prototipe papan monopoli yang digunakan.
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Gambar 1. Media Pembelajaran Permainan Monopoli

Selain papan monopoli, juga disiapkan dadu berisi angka 1- 6 dan sebuah kartu kebugaran.
Selain kegiatan-kegiatan fisik, dibeberapa peta dalam papan permainan monopoli terdapat petak kartu

kebugaran. Kartu ini berisi beberapa perintah tambahan, reward bahkan punishment. Perlengkapan



yang lain ada aturan permainan dan koin mainan. Berikut contoh kartu kebugaran dalam permainan

monopoli.
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Gambar 2. Kartu Kebugaran Permainan Monopoli

Fase perencanaan sangat menentukan lancar atau tidaknya jalan pembelajaran yang dilakukan.
Maka dari itu di tahap perencanaan perlu dipersiapkan dengan sangat matang. Dari tahap perencanaan
ini menghasilkan permainan monopoli yang dimodifikasi disesuaikan dengan mata pelajaran yang

dijadikan sebagai penelitian.
Pelaksanaan

Pelaksanaan pembelajaran merupakan suatu proses belajar atau sebagai aktivitas
penyampaian informasi dari guru kepada siswa (Dakhi, 2022). Pelaksanaan pembelajaran merupakan
proses yang telah diatur sesuai langkah-langkah agar pembelajaran mencapai hasil yang diharapkan.
Dalam proses pelaksanaan ada kegiatan menentukan, mengelompokan, mencapai tujuan, penugasan,
sesuai dengan tugas yang diberikan untuk dilakukan dalam kegiatan tersebut. Dalam permainan
monopoli, setiap kelompok bergantian melempar dadu untuk bergerak di atas petak. Monopoli yang
digunakan dalam pembelajaran pada dasarnya hampir sama dengan permainan monopoli biasa yang
tujuannya mampu menguasai materi dan menguasai permainan yang diajarkan dalam monopoli. Siswa
disiapkan menjadi beberapa tim dan setiap kelompok ditunjuk ketua kelompoknya. Permainan
Monopoli dilakukan selama 60 menit. Peneliti kemudian menjalaskan aturan bermainnya seperti
berikut: (1) Pada putaran pertama, diawali ketua kelompok akan memutar dadu dan jalan diatas petak
monopoli sesuai angka yang tertera dalam dadu. (2) Setelah berada di atas petak, semua anggota
kelompok beserta ketua kelompok melakukan aktifitas fisik sesuai dengan petak yang diinjak. Setelah
melakukan aktivitas fisik, setiap kelompok mendapatkan 5 koin. (3) Setiap kelompok bergantian
memutar dadu dan melakukan aktivitas fisik, anggota kelompok yang tidak melakukan aktivitas fisik
kembali ke barisan sementara ketua kelompok berdiri di atas petak terakhirnya. (4) Untuk putaran
selanjutnya tugas ketua digantikan oleh enggota kelompok yang lain, secara bergantian, dan aktivitas
yang dilakukan sama seperti poin 1-3. (5) Bagi kelompok yang melewati petak start akan mendapatkan
10 poin. (6) Kelompok yang berhenti pada petak Kartu Kebugaran, maka akan mengambil satu Kartu

Kebugaran dan diharuskan melakukan isi perintah kartu kebugaran. (7) Koin digunakan untuk
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memberikan reward kepada kelompok setelah melakukan aktivitas fisik di petak dan setiap melalui

putaran baru.

Saat pelaksanaan peneliti memastikan setiap kelompok mematuhi aturan permainan dan
permainan berjalan dengan semestinya hingga. Peneliti juga melakukan observasi saat pelaksananan
media pembelajaran Permainan Monopoli. Dalam pelaksanaannya subjek sesuai arahan dan mematuhi
aturan permainan yang diberikan. Sehingga media pembelajaran permainan monopoli dapat digunakan

dengan maksimal untuk mencapai tujuan meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran PJOK.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dilakukan penelitian mengenai implementasi media pembelajaran permainan monopoli
dalam pelajaran PJOK pada peserta didik di salah satu sekolah dasar di Kabupaten Sidoarjo peneliti
mendapatkan hasil melalui observasi dan wawancara pada peserta didik bahwasanya media
pembelajaran permainan monopoli ini mampu meningkatkan minat belajar siswa dalam pelajaran
PJOK. Minat siswa yang meningkat dapat dilihat dari empat indikator yang dipaparkan oleh peneliti
sebelumnya yakni keterlibatan siswa, ketertarikan siswa, perasaan senang dan perhatian siswa dalam
pelajaran PJOK. Beberapa hasil wawancara yang dilakukan kepada beberapa peserta didik setelah

penerapan media tersebut selesai dituliskan peneliti dalam rangkaian dialog sebagai berikut :

Tabel 1. Wawancara Peserta Didik 1

Peserta Didik RZ (Kelas 6 Usia 11 Tahun)

Peneliti “Bagaimana perasaanmu setelah menggunakan media pembelajaran permainan
monopoli ?”

Peserta Didik “Saya senang melakukan pembelajaran tadi”.

Peneliti “Apakah media pembelajaran yang digunakan menarik ?”

Peserta Didik “Ya, Permainan Monopoli tadi sangat menarik”

Peneliti “Apakah kamu merasa bersemangat dalam mengikuti pelajaran PJOK dengan
menggunakan media pembelajaran permainan monopoli tersebut ?”

Peserta Didik “Bersemangat bu, karena mengasyikkan bisa melakukan kegiatan bersama-sama
dengan teman-teman. Jadi rasanya tidak capek”

Peneliti “Apakah kamu melakukan semua kegiatan dalam media pembelajaran permainan
monopoli tadi ?”

Peserta Didik “Ya bu, saya dan teman sekelompok melakukan kegiatan yang kami dapatkan”

Peneliti “Bagaimana menurutmu mengenai media pembelajaran permainan monopoli
apakah mampu meningkatkan minat belajar kamu ?”

Peserta Didik “Bisa bu, meskipun sedikit capek tapi saya senang mengikuti pembelajaran PJOK

hari ini dengan bermain monopoli dengan teman-teman”.

Tabel 2. Wawancara Peserta Didik 2

Peserta Didik AR (Kelas 6 Usia 12 Tahun)
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Peneliti “Bagaimana perasaanmu setelah menggunakan media pembelajaran permainan
monopoli ?”

Peserta Didik “Meskipun capek tapi senang bu”.

Peneliti “Apakah media pembelajaran yang digunakan menarik ?”

Peserta Didik “Ya, media pembelajarannya sangat menarik”

Peneliti “Apakah kamu merasa bersemangat dalam mengikuti pelajaran PJOK dengan
menggunakan media pembelajaran permainan monopoli tersebut ?”

Peserta Didik “Sangat bersemangat bu”

Peneliti “Apakah kamu melakukan semua kegiatan dalam media pembelajaran
permainan monopoli tadi ?”

Peserta Didik “Ya bu, saya melakukan sesuai dengan aktivitas yang kamu dapatkan di papan
monopoli”

Peneliti “Bagaimana menurutmu mengenai media pembelajaran permainan monopoli
apakah mampu meningkatkan minat belajar kamu ?”

Peserta Didik “Mampu bu, saya merasa hari ini tadi bersemangat melakukan pelajaran
PJOK”.

Observasi peneliti didapati bahwa dengan menggunakan media pembelajaran permainan
monopoli peneliti melihat minat peserta didik meningkat, lebih bersemangat dan tertarik dalam
melakukan pelajaran olahraga pada hari itu. Peserta didik berperan aktif dalam membantu guru
mempersiapkan permainan monopoli. Peserta didik menyimak setiap informasi yang diberikan oleh
guru. Tidak hanya bersemangat, peserta didik juga melakukan kerja sama dengan kelompok
sepermainannya. Peserta didik melakukan aktivitas yang didapatinya dalam permainan monopoli
bersama-sama dan beberapa kendala yang terjadi di lapangan dapat diatasi dengan baik tanpa

mengurangi kelancaran pembelajaran.

Berdasarkan wawancara dan observasi yang dilakukan di salah satu sekolah dasar di Kabupaten
Sidoarjo pada mata pelajaran PJOK melalui media permainan monopoli didapati bahwa penerapan
permainan monopoli tersebut meningkatkan empat indikator dalam minat belajar siswa antara lain: (1)
Perasaan senang. Perasaan senang apabila seorang siswa memiliki perasaan senang terhadap pelajaran
tertentu maka tidak akan ada rasa terpaksa untuk belajar (Asrianti, 2020). Perasaan senang merupakan
indikator pertama pertanda siswa berminat dalam mengikuti pembelajaran. Senang menimbulkan
tindakan tanpa paksaan dan melakukan suatu aktivitas tanpa ada tekanan (Syifa & Rizal, 2024). Data
observasi dan wawancara di lapangan, siswa terlihat gembira dan melakan setiap aktivitas fisik yang
didapatinya tanpa ada tekanan dan melakukan kegiatan fisik tersebut dengan senang hati. (2) Perhatian
Siswa. Dalam proses pembelajaran tidak bisa dipungkiri bahwa perhatian peserta didik ke guru dalam
menjelaskan materi sangat diperlukan. Minat dan perhatian merupakan dua hal yang dianggap sama
dalam penggunaan sehari-hari, perhatian siswa merupakan konsentrasi siswa terhadap pengamatan dan
pengertian, dengan mengesampingkan yang lain (Asrianti, 2020). Melalui observasi dan wawancara
subjek penelitian, didapati bahwa peserta didik memperhatikan materi yang dipaparkan guru mengenai
pembelajaran monopoli yang akan dilakukan, sehingga materi yang diberikan oleh guru bisa dicerna

sepenuhnya oleh siswa. Keberhasilan pembelajaran itu dapat dilihat dari tingkat perhatian peserta didik
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terhadap materi yang disampaikan oleh guru. (3) Ketertarikan siswa. Minat dan ketertarikan merupakan
dua aspek yang saling berkaitan. Minat berhubungan dengan daya dorong siswa terhadap ketertarikan
pada sesuatu benda, orang, kegiatan atau bias berupa pengalaman afektif yang dirangsang oleh kegiatan
itu sendiri (Asrianti, 2020). Dalam proses pembelajaran, guru selalu mengharapkan feedback atau
timbal balik yang positif dari para siswa. Jika siswa tidak merasakan ketertarikan dalam dirinya saat
mengikuti pembelajaran, maka dipastikan pembelajaran terasa monoton. Ketertarikan siswa
berhubungan dengan daya gerak yang mendorong siswa untuk cenderung merasa tertarik pada orang,
benda kegiatan atau bisa berupa pengalaman efektif yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri (Rahmi
et al., 2020). Saat observasi dan wawancara di lapangan, subjek penelitian sebelum melakukan
permainan monopoli, terlihat tidak bersemangat dan asal mengikuti pembelajaran. Setelah peneliti
memberikan informasi terkait permainan monopoli yang akan dilakukan, dan setelah melakukannya
siswa merasa tertarik serta tertantang dan mengikuti pembelajaran dengan mengerahkan keterampilan
fisik serta kerja sama timnya dan (4) Keterlibatan siswa. Minat belajar juga diartikan sebagai keinginan
dan keterlibatan dalam aktivitas kognitif yang menjalankan bagian penting dalam proses pembelajaran,
menentukan bagian yang dipelajari dan seberapa cakap dalam menerima informasi yang diberikan.
Keterlibatan siswa membuat siswa mengerahkan segala usaha dan waktunya untuk mendukung
perolehan hasil yang diharapkan oleh sekolah dengan berpartisipasi penuh terhadap semua
kegiatan pembelajaran yang ada di sekolah (Wirastuti et al., 2024). Tidak hanya guru, siswa juga
memiliki peran penting dalam pembelajaran. Untuk menciptakan pembelajaran dua arah, keterlibatan
siswa menjadi aspek yang tidak bisa ditinggalkan. Keterlibatan memungkinkan siswa berperan aktif
dalam pembelajaran yang dilakukan. Ketertarikan manusia akan sesuatu hal yang menyebabkan
manusia itu senang dan tertarik untuk melakukan atau mengerjakan kegiatan dari hal tersebut (Rahmi
et al., 2020). Dalam penelitian ini semua siswa dalam setiap kelompok memiliki keterlibatan langsung
dalam melakukan permainan monopoli. Terlihat dari ketertarikan dan keikutsertaan setiap anggota

kelompok dalam melakukan aktifitas fisik yang dilakukan.

PJOK merupakan bagian fundamental dari sistem pendidikan. PJOK memiliki andil penting
dalam meningkatkan kesehatan jasmani, keterampilan fisik siswa secara menyeluruh. Di Indonesia,
pelajaran PJOK sudah mulai ditanamkan kepada siswa saat SD/MI. Siswa mempelajari aktivitas-
aktivitas fisik yang mendasar, kegiatan-kegiatan olahraga dan materi pendidikan jasmani. Tetapi,
kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa siswa cenderung kurang minat dalam pelajaran jasmani.
Salah satu penyebabnya adalah prasangka siswa bahwa pembelajaran PJOK itu membosankan.
Sehingga pada akhirnya siswa tidak mengembangkan keterampilan fisiknya. Minat merupakan
kesatuan mental yang mencakup kombinasi dan campuran dari perasaan, harapan, prasangka, cemas
dan kecenderungan-kecenderungan lain yang bisa mengarahkan individu kepada suatu pilihan tertentu
(Risna Malinda & Zulheri Is, 2022). Minat belajar siswa menentukan hasil capaian belajar siswa. Minat

belajar yang dimiliki oleh siswa dapat mempengaruhi prestasi yang dimiliki oleh siswa. Jika minat
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siswa rendah maka prestasi yang dimiliki juga akan rendah, begitupun sebaliknya apabila minat belajar
siswa tinggi maka prestasi yang dimiliki akan tinggi, dalam pembelajaran PJOK maupun pembelajaran
yang lain (Imawati & Maulana, 2021).

KESIMPULAN

PJOK adalah salah satu pembelajaran yang memiliki bagian penting dalam sistem pendidikan.
PJOK berperan aktif dalam meningkatkan kesehatan jasmani, keterampilan fisik, koordinasi siswa.
Berdasarkan penerapan dan hasil penelitian di atas dapat diambil kesimpulan bahwasanya keinginan
(minat) belajar siswa dalam pelajaran PJOK meningkat setelah mendapat pembelajaran melalui media
Permainan Monopoli. Minat belajar siswa yang meningkat mencakup empat indikator yang dipaparkan
sebelumnya yaitu perasaan senang, keterlibatan siswa, ketertarikan siswa serta perhatian siswa dalam
pembelajaran PJOK. Dalam penelitian ini saran yang disampaikan peneliti mengenai kontrol permainan
terhadap setiap kelompok dan aktivitas fisik yang dilakukan diperhatikan waktunya supaya tidak terlalu

lama dilakukan oleh setiap kelompok.
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