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ABSTRAK

Keberhasilan siswa dalam mengikuti mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK) salah satunya ditentukan oleh motivasi belajar mereka. Sayangnya,
penyampaian materi bulutangkis di sekolah kerap kali membosankan karena kurang variasi.
Akibatnya, siswa menjadi kurang bersemangat dan tidak terlibat aktif selama jam pelajaran.
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menganalisis sejauh mana pengaruh Badminton
Circuit Game dalam mendongkrak motivasi belajar siswa pada pembelajaran PJOK, khususnya
pada materi bulutangkis. Metode eksperimen dengan model one group pretest-posttest
diterapkan dalam penelitian ini. Peneliti melibatkan 32 siswa kelas VIII E Madrasah Tsanawiyah
Negeri (MTsN) 7 Nganjuk sebagai sampel penelitian. Pemilihan sampel dilakukan menggunakan
teknik cluster random sampling dengan mengacak kelas sebagai unit sampel sehingga diperoleh
kelas VIII E sebagai kelompok penelitian. Upaya mengukur motivasi belajar, digunakan angket
dengan 46 pernyataan yang dinilai menggunakan skala Likert. Analisis data dalam penelitian ini
dilakukan melalui uji statistik deskriptif, normalitas, dan paired sample t-test. Hasilnya mencatat
peningkatan rata-rata motivasi belajar siswa yang cukup tajam, dari angka 115,53 pada tahap
pretest menjadi 163,22 pada posttest. Nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 0,000 (p < 0,05),
sehingga hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Badminton Circuit Game berpengaruh
signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Lebih lanjut, analisis effect size menggunakan rumus
Cohen's d menghasilkan angka 4,43, yang mengindikasikan tingkat pengaruh yang sangat kuat.
Temuan ini menegaskan bahwa model Badminton Circuit Game efektif diimplementasikan
sebagai salah satu solusi pembelajaran guna meningkatkan gairah belajar siswa pada cabang
olahraga bulutangkis.

Kata Kunci: Badminton; circuit game; motivasi belajar; siswa
ABSTRACT

Students' success in following Physical Education, Sports, and Health (PJOK) subjects is
determined by their learning motivation. Unfortunately, the delivery of badminton material in
schools is often boring due to a lack of variation. As a result, students become less enthusiastic
and not actively involved during class hours. This study was conducted with the aim of
analyzing the extent of the influence of the Badminton Circuit Game in boosting student
learning motivation in PJOK learning, especially in badminton material. An experimental
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method with a one-group pretest-posttest model was applied in this study. The researcher
involved 32 students of class VIII E of Madrasah Tsanawiyah Negeri (MTsN) 7 Nganjuk as the
research sample. The sample selection was carried out using a cluster random sampling
technique by randomizing the class as a sample unit to obtain class VIII E as the research
group. In order to measure learning motivation, a questionnaire with 46 statements was used,
assessed using a Likert scale. Data analysis in this study was carried out through descriptive
statistics, normality tests, and paired sample t-tests. The results recorded a significant increase
in average student learning motivation, from 115.53 in the pretest to 163.22 in the posttest. The
significance value was 0.000 (p < 0.05), indicating that the implementation of the Badminton
Circuit Game significantly impacted student learning motivation. Furthermore, an effect size
analysis using Cohen's d yielded a value of 4.43, indicating a very strong influence. These
findings confirm that the Badminton Circuit Game model is effective as a learning solution to
increase student learning enthusiasm in badminton.

Keywords: Badminton; circuit game, learning motivation, students

Pendahuluan

Motivasi belajar menjadi salah satu faktor penting yang menentukan keberhasilan siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran (Ansharullah et al., 2026). Siswa yang memiliki motivasi
belajar tinggi cenderung lebih aktif berpartisipasi, menunjukkan antusiasme yang lebih besar,
serta mampu mempertahankan keterlibatan selama proses pembelajaran berlangsung (Fernando
et al., 2024). Sebaliknya, rendahnya motivasi belajar dapat menyebabkan siswa kurang
bersemangat mengikuti pembelajaran dan berdampak pada tidak optimalnya pencapaian tujuan
pembelajaran (ITham et al., 2025). Kondisi tersebut juga menjadi perhatian dalam pembelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan (PJOK), karena keberhasilan pembelajaran tidak
hanya ditentukan oleh kemampuan fisik dan keterampilan gerak siswa, tetapi juga dipengaruhi
oleh aspek psikologis, salah satunya motivasi belajar (Hendra et al., 2025). Melalui berbagai
aktivitas fisik yang terencana, PJOK berperan dalam mendukung perkembangan aspek fisik,
kognitif, afektif, sosial, dan emosional siswa secara menyeluruh (Mulyana et al., 2024). Oleh
karena itu, motivasi belajar menjadi salah satu aspek penting yang perlu diperhatikan dalam
pelaksanaan pembelajaran PJOK, termasuk pada materi bulutangkis yang menuntut keterlibatan
aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung(Millah et al., 2024).

Bulutangkis menjadi salah satu materi olahraga di sekolah yang digemari para siswa. Hal
ini karena didalamnya terdapat unsur kompetisi, permainan, serta gerakan fisik yang sangat aktif
(Kurniawan et al., 2022). Selain untuk melatih keterampilan gerak dasar, bermain bulutangkis
juga bermanfaat mengasah kelincahan, kerja sama tim, koordinasi tubuh, serta cara siswa
mengambil keputusan saat bermain (Feng, 2024). Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa
pembelajaran bulutangkis di sekolah masih menemui kendala nyata, terutama pada aspek
rendahnya motivasi belajar serta minimnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran
(Yang & Meriales, 2024). Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di Madrasah
Tsanawiyah Negeri (MTsN) 7 Nganjuk, ditemukan bahwa sebagian siswa belum menunjukkan
antusiasme yang optimal ketika mengikuti pembelajaran bulutangkis. Kondisi tersebut terlihat
dari masih adanya siswa yang kurang aktif dalam mengikuti aktivitas pembelajaran, kurang

213



bersemangat saat melakukan latihan, serta mudah merasa bosan selama proses pembelajaran
berlangsung. Kondisi ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa pada materi bulutangkis
masih perlu ditingkatkan agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara lebih efektif dan
menyenangkan (Morales-Sanchez et al., 2021).

Munculnya masalah ini kemungkinan besar karena cara mengajar yang diterapkan masih
terasa membosankan. Selain itu, pembelajaran juga belum banyak menggunakan model mengajar
baru yang seru dan menyenangkan bagi anak-anak (Duapadang et al., 2026). Pembelajaran
bulutangkis di sekolah umumnya masih berfokus pada latihan teknik dasar secara berulang tanpa
dikombinasikan dengan aktivitas permainan yang menarik dan variatif (Ionut, 2025). Selama ini,
guru lebih sering mengajar dengan cara memberi contoh gerakan (demonstrasi) lalu meminta
siswa menirunya secara kaku. Hal ini membuat anak-anak di lapangan jadi kurang bergerak dan
pasif. Dampaknya, kelas menjadi sepi, kurang ada komunikasi dua arah, dan siswa tidak terpacu
untuk terlibat penuh dalam pelajaran PJOK (Septianti et al., 2025). Padahal, esensi dari pelajaran
PJOK itu sendiri mestinya bisa menghadirkan ruang belajar yang seru, penuh tantangan, dan
menempatkan siswa sebagai pusat kegiatan. Dengan begitu, anak-anak otomatis akan bergerak
dengan penuh semangat (Mudian & Prasetiyo, 2025). Berdasarkan urgensi tersebut, kehadiran
sebuah kebaruan dalam strategi pembelajaran diperlukan demi memicu peningkatan motivasi
siswa sekaligus mengonstruksi pengalaman belajar yang lebih atraktif di lapangan (Febrianti &
Pritasari, 2024).

Sejumlah literatur terdahulu telah mengonfirmasi bahwa penerapan strategi mengajar
berbasis game dalam PJOK terbukti efektif dalam mendongkrak intensitas kehadiran fisik serta
keterlibatan aktif siswa di lapangan (Faradila et al., 2024; Maulana et al., 2022; Sahal &
Mua’rifin, 2025). Implementasi aktivitas berbasis game dianggap mampu menghadirkan
atmosfer pembelajaran yang lebih menggembirakan, menstimulasi komunikasi sosial antarsiswa,
sekaligus memacu peningkatan keterlibatan fisik siswa selama kelas berlangsung (Syarfrengki &
Mahluddin, 2025). Selain itu, beberapa penelitian juga telah mengembangkan metode circuit
training atau pembelajaran berbasis pos dalam PJOK untuk meningkatkan kemampuan fisik,
hasil belajar, dan keterampilan motorik siswa (Mashuri et al., 2022; Syafe et al., 2025; Waluyo et
al., 2024). Karakteristik dari model mengajar ini memfasilitasi siswa untuk mempraktikkan
ragam tugas gerak secara dinamis dan berkala, sehingga menciptakan alur pembelajaran yang
lebih kaya variasi serta terhindar dari kesan menjemukan.

Secara lebih spesifik, penelitian (Beauty et al., 2020) menunjukkan bahwa penerapan
model pembelajaran permainan sirkuit efektif meningkatkan kebugaran jasmani sekaligus
motivasi belajar siswa dalam PJOK. Namun, penelitian tersebut menerapkan rancangan
matching-only design dengan melibatkan kelompok kontrol pada materi olahraga secara umum,
serta mengukur dua variabel hasil belajar sekaligus, sehingga belum menyasar secara khusus
pada motivasi belajar siswa dalam materi bulutangkis. Sejalan dengan itu, (Firmansyah et al.,
2025) turut membuktikan bahwa penerapan circuit training mampu mendongkrak motivasi
belajar siswa PJOK, tetapi penelitian tersebut menggunakan desain penelitian tindakan kelas dua
siklus pada materi kebugaran jasmani umum, bukan rancangan eksperimen murni yang
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dipadukan dengan sistem pos permainan pada cabang olahraga tertentu. Adapun (Putri &
Wijaya, 2024) meneliti pengaruh modifikasi permainan bola voli terhadap motivasi belajar siswa
PJOK menggunakan desain dan instrumen angket yang relatif serupa dengan penelitian ini,
namun berfokus pada satu bentuk modifikasi permainan tunggal, bukan pada rangkaian sistem
sitkuit multi-pos. Berbeda dari ketiga penelitian tersebut, penelitian ini secara khusus
memadukan desain permainan berbasis sirkuit multi-pos dengan materi bulutangkis serta
memusatkan pengukuran pada satu variabel, yaitu motivasi belajar siswa kombinasi yang sejauh
penelusuran peneliti belum banyak dilaporkan dalam penelitian-penelitian terdahulu.

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu masih berfokus pada peningkatan
aspek psikomotor, hasil belajar, dan keterampilan gerak siswa. Penelitian yang secara khusus
mengkaji penerapan pembelajaran berbasis permainan sirkuit untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa, khususnya pada materi bulutangkis, masih relatif terbatas. Selain itu, integrasi
aktivitas permainan dalam bentuk Badminton Circuit Game yang dirancang untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa juga belum banyak dilaporkan dalam penelitian sebelumnya. Oleh karena
itu, diperlukan penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh Badminton Circuit Game
terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran PJOK pada materi bulutangkis.

Meskipun begitu, sebagian besar penelitian sebelumnya masih terfokus pada pembahasan
mengenai keterampilan gerak, kebugaran fisik, serta hasil belajar siswa (Juhanis et al., 2024,
Putra et al., 2024). Dengan demikian, aspek psikologis siswa, khususnya motivasi belajar, belum
banyak mendapat perhatian dalam penelitian pembelajaran berbasis permainan sirkuit pada
materi bulutangkis. Studi yang meneliti tentang penerapan model permainan sirkuit terhadap
motivasi belajar siswa pada materi bulutangkis sejauh ini masih jarang dilakukan. Berbeda
dengan penelitian terdahulu, penelitian ini memfokuskan kajian pada peningkatan motivasi
belajar melalui penerapan Badminton Circuit Game dalam pembelajaran PJOK. Aspek motivasi
merupakan elemen krusial yang menentukan keberhasilan belajar dalam PJOK, mengingat
motivasi berkaitan langsung dengan antusiasme, minat, dan partisipasi aktif siswa di lapangan
(Geby et al., 2024). Maka dari itu, dibutuhkan sebuah model pembelajaran yang tidak hanya
menuntut aktivitas fisik siswa, melainkan juga mampu menghadirkan suasana belajar yang
menggembirakan serta merangsang partisipasi aktif mereka di sepanjang jam pelajaran.

Mengacu pada kondisi nyata di lapangan, penelitian ini menerapkan inovasi pembelajaran
berbentuk Badminton Circuit Game, yaitu strategi pembelajaran berbasis permainan yang
memadukan aktivitas fisik bulutangkis dengan sistem pos secara bergilir. Strategi ini dirancang
untuk memicu keaktifan siswa, menciptakan suasana kelas yang menggembirakan, serta
menempatkan kebutuhan siswa sebagai pusat kegiatan pembelajaran. Dengan menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih hidup dan interaktif, Badminton Circuit Game diproyeksikan
mampu menjadi solusi atas rendahnya motivasi belajar siswa pada materi bulutangkis
sebagaimana diuraikan sebelumnya. Kebaruan penelitian ini juga ditegaskan oleh cara
Badminton Circuit Game mengemas aktivitas belajar: berbagai bentuk permainan diintegrasikan
ke dalam sistem pos yang dilalui siswa secara bergilir, bukan sekadar satu bentuk modifikasi
permainan tunggal sebagaimana banyak dijumpai pada penelitian terdahulu. Struktur berpos ini
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dirancang untuk menghadirkan suasana belajar yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan
dibandingkan pendekatan permainan konvensional. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya
menawarkan variasi model pembelajaran PJOK, tetapi juga memberikan kontribusi konkret
berupa desain pembelajaran berbasis sirkuit yang secara khusus diarahkan untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa pada materi bulutangkis.

Berlandaskan latar belakang masalah tersebut, studi ini diarahkan untuk mengungkap
sejauh mana kontribusi Badminton Circuit Game dalam memengaruhi motivasi belajar siswa
saat mengikuti materi bulutangkis pada pembelajaran PJOK. Di samping itu, studi ini
dimaksudkan untuk membedah sejauh mana tingkat keaktifan serta gairah belajar siswa
berkembang di lapangan lewat implementasi kegiatan berbasis Circuit Game. Temuan dalam
penelitian ini diproyeksikan dapat memperkaya khazanah keilmuan PJOK, khususnya untuk
pengajaran materi bulutangkis di kelas. Lebih dari itu, studi ini juga disiapkan sebagai bahan
literatur bagi rekan-rekan guru PJOK dalam memperbarui strategi pembelajaran mereka di
lapangan.

Metode

Pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen dipilih sebagai jalan keluar dalam
penelitian ini. Desain yang diaplikasikan adalah one group pretest-posttest design, sebuah
rancangan yang mengamati satu kelompok tunggal melalui tiga tahapan utama: pelaksanaan tes
diawal (pretest), pemberian perlakuan (treatment), dan pengukuran hasil di akhir (posttest).
Pemilihan desain one group pretest-posttest didasarkan pada tujuan penelitian, yaitu untuk
mengetahui perubahan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan berupa
Badminton Circuit Game. Melalui desain ini, perubahan motivasi belajar siswa dapat diamati
secara langsung pada kelompok yang sama sehingga pengaruh perlakuan dapat diketahui dengan
lebih jelas. Desain ini diaplikasikan dengan maksud menguji pengaruh dari Badminton Circuit
Game terhadap motivasi belajar siswa di kelas bulutangkis. Melalui model ini, perubahan kondisi
motivasi siswa sebelum dan sesudah menerima perlakuan dapat diperbandingkan, sehingga
akurasi dari hasil penerapan strategi sirkuit tersebut dapat dianalisis secara mendalam.

Proses intervensi pembelajaran menggunakan Badminton Circuit Game direalisasikan
selama empat kali pertemuan pada materi bulutangkis. Setiap pertemuan dilaksanakan selama 3
x 40 menit sesuai dengan alokasi waktu pembelajaran PJOK di sekolah. Pembelajaran dirancang
dalam bentuk aktivitas permainan berbasis pos (Circuit Game) yang terdiri atas empat pos
permainan, yaitu servis target, footwork berbentuk V, drill smash di tempat, dan drill netting
kanan kiri. Sebelum pembelajaran dimulai, siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok kecil
secara heterogen. Setiap kelompok melakukan aktivitas secara bergiliran pada seluruh pos
permainan, dan apabila seluruh rangkaian pos telah selesai dilaksanakan, siswa kembali
mengulangi aktivitas dari pos pertama hingga waktu pembelajaran berakhir. Mekanisme ini
diterapkan agar setiap siswa memperoleh kesempatan yang sama untuk berpartisipasi aktif
selama pembelajaran berlangsung. Karakteristik tugas gerak pada setiap pos dirancang untuk
menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan, menantang, dan mendorong keterlibatan
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fisik maupun mental siswa selama proses pembelajaran. Masing-masing pos dirancang melalui
bentuk tantangan yang menarik dengan mengedepankan aspek keaktifan, kolaborasi tim,
persaingan yang sehat, serta kegembiraan dalam belajar, sehingga siswa tidak sekadar menjadi
pendengar instruksi, melainkan terlibat langsung mempraktikkan berbagai bentuk modifikasi
permainan.

Subjek yang menjadi populasi dalam studi ini ialah seluruh siswa kelas VIII MTsN 7
Nganjuk periode tahun ajaran 2025/2026 dengan jumlah total 285 siswa. Komposisi populasi
tersebut terdiri dari 121 siswa laki-laki dan 164 siswa perempuan yang menduduki sembilan
ruang kelas. Penentuan sampel dalam riset ini menerapkan teknik acak kelompok (cluster
random sampling). Teknik ini dipilih karena populasi telah terbagi ke dalam beberapa kelas.
Proses pengacakan dilakukan dengan memberikan nomor pada seluruh kelas VIII, yaitu VIII A
sampai VIII I, kemudian dilakukan pengundian secara acak untuk menentukan satu kelas yang
akan dijadikan sampel penelitian. Merujuk pada proses pengundian yang telah dilakukan, kelas
VIII E ditetapkan sebagai kelompok sampel dengan keterlibatan 32 siswa, yang mencakup 17
siswa laki-laki serta 15 siswa perempuan. Selama masa penelitian berjalan, seluruh siswa yang
berada di dalam kelas sampel tersebut mendapatkan intervensi mengajar yang sama
menggunakan model Badminton Circuit Game.

Guna mengukur variabel motivasi belajar, peneliti menggunakan instrumen angket
berskala Likert. Penilaian dalam angket ini menyediakan lima opsi respon bagi siswa, yang
bergerak dari tingkat persetujuan tertinggi hingga terendah, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S),
Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju (TS), serta Sangat Tidak Setuju (STS). Peneliti mengadopsi
angket motivasi belajar dari acuan riset milik (Ayyubi & Hartoto, 2017) yang sudah melewati
tahapan uji coba instrumen. Rujukan tersebut menunjukkan nilai koefisien validitas sebesar
0,2015 hingga 0,6269 dengan derajat reliabilitas yang tinggi, yakni 0,9099. Nilai-nilai statistik
ini menjadi dasar kuat bahwa instrumen tersebut memiliki kualifikasi yang layak untuk
digunakan dalam riset ini.

Angket motivasi terdiri atas 46 butir pernyataan yang mencakup beberapa indikator
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran PJOK, meliputi minat dan kesenangan terhadap
pembelajaran PJOK, ketertarikan terhadap materi pembelajaran, semangat mengikuti aktivitas
pembelajaran, dorongan untuk mencapai prestasi, partisipasi aktif selama pembelajaran,
pengaruh guru dalam menciptakan suasana belajar, pengaruh teman sebaya, dukungan sarana
dan prasarana, serta dukungan orang tua terhadap aktivitas PJOK. Beberapa butir pernyataan
bersifat negatif sehingga dilakukan pembalikan skor (reverse scoring) pada proses pengolahan
data.

Teknik pengumpulan data dalam eksperimen ini ditempuh melalui mekanisme pretest dan
posttest. Pretest dilaksanakan sebelum pemberian perlakuan, yaitu pada pertemuan pertama
sebelum siswa mengikuti pembelajaran menggunakan Badminton Circuit Game. Pelaksanaan
pretest ditujukan untuk menjaring data mengenai basis motivasi belajar siswa sebelum menerima
tindakan. Sementara itu, posttest dilaksanakan setelah seluruh rangkaian perlakuan selesai
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diberikan, yaitu setelah pertemuan keempat, dengan tujuan mengevaluasi perbedaan tingkat
motivasi belajar siswa akibat adanya intervensi tersebut.

Analisis data dalam penelitian ini melibatkan teknik statistik deskriptif dan inferensial
terhadap hasil tes awal serta tes akhir. Statistik deskriptif digunakan untuk menyajikan
karakteristik data riset yang meliputi nilai rata-rata (mean), standar deviasi, nilai minimum, dan
nilai maksimum motivasi belajar siswa sebelum maupun sesudah perlakuan. Sebagai langkah
awal sebelum pengujian hipotesis, data penelitian dilewatkan pada uji normalitas terlebih dahulu
melalui metode Shapiro-Wilk pada taraf signifikansi 0,05. Pemilihan uji Shapiro-Wilk didasarkan
pada jumlah sampel penelitian yang berjumlah 32 siswa sehingga lebih sesuai digunakan untuk
menguji normalitas data pada sampel berukuran kecil. Prosedur ini ditujukan demi memastikan
status distribusi dari data yang diperoleh. Apabila sebaran data terbukti normal, maka agenda
pembuktian hipotesis dilanjutkan dengan menerapkan analisis paired sample t-test yang diolah
memanfaatkan perangkat lunak SPSS (Statistical Package for the Social Sciences). Uji ini
diaplikasikan guna mendeteksi perubahan motivasi belajar pada satu kelompok sampel yang
sama setelah menerima perlakuan. Dalam menentukan hasil penelitian, peneliti menetapkan
kriteria signifikansi sebagai berikut: nilai (Sig.) < 0,05 mengindikasikan adanya pengaruh
signifikan dari strategi Badminton Circuit Game dalam pembelajaran PJOK materi bulutangkis.
Namun, apabila nilai (Sig.) > 0,05, maka hal tersebut menunjukkan ketiadaan pengaruh yang
signifikan dari perlakuan yang diberikan.

Hasil

Studi ini diselenggarakan dengan maksud untuk menganalisis sejauh mana dampak
implementasi Badminton Circuit Game dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran PJOK, khususnya pada pokok bahasan bulutangkis. Peneliti menghimpun data motivasi
belajar siswa menggunakan instrumen kuesioner yang didistribusikan pada fase awal sebelum
tindakan (pretest) dan fase akhir setelah implementasi Badminton Circuit Game (posttest).
Prosedur analisis data riset ini mencakup tiga langkah utama: deskripsi karakteristik data secara
statistik, pengujian asumsi normalitas distribusi, dan uji perbandingan melalui paired sample t-
test untuk mengevaluasi dampak Badminton Circuit Game terhadap motivasi belajar siswa.
Visualisasi dan rangkuman hasil olah data tersebut tersaji di bawah ini.

Tabel 1. Profil Statistik Deskriptif Motivasi Belajar Siswa
Descriptive Statistics

N Minimum Maksimum Mean Standar Deviasi
Pretest Motivasi Belajar 32 100 127 115,53 6,947
Posttest Motivasi Belajar 32 144 177 163,22 8,907
Valid N (listwise) 32

Tampilan data pada tabel menunjukkan keterlibatan 32 siswa sebagai sampel eksperimen.
Berdasarkan hasil statistik deskriptif, diperoleh nilai rata-rata (mean) motivasi belajar siswa pada
saat pretest sebesar 115,53 dengan skor minimum 100, skor maksimum 127, dan standar deviasi
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sebesar 6,947. Sementara itu, pada saat posttest diperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 163,22
dengan skor minimum 144, skor maksimum 177, dan standar deviasi sebesar 8,907. Hasil
tersebut menunjukkan adanya peningkatan rerata skor motivasi belajar siswa dari pretest ke
posttest sebesar 47,69 poin.

Sebagai pelengkap statistik deskriptif di atas, dilakukan pula analisis deskriptif pada
tingkat indikator untuk melihat pola peningkatan pada masing-masing dari sembilan indikator
motivasi belajar yang diukur dalam instrumen penelitian ini. Ringkasan perbandingan skor rata-
rata tiap indikator pada tahap pretest dan posttest disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Perbandingan Skor Rata-Rata per Indikator Motivasi Belajar Siswa (Pretest—Posttest)

Indikator Jumlah Rata-Rata Rata-Rata Peningkatan Effect Size

Butir Pretest Posttest (%) (Cohen's d)
Minat dan kesenangan 6 13,72 21,69 58,1 2,45
Ketertarikan terhadap materi 5 13,75 18,22 32,5 1,64
Semangat mengikuti aktivitas 6 15,31 21,56 40,8 2,31
Dorongan berprestasi 6 15,28 21,44 40,3 2,41
Partisipasi aktif 6 14,88 21,50 445 2,41
Pengaruh guru 5 12,50 16,94 35,5 1,25
Pengaruh teman sebaya 3 7,31 10,28 40,6 1,18
Sarana dan prasarana 4 10,19 13,78 35,3 1,32
Dukungan orang tua 5 12,59 17,81 41,4 1,38

Berdasarkan tabel seluruh sembilan indikator motivasi belajar mengalami peningkatan
setelah penerapan Badminton Circuit Game, dengan besaran yang bervariasi antarindikator.
Indikator minat dan kesenangan mencatat peningkatan tertinggi, yaitu sebesar 58,1% (d = 2,45),
diikuti oleh indikator partisipasi aktif sebesar 44,5% (d = 2,41). Sementara itu, indikator
ketertarikan terhadap materi mencatat peningkatan terendah di antara seluruh indikator, yaitu
sebesar 32,5%, meskipun besaran efeknya (d = 1,64) tetap tergolong sangat besar.

Tabel 3. Ringkasan Uji Asumsi Normalitas Data Motivasi Belajar
Variabel Shapiro-Wilk Sig.
Pretest Motivasi Belajar 0,174
Posttest Motivasi Belajar 0,192

Berdasarkan capaian uji normalitas pada tabel, diperoleh angka signifikansi (p-value) lewat
metode Shapiro-Wilk sebesar 0,174 untuk data pretest dan 0,192 untuk data posttest. Mengingat
perolehan koefisien dari kedua kelompok data tersebut melampaui ambang batas signifikansi
0,05 (p > 0,05), maka kesimpulan yang ditarik adalah sebaran data motivasi belajar siswa baik
sebelum maupun sesudah intervensi terbukti berdistribusi normal. Status distribusi data yang
normal memvalidasi penggunaan uji-t berpasangan (paired sample t-test) sebagai prosedur
statistik berikutnya. Langkah ini ditempuh untuk mengonfirmasi ada tidaknya pergeseran
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motivasi belajar yang signifikan pada diri siswa pasca-perolehan materi melalui skema
permainan sirkuit bulutangkis.

Tabel 4. Hasil Analisis Paired Samples T-Test Motivasi Belajar

Variabel Mean t df Sig. (2-tailed) Effect Size
Difference (Cohen's d)
Pretest Motivasi Belajar — Posttest -47,688 - 31 0,000 4,43
Motivasi Belajar 25,086

Merujuk pada output paired sample t-test pada tabel ditemukan selisih rata-rata (mean
difference) sebesar -47,688, yang mengonfirmasi adanya lonjakan motivasi belajar siswa pasca-
implementasi Badminton Circuit Game. Secara statistik, diperoleh nilai t hitung sebesar -25,086
dengan df=31 serta koefisien signifikansi (p) sebesar 0,000. Lantaran nilai signifikansi berada
jauh di bawah ambang batas 0,05, maka hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha)
diterima secara meyakinkan. Hal ini membuktikan bahwa intervensi model sirkuit bulutangkis
memberikan dampak signifikan terhadap motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran PJOK.
Selain itu, perolehan effect size (Cohen's d) mencapai 4,43, yang berarti pengaruh perlakuan ini
masuk dalam klasifikasi sangat besar (very large effect).

Pembahasan

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi strategi Badminton Circuit Game
berkontribusi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PJOK, khususnya
dalam penguasaan materi bulutangkis. Temuan lapangan ini mengindikasikan bahwa struktur
pembelajaran melalui pos-pos permainan efektif dalam mengeliminasi kejenuhan siswa. Dengan
menyajikan tantangan yang bervariasi di setiap pos, siswa memperoleh pengalaman belajar yang
lebih dinamis dan menyenangkan, yang pada akhirnya berpotensi mendorong peningkatan
motivasi belajar dibandingkan dengan metode instruksi tradisional. Hasil ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran berbasis permainan
yang variatif dan menyenangkan dapat meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa selama
mengikuti pembelajaran PJOK (Makhrus et al., 2024). Penerapan sistem sirkuit ini
memungkinkan siswa tidak sekadar menjadi penonton, melainkan pelaku aktif yang terlibat
dalam simulasi fisik yang bervariasi. Melalui perpindahan pos yang teratur, aspek kerja sama
antarsiswa dan ketangkasan dalam menyelesaikan problem motorik dapat terasah secara
simultan, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih komprehensif. Dinamika ini berpotensi
menciptakan lingkungan belajar yang stimulatif, sehingga mampu memicu internalisasi motivasi
belajar yang lebih kuat. Secara teoretis, akselerasi motivasi tersebut berkorelasi langsung dengan
desain Badminton Circuit Game yang menerapkan prinsip pembelajaran berpusat pada siswa
(student-centered learning), di mana aktivitas fisik sepenuhnya digerakkan oleh siswa. Model ini
menggeser pola dikte konvensional, di mana siswa kini berpartisipasi aktif dalam menuntaskan
serangkaian aktivitas berbasis permainan. Tuntutan di setiap pos, siswa mengintegrasikan
kompetensi gerak fisik, membangun koordinasi kerja sama tim, sekaligus melatih kemampuan
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berpikir kritis untuk menyelesaikan tantangan taktis skala kecil. Partisipasi langsung tersebut
memungkinkan siswa memetik esensi pembelajaran secara nyata, sehingga suasana kelas
menjadi lebih hidup dan penuh antusias. Logikanya, ketika intensitas keterlibatan siswa di dalam
setiap aktivitas berada pada level yang tinggi, maka peluang berkembangnya komitmen dan
motivasi belajar yang konsisten ke depan akan terbuka semakin lebar.

Secara lebih rinci, analisis pada tingkat indikator sebagaimana disajikan pada Tabel 2
menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar siswa tidak terjadi secara merata pada seluruh
indikator yang diukur. Indikator-indikator yang berkaitan dengan aspek afektif, yakni rasa
senang dan keterlibatan aktif siswa selama pembelajaran, tercatat mengalami peningkatan paling
menonjol, sementara indikator yang berkaitan dengan ketertarikan kognitif terhadap substansi
materi bulutangkis mencatat peningkatan yang relatif lebih terbatas dibandingkan indikator-
indikator lainnya. Pola tersebut mengindikasikan bahwa kontribusi Badminton Circuit Game
paling terasa pada aspek afektif siswa, dibandingkan pada aspek kognitif berupa ketertarikan
terhadap substansi materi itu sendiri. Temuan ini sejalan dengan karakteristik desain permainan
sirkuit yang menonjolkan unsur kegembiraan (joyful learning) dan partisipasi fisik melalui
pergantian pos secara dinamis, sehingga wajar apabila dampaknya lebih kuat dirasakan pada
dimensi minat dan keterlibatan dibandingkan pada dimensi ketertarikan kognitif terhadap materi.
Berdasarkan temuan ini, guru PJOK yang hendak mengadopsi model pembelajaran serupa
disarankan untuk melengkapi aktivitas permainan dengan penjelasan konsep dan variasi materi
yang lebih eksplisit, agar peningkatan motivasi belajar tidak hanya terjadi pada aspek
kesenangan, tetapi juga pada aspek ketertarikan kognitif siswa terhadap substansi materi yang
diajarkan.

Selain itu, unsur permainan yang terdapat dalam Badminton Circuit Game memberikan
variasi aktivitas yang mampu mengurangi kejenuhan selama proses pembelajaran berlangsung.
Salah satu permasalahan yang sering ditemukan dalam pembelajaran keterampilan olahraga
adalah penggunaan pembelajaran gerak yang dilakukan secara berulang sehingga menimbulkan
kebosanan pada siswa. Melalui pendekatan permainan berbasis pos, siswa memperoleh
pengalaman belajar yang lebih dinamis karena setiap aktivitas memiliki tantangan dan tujuan
yang berbeda. Variasi aktivitas tersebut membuat siswa lebih fokus, tertarik, dan terdorong untuk
menyelesaikan setiap tugas yang diberikan. Dengan demikian, esensi pembelajaran PJOK
berhasil digeser dari yang semula sebatas transfer keterampilan fisik, menjadi sebuah
rekonstruksi pengalaman gerak yang sarat akan unsur kegembiraan (joyful learning). Apabila
ditinjau dari ranah teoretis, temuan riset ini selaras dengan prinsip-prinsip dasar teori motivasi
yang menggarisbawahi urgensi pemenuhan pengalaman belajar yang stimulatif, kompetitif, serta
membuka ruang seluas-luasnya bagi keterlibatan aktif siswa (Bee et al., 2025; Nurhidayat &
Handayaningrum, 2024). Dalam konteks pembelajaran PJOK, motivasi belajar cenderung
meningkat ketika siswa merasa senang mengikuti aktivitas yang diberikan, memiliki kesempatan
untuk menunjukkan kemampuan diri, serta memperoleh pengalaman keberhasilan selama proses
pembelajaran (Fu et al., 2024; Su et al., 2024). Karakteristik tersebut tercermin dalam
pelaksanaan Badminton Circuit Game yang dirancang melalui berbagai bentuk tantangan
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permainan sehingga siswa terdorong untuk terlibat secara aktif dan berupaya menyelesaikan
setiap aktivitas dengan baik. Pengalaman keberhasilan yang diperoleh selama mengikuti
permainan dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa yang pada akhirnya berkontribusi
terhadap peningkatan motivasi belajar (Kazimoglu, 2020).

Temuan empiris ini memperkuat jajaran riset terdahulu yang secara konsisten
membuktikan efisiensi model instruksional berbasis permainan dalam mengeskalasi motivasi,
keterlibatan aktif, serta partisipasi total siswa dalam lanskap pembelajaran PJOK (Faradila et al.,
2024; Fauziah & Mardiana, 2024; Feng, 2024). Transformasi aktivitas instruksional ke dalam
format permainan teruji lebih efektif dalam mengunci atensi siswa. Pendekatan dinamis ini
menawarkan kontras yang nyata jika disandingkan dengan pola pembelajaran konvensional yang
cenderung monoton dan didominasi oleh instruksi satu arah dari pendidik (Acharya & Sigdel,
2023; Henry Wasosa, 2025). Selain itu, penelitian mengenai penerapan model pembelajaran
berbasis sirkuit juga menunjukkan bahwa variasi aktivitas yang dilakukan secara bergantian
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan (Waluyo et al., 2024).
Meskipun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu lebih banyak menitikberatkan pada
peningkatan keterampilan gerak, kemampuan fisik, maupun hasil belajar siswa. Sementara itu,
penelitian ini memberikan fokus yang berbeda, yaitu mengkaji bagaimana penerapan Badminton
Circuit Game dapat memengaruhi motivasi belajar siswa pada materi bulutangkis. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya memperkuat temuan terdahulu mengenai efektivitas
pembelajaran berbasis permainan dan sirkuit, tetapi juga memperluas kajian pada aspek
psikologis siswa, khususnya motivasi belajar dalam pembelajaran PJOK. Konsistensi hasil
tersebut memberikan indikasi kuat bahwa mengombinasikan esensi permainan dengan metode
sirkuit terbukti menjadi strategi instruksional yang unggul dalam memurnikan kualitas dan nilai
kebermaknaan proses belajar siswa. Temuan ini mendorong guru untuk lebih kreatif dalam
mendesain aktivitas lapangan yang menempatkan ketertarikan dan kondisi psikologis siswa
sebagai prioritas utama. Peran pendidik bertransformasi dari sekadar sumber informasi tunggal
menjadi seorang fasilitator instruksional yang andal. Guru dituntut memiliki kapabilitas dalam
ekosistem kelas yang stimulatif, sehingga mampu memantik gairah dan motivasi intrinsik siswa
sepanjang proses pembelajaran. Penerapan Badminton Circuit Game dapat dijadikan salah satu
alternatif strategi pembelajaran pada materi bulutangkis karena mampu mengombinasikan aspek
keterampilan gerak, aktivitas fisik, kerja sama, serta kesenangan belajar dalam satu rangkaian
kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, esensi pendidikan jasmani tidak boleh lagi terjebak pada
penilaian ketangkasan fisik saja. Kurikulum pembelajaran wajib menyentuh pengondisian aspek
psikologis siswa, di mana penumbuhan motivasi intrinsik diposisikan sebagai target capaian
yang setara pentingnya dengan keterampilan gerak.

Meskipun penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa setelah
penerapan Badminton Circuit Game, penelitian ini memiliki keterbatasan karena menggunakan
desain ome group pretest-posttest tanpa melibatkan kelompok kontrol. Kondisi tersebut
menyebabkan ancaman terhadap validitas internal belum dapat dikendalikan secara optimal
sehingga perubahan motivasi belajar siswa tidak sepenuhnya dapat dikaitkan dengan penerapan
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Badminton Circuit Game. Meskipun demikian, desain ini tetap mampu memberikan gambaran
mengenai perubahan motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan pada kelompok yang
sama. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen yang
melibatkan kelompok kontrol agar pengaruh perlakuan dapat diuji secara lebih komprehensif dan
menghasilkan tingkat validitas yang lebih kuat.

Kesimpulan

Berdasarkan keseluruhan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa implementasi Badminton
Circuit Game memberikan kontribusi signifikan dalam memacu motivasi belajar siswa pada
materi bulutangkis dalam pembelajaran PJOK. Desain aktivitas fisik yang diintegrasikan ke
dalam sistem pos ini terbukti mampu mengonstruksi iklim lapangan yang lebih dinamis,
interaktif, dan rekreatif, sehingga mengunci keterlibatan aktif siswa sepanjang sesi kelas.
Temuan empiris ini menegaskan efektivitas permainan sirkuit sebagai salah satu alternatif
strategi instruksional yang andal. Oleh sebab itu, model ini sangat direkomendasikan bagi guru
PJOK sebagai bentuk inovasi pedagogis guna menghadirkan pengalaman belajar yang berpusat
pada siswa (student-centered learning) serta sarat akan nilai kebermaknaan.
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