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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Keaktifan belajar merupakan bagian yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran, hal tersebut sesuai dengan pendapat yang mengatakan bahwa 

pembelajaran yang baik merupakan pembelajaran yang diawali oleh peserta didik 

dan diakhiri oleh peserta didik pula (Zen, 2019). Bangunan literature 

menunjukkan bahwa keaktifan belajar merupakan suatu system belajar yang 

menekankan keaktifan siswa secara fisik, mental intelektual dan emosional guna 

mencapai tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. Disini siswa belajar dengan 

mengalaminya sendiri pengetahuan yang diapelajari. Dengan begitu siswa 

memperoleh pengetahuan, pemahaman dan keterampilan serta perilaku lainnya 

termasuk sikap dan nilai (Febrianto, 2014). Menurut (Wibowo, 2016), aktifitas 

siswa merupakan salah satu unsure keberhasilan pembelajaran di kelas, aktifitas 

tersebut meliputi aktifitas secara pribadi maupun aktifitas dalam satu kelompok. 

Keaktifan peserta didik dalam belajar merupakan segala kegiatan yang bersifat 

fisik maupun non fisik peserta didik dalam proses kegiatan belajar mengajar yang 

optimal sehingga dapat menciptakan suasana kelas menjadi kondusif. 

 Menurut (Hakim, 2021) keaktifan belajar siswa merupakan suatu dasar 

yang penting bagi keberhasilan proses pembelajaran. Belajar yang berhasil harus 

melalui berbagai macam aktifitas, baik aktifitas fisik maupun psikis. Aktivitas 

fisik itu siswa giat aktif dengan anggota badan, membuat sesuatu, bermain 

maupun bekerja, dia tidak hanya duduk dan mendengarkan, melihat saja. Tetapi 
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mereka aktif membangun pemahaman atas persoalan atau segala sesuatu yang 

mereka hadapi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, aktivitas dapat 

dikatakan sebagai kegiatan atau kesibukan seseorang atau menggunakan tenaga 

pikiran untuk mencapai tujuan tertentu kesemuanya itu untuk mencapai 

kemampuan yang optimal. 

 Sekolah dituntut memprioritaskan pengembangan keaktifan belajar peserta 

didik dalam kebijakan yang melingkupinya. Keaktifan belajar peserta didik 

dianggap sangat penting dalam kegiatan pembelajaran karena dapat menjadi suatu 

pembuktian bagi guru bahwa peserta didik memahami pelajaran tersebut (Muah, 

2016). Salah satu pelajaran yang menuntut siswa untuk aktif dalam belajar yaitu 

pada mata pelajaran pendidikan jasmani, karena dapat menjadikan siswa agar 

memiliki tubuh yang kuat baik jasmani maupun rohani. Maka keaktifan belajar 

dalam pembelajaran ini sangat diperlukan. Karakteristik keberhasilan sebuah 

pembelajaran dilihat dari tingkat aktifitas peserta didik dalam pembelajaran, 

semakin tinggi aktifitas peserta didik, maka semakin tinggi kesempatan untuk 

berhasilnya pembelajaran tersebut (Nelly Nikhayatu Zen, 2019). Pembelajaran 

aktif merupakan salah satu strategi yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

keaktifan belajar peserta didik, karena pembelajaran aktif member kesempatan 

pada peserta didik untuk mempelajari apa yang ada disekitarnya, baik meniru, 

bereksperimen, berinteraksi, memperluas wawasannya dan lain-lainnya. 

 Sejauh ini terdapat beberapa penelitian yang meneliti tentang keaktifan 

belajar di Indonesia. (Nur & Widiyatmoko, 2019) dalam penelitiannya melihat 

keaktifan gerak dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan 
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(PJOK) masih sangat kurang karena pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga 

dan Kesehatan (PJOK) monoton dan kurang menarik. Hal yang sama disampaikan 

oleh (Moh. Alfan Habibi, 2015) bahwa kurangnya keaktifan siswa, sehingga 

akibatnya partisipasi siswa kurang pada saat mengikuti pembelajaran PJOK. 

Sedangkan (Hakim, 2021) menyatakan bahwa terdapat siswa yang kurang 

berpartisipasi dan siswa yang tidak bersemangat untuk ikut serta dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan (PJOK).  

 Walaupun telah terdapat berbagai penelitian yang meneliti tentang 

keaktifan belajar peserta didik, namun masalah ini masih sering terjadi dalam 

dunia pendidikan. Hal ini juga terjadi di SMA Negeri 5 Pekanbaru, dimana 

terdapat sebagian peserta didik yang kurang aktif dalam belajar. Ditemukan masih 

banyak siswa yang kurang berpartisipasi dan ada juga siswa yang bermalas-

malasan untuk ikut serta dalam pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan 

kesehatan (PJOK). Hal lain sebagian peserta didik yang kurang aktif dalam 

bertanya sementara guru telah memberikan tata cara bertanya yang benar bila 

tidak memahami sebuah pelajaran.  

 Masalah keaktifan belajar yang rendah pada peserta didik tersebut 

diasumsikan dapat diatasi kreativitas dari setiap guru PJOK dalam pembelajaran. 

Menurut (Moh. Alfan Habibi, 2015) menyatakan penyelenggaraan PJOK di 

sekolah sangat penting sebagai sarana untuk mewujudkan segala tujuan dari 

pendidikan, maka dibutuhkan kreativitas dari setiap guru PJOK untuk 

menumbuhkan partisipasi siswa dalam mengikuti pelajaran. Menurut (Hakim, 

2021) agar pembelajaran dapat membuat siswa aktif perlu adanya metode atau 
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strategi agar dapat mempermudah guru dalam memberikan materi yang dapat 

diterima siswa dan dapat dipahami dimana metode pembelajaran adalah cara yang 

digunakan guru dan instruktur untuk membuat siswa terlibat aktif didalam proses 

pembelajaran. Metode permainan adalah salah satu cara untuk menyampaikan 

pengertian atau konsep baru kepada siswa, dengan bermain siswa akan lebih 

mudah menangkap pengertian maupun konsep baru karena dunia anak tidak dapat 

dipisahkan dari bermain. 

Pembelajaran di sekolah dasar akan bermakna apabila siswa dapat terlibat 

secara langsung dalam kegiatan belaja rmengajar guru dapa tmenggunakan 

metode pembelajaran yang bervariasi disesuaikan dengan materi bahan ajar 

metode yang cocok untuk digunakan yaitu permainan tradisional. Hal ini sesuai 

dengan hasil temuan (Kurniati, 2016), yang menyatakan bahwa adanya pengaruh 

permainan kecil terhadap keaktifan siswa pada proses pembelajaran Pendidikan 

Jasmani, Olahraga dan Kesehatan. Sedangkan (Satria, 2016) menyatakan bahwa 

implementasi permainan tradisional dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga, dan Kesehatan dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa.  

 (Satria, 2016) mengungkapkan bahwa partisipasi aktif siswa sangat 

dibutuhkan dalam mencapai tujuan pembelajaran, bentuk partisipasi aktif siswa 

adalah bisa dengan bentuk perbuatan fisik dan keaktifan siswa yang dilakukan 

saat pembelajaran. Pada saat ini guru pengajar dituntut harus kreatif dan inovatif 

dalam pelaksanaan pembelajaran PJOK. Permainan bisa menjadi solusi dalam 

pelaksanaan PJOK, karena diharapkan melalui permainan ini bisa meningkatkan 

partisipasi siswa dalam mengikuti pelajaran PJOK di sekolah. Permainannya bisa 
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diambil dari permainan yang telah ada dalam masyarakat sendiri misalnya 

permainan tradisional karena permainan tradisional merupakan permainan yang 

mempunyai nilai–nilai kerjasama. Maka penelitian ini meneliti tentang korelasi 

permainan tradisional dan keaktifan belajar pada pembelajaran Pendidikan 

Jasmani, Olahraga dan Kesehatan di SMA Negeri 5 Pekanbaru. Korelasi antara 

permainan olahraga tradisional dengan keaktifan belajar peserta didik merupakan 

hal baru yang belum pernah diteliti oleh para peneliti dalam dunia Pendidikan 

Olahraga Indonesia. Berdasarkan masalah ini maka keaktifan belajar sangat 

penting diteliti dalam sebuah penelitian yang berjudul “Permainan Tradisional dan 

Keaktifan Belajar: Korelasi Pada Pembelajaran Pendidikan jasmani, Olahraga dan 

Kesehatan”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat dikemukakan masalah 

penelitian sebagai berikut: 

1. Terdapat sebagian peserta didik yang kurang aktif dalam belajar.  

2. Masih banyak siswa yang kurang berpartisipasi dan ada juga siswa yang 

bermalas-malasan untuk ikut serta dalam pembelajaran pendidikan 

jasmani, olahraga dan kesehatan (PJOK).  

3. Sebagian peserta didik yang kurang aktif dalam bertanya sementara guru 

telah memberikan tata cara bertanya yang benar bila tidak memahami 

sebuah pelajaran.  
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4.  Masalah keaktifan belajar yang rendah pada peserta didik tersebut 

diasumsikan dapat diatasi kreativitas dari setiap guru PJOK dalam 

pembelajaran  

C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, maka permasalahan 

penelitian ini dibatasi pada korelasi antara permainan tradisional dengan keaktifan 

belajar pada pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan di SMA 

Negeri 5 Pekanbaru. 

D. RumusanMasalah 

 Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka dapat dirumuskan masalah 

yaitu apakah terdapat korelasi antara permainan tradisional dengan keaktifan 

belajar pada pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan di SMA 

Negeri 5 Pekanbaru. 

E. Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui korelasi antara permainan 

tradisional dengan keaktifan belajar pada pembelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga dan Kesehatan di SMA Negeri 5 Pekanbaru. 

F. Manfaat Penelitian 

 Manfaat penelitian ini terdiri dari dua hal, manfaat teoritis dan manfaat 

praktis. Manfaat teoritis berkontribusi bagi pengembangan khazanah ilmu 

pengetahuan terkait tentang permainan tradisional untuk mengaplikasikan dalam 

proses pembelajaran guna meningkatkan keaktifan belajar siswa, sementara 

manfaat praktis berkontribusi bagi beberapa pihak yaitu: 
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1. Sekolah 

  Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi sekolah untuk lebih 

menerapkan permainan tradisonal terhadap keaktifan belajar peserta didik. 

2. Guru 

  Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi guru untuk referensi 

dalam metode yang sesuai dengan pembelajaran dan meningkatkan 

pengetahuan serta pemahaman tentang permainan olahraga tradisonal terhadap 

keaktifan belajar peserta didik. 

3. Siswa 

  Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi siswa yaitu dapat 

membantu cara dalam keterampilan berfikir dan mengemukakan ide-idenya. 

4. Kampus 

  Sebagai bahan bacaan dan referensi bagi mahasiswa, khususnya jurusan 

penjaskesrek. 

5. Peneliti  

  Peneliti dapat memperoleh pengetahuan yang baru dan inovatif dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di kelas serta 

merangsang kreatifitas peneliti dalam menyusun strategi untuk meningkatkan 

keaktifan pada pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di 

kelas. 

6. Peneliti selanjutnya  

  Sebagai acuan untuk di jadikan referensi penelitian tentang permainan 

tradisional dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Konsep Teori 

1. Permainan Tradisional 

a. Pengertian Permainan Tradisional 

 Permainan tradisional sebagai satu diantara unsur kebudayaan bangsa 

banyak tersebar di berbagai penjuru nusantara, namun di masa ini keberadaannya 

sudah berangsur angsur mengalami kepunahan. Terutama bagi mereka yang saat 

ini berada di perkotaan, bahkan beberapa diantaranya sudah tidak dapat dikenali 

lagi oleh masyarakat di mana permainan tersebut ada. Beberapa jenis permainan 

tradisional ada pula yang masih bertahan, itu pun di sebabkan karena para pelaku 

permainan tradisional tersebut berada jauh dari jangkauan permainan modern 

yang lebih menggunakan alat canggih. Permainan tradisional sebagai salah satu 

bentuk dari kegiatan bermain diyakini dapat memberikan manfaat bagi 

perkembangan fisik dan mental anak, namun apa sebenarnya yang di maksud 

dengan prmainan tradisional akan di jelaskan pada paparan berikut. 

 Permainan tradisional adalah permainan yang dilakukan dengan berpegang 

teguh pada norma dan adat kebiasaan yang ada secara turun temurun dan dapat 

memberikan rasa puas atau senang bagi sipemain (Pramesti & Nugrahanta, 2021). 

Permainan tradisional  tidak memunculkan egoisme tetapi lebih menekankan pada 

harmoni atau keharmonisan hubungan sosial dalam kehidupan. Permainan 

tradisional merupakan suatu permainan warisan dari nenek moyang yang wajib 

dan perlu dilestarikan karena mengandung nilai-nilai kearifan lokal, permainan 
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tradisonal tumbuh dan berkembang di daerah tertentu, yang serat dengan nilai-

nilai budaya dan tata nilai kehidupan masyarakat dan di ajarkan turun temurun 

dari satu generasi ke generasi berikutnya dengan permainan tradisional anak-anak 

dapat belajar norma-norma sosial yang ada dalam kehidupan masyarakat dan 

mengenal nilai-nilai budaya serta memuat nilai-nilai pendidikan dan memberikan 

rasa senang, ceria, aktif, dan gembira bagi anak yang memainkannya. 

 Bagi anak-anak permaian tradisional memiliki manfaat yang sangat 

penting, anak-anak dapat meningkatkan kemahiran motorik kasar dengan berlari, 

melompat, dan melambung. Permainan tradisional dilakukan oleh lebih dari satu 

orang akan mengajarkan anak untuk belajar bersosialisasi dengan baik, seperti 

tidak marah ketika kalah, sabar untuk menunggu antrean bermain, dan mampu 

mengatasi bila ada teman yang berbuat curang  pada saat bermain, anak-anak akan 

dihadapkan dengan berbagai situasi, kondisi dan objek, baik nyata maupun 

imajineryang memungkinkan menggunakan kemampuan berfikir dan 

memecahkan masalah. 

 Kurniati (2016) juga menyatakan bahwa permainan tradisional adalah 

suatu aktivitas permainan yang tumbuh dan berkembang di daerah tertentu, yang 

sarat dengan nilai-nilai budaya dan tata nilai kehidupan masyarakat  dan diajarkan 

secara turun temurun dari satu generasi ke generasi berikutnya. Dari permainan ini  

anak-anak akan mampu mengembangkan potensi yang dimilikinya, memperoleh 

pengalaman yang berguna dan bermakna, mampu membina hubungan dengan 

sesama teman, meningkatkan pembendaharaan kata, serta mampu menyalurkan 

perasaan-perasaan yang tertekan dengan tetap tetap melestarikan dan mencitai 
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budaya bangsa. Permainan tradisional secara umum memberikan kegembiraan 

kepada anak-anak yang melakukannya, pada umumnya permainan ini memiliki 

sifat-sifat yang universal sehingga permainan yang muncul di suatu daerah 

mungkin juga muncul di daerah lainnya, hal ini menunjukan bahwa setiap 

permainan tradisional yang berasal dari suatu daerah tertentu dapat dilakukan oleh 

anak-anak di daerah lainnya. Pada umumnya tiap-tiap daerah memiliki cara khas 

dalam melakukan permaian tradisional. 

          Menurut Jamaluddin et al. (2020) bahwa permainan tradisional merupakan 

unsur-unsur kebudayaan yang tidak dapat dianggap remeh karenapermainan 

tradisional memberikan pengaruh yang besar terhadap perkembangan kejiwaan, 

sifat, dan kehidupan sosial anak dikemudian hari. 

 Menurut Algiffari (2015) kata “permainan” berasal dari kata dasar “main” 

yang antara lain berarti melakukan perbuatan untuk bersenang-senang. 

Berdasarkan pengertian tersebut berarti suatu permainan harus bisa menciptakan 

atau menimbulkan rasa senang bagi pelakunya. Apabila suatu permainan tidak 

bisa memberikan rasa senang bagi pemainnya, tidak lagi disebut sebagai 

permainan. Menurut Siagawati et al. (2017) mengartikan permainan sebagai 

aktivitas manusia dalam berbagai bentuk sebagai cermin kebutuhan untuk 

memperoleh pengetahuan baru secara menyenangkan. Dalam kaitannya dengan 

anak-anak, permainan dapat diartikan sebagai aktivitas yang dilakukan anak 

dalam berbagai bentuk secara spontan, tanpa paksaan, mendatangkan 

kegembiraan dan dalam suasana menyenangkan. 
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b. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Tradisional 

 

Menurut Boangmanalu (2019) permainan tradisional memiliki beberapa 

kelebihan yaitu: 

1) Bahan-bahan yang digunakan adalah bahan yang mudah dan murah, bahkan 

pada umumnya jika ada alat dan bahan yang diperlukan dalam melakukan 

suatu permainan, maka alat dan bahan tersebut adalah alat-alat bekas yang 

ada di sekitar lingkungan mereka. 

2) Permainan tradisional memiliki nilai-nilai luhur dan pesan-pesan moral 

tertentu seperti nilai kebersamaan, kejujuran, tanggung jawab, sikap lapang 

dada (kalau kalah), dorongan prestasi, dan taat pada aturan.  

3) Permainan tradisional sangat mendidik anak-anak untuk menghadapi masa 

depan. Sebab, dalam cerita rakyat dan permainan anak-anak, terdapat banyak 

nilai–nilai yang bisa dijadikan pegangan hidup. Nilai moral, etika,kejujuran, 

kemandirian, etos kerja,solidaritas sosial,dan lain-lain. 

 

 Selain beberapa kelebihan, permainan olahraga tradisional juga memiliki 

beberapa kelemahan, yaitu: 

1) Tempat atau lahan yang semakin sulit di temukan, dikarenakan banyaknya 

pemukiman penduduk. 

2) Kurangnya kesadaran masyarakat tentang permainan tradisional. 

3) Karena umur permainan yang tua yang menjadikan permainan ini tidak 

dikenal. 

4) Kurangnya sosialisasi baik dari masyarakat maupun pemerintah. 

 

 Sedangkan menurut Nurjanah (2019) kelebihan dan kekurangan 

permainan tradisional sebagai berikut: 

1) Mampu mengembangkan keterampilan sosiala.nak yang diperoleh anak 

melalui prosesbermain. 

2) Beberapa permainan yang memiliki nilai kompetisi dalam permainan mampu 

memberikan kesempatan kepada anak untuk belajar bersaing dengan sehat 

untuk dapat mencapai tujuan yang diharapkan. 

3) Dengan bermain bersama teman, anak akan mampu mengembangkan proses 

interaksi sosial, salah satu interaksi yang akan muncul adalah bercakap-cakap 

antar pemain yang hal ini sangat membantu mengembangkan social skill, 

motoric skill, dan emotional skill. Bentuk lain dari proses interaksi sosial juga 

adalah munculnya keterampilan bekerjasama. 

4) Permainan tradisional seperti anjang-anjangan merupakan permainan yang 

termasuk dalam permainan pura-pura. Dengan bermain, pura-pura anak 
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menjadi lebih mengenal fungsisosial dari berbagai pekerjaan nyata 

disekitarnya. 

5) Permainan tradisional bisa merangsang berbagai aspek perkembangan anak. 

6) Kelebihan dari permainan tradisional adalah bahan-bahan yang digunakan 

adalah bahan yang mudah dan murah. 

7) Permainan tradisional sangat mendidik anak-anak untuk menghadapi masa 

depan. 

 

 Adapun kekurangan dari permainan tradisional adalah: 

 

1) Kata dalam lagu yang dinyanyikan pada beberapa permainan menjurus pada 

hal hal yang berbau porno dan jorok, hal ini dapat memberikan hal negatif 

pada anak karena memang belum sesuai dengan perkembangannya. 

2) Pada saat permainan berlangsung, munculnya berbagai bahasa yang 

dikeluarkan oleh anak. Bahasa yang diucapkan tersebut cenderung kasar. 

 

c. Manfaat Permainan Tradisional 

 Permainan tradisional merupakan kekayaan budaya lokal yang harus 

dimanfaatkan dalan pembelajaran. Anak harus di ajak untuk mengenal kembali 

warisan leluhur. Permainan tradisional memuat nilai nilai pendidikan dan 

memberikan rasa senang, ceria, aktif, dan gembira bagi anak anak yang 

memainkannya.  

 Menurut Kurniati (2016) manfaat permainan tradisional pada dasarnya 

lebih banyak memberikan kesempatan kepada pelaku untuk bermain secara 

berkelompok, permainan ini setidaknya dapat dilakukan minimal dua orang 

dengan menggunakan alat-alat yang sederhana, mudah dicari, menggunakan 

bahan-bahan yang ada di sekitarnya serta mencerminkan kepribadian bangsa 

sendiri. Permainan tradisional ini juga dapat membantu anak dalam menjalin 

relasi sosial baik dengan teman yang usianya lebih mudah atau lebih tua dan 

permainan ini juga dapat melatih anak dalam memanajemen konflik dan belajar 

mencari solusi dari permasalahan yang dihadapinya. 
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Menurut Kusumawati (2017) adapun manfaat yang diperoleh dari olahraga 

tradisional antara lain: meningkatkan kerja dan fungsi jantung, paru dan pembuluh 

darah, meningkatkan kekuatan otot dan kepadatan tulang, meningkatkan 

kelenturan (fleksibilitas) pada tubuh sehingga dapat mengurangi cedera, 

meningkatkan metabolisme tubuh untuk mencegah kegemukan dan 

mempertahankan berat badan ideal, mengurangi resiko terjadinya berbagai 

penyakit, meningkatkan sistem hormonal melalui peningkatan sensitifitas hormon 

terhadap jaringan tubuh, meningkatkan aktivitas sistem kekebalan tubuh terhadap 

penyakitmelalui peningkatan pengaturan kekebalan tubuh. 

Permainan tradisional yang sarat dengan nilai-nilai budaya mengandung 

unsur rasa senang dan hal ini akan membantu perkembangan anak ke arah lebih 

baik di kemudian hari. Tentu saja hal ini dilatarbelakangi bahwa anak-anak yang 

melakukan kegiatan ini merasa terbebas dari berbagai tekanan, sehingga rasa 

keceriaan dan kegembiraan dapat tercermin pada saat anak memainkannya. 

Permainan ini juga dapat membantu anak dalam relasi sosial baik dengan teman 

sebayanya (peer group) maupun dengan teman seusianya lebih muda atau lebih 

tua. Permainan ini juga dapat melatih anak memanajemen konflik dan belajar 

mencari solusi dari permasalahan yang dihadapi (Warohmah & Darisman, 2018). 

 Sedangkan menurut Pramesti dan Nugrahanta (2021) manfaat permainan 

tradisional adalah sebagai berikut: 

1) Belajar sportivitas, anak akan belajar nilai sportif karena mereka  

bersosialisasi terhadap teman dan lingkungannya, seperti belajar menerima 

kekalahannya. 

2) Melatih kemampuan fisik, beberapa permainan tradisonal melatih fisik anak 

sejak dini, selain itu juga memberikan efek untuk menyehatkan anak 

misalnya dengan berlari. 
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3) Mengasah keaktivan dan kecerdasan, permainan tradisional juga membantu 

melatih kecerdasan anak, bagaimana berfikir kreatif dan mengatur strategi 

untuk memenangkan permainan. 

4) Belajar sosialisasi, permainan tradisional merupakan permaian yang 

melibatkan orang lain dan tidak dilakukan mandiri, sehingga mengajarkan 

anak untuk bersosialisasi dengan baik. 

5) Melatih kerja sama, beberapa permainan tradisional dilakukan secara 

berkelompok sehingga anak belajar kerja sama dan berinteraksi dengan orang 

lain.  

6) Belajar mengelolah emosi, saat bermain anak akan mengutarakan emosinya 

dengan berteriak,bergerak, melompat, tertawa, ataupun menangis, hal ini 

membantu anak memberikan stimulus untuk berekpresi. 

7) Meningkatkan kepercayaan diri, melalui permainan tradisional anak akan 

dilatih untuk berkomunikasi dan bersosialisasi dengan orang lain sehingga 

mereka mampu mengutarakan emosi dan bekerja sama.    

8) Bersikap demokratis, sebelum memulai permainan biasanya akan dibuat 

ketentuan atau kesepakatan bersama dan terjadi perundingan. Hal ini 

mengajarkan anak bersikap demokratis. 

9) Anak lebih aktif, permainan tradisional  

10) menuntut anak untuk bersikap aktif dalam bermain, seperti aktif bertanya, 

aktif melakukan eksplorasi, dan sebagainya. 

11) Mengajarkan tanggung jawab, permaian tradisional mengajarkan tanggung 

jawab misalnya dalam hal tanggung jawab terhadap tugas/wewenang yang 

dilimpahkan, menyiapkan, membersihkan atau membereskan, arena bermain. 

 

d. Langkah-Langkah Permainan Tradisional 

 Menurut Pramesti dan Nugrahanta (2021) langkah-langkah permainan 

tradisional adalah sebagai berikut: 

1) Memilih informasi yang akan digunakan dalam permainan 

2) Informasi yang sudah dipilih, diubah dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan 

3) Memasukan pertanyaan-pertanyaan tersebut dalam permainan, sehingga 

membuat permainan lebih menyenangkan. 

4) Menetapkan penskron untuk jawaban dari masing-masing pertanyaan, 

sehingga siswa akan berusaha untuk menjawab dengan benar untuk mendapat 

skor, selain itu membantu siswa untuk mamppu mengulang materi/topik 

dalam permainan. 

5) Mengulang pemberian pertanyaan agar siswa lebih memahami materi/topik 

yang dicapai. 

6) Memberikan kesimpulan dari pertanyaan-pertanyaan yang diberikan untuk 

mengklarifikasi konsep dari teori/materi yang diberikan. 
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 Menurut (Sekarningrum, 2021) langkah-langkah permainan tradisional 

adalah sebagai berikut: 

1) Memilih informasi yang sesuai yang akan digunakan dalam permaian 

2) Informasi yang sudah dipilih, dibuat dalam bentuk pertanyaan-

pertanyaansingkat. Banyak guru yang mengatakan bahwa dengan menuliskan 

dalam sebuah kartu soal siswa akan lebih mudah untuk menyerap materi 

3) Memasukan pertanyaan-pertanyaan dalam permainan sehingga anak lebih 

aktif dalamperminan dan membuat permainan lebih menyenangkan. 

4) Berikan penskoran untuk menjawab dari masing-masing pertanyaan dengan 

demikian anak-anak akan berusaha untuk menjawab dengan benar supaya 

mendapat skor dan juga membantu siswa untuk mampu mengulang materi 

yang sudah didapatkan. 

5) Mengulang kembali pertanyaan tersebut supaya anak memahami materi 

secara lebih mendalam. 

6) Memberi kesimpulan dari pertanyaan-pertanyaan yang sudah diberikan 

kepada anak. 

 

 Berdasarkan teori-teori yang telah dipaparkan, dapat diringkas bahwa 

permainan tradisional adalah aktivitas yang menyenangkan yang dilakukan secara 

turun-temurun dan dapat memberikan dampak positif serta dapat dikembangkan 

melalui langkah-langkah yaitu dengan memilih informasi, menyajikan informasi, 

melakukan permainan, penskoran, pengulangan pertanyaan, dan memberi 

kesimpulan.   

e. Jenis-Jenis Permainan Tradisional di Sekolah 

1) Egrang 

 Permainan tradisional Egrang berasal dari Jawa Barat (daerah Sunda), dan 

kemudian banyak diminati oleh daerah lain di Jawa (Rumiati et al., 2021). Karena 

permainan ini seru, menarik dan penuh tantangan dalam memainkannya. 
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Gambar 1. Permainan Enggrang 

(Sumber: Rumiati et al, 2021) 

 

 Alat permainan ini menggunakan sepasang bambu yang berbentuk seperti 

tongkat dan terdapat tumpuan kaki. Bambu panjang yang digunakan berukuran 

panjang 2 meter, diameter bambu 4 cm, dan tinggi pijakan berbeda (30 cm, 40 cm, 

dan 50 cm). Permainan ini memerlukan kekuatan otot tungkai dan tangan yang 

digunakan untuk berjalan. Cara dan langkah dalam melakukan permainan 

tradisional Egrang adalah Menyiapkan Egrang. Menegakkan Egrang tepat di 

depan pemain posisi Egrang sedikit condong ke depan. Pegang Egrang sesuai 

dengan lengan pemain yang tepat. Angkat salah satu kaki di atas pijakan Egrang, 

dan diikuti oleh kaki berikutnya. Atur keseimbangan dan mulai berjalan sampai 

batas akhir. 

2) Gobak Sodor 

 Permainam gobak sodor yaitu permainan tradisional yang dilakukan oleh 6 

orang atau lebih hanya dengan menggunakan alat kapur di lapangan/halaman 

rumah (Safaludin, 2019). 
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Gambar 2. Permainan Gobak Sodor 

(Sumber:Safaludin, 2019) 

 

Permainan ini terdiri dari 2 grup, yaitu grup jaga dan grup lawan. Setiap 

orang di grup jaga membuat penjagaan berlapis dengan cara berbaris ke belakang 

sambil merentangkan tangan agar tidak dapat dilalui oleh lawan. Satu orang 

penjaga lagi bertugas garis tengah yang bergerak tegak lurus dari penjaga lainnya. 

Jarak antara penjaga satu dengan penjaga lain di belakangnya sejauh 5 langkah, 

sedangkan jarak rentangan kesamping sejauh 4 kali rentangan tangan. Wilayah 

permainan dan garis jaga ditandai oleh kapur. Selama permainan berlangsung, 

salah satu kaki penjaga harus tetap diatas garis jaga. Jadi ia tidak bisa bergerak 

bebas untuk menghalangi pemain lawan melaluinya. Jika pemain lawan tersentuh 

oleh penjaga maka pemain pun gugur. Kemenangan akan diperoleh grup jaga jika 

berhasil mengenai seluruh pemain lawan. Cara untuk menang yaitu harus 

bekerjasama untuk melewati garis jaga tanpa tersentuh penjaga dan ini 

harusdilakukan bolak-balik hingga minimal ada seorang dari grup lawan yang 

kembali dengan selamat ke tempat semula. Dengan demikian, grup lawan akan 

jadi pemenangnya. 
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3) Bakiak  

 Bakiak atau terompa gulung adalah permainan tradisional yang berasal 

dari sumatera barat, yang terbuat dari dua papan kayu tebal berbentuk sandal yang 

panjangnya 125 cm sejalan dengan itu, bahwa bakiak adalah permainan 

tradisional anak-anak yang sudah ada sejak tahun1970-an (Hayati & Fatimah, 

2019). 

 
Gambar 3. Permainan Bakiak 

(Sumber: Hayati & Fatimah, 2019) 

 

Permainan sandal bakiak terbuat dari kayu dan atasnya terbuat dari ban 

bekas untuk dijadikan tali sandal, bakiak ini bisa digunakan 2-3 orang anak tiap 

regunya, cara memainkannya dimulai dari garis start menuju ke garis finishdan 

untuk mencapai garis finish setiap anggota harus kerjasama, rasa tanggung jawab 

dan mengeluarkan banyak tenaga untuk melangkah sehingga dapat menanamkan 

rasa tanggung jawab serta meningkatkan motorik kasar anak dan meningkatkan 

keaktifan dalam belajar. 
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2. Keaktifan Belajar 

a. Pengertian Keaktifan Belajar 

 Keaktifan belajar terdiri dari kata “aktif” dan kata “belajar”. Keaktifan 

berasal dari kata aktif yang mendapat imbuhan ke-an menjadi keaktifan yang 

berarti kegiatan, kesibukan. Sedangkan secara istilah keaktifan adalah kegiatan 

yang bersifat fisik maupun mental, yaitu berbuat dan berfikir sebagai suatu 

rangkaian yang tidak dapat dipisahkan. Keaktifan siswa sebagai unsur terpenting 

dalam pembelajaran, karena keaktifan akan berpengaruh besar pada keberhasilan 

proses pembelajaran. Semakin tinggi keaktifan siswa, maka keberhasilan proses 

belajarpun harus semakin tinggi (Zen, 2019). 

 Aktif dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia berarti giat (bekerja, 

berusaha), sedangkan keaktifan adalah suatu keadaan atau hal dimana siswa dapat 

aktif. penelitian kali ini keaktifan yang dimaksuds adalah keaktifan belajar siswa 

(Salo, 2017). Belajar adalah proses usaha yang dilakukan sesorang untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai 

hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. 

 Sedangkan menurut (Rahmawati, 2019) keaktifan belajar siswa adalah 

segala pengetahuan yang diperoleh dengan pengamatan sendiri, dengan fasilitas 

yang diciptakan sendiri baik secara rohani maupun teknik. Hal tersebut 

dimaksudkan  bahwa keaktifan belajar dalam belajar sangatlah diperlukan adanya 

aktifitas tanpa. Tanpa adanya aktifitas, belajar tidak akan berlangsung dengan 

baik. Jadi dalam belajar seseorang yang belajar haruslah aktif sendiri karena tanpa 
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adanya aktifitas yang terjadi didalam belajar maka proses belajar tidak akan 

terjadi. 

          Menurut (Sari, 2018) Keaktifan belajar adalah kegiatan yang bersifat fisik 

maupun mental didalamproses pembelajaran. Kegiatan fisik seperti mem-baca, 

mendengar, menulis, dan berlatih ke-terampilan. Sedangkan kegiatan bersifat 

mental yaitu dengan menggunakan pengetahuan yang dimiliki dalam me-

mecahkan masalah yang dihadapi, membandingkan beberapa konsep 

menyimpulkan hasil percobaan, dan sebagainya.Menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia Edisi Ketiga, keaktifan berasal dari kata aktif yang artinya giat bekerja, 

giat berusaha. Sedangkan arti kata keaktifan adalah kesibukan atau kegiatan, 

keaktifan belajar ditandai oleh adanya keterlibatan secara optimal, baik 

intelektual, emosional, dan fisik jika dibutuhkan (Nissa et al., 2019). 

 Menurut (Suarni, 2017) kekatifan belajar adalah belajar yang meliputi 

berbagai cara untuk membuat siswa aktif sejak awal melalui aktivitas-aktivitas 

yang membangun kerja kelompok dan dalam waktu singkat membuat mereka 

berpikir tentang materi pelajaran. Keaktifan belajar siswa adalah latihan siswa 

dalam ukuran pendidikan dan pembelajaran yang mencakup keterampilan siswa 

dan menekankan kreativitas siswa, meningkatkan kemampuan dasar mereka, dan 

mencapai siswa imajinatif yang dapat mendominasi ide. Jadi siswa belajar dengan 

melihat serta berperan serta secara efektif dalam sistem pembelajaran dengan 

tujuan yang dapat mereka capai dalam sistem pembelajaran tersebut (Farhaniah, 

2021). 
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 Beradasarkan pendapat para ahli diatas, menurut penulis keaktifan belajar 

peserta didik adalah keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar yang 

beraneka ragam seperti pada saat siswa mendengarkan ceramah, berdiskusi, 

membuat suatu alat, membuat laporan pelaksanaan tugas dan sebagainya. 

b. Ciri-Ciri Keaktifan Belajar 

 Dalam proses pembelajaran perlunya guru mengenal karakteristik atau ciri 

ciri peserta dedik secara mendalam, baik dari segi kemampuan maupun ketidak 

mampuannya, kecepatan maupun kelambatannya dalam belajar, sehingga setiap 

kegiatan pembelajaran siswa mendapatkan perhatian dan perlakuan yang sesuai. 

Untuk melihat terwujutnya keaktifan belajar dalam proses belajar mengajar, 

terdapat beberapa ciri ciri, yaitu: 

 Menurut (Nst, 2015) menyatakan keaktifan siswa dalam mengikuti proses 

belajar mengajar dapat dilihat dalam: 

a) Turut serta dalam melaksanakan tugas belajarnya. 

b) Terlibat dalam pemecahan masalah. 

c) Bertanya kepada siswa lain atau kepada guru apabila tidak memahami 

persoalan yang dihadapinya. 

d) Berusaha mencari berbagai informasi yang diperlukan untuk memecahkan 

masalah. 

e) Melaksanakan diskusi kelompok sesuai dengan petunjuk guru. 

f) Menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil yang diperoleh. 

g) Melatih diri dalam memecahkan soal atau masalah yang sejenis. 

 

 Disamping itu, menurut (Sutriani, Ni Wayan., Arini, Ni Wayan., & 

Garmiah, 2016) menyatakan bahwa keaktifan belajar siswa mempunyai ciri-ciri 

yaitu: 

a) Keberanian siswa untuk ikut serta dalam kegiatan pembelajaran. 

b) Rasa ingin tau yang besar. 

c) Mengajukan pertanyaan dengan baik. 

d) Mengugkapkan pendapat sendiri. 
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Sedangkan menurut (Sawitri, 2013) menyebutkan ciri-ciri keaktifan 

belajardiantaranya: 

a) Dorongan ingin tahu yang besar 

b) Sering mengajukan pertanyaan, 

c) Memberikan banyak gagasan dan usul suatu masalah, 

d) Bebas menyatakan pendapat, 

e) Mempunyai pendapat sendiri dan mengungkapkannya, 

f) Dapat bekerja sendirian serta mencoba hal-hal yang baru. 

 

B. Kerangka Pemikiran 

 Berdasarkan dari kajian teori yang telah dipaparkan diatas, keaktifan 

belajar siswa merupakan suatu dasar yang penting bagi keberhasilan proses 

pembelajaran. Belajar yang berhasil harus melalui berbagai macam aktifitas, baik 

aktifitas fisik maupun psikis. Aktivitas fisik itu siswa giat aktif dengan anggota 

badan, membuat sesuatu, bermain maupun bekerja, dia tidak hanya duduk dan 

mendengarkan, melihat saja, tetapi mereka aktif membangun pemahaman atas 

persoalan atau segala sesuatu yang mereka hadapi dalam proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, aktivitas dapat dikatakan sebagai kegiatan atau kesibukan 

seseorang atau menggunakan tenaga pikiran untuk mencapai tujuan tertentu 

kesemuanya itu untuk mencapai kemampuan yang optimal. Maka dari itu 

Keaktifan siswa sebagai unsur terpenting dalam pembelajaran, karena keaktifan 

akan berpengaruh besar pada keberhasilan proses pembelajaran. Semakin tinggi 

keaktifan siswa, maka keberhasilan proses belajarpun harus semakin tinggi. 

 Permainan tradisonal adalah permaian yang sudah ada sejak jaman dulu 

yang merupakan warisan turun temurun dari satu generasi ke generasi selanjutnya, 

permainan tradisional juga merupakan sarana untuk memperkenalkan anak-anak 

terhadap nilai-nilai budaya dan norma-norma sosial yang dibutuhkan di dalam 
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masyarakat, permainan tradisional juga akan mampu mengembangkan potensi 

anak-anak yang dimilikinya serta memperoleh pengalaman yang berguna dan 

bermakna dan mampu membina hubungan dengan sesama teman.Setiap 

permainan rakyat tradisional sebenarnya mengandung nilai-nilai yang dapat 

dimanfaatkan sebagai sarana pendidikan anak-anak. permaianan rakyat tradisional 

selain dapat memupuk kerja sama, kebersamaan, kedisiplinan, dan kejujuran. 

C. Hipotesis Penelitian 

 Hipotesis penelitian ini adalah:Ha: Terdapat korelasi antara permainan 

tradisional dengan keaktifan belajar pada Pembelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga dan Kesehatan di SMA Negeri 5 Pekanbaru. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan pendekatan korelasi. Korelasi 

adalah suatu bentuk analisis data dalam penelitian yang bertujuan untuk 

mengetahui kekuatan atau bentuk arah hubungan di antara dua variabel atau lebih, 

dan besarnya pengaruh yang di sebabkan oleh variabel yang satu (variabel bebas) 

terhadap variabel lainnya (variabel terikat) (Siregar, 2013). 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

 Subjek penelitian ini adalah siswa/siswi kelas X7, X8 dan X9 SMA Negeri 

5 Pekanbaru sedangkan yang menjadi objek penelitian ini adalah permainan  

tradisional dan keaktifaan belajar pada pembelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga dan Kesehatan. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1) Populasi 

 Populasi penelitian merupakan keseluruhan (universum) dari objek 

penelitian yang dapat berupa manusia, hewan, tumbuh-tumbuhan, udara, gejala, 

nilai, peristiwa, sikap hidup dan sebagainya (Siregar, 2013). Populasi penelitian 

ini adalah kelas X7, X8 dan X9  SMA Negeri 5 Pekanbaru. 

Tabel 1. Populasi Penelitian 

No  Kelas  Jumlah Siswa 

1 X 7 42 

2 X 8 42 

3 X 9 41 

Jumlah 125 
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2) Sampel 

 Sampel adalah suatu prosedur pengambilan data populasi dimana hanya 

sebagian populasi saja yang diambil dan dipergunakan untuk menentukan sifat 

serta ciri yang di kehendaki dari suatu populasi (Siregar, 2013). Pada penelitian 

ini, karena populasi yang diamati tergolong populasi besar karena jumlah peserta 

didik di SMA Negeri 5 Pekanbaru ini lebih dari 100 orang agar mendapatkan hasil 

data yang valid maka populasi digunakan sebagai sampel. Maka penelitian 

mengambil kesimpulan bahwa penelitian ini menggunakan sampel jenuh sehingga 

jumlah sampel pada penelitian ini adalah 125 orang. 

D. Instrumen Penelitian 

 Dalam penelitian kuantitatif kisi-kisi instrumen menjadi tolak ukur yang 

penting dalam mencapai keberhasilan penelitain dalam menjabarkan variabel-

variabel penelitian. Variabel dalam penelitian ini dibedakan menjadi dua kategori 

utama, yakni variabel bebas dan variabel terkait. Variabel bebas dalam penelitian 

ini adalah permainan tradisional (X) sedangkan variabel terkait adalah keaktifan 

belajar (Y). Kisi-kisi instrumen penelitian ini penulis jabarkan dalam tabel. 

Tabel 2. Instrumen Permainan Tradisional 

Variabel Indikator 
Nomor 

Angket 

 

Permainan 

Tradisional 

 

Memilih informasi yang akan digunakan 

dalam permainan 

 

 

1, 2, 3 

  

Informasi yang sudah dipilih, diubah 

dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan 

 

4, 5 
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 Memasukan pertanyaan-pertanyaan 

tersebut dalam permainan, sehingga 

membuat permainan lebih 

menyenangkan. 

 

 

6, 7 

  

Menetapkan penskron untuk jawaban 

dari masing-masing pertanyaan, 

sehingga siswa akan berusaha untuk 

menjawab dengan benar untuk mendapat 

skor, selain itu membantu siswa untuk 

mampu mengulang materi/topik dalam 

permainan. 

 

 

8, 9, 10 

 Mengulang pemberian pertanyaan agar 

siswa lebih memahami materi/topik yang 

dicapai. 

 

11, 12 

 Kesimpulan dari pertanyaan-pertanyaan 

yang diberikan untuk mengklarifikasi 

konsep dari teori/materi yang diberikan  

 

13, 14, 15 

 

Tabel 3. Instrumen Keaktifan Belajar 

 

Variabel Indikator Nomor 

Angket 

 

Kekatifan 

belajar 

 

Dorongan ingin tahu yang besar 

 

 

1, 2, 3 

 

Sering mengajukan pertanyaan 

 

4, 5, 6 

Memberikan banyak gagasan dan usul 

suatu masalah 

 

 

7, 8, 9 

Bebas menyatakan pendapat  

10, 11, 12 

Mempunyai pendapat sendiri dan  

mengungkapkannya 

 

 

13, 14, 15 

Dapat bekerja sendiri dan mencoba hal-

hal yang baru 

 

 

16, 17, 18 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data yang di pergunakan dalam penelitian ini adalah 

angket. Angket (kuesioner) adalah teknik pengumpulan data dengan cara 

membagikan sejumlah kuesioner kepada pihak-pihak yang bersangkutan dalam 

penelitian (Siregar, 2013). 

 

F. Teknik Pengolahan Data 

Teknik pengolahan data mengikuti langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Editing 

 Editing adalah proses pengecekan atau memeriksa data yang telah berhasil 

dikumpulkan dari lapangan, karena ada kemungkinan data yang telah masuk tidak 

memenuhi syarat atau tidak dibutuhkan (Siregar, 2013). Tujuan dilakukannya 

editing adalah untuk mengoreksi kesalahan-kesalahan dan kekurangan data yang 

terdapat pada catatan di lapangan. Pada tahap ini, kesalahan data dapat diperbaiki 

dan kekurangan data dilengkapi dengan mengulangi pengumpulan data atau 

dengan cara penyisipan data (interpolasi). 

2. Codeting 

 Codeting adalah kegiatan pemberian kode tertentu pada tiap-tiap data yang 

termasuk kategori yang sama (Siregar, 2013). Kode adalah isyarat yang dibuat 

dalam bentuk angka-angka atau huruf untuk membedakan antara data atau 

identitas data yang akan dianalisis. 

3. Tabulating 

 Tabulating adalah proses penempatan data ke dalam bentuk tabel yang 

telah diberi kode sesuai dengan kebutuhan analisis (Siregar, 2013). Tabel-tabel 
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yang dibuat sebaiknya mampu meringkas agar memudahkan dalam proses analisis 

data. 

4. Scoring 

 Scoring adalah memberikan skor terhadap butir-butir pertanyaan yang 

terdapat angket. Butir yang terdapat di dalam angket ada lima (5). Semua 

pertanyaan di dalam angket disajikan dalam bentuk skala peringkat yang 

disesuaikan dengan indikator-indikator dan responden memberi jawaban sebagai 

berikut: 

Tabel 4.Scoring Angket 

SS Sangat Setuju 5 

S Setuju 4 

KS Ragu 3 

TS Tidak Setuju 2 

STS Sangat Tidak Setuju 1 

 

 

G. Uji Validitas Instrumen  

 Sebelum melakukan penelitian di SMA Negeri 5 Pekanbaru, maka peneliti 

terlebih dahulu melakukan uji coba angket pada sampel yang setara yaitu pada 30 

orang siswa kelas X di SMAN 2 Kandis, dimana jumlah angket uji coba yang 

diberikan sebanyak 33 pernyataan. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa pada 

angket tentang permainan tradisional yang berjumlah 15 pernyataan gugur 1 

sehingga angket yang valid ada 14 sedangkan pada angket keaktifan belajar terdiri 

dari 18 pernyataan gugur sebanyak 2 pernyataan sehingga angket yang valid ada 

15. Sehingga total angket yang valid untuk penelitian ada 30 pernyataan. 

 Validitas atau kesahihan adalah menunjukkan sejauh mana suatu alat ukur 

mampu mengukur apa yang ingin diukur (a valid measure if it successfully 



29 

 

 

measure the phenomenon) (Siregar, 2013). Dalam suatu penelitian baik yang 

bersifat deskriptif, maupun eksplanatif yang melibatkan variable/konsep yang 

tidak bisa diukur secara langsung, masalah validitas tidak sederhana, didalamnya 

juga menyangkut penjabaran konsep dari tingkat teoritis sampai empiris 

(indicator), namun bagaimana tidak suatu instrument penelitian harus valid agar 

hasilnya dapat dipercaya (Siregar, 2013). Untuk mengetahui apakah kuesioner 

yang disusun tersebut itu valid/shahih, maka perlu di uji dengan uji korelasi antara 

skor (nilai) tiap-tiap butir pertanyaan dengan skor total kuesioner tersebut.  

 Uji validitas angket menggunakan teknik korelasi yang biasa dipakai yaitu 

teknik korelasi product moment. Korelasi product momen adalah untuk mencari 

arah dan kekuatan hubungan antara variable bebas (X) dan variabel tak bebas (Y) 

dan data berbentuk interval dan rasio (Siregar, 2013). Bila probabilitas hasil 

korelasi lebih kecil dari 0,05 (Ph 0,05) maka dinyatakan valid dan sebaliknya 

dinyatakan tidak valid. 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis korelasi yang dipergunakan adalah korelasi product 

moment yaitu: Untuk menghitung korelasi dari X (skor angket permainan 

tradisional) terhadap Y (keaktifan belajar) dengan rumus Pearson dalam 

(Riduwan, 2005): 

  2222 )()(

))((
1

YYnXXn

YXXYn
r yx




  

Keterangan: 

rxy = Angka Indeks Korelasi “r” Product moment 

n =  Sampel 

ΣXY = Jumlah hasil perkalian antara skor X dan skor Y 
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ΣX = Jumlah seluruh skor X 

ΣY = Jumlah seluruh skor Y 

 

 Kemudian untuk melihat hubungan antara variabel X dengan variabel Y 

dapat digunakan tabel interprestasi koefisien korelasi sebagai berikut: 

Tabel5. Interprestasi Koefisien Korelasi 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Sangat Lemah 

0,20 – 0,399 Lemah 

0,40 – 0,699 Sedang 

0,70 – 0,899 Kuat 

0,90 – 1,000 Sangat Kuat 

  

Uji t bertujuan untuk mengetahui perbedaan variabel yang dihipotesiskan 

dan diambil dari populasi yang berdistribusi normal. Dasar pengambilan 

keputusan uji T berdasarkan nilai  nilai significance. Dengan kriteria sebagai 

berikut: 

a) Jika t hitung> t tabel maka variabel berpengaruh signifikan. 

b) Jika t hitung< t tabel maka variabel tidak berpengaruh signifikan. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Deskripsi Data Penelitian 

Penelitian ini membahas tentang Permainan Tradisional Dan Keaktifan 

Belajar: Korelasi Pada Pembelajaran PJOK.  Data yang diperoleh dapat dilihat 

pada uraian berikut ini: 

1. Skor Angket Permainan Tradisional 

 

Berdasarkan hasil tabulasi data skor angket yang telah diberikan kepada 

siswayang berjumlah 125 orang siswa kelas X SMA Negeri 5 Pekanbaru dengan 

mengunakan instrumen angket yang berjumlah 14 pernyataan tentang permainan 

tradisional. Dari hasil jumlah scoring angket permainan tradisional didapatkan 

jumlah skor tertinggi 65, jumlah skor terendah 47, rata-rata (Mean) 59.63, nilai 

tengah (Median) 60, nilai yang sering muncul (Modus) 59 dan standar deviasi 

2.53. 

Kemudian jumlah scoring angket permainan tradisional tersebut di 

hitung distribusi frekuensinya dimana sebaran datanya terdiri dari 8 kelas interval 

dengan panjang interval kelas sebanyak 2.25. Adapun rincian sebaran data 

tersebut terbentang dari kelas pertama dengan rentang kelas interval 47.00-49.24 

dengan frekuensi absolut sebanyak 2 orang atau frekuensi relatif sebanyak 1.60%, 

pada kelas kedua dengan rentang kelas interval 49.25-51.49 tidak ada, pada kelas 

ketiga dengan rentang kelas interval 51.50-53.74 tidak ada, pada kelas keempat 

dengan rentang kelas interval 53.75-55.79 dengan frekuensi absolut sebanyak 3 

orang atau frekuensi relatif sebanyak 2.40%, pada kelas kelima dengan rentang 
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kelas interval 56.00-58.24 dengan frekuensi absolut sebanyak 25 orang atau 

frekuensi relatif sebanyak 20%, pada kelas keenam dengan rentang kelas interval 

58.25-60.49 dengan frekuensi absolut sebanyak 49 orang atau frekuensi relatif 

sebanyak 39.20%, pada kelas ketujuh dengan rentang kelas interval 60.50-62.74 

dengan frekuensi absolut sebanyak 39 orang atau frekuensi relatif sebanyak 

31.20%, pada kelas kedelapan dengan rentang kelas interval 62.75-65.00 dengan 

frekuensi absolut sebanyak 7 orang atau frekuensi relatif sebanyak 5.60%. Untuk 

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 6. Distribusi Frekuensi Jumlah Skor Angket Permainan Tradisional 

Siswa Kelas X SMA Negeri 5 Pekanbaru 

No Interval Skor Nilai Angket Frekuensi  Frekuensi Relatif 

1 47,00  - 49,24 2 1,60% 

2 49,25  - 51,49 0 0,00% 

3 51,50  - 53,74 0 0,00% 

4 53,75  - 55,99 3 2,40% 

5 56,00  - 58,24 25 20,00% 

6 58,25  - 60,49 49 39,20% 

7 60,50  - 62,74 39 31,20% 

8 62,75  - 65,00 7 5,60% 

Jumlah Pernyataan 125 100% 

 

Dari data yang terdapat pada tabel tersebut dapat digambarkan melalui 

diagram berikut ini: 
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Grafik 1. Histogram Jumlah Skor Angket Permainan Tradisional Siswa Kelas X 

SMA Negeri 5 Pekanbaru 

 

2. Skor Angket Keaktifan Belajar Siswa Kelas X SMA Negeri 5 Pekanbaru 

 

Berdasarkan hasil tabulasi data skor angket yang telah diberikan kepada 

siswa yang berjumlah 125 orang siswa kelas X SMA Negeri 5 Pekanbaru dengan 

mengunakan instrumen angket yang berjumlah 16 pernyataan tentang permainan 

tradisional. Dari hasil jumlah scoring angket permainan tradisional didapatkan 

jumlah skor tertinggi 74, jumlah skor terendah 47, rata-rata (Mean) 68.81, nilai 

tengah (Median) 69, nilai yang sering muncul (Modus) 70 dan standar deviasi 

2.98. 

Kemudian jumlah scoring angket permainan tradisional tersebut di hitung 

distribusi frekuensinya dimana sebaran datanya terdiri dari 8 kelas interval dengan 
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panjang interval kelas sebanyak 3.38. Adapun rincian sebaran data tersebut 

terbentang dari kelas pertama dengan rentang kelas interval 47.00-50.37 dengan 

frekuensi absolut sebanyak 1 orang atau frekuensi relatif sebanyak 0.80%, pada 

kelas kedua dengan rentang kelas interval 50.38-53.75 tidak ada, pada kelas ketiga 

dengan rentang kelas interval 53.76-57.13 tidak ada, pada kelas keempat dengan 

rentang kelas interval 57.14-60.51 dengan frekuensi absolut sebanyak 1 orang 

atau frekuensi relatif sebanyak 0.80%, pada kelas kelima dengan rentang kelas 

interval 60.52-63.89 dengan frekuensi absolut sebanyak 1 orang atau frekuensi 

relatif sebanyak 0.80%, pada kelas keenam dengan rentang kelas interval 63.90-

67.27 dengan frekuensi absolut sebanyak 28 orang atau frekuensi relatif sebanyak 

22.40%, pada kelas ketujuh dengan rentang kelas interval 67.28-70.65 dengan 

frekuensi absolut sebanyak 62 orang atau frekuensi relatif sebanyak 49.60%, pada 

kelas kedelapan dengan rentang kelas interval 70.66-74.03 dengan frekuensi 

absolut sebanyak 32 orang atau frekuensi relatif sebanyak 25.60%. Untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 7. Distribusi Frekuensi Jumlah Skor Angket Keaktifan BelajarSiswa 

Kelas X SMA Negeri 5 Pekanbaru 

No Interval Skor Nilai Frekuensi  Frekuensi Relatif 

1 47,00  - 50,37 1 0,80% 

2 50,38  - 53,75 0 0,00% 

3 53,76  - 57,13 0 0,00% 

4 57,14  - 60,51 1 0,80% 

5 60,52  - 63,89 1 0,80% 

6 63,90  - 67,27 28 22,40% 

7 67,28  - 70,65 62 49,60% 

8 70,66  - 74,03 32 25,60% 

Jumlah Pernyataan 125 100% 
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Dari data yang terdapat pada tabel tersebut dapat digambarkan melalui 

diagram berikut ini: 

 
Grafik 2. Histogram Jumlah Skor Angket Keaktifan Belajar Siswa Kelas X SMA 

Negeri 5 PekanbaruSiswa Kelas X SMA Negeri 5 Pekanbaru 

 

B. Analisa Data  

Berdasarkan hasil penelitian, diketahui bahwa permainan tradisional 

mempunyai korelasi terhadap keaktifan belajar siswa kelas X SMA Negeri 5 

Pekanbaru, hal ini diketahui dari nilai korelasi antara skor angket permainan 

tradisional dengan skor angket keaktifan belajar siswa sebesar r hitung = 0,581 > r 

tabel = 0.176.  

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel rekap data dibawah ini: 
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Tabel 8. Rekap Hasil Perhitungan Korelasi Data Skor Angket 

N rhitung rtabel Kategori thitung ttabel Keterangan 

125 0, 581 0,176 

 

 

Sedang  

 

 

7.61 

 

 

1.761 

 

Signifikan 

(mempunyai 

hubungan yang 

positif) 

 

 

 

B. Pembahasan 

Guru menerapkan permainan tradisional dalam pembelajaran PJOK agar 

suasana pembelajaran menjadi menyenangkan serta peserta didik tertarik dalam 

pembelajaran. Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan menarik, dapat 

berpengaruh pada meningkatnya motivasi serta minat belajar peserta didik. 

Melalui permainan, peserta didik akan dilatih bagaimana cara berkomunikasi, 

bertolerensi, sportivitas, percaya diri, kemampuan berpikir, serta membuat 

suasana pembelajaran yang santai dan menyenangkan. 

Penerapan permainan tradisional dalam pembelajaran PJOK diharapkan 

dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Keaktifan belajar merupakan 

usaha yang dilakukan peserta didik dalam mengembangkan kemampuan yang ada 

pada dirinya melalui kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Pada saat kegiatan pembelajaran PJOK berlangsung, dibutuhkan partisipasi 

peserta didik dalam keaktifan belajar. 

Selain itu seorang guru memegang peran penting dalam proses 

pembelajaran. Hal ini disebabkan, guru bertanggung jawab pada semua bentuk 

kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 
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Keaktifan peserta didik dalam pembelajaran mempunyai pengaruh besar pada 

proses perkembangan berpikir, emosional, serta sosial. Adapun usaha yang dapat 

dilakukan guru dalam mengembangkan keaktifan belajar peserta didik yaitu 

meningkatkan minat peserta didik, memotivasi peserta didik, serta penggunaan 

media dalam kegiatan pembelajaran. 

Hal ini sesuai dengan penerapan permainan tradisional dalam 

pembelajaran PJOK  yang diterapkan guru untuk meningkatkan keaktifan belajar 

peserta didik, dimana guru melakukan usaha tersebut agar dapat meningkatkan 

keaktifan belajar peserta didik. Guru juga menekankan pada pemberian umpan 

balik kepada peserta didik serta pengadaan tes atau latihan soal secara berkala. 

Dalam usaha meningkatkan keaktifan belajar, guru berperan dalam merencanakan 

sistem pembelajaran secara sistematis dengan tujuan agar menumbuhkan 

keaktifan belajar peserta didik dalam setiap kegiatan pembelajaran PJOK. 

Keterampilan atau kemampuan berperilaku setelah terjadinya kegiatan 

pembelajaran PJOK dengan menerapkan permainan tradisional pada aspek ini 

berkaitan dengan kemampuan menggunakan alat dan sikap kerja, kemampuan 

dalam menganalisis suatu pekerjaan dan penyusunan urutan pekerjaan, kecepatan 

dalam mengerjakan tugas, kemampuan membaca keadaan serta keserasian bentuk 

sesuai dengan yang telah ditentukan. Pada pembelajaran PJOK pada tema hidup 

bersih dan sehat, penerapan permainan tradisional dapat meningkatkan hasil 

belajar peserta didik pada aspek psikomotorik.  

Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh 

(Nur, 2019) yang meneliti tentang implementasi permainan tradisional untuk 
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meningkatkan keaktifan gerak siswa dimana diketahui bahwa pemberian 

treatment permainan tradisional keaktifan gerak siswa nilai rata-rata keaktifan 

gerak siswa untuk kelompok eksperimen sebesar 13,85 dan kelompok kontrol 

sebesar 15,32 dimana sebelumnya pada kelompok eksperimen hanya 12,59 dan 

kelompok kontrol 14,32 atau meningkat 10,0% untuk klompok eksperimen dan 

7,0% untuk kelompok kontrol. Melalui penerapan permainan tradisional siswa 

dapat melakukan keaktifan gerak yang cukup baik. Sehingga dapat di simpulkan 

ada peningkatan implementasi permainan tradisional untuk meningkatkan 

kaeaktifan gerak siswa. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis yang diperoleh 

dapat disimpulkan bahwa: Terdapat korelasi pada pembelajaran PJOK dari 

permainan tradisional terhadap keaktifan belajar siswa kelas X SMA Negeri 5 

Pekanbaru dengan nilai r hitung= 0.581 > r tabel= 0.176 dan t hitung= 7.91> t tabel= 

1.761. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka peneliti mengemukakan saran-saran 

sebagai berikut : 

1. Bagi siswa kelas X SMA Negeri 5 Pekanbaru, agar aktif dalam  belajar 

pendidikan jasmani khususnya pada permainan tradisional, karena melalui 

permainan tradisional ini, siswa akan lebih gembira dan senang dalam belajar. 

2. Pada Guru Olahraga SMA Negeri 5 Pekanbaru agar lebih memvariasikan 

permainan tradisional pada siswa kelas X SMA Negeri 5 Pekanbaru 

khususnya dalam keaktifan belajar siswa. 

3. Kepada peneliti yang lain sebaiknya dapat meneliti faktor-faktor yang lain 

yang mempengaruhi keaktifan belajar siswa kelas X SMA Negeri 5 

Pekanbaru dalam cakupan yang lebih luas. 
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Lampiran 1. Hasil Uji Validitas Angket Yang Di Ujicobakan 

a. Angket Permainan Tradisional 

Nomor Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1 Siswa 1 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63

2 Siswa 2 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 61

3 Siswa 3 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 3 4 4 3 4 55

4 Siswa 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 57

5 Siswa 5 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 3 4 56

6 Siswa 6 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 67

7 Siswa 7 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 66

8 Siswa 8 4 4 3 4 5 4 4 3 4 4 5 5 5 4 4 62

9 Siswa 9 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 56

10 Siswa 10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60

11 Siswa 11 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 65

12 Siswa 12 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 62

13 Siswa 13 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 64

14 Siswa 14 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 62

15 Siswa 15 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 5 70

16 Siswa 16 5 3 3 3 4 3 4 3 4 4 5 3 4 3 2 53

17 Siswa 17 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 4 60

18 Siswa 18 4 4 4 2 4 3 3 5 5 5 4 3 4 4 4 58

19 Siswa 19 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 60

20 Siswa 20 4 4 2 3 4 4 3 4 4 4 3 4 2 4 4 53

21 Siswa 21 4 4 3 4 4 4 3 5 5 5 4 4 4 4 3 60

22 Siswa 22 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 3 69

23 Siswa 23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 3 3 3 68

24 Siswa 24 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 68

25 Siswa 25 4 5 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 59

26 Siswa 26 4 4 2 4 4 4 2 4 4 4 4 2 2 2 4 50

27 Siswa 27 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 3 4 3 61

28 Siswa 28 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 3 5 4 62

29 Siswa 29 4 3 4 2 3 4 5 3 4 5 2 1 2 2 2 46

30 Siswa 30 4 3 4 2 3 4 5 3 4 5 4 4 5 4 4 58

∑X 127 124 117 124 125 119 115 119 128 126 125 117 117 112 116

n 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 -

Nilai r hitung 0,460 0,550 0,583 0,732 0,657 0,515 0,481 0,562 0,516 0,010 0,761 0,723 0,483 0,520 0,514 -

Nilai r tabel 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 -

Keterangan Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Drop Valid Valid Valid Valid Valid -  
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b. Angket Keaktifan Belajar 

 

Nomor Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

1 Siswa 1 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 73

2 Siswa 2 5 5 4 4 5 4 4 4 4 2 5 4 4 4 2 4 4 4 72

3 Siswa 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 2 3 4 69

4 Siswa 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 2 3 5 70

5 Siswa 5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 2 3 1 66

6 Siswa 6 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 85

7 Siswa 7 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 85

8 Siswa 8 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 61

9 Siswa 9 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 64

10 Siswa 10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 68

11 Siswa 11 4 5 4 5 4 4 3 5 4 3 3 4 4 4 5 4 4 5 74

12 Siswa 12 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 73

13 Siswa 13 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 72

14 Siswa 14 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 73

15 Siswa 15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 5 4 4 5 5 5 85

16 Siswa 16 5 4 5 4 3 3 5 4 3 3 3 3 5 5 5 4 4 4 72

17 Siswa 17 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 5 5 4 70

18 Siswa 18 3 4 3 4 4 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 4 3 55

19 Siswa 19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 70

20 Siswa 20 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 59

21 Siswa 21 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 64

22 Siswa 22 5 5 3 5 3 3 3 3 5 3 2 2 4 5 5 5 3 3 67

23 Siswa 23 5 5 5 5 5 3 5 5 4 5 5 4 5 4 3 5 3 5 81

24 Siswa 24 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 75

25 Siswa 25 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 2 4 5 4 4 4 4 70

26 Siswa 26 4 4 4 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 67

27 Siswa 27 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 75

28 Siswa 28 4 4 4 5 4 3 3 4 4 5 5 2 4 4 4 5 5 4 73

29 Siswa 29 4 5 4 4 5 4 3 3 3 1 4 4 3 4 5 4 4 5 69

30 Siswa 30 5 5 4 4 3 4 4 4 5 1 3 3 4 3 4 4 4 4 68

∑X 126 127 118 127 119 111 115 116 118 109 119 108 119 120 118 116 119 120

n 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 31 32 33 30 30 30 30 30 -

Nilai r hitung 0,667 0,620 0,694 0,468 0,422 0,607 0,633 0,701 0,672 0,483 0,618 0,275 0,630 0,602 0,265 0,630 0,414 0,529 -

Nilai r tabel 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 0,361 -

Keterangan Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Drop Valid Valid Drop Valid Valid Valid -  
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Lampiran 2. Angket Penelitian 

 

IDENTITAS RESPONDEN 

1. Nama   : 

2. No Hp  : 

3. Jenis Kelamin :   Laki-laki       Perempuan 

4. Umur  :   

5. Kelas  :    

KetentuanPengisian 

1. Pilihlah jawaban yang paling benar untuk mengisi kolom pada tabel 

pernyataan di bawah ini sesuai dengan saudara/i ketahui. Berilah tanda 

checklist () pada kolom tersebut. 

2. Kuesioner ini semata-mata untuk penelitian ilmiah dalam menyelesaikan 

skripsi, jawaban yang saudara/i berikan Insya Allah tidak akan 

berpengaruh negative pada diri saudara/i. 

3. Penulis mohon bantuan untuk mengisi kuesioner ini dengan benar dan 

jujur, sesuai dengan keadaan dan kenyataan sebenarnya. 

4. Atas bantuan dan kerjasama yang diberikan, penulis ucapkan terima kasih. 

5. Alternatif pilihan jawaban terdiri dari 5 (lima): 

a. SS  : Sangat Setuju 

b. S  : Setuju 

c. R  : Ragu-ragu 

d. TS  : Tidak Setuju 

e. STS : Sangat Tidak Setuju 

KORELASI PERMAINAN TRADISIONAL DENGAN KEAKTIFAN 

BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN PENDIDIKAN JASMANI, 

OLAHRAGA DAN KESEHATAN 

 

Bagian 1 : Kuesioner Tentang Permainan Tradisional 

No  DAFTAR PERNYATAAN PENILAIAN 

Memilih informasi yang akan digunakan 

dalam permainan 

SS S R TS STS 

1. Guru memeriksa kelayakan alat yang 

akan digunakan dalam permainan 

tradisional (enggrang, gerobaksodor dan 

bakiak). 

     

2. Guru menanyakan informasi tentang alat 

permainan tradisional yang telah 

diperiksa untuk digunakan dalam 

permainan tradisional (enggrang, 

gerobak sodor dan bakiak). 
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3. Guru menanyakan  informasi tentang 

sejarah permainan tradisional yang telah 

dipilih (enggrang, gerobak sodor dan 

bakiak). 

     

Informasi yang sudah dipilih, diubah 

dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan 

SS S R TS STS 

4 Guru menjelaskan manfaat dari 

permainan tradisional yang dipilih untuk 

dijadikan pertanyaan. 

     

5 Guru mengurutkan bagaimana tata cara 

bermain menjadi beberapa pertanyaan. 
     

Memasukan pertanyaan-pertanyaan 

tersebut dalam permainan, sehingga 

membuat permainan lebih menyenangkan. 

SS S R TS STS 

6 Guru menggunakan pertanyaan 

mengenai  sejarah permainan tradisional 

dalam permainan sehingga membuat 

permainan tradisional (enggrang, 

gerobak sodor dan bakiak) lebih 

menyenangkan. 

     

7 Guru mengaitkan pertanyaan-pertanyaan 

tentang permainan tradisional (enggrang, 

gerobak sodor dan bakiak) dalam 

keaktifan belajar. 

     

Menetapkan penskoran untuk jawaban 

dari masing-masing pertanyaan, sehingga 

siswa akan berusaha untuk menjawab 

dengan benar untuk mendapat skor, selain 

itu membantu siswa untuk mampu 

mengulang materi/topik dalam permainan. 

SS S R TS STS 

8 Guru menyebutkan skor kepada siswa 

apabila dapat menjawab pertanyaan 

tersebut. 

     

9 Guru memberikan skor kepada siswa 

apabila dapat menjawab. 
     

Mengulang pemberian pertanyaan agar 

siswa lebih memahami materi/topik yang 

dicapai. 

SS S R TS STS 

10 Guru membacakan pertanyaan tentang 

bagaimana  siswa dapat lebih memahami 

materi/pokok tentang permainan 

taradisional (enggrang, gerobak sodor 

dan bakiak) yang dicapai. 

     

11 Guru menjelaskan materi/pokok tentang 

permainan tradisional (enggrang, 

gerobak sodor dan bakiak) yang dicapai 
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dalam bentuk kasus. 

Kesimpulan dari pertanyaan-pertanyaan 

yang diberikan untuk mengklarifikasi 

konsep dari teori/materi yang diberikan  

SS S R TS STS 

12 Guru mencontohkan kasus yang 

diberikan untuk mengklarifikasi konsep 

dari teori/materi tentang permainan 

tradisional (enggrang, gerobak sodor dan 

bakiak) yang berikan. 

     

13 Guru merangkum hasil contoh  

pertanyaan-pertanyaan yang telah 

diberikan. 

     

14 Guru menyimpulkan dari pertanyaan-

pertanyaan yang telah diberikan untuk 

mengklarifikasi konsep dari teori/materi 

tentang permainan tradisional (enggrang, 

gerobak sodor dan bakiak) yang 

diberikan. 

     

 

 

Bagian 2: Kuesioner Tentang Variabel Keaktifan Belajar 

No  DAFTAR PERNYATAAN PENILAIAN 

Dorongan ingin tahu yang besar SS S R TS STS 

1 Siswa memfokuskan dirinya pada materi 

yang sedang dibahas. 
     

2 Siswa mencatat hal-hal yang penting 

pada setiap pembahasan 
     

3 Siswa membaca kembali materi tentang 

permainan tradisional (enggrang, 

gerobak sodor dan bakiak) yang telah 

dibahas. 

     

Sering mengajukan pertanyaan SS S R TS STS 

4 Siswa menggali pengetahuannya dengan 

mencoba bertanya. 
     

5 Siswa mendiskusikan kembali kepada 

teman lain yang memberikan pendapat. 
     

6 Siswa mengulang materi yang telah 

disampaikan oleh guru. 
     

Memberikan banyak gagasan dan usul 

suatu masalah 

SS S R TS STS 

7 Siswa mengemukakan pendapatnya.      

8 Siswa melakukan hal-hal yang 

berhubungan dengan materi 

pembahasan. 
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9 Siswa melatih dirinya untuk memberikan 

sebuah gagasan atau ide baru. 
     

Bebas menyatakan pendapat SS S R TS STS 

10 Siswa mengkritik pendapat orang lain.      

11 Siswa memberikan saran kepada orang 

lain. 

     

Mempunyai pendapat sendiri dan 

mengungkapkannya 

SS S R TS STS 

12 Siswa mengemukakan pendapatnya.      

13 Siswa menjelaskan ide-idenya      

Dapat bekerja sendiri dan mencoba hal-hal 

yang baru 

SS S R TS STS 

14 Siswa menciptakan pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif. 
     

15 Siswa mengkreasikan sesuatu untuk 

menghasilkan hal yang baru. 
     

16 Siswa merancang ide-ide baru untuk 

dijadikan sebuah prestasi. 
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Lampiran 3. Tabulasi Angket Penelitian 

a. Angket Permainan Tradisional 
Nomor Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 Jumlah

1 Siswa 1 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 2 4 4 2 47

2 Siswa 2 3 3 3 3 3 3 3 2 4 2 4 5 4 5 47

3 Siswa 3 3 4 4 5 3 4 4 4 5 3 4 4 4 4 55

4 Siswa 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 60

5 Siswa 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56

6 Siswa 6 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 3 62

7 Siswa 7 4 5 5 4 5 3 5 5 4 5 4 5 4 4 62

8 Siswa 8 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 55

9 Siswa 9 4 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 61

10 Siswa 10 5 4 5 3 3 5 4 5 5 4 5 4 5 5 62

11 Siswa 11 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 63

12 Siswa 12 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 58

13 Siswa 13 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 60

14 Siswa 14 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 59

15 Siswa 15 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 59

16 Siswa 16 4 5 4 4 3 5 5 4 4 5 5 4 4 4 60

17 Siswa 17 4 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 62

18 Siswa 18 4 3 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 59

19 Siswa 19 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 65

20 Siswa 20 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 59

21 Siswa 21 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 62

22 Siswa 22 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 3 4 60

23 Siswa 23 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 63

24 Siswa 24 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 59

25 Siswa 25 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 60

26 Siswa 26 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 59

27 Siswa 27 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 60

28 Siswa 28 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 59

29 Siswa 29 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 61

30 Siswa 30 5 4 4 4 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 59

31 Siswa 31 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 60

32 Siswa 32 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 60

33 Siswa 33 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 59

34 Siswa 34 5 5 4 3 3 5 4 5 4 5 5 4 5 4 61

35 Siswa 35 5 5 4 5 5 4 5 3 4 4 4 5 4 4 61

36 Siswa 36 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 3 59

37 Siswa 37 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 59

38 Siswa 38 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 60

39 Siswa 39 4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 62

40 Siswa 40 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 61

41 Siswa 41 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 61

42 Siswa 42 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 58

43 Siswa 43 5 4 4 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 62

44 Siswa 44 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 60

45 Siswa 45 4 3 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 59

46 Siswa 46 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 60

47 Siswa 47 4 5 4 5 4 5 4 4 5 5 3 5 4 4 61

48 Siswa 48 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 63

49 Siswa 49 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 59

50 Siswa 50 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 60

51 Siswa 51 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 5 57

52 Siswa 52 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 61

53 Siswa 53 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 59

54 Siswa 54 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 59

55 Siswa 55 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 62

56 Siswa 56 5 4 3 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 58

57 Siswa 57 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 62

58 Siswa 58 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 4 56

59 Siswa 59 4 3 5 4 5 3 5 5 4 4 4 3 4 5 58

60 Siswa 60 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 61

61 Siswa 61 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 61

62 Siswa 62 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 62

63 Siswa 63 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 62

64 Siswa 64 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 58

65 Siswa 65 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 3 5 61  
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66 Siswa 66 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 58

67 Siswa 67 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 3 4 5 59

68 Siswa 68 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 58

69 Siswa 69 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 58

70 Siswa 70 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 61

71 Siswa 71 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 65

72 Siswa 72 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 62

73 Siswa 73 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 58

74 Siswa 74 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 59

75 Siswa 75 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 62

76 Siswa 76 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 62

77 Siswa 77 5 4 4 5 4 4 5 4 3 4 4 4 5 4 59

78 Siswa 78 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 61

79 Siswa 79 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 61

80 Siswa 80 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 62

81 Siswa 81 4 4 4 3 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 58

82 Siswa 82 5 4 4 3 4 4 5 4 4 4 5 4 5 5 60

83 Siswa 83 4 4 3 4 4 3 4 5 5 4 4 5 4 5 58

84 Siswa 84 4 3 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 59

85 Siswa 85 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 3 4 4 60

86 Siswa 86 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 60

87 Siswa 87 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 63

88 Siswa 88 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 58

89 Siswa 89 4 4 5 4 5 5 3 4 4 4 4 5 4 4 59

90 Siswa 90 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 58

91 Siswa 91 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 59

92 Siswa 92 4 5 4 4 3 4 5 4 5 4 4 4 5 4 59

93 Siswa 93 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 3 4 4 59

94 Siswa 94 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 61

95 Siswa 95 5 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 59

96 Siswa 96 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 60

97 Siswa 97 4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 60

98 Siswa 98 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 58

99 Siswa 99 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 59

100 Siswa 100 5 4 4 4 5 5 4 5 3 4 5 5 4 4 61

101 Siswa 101 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 62

102 Siswa 102 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 61

103 Siswa 103 4 4 4 3 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 58

104 Siswa 104 4 4 4 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 62

105 Siswa 105 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 60

106 Siswa 106 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 62

107 Siswa 107 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 3 58

108 Siswa 108 3 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 60

109 Siswa 109 2 2 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 56

110 Siswa 110 4 5 4 5 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 58

111 Siswa 111 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 60

112 Siswa 112 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 61

113 Siswa 113 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 57

114 Siswa 114 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 61

115 Siswa 115 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 5 5 56

116 Siswa 116 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 59

117 Siswa 117 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 60

118 Siswa 118 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 64

119 Siswa 119 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 60

120 Siswa 120 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 62

121 Siswa 121 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 59

122 Siswa 122 4 4 5 4 5 3 5 4 5 4 4 5 5 4 61

123 Siswa 123 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 3 3 58

124 Siswa 124 4 4 5 4 4 5 4 5 5 3 3 3 4 2 55

125 Siswa 125 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 56

SS / 5 32 37 33 38 40 43 43 45 37 34 39 32 39 41 65 max

SS / 4 88 79 87 81 78 77 78 75 86 88 80 88 82 78 47 min

R / 3 4 8 5 6 7 5 4 4 2 2 5 5 4 4 59,63 mean

TS / 2 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 2 60,00 median

STS / 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 59,00 modus

Σ 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 2,53 stdev  
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b. Angket Keaktifan Belajar 
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 Jumlah

4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 59

5 4 4 5 4 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 47

5 3 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 3 5 5 65

4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 70

4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 72

5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 72

4 4 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 5 5 4 4 66

4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 3 4 4 4 4 67

5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 74

4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 73

4 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 70

5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 3 4 5 70

4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 69

5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 72

4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 68

4 4 4 4 5 5 4 4 5 3 5 4 5 5 4 4 69

4 3 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 70

5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 71

4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 3 5 5 5 4 5 71

4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 70

5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 69

5 4 5 5 5 4 4 5 4 3 4 5 5 4 5 4 71

4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 70

5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 71

5 4 3 4 3 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 67

4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 4 72

5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 3 4 4 4 70

4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 67

5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 70

4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 71

4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 70

4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 68

5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 69

5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 5 74

4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 3 4 5 4 67

4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 67

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 66

5 3 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 71

5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 68

4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 68

4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 69

4 5 5 4 5 5 3 5 5 4 5 4 4 4 4 4 70

5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 71

4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 67

4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 65

4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 70

4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 68

4 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 69

4 3 4 4 5 5 4 4 3 5 5 4 4 4 4 4 66

3 4 4 3 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 66

4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 3 4 5 5 67

4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 71

4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 66

4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 68

5 3 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 71

3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 71

4 5 4 4 4 5 5 4 5 3 5 4 4 4 5 4 69

4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 70

4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 3 5 66

4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 71

5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 68

4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 3 5 4 5 5 70

4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 70

5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 3 4 5 68

4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 69  
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4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 69

5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 70

4 4 4 3 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 65

4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 68

5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 69

4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 70

4 5 5 4 3 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 69

5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 70

4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 68

5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 71

4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 72

3 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 68

4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 5 4 4 5 4 4 66

5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 67

4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 4 4 72

4 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 72

5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 68

5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 68

4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 70

4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 3 4 5 4 67

5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 5 71

5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 70

4 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 71

5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 68

4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 5 5 4 5 5 67

5 5 4 3 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 69

4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 71

4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 69

4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 71

5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 69

4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 71

4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 5 3 4 4 5 4 70

4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 68

4 3 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 70

5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 3 5 71

4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 70

4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 67

5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 71

4 4 5 5 3 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 70

4 5 5 4 4 5 5 4 3 5 5 4 4 5 4 4 70

4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 67

5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5 71

5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 4 66

4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 71

4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 67

5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 5 69

4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 68

4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 3 70

4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 68

4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 4 5 4 4 4 5 66

5 4 4 4 3 4 4 5 4 4 3 5 4 5 4 5 67

5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 3 4 68

4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 68

4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 67

4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 70

4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 72

5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 69

4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 3 4 5 5 5 4 70

4 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 65

3 3 4 4 4 3 3 3 3 5 4 5 5 4 4 5 62

41 39 47 46 46 42 43 40 41 39 49 40 40 41 44 41 74 max

80 78 76 76 75 79 79 81 76 82 71 80 79 80 77 82 47 min

4 8 2 3 4 3 2 4 7 3 4 4 6 3 3 2 68,81 mean

0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 69,00 median

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 70,00 modus

125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 125 2,98 stdev  
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Lampiran 4. Distribusi Frekuensi Data Skor Angket 

 

a. Angket Permainan Tradisional 

 

Mencari Jumlah Kelas =  1 + 3,31 x Log (n) 

=  log (125) = 2.10 

   jadi =  1 + 3,31 x Log (125) 

    =  1 + 3,31 x (2.10) 

    =  7.94 dibulatkan jadi  

Jumlah kelas intervalnya adalah 8 

 

Mencari panjang  interval kelas =  Selisih data tertinggi dengan data terendah 

dibagi dengan jumlah Kelas 

Data tertinggi  =  65 

Data  terendah  =  47 

Selisih data tertinggi dengan data terendah  = 65– 47= 18 

panjang  interval kelas =18 :7.94= 2.25 

panjang  interval kelas =  2.25 

No Interval Skor Nilai Angket Frekuensi  Frekuensi Relatif 

1 47,00  - 49,24 2 1,60% 

2 49,25  - 51,49 0 0,00% 

3 51,50  - 53,74 0 0,00% 

4 53,75  - 55,99 3 2,40% 

5 56,00  - 58,24 25 20,00% 

6 58,25  - 60,49 49 39,20% 

7 60,50  - 62,74 39 31,20% 

8 62,75  - 65,00 7 5,60% 

Jumlah Pernyataan 125 100% 
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b. Angket Keaktifan Belajar 

 

Mencari Jumlah Kelas =  1 + 3,31 x Log (n) 

=  log (125) = 2.10 

   jadi =  1 + 3,31 x Log (125) 

    =  1 + 3,31 x (2.10) 

    =  7.94 dibulatkan jadi  

Jumlah kelas intervalnya adalah 8 

 

Mencari panjang  interval kelas =  Selisih data tertinggi dengan data terendah 

dibagi dengan jumlah Kelas 

Data tertinggi  =  74 

Data  terendah  =  47 

Selisih data tertinggi dengan data terendah  = 74– 47= 27 

panjang  interval kelas =27 :7.94= 3.38 

panjang  interval kelas =  3.38 

No Interval Skor Nilai Frekuensi  Frekuensi Relatif 

1 47,00  - 50,37 1 0,80% 

2 50,38  - 53,75 0 0,00% 

3 53,76  - 57,13 0 0,00% 

4 57,14  - 60,51 1 0,80% 

5 60,52  - 63,89 1 0,80% 

6 63,90  - 67,27 28 22,40% 

7 67,28  - 70,65 62 49,60% 

8 70,66  - 74,03 32 25,60% 

Jumlah Pernyataan 125 100% 
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Lampiran 5.  Perhitungan Korelasi Jumlah Skor Angket Permainan 

Tradisonal Dengan Keaktifan Belajar  

 
No X Y X² Y² XY

1 47 59 2209 3481 2773

2 47 47 2209 2209 2209

3 55 65 3025 4225 3575

4 60 70 3600 4900 4200

5 56 72 3136 5184 4032

6 62 72 3844 5184 4464

7 62 66 3844 4356 4092

8 55 67 3025 4489 3685

9 61 74 3721 5476 4514

10 62 73 3844 5329 4526

11 63 70 3969 4900 4410

12 58 70 3364 4900 4060

13 60 69 3600 4761 4140

14 59 72 3481 5184 4248

15 59 68 3481 4624 4012

16 60 69 3600 4761 4140

17 62 70 3844 4900 4340

18 59 71 3481 5041 4189

19 65 71 4225 5041 4615

20 59 70 3481 4900 4130

21 62 69 3844 4761 4278

22 60 71 3600 5041 4260

23 63 70 3969 4900 4410

24 59 71 3481 5041 4189

25 60 67 3600 4489 4020

26 59 72 3481 5184 4248

27 60 70 3600 4900 4200

28 59 67 3481 4489 3953

29 61 70 3721 4900 4270

30 59 71 3481 5041 4189

31 60 70 3600 4900 4200

32 60 68 3600 4624 4080

33 59 69 3481 4761 4071

34 61 74 3721 5476 4514

35 61 67 3721 4489 4087

36 59 67 3481 4489 3953

37 59 66 3481 4356 3894

38 60 71 3600 5041 4260

39 62 68 3844 4624 4216

40 61 68 3721 4624 4148

41 61 69 3721 4761 4209

42 58 70 3364 4900 4060

43 62 71 3844 5041 4402

44 60 67 3600 4489 4020

45 59 65 3481 4225 3835

46 60 70 3600 4900 4200

47 61 68 3721 4624 4148

48 63 69 3969 4761 4347

49 59 66 3481 4356 3894

50 60 66 3600 4356 3960

51 57 67 3249 4489 3819

52 61 71 3721 5041 4331

53 59 66 3481 4356 3894

54 59 68 3481 4624 4012

55 62 71 3844 5041 4402

56 58 71 3364 5041 4118

57 62 69 3844 4761 4278

58 56 70 3136 4900 3920

59 58 66 3364 4356 3828

60 61 71 3721 5041 4331

61 61 68 3721 4624 4148

62 62 70 3844 4900 4340

63 62 70 3844 4900 4340

64 58 68 3364 4624 3944

65 61 69 3721 4761 4209
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66 58 69 3364 4761 4002

67 59 70 3481 4900 4130

68 58 65 3364 4225 3770

69 58 68 3364 4624 3944

70 61 69 3721 4761 4209

71 65 70 4225 4900 4550

72 62 69 3844 4761 4278

73 58 70 3364 4900 4060

74 59 68 3481 4624 4012

75 62 71 3844 5041 4402

76 62 72 3844 5184 4464

77 59 68 3481 4624 4012

78 61 66 3721 4356 4026

79 61 67 3721 4489 4087

80 62 72 3844 5184 4464

81 58 72 3364 5184 4176

82 60 68 3600 4624 4080

83 58 68 3364 4624 3944

84 59 70 3481 4900 4130

85 60 67 3600 4489 4020

86 60 71 3600 5041 4260

87 63 70 3969 4900 4410

88 58 71 3364 5041 4118

89 59 68 3481 4624 4012

90 58 67 3364 4489 3886

91 59 69 3481 4761 4071

92 59 71 3481 5041 4189

93 59 69 3481 4761 4071

94 61 71 3721 5041 4331

95 59 69 3481 4761 4071

96 60 71 3600 5041 4260

97 60 70 3600 4900 4200

98 58 68 3364 4624 3944

99 59 70 3481 4900 4130

100 61 71 3721 5041 4331

101 62 70 3844 4900 4340

102 61 67 3721 4489 4087

103 58 71 3364 5041 4118

104 62 70 3844 4900 4340

105 60 70 3600 4900 4200

106 62 67 3844 4489 4154

107 58 71 3364 5041 4118

108 60 66 3600 4356 3960

109 56 71 3136 5041 3976

110 58 67 3364 4489 3886

111 60 69 3600 4761 4140

112 61 68 3721 4624 4148

113 57 70 3249 4900 3990

114 61 68 3721 4624 4148

115 56 66 3136 4356 3696

116 59 67 3481 4489 3953

117 60 68 3600 4624 4080

118 64 68 4096 4624 4352

119 60 67 3600 4489 4020

120 62 70 3844 4900 4340

121 59 72 3481 5184 4248

122 61 69 3721 4761 4209

123 58 70 3364 4900 4060

124 55 65 3025 4225 3575

125 56 62 3136 3844 3472

Jumlah 7454 8601 445288 592919 513437  
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Simbol Nilai Statistik 

n 125 

 Jumlah X 7454 

Jumlah Y 8601 

Jumlah X
2
 445288 

Jumlah Y
2
 592919 

Jumlah XY 513437 

 

 

 

 

 

rxy = 125 x 513437 - 7454 x 8601

√ 125 x 445288 - 7454 2 x 125 x 592919 - 8601 2

rxy = 64179625 - 64111854

√ 55661000 - 55562116 X 74114875 - 73977201

rxy = 67771

√ 98884 x 137674

rxy = 67771

√ 13613755816

rxy = 67771

116678,00

rxy = 0,581

R Tabel = 0,176  
 

  2222 )()(

))((

YYnXXn

YXXYn
rxy





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Lampiran 6.  r Tabel 
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Lampiran 7.  Dokumentasi Penelitian 

 

 
Peneliti Sedang Menjelaskan Cara Pengisian Angket Kepada Siswa 

 

 
Para Siswa Sedang Mengisi Angket 
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Siswa Membaca Dengan Seksama Sebelum Memberikan Jawaban  

Pada Angket 






































