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Abstrak 
Pembelajaran konvensional masih banyak dilakukan oleh guru yang membuat tidak 
adanya ruang bagi peserta didik mengaplikasikan pengetahuan yang dimilikinya. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana implementasi 
pembelajaran IPS berbasis permainan tradisional Boi-Boian di SMPN 9 Malang. 
Penelitian yang digunakan kualitatif dengan metode PTK yang mengumpulkan 
datanya menggunakan observasi dan dokumentasi. Prosedur tindakan kegiatan 
direncanakan 2 siklus, dengan tiap siklus terdapat 4 tahap: perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Dalam penelitian peneliti menemukan 4 
langkah dalam mengimplementasikan permainan Boi-Boian, yaitu proses 
perencanaan, persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Analisis evaluasi implementasi 
permainan tradisional Boi-Boian pada mata pelajaran IPS di SMPN 9 Malang kelas 
VIII D menggunakan teknik analisis SWOT. Dari tabel skor pada sikulus I dan siklus II 
dapat dilihat terdapat peningkatan skor yang diperoleh oleh setiap kelompok. 
Selama proses pelaksanaan permainan tradisional Boi-Boian peserta didik secara 
aktif dalam kegiatan kelompok, dengan melakukan berbagai strategi seperti seperti 
melakukan pembagian tugas dalam kelompok. Peserta didik dalam kelompok saling 
bekerja sama agar dapat menjawab pertanyaan dengan benar dan setiap kelompok 
terlihat antusias dan kompetitif dalam memengkan permaianan. 

1. Pendahuluan 
Guru merupakan seseorang yang memiliki kendali paling besar dalam menangani kelas, 

karena pada dasarnya guru adalah fasilitator yang berperan dalam menunjang proses 
pembelajaran. Tercapai atau tidaknya pembelajaran di kelas bergantung pada bagaimana 
seorang guru dalam membimbing dan mengajar peserta didiknya. Kegiatan belajar mengajar 
sering dipahami sebagai kegiatan transfer knowledge oleh guru kepada peserta didiknya. 
Namun pada kenyataannya terdapat dua proses penting yaitu belajar dan mengajar. Belajar 
adalah upaya manusia untuk memuaskan keinginannya akan informasi atau kecerdasan baru 
sehingga ia dapat mempelajari sesuatu dan mampu memahami, menerapkan, dan memilikinya. 
(Lubis, 2021). Sedangkan mengajar adalah proses memberikan sumber daya pendidikan kepada 
siswa agar mereka dapat menyerap, memanfaatkan, memahami, dan mengembangkan sumber 
daya tersebut.  (As'ad, 2019). Saat ini kegiatan belajar mengajar tidak lagi teacher center, 
melainkan sudah berubah menjadi student center. Sehingga dibutuhkan keaktifan dari guru dan 
peserta didik dalam proses belajar di kelas. 

Guru sebagai fasilitator harus menghadirkan pembelajaran yang mampu menjadikan 
peserta didik aktif dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Namun, kenyataanya guru 
memiliki tugas lain di luar tugasnya sebagai guru yaitu tugas administrasi yang harus 
diselesaikannya. Cara mengajar yang monoton akan menjadikan peserta didik merasa jenuh dan 
tidak tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Khususnya dalam Pelajaran IPS, yang mana 
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dianggap peserta didik sebagai pelajaran membaca, menghafal dan membosankan. Karena 
materi pelajaran IPS yang padat sering kali peserta didik sulit untuk memahaminya. Dalam 
konteks pembelajaran IPS guru tentunya harus memilih model pembelajaran yang tepat sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Oleh karena itu, guru dalam memilih model 
pembelajaran harus mempertimbangkan kondisi peserta didik maupun guru yang 
bersangkutan, karakteristik peserta didik, kebutuhan peserta didik, materi yang akan dibahas, 
maupun ketersediaan fasilitas di sekolah. Dengan memilih model pembelajaran yang tepat 
sesuai karakteristik peserta didik dapat meningkatkan minatnya dalam belajar dan 
berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas (Maharani, et al., 2024). 

Salah satu satu upaya yang dapat dilakukan yaitu kegiatan pembelajaran berbasis 
permainan tradisonal. Karena dengan menggunakan model permainan dalam kegiatan belajar 
akan melibatkan seluruh peserta didik dan menjadikan terjadinya interaksi antar peserta didik 
dengan peserta didik maupun peserta didik dengan guru. Permainan adat merupakan jenis 
permainan yang diwariskan secara turun-temurun, memiliki banyak variasi permainan, dan 
dimainkan secara lisan dalam kelompok tertentu (Malik, Saugi, & Montika, 2022). Permainan 
tradisional menumbuhkan sejumlah nilai, antara lain kebahagiaan, kebebasan, persahabatan, 
demokrasi, penuh tanggung jawab, ketaatan, dan rasa tolong-menolong. Ini semua adalah sifat 
yang mengagumkan dan bermanfaat dalam interaksi sosial (Giwangsa, 2016).  Apalagi di tengah 
globalisasi yang semakin maju melalui perkembangan ilmu teknologi mendorong peserta didik 
untuk lebih mudah dalam mengakses informasi, baik informasi dalam negeri maupun luar 
negeri (Sakman & Syam, 2020). Globalisasi dapat memberikan dampak positif dan negatif bagi 
Indonesia, khususnya bagi peserta didik yang belum mampu men�ilter mana yang baik dan 
mana yang kurang baik. Untuk itu dengan digunakannya model permainan tradisonal dalam 
proses pembelajaran merupakan salah satu cara dalam melestarikan permainan tradisonal. 
Salah satu model permainan tradisonal yang dapat digunakan dalam pembelajaran IPS dan 
merupakan permainan yang dilupakan peserta didik sehingga perlu dilertarikan keberadaanya 
yaitu permainan tradisional Boi-Boian dari Jawa Barat. 

Berdasarkan beberapa hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa permainan 
tardisional dapat membantu siswa untuk melatih keterampilan sosial, intraksi sosial, kerjasama 
dan pemahamannya (Dewi, Dha�iana, & Rohmah, 2024). Hasil penelitian menunjukkna terdapat 
peningkatan yang sigini�ikan dari penerapan permainan tradisisonal dalam karakter dan 
keterampilan sosial anak  (Giwangsa, 2016). Hasil penelitian lain juga menunjukkan terdapat 
signi�ikan positif dalam motivasi belajar dari penerapan pembelajaran berbasis permainan 
tradisional (Nugraha & Manggalastawa, 2021). Dari penelitian tersebut dapat disimpulkan 
bahwa pembelajaran berbasis permianan tradisional memiliki nilai positif sehingga dapat 
diterapkan di kelas. Namun pada penelitian sebelumnya belum menjelaskan mengenai 
bagaimana langkah-langkah implementasi pembelajaran IPS berbasis permainan tradisional. 
Penelitian ini berfokus pada bagaimana langkah-langkah implementasi pembelajaran IPS 
berbasis permainan tradisional Boi-Boian di SMPN 9 Malang. 

2. Metode 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode penelitian tindakan 

kelas (PTK). Untuk meningkatkan atau meningkatkan kualitas proses pembelajaran, pengajar 
melakukan penelitian tindakan kelas di kelasnya sendiri dengan merencanakan, melaksanakan, 
mengamati, dan mere�leksikan tindakan dalam berbagai siklus secara kolaboratif dan 
partisipatif (Sutrisno, 2023).  Prosedur tindakan kegiatan direncanakan 2 siklus, dengan tiap 
siklus terdapat 4 tahap: perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan re�leksi (Purwanti, 2023). 
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Penelitian ini akan dilaksanakan di SMPN 9 Malang yang beralamatkan di Jl. Prof. Moch 
Yamin Gg. 6 No. 26, Sukoharjo, Kec. Klojen, Kota Malang, Jawa Timur 65118 dan dilaksanakan 
sejak 7 Maret 2024 pada kelas VIII-D.  Data dalam penelitian bersifat kualitatif, yang terdiri dari 
data primer dan data sekunder. Subjek penelitian ini adalah siswa-siswi kelas VIII-D SMPN 9 
Malang dengan jumlah siswa 30 terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 18 siswi perempuan, 

Data diperoleh dari observasi dan dokumentasi. Analisis data menggunakan analisis data 
deskriptif yang dilakukan sebelum, selama dan setelah penelitian berlangsung. Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini berupa observasi langsung ke SMPN 9 Malang dan 
dokumentasi. 

3. Hasil dan Pembahasan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan terdapat beberapa tahapan dalam 

mengimplemetasikan pembelajaran IPS berbasis permaianan tradisional Boi-Boian di SMPN 9 
Malang, yaitu Pertama ialah tahap perencanaa, dalam proses perencanaan meliputi 
perencanaan pembuatan modul ajar yang akan di terapkan pada kelas VIII D. Modul pengajaran 
adalah alat atau rencana pembelajaran berbasis kurikulum yang digunakan untuk mencapai 
standar kompetensi yang telah ditetapkan (Salsabilla, Jannah, & Juanda, 2023).  Penafsiran 
Merdeka oleh Mendikbud Belajar dapat dilihat sebagai gagasan bahwa penerapan kurikulum 
harus menyenangkan. Jika dipadukan dengan pertumbuhan pemikiran kreatif guru, hal ini dapat 
membantu siswa merespons pembelajaran secara positif. (Fathan, 2020). Guru menggunakan 
modul ajar kurikulum merdeka dalam mengimplementasikan pembelajaran IPS berbasis 
permainan tradisional Boi-Boian di SMPN 9 Malang. Modul ajar yang digunakan pada kelas VIII 
D ialah semester genap pada materi “Perdagangan Internasional”. Melalui materi pembelajaran 
dan pro�il siswa Pancasila, kurikulum sangat mengutamakan pengembangan karakter. Nilai-
nilai yang ditumbuhkan adalah keimanan dan ketaqwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
keberagaman global, kemandirian, gotong royong, serta berpikir kritis dan kreatif (Maulida, 
2022). Dalam penyusunan modul ajar yang akan digunakan sebagai bahan pembelajaran 
kompetensi pedagogik guru sangat dibutuhkan, sehingga diperlukan peningkatan kompetensi 
pedagogik guru agar suasana kelas selama proses pembelajaran lebih efektif dan efesien. 

Kedua ialah tahap persiapan, diperlukan beberapa periapan yang harus dilakukan guru 
dalam menunjang pelaksanaan agar berjalan dengan efektif dan efesien. Beberapa persiapan 
yang diperlu dilakukan oleh guru, yaitu 

(1) guru mempersiapkan modul ajar dan LKPD yang akan digunakan, (2) guru membuat 
pertanyaan yang akan digunakan dalam permainan Boi-Boian dengan materi “Perdagangan 
Internasional”, (3) guru membuat aturan permainan Boi-Boian dan perhitungan skor baik 
individu maupun kelompok, (4)  guru mempersiapkan 15 kaleng bekas yang akan digunakan 
untuk wadah pertanyaan mengenai materi yang sudah dijelaskan, (6) guru mempersiapkan bola 
plastik sebagai alat untuk merobohkan tumpukan kaleng, dan (7) guru mempersiapkan lakban 
yang akan digunakan untuk membuat tanda jarak melempar bola. 

Ketiga ialah tahap pelaksanaan, dalam tahap pelaksanaan sebelum memulai permianan 
terdapat beberapa hal yang perlu dilakukan, guru menjelaskan terlebih dahulu materi yang 
berkaitan dengan permainan yaitu “Perdagangan Internasional”, Adapun langkah-langkah 
permianan Boi-Boian, antara lain: a) Perhatikan penjelasan dari guru, b) Peserta didik dibagi 
menjadi 5 kelompok secara heterogen, c) Guru membuat area permianan, d) Setiap kelompok 
akan melakukan permainan selama 7 menit, e) Guru menata secara bertumpuk keleng bekas 
yang berisikan pertanyaan di tengah area permianan, f) Tim yang sedang bermainan memiliki 
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tugas untuk melempar bola plastik ketumpukan kaleng bekas, jika kaleng tidak roboh akan 
diteruskan sampai pemain terakhir dan jika sampai habis anggota tim tidak dapat merobohkan 
kaleng maka permianan akan diambil alih oleh tim selanjutnya, g) Jika tumpukan kaleng berhasil 
dirobohkan maka tim yang bermainan memiliki tugas untuk menjawab pertanyaan yang ada di 
dalam kaleng tersebut, h) Pertanyaan akan ditempelkan pada lempar LKPD dan jawaban akan 
ditulis pada kolom yang disediakan, i) Kaleng yang tidak roboh dan pertanyaan yang tidak 
terjawab, diletakkan kembali dalam kolom yang nantunya akan diteruskan untuk tim selanjunya 
dan j) Permainan dinyatakan selesai apabila durawi watu permianan habis dan soal telah 
diselesaikan. 

  

  

 
Gambar 1. Proses pelaksanaan permainan tradisional Boi-Boian 

Adapun beberapa kriteria penskoran, antara lain siswa yang menjawab dengan benar akan 
mendapatkan point 100, siswa yang menjawab salah atau kurang tepat akan mendapatkan point 
25, kelompok yang dapat menjawab dengan benar minimal 5 soal akan mendapatkan point 100, 
dan skor kelompok didapatkan dari penjumlahan seluruh skor dan dibagi sesuai dengan jumlah 
anggota tim. Di bawah merupakan tabel kriteria skor kelompok. 

Tabel 1. Kriteria skor kelompok 

No Rata-rata skor Keterangan 
1 0-50 Tim yang belum berhasil 
2 60-100 Tim yang baik 
3 110-200 Tim yang sangat baik 
4 210-300 Tim yang luar biasa 
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Terakhir ialah tahap evaluasi, dalam tahap evaluasi menganalisis selama pelaksanaan 
perminan terdapat keterlibatan peserta didik dalam kegiatan kelompok untuk menjawab 
pertanyaan-peratanyaan dalam kaleng. Setelah melakukan pembelajaran berbasis permainan 
tradisional Boi-Boian guru melakukan evaluasi dengan memberikan soal kuis uaraian berupa 5 
soal yang semua pertanyaannya berkaitan dengan soal-soal yang ada di dalam permainan. 
Proses pengumpulan, pemeriksaan, dan interpretasi data untuk menilai seberapa baik siswa 
memenuhi tujuan pembelajarannya dikenal sebagai evaluasi.  (Magdalena, Fauzi, & Putri, 2020). 
Evaluasi pembelajaran memiliki banyak manfaat baik untuk guru maupun peserta didik. 
Manfaat evaluasi pembelajaran untuk guru yaitu untuk mengetahui keberhasilan suatu 
pembelajaran atau kee�ktifan suatu pembelajaran yang telah diterapkan. Sedangkan manfaat 
evaluasi pembelajaran untuk peserta didik yaitu untuk mengetahui sejauh mana pemahaman 
merekaa dalam mengikuti proses pembelajaran. Selain itu hasil dari evaluasi pembelajaran 
dapat dijadikan motivasi bagi peserta didik untuk meningkatkan hasil belajarnya. 

Untuk mengetahui secara mendalam mengenai implementasi pembelajaran IPS berbasis 
permainan tradisional Boi-Boian di SMPN 9 Malang kelas VIII D, perlu dilakukan analisis secara 
menyeluruh dengan menggunakan teknik analisis SWOT (Strenght, Weakness, Opportunities, 
and Treatment). Dari Ferrek dan Harline, 2005 fungsi analisis SWOT yaitu untuk 
mengumpulkan data dari suatu skenario dan membedakan antara masalah eksternal (ancaman 
dan peluang) dan internal (kekuatan dan kelemahan) (Priasih & Wiyani, 2022)Analisis SWOT 
akan memperjelas apakah data menunjukkan perlunya mengatasi atau meminimalkan 
hambatan untuk mencapai pendapatan yang ditargetkan (Susilawati & Harun, 2017).  Dengan 
menggunakan analisis SWOT peneliti menganalisis kekuatan, kelemahan, peluang dan ancaman 
dari implementasi permainan tradisional Boi-Boian pada mata pelajaran IPS di SMPN 9 Malang 
kelas VIII D. Adapun analisis evaluasi implementasi pembelajaran IPS berbasis permainan 
tradisional Boi-Boian di SMPN 9 Malang kelas VIII D menggunakan teknik analisis SWOT, antara 
lain: 

(1) Kekuatan atau strength yaitu dengan mengimplementasikan permianan tradisional Boi-
Boian khususnya pada mata pelajaran IPS yang dianggap peserta didik sebagai pelajaran 
yang membosankan membuat suasana pembelajaran menjadi menyenangkan, semua 
peserta didik dapat berpartisipasi dalam proses pembelajaran dan model pembelajaran 
yang kreatif dan menarik. 

(2) Kelemahan atau weakness yaitu karena pembelajaran IPS ditempatkan diakhir pelajaran 
membuat pelaksanaan permainan Boi-Boian tidak dapat dilakukan dilaur kelas, yang kelas 
tidak terlalu besar menjadikan permainan tidak dapat dilakukan secara maksimal dan 
dalam melaksanakan permaianan harus berdasarkan waktu. 

(3) Peluang atau opportunities yaitu peserta didik mengenal kembali permainan tradisional 
Boi-Boian, peserta didik dapat berkembang memalui permainan tradisional Boi-Boian dan 
peserta didi dapat melestarikan permainan tradisional Boi-Boian yang merupakan budaya 
asli Indonesia. 

(4) Ancaman atau treatment yaitu peserta didik malas untuk belajar secara mandiri dan peserta 
didik candu akan pembelajaran dengan permainan. 

Hasil pelaksanaan tindakan kelas pada siklus I dapat diuraikan sebagai berikut: (1) 
Perencanaan, dari segi perencanaan peneliti melihat terdapat keterlambatan dalam 
memperisiapkan media pembelajaran dan kurangnya lembar jawaban untuk peserta didik; (2) 
Pelaksanaan, dari segi pelaksanaan sudah berjalan sesuai rencana, namun karena baru pertama 
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kali melaksanakan pembelajaran berbasis permaianan Boi-Boian peserta didik masih terlihat 
bingung; (3) Pengamatan, berdasarkan hasil pengamatan peneliti melihat guru telah 
melaksanakan pembelajaran sesuai dengan modul ajar; dan (4) Re�leksi, dari pelaksanaan 
tindakan kelas pada siklus I hendaknya guru perlu mempersiapkan media pembelajaran dengan 
maksimal dan pengelolaan waktu harus dipertimbangkan agar tidak terjadi kekurangan jam 
pelajaran. 

Tabel 2. Skor kelompok pada Siklus I 

Kelompok Skor Waktu Keterangan 
1 50  7 Menit Belum berhasil 
2 75 7 Menit Baik 
3 100 7 Menit Baik 
4 100 7 Menit Baik  
5 80 7 Menit Baik 

Hasil pelaksanaan tindakan kelas pada siklus II dapat diuraikan sebagai berikut: (1) 
Perencanaan, dari segi perencaan peneliti melihat guru telah memperbaiki temua pada siklus I, 
di mana guru telah mempersiapkan dengan matang media pembelajaran dan lembar jawaban 
bagi peserta didik sehingga tidak ditemukan kekurangan lembar jawaban. (2) Pelaksanaan, dari 
segi pelaksanaan pembelajaran sudah berjalan secara efektif sesuai dengan tahapan yang ada 
dimodul ajar. Peserta didik sudah terbiasa dengan permaianan Boi-Boian sehingga tidak ada 
peserta didik yang kebingungan. Akti�itas permaianan berjalan dengan baik dan semua peserta 
didik mengikuti permaiana sesuai dengan aturan yang telah dibacakan oleh guru. (3) 
Pengamatan, dari segi pengamatan peneliti melihat guru melaksanakan pembelajaran sesuai 
dengan sintaks pembelajaran, semua akti�itas pembelajaran peserta didik dapat dilaksanakan 
serta alokasi waktu dalam setiap tahapan sesuai dengan rencana. (4) Re�leksi, dari pelaksanaan 
tindakan kelas pada siklus II hendaknya guru perlu memperhatikan persiapan harus dilakukan 
dengan matang atau jauh-jauh hari, mempertimbangkan dalam membuat lembar jawaban untuk 
peserta didik, alokasi waktu dalam pembelajaran harus dilakukan secara detail agar tidak 
terjadi kekuarangan waktu pembelajaran. 

Tabel 3. Skor kelompok pada Siklus II 

Kelompok Skor Waktu Keterangan 
1 175  7 Menit Sangat Baik 
2 200 7 Menit Sangat Baik 
3 140 7 Menit Sangat Baik 
4 220 7 Menit Luar Biasa 
5 120 7 Menit Sangat Baik 

Berdasarkan dari tabel skor pada sikulus I dan siklus II dapat dilihat terdapat peningkatan 
skor yang diperoleh oleh setiap kelompok. Selama proses pelaksanaan permainan tradisional 
Boi-Boian peserta didik secara aktif dalam kegiatan kelompok, dengan melakukan berbagai 
strategi seperti seperti melakukan pembagian tugas dalam kelompok. Peserta didik dalam 
kelompok saling bekerja sama agar dapat menjawab pertanyaan dengan benar dan setiap 
kelompok terlihat antusias dan kompetitif dalam memengkan permaianan. 

4. Simpulan 
Berdasarkan hasil dan pemabahasan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

langkah dalam mengimplementasikannya, yaitu proses perencanaan, proses persiapan, proses 
pelaksanaan, dan evaluasi implementasi pembelajaran IPS berbasis permainan Boi-Boian di 
SMPN 9 Malang. Analisis evaluasi implementasi pembelajaran IPS berbasis permainan 
tradisional Boi-Boian di SMPN 9 Malang kelas VIII D menggunakan teknik analisis SWOT, antara 
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lain: (1) strength, suasana pembelajaran menjadi menyenangkan, semua peserta didik dapat 
berpartisipasi dalam proses pembelajaran dan model pembelajaran yang kreatif dan menarik; 
(2) weakness, karena pembelajaran IPS ditempatkan diakhir pelajaran membuat pelaksanaan 
permainan Boi-Boian tidak dapat dilakukan dilaur kelas; (3)  opportunities, peserta didik dapat 
berkembang memalui permainan tradisional Boi-Boian; dan (4) treatment, peserta didik malas 
untuk belajar secara mandiri dan peserta didik candu akan pembelajaran dengan permainan. 
Dari tabel skor pada sikulus I dan siklus II dapat dilihat terdapat peningkatan skor yang 
diperoleh oleh setiap kelompok. Selama proses pelaksanaan permainan tradisional Boi-Boian 
peserta didik secara aktif dalam kegiatan kelompok, dengan melakukan berbagai strategi 
seperti seperti melakukan pembagian tugas dalam kelompok. Peserta didik dalam kelompok 
saling bekerja sama agar dapat menjawab pertanyaan dengan benar dan setiap kelompok 
terlihat antusias dan kompetitif dalam memengkan permaianan. 
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