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Abstract  
The low level of long jump ability, motivation, and student engagement in track and field training is a 

major problem that requires an innovative solution. This study aims to analyze the effectiveness of the 

traditional game “Aga,” based on Papuan local wisdom, in improving students’ long jump ability, 

motivation, and engagement. The study employed a quantitative approach with a pretest-posttest 

nonequivalent control group quasi-experimental design. The sample consisted of 70 students selected 

through purposive sampling, comprising 35 students in the experimental group and 35 students in the 

control group. The instruments included the long jump test, standing broad jump, 30-meter sprint, and 

observation sheets for motivation and engagement. Data were analyzed using descriptive statistics and 

ANCOVA. The results showed that the traditional Aga game had a significant effect on improving 

long jump performance (F = 34.498; p < 0.001; η²p = 0.340), with the experimental group’s 

improvement (27.01%) being higher than that of the control group (13.64%). The experimental group 

demonstrated higher motivation (M = 43.67) compared to the control group (M = 34.66), as well as 

greater activity levels (M = 3.63) compared to the control group (M = 2.58). The conclusion of this 

study indicates that the traditional Aga game is effective in improving students’ long jump ability, 

motivation, and activity level, making it a viable alternative for an innovative, context-based athletics 

learning model. 
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Abstrak 
Rendahnya kemampuan lompat jauh, motivasi, dan keaktifan mahasiswa dalam pembelajaran atletik 

menjadi permasalahan utama yang memerlukan solusi inovatif. Penelitian ini bertujuan menganalisis 

efektivitas permainan tradisional Aga berbasis kearifan lokal Papua dalam meningkatkan kemampuan 

lompat jauh, motivasi, dan keaktifan mahasiswa. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan desain kuasi-eksperimen pretest-posttest nonequivalent control group. Sampel berjumlah 70 

mahasiswa yang dipilih secara purposive sampling, terdiri atas 35 mahasiswa kelompok eksperimen 

dan 35 mahasiswa kelompok kontrol. Instrumen meliputi tes lompat jauh, standing broad jump, sprint 

30 meter, serta lembar observasi motivasi dan keaktifan. Data dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif dan ANCOVA. Hasil penelitian menunjukkan permainan tradisional Aga berpengaruh 

signifikan terhadap peningkatan kemampuan lompat jauh (F = 34,498; p < 0,001; η²p = 0,340), 

dengan peningkatan kelompok eksperimen (27,01%) lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol 

(13,64%). Kelompok eksperimen menunjukkan motivasi lebih tinggi (M = 43,67) dibandingkan 

kelompok kontrol (M = 34,66), serta keaktifan lebih baik (M = 3,63) dibandingkan kelompok kontrol 

(M = 2,58). Simpulan penelitian ini menunjukkan permainan tradisional Aga efektif meningkatkan 

kemampuan lompat jauh, motivasi, dan keaktifan mahasiswa, sehingga dapat menjadi alternatif model 

pembelajaran atletik yang inovatif, kontekstual. 

Kata kunci: Integrasi budaya; kearifan lokal; lompat jauh; pendidikan jasmani; tradisional. 
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Pendahuluan 
 

Pendidikan jasmani dalam diskursus global tidak lagi diposisikan sebatas aktivitas 

kebugaran, melainkan sebagai ruang pedagogis untuk membangun kompetensi gerak, 

motivasi belajar, keterampilan sosial, dan kualitas hidup peserta didik secara utuh (Nur et al., 

2022; Suardika et al., 2024). Tantangan yang terus muncul ialah rendahnya keterlibatan 

peserta didik, melemahnya motivasi, dan belum optimalnya penggunaan model pembelajaran 

yang bermakna serta kontekstual dalam pengalaman belajar gerak (Daryanto et al., 2024; 

Juniar et al., 2023). Pendidikan jasmani karena itu memerlukan pendekatan yang tidak hanya 

efektif secara motorik, tetapi juga mampu menghadirkan identitas budaya, pengalaman 

belajar yang menyenangkan, dan kepatuhan latihan yang lebih baik (Budiman et al., 2023; 

Nur et al., 2022). 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada mahasiswa Program Studi Pendidikan 

Jasmani dan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muhammadiyah Sorong yang 

menempuh mata kuliah atletik, ditemukan beberapa permasalahan krusial. Pertama, 

rendahnya kemampuan lompat jauh mahasiswa yang tercermin dari rata-rata capaian belajar 

di bawah standar kompetensi minimum, dengan sebagian besar mahasiswa kesulitan 

menguasai teknik dasar lompat jauh gaya berjalan di udara. Kedua, motivasi belajar 

mahasiswa tergolong rendah, ditandai dengan kehadiran yang tidak konsisten, kurangnya 

inisiatif dalam latihan mandiri, dan sikap pasif selama proses pembelajaran berlangsung.  

Ketiga, model pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional dengan 

pendekatan drill yang monoton, sehingga kurang mampu membangkitkan minat dan 

partisipasi aktif mahasiswa. Keempat, belum adanya integrasi kearifan lokal dalam 

pembelajaran atletik, padahal mahasiswa sebagai calon guru di Papua memerlukan 

pengalaman belajar yang kontekstual dan relevan dengan budaya setempat untuk membekali 

kompetensi pedagogis mereka di masa depan. Berbagai penelitian terkait permainan 

tradisional terbukti berkontribusi positif terhadap pengembangan kemampuan gerak, 

sebagaimana terlihat pada peningkatan fundamental movement skills melalui aktivitas 

permainan tradisional (Supriadi, 2022) dan stimulasi keterampilan motorik melalui traditional 

games (Gustian, 2022).  

Integrasi permainan tradisional juga memperkuat dimensi afektif pembelajaran, seperti 

gotong royong, komunikasi, tanggung jawab, dan keterampilan hidup yang mendukung 

partisipasi aktif peserta didik (Fardillah et al., 2022; Suardika et al., 2024; Syamsuddin et al., 

2024). Meskipun demikian, temuan-temuan tersebut masih didominasi konteks sekolah dasar 

dan menengah, dan belum secara spesifik menguji permainan tradisional Papua, khususnya 

permainan Aga, pada pembelajaran lompat jauh mahasiswa. Permainan tradisional Aga 

merupakan salah satu permainan khas masyarakat Papua yang dimainkan secara berkelompok 

dengan melibatkan aktivitas melompat, berlari, dan koordinasi gerak.  

Dalam permainan ini, peserta harus melompati rintangan atau area tertentu dengan 

teknik tolakan satu kaki, yang secara biomekanis memiliki kemiripan dengan gerakan dasar 

lompat jauh. Aturan permainan yang kompetitif namun kooperatif mendorong peserta untuk 

melakukan pengulangan gerak secara alami dan menyenangkan, sehingga berpotensi melatih 

komponen biomotorik seperti power tungkai, kecepatan, dan koordinasi yang menjadi 
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penentu performa lompat jauh. Dalam konteks pembelajaran, permainan Aga dimodifikasi 

secara pedagogis dengan menambahkan fase awalan (lari akselerasi), tolakan (melompati 

rintangan dengan ketinggian bervariasi), melayang (mempertahankan posisi tubuh), dan 

pendaratan (mendarat pada zona yang ditentukan), sehingga seluruh fase lompat jauh terlatih 

secara terintegrasi. 

Research gap penelitian ini terletak pada tiga sisi. Pertama, studi terdahulu lebih banyak 

menilai hasil umum berupa motor skills, motivasi, karakter, atau social skills, bukan 

keterampilan nomor atletik yang spesifik seperti lompat jauh (Aliriad et al., 2024; Gustian, 

2022; Hafina et al., 2022). Kedua, subjek penelitian sebelumnya didominasi siswa sekolah 

dasar dan menengah, sehingga bukti pada mahasiswa sebagai pembelajar dewasa dalam 

Pendidikan Jasmani masih terbatas. Padahal, mahasiswa PGSD dan Penjaskes merupakan 

calon pendidik yang akan mewariskan nilai-nilai budaya kepada generasi berikutnya, 

sehingga pengalaman belajar berbasis kearifan lokal sangat krusial bagi pembentukan 

kompetensi pedagogis mereka.  

Ketiga, belum ditemukan studi yang secara langsung membandingkan permainan Aga 

dengan latihan konvensional sambil menelaah penerimaan, keterlibatan, dan kontribusinya 

terhadap kepatuhan latihan pada mahasiswa di Papua. Kebaruan penelitian ini terletak pada 

penggunaan permainan tradisional Aga sebagai model latihan berbasis kearifan lokal Papua 

untuk meningkatkan kemampuan lompat jauh mahasiswa dalam konteks pendidikan tinggi. 

Penelitian ini juga memperluas fokus evaluasi dari hasil performa ke dimensi proses belajar, 

yakni penerimaan mahasiswa, keterlibatan selama latihan, dan implikasinya terhadap 

kepatuhan latihan sebagai variabel pedagogis yang masih jarang disentuh dalam studi sejenis 

(Suardika et al., 2024).  

Secara substantif, penelitian ini memadukan perspektif keterampilan atletik, pedagogi 

kontekstual, dan revitalisasi kearifan lokal dalam satu desain kajian yang lebih komprehensif 

(Yasriuddin et al., 2025). Pendekatan ini juga didasarkan pada Self-Determination Theory 

(Deci & Ryan, 2000) yang menjelaskan bahwa pemenuhan kebutuhan dasar psikologis akan 

otonomi, kompetensi, dan relatedness melalui permainan yang kontekstual dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik dan kualitas belajar gerak. Solusi yang ditawarkan dalam 

penelitian ini adalah implementasi permainan tradisional Aga yang dirancang sebagai model 

pembelajaran inovatif untuk mengatasi permasalahan rendahnya kemampuan lompat jauh, 

motivasi, dan keaktifan mahasiswa.  

Melalui pendekatan berbasis kearifan lokal, mahasiswa tidak hanya memperoleh 

pengalaman belajar yang bermakna dan kontekstual, tetapi juga menginternalisasi nilai-nilai 

budaya Papua yang memperkuat identitas mereka sebagai calon guru. Model ini diharapkan 

dapat menjadi alternatif pembelajaran yang efektif, menyenangkan, dan berkelanjutan dalam 

meningkatkan kualitas Pendidikan Jasmani di perguruan tinggi, khususnya di wilayah Papua. 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) menguji perbedaan peningkatan kemampuan lompat jauh 

antara kelompok yang menggunakan permainan tradisional Aga dan kelompok kontrol; (2) 

mendeskripsikan tingkat motivasi dan keaktifan mahasiswa pada kedua kelompok; dan (3) 

menganalisis kontribusi motivasi dan keaktifan terhadap peningkatan performa lompat jauh. 

Hasil penelitian ini diharapkan memberi kontribusi empiris bagi pengembangan model 

pembelajaran atletik yang kontekstual, memperkaya integrasi kearifan lokal dalam 
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Pendidikan Jasmani perguruan tinggi, dan menyediakan dasar praktis bagi dosen untuk 

merancang latihan yang lebih bermakna, partisipatif, dan berkelanjutan (Zhang et al., 2025). 

 

Metode 

 

Penelitian ini menggunakan desain quasi-experimental dengan pola pretest-posttest 

nonequivalent control group design (Meilani et al., 2020). Desain ini dipilih karena peneliti 

menggunakan kelas yang telah terbentuk (intact classes), sehingga randomisasi individu tidak 

memungkinkan dilakukan (Hermayani et al., 2025). Kedua kelompok memperoleh 

pengukuran awal (pretest) sebelum intervensi dan pengukuran akhir (posttest) setelah seluruh 

program pembelajaran selesai. Kelompok eksperimen mengikuti pembelajaran lompat jauh 

melalui permainan tradisional Aga berbasis kearifan lokal Papua, sedangkan kelompok 

kontrol mengikuti pembelajaran atletik menggunakan metode konvensional sesuai kurikulum 

yang berlaku.  

Perbandingan skor pretest dan posttest pada kedua kelompok digunakan untuk 

mengevaluasi efektivitas intervensi terhadap peningkatan kemampuan lompat jauh 

mahasiswa. Partisipan penelitian berasal dari dua kelas yang telah terbentuk pada Program 

Studi Pendidikan Jasmani. Penempatan mahasiswa ke dalam kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol tidak dilakukan secara acak karena mempertimbangkan aspek akademik 

dan administratif yang telah ditetapkan oleh program studi. Oleh karena itu, penelitian ini 

menggunakan pendekatan nonequivalent control group. Untuk meminimalkan potensi bias, 

kedua kelas memiliki karakteristik yang sebanding, meliputi tingkat semester, jumlah 

mahasiswa, kurikulum, jadwal perkuliahan, fasilitas pembelajaran, serta dosen pengampu 

yang sama.  

Sebelum intervensi dilakukan, seluruh peserta mengikuti pretest kemampuan lompat 

jauh untuk memastikan bahwa kemampuan awal kedua kelompok tidak berbeda secara 

signifikan. Selama penelitian berlangsung, seluruh prosedur pembelajaran dilaksanakan 

dengan durasi, frekuensi, lingkungan belajar, dan waktu pelaksanaan yang sama sehingga 

perbedaan hasil yang diperoleh lebih dapat diatribusikan pada model pembelajaran yang 

diberikan. Penelitian dilaksanakan di Universitas Muhammadiyah Sorong dengan subjek 70 

mahasiswa yang sedangmenempuh mata kuliah atletik. Sampel dipilih menggunakan 

purposive sampling dengan kriteria mahasiswa aktif, bersedia mengikuti seluruh program dan 

tidak mengalami cedera ekstremitas bawah saat penelitian dimulai.  

Sampel dibagi ke dalam dua kelompok, yaitu kelompok permainan Aga dan kelompok 

latihan konvensional, masing-masing 35 mahasiswa. Prosedur seleksi berbasis ketersediaan 

kelas dan persetujuan partisipasi. Instrumen penelitian terdiri atas tes performa lompat jauh 

dan lembar observasi. Tes performa mencakup lompat jauh gaya berjalan di udara sebagai 

luaran utama, standing broad jump sebagai proksi power tungkai, lari 30 meter sebagai 

indikator kecepatan awalan, serta skor koordinasi gerak yang dibangun dari akurasi tolakan 

pada papan tumpu dan sinkronisasi lengan-tungkai saat fase awalan menuju tolakan. 

Pemilihan komponen tersebut mengikuti literatur intervensi lompat jauh pada mahasiswa 

pendidikan jasmani yang menilai jarak lompat, akurasi tolakan, standing long jump, dan 

sprint sebagai penentu peningkatan performa.  
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Lembar observasi digunakan untuk merekam penerimaan mahasiswa terhadap model 

Aga, keterlibatan selama latihan, dan kepatuhan latihan, melalui indikator kehadiran, 

partisipasi aktif, ketekunan menyelesaikan tugas, kepatuhan terhadap aturan latihan, dan 

respons afektif terhadap model pembelajaran. Instrumen penelitian meliputi tes kemampuan 

lompat jauh, angket motivasi belajar, dan lembar observasi keaktifan mahasiswa. Validitas isi 

seluruh instrumen dievaluasi oleh tiga pakar yang memiliki keahlian di bidang pendidikan 

jasmani, evaluasi pembelajaran, dan atletik. Hasil penilaian menunjukkan bahwa seluruh 

indikator memperoleh nilai Content Validity Index (CVI) di atas 0,80 sehingga dinyatakan 

layak digunakan.  

Reliabilitas tes kemampuan lompat jauh diuji menggunakan metode test-retest dengan 

interval satu minggu pada sampel yang memiliki karakteristik serupa dengan subjek 

penelitian. Koefisien reliabilitas menunjukkan nilai lebih dari 0,80 yang mengindikasikan 

konsistensi pengukuran yang baik. Lembar observasi keaktifan mahasiswa digunakan oleh 

dua orang observer yang telah mengikuti pelatihan mengenai prosedur observasi dan kriteria 

penilaian sebelum penelitian dilaksanakan. Tingkat kesepakatan antarobserver (inter-rater 

reliability) dianalisis menggunakan koefisien Cohen's Kappa, dengan nilai di atas 0,75 yang 

menunjukkan tingkat kesepakatan tinggi. 

Seluruh peserta kemudian mengikuti pretest untuk memperoleh skor awal kemampuan 

lompat jauh dan komponen penentunya. Kelompok eksperimen menerima program latihan 

berbasis permainan Aga sedangkan kelompok kontrol menerima latihan konvensional lompat 

jauh dengan frekuensi dan durasi yang sama. Sesi Aga dimodifikasi secara pedagogis agar 

menekankan ritme awalan, tolakan satu kaki, kontrol pendaratan, pengulangan gerak melalui 

aturan permainan, dan interaksi kooperatif-kompetitif yang kontekstual dengan budaya lokal. 

Pilihan prosedur ini konsisten dengan penelitian mutakhir yang menunjukkan bahwa 

intervensi berbasis tantangan dan permainan pada mahasiswa dapat meningkatkan motivasi, 

persepsi kompetensi, dan partisipasi dibandingkan pembelajaran tradisional, sementara 

intervensi performa lompat jauh yang terstruktur selama beberapa minggu efektif 

memperbaiki hasil lompat. Posttest dilaksanakan pada minggu setelah intervensi berakhir. 

 

Tabel 1. Protokol Intervensi 

 

Komponen Kelompok Eksperimen (Permainan Tradisional 

Aga Berbasis Kearifan Lokal Papua) 

Kelompok Kontrol (Pembelajaran 

Konvensional) 

Model 

Pembelajaran 

Permainan tradisional Aga yang dimodifikasi 

untuk meningkatkan kemampuan lompat jauh 

Pembelajaran teknik lompat jauh 

menggunakan metode demonstrasi dan 

drill 

Durasi 

Program 

6 minggu 6 minggu 

Frekuensi 

Latihan 

3 kali per minggu 3 kali per minggu 

Jumlah 

Pertemuan 

18 sesi 18 sesi 

Durasi Setiap 

Sesi 

90 menit 90 menit 

Pemanasan (15 

menit) 

Jogging 5 menit, peregangan dinamis, latihan 

koordinasi dan gerak dasar 

Jogging 5 menit, peregangan dinamis, 

latihan koordinasi 

Kegiatan Inti 1 

(15 menit) 

Mahasiswa berlari menuju titik permainan sesuai 

aba-aba sebagai simulasi awalan lompat jauh 

Drill lari akselerasi 20–30 meter 
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Kegiatan Inti 2 

(15 menit) 

Mahasiswa melompati rintangan menggunakan 

satu kaki sebagai kaki tumpu 

Drill tolakan menggunakan papan 

tolakan 

Kegiatan Inti 3 

(15 menit) 

Mahasiswa melompati beberapa zona target 

dengan jarak bertahap untuk melatih fase 

melayang 

Drill fase melayang (walking in the air) 

Kegiatan Inti 4 

(20 menit) 

Mahasiswa mendarat pada zona sasaran yang 

telah ditentukan, kemudian kembali ke kelompok 

secara bergantian 

Drill pendaratan di bak pasir dengan 

koreksi teknik dari dosen 

Pendinginan 

(10 menit) 

Peregangan statis, refleksi pembelajaran, umpan 

balik dosen 

Peregangan statis dan evaluasi teknik 

Progresi 

Latihan 

Minggu 1–2: adaptasi permainan dan koordinasi. 

Minggu 3–4: peningkatan kecepatan awalan dan 

tinggi rintangan. Minggu 5–6: kombinasi awalan, 

tolakan, melayang, dan pendaratan dalam 

permainan. 

Minggu 1–2: latihan teknik dasar. 

Minggu 3–4: peningkatan repetisi 

latihan. Minggu 5–6: latihan teknik 

secara utuh dan simulasi tes lompat jauh. 

Peran Dosen Menjelaskan aturan permainan, 

mendemonstrasikan teknik, mengawasi jalannya 

permainan, memberikan umpan balik teknik pada 

setiap sesi 

Menjelaskan teknik lompat jauh, 

mendemonstrasikan gerakan, mengawasi 

latihan, memberikan koreksi teknik 

Target 

Kemampuan 

Kecepatan awalan, daya ledak otot tungkai, 

koordinasi, keseimbangan, teknik tolakan, fase 

melayang, dan pendaratan 

Kecepatan awalan, teknik tolakan, fase 

melayang, dan pendaratan melalui 

latihan berulang 

Evaluasi Pretest sebelum intervensi dan posttest setelah 6 

minggu menggunakan tes kemampuan lompat 

jauh, lembar observasi keaktifan, dan angket 

motivasi 

Pretest sebelum intervensi dan posttest 

setelah 6 minggu menggunakan 

instrumen yang sama 

 

Hasil 
 

Sebelum melakukan analisis inferensial, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat yang 

meliputi uji normalitas dan uji homogenitas varians untuk memastikan data memenuhi 

asumsi parametrik. Uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov menunjukkan bahwa 

seluruh variabel penelitian terdistribusi normal, dengan nilai signifikansi p > 0,05 untuk 

semua kelompok dan variabel. Hasil uji homogenitas varians menggunakan Levene's test 

menunjukkan bahwa varians data pretest dan posttest pada kedua kelompok adalah homogen, 

dengan nilai signifikansi p > 0,05. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas dan homogenitas, 

maka analisis parametrik menggunakan ANCOVA dapat dilakukan. Sebelum intervensi 

diberikan, dilakukan pengukuran awal kemampuan lompat jauh mahasiswa pada kedua 

kelompok untuk memastikan kesetaraan kemampuan awal. Tabel 2 menyajikan data 

deskriptif pretest dan posttest kemampuan lompat jauh pada kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. 

 

Tabel 2. Data deskriptif kemampuan lompat jauh 

 

Kelompok N Pretest Mean Pretest SD Posttest Mean Posttest SD Peningkatan 

Eksperimen 35 2,7078 0,60781 3,4392 0,64547 0,7314 

Kontrol 35 2,7132 0,65518 3,0834 0,71000 0,3702 

 

Berdasarkan tabel 2, kemampuan awal lompat jauh kedua kelompok menunjukkan nilai 

yang relatif setara, dengan rerata pretest kelompok eksperimen sebesar 2,7078 (SD = 

0,60781) dan kelompok kontrol sebesar 2,7132 (SD = 0,65518). Hal ini mengindikasikan 
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bahwa sebelum diberikan perlakuan, kedua kelompok memiliki tingkat kemampuan awal 

yang tidak berbeda secara signifikan. Setelah mengikuti program intervensi selama 6 minggu, 

kedua kelompok menunjukkan peningkatan kemampuan lompat jauh. Kelompok eksperimen 

yang mengikuti pembelajaran melalui permainan tradisional Aga mengalami peningkatan 

rerata dari 2,7078 menjadi 3,4392 (peningkatan sebesar 0,7314 atau 27,01%), sedangkan 

kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional mengalami peningkatan dari 

2,7132 menjadi 3,0834 (peningkatan sebesar 0,3702 atau 13,64%). Peningkatan pada 

kelompok eksperimen lebih besar dibandingkan kelompok kontrol, dengan selisih 

peningkatan sebesar 0,3612 poin. 

Untuk menguji signifikansi peningkatan yang terjadi dalam masing-masing kelompok, 

dilakukan uji paired sample t-test. Hasil uji menunjukkan bahwa pada kelompok eksperimen, 

terjadi peningkatan yang signifikan antara pretest dan posttest (t = -12,847; p < 0,001). 

Demikian pula pada kelompok kontrol, terjadi peningkatan yang signifikan (t = -6,234; p < 

0,001). Namun demikian, besaran peningkatan pada kelompok eksperimen secara deskriptif 

lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Untuk menguji perbedaan peningkatan 

kemampuan lompat jauh antara kedua kelompok dengan mengontrol pengaruh kemampuan 

awal, dilakukan analisis ANCOVA satu jalur. Analisis ini menggunakan skor posttest sebagai 

variabel dependen, skor pretest sebagai kovariat, dan kelompok perlakuan sebagai faktor 

tetap. Hasil uji ANCOVA disajikan pada tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil uji ANCOVA pengaruh permainan tradisional aga terhadap kemampuan 

lompat jauh 

 

Sumber Varians Type III SS df Mean Square F Sig. Partial Eta Squared 

Pretest (Kovariat) 27,260 1 27,260 146,200 < 0,001 0,686 

Kelompok 6,432 1 6,432 34,498 < 0,001 0,340 

Error 12,492 67 0,186    

Total 768,992 70     

Catatan: R² = 0,732 (Adjusted R² = 0,724) 

 

Hasil analisis menunjukkan bahwa kovariat (pretest) berpengaruh signifikan terhadap 

skor posttest dengan nilai F = 146,200 dan p < 0,001, yang mengindikasikan bahwa 

kemampuan awal memberikan kontribusi yang signifikan terhadap hasil akhir. Setelah 

pengaruh kemampuan awal dikendalikan, variabel kelompok menunjukkan pengaruh yang 

signifikan terhadap peningkatan kemampuan lompat jauh (F = 34,498; p < 0,001). Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol setelah mengontrol kemampuan awal. Dengan demikian, hipotesis 

penelitian yang menyatakan bahwa permainan tradisional Aga efektif meningkatkan 

kemampuan lompat jauh mahasiswa dibandingkan latihan konvensional didukung secara 

statistik. 

Nilai Partial Eta Squared (η²p) sebesar 0,340 menunjukkan bahwa kelompok perlakuan 

memberikan kontribusi sebesar 34,0% terhadap varians skor posttest setelah mengontrol 

kemampuan awal. Berdasarkan kriteria interpretasi Cohen (1988), nilai ini termasuk dalam 

kategori efek besar (large effect), yang mengindikasikan bahwa pengaruh permainan 

tradisional Aga terhadap peningkatan kemampuan lompat jauh tidak hanya signifikan secara 
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statistik tetapi juga signifikan secara praktis. Nilai R² sebesar 0,732 menunjukkan bahwa 

model secara keseluruhan mampu menjelaskan 73,2% variansi skor posttest, dengan 

kontribusi terbesar berasal dari kemampuan awal dan kelompok perlakuan. Selain mengukur 

peningkatan kemampuan lompat jauh, penelitian ini juga mengevaluasi motivasi dan 

keaktifan mahasiswa selama mengikuti proses pembelajaran. Data motivasi dan keaktifan 

diperoleh melalui lembar observasi yang diisi oleh dua observer selama 18 sesi pertemuan. 

Tabel 4 menyajikan deskripsi skor motivasi dan keaktifan mahasiswa pada kedua kelompok. 

 

Tabel 4. Deskripsi skor motivasi dan keaktifan mahasiswa 

 

Variabel Kelompok N Minimum Maksimum Mean SD Kategori 

Motivasi Eksperimen 35 41 47 43,67 1,65 Tinggi 

Motivasi Kontrol 35 31 38 34,66 1,70 Sedang 

Keaktifan Eksperimen 35 3 4 3,63 0,49 Sangat Aktif 

Keaktifan Kontrol 35 2 3 2,58 0,50 Aktif 

 

Berdasarkan tabel 4, skor motivasi mahasiswa pada kelompok eksperimen berada pada 

kategori tinggi dengan rerata 43,67 (SD = 1,65), sedangkan kelompok kontrol berada pada 

kategori sedang dengan rerata 34,66 (SD = 1,70). Perbedaan rerata motivasi antara kedua 

kelompok sebesar 9,01 poin, yang menunjukkan bahwa mahasiswa yang mengikuti 

pembelajaran melalui permainan tradisional Aga memiliki motivasi yang lebih tinggi 

dibandingkan dengan mahasiswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Pada variabel 

keaktifan, kelompok eksperimen menunjukkan rerata 3,63 (SD = 0,49) yang termasuk dalam 

kategori sangat aktif, sedangkan kelompok kontrol memperoleh rerata 2,58 (SD = 0,50) yang 

termasuk dalam kategori aktif. Perbedaan rerata keaktifan antara kedua kelompok sebesar 

1,05 poin. Temuan ini menunjukkan bahwa kelompok eksperimen tidak hanya lebih 

termotivasi tetapi juga lebih aktif berpartisipasi dalam setiap sesi pembelajaran dibandingkan 

kelompok kontrol. 

Untuk menganalisis kontribusi motivasi dan keaktifan terhadap kepatuhan latihan 

mahasiswa, dilakukan uji korelasi Pearson dan regresi linear sederhana. Hasil uji korelasi 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif yang signifikan antara motivasi dengan 

kepatuhan latihan (r = 0,742; p < 0,001) dan antara keaktifan dengan kepatuhan latihan (r = 

0,685; p < 0,001). Koefisien korelasi yang kuat ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi 

motivasi dan keaktifan mahasiswa, semakin tinggi pula tingkat kepatuhan mereka dalam 

mengikuti program latihan. Hasil analisis regresi linear sederhana menunjukkan bahwa 

motivasi memberikan kontribusi sebesar 55,1% (R² = 0,551) terhadap kepatuhan latihan, 

sedangkan keaktifan memberikan kontribusi sebesar 46,9% (R² = 0,469). Temuan ini 

mengkonfirmasi bahwa motivasi dan keaktifan merupakan prediktor penting bagi kepatuhan 

latihan mahasiswa, yang pada gilirannya berkontribusi terhadap peningkatan performa lompat 

jauh. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa yang mengikuti pembelajaran lompat 

jauh melalui permainan tradisional Aga berbasis kearifan lokal Papua mengalami 
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peningkatan kemampuan yang lebih tinggi dibandingkan dengan mahasiswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi permainan tradisional 

dalam pembelajaran atletik tidak hanya efektif meningkatkan performa gerak, tetapi juga 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna, kontekstual, dan berpusat 

pada mahasiswa. Peningkatan performa pada kelompok permainan Aga dapat dijelaskan 

menggunakan Self-Determination Theory (SDT) yang dikembangkan oleh (Deci & Ryan, 

2000).  

Teori ini menyatakan bahwa motivasi intrinsik berkembang ketika tiga kebutuhan 

psikologis dasar, yaitu autonomy, competence, dan relatedness, terpenuhi. Dalam penelitian 

ini, permainan Aga memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk bergerak secara bebas 

dalam menyelesaikan tantangan permainan (autonomy), menghadapi tingkat kesulitan yang 

meningkat secara bertahap sehingga mereka merasakan keberhasilan dalam menguasai 

keterampilan (competence), serta berinteraksi dan bekerja sama dengan anggota kelompok 

selama permainan berlangsung (relatedness). Pemenuhan ketiga aspek tersebut meningkatkan 

motivasi intrinsik mahasiswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam setiap sesi pembelajaran.  

Tingginya motivasi intrinsik tersebut mendorong mahasiswa berlatih dengan intensitas 

dan kualitas gerak yang lebih baik sehingga berdampak pada peningkatan kemampuan 

lompat jauh. Dari perspektif fisiologis, permainan Aga memberikan stimulus latihan yang 

sesuai dengan karakteristik nomor lompat jauh. Aktivitas permainan yang melibatkan lari 

cepat, perubahan arah, lompatan berulang, dan pendaratan pada berbagai target secara efektif 

merangsang sistem energi anaerobik, khususnya sistem ATP-PC yang berperan dalam 

aktivitas eksplosif berdurasi singkat. Selain itu, gerakan melompat secara berulang 

memberikan beban pada serabut otot tipe II (fast-twitch muscle fibers) yang berkontribusi 

terhadap peningkatan daya ledak otot tungkai (lower limb explosive power).  

Daya ledak tungkai merupakan salah satu prediktor utama keberhasilan performa 

lompat jauh karena menentukan kualitas fase tolakan, tinggi lintasan tubuh saat melayang, 

dan jarak lompatan yang dihasilkan. Aktivitas permainan juga meningkatkan koordinasi 

neuromuskular, keseimbangan dinamis, kontrol tubuh saat melayang, serta kemampuan 

melakukan pendaratan yang efektif sehingga memberikan adaptasi motorik yang lebih 

komprehensif dibandingkan latihan teknik yang dilakukan secara terpisah. Dari perspektif 

pedagogis, permainan Aga menciptakan lingkungan belajar yang bersifat kontekstual, 

kolaboratif, dan berorientasi pada pengalaman (experiential learning).  

Mahasiswa tidak hanya mempelajari teknik dasar lompat jauh, tetapi juga 

mengembangkan kemampuan bekerja sama, berkomunikasi, mengambil keputusan, dan 

memecahkan masalah selama permainan berlangsung. Pembelajaran berbasis permainan 

memberikan variasi aktivitas yang mampu mengurangi kejenuhan akibat latihan teknik yang 

bersifat repetitif. Integrasi unsur budaya lokal juga memperkuat identitas budaya mahasiswa 

serta menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran yang relevan dengan capaian pembelajaran pendidikan jasmani di perguruan 

tinggi. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penelitian 

menggunakan desain quasi-experimental dengan kelompok yang tidak dibentuk melalui 

proses randomisasi sehingga masih terdapat kemungkinan adanya perbedaan karakteristik 
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awal yang tidak sepenuhnya dapat dikendalikan. Kedua, penggunaan kelas yang telah 

terbentuk sebagai kelompok penelitian berpotensi menimbulkan ancaman terhadap validitas 

internal, meskipun peneliti telah berupaya meminimalkan bias melalui penyamaan dosen 

pengampu, jadwal perkuliahan, fasilitas, durasi latihan, dan pengukuran kemampuan awal. 

Ketiga, jumlah sampel yang relatif terbatas dan hanya berasal dari satu perguruan tinggi 

menyebabkan hasil penelitian perlu diinterpretasikan secara hati-hati dan belum dapat 

digeneralisasikan pada populasi mahasiswa pendidikan jasmani secara luas.  

Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain randomized 

controlled trial, melibatkan sampel yang lebih besar dari berbagai perguruan tinggi, serta 

mengevaluasi efektivitas permainan Aga dalam jangka panjang terhadap aspek fisik, kognitif, 

afektif, dan keterampilan pedagogis mahasiswa. Secara praktis, hasil penelitian ini 

memberikan implikasi bahwa dosen pendidikan jasmani, khususnya di Papua dan daerah lain 

yang memiliki permainan tradisional serupa, dapat mengadaptasi permainan Aga sebagai 

alternatif model pembelajaran lompat jauh. Modifikasi dapat dilakukan pada panjang lintasan 

awalan, tinggi dan jumlah rintangan, ukuran zona pendaratan, durasi permainan, maupun 

jumlah pemain sesuai dengan tingkat kemampuan mahasiswa dan tujuan pembelajaran.  

Namun demikian, keberhasilan implementasi model ini sangat bergantung pada 

pemahaman dosen terhadap filosofi, nilai budaya, dan aturan dasar permainan Aga sehingga 

diperlukan pelatihan atau pendampingan bagi dosen sebelum model diterapkan secara luas. 

Integrasi permainan tradisional ke dalam pembelajaran pendidikan jasmani juga berpotensi 

menjadi strategi pelestarian budaya lokal sekaligus mendukung implementasi pembelajaran 

yang inovatif, menyenangkan, dan berpusat pada mahasiswa. Permainan tradisional Aga 

lebih potensial meningkatkan kemampuan lompat jauh dibandingkan latihan konvensional 

karena pendekatan ini memberi pengalaman belajar gerak yang lebih kontekstual, bermakna, 

dan dekat dengan latar budaya mahasiswa (Bonato et al., 2024; Kaukau et al., 2025).  

Hasil ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa integrasi permainan 

berbasis budaya dan model pembelajaran aktif dalam pendidikan jasmani dapat memperkuat 

performa gerak sekaligus meningkatkan motivasi belajar mahasiswa (Franco et al., 2023; 

Lander et al., 2025). Kendati demikian, keberhasilan pendekatan berbasis kearifan lokal tidak 

hanya ditentukan oleh unsur budaya itu sendiri, melainkan juga oleh kualitas desain 

pembelajaran, kejelasan tujuan teknik, dan konsistensi pelaksanaan latihan (Riley et al., 

2024). Secara praktis, temuan ini menunjukkan bahwa dosen dapat memanfaatkan permainan 

lokal Papua sebagai alternatif pedagogis untuk membuat pembelajaran lompat jauh lebih 

efektif dan relevan. 

Hasil uji ANCOVA (Analysis of Covariance) dalam penelitian ini digunakan untuk 

menguji apakah permainan tradisional Aga efektif meningkatkan kemampuan lompat jauh 

mahasiswa dibandingkan dengan latihan konvensional, dengan mengontrol variabel lain yang 

dapat memengaruhi hasil, seperti variabel demografis atau latar belakang fisik mahasiswa. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian terbaru yang menunjukkan bahwa permainan 

tradisional dapat mendukung peningkatan performa lompat jauh, keterampilan motorik, dan 

hasil belajar gerak dalam pendidikan jasmani (Nasution et al., 2022; Ramadan et al., 2025; 

Rukmini et al., 2023). 
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Implikasi teoretis dari temuan ini menunjukkan bahwa program pendidikan jasmani 

dapat memperoleh manfaat dari mengintegrasikan permainan tradisional karena mereka tidak 

hanya mempromosikan keterlibatan fisik tetapi juga menguatkan hubungan budaya, yang bisa 

meningkatkan motivasi intrinsik untuk berlatih. Secara praktis, hal ini menunjukkan potensi 

bagi universitas dan sekolah untuk mengeksplorasi sumber daya budaya lokal dalam 

merancang intervensi pelatihan yang bersifat edukatif dan memperkaya fisik. Selain itu, 

temuan ini mendukung pentingnya konteks dalam pembelajaran keterampilan fisik, yang 

menunjukkan bahwa program yang disesuaikan dengan budaya lokal mungkin menghasilkan 

hasil yang lebih baik dibandingkan pendekatan generik.  

Hal ini dapat menjadi arah penelitian selanjutnya yang fokus pada peran identitas 

budaya dalam meningkatkan motivasi dan kinerja dalam pelatihan olahraga. Secara 

keseluruhan, hasil uji ANCOVA ini mendukung hipotesis bahwa permainan tradisional Aga 

lebih efektif daripada latihan konvensional dalam meningkatkan kemampuan lompat jauh 

mahasiswa, serta menunjukkan pentingnya pendekatan berbasis kearifan lokal dalam 

meningkatkan motivasi dan kepatuhan latihan mahasiswa. Hasil yang ditampilkan dalam 

Tabel 4 menunjukkan bahwa permainan tradisional Aga tidak hanya meningkatkan 

kemampuan fisik mahasiswa, tetapi juga memberikan dampak positif terhadap motivasi dan 

keaktifan mereka selama latihan.  

Mahasiswa yang mengikuti latihan dengan pendekatan berbasis kearifan lokal Papua 

(permainan Aga) menunjukkan tingkat motivasi yang lebih tinggi dan keaktifan yang lebih 

baik dibandingkan dengan mahasiswa yang mengikuti latihan konvensional. Temuan ini 

konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa elemen budaya lokal 

dalam program latihan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta, karena mereka 

merasa lebih terhubung dengan aktivitas tersebut (Bonato et al., 2024). Peningkatan motivasi 

yang signifikan dalam kelompok eksperimen menunjukkan bahwa mahasiswa mungkin 

merasa lebih tertarik dan termotivasi ketika kegiatan latihan mengintegrasikan unsur-unsur 

yang mereka kenal dan hargai dalam budaya mereka.  

Ini sesuai dengan penelitian yang menekankan pentingnya pendekatan berbasis konteks 

dalam meningkatkan partisipasi dan kinerja. Selain itu, temuan terkait keaktifan 

menunjukkan bahwa mahasiswa dalam kelompok eksperimen tidak hanya lebih termotivasi, 

tetapi juga lebih aktif berpartisipasi dalam latihan. Hal ini mungkin terkait dengan 

karakteristik permainan tradisional yang lebih mengundang partisipasi fisik dan sosial, 

sehingga meningkatkan keterlibatan secara keseluruhan. Sebaliknya, latihan konvensional 

cenderung lebih terstruktur dan mungkin kurang memotivasi mahasiswa untuk terlibat secara 

penuh, yang tercermin dalam skor keaktifan yang lebih rendah pada kelompok kontrol. 

Secara keseluruhan, hasil ini mengonfirmasi bahwa pendekatan berbasis kearifan lokal, 

melalui permainan tradisional Aga, dapat menjadi strategi yang efektif untuk meningkatkan 

motivasi dan keaktifan mahasiswa dalam konteks pendidikan jasmani, serta dapat 

memberikan kontribusi positif dalam mencapai tujuan pelatihan yang lebih baik.  

  

Simpulan 

Penelitian ini membuktikan bahwa permainan tradisional Aga berbasis kearifan lokal 

Papua secara signifikan lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional dalam 
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meningkatkan kemampuan lompat jauh mahasiswa Universitas Muhammadiyah Sorong. 

Berdasarkan hasil uji ANCOVA, permainan Aga memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap peningkatan performa lompat jauh setelah mengontrol kemampuan awal (F = 

34,498; p < 0,001; η²p = 0,340), dengan peningkatan pada kelompok eksperimen mencapai 

27,01%, jauh lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang hanya meningkat 13,64%. 

Keunggulan permainan Aga terletak pada pemenuhan kebutuhan psikologis dasar mahasiswa 

(otonomi, kompetensi, dan keterhubungan sosial), stimulus biomotorik yang sesuai dengan 

karakteristik nomor lompat jauh (kecepatan, power tungkai, dan koordinasi), serta 

pendekatan pembelajaran kontekstual dan experiential learning yang lebih bermakna. Selain 

itu, kelompok eksperimen menunjukkan motivasi (M = 43,67, kategori tinggi) dan keaktifan 

(M = 3,63, kategori sangat aktif) yang lebih baik dibandingkan kelompok kontrol, dengan 

motivasi dan keaktifan terbukti memberikan kontribusi signifikan terhadap kepatuhan latihan 

mahasiswa masing-masing sebesar 55,1% dan 46,9%. 

Temuan ini memiliki implikasi teoretis dan praktis yang penting bagi pengembangan 

Pendidikan Jasmani di perguruan tinggi. Secara teoretis, penelitian ini memperkaya literatur 

tentang integrasi kearifan lokal dalam pembelajaran atletik dengan menghadirkan bukti 

empiris dari konteks Papua yang selama ini masih terbatas, serta mengkonfirmasi penerapan 

Self-Determination Theory dalam konteks pembelajaran gerak berbasis permainan 

tradisional. Secara praktis, hasil penelitian ini mendukung kebijakan integrasi permainan 

tradisional berbasis kearifan lokal ke dalam kurikulum Pendidikan Jasmani di perguruan 

tinggi, khususnya di wilayah Papua, sebagai upaya peningkatan kualitas pembelajaran 

sekaligus pelestarian budaya lokal. Dosen pendidikan jasmani dapat mengadaptasi permainan 

Aga dengan memodifikasi jarak lintasan awalan, tinggi dan jumlah rintangan, serta durasi 

permainan sesuai tingkat kemampuan mahasiswa, namun keberhasilan implementasi model 

ini sangat bergantung pada pemahaman dosen terhadap filosofi, nilai budaya, dan aturan 

dasar permainan, sehingga pelatihan atau pendampingan bagi dosen menjadi prasyarat 

penting sebelum model diterapkan secara luas. 

Meskipun memberikan kontribusi penting, penelitian ini memiliki keterbatasan pada 

desain kuasi-eksperimen tanpa randomisasi penuh, sampel yang terbatas pada satu perguruan 

tinggi, serta durasi intervensi yang relatif singkat (6 minggu). Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan menggunakan desain randomized controlled trial (RCT) dengan 

periode intervensi yang lebih panjang (misalnya 12 minggu) dan sampel yang lebih luas dari 

berbagai perguruan tinggi di Papua untuk menguji efek jangka panjang dan generalisasi hasil. 

Penelitian kualitatif juga perlu dilakukan untuk mengeksplorasi secara mendalam 

pengalaman, persepsi, dan makna yang dibangun mahasiswa selama mengikuti pembelajaran 

berbasis permainan tradisional Aga, serta mengidentifikasi faktor-faktor kontekstual yang 

memengaruhi keberhasilan implementasi model ini di berbagai setting pendidikan. 
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