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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan penguasaan penguasaan lompat pada senam
ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring melalui pendekatan bermain dan
media bantu pada siswa kelas VA SDN 121/IX Jerambah Bolong tahun pelajaran 2020/2021.

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian dilaksanakan dalam
dua siklus, dengan tiap siklus terdiri atas perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi,
dan refleksi. Subyek penelitian adalah siswa kelas VA SDN 121/IX Jerambah Bolong tahun
pelajaran 2020/2021 yang berjumlah 23 siswa. Sumber data berasal dari guru dan siswa. Teknik
pengumpulan data adalah dengan observasi dan wawancara. Validitas data menggunakan
teknik triangulasi metode. Analisis data menggunakan teknik analisis statistik deskriptif
komparatif dan analisis kritis. Prosedur penelitian adalah model spiral yang saling berkaitan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa melalui pendekatan bermain dan media bantu dapat
meningkatkan minat, keaktifan, dan penguasaan penguasaan lompat pada senam ketangkasan
menggunakan alat dalam pembelajaran daring siswa dari prasiklus ke siklus I dan dari siklus
[ ke siklus II. Proses pembelajaran pada prasiklus belum menggunakan pendekatan bermain
dan media bantu sehingga minat, keaktifan, dan penguasaan penguasaan lompat pada senam
ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring siswa rendah.

Peningkatan terjadi pada siklus 1. Minat, keaktifan, dan penguasaan penguasaan lompat
pada senam ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring siswa meningkat
walaupun belum optimal. Pelaksanaan siklus Il menyebabkan minat, keaktifan, dan penguasaan
penguasaan lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring
siswa meningkat menjadi tinggi sehingga bisa mendukung suatu pembelajaran yang berkualitas.

Simpulan penelitian ini adalah melalui pendekatan bermain dan media bantu meningkatkan
minat, keaktifan, dan penguasaan penguasaan lompat pada senam ketangkasan menggunakan
alat dalam pembelajaran daring siswa kelas VA SDN 121/IX Jerambah Bolong.

Kata kunci: metode bermain dan media bantu, penguasaan gerak dasar
PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan kebutuhan manusia yang sangat penting karena pendidikan

mempunyai tugas dalam mencetak sumber daya manusia (SDM) bagi pembangunan bangsa
dan negara. Kemajuan ilmu pengetahuan merupakan kebutuhan manusia yang sangat penting
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karena pendidikan mempunyai tugas dalam mencetak sumber daya manusia (SDM) bagi
pembangunan bangsa dan negara. Kemajuan ilmu pengetahuan mengakibatkan perubahan
dan pertumbuhan kearah yang lebih kompleks. Hal ini menimbulkan masalah-masalah sosial
dan tuntutan-tuntutan yang tidak bisa diramalkan sebelumnya, sehingga pendidikan selalu
menghadapi masalah karena adanya kesenjangan antara yang diharapkan dengan hasil yang
dapat dicapai dari proses pendidikan (Syah M, 2014: 39).

Berdasarkan pada penjelasan Pasal 15 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2013 tentang Sistem
Pendidikan Nasional yang berakar pada kebudayaan bangsa Indonesia, Pancasila dan Undang-
Undang Dasar 1945. Mempunyai tujuan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa serta mengushakan
dan menyelenggarakan satu sistem pendidikan nasional yang diatur oleh undang-undang. Sistem
Pendidikan Nasional merupakan keseluruhan komponen pendidikan yang saling terkait secara
terpadu untuk mencapai tujuan pendidikan nasional yaitu tercapainya mutu pendidikan.

Upaya peningkatan mutu pendidikan telah dilakukan, baik melalui pengembangan mutu
pengajar, penyelenggaraan pendidikan serta pembangunan berbagai fasilitas penunjang proses
pendidikan. Upaya-upaya tersebut ternyata belum menghasilkan perubahan secara nyata
(Lilia Sari: 2017). Oleh karena itu masih perlu upaya dilakukannya pengembangan model
pembelajaran dalam berbagai aspek.

Kurikulum Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) harus dapat memberikan
pengalaman belajar secara sadar melalui aktivitas jasmani, dimana siswa dapat mengembangkan
konsep, keterampilan dan sikap yang perlu untuk kehidupan yang sehat dan produktif
(Dongherty dan Bonano, 2009). Jika program PJOK merupakan bagian intregal dari kurikulum
pendidikan secara keseluruhan, maka harus dapat merangsang ketiga domain tujuan pendidikan
yaitu domain kognitif, domain afektif dan domain psikomotor (Benyamin S. Bloom, 2016).

Pendidikan Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan berperan juga dalam membangun
karakter siswa. Kegiatan olahraga terutama sangat bagus dalam menyalurkan dan mengembangkan
potensi siswa. Potensi siswa tersebut antara lain bakat, motivasi, kerjasama satu tim, kerja keras, rasa
menghargai sebuah keberhasilan dan bagaimana menghadapi kekalahan. Hal ini menunjukkan bahwa
pelajaran PJOK di sekolah dapat memebrikan manfaat yang sifatnya menyeluruh baik fisik maupun
mental pada siswa. PJOK merupakan media untuk mendorong pertumbuhan fisik, perkembangan
psikis, keterampilam motorik, pengetahuan dan penalaran, penghayatan nilai-nilai (sikap metal-
emosional-sportivitas-spiritual-sosial), serta pembiasaan pola hidup sehat yang bermuara untuk
merangsang pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik dan psikis yang seimbang.

Pendidikan jasmani merupakan salah satu pelajaran yang ada di dalam kurikulum pada
semua jenis dan jenjang pendidikan. Pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan yang
memberikan perhatian pada aktivitas pengembangan jasmani manusia. Walaupun pengembangan
utamanya adalah jasmani, namun tetap berorientasi pada pendidikan, pengembangan jasmani
bukan merupakan tujuan akan tetapi alat untuk mencapai tujuan pendidikan.

Sistem pembelajaran daring (dalam jaringan) merupakan sistem pembelajaran tanpa tatap
muka secara langsung antara guru dan siswa tetapi dilakukan melalui online yang menggunakan
jaringan internet. Guru harus memastikan kegiatan belajar mengajar tetap berjalan, meskipun
siswa berada di rumah. Solusinya, guru dituntut dapat mendesain media pembelajaran sebagai
inovasi dengan memanfaatkan media daring (online).

Hal ini sesuai dengan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia terkait
Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa
Darurat Penyebaran Corona Virus Disease (COVID-19).
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Sistem pembelajaran dilaksanakan melalui perangkat personal baik laptop atau gawai yang
terhubung dengan koneksi jaringan internet. Guru dapat melakukan pembelajaran bersama
diwaktu yang sama menggunakan grup di media sosial sepertt WhatsApp (WA), telegram,
instagram, aplikasi zoom ataupun media lainnya sebagai media pembelajaran. Dengan demikian,
guru dapat memastikan siswa mengikuti pembelajaran dalam waktu yang bersamaan, meskipun
di tempat yang berbeda.

Semua sektor merasakan dampak Covid-19. Dunia pendidikan salah satunya. Dilihat dari
kejadian sekitar yang sedang terjadi, baik siswa maupun orangtua siswa yang tidak memiliki
handphone untuk menunjang kegiatan pembelajaran daring ini merasa kebingungan, sehingga
pihak sekolah ikut mencari solusi untuk mengantisipasi hal tersebut.

Beberapa siswa yang tidak memiliki handphone melakukan pembelajaran secara
berkelompok, sehingga mereka melakukan aktivitas pembelajaran pun bersama. Mulai belajar
melalui videocall yang dihubungkan dengan guru yang bersangkutan, diberi pertanyaan satu
persatu, hingga mengabsen melalui VoiceNote yang tersedia di WhatsApp. Materi-materinya
pun diberikan dalam bentuk video yang berdurasi kurang dari 2 menit sehingga kreatifitas guru
pendidikan jasmani dalam membuat media pembelajaran yang sederhana sangat dibutuhkan
agar proses pembelajaran menarik bagi siswa.

Berdasarkan pengamatan tersebut, peneliti sebagai guru PJOK bertanya-tanya dan hal
itu menjadi masalah yang belum terjawab. Mengapa pembelajaran permainan lebih menarik
dan menyenangkan bagi siswa dibandingkan pembelajaran senam ketangkasan menggunakan
alat khususnya pada penguasaan lompat? Sejalan dengan hal tersebut, peneliti mencoba
pembelajaran dengan pendekatan bermain yang diharapkan menjadi daya tarik tersendiri
terhadap materi pembelajaran senam ketangkasan menggunakan alat, sehingga siswa lebih siap
dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran yang dilakukan secara daring, dengan kata lain
tujuan pembelajaran akan lebih mudah tercapai.

Berdasarkan hasil pengamatan pada kegiatan prasiklus, diketahui bahwa, minat, keaktifan,
dan penguasaan lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring
siswa kelas VA SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong masih sangat kurang.

Berdasarkan data yang diperoleh melalui pengamatan diketahui bahwa penguasaan lompat
pada senam ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring siswa hanya 47,83%
atau 11 siswa dari seluruh siswa kelas VA yang berjumlah 23 siswa. Kurangnya keaktifan siswa
dalam mengikuti pembelajaran akan menurunkan tingkat keberhasilan siswa dalam belajar,
oleh karena itu diperlukan suatu tindakan yang mampu melibatkan peran aktif siswa dalam
pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul
“Implementasi Metode Bermain dan Media Bantu dalam Upaya Meningkatkan Penguasaan
Gerak Dasar Senam ketangkasan Menggunakan Alat pada Siswa Kelas VA SD Negeri 121/1X
Jerambah Bolong Tahun Pelajaran 2020/2021”.

Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik untuk
menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi, dan menciptakan sistem lingkungan dengan
berbagai metode sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien
serta dengan hasil optimal. Sedangkan pembelajaran lompat jauh adalah proses belajar mengajar
lompat jauh agar siswa memperoleh pengertian, kecakapan, ketangkasan, atau keterampilan
tentang gerak lompat jauh yang diajarkan.
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Permainan adalah suatu kegiatan yang menarik, menantang dan menimbulkan kesenangan,
karena dengan adanya rasa senang memudahkan dalam mengajar dan mengarahkan anak untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

Media pembelajaran diartikan sebagai bentuk yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan (message), merangsang pikiran perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat
mendorong proses belajar. Bentuk-bentuk media digunakan untuk meningkatkan pengalaman
belajar agar menjadi lebih konkrit. (Basyirudin Usman. 2012: 12).

Pemilihan media bantu yang tepat dan sesuai dengan materi pembelajaran sangat membantu
dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang dilaksanakan. Media bantu yang digunakan
dalam kegiatan pembelajaran gerak dasar lompat jauh penelitian tindakan kelas ini berupa ban
bekas dan bilah bambu. Pembelajaran menggunakan media bantu ban bekas dan bilah bambu
membuat suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan menantang bagi siswa bila
dibandingkan dengan yang tidak menggunakan media bantu.

Penelitian ini menggunakan pendekatan bermain dan media bantu pembelajaran. Pendekatan
bermain dan media bantu diharapkan dapat mengoptimalkan pembelajaran, siswa menjadi lebih
aktif dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran daring, sehingga tujuan pembelajaran akan
lebih mudah tercapai.

Bermain merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan terutama bagi anak-anak. Apalagi
bermain yang dilakukan secara tertata sangat bermanfaat untuk mendorong pertumbuhan
dan perkembangan keterampilan gerak anak. Melalui bermain anak juga akan mendapatkan
pengalaman belajar yang sangat berharga. Pengalaman itu bisa berupa jalinan hubungan sosial
untuk mengungkap perasaannya sesama teman menyalurkan bakatnya.

Dengan mengetahui manfaat bermain bagi anak, diharapkan guru dapat melahirkan ide
mengenai bagaimana kegiatan bermain untuk mengembangkan keterampilan gerak dasar pada
anak, termasuk di dalamnya keterampilan gerak dasar sikap lompat jauh, agar bermain memberikan
sumbangan yang positif bagi peningkatan pembelajaran gerak dasar lompat jauh, maka guru dituntut
dapat merancang kegiatan bermain yang menarik, menyenangkan dan mengandung unsur-unsur
peningkatan gerak yang menunjang keterampilan gerak dasar lompat jauh.

Penelitian ini memfokuskan pada upaya peningkatan penguasaan lompat pada senam
ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring dengan pendekatan permainan, terhadap
sikap siswa dalam mengikuti pembelajaran, dalam ini minat, kegembiraan dan keaktifan siswa serta
untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan hasil belajar pada gerak dasar lompat jauh.

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir tersebut di atas diajukan hipotesis tindakan
sebagai berikut, “Melalui implementasi metode bermain dan media bantu, penguasaan lompat
pada senam ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring siswa kelas VA SD
Negeri 121/IX Jerambah Bolong tahun pelajaran 2020/2021 dapat ditingkatkan”

METODE PENELITIAN
Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian tindakan kelas tentang gerak dasar lompat pada senam ketangkasan menggunakan
alat dilaksanakan di SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong tahun pelajaran 2020/2021 SD Negeri
121/IX Jerambah Bolong beralamat di Jl. Lintas Talang Belido RT 26 Mekar Jaya Kecamatan
Sungai Gelam, Kabupaten Muaro Jambi.
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Waktu yang dibutuhkan untuk melaksanakan penelitian adalah 3 (tiga) bulan. Pelaksanaan
penelitian ini mulai dari bulan Februari sampai dengan April 2021. Kegiatan penelitian meliputi
persiapan, pelaksanaan, dan penyusunan laporan. Kegiatan persiapan meliputi observasi,
identifikasi masalah, penentuan tindakan, pengajuan ijin penelitian. Kegiatan pelaksanaan
meliputi pengumpulan data penelitan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel jadwal
kegiatan penelitian tindakan kelas berikut ini:

Jadwal Kegiatan Penelitian

Februari Maret April
1(2|3(4|1(2|3/4|1(2|3]|4

No Rencana Kegiatan

1. | Persiapan

a. Observasi

b. Identifikasi masalah

c. Penentuan tindakan

2. | Pelaksanaan

a. Pengumpulan data _

3. | Penyusunan laporan

a. Penulisan laporan

b. Seminar

Subjek Penelitian

Subyek penelitian ini adalah kelas VA SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong tahun pelajaran
2020/2021 yang berjumlah 23 siswa.

Siswa kelas VA SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong mayoritas berasal dari keluarga
pedagang dan petani oleh karena itu sebagian waktunya di rumah digunakan untuk membantu
orang tua, sehingga mereka jarang melakukan latihan olahraga selama di rumah. Apalagi yang
berhubungan dengan senam ketangkasan menggunakan alat. Kegiatan olahraga yang sering
dilakukan di rumah adalah permainan, seperti sepak bola dan voli.

Data dan Sumber Data

Data dan sumber data penelitian ini meliputi jenis dan sumber data. Jenis data yang digunakan
meliputi data apa saja yang menjadi fokus penelitian, sedangkan sumber data adalah meliputi
dari mana saja data tersebut diperoleh. Jenis data penelitian ini meliputi minat, keaktifan, dan
penguasaan lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring
siswa.

Sumber data penelitian diambil dari siswa kelas VA SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong
tahun pelajaran 2020/2021, kebiasaan siswa dalam berlatih gerak dasar lompat pada senam
ketangkasan menggunakan alat, dan dokumen berupa buku-buku sumber yang di antaranya
buku mata pelajaran pendidikan jasmani kelas VA kurikulum 2013.
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Prosedur Penelitian

Prosedur atau langkah-langkah penelitian tindakan kelas ini meliputi kegiatan perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam
dua siklus.

Instrumen Penelitian dan Alat Pengumpul Data

Instrumen penelitian adalah alat bantu pengumpulan data, (Suharsimi Arikunto, 2016:
149). Instrumen dalam penelitian ini merupakan alat yang digunakan untuk mengungkap atau
menggambarkan objek penelitian. Instrumen dalam penelitian PTK ini adalah tes unjuk kerja
menggunakan lembar observasi.

Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan dengan cara merefleksi hasil observasi dan evaluasi terhadap
proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru dan siswa di lapangan dan diolah menjadi
kalimat yang bermakna dan dianalisis. Data yang diperoleh pada penelitian ini dianalisis dengan
menggunakan deskriptif komparatif yaitu dengan membandingkan data kuantitatif dari kondisi
awal, siklus I, dan siklus II.

Indikator Keberhasilan Tindakan

Indikator keberhasilan tindakan meliputi perubahan siswa dalam kegiatan pembelajaran
yang dilakukan secara daring. Siswa terlihat lebih aktif dan senang dalam mengikuti pembelajaran
serta ditandai dengan peningkatan siswa pada pembelajaran senam ketangkasan menggunakan
alat. Indikator yang dilakukan dalam pembelajaran senam ketangkasan menggunakan alat
melakukan berbagai pola gerak lokomotor dengan tepat, mengkombinasikan gerak lari dan
lompat dengan beberapa metode bermain dan melakukan senam ketangkasan menggunakan
alat dengan teknik awalan, teknik tumpuan, teknik saat melayang di udara, dan teknik mendarat.
Minimal 85% dari jumlah siswa mencapai hasil belajar tuntas (KKM = 70). Sumber data pada
penelitian ini berupa data kuantitatif diperoleh dari subjek berupa data nilai hasil penilaian
unjuk kerja senam ketangkasan menggunakan alat siswa.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. Konsisi Awal (Prasiklus)

Penelitian yang dilaksanakan di SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong. Observasi
ditujukan untuk mengetahui bagaimana cara guru mengajarkan lompat pada senam
ketangkasan menggunakan alat dan bagaimana cara siswa melakukan gerakan lompat pada
senam ketangkasan menggunakan alat. Kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring
dengan guru memberikan contoh melakukan gerakan lompat pada senam ketangkasan
menggunakan alat melalui video yang dikirimkan melalai WhatsApp Group.

Berdasarkan tes uji kompetensi menerapkan prosedur kombinasi pola gerak dominan
pada senam ketangkasan menggunakan alat pada materi pembelajaran lompat pada
senam ketangkasan menggunakan alat yang dilakukan secara daring, ternyata hasilnya
masih kurang memuaskan, padahal guru sudah berusaha semaksimal mungkin agar
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siswa memahami dengan diberi contoh secara berulang-ulang. Pada kondisi awal setelah
dilakukan tes, masih ada nilai yang dibawah KKM. Oleh karena itu peneliti meminta
bantuan teman sejawat untuk bersama-sama mengidentifikasi kekurangan pembelajaran
pada mata pelajaran PJOK yang telah dilaksanakan. Kompetensi dasar pada materi lompat
pada senam ketangkasan menggunakan alat khususnya kelas VA SD, kenyataan yang ada
dalam proses pembelajaran PJOK, guru kurang kreatif dalam mengajar dan cenderung
monoton dalam kegiatan penjas serta tidak memanfaatkan lingkungan sekitarnya.

2. Deskripsi Prasiklus
Kegiatan prasiklus tes kemampuan lompat pada senam ketangkasan menggunakan
alat secara daring ini dilakukan oleh 23 siswa. Persentase perolehan nilai hasil tes lompat
pada senam ketangkasan menggunakan alat siswa kelas VA SD Negeri 121/IX Jerambah
Bolong, pada kegiatan prasiklus tersaji pada tabel di bawah ini:

Hasil Tes Lompat pada Senam Ketangkasan Menggunakan Alat Prasiklus

No Nama KKM | Nilai | Ket | No Nama KKM | Nilai | Ket
1. |Adinda Juniar N. F. | 75 75 T | 13. | Dewi Rizki Utami 75 75 T
2. | Afif Zulkamal 75 75 T | 14. | Elok Aulia Arba’ah 75 |56,25| BT
3. | Aflin Sauqi 75 | 62,5 | BT | 15. | Erika Sinta Ayu P. 75 | 62,5 | BT
4. |Ahmad Alvin H. 75 75 T | 16. |Fellah Putri Cahyani | 75 |56,25| BT
5. |Am Al Nahdloh R. 75 75 T | 17. |Gagah Wafli A. T. 75 75 T
6. |Amelia Shabira P. 75 | 62,5 | BT | 18. |Intan Lady Masita 75 156,25 | BT
7. |Anggun M. S. 75 75 T | 19. |Jacinda Nasya NZ 75 | 62,5 | BT
8. | Anindia Bilqis 75 168,75 | BT | 20. | M. Fahmi Ajrul A. 75 | 62,5 | BT
9. |Aqila Wisam M. 75 | 62,5 | BT | 21. |Muhammad Farel R. | 75 75 T
10. |Arya Bagus S. 75 75 T | 22. |M. Jamaluddin A. 75 | 62,5 | BT
11. |Bima Adji K. 75 168,75 | BT | 23. | M. Nadhif Alamsyah | 75 75 T
12. |Dea Ananda 75 75 T

Nilai Rata-Rata 68,21
Jumlah Siswa Tuntas — Belum Tuntas 11-12
Persentase Ketuntasan 47,83%

Berdasarkan hasil tes prasiklus diperoleh nilai rata-rata sebesar 68,21. Jumlah siswa
yang mencapai KKM hanya sebanyak 11 siswa (47,83%) dan siswa yang belum mencapai
KKM sebanyak 12 siswa (52,17%). Dari tes prasiklus yang dilakukan oleh siswa melalui
rekaman video diketahui bahwa ada beberapa siswa yang tidak mampu untuk melakukan
lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat dengan benar, baik dari awalan,
tumpuan, saat melayang, dan mendarat. Berdasarkan data yang diperoleh dari tes prasiklus,
peneliti, dan guru bermaksud untuk memperbaiki dan meningkatkan kemampuan siswa
dalam melakukan lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat melalui metode
bermain menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat.
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3. Deskripsi Siklus I
Hasil tes lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat melalui metode bermain
melompati palang pegang, peti lompat, dan kuda-kuda lompat pada siswa kelas VA SD
Negeri 121/I1X Jerambah Bolong tahun pelajaran 2020/2021 pada kegiatan siklus I disajikan
pada Tabel 4.2 sebagai berikut:
Hasil Tes Lompat pada Senam Ketangkasan Menggunakan Alat Siklus I
No Nama KKM | Nilai | Ket| No Nama KKM | Nilai | Ket
1. |Adinda Juniar N. F.| 75 |81,25| T | 13. |Dewi Rizki Utami 75 |8125| T
2. | Afif Zulkamal 75 |81,25| T | 14. |Elok Aulia Arba’ah 75 62,5 | BT
3. | Aflin Sauqi 75 75 | T | 15. |Erika Sinta Ayu P. 75 |81,25| T
4. |Ahmad Alvin H. 75 75 T | 16. |Fellah Putri Cahyani | 75 75 T
5. |Am Al NahdlohR. | 75 |81,25| T | 17. |Gagah WafliA. T. 75 87,5 | T
6. |Amelia Shabira P. 75 | 62,5 | BT | 18. |Intan Lady Masita 75 62,5 | BT
7. |Anggun M. S. 75 |81,25| T | 19. |Jacinda Nasya NZ 75 75 T
8. |Anindia Bilqis 75 75 | T | 20. M. Fahmi Ajrul A. 75 75 | T
9. |Aqila Wisam M. 75 | 62,5 | BT | 21. [Muhammad FarelR. | 75 [81,25| T
10. |Arya Bagus S. 75 81,25 T | 22. |M. Jamaluddin A. 75 168,75 | BT
11. |Bima Adji K. 75 | 62,5 | BT | 23. |[M. Nadhif Alamsyah | 75 | 87,5 | T
12. |Dea Ananda 75 75 T
Nilai Rata-Rata 75,27
Jumlah Siswa Tuntas — Belum Tuntas 17-6
Persentase Ketuntasan 73,91%
Berdasarkan hasil tes siklus I diperoleh nilai rata-rata sebesar 75,27. Jumlah siswa
yang mencapai KKM hanya sebanyak 17 siswa (73,91%) dan siswa yang belum mencapai
KKM sebanyak 6 siswa (26,09%). Kemampuan dasar lompat pada senam ketangkasan
menggunakan alat menunjukkan masih ada beberapa siswa yang masih mengalami
kesulitan. Karena pada siklus I siswa belum memenuhi ketercapaian KKM, yaitu sebesar
85% siswa yang tuntas, maka penelitian dilanjutkan pada siklus II.
4. Deskripsi Siklus II

Hasil tes lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat melalui metode bermain
melompati palang pegang, peti lompat, dan kuda-kuda lompat pada siswa kelas VA SD
Negeri 121/IX Jerambah Bolong Tahun Pelajaran 2020/2021 pada kegiatan siklus I
disajikan pada tabel sebagai berikut:
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Hasil Tes Lompat pada Senam Ketangkasan Menggunakan Alat Siklus 1T

No Nama KKM | Nilai | Ket | No Nama KKM | Nilai | Ket
1. |Adinda Juniar N. F.| 75 [81,25| T | 13. |Dewi Rizki Utami 75 81,25 T
2. | Afif Zulkamal 75 87,5 | T | 14. |Elok Aulia Arba’ah 75 75 | T
3. | Aflin Sauqi 75 |81,25| T | 15. |Erika Sinta Ayu P. 75 181,25 T
4. |Ahmad Alvin H. 75 |81,25| T | 16. |Fellah Putri Cahyani | 75 75 | T
5. |Am Al Nahdloh R. 75 87,5 | T | 17. |Gagah WafliA. T. 75 1875 T
6. |Amelia Shabira P. 75 75 T | 18. |Intan Lady Masita 75 75 | T
7. |Anggun M. S. 75 | 87,5 | T | 19. |Jacinda Nasya NZ 75 75 | T
8. | Anindia Bilqis 75 75 T | 20. |M. Fahmi Ajrul A. 75 75 | T
9. |Aqila Wisam M. 75 75 T | 21. |[Muhammad FarelR. | 75 |87,5| T
10. |Arya Bagus S. 75 | 87,5 | T |22.|M. Jamaluddin A. 75 75 | T
11. |Bima Adji K. 75 75 T | 23. |[M. Nadhif Alamsyah | 75 |87,5| T
12. |Dea Ananda 75 75 T

Nilai Rata-Rata 80,16
Jumlah Siswa Tuntas — Belum Tuntas 23-0
Persentase Ketuntasan 100%

Berdasarkan hasil tes siklus II diperoleh nilai rata-rata sebesar 80,16. Jumlah siswa
yang mencapai KKM hanya sebanyak 23 siswa (100%). Artinya tidak ada siswa yang
mendapatkan nilai di bawah KKM. Berdasarkan hasil tersebut, peneliti dan teman sejawat
sepakat menghentikan proses perbaikan pembelajaran.

Pembahasan
Hasil penelitian hasil lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat siswa kelas VA
SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong dari prasiklus, siklus I, dan siklus II disajikan pada tabel

di bawah ini:

Peningkatan Hasil Tes Prasiklus, Siklus I, dan Siklus II

No. Aspek Prasiklus Siklus I Siklus IT
1. | Jumlah nilai 1569 1731 1844
2. | Nilai rata-rata 68,21 75,27 80,16
3. | Persentase ketuntasan 47,83% 73,91% 100%

Pada siklus I dilakukan pembelajaran daring dengan melaksanakan lompat pada senam
ketangkasan menggunakan alat dalam bentuk bermain menggunakan palang, peti lompat
dan kuda-kuda lompat. Permainan ini menekankan pada masalah teknik awalan, tumpuan,
melayang, dan mendarat.
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Pada siklus I ini guru peneliti sudah melaksanakan pembelajaran sesuai dengan RPP, akan
tetapi siswa masih ragu-ragu dan belum siap melakukan kegiatan permainan menggunakan
palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat. Hasil diskusi dan tanya jawab diperoleh kesimpulan
bahwa siswa masih perlu berlatih menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat
sesering mungkin.

Pada pelaksanaan tindakan ternyata siswa belum terbiasa mengambil kesimpulan dari
kegiatan yang dilakukan, pada saat pembelajaran lompat pada senam ketangkasan menggunakan
alat melalui permainan menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat dan berdiskusi
juga masih didominasi oleh satu atau dua orang siswa dan masih ada materi yang belum dikuasai
oleh siswa.

Pada siklus II dilakukan pembelajaran lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat
dengan pendekatan permainan menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat sesuai
dengan refleksi pada siklus I, proses pembelajaran berlangsung dinamis, dan menyenangkan
guru dan siswa melaksanakan pembelajaran dengan gembira. Siswa aktif melakukan kegiatan
permainan dan saling bertukar pikiran dengan siswa lainnya.

Pada pelaksanaan siklus II, diketahui siswa sudah dapat melakukan kegiatan permainan
menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat dengan gembira dan penuh semangat
dengan peningkatan aktivitas yang efektif dengan ditandai adanya peningkatan hasil belajar
siswa dengan ketuntasan mencapai 100%. Dari jumlah siswa kelas VA SD Negeri 121/IX
Jerambah Bolong sebanyak 23 sudah mendapatkan nilai hasil belajar di atas batas nilai KKM
yaitu 75.

Setelah dilakukan penelitian tindakan selama 2 siklus dan setiap siklus dilakukan tes
untuk memperoleh kemampuan dasar lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat,
maka diperoleh data sebagai berikut: Dari hasil refleksi diketahui bahwa pada siklus I siswa
masih ragu-ragu dan belum memahami pola pembelajaran lompat pada senam ketangkasan
menggunakan alat dengan permainan menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat.

Pelaksanaan pembelajaran belum maksimal masih ada siswa yang tidak memperhatikan
pembelajaran dan ada beberapa materi yang belum dikuasai oleh beberapa siswa. Walaupun
guru sudah melakukan perannya sesuai dengan perencanaan dan model pembelajaran sudah
tepat, secara keseluruhan tujuan pembelajaran belum tercapai sesuai rencana.

Dari hasil sharing ideas dengan kolaborator tentang pelaksanaan proses pembelajaran
dan hasil belajar pada siklus II diperoleh hasil refleksi: siswa sudah mulai terbiasa dengan
pembelajaran yang menggunakan permainan menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda
lompat siswa lebih semangat aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran.

Guru peneliti semakin mengerti kelemahannya dan terus mencari alternatif pemecahannya
proses pembelajaran sudah sesuai dengan RPP dan guru sudah melakukan perannya sesuai
dengan model pembelajaran yang ditetapkan secara keseluruhan tujuan pembelajaran sudah
tercapai sesuai dengan rencana setelah dilakukan tindakan siklus II yang merupakan refleksi
dari siklus 1.

Upaya peningkatan kemampuan dasar lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat
berhasil dengan baik jika dilihat dari peningkatan pada tiap siklus yang rata-rata mencapai
ketuntasan pada setiap tindakan siklus peningkatan hasil belajar yang paling besar pada siklus
ke 11, hal ini terjadi karena siswa sudah mulai memahami konsep pembelajaran lompat pada
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senam ketangkasan menggunakan alat dengan permainan menggunakan palang, peti lompat
dan kuda-kuda lompat siswa merasa senang dalam mengikuti pembelajaran sehingga hasil yang
diperoleh siswa meningkat dan proses pembelajaran sudah berjalan sesuai dengan rencana dan
mendapat hasil sesuai dengan yang diharapkan.

Peningkatan efektifitas pembelajaran lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat
pada menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat terjadi karena dalam perbaikan
pembelajaran secara konsekuen penulis melaksanakan aktifitas-aktifitas perbaikan pembelajaran
dalam proses belajar mengajar antara lain sebagai berikut:

1. Menjelaskan materi pembelajaran dengan pelan dan menggunakan bahasa yang mudah
dipahami oleh siswa.

2. Menggunakan metode permainan karena anak usia 10-11 senang dengan bermain yaitu

dengan pendekatan bermain menggunakan palang, peti lompat dan kuda-kuda lompat yang

mereka buat sendiri.

Pemanfaatan media yang tepat dan menarik yang ada di lingkungan sekitar.

Pelaksanaan pemberian bimbingan yang sesuai.

5. Pemberian tugas dan latihan.

W

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Simpulan penelitian ini adalah pendekatan bermain dan media bantu dapat meningkatkan
penguasaan lompat pada senam ketangkasan menggunakan alat dalam pembelajaran daring
siswa kelas VA SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong tahun pelajaran 2020/2021

Penelitian ini berimplikasi bagi perkembangan pembelajaran Pendidikan Jasmani dan
Olahraga Kesehatan di SD Negeri 121/IX Jerambah Bolong. Guru Pendidikan Jasmani
dan Olahraga Kesehatan dapat menerapkan pembelajaran lompat pada senam ketangkasan
menggunakan alat dalam pembelajaran daring melalui pendekatan bermain dan media bantu.
Pendekatan bermain dan media bantu dapat pula digunakan pada materi pembelajaran pendidikan
jasmani dan olahraga kesehatan lainnya, terutama pada cabang atletik, sehingga siswa merasa
tertarik dengan pembelajaran yang menyenangkan sehingga tujuan akhirnya dapat tercapai.

Saran

1. Bagi sekolah, diharapkan dapat menerapkan pendekatan bermain dan melengkapi media
bantu pembelajaran agar guru dapat menerapkan pembelajaran yang efektif, efisien, dan
menyenangkan, sehingga minat, keaktifan, dan hasil belajar siswa dapat meningkat.

2. Bagiguru,dalam menyampaikan materi pembelajaran diharapkan menggunakan pendekatan
yang sesuai dengan materi dan media bantu yang telah tersedia atau menyediakan alat
bantu sendiri yang sesuai dengan materi pembelajaran, sehingga materi dapat disampaikan
dengan mudah dan menyenangkan bagi siswa.

3. Bagi siswa, dalam mengikuti pembelajaran diharapkan lebih berminat dan aktif, sehingga
materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru mudah diterima dan dikuasai, sehingga
hasil belajar mereka dapat meningkat.
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