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ABSTRAK

Penelitian ini bertLtjr"ran mendeskripsikan penerapan metode bermain
melalui media petak lompat dalarn peningkatkan hasil belajar lompat jaLrh.
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan
sebanyak 3 kali Pertemuan setiap SiklLrs I dan Siklus II dan di rancang
rnelalui empat tahapan yaitu Perencanaan, Pelaksanaan, Observasi dan
Refleksi. Data Penelitian ini adalah Hasil Belajar Lonrpat Jauh. Surnber data
Penelitian ini adalah Siswa Kelas V SD Inpres Bontosunggu Kecamatan
Parangloe Kabupaten Gowa vang be{urnlah 32 orang.

Pengumpulan data FIasil Belajar Lompar .laLrh dilal<urkan dengan
memberil<an soal-soal latihan, dan menggunakan lembar penilaian proses
geral< lompat jauh serta pengamatan sil<ap dan perilal<u siswa melalui lenrbar
ker.fa pada SiklLrs Idan SiklLrs II. Data yang terkLrrnpul dianalisis secara
Kuantitatil'dan Kualitatif. llasil analisis I(uantitaLildata Hasil Bela.jar Iornpat
jaulr menunjukkan bahwa.junrlah Siswa yang tuntas pada Sil<lLrs I adalah 17

orang dengan persentase 53,125oh dan jumlah Siswa yang tuntas pada Siklus
II adalah 32 orang dengan persentase 100%. Hasil analisis Kualitatif
menunjul<kan bahr,va terdapat peningkatan Hasil Belajar lompat jauh yang
signifikan, Berdasarkan Hasil penelitian ini dapat disirnpulkan bahwa
pembelajaran penjas rnelaluri nredia petak lompat dengan Metode bennain
dapat Meningkatl<an Hasil Belajar Lompat Jauh Siswa Kelas IV SD Inpres
Bontosunggu Kecamatan Parangloe Kabupaten Gowa.

I(ata Kunci : Hasil Belajar Lonrpat Jauh, Metode Bermain.
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Petak Lornpat dengan Metode Berrnain Siswa I(elas V

SDI Bontosunggu l(ec. Parangloe Kab' Gorra
Mansur, Syahruddin

PENDAHULUAN
Curupendidkanjasmani,olahragadankesehatan(PJOK)mempunyal

peranan yang cukup sentral dalam mengembangkan karakter dan watak

siswa.Hatinimengingatbahwapadajenjangsekolahdasar,Gurudituntut

untuk mencintai sepenuh hati pekerjaan. Guru mempu,yai pengaruh yang

besar atas kualitas pendidikan disekolah. potensi guru PJoK penting karena

dalam melaksanakan tugasnya berupaya menjadikarr siswa selalu berbuat

yang terbaik.

TujuanPJOKdiharapkanperlumbulrandanperkembanganjasmani

siswa dapat meningkat, merangsang sikap' mental' sosial' emosi yang

seimbang, sefta keterampilan gerak siswa' Upaya untuk memperbaiki dan

meningkatkan mutu proses belajar menga.lar PJOK harus selalu dilakukan'

Salah satu upaya tersebLtt adalah derrgan rnelal<sanakan Penelitian Tindakan

Kelas (PTK).

Berdasarkanobservasiawaldil<elasVSDlPararrgloeKab.Gowa,

guru belum menggunakan pembelajaran bertrain yang mengarah ke materi

lompatjaulryangsesuaidenganperkembanganataukarakteristriksiswa'

Setiapper,rbelajaran,guruselalumempral<tikkanlangsungdarrmemberikan

instruksi ke siswa untuk mempraktekkan di bak lorlpatan' Hal ini

menyebabkan siswa kurang nremahami nrateri yang diberikan guru sehingga

rnenyebabkan motivasi siswa berkurang dan jenuh, dan berdampak pada hasil

belajaryangrendah.Selainitu,teknikdasarnomorlompatjauhsiswamasih

kurang, ini dapat dilihat dari prestasi siswa selama mengikuti pertandingan

antar sekolah tidak pernah menjadi juara, selain itu nilai tata-tala hasil dari

proses pembelajaran lompat jauh masih berada di bawah standar kriteria

ketuntasan minimal (KKM ) yang ditentukan di sekolah'
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Dari 32 orang siswa kelas V tahun pelajaran

harian terdapat 25 siswa yang tidak mencapai KKM
inijuga terjadi karena siswa l<urang antusias untuk

lompat jauh.

20161201 7 nilai ulan,ran

rnateri lompat jauh. Hal

m en gi l(uti pern belajaran

TINJAUAN PUSTAKA

Metode Pembelajaran

Menurut Sanjaya, (20 r0) bahwa tujuan pemberajaran adarah
kemampuan (kompetensi) atau r<eterampiran yang diharapkan dapat dimiriki
setelah mereka merakukan proses penrbelajaran teftentu. Daram kurikururn
berorientasi pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran itu juga bisa
diistilahkan dengan indikator hasir berajar. Artinya, apa hasir yang diperoreh
siswa setelah mer.eka mengikuti proses pembelajaran

Metode pemberajaran merupakan sarah satu bagian integrar yang
dapat menrpengaruhi pencapaian pemberajaran. Berhasil dan tidaknya tujuan
pembelajaran dapat dipengaruhi oreh ,retode pemberajaran yang diterapkan
guru atau pelatih. Dararr memirih metode pemberajaran banyak
peftimbangan yang banyak dipergunakan, sesara umupr dapat dilihat bahwa
metode mengajar dapat mengarahkan perhatian siswa terhadap hakikat
bela.iar i arrg spesilik.

Metode pernberajara, yang tepat akan dapat rrembangkilkan rnotivasi
belajar siswa. sehingga akan mendukung pencapaian perrberajaran rebih
optirral. Metocle adalah suatu cara yang dipilih sefla yang clilakLrkan untuk
mencapai hasil yang sebair<-bair<nya. Daram har ini metocre perrberajaran
Iompat jaLrh melalLri media petal< lolnpatdengan metode bermain untuk
men ingkatkan kenrampuan lompat.jauh.
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Lompat Jauh

Lompat .jauh menrerlukan kekuatan fisik dan proses gerakan yang

sesuai dengan langkah kaki. Pada saat seseorang melakukan lompatan, setiap

teknik yang digunakan mempunyai kesamaan pada saat awalan dan

mendarat, yang membedakan adalah saat akan melal<ukan takeoff dan saat

nrelayang.

Dalam lompat jauh terdapat beberapa rnedia-rnedia yang mampu

mendukung peninghatan l<emampuatt anal< dalam melakukan lornpatan.

Media-media ini bertLtjuarr untuk melatih rangkaittn-rangltaian gerak agar

setiap gerakan-geral<an ),ang dilal<ukan dalarr melakukan lorrpat jar,rh itLr

menjadi baik dan tidak kakLr saat melorrpat

Bermain

Menurut Dwijawiyata (2012) berrlain merupakan salah satu sarana

pendidikan yang memiliki manfaat besar bagi perkembangan siswa. Para

pendidil< rnemiliki pernrainan sebagai sarana untuk mengenrbangkan

berbagai keterampilan siswa, baik keterarrpilan jasmani maupun rohani.

Husdarta (2011) menyatakan bahwa bermain pada intinya adalah aktivitas

yang digunakan sebagai hiburan. Dalam pembela.iaran pendidikan jasmani.

Bermain (play) mempunyai sifat esensial aktivitas untuk hiburan, dan

tidak dipertandingkan untuk kemenangan dan hadiah".

Melalui bermain, siswa akan mengalami perubahan dalam hai

pertumbuhan dan perkembangan fisik seperti bertambahnya berat dan tingg

badan serta kemampuan otot semakin berkualitas walaupun jumlah serab':,

dan bentuk otot siswa tetap. Bermain juga dapat meningkatkan dai

mempefiahankan kebugaran jasmani, siswa tidak mudah lelah dan teta!

bugar walaupun selalu beraktifitas secara terus menerus dalam keseharianny.
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melalui bermain juga dapat membantu penguasaan kemampuan gerak dasar

siswa, seperti gerak lokomotor, nonlokomotor maupun manipulasi.

Fungsi bermain sebagai sarana pernberajaran pJoK, serain itu
memberikan rasa senang gernbira dalam aktivitas sehingga situasi ini
merupakan situasi yang kondusif untuk kegiatan pembelajaran.

Karakteristik Sislva Sekolah Dasar

Ada beberapa karakte.istik anak di usia Sekorah Dasar (sD) yang
perlu diketahui para guru. Anak adatah individLr yang berbeda dengan orang
de*asa. seperti cara anak berajar. Menurut pasau (20 r2) anak bera.iar
memerlukan bantuan dari bencla-benda sebagai alat,ya. Karena itu. dikatakan
cara anak belajar: rearning by croing. yusuf & Sugandi (201r) mengatakan
Fase atau usia sel<orah dasar (7-r2 tahun) ditandai dengan gerak atau ar<tivitas
motorik yang lincah. Sebagai guru harus dapat menerapkan metode
pengajaran yang sesuai dengan keaclaan siswanya maka sangatrah penting
bagi seorang pendidik mengetahui karakteristik siswanya. Selain karakteristik
yang perlu diperhatikan kebutuhan peserta didik.
Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan rrasil interaksi dan berbagai faktor yang
mempengaruhi proses hasil belajar sacara keseluruhan. Hasil interaksi
tersebut dapat menimburkan adanya perbedaan hasil berajar dan
men ghas i lk an adany a pen gelonr pokan i ndividu teft entu.

Menurut Arsyad (20r3) Berajar adalah suatu proses yang kompreks
yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya. purwanto (20r3)
mengemukakan Belajar adalah proses dalam diri individu yang berinteraksi
dengan lingkungan untuk mendapatkan perubaha, dararn perirakunya. Jadi,
hasil bela.iar adarah perLrbarran perirakr-r secara keseruruhan yang
mengakibatkan manusia berLrbah crararn sikap dan tingkah rakunya
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Hasil beta.iar bergantung dengan proses penrbelajaran yang

berlangsung didalam kelas maupun di lapangan. Dalam hal irri hasil belajar

ridak hania te{adi peningl(atarr dari segi kognitif saja, al<an tetapijLrga terjadi

peningkatan dari segi af-el<tif, dan psikontotoril< peserta didilt. Sehingga

sangat di tuntLrt seorang guru mattrpu trengolah proses pembelajaran dengan

baik sehingga dapat menghasilkan output/keluaran yang baik pula. Hasil

belajar dapat diLrkur dengan nrenggunakan alat evaluasi yang biasanya

disebutkan tes hasiI belajar, dimana hasit belajar yang dimaksud dalam kajian

ini adalah hasil betajar lompat jauh rnelalui media petak lompat dengan

metode bermain.

Faktor-faktor Yan g Mempen garuhi Hasil Belaj ar

Slameto (2003) mengemukakan Faktor-faktor yang mempengaruhi

belajar banyak jenisnya, tetapi dapat digolongkan menjadi dua golongan saja-

yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Faktor intern adalah faktor yang ada

dalam diri individu yang sedang belajar, sedangkan faktor ekstern adalah

faktor yang ada diluar individu. Faktor dari intern berupa : faktor fisik.

psikologi, sedangkan faktor ekstern berupa pendekatan belajar, sekolah.

lingkungan masyarakat, lraupun lingkungan pergaulan siswa )an!

mempengaruhi aktivitas betajarnya sehari-hari. Salah satu faktor dari luar d,r,

siswa yang dapat mempengaruhi hasil belajarnya adalah fal<tor lingkun_r::

sekolah, berupa penggunaan nredia petak lonrpat dengan metode bermain :-

seko lah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini tergolong penelitian tirrdal<an yang berbasrs !:i;:!r

(Clas.sroont Action Research) yang bersifbt deskriptif dan bertujuan '--t;?lxi'

meningkatkan kemampuan lompat .iauh pada siswa kelas V SD .':;'='s
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Bontosunggu Kecamatan Parangloe l(abupaten Cowa. Ternpat penelitian ini

dilaksanakan di kelas V SD Inpres Bontosunggu Kecanratan Parangloe

Kabupaten Gowa.

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD Inpres Bontosunggu

Kecamatan Parangloe Kabupaten Gowayang berjurnlah 32 orang siswa yang

terdiri dari 19 orang laki-laki dan 13 orang perempuan.

Penelitian ini dilaksanakan minimal 2 siklus (siklus I dan siklus II),

dimana antara pelaksanaan tindakan siklus I dengan siklus II merupakan

rangkaian yang saling berkaitan dalarn artian bahwa, pelaksanaan tindakan

siklus II merupakan kelanjutan dan perbaikan dari pelaksanaan tindakan pada

siklus L Proses tindakan yang dilakukan terdiri dari 4 komponen yaitutahap

perencanan, pelaksanaan tindal<an, tahap observasi, tahap refleksi,

Untuk mengetahui efektifitas suatu metode dalam kegiatan

pembelajaran perlu diadakan arralisis data. Pada penelitian ini menggunahan

teknik analisa kuantitatif kualitatil, yaitu suatu nretode penelitian yang

bersifat menggambarkan kenyataan atau fakta dengan data yang diperoleh

dengan tujuan untuk memperoleh respon terhadap kegiatan pembelajaran

serta aktivitas siswa selama proses pembelajaran.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Data Awal kemampuan Lompat jauh

Sebelum melakukan penelitian tindakan kelas terlebih dahulu peneliti

harus melakukan pengambilan survey atau data awal siswa kelas V SD Inpres

Bontosungguuntuk mengetahui keadaan yang terjadi didalam kelas sebelum

memberikan tindakan yang akan diberikan oleh peneliti. Setelah

mendapatkan Data Awal selanjutnya di konversi ke rentang kategori
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ffi Jumlah Siswa

w Persentase

50
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sfl Jumlah Siswa
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Gimbar 2. Diskripsi data lompat jauh Siklus I

80-100

ffi-ffi-*ffi ffiffi ffi
80-100 70-79 60-69 s0-59

Gambar 1. Frekuensi data awal lompat jauh

Berdasarkan gambaran frekuensi data awal kemampuan lompat jauh,

sebelum diberikan tindakan maka dapat dijelaskan bahwa dari jumlah

keseluruhan siswa, menunjukkan hasil proses kemampuan lompat jauh

kualifikasi sangat memuaskan 0 siswa dengan persentase 0%, kualifikasi

memuaskan 7 siswa dengan persentase 21,87o/o, kualifikasi cukup 1 1 siswa

dengan persentase 34,47o/o, kualifikasi kurang 14 siswa dengan persentase

43,750 , dan tidak ada siswa yang mendapat kualifikasi sangat kurang.

Dari data awal diatas, belum ada mencapai KKM, karena itu perlu

adanya tindakan yang diberikan pada kemampuan lompat jauh dengan

menerapkan pembelajaran melalui metode bermain media petak lompat.

Hasil belajar pada siklus I
Diagram Siklus I
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Berdasarkan Gambar 2" bahwajumlah siswa yang mendapatkan nirai

dalam kualifikasi sangat memuaskan adalah 3 orang siswa dengan presentase

9,37Syo.jumlah siswa yang mendapatkan nilai dalam kualifikasi memuaskan

adalah 14 orang siswa dengan persentase 43,75%o. Jumrah siswa yang

rnendapatkan nilai dalam kualifikasi cukup adalah 12 orang siswa dengan

persentase 37,50 dan.f umlah siswa yang mendapatkan nilai dalam kualifikasi

kurang adalah 3 orang siswa dengan persentase 9,375yo. Tidak ada siswa

yang mendapatkan kualifikasi sangat kurang.

Diagram Batang Siklus I

40

30

20

10 t-
ol

Berdasarkan gambar 3, untuk siklus I diperoleh hasil

ketuntasan belajar siklus I lornpat jauh pada siswa kelas

Bontosunggu. Bahwa jumlah siswa yang tuntas terdapat 17

persentase 53,125o/o dan siswa yarrg tidak tuntas sebanyak 15

persentase 46,87 5'Yo.

Tuntas Tidak Tuntas

Gambar 3. Diskripii d;ia p"[;;iiie iiiiterii iieilnAil, Sirirui r

s Jumlah Siswa

S Persentase

rekapapitulasi

V SD Inpres

siswa dengan

siswa dengan
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Hasil belajar pada siklus II

Diagram Siklus ll

50

40

20

0

80-100 70-79 60-59 50-59 0-49

Gambar 4.Diskripsidata nilai lornpat.iauh Siklus II
Berdasarkan gambar 4 bahwa jumlah siswa yang mendapatkan nilai

dalam kualifikasi sangat memuaskan adalah 14 orang siswa dengan

presentase 43,750 .jumlah siswa yang mendapatkan nilai dalam kualifikasi

memuasl(an adalah 18 orang siswa dengan persentase 56,25o/o.jumlah siswa

yang mendapatkan nilai dalarr-r l<Lralifikasi cul<up adalah 4 orang siswa dengan

persentase l2,5oh. Jumlah siswa yang mendapatkan nilai dalam l<ualifikasi

kurarrg dan sangat kurang 0o% siswa yang mendapatkan kualifikasi tersebut'

Diagram Perbandingan Siklus I dan

Siklus ll

r Jumlah Siswa

t Persentase

60

50

40

30

20

10

0

I Siklus I

r Siklus ll

80-100 70-19 0-49

Cambar 5 Diagrarn Batarrg Perbandingan kenranrpuan lompat.iauh
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50
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Berdasarkan gambar 5 dan diagram siklus I diperoleh hasil

rekapitulasi ketuntasan belajar siklus I lompat jauh pada siswa kelas V SD

Inpres Bontosunggu Kecamatan Parangloe Kabupaten Gowa. Frekuensi pada

rentang nilai antara 80 - 100 yaitLr 3 orang dengan persentase 9,375 yo, 14

orang lainnya berada pada rentang nilai antara 70 - 79 dengan persentase

43,75yo. 12 orang lainnya berada pada rentang nilai arftara 60 - 69 dengan

persentase 37,5yo,3 orang berada pada rentang nilai antara 50 - 59 dengan

persentase 9,375o/o, dan tidak ada siswa yang berada pada rentang nilai antara

0 - 49. Dari hasil tersebut dapat di simpulkarr bahwa jumlah siswa yarrg

tuntas terdapat 17 siswa dengan persentase 53,125yo dan siswa yang tidal<

tuntas sebanyak l5 siswa dengan persentase 46,9750 .

Berdasarkan tabel dan diagram untul< sir<rus II diperoleh hasil

rekapitulasi ketuntasan bela.jar siklLrs ll lompat jaLrh pada sisr,va kelas v sD

Inpres Bontosurnggu l(ecamatan Parangloe Kabupaten Gowa. frekuensi pada

rentang nilai antara 80 - 100 yaitu 12 orang dengan persentase 37,5 o , l6
orang lainnya berada pada rentang nilai antara 7o - 79 dengan persentase

50%. 4 orang lainnya berada pada rentang nilai antara 60 - 69 dengan

persentase l2,5yo, dan tidak ada siswa yang berada pada rentang nilai

antara5O - 59 dan 0 - 49. Dari hasil tersebut dapat di simpulkan bahwa

jumlah siswa yang tuntas terdapat 28 siswa dengan persentase g7,5oh dan

siswa yang tidak tuntas sebanyak 4 siswa dengan persentase 12,5yo.

60



100

BO

60

40

70

0

.eingkatan Hasil Belajar Lompat Jauh Melalui Media

Fetali Lompat dengan Metode Bermain Siswa Kelas V

SDI Bontosunggu Kec. Parangloe Kab' Gowa
Mansut, Syahruddin

Persentase Ketuntasan Belajar

Siklus I dan Siklus ll

r Tidak Tuntas

h Tuntas

Siklus ll

Garnbar 6. Diagrarn Batang Persentase dan l(ategori kemarlpuan lompat jauh

Siklus I dan Siklus II Sisu'a kelas V

cambar 6. tampak bahwa dari 32 orang siswa kelas v yang menjadi

subyek penelitian dapat diuraikan sebagai berikut:

1) Persentase ketuntasan belajar siswa setelah diajar dengan penrbelajaran

melalui media petak lompat dengan tnetode bermain,untuk kategori

tuntas sebesar 53,125 %o pada siklus l, l<emudian meningkat menjadi

87,5oh pada sil<lus II untul< materi lompat .iauh melalui r"nedia petak

lompat dengan metode bermain.

2) persentase ketuntasan belajar peserta didil< setelah diajar rnelalui rnedia

petak lompat dengan metode bermain,untLrk kategori tidak tuntassebesar

46,875 oh pada siklus I, kernudian fflerlLlrun rnenjadi l2,5yo pada sil<lus

Il.

Hal tersebut menunjul<kan bahwa junlah siswa yang berada dalar,r

kategori tuntas trengalami peningkatan I I orang (34,375%) pada saat SiklLrs

I proses ketuntasan ter.iarJi dalam 4 kali pertemLlan proses pernbelajaran
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dengan materi yang sama begitu pLrn pada Siklus II mengala,ri ketunta,:<anr

87,5 yo.

Adapun rincian I I orang siswa yang mengalami peningkatan
ketuntasan hasil belajar Iompat jauh yakni dengan rincian 9 orang Kategori
Sangat Memuaskan d,an 2 orang sKategori Mernuaskan. pada siklus II
terdapat 4 orang kategori tidak tuntas. penyebab tidak tuntas karena siswa
mengalami kendala pada aspek psikomotor dan afektif, sedangkan aspek
kognitif mengalami ketuntasan berajar. Kendala pada aspek psikomotorik,
yaitu pada tahap takeoff siswa tidak bertumpu tepat pada papan tolakan,
sedangkan pada aspek afel<tif siswa tersebut kurang disiplin dalam mengikuti
proses penrbelaiaran.

PEMBAHASAN

Dari hasir anarisis kLraritatif dan r<uantitatif, pada dasarnya
pelaksanaan pembelajaran lornpat jaLrh rlelalui nretode bermain rnedia petak
lornpatpada siswa keras v sD Inpres Bontosunggu dapat menrberikan
perubahan yang teriadi dengan adanya peningkatalt dari siklLls t l<e siklus II.
Siklus I

Berdasarkan hasir peneritian proses pernberajaran rornpat .iaLrh cii

siklus I kemarrpuan rompat .iaLrh rnerarui nretode bernrain rnedia petak
Ionrpat dapat di lirrat bahwa dari 32 ora,g jLrmrah sisrva hanya 17 orang
murid yang tuntas di sikrus I (53, r25%) dan r5 orang diant aranya berum
tlrntas (46,875%). secara umLrm ada ernpat indikator daram rornpat jauh yaitu
arvalan, tunrpuan, merayang, mendarat. indikator yang paring rendah dari
keen,pat indikator tersebut adarah tumpuan. pencapaiann ya ata, masarah
yang ditemukan adalah pada saat kaki akan bertumpu posisi kaki atau
Iangkah yang tidak beraturan yang rasa takut dan salah melompat
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menyebabkan tLlnlpLlan kurang optimal, seharusnya pada saat akan berlumpu

salah satlr kaki lang akan tuke off dilelal<kan tepat di atas papan lompatan

densan lutut lang sedikit ditekuk untLrk n.rendapatkan ltekuatan. Selain itu,

dalam proses pembelajaran siswa masih I<urang termotivasi Lrntuk rnengikuti

pelajaran terutama diperternuan-pertemuan awal, oleh karena itu hal-hal yang

harus d iperhatikarr lebih awal sebelum memberikall materi adalah

menumbuhkan motivasi belajar.

Dengan turnbuhnya motivasi belajar maka akan dapat membuat

suasana belajar menjadi menyenangkan sehingga dapat mengatasi masalah

tersebut yang sebagai mana akan dilakukan perbaikan di siklus II, berikut

langkah-langkah untuk menangani masalah tersebut dengan memberikan

permainan sama dengan permainan di siklus I yaitu lompat jauh yang

disajikan dalam bentuk bermain melalui nretode bermain nredia petak lompat,

yang rnembedakan pada siklus II irri adalah porsi alat, wal(tu yang di berikan

pada saat bermain dan cara guru dalam nrenyanrpaikarr materi harus lebih

mengkhusus dan bahasa yang nrudah di pahami oleh siswa, sefta pemberian

materi berupa ntedia visual, audio maupun aLtdio visLraI yang lebih menarik.

wal<tu permainan dan variasi ditarrrbah kelnLtdian penekanan pada penerapan

konsep lebih diperdalam dalam melal<ul<an setiap gerakan-gerakan pada tiap-

tiap perrrainan.

Faktor-fal<tor yang mempengarLrhi hasil pernbelajaran lornpat jauh

siswa masih rendah dan sedang antara lain :

- Proses pembelajaran yang terlalu cepat dalarn pemberian materi lonlpai

jauh

- Siswa masih belum terlalu serius dalarn pembelajaran

- Siswa masih merasa takut terkesan belum percaya diri dalam perrnai{i=

karena baru pefiama kali mengikuti pernbelajaran lompat jauh v':-rr''-1

hJ
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disajikan melalui media petak lompatdengart metode bermatn.

- Alat peraga yang digunakan masih sangat kurang sehingga sisr,va kurang

bersemangat.

- Kurangnya pengelolaan kelas sehingga siswa cenderung melakukan

kegiatan lain saat proses pembelajaran karena jumlah siswa terlalu

banyak.

Berikut langkah-langkah hasil refleksi siklus I dalam pelaksanaan

siklus Il meliputi :

- Mengupayakan proses pembelajaran yang tidak terlalu cepat dalam

pemberian materi lompat jauh melalui media petak lompat.

- Memberi semangat agar siswa antusias dalam mengikuti pembelajaran.

- Memberikan penghargaan kepada siswa atau pujian terhadap hasil yang

dicapai oleh siswa agar siswa percaya diri dalam mengikuti proses

pembelaiaran.

- Pengelolaan kelas yang lebih baik dan manajemen kelas juga harus lebih

berfokus pada aktifitas siswa dalam proses pembeta.laran 
'dengan

melibatkan rekan guru dan teman sejawat.

- Menambah waktLr siswa melakukan permainan agar siswa lebih banyak

rnengulang gerakan bermain yang sa.iikan dan tidak lagi melakukan

kesalahan-kesalahan gerakan..

- MengLrpayakan variasi gerahan-gerakan yang diberil<an yakni menarnbah

media petak lompat di sil<lus II agar sisrva tidal< bosan dan menggunakan

alat dan bahan yang lebih nrenarik minat anak untuk belajar.

Menurut DePorter dkk. dalarn Darmansyah (2010) menggambarkan

slrasana belajar yang rnenyenangkan dengan menata sllasana kelas sebagai

berikut: (l) Menata lingkLrngan kelas agar dapat mempengaruhi kemarnpuan

siswa_ untuk terfokus dan menyerap informasi, (2) Meningkatkan
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pemahaman melalui gambar sepefti poster ikon akan menampilkan isi

pelajaran secara visual,(3) Alat bantu belajar dalarn berbagai bentuk sepefti

karlun dan karikatur dapat menghidupkan gagasan abstrak dan mengikut

seftakan pelajaran kinestetik,(4) Pengaturan bangku mendukung hasil

belajar,(5) musik membuka kunci keadaan belajar optimal dan rnembantu

menciptakan asosiasi,(6) gaya lain dapat diguanakan pada saat jeda,membuat

kuis,pertanyaan I ucu,humor.

Dengan terciptanya suasana bela.iar yang lnenyenangkan maka akan

membuat murid menjadi bergairah bela.iar dan nrau mengikuti pelajaran

dengan sungguh-sungguh yang nantinya hasilnya akan tebih baik terhadap

peningkatan hasil belajar siswa.

Siklus II
Berdasarkan hasil penelitian proses pembelajaran lompat jauh di

siklus II kernampuan lompat jar"rh melalLri media petak lompat dengan

metode bermain dapat di tihat bahwa dari 32 orang.iumlah siswaterdapat 28

orang siswa yang tuntas di siklus II (87,5%) dan 4 orang siswa yang tidak

tuntas di siklus Il (12,5%). Pada dasarnya penerapan pembelajaran lompat

jauh melalui media petak lompat dengan metode bermain telah memberi

pengalaman baru bagi siswa dan semangat yang dapat terlihat dari antusias

siswa saat melakukan pembelajaran lompat jauh yang disajikan melalui

metode bermain media petak lompatsebab dilakukan sambil bermain. Dalam

pengambilan tes lompat jauh juga terlihat dimana siswa sangat antusias

mengulang ulang proses gerak lompat jauh, dalam permainan juga siswa

sangat antusias melakukan gerakan-gerakan secara berulang-ulang ketika

hasil lompat jauh belum mencapai target yang di tentukan. Sehingga siswa

yang berada pada kategori belum tuntas di siklus yang I sebanyak 15 orang
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--:igalarni penllrunan di siklLrs ke II, menjadi 4 orang siswa yang belum

--.i3S.

Secara umum siklus ke II mengalami peningkatan terhadap aktivitas

s.sri'a. hal tersebut terlihat kehadiran jumlah siswa setiap pertemuan,

:an1'aknya siswa yang berani memulai permainan dilapangan, jumlah siswa

'.ang memberikan jawaban terhadap pertanyaan yang di berikan oleh guru

:3ntang mateli pelajaran. dan rasa takut akan melompat siswa pada arvalnya

:enjadi hilang dan bahkan mau mengulang-ulang gerakan itu dengan rasa

lenang tanpa adanya paksaan dan rasa takut salah. Sebaliknya jumlah siswa

rang melakukan kegiatan lain atau tidak memperhatikan petajaran pada saat

pembahasan materi pelajaran semakin berkurang. Achroni (2012)

;nengemukakan bermain memberikan banyak manfaat untuk anal<, antaralain

mendapatkan kegembiraan dan hiburan, mengembangkan kecerdasan

intelektual, mengembangkan kemampuan motorik halus anak,

mengembangkan kemampuan motorik kasar anak, dan meningkatkan

kemapuan anak untuk berkonsentrasi,

Bermain merupakan suatu bentuk kegiatan yang sangat disenangi

oleh anak. Karena rasa senang inilah akan terbentuk suatu situasi yang dapat

digunakan sebagai wahana untuk mencapai tujuan pendidikan karena proses

belajar itu dilakukan sendiri dengan rasa senang sehingga akan timbul suatu

situasi yang memungkinkan terlaksananya proses penclidikan. Dengan adanya

rasa senang menyebabkan anak berbuat secara spontan, sehingga keaclaan asli

anak akan nrudah terlihat, yang rremungkinr<an guru mudah nrenerapl<an

metode bermain. Karena dengan berger.ak atau bermain maka akan membuat

sisi,va akan mengalami perl<ernbangan baik dari aspek kognitif, aspek afektif
perkembangan fisik dan perkenrbangan psikornotoril<. Menurut Rahyubi

t2012) menyatakan bahwa pengaruh dari pembelajaran geral< tampak pada


