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ABSTRAK  
 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) bagaimana mengembangkan  model 
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan dengan pendekatan 
permainan di sekolah dasar (SD), (2) apakah model pembelajaran Pendidikan 
Jasmani, Olahraga dan Kesehatan dengan pendekatan permainan efektif 
meningkatkan aspek kognetif, psikomotor dan afektif siswa di SD. Metode 
penelitian yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan produk berupa 
model pembelajaran dengan pendekatan permainan untuk meningkatkan keaktifan 
siswa SD yang dilakukan dengan prosedur sebagai berikut : (1) analisis produk, (2) 
mengembangkan produk awal (3) melakukan validasi ahli (4) melakukan uji coba 
lapangan skala kecil dan skala luas (5) revisi produk dan (5) produk akhir. Hasil 
penelitian 1) model pembelajaran yang dikembangkan  meliputi aspek psikomotor, 
kognetif dan afektif, 2) model pembelajaran yang dikembangkan efektif 
meningkatkan aspek psikomotor dengan kateri sangat baik 30 %, kategori baik 70 
%, sedangkan pada aspek afektif kategori sangat baik 20 % dan kategori baik 80 %, 
kemudian pada aspek kognetif kategori sangat baik 30 % dan sangat baik 70 %. 
Dengan demikian penelitian ini menghasilkan produk berupa model pembelajaran 
dengan pendekatan permainan dapat meningkatkan aspek psikomotor, kognetif  
dan afektif siswa SD
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Penjaskes merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara 

keseluruhan. Pelaksanaan penjaskes harus diarahkan pada pencapaian tujuan 

tersebut yaitu mengembangkan ranah jasmani, mengembangkan aspek kesehatan, 

kebugaran jasmani, keterampilan berfikir kritis, stabilitas emosional, keterampilan 

sosial, penalaran dan tindakan moral melalui kegiatan aktifitas jasmani dan 

olahraga (Gabbard, et.al, 1994). Penjaskes memberikan kesempatan anak untuk 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan aktivitas jasmani karena penjaskes terdapat pada 

setiap jenjang pendidikan dari pendidikan Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) dan Sekolah Menengah Atas (SMA). Penjaskes memanfaatkan 

aktivitas jasmani sebagai media pembelajarannya (Suherman, 2007).  

Berdasarkan hal di atas maka guru penjaskes harus mampu mengembangkan 

pembelajaran yang efektif, disamping harus memahami dan memperhatikan 

karakteristik dan kebutuhan siswa (Hughes, 2010). Pembelajaran penjaskes di 

sekolah saat ini sudah menjadi perhatian banyak kalangan, namun yang menjadi 

kendala dalam pembelajaran penjaskes di sekolah-sekolah adalah masih minimnya 

pengetahuan guru penjaskes dalam menerapkan model dan metode yang tepat 

dalam proses pembelajaran di sekolah. Hal ini disebabkan oleh kurangnya 

pengetahuan dan keterbatasan referensi atau sumber bacaan tentang bagaimana 

guru-guru penjaskes mengajarkan model dan metode pembelajaran yang tepat, 

guna mendukung tercapainya hasil belajar yang diinginkan (Mae, 2017). 

Berdasarkan data yang diperoleh peneliti dari Dinas Pendidikan Sumatera 

Selatan dapat disimpulkan bahwa masih ada guru penjaskes merupakan guru 

lulusan dari PGSMTP (pendidikan 1 tahun) yang mempunyai kompetensi dan 

pengalaman yang terbatas dalam bidang penjaskes. Hasil observasi peneliti di 

beberapa sekolah di Palembang, pembelajaran penjaskes di sekolah tidak terlepas 

dari kendala di atas, yaitu penjaskes diajarkan melalui urutan yang sistematis dari 

keterampilan yang diperlukan dalam cabang-cabang olahraga khusus. Pendekatan 



 

 

ini sering mengarahkan guru untuk melihat keterampilan olahraga sebagai suatu 

tujuan dari program, walaupun masuknya cabang olahraga dalam kurikulum adalah 

untuk membantu tercapainya tujuan penjaskes. Keadaan tersebut mengakibatkan 

guru lebih condong melatih dari pada mengajar, sehingga proses pembelajaran 

Pendidikan Jasmani lebih menekankan kepada aspek psikomotor anak dari aspek 

kognetif dan afektif. Karena lebih menekankan aspek keterampilan olahraga maka 

siswa yang berminat pada cabang olahraga tertentu saja yang aktif, sedangkan 

siswa yang tidak berminat tidak aktif sama sekali (Saputra, 2010).  

Pendekatan permainan adalah suatu proses pembelajaran dimana dalam 

mengajarkan teknik cabang olahraga melalui bentuk bermain tanpa mengabaikan 

materi inti. Menurut Gabbard (1997) dalam penjaskes bermain adalah suatu 

kebutuhan untuk menemukan pengalaman-pengalaman baru dalam menumbuhkan 

nilai-nilai positif pada anak. Guru dituntut mempunyai kreatifitas yang tinggi, 

karena guru selalu berusaha merancang bentuk permainan yang sesuai dengan 

materi yang disampaikan supaya menarik bagi anak. Berdasarkan hasil penelitian 

terdahulu yang sejenis, diharapkan penelitian yang dikembangkan oleh peneliti saat 

ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran penjaskes pada  jenjang pendidikan 

SD. Oleh karena itu, dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Model 

Pembelajaran Penjaskes dengan Pendekatan Permainan di SD”. 

 

1.2 Rumusan Masalah  

A. Bagaimana mengembangkan  Model pembelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga dan Kesehatan dengan pendekatan permainan di sekolah dasar 

(SD)? 

B. Apakah model pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan 

dengan pendekatan permainan efektif meningkatkan aspek Psikomotor, 

kognetif dan afektif siswa di sekolah dasar  (SD) ?   

 

 

 

 



 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

       Tujuan dan manfaat dari penelitian ini  adalah sebagai berikut.  

A. Mengembangkan  Model pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan 

Kesehatan (Penjaskes) melalui pendekatan permainan SD. 

B. Mengetahui efektifitas model pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga 

dan Kesehatan melalui pendekatan permainan untuk meningkatkan 

meningkatkan aspek Psikomotor, kognetif dan afektif siswa di sekolah 

dasar  (SD) ?   

      Penelitian ini bermanfaat bagi guru penjaskes SD sebagai alternatif model 

pembelajaran untuk meningkatkan keaktifan dan kesegaran jasmani siswa. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 



 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA  
 

2.1 Model Pembelajaran 

Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan prosedur 

yang sistematis dalam mengorganisasi pengalaman belajar untuk mencapai tujuan 

berlajar tertentu, dan berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang pembelajaran 

(Trianto, 2011). Menurut Arends (1997) model pengajaran mengarah pada suatu 

pendekatan pembelajaran tertentu termasuk tujuan, langkah, lingkungan, dan 

sistem pengelolaannya. Menurut Kusnaedi (2009) model pembelajaran memiliki 

empat ciri khusus, antara lain sebagai berikut.  

1. Rasional teoritis logis yang disusun oleh para pencipta atau pengembangnya.  

2. Landasan pemikiran tentang apa dan bagaimana siswa belajar (tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai).   

3. Tingkah laku mengajar yang diperlukan supaya model tersebut dapat 

dilaksanakan dengan berhasil.  

4. Lingkungan belajar yang diperlukan supaya tujuan pembelajaran itu dapat 

tercapai.  

Menurut Rusman (2010) untuk menyusun model pembelajaran terdapat 

beberapa ciri yang harus diupayakan diantaranya memiliki bagian-bagian model 

yang dinamakan.  

1. Langkah-langkah pembelajaran (syntax). Langkah pembelajaran menjelaskan 

langkah pelaksanaan suatu model yang diterapkan, bentuk kegiatan, 

bagaimana memulainya, dan apa tindakan selanjutnya. Langkah pembelajaran 

pada model pembelajaran disusun dengan menjelaskan pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran, menjelaskan aktivitas kegiatan. 

2. Prinsip-prinsip reaksi menggambarkan bagaimana seharusnya guru 

memandang, memperlakukan dan merespon siswa. Pada model pembelajaran 

prinsip reaksi terlihat dari respon siswa terhadap model yang dibuat. 

3. Sistem sosial adalah suasana atau norma yang berlaku dalam pembelajaran. 

Pada model pembelajaran sistem sosial tercermin dari kerjasama siswa saat 



 

 

melakukan permainan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran kerangka konseptual yang mengarah pada suatu pendekatan 

pembelajaran tertentu.  

 

2.2 Pendekatan Permainan 

Bermain adalah sesuatu yang menyenangkan bagi peserta didik, dengan 

bermain peserta didik tidak merasa lelah atau terbebani dalam melakukan aktivitas 

jasmani, tetapi menjadi sesuatu yang menyenangkan (Kurdi dan Sukadianto, 2014). 

Menurut Andang Ismail (2009) permainan merupakan bagian mutlak dari 

kehidupan anak-anak dan bagian integral dari proses pembentukan kepribadian 

anak. Selanjutnya dikatakan bahwa permainan adalah sebuah aktivitas bermain 

yang murni mencari kesenangan tanpa mencari menang atau kalah.  

Menurut Setiawan dan Trianto (2014) permainan merupakan salah satu 

bentuk kegiatan dalam pendidikan jasmani permainan atau bermain mempunyai 

tugas dan tujuan yang sama dengan tugas dan tujuan pendidikan jasmani yaitu 

meningkatkan kualitas manusia, atau membentuk manusia Indonesia seutuhnya, 

yang mempunyai sasaran keseluruhan aspek pribadi manusia. Malalui bermain 

merupakan cara yang paling efektif untuk anak belajar sesuatu, karena bermain 

merupakan aktivitas yang menyenangkan bagi anak. Lewat permainan, anak akan 

mengalami rasa bahagia dan perasaan suka cita itulah syaraf atau neuron di otak 

anak dengan cepat saling berkoneksi untuk membentuk satu memori baru. Itulah 

mengapa anak-anak sangat mudah belajar sesuatu melalui permainan (Hidayat, 

2013).  

Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

pendekatan permainan adalah suatu penyampaian pembelajaran yang dirancang 

dalam bentuk bermain untuk mengarahkan siswa lebih aktif bergerak dan menarik 

minat serta dapat menjembatani siswa yang mempunyai keterampilan dan yang 

tidak mempunyai keterampilan olahraga. 

 

 



 

 

 

2.3 Implementasi Kurikulum 2013 Pada Pendidikan Jasmani, Olahraga, Dan 

Kesehatan (Penjaskes) 

Menurut Sonyardhi dan Qoriah (2016) pendekatan Kurikulum 2013 untuk 

Sekolah diubah sesuai dengan kurikulum satuan pendidikan. Kurikulum 2013 

dilakukan penguatan tata kelola sebagai berikut.  

1. Tata kerja guru yang bersifat individual diubah menjadi tata kerja yang bersifat 

kolaboratif.  

2. Penguatan manajeman sekolah melalui penguatan kemampuan manajemen 

kepala sekolah sebagai pimpinan kependidikan (educational leader) 

3. Penguatan sarana dan prasarana untuk kepentingan manajemen dan proses 

pembelajaran. 

Menurut Poerwati, dkk., (2014) pada tahun 2013 pemerintah melalui 

Departemen Pendidikan dan Kebudayaan mensosialisasikan perubahan kurikulum 

dari kurikulum lama yaitu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dan 

Kurikulum Berbasis Kompetensi (KBK) ke Kurikulum baru yaitu Kurikulum 2013 

(K13). Tujuan Kurikulum 2013 adalah tercapainya  kompetensi yang berimbang 

antara sikap, keterampilan, dan pengetahuan, diiringi dengan cara pembelajarannya 

yang holistik dan menyenangkan. Disimpulkan bahwa pemerintah benar-benar 

serius mengantisipasi perkembangan dan perubahan yang terus terjadi dalam dunia 

pendidikan. 

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (penjaskes) sering diartikan 

oleh masyarakat adalah olahraga tetapi menurut SK Menpora Nomor 053 

A/MENPORA/1994 (dalam Nurhasan, dkk, 2005) penjaskes adalah suatu proses 

pendidikan yang dilakukan secara sadar, dan sistematis melalui berbagai kegiatan 

jasmani dalam rangka memperoleh kemampuan dan ketrampilan jasmani, 

pertumbuhan fisik, kecerdasan dan pembentukan watak. Menurut Kinchin (2009) 

outcome penjaskes yang berkualitas disebut dengan physically educated person. 

Individu yang berpendidikan secara fisik adalah individu yang telah mempelajari 

keterampilan yang digunakan untuk melakukan berbagai aktivitas fisik, sehat 

secara fisik, berpartisipasi secara teratur dalam aktivitas fisik, mengetahui 



 

 

implikasi dan manfaat dari keterlibatan dalam aktivitas fisik, dan menghargai 

aktivitas fisik dan kontribusinya.  

Perbedaan struktur KTSP dan Kurikulum 2013 yang sangat terlihat pada 

mata pelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (penjaskes), yaitu pola 

pembelajaran yang berpusat pada guru menjadi pembelajaran berpusat pada siswa. 

Penjaskes merupakan bagian dari proses pendidikan memiliki peranan yang unik 

jika dibandingkan dengan mata pelajaran lain, dikarenakan proses belajar penjaskes 

bukan hanya menekankan pada masalah prestasi, namun lebih dari itu. 

Pembelajaran penjaskes mengembangkan secara sempurna baik aspek fisik, 

psikomotor, kognitif, dan afektif. Tidak ada suatu kajian yang memusatkan pada 

pengembangan total manusia secara utuh, kecuali pendidikan jasmani (Pranawati 

dan Tuasikal, 2014). Menururt Indarwati dan Indahwati (2017) pada pembelajaran 

pelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (penjaskes) guru dituntut 

untuk memiliki wawasan yang luas dan kreaktivitas supaya dapat beradaptasi dan 

berinovasi dengan kurikulum 2013. Tuntutan untuk siswa di kurikulum 2013 ini 

yaitu untuk lebih aktif lagi dalam proses pembelajaran supaya siswa lebih maju dan 

berkembang dalam pola berfikir yang kreaktif, dan inovatif. Semua itu merupakan 

harapan pemerintah Indonesia yaitu untuk tercapainya keberhasilam Pendidikan 

Nasional melalui Kurikulum 2013. 

 

2.4 Kerangka Berfikir 

Pendidikan di Indonesia dewasa ini menggunakan Kurikulum 2013 (K 13) 

pada seluruh jenjang pendidikan dari Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah 

pertama (SMP) dan Sekolah Menengah Atas (SMA). Kurikulum 13 ini 

menekankan pada keaktifan siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

Termasuk pelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (Penjaskes) 

sudah menggunakan sistem Kurikulum 2013. Pada Kurikulum 2013 ini guru 

dituntut untuk memiliki wawasan yang luas tentang model pembelajaran yang akan 

diterapkan dikelas untuk meningkatnya keaktifan siswa sehingga tujuan dari 

Kurikulum 2013 tercapai.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti masih terdapatnya siswa 



 

 

Hasil 
temu-
an di 
Lapa
ngan 
 

Solusi  

yang kurang aktif pada saat pembelajaran penjaskes. Hal ini dikarenakan guru lebih 

condong melatih dari pada mengajar, alat dan media yang terbatas serta tidak 

sistematikanya guru dalam penyampaian pembelajaran . Oleh karena itu, 

diperlukannya pengembangan model pembelajaran dengan menggunakan 

pendekatan permainan berbasis Kurikulum 2013 di Sekolah. Hal ini bertujuan 

untuk meningkatkan keaktifan siswa pada saat pembelajaran penjaskes, dan 

membuat pembelajaran Penjaskes tidak membosankan bagi siswa. Model 

pengembangan model pembelajaran dengan pendekatan permainan berbasis 

Kurikulum 2013 ini menggunakan siklus penelitian dan pengembangan (R & D 

cycle) dari Borg & Gall (1983). Borg & Gall membuat langlah-langkah untuk 

model pengembangan dapat dilakukan oleh peneliti supaya produk yang dirancang 

mempunyai standar kelayakan. Model pengembangan ini memiliki 10 langkah 

yaitu (1) pengumpulan informasi, (2) perencanaan, (3) pengembangan produk awal, 

(4) uji lapangan pendahuluan, (5) revisi produk, (6) uji coba lapangan utama, (7) 

revisi produk operasional, (8) uji coba lapangan operasional, (9) revisi produk akhir, 

dan (10) diseminasi dan implementasi. Secara skematis kerangka berfikir dari 

penelitian dan pengembangan disajikan pada Gambar 2.1 di bawah ini.  
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Gambar 2.1 Kerangka Berfikir Penelitian dan Pengembangan 

BAB III 

 METODE PENELITIAN 

 

3.1. Penelitian Pengembangan 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang merupakan jenis 

penelitian yang digunakan dalam memecahkan persoalan praktis dalam bidang 

ilmu sosial, ilmu alam, teknik, dunia pendidikan. Menurut Sugiono (2009) metode 

penelitian dan pengembangan (research and development) adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut. Menururt Wasis (2004) penelitian dan pengembangan 

adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi 

produk-produk yang dapat digunakan dalam bidang pendidikan. Melalui penelitian 

ini diharapkan dapat menjembatani kesenjangan yang lebih banyak menguji teori 

ke arah menghasilkan produk yang dapat digunakan dalam meningkatkan keaktifan 

siswa di sekolah. 

Proses penelitian dikembangkan menggunakan dasar langkah-langkah 

penelitian dan pengembangan yang dikembangkan oleh Borg and Gall yang 

meliputi sepuluh kegiatan yaitu: (1) Research and Information collecting 

(penelitian dan pengumpulan informasi); (2) Planning (perencanaan); (3) Develop 

preliminary form of product (mengembangkan bentuk produk awal); (4) 

Preliminary field testing (pengujian lapangan  awal); (5) Main product revision 

(revisi terhadap produk utama); (6) Main field testing (pengujian lapangan utama); 

(7) Operasional product revision (revisi produk utama); (8) Operational field 

testing (pengujian lapangan operasional); (9) Final product revision (revisi produk 

operasional); dan (10) Dissemination and implementation (diseminasi dan 

penerapan). 

 

3.2 Prosedur Pengembangan    

Prosedur pengembangan merupakan langkah-langkah yang harus dilakukan 

sebelum menghasilkan suatu produk. Prosedur yang digunakan dalam penelitian ini 



 

 

adalah sebagai berikut: 

 

3.2.1 Analisis Kebutuhan  

a) Mengkaji secara umum karakteristik siswa pada jenjang Sekolah Dasar 

(SD). 

b) Survey tentang pembelajaran Penjaskes di Sekolah Dasar (SD). 

 

3.2.2 Mengembangkan Produk Awal Model Pembelajaran Melalui 

Olahraga Tradisionil Berbasis Kurikulum 2013. 

a) Melakukan analisis kebutuhan dan karakter produk 

b) Melakukan analisis karakter siswa Sekolah Dasar (SD) 

c) Menetapkan tujuan dan bentuk model pembelajaran  

d) Menetapkan strategi penggorganisasian pembelajaran  

 

3.2.3 Melakukan Validasi Ahli 

Produk awal Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan 

Kesehatan Berbasis Kurikulum 2013 melalui olahraga tradisionil, sebelum diuji 

cobakan dalam skala kecil dilakukan validasi oleh para ahli yang sesuai dengan 

bidangnya. Pada penelitian ini melibatkan dua orang ahli pendidikan jasmani yang 

berasal dari Universitas Sriwijaya (Unsri). 

 

3.2.4 Melakukan Uji Coba Lapangan 

Uji coba lapangan dilakukan untuk mendapatkan tanggapan dan revisi 

produk yang berupa Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan 

Kesehatan Berbasis Kurikulum 2013 untuk meningkatkan keaktifan siswa melalui 

olahraga tradisionil. Uji coba ini dapat dilakukan:      

a) Melaksanakan uji coba skala kecil 

b) Melaksanakan uji coba skala luas 

 

3.2.5 Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan berdasarkan masukan-masukan dari para ahli 



 

 

untuk memperbaiki produk sebelum produk digunakan. 

3.3 Uji Coba Produk  

3.3.1  Desain Uji Coba 

Uji coba produk pada penelitian ini desain yang digunakan yaitu desain pre 

ekprimental design dengan bentuk One Group  pre test post test design . Menurut 

Sugiono (2009) desain pre eksprimental dengan bentuk One Group pre test post test 

design  yaitu dengan membandingkan sebelum dan sesudah diberi tindakan. 

Tindakan yang diberikan adalah Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga dan Kesehatan Berbasis Kurikulum 2013 melalui pendekatan permainan.  

Uji coba produk melalui dua tahap yaitu uji skala kecil  dan uji coba skala luas 

dengan melakukan  tindakan dilapangan. Desain penilitian dapat dilihat pada 

Gambar 3.1 di bawah ini.  

            

 

 

 

 

 
Gambar 3. 1. Pre Ekprimental Design One Group Pre Test Post Test Design 

Keterangan :  
P 1 = Pre Tes; P 2 = Tindakan Model Pembelajaran ; P3 =  Post Test 
 
3.3.2 Subjek Uji Coba  

Sasaran pemakaian produk  adalah siswa pada jendang Sekolah Dasar (SD) 

masing masing SD Negeri 120, SD Negeri 156 Kota Palembang. 

 
3.3.3 Jenis Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan 

kuantatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara para, guru dan siswa 

secara lisan mapun tertulis sebagai masukan untuk bahan revisi produk. Data 

kuantitatif diperoleh dari pengambilan penilaian pengamatan keaktifan  
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3.3.4 Instrumen Pengumpulan Data   

Instrumen pengumpul data dalam penelitian ini menggunakan pedoman 

observasi dan kuesioner . 

 
3.3.5 Teknik Analisa Data 

Data kualitatif yang diperoleh melalui observasi dan kuesioner dianalisa 

dengan prosentase untuk menilai tingkat kelayakan dan kualitas produk, sedangkan 

data kuantitatif yang diperoleh dari hasil pengamatan keterampilan dengam 

menggunakan porsentase. Pada Gambar 3.2 di bawah ini tahapan yang dilakukan 

dalam menghasilkan Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan 

Kesehatan Berbasis Kurikulum 2013 untuk meningkatkan keaktifan siswa melalui 

pendekatan permainan di SD (Sugiono , 2009).  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3. 2  Tahapan  Pengembangan Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga dan Kesehatan dengan pendekatan permainan di SD. 

 

Dibawah ini adalah peta jalan penelitian yang akan dilakukan untuk 
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menghasilkan model pembelajaran Penjaskes melalui pendekatan permainan  untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Diagram Alir Penelitian Yang  Dilaksanakan.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
4.1. Hasil Penelitian 

4.1.1 Hasil Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan merupakan salah satu penelitian awal yang dilakukan 

untuk mengenali permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran 

Penjaskes untuk siswa SD Negeri 120 dan SD 156 Palembang. Kegiatan ini 

dilakukan dengan cara menganalisis proses pembelajaran yang terjadi 

sesungguhnya dilapangan, peneliti melakukan observasi pembelajaran dan 

melakukan studi pustaka atau kajian literatur. Proses pembelajaran Penjaskes di 

ketiga SD tersebut pada umumnya masih ditemukan beberapa permasalahan, yang 

diantaranya : (1) keaktifan siswa yang rendah dalam pembelajaran Penjaskes, 

karena siswa merasa pembelajaran Penjaskes sebagai materi yang sulit, tidak 

menyenangkan serta membosankan, (2) kesiapan fisik siswa untuk melakukan 

pembelajaran Penjaskes tidak dipersiapkan terlebih dahulu dan, (3) model 

pembelajaran Penjaskes yang masih kaku. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada 2 orang guru Penjaskes 

dan 30 orang siswa dimasing-masing SD Negeri 120 Palembang dan SD Negeri 

156 Palembang, Palembang dalam pembelajaran guling depan dan sepak bola, 

menyimpulkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam melakukan gerakan guling 

kedepan dan teknik dasar sepak bola pada materi passing, dribbling, serta shooting 

sehingga membutuhkan model pembelajaran yang dapat membantu mempermudah 

pembelajaran guling depan dan teknik dasar sepak bola agar siswa mencapai 

ketuntasan dalam ketiga aspek penilaian afektif, kognitif dan psikomotor. 

Sedangkan hasil wawancara kepada siswa SD Negeri 120 Palembang dan SD 

Negeri 156 Palembang bahwa 20 dari 30 orang siswa mengalami kesulitan dalam 

melakukan gerakan guling depan dengan persentase 66.66% dan 23 dari 30 orang 

siswa mengalami kesulitan dalam melakukan teknik dasar sepak bola passing, 

dribbling dan shooting dengan persentase 76.66% sehingga pada tahap analisis 

kebutuhan siswa membutuhkan model pembelajaran yang menyenangkan dan tidak 



 

 

selalu berbentuk pembelajaran dengan model lama yang membosankan, dimana 

siswa langsung mempelajari teknik guling depan dan sepak bola sehingga siswa 

merasa materi guling depan dan sepak bola sebagai materi yang sulit dan 

membosankan. Hasil pengamatan diketahui siswa lebih banyak menunggu giliran 

untuk melakukan aktivitas materi sehingga mengakibatkan pembelajaran penjas 

terdapat beberapa kelemahan, yaitu: 

a. Pembelajaran kurang menarik bagi siswa 

b. Pembelajaran tidak diminati. 

c. Siswa kurang aktif dalam pembelajaran. 

d. Guru lebih dominan dalam pembelajaran. 

Berdasarkan pengamatan diatas dapat diketahui pembelajaran yang mereka 

inginkan adalah pembelajaran yang menarik minat mereka untuk melakukan 

aktivitas, yaitu pembelajaran yang mengandung unsur-unsur bermain. 

 
Gambar 4.1 Data kelemahan pembelajaran Penjaskes 

Berdasarkan data diatas maka peneliti menyusun rancangan model 

pembelajaran Penjaskes dalam bentuk bermain sebagai berikut: 

a. Materi Pembelajaran : Senam lantai dan Sepak bola 

b. Kelas atau Semester  : V / Genap 
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c. Tujuan Pembelajaran : Mengenalkan teknik dasar senam lantai guling 

depan dan teknik dasar sepak bola (passing, dribling, 

dan shooting) melalui kegiatan bermain. 

DRAF PRODUK AWAL 

Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan dengan 

Pendekatan Permainan di Sekolah Dasar 

1. Kegiatan Awal  

a. Guru dan siswa bersama-sama menyiapkan perlengkapan dan peralatan 

pembelajaran. 

b. Guru menyiapkan siswa berbaris dan berdoa sebelum memulai pembelajaran. 

c. Guru dan siswa melakukan pemanasan statis dan dinamis sebelum memasuki 

materi pembelajaran. 

2. Kegiatan Inti  

2.1 Mengamati 

a. Guru menjelaskan dan mempraktekkan teknik dasar senam lantai guling 

depan dan sepak bola passing, dribbling serta shooting. 

b. Guru menjelaskan peraturan permainan pengembangkan teknik dasar senam 

lantai guling depan dan sepak bola passing, dribbling serta shooting. 

c. Siswa mengamati permainan senam lantai guling depan dan sepak bola 

passing, dribbling serta shooting. 

2.2 Menanya 

a. Siswa menanyakan peraturan permainan yang belum dipahaminya. 

b. Siswa menanyakan teknik dasar melakukan senam lantai guling depan dan 

sepak bola passing, dribbling serta shooting.. 

2.3 Mencoba/Ekperimen 

a. Siswa melakukan permainan senam lantai guling depan dan sepak bola 

passing, dribbling serta shooting. 

b. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, dimana satu kelompok terdiri dan 

3 orang siswa, kemudian setiap kelompok saling membagi tugas sesuai 

dengan posisinya masing-masing (sebagai peserta pertama, kedua, ketiga 

atau keempat). 



 

 

c. Permainan teknik dasar bola besar sepak bola dimana siswa pertama 

melakukan passing bola kepada siswa kedua, kemudian siswa kedua 

dribbling kepada siswa ketiga, kemudian siswa ketiga shooting bola ke arah 

gawang untuk mencetak skor. Kelompok yang terbanyak mencetak skor 

dalam waktu 5 menit dianggap sebagai pemenang. 

d. Permainan teknik dasar berguling dibidang miring, dimana siswa melakukan 

guling depan diatas bidang miring secara bergantian, siswa yang tiba dibawah 

terlebih dahulu dan mampu berdiri menempelkan stiker dinyatakan sebagai 

pemenang. 

4. Mengasosiasi 

a. Guru dan siswa menganalisis permainan teknik dasar sepak bola yang telah 

dilakukan. 

b. Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang memenangkan 

permainan. 

c. Guru menanyakan kesulitan siswa dalam melakukan permainan teknik dasar 

sepak bola dalam melakukan gerakan passing dribbling dan shooting. 

5. Mengkomunikasikan 

a. Guru melakukan tanya-jawab dengan siswa yang berkenaan dengan materi 

pembelajaran yang telah diberikan. 

b. Guru dan siswa bersama-sama mengevaluasi dan menyimpulkan permainan 

teknik dasar sepak bola. 

3. Kegiatan Akhir  

a. Melakukan pelemasan yang dipimpin oleh guru atau oleh salah seorang siswa. 

yang dianggap mampu dan menjelaskan kepada siswa tujuan serta manfaat. 

b. Melakukan pelemasan setelah melakukan aktivitas fisik/olahraga yaitu agar 

dapat melemaskan otot dan tubuh tetap bugar (segar). 

c. Memberikan tugas-tugas yang harus dikerjakan oleh siswa dan dikerjakan 

dirumah dalam bentuk portofolio dan dikumpulkan pada pertemuan 

berikutnya berkenaan dengan materi aktivitas yang telah dipelajari. 

d. Setelah melakukan aktivitas pembelajaran seluruh siswa dan guru berdoa dan 

bersalaman. 



 

 

e. Guru dan siswa bersama-sama mengembalikan media dan alat pendukung 

pembelajaran ke tempat penyimpanan. 

 

4.1.2. Deskripsi Draft Pemilihan Produk 

Setelah menentukan produk yang akan dikembangkan berupa bentuk 

pembelajaran Penjaskes di Sekolah Dasar (SD), maka tahap selanjutnya adalah 

membuat produk dengan langkah-langkah sebagai berikut: (1) analisis tujuan dan 

karakter produk, (2) melakukan analisis karakter materi pembelajaran, (3) 

menetapkan tujuan dan bentuk permainan, (4) menetapkan strategi 

pengorganisasian pembelajaran. Setelah melalui proses desain dan produksi maka 

dihasilkan produk yang dapat meningkatkan keaktifan siswa. 

Berikut ini adalah hasil validasi draf produk awal model pembelajaran 

dengan pendekatan permainan oleh ahli Penjaskes : 
 

Tabel 4.1 Validasi draf awal oleh ahli 

No Aspek Penilaian 
Skor Penilaian dari 

Dosen dan Guru 
A B 

1. Kesesuaian  bentuk pemanasan dengan tujuan  
pembelajaran 

3,00 3,00 

2. Kesesuaian  bentuk pemanasan dengan materi  
pembelajaran 

3,00 4,00 

3. Kesesuaian  bentuk permainan dengan tujuan 
pembelajaran 

3,00 3,00 

4. Kesesuaian  bentuk permainan dengan materi  
pembelajaran 

3,00 3,00 

5. Kesesuaian  bentuk permainan dengan 
karakteristik siswa dalam pembelajaran 
penjaskes 

3,00 2,00 

6. Kemudahan alat dan fasilitas yang digunakan 
dalam pembelajaran 

3,00 2,00 

7. Siswa dengan mudah dapat melakukan gerakan 
permainan. 

3,00 4,00 

8. Ketepatan  memilih urutan bentuk  
pembelajaran sesuai kebutuhan siswa 

3,00 3,00 

9. Model pembelajaran dapat meningkatkan rasa 
senang, minat dan gembira  

3,00 4,00 



 

 

10. Kesesuaian  bentuk pendinginan dengan materi 
pembelajaran. 

3,00 3,00 

Jumlah 30,00 31,00 
Rata-rata 3,00 3,10 

        Keterangan : A = Ahli 1 (Dosen Penjaskes), B  = Ahli  2 (Guru Penjaskes). 

      Berdasarkan   hasil pengisian kuesioner yang dilakukan oleh masing-masing 

ahli  didapat rata-rata lebih dari tiga atau masuk dalam kategori penilaian 

baik/tepat/jelas. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa model pengembangan 

pembelajaran Penjaskes dengan pendekatan permainan sesuai dengan kebutuhan 

materi pembelajaran Penjaskes dapat digunakan  untuk uji coba skala kecil . 

Tabel  4.2 Revisi ahli dosen dan guru Penjaskes 

No. Bagian yang direvisi Revisi ahli 

1. 

Kegiatan Awal 

Sebaiknya menjelaskan gerakan pemanasan 

yang akan dilakukan dan membagi alokasi 

waktu pembelajaran secara teratur. 

2. 
Kegiatan Inti 

Agar gerakan maksinal harus ada batasan 

permainan 

3. 
Kegiatan Inti Permainan 

Gerakannya disesuaikan dengan materi 

pembelajaran. 

4. Kegiatan Akhir 

Pendinginan 

Proporsi waktu dan gerakan disesuaikan dengan 

materi pembelajaran. 

 

4.1.3 Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

 Pada tahap ini, peneliti melakukan uji coba model pembelajaran guling 

depan dan teknik dasar sepak bola kepada 8 orang siswa kelas 5 di SDN 120 

Palembang. Uji coba kelompok kecil ini bertujuan untuk melihat kepraktisan dari 

model pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap ini siswa diminta untuk 

melakukan pre-test lebih dahulu sebelum menggunakan model pembelajaran, 

kemudian setelah itu siswa melakukan pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran guling depan dan sepak bola yang telah dikembangkan peneliti. 

Selama proses pembelajaran guru Penjaskes melakukan penilaian untuk 

mendapatkan data post-test. Setelah melakukan pembelajaran siswa diminta untuk 



 

 

mengisi angket dan memberikan komentar serta saran, penilaian ini dilakukan 

dengan menggunakan lembar angket kepraktisan model pembelajaran oleh siswa. 

Data uji coba kelompok kecil yang dihimpun menggunakan evaluasi penilaian yang 

meliputi ranah  afektif, kognitif dan psikomotor. 

4.1.3.1 Hasil Penilaian Komponen Psikomotor Kelompok Kecil  

 Data hasil uji coba kelompok kecil pada komponen psikomotor diperoleh dari 

penilaian guru Penjaskes menggunakan lembar penilaian psikomotor selama 

mengikuti proses pembelajaran menggunakan model permainan. Adapun jumlah 

indikator penilaian dalam lembar psikomotor ini terdiri dari dua penilaian, yaitu 

penilaian guling depan dan sepak bola. 

Tabel 4.3 Persentase hasil pre-test dan post-test psikomotor kelompok  kecil 
 

Kategori 
Penilaian 

Kriteria 
Konversi 

Nilai 
Pre 
Test 

Persentase 
(%) 

Post 
Test 

Persentase 
(%) 

Sangat Baik 9 – 10 95-100 0 0 1 12,5 

Baik 7 – 8 85-90 0 0 6 75,0 

Cukup 5 – 6 75-80 1 12,5 1 12,5 

Kurang 3 – 4 65-70 7 87,5 0 0 
Sangat 
Kurang 

1 – 2 55-60 0 0 0 0 

Jumlah 8 100% 8 100% 
 

Berdasarkan hasil data awal komponen psikomotor dapat disimpulkan bahwa 

rata-rata nilai pre test adalah 68.7 dengan persentase 12.5% pada kategori cukup 

dan 87.5% pada kategori kurang. Sedangkan rata-rata nilai post test pada 

komponen psikomotor adalah 86.2 dengan persentase 12.5% pada kategori sangat 

baik, 75% pada kategori baik dan 12.5% pada kategori cukup. 

 
4.1.3.2 Hasil Penilaian Komponen Afektif Kelompok Kecil  

 Data hasil uji coba kelompok kecil pada komponen afektif diperoleh dari 

penilaian guru Penjaskes menggunakan lembar penilaian afektif selama mengikuti 

proses pembelajaran menggunakan model permainan. Adapun tujuan penilaian ini 

adalah untuk mengukur sikap siswa selama mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan model permainan. 



 

 

 

 

 

 

Tabel 4.4 Persentase hasil pre-test dan post-test afektif kelompok kecil 
 

Kategori 
Penilaian 

Kriteria 
Konversi 

Nilai 
Pre 
Test 

Persentase 
(%) 

Post 
Test 

Persentase 
(%) 

Sangat 
Baik 

9 – 10 95-100 0 0 2 25 

Baik 7 – 8 85-90 0 0 6 75 

Cukup 5 – 6 75-80 3 37,5 0 0 

Kurang 3 – 4 65-70 5 62,5 0 0 
Sangat 
Kurang 1 – 2 55-60 0 0 0 0 

Jumlah 8 100% 8 100% 
 

Berdasarkan hasil data awal komponen afektif dapat disimpulkan bahwa 

rata-rata nilai pre test adalah 71.2 dengan persentase 37.5% pada kategori cukup 

dan 62.5% pada kategori kurang. Sedangkan rata-rata nilai post test pada 

komponen afektif adalah 89.3 dengan persentase  25% pada kategori sangat baik 

dan 75% pada kategori baik. 

 
4.1.3.3 Hasil Penilaian Komponen Kognitif Kelompok Kecil  

 Data hasil uji coba kelompok kecil pada komponen kognitif diperoleh dari 

latihan soal yang dikerjakan siswa dalam proses pembelajaran menggunakan model 

permainan. Adapun tujuan penilaian ini adalah untuk mengukur tingkat 

pengetahuan siswa setelah diberikan model pembelajaran yang dikembangkan. 
 

Tabel 4.5 Persentase Hasil Pre-Test dan Post-Test Kognitif Kelompok Kecil 
 

Kategori 
Penilaian 

Konversi 
Nilai 

Pre 
Test 

Persentase 
(%) 

Post 
Test 

Persentase 
(%) 

Sangat Baik 95-100 0 0 1 12,5 
Baik 85-90 0 0 7 87,5 

Cukup 75-80 1 12,5 0 0 
Kurang 65-70 5 62,5 0 0 



 

 

Sangat Kurang 55-60 2 25 0 0 

Jumlah 8 100% 8 100% 
 

 

Berdasarkan hasil data awal komponen kognitif dapat disimpulkan bahwa 

rata-rata nilai pre test adalah  66.1 dengan persentase 12.5% pada kategori cukup, 

62.5% pada kategori kurang dan 25%. Sedangkan rata-rata nilai post test pada 

komponen kognitif adalah  89.8 dengan persentase 12.5% pada kategori sangat baik 

dan 87.5% pada kategori baik. 

 
4.1.3.4 Hasil Angket Kelompok Kecil 

 Data hasil angket diperoleh dari penyebaran angket terhadap 8 orang siswa 

kelas 5 di SDN 120 Palembang yang telah ditetapkan menjadi subjek penelitian 

pada tahap uji coba kelompok kecil yaitu siswa yang mengikuti proses 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran guling depan melalui permainan 

Adapun jumlah pernyataan dalam angket ini adalah 20 pernyataan, dengan lima 

pilihan jawaban.  

Tabel 4.6 Hasil Angket Tanggapan Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil 

No Nama Siswa Nilai Angket 
1 AR 78 
2 AMD 81 
3 AZ 85 
4 FD 86 
5 FF 79 
6 ADK 86 
7 AKN 85 
8 AS 70 
Jumlah Nilai 650 
Rata-rata Penilaian Siswa 4.1 

 

 Berdasarkan data pada tabel 4.6 tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil 

rata-rata penilaian angket tanggapan siswa pada tahap uji coba kelompok kecil 

terhadap model pembelajaran guling depan dan sepak bola melalui permainan 

berbasis kurikulum 2013 sebesar 4.1 termasuk dalam  kategori  praktis. Rata-rata 

penilaian angket tanggapan siswa pada tahap uji coba kelompok kecil didapatkan 

dari hasil analisis perhitungan dalam Widoyoko (2016:123): 



 

 

 

 Pada tahap ini, selain memberikan penilaian pada angket tanggapan siswa 

terhadap model pembelajaran guling depan dan sepak bola melalui permainan, 

siswa juga memberikan komentar dan saran. Setelah melakukan tahap uji coba 

kelompok kecil peneliti melakukan perbaikan pada peraturan permainan dengan 

menggunakan bentuk permainan kompetisi individu agar siswa lebih bersemangat 

dan aktif  dalam mengikuti pembelajaran, peneliti melakukan perbaikan karena 

sesuai saran siswa yang termasuk dalam uji coba kelompok kecil. Saran dan 

komentar dari siswa dapat dilihat pada tabel 4.7: 

Tabel 4.7 Saran Tim Validator  

No Validator  Saran dan Komentar Keterangan 

1 1 

Pembelajaran dengan menggunakan model 
pembelajaran guling depan dan sepak bola 
melalui permainan sangat bagus dan mudah 
dipahami siswa. Namun apabila peraturan 
permainannya diubah dalam bentuk 
kompetisi akan menambah semangat siswa  

Perbaikan 

2 2 

Pembelajaran guling depan dan sepak bola 
dengan permainan membuat siswa lebih aktif 
bergerak sehingga pembelajaran dapat 
dicapai secara maksimal 

Perbaikan 

    
  

Komentar dan saran yang diberikan validator ditahap uji coba kelompok kecil 

akan digunakan oleh peneliti sebagai acuan dalam memperbaiki model 

pembelajaran guling depan dan sepak bola melalui permainan berbasis kurikulum 

2013. Selanjutnya, peneliti melakukan validasi ahli Penjaskes pada perbaikan 

desain setelah uji coba kelompok kecil sebagai berikut : 

Tabel 4. 8 Validasi ahli setelah uji coba kelompok kecil 

No Aspek Penilaian 
Skor Penilaian dari 

Dosen dan Guru 
A B 

1. Kesesuaian  bentuk pemanasan dengan tujuan  
pembelajaran 

4,0 3,0 

2. Kesesuaian  bentuk pemanasan dengan materi  3,0 4,0 



 

 

pembelajaran 
3. Kesesuaian  bentuk permainan dengan tujuan 

pembelajaran 
4,0 3,0 

4. Kesesuaian  bentuk permainan dengan materi  
pembelajaran 

4,0 4,0 

5. Kesesuaian  bentuk permainan dengan 
karakteristik siswa dalam pembelajaran 
penjaskes 

3,0 4,0 

6. Kemudahan alat dan fasilitas yang digunakan 
dalam pembelajaran 

4,0 3,0 

7. Siswa dengan mudah dapat melakukan gerakan 
permainan. 

3,0 4,0 

8. Ketepatan  memilih urutan bentuk  
pembelajaran sesuai kebutuhan siswa 

3,0 4,0 

9. Model pembelajaran dapat meningkatkan rasa 
senang, minat dan gembira  

4,0 4,0 

10. Kesesuaian  bentuk pendinginan dengan materi 
pembelajaran. 

4,0 4,0 

Jumlah 36,0 41,0 
Rata-rata 3,60 4,10 

 

Berdasarkan hasil pengisian kuesioner yang dilakukan oleh masing-masing 

ahli  didapat rata-rata  3,60 dan 4,10 yang termasuk dalam kategori penilaian 

baik/tepat/jelas. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa model pengembangan 

pembelajaran Penjaskes dengan pendekatan permainan sesuai dengan kebutuhan 

materi pembelajaran Penjaskes dapat digunakan  untuk uji coba skala kecil . 

Tabel  4.2 Revisi ahli dosen dan guru Penjaskes 

No. Bagian yang direvisi Revisi ahli 

1. Kegiatan Inti Variasi permainan ditambah agar alokasi waktu 

dalam pembelajaran lebih efien. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

DRAF PERBAIKAN SETELAH UJI COBA KELOMPOK KECIL 

Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan dengan 

Pendekatan Permainan di Sekolah Dasar 

A.  Kegiatan Awal  (15 menit) 

Kegiatan awal pembelajaran dilaksanakan untuk menyiapkan mental siswa 

dalam memasuki kegiatan inti pembelajaran. Selain itu kegiatan awal dilaksanakan 

untuk membangkitkan motivasi dan perhatian siswa dalam mengikuti 

pembelajaran, memberikan gambaran yang jelas tentang batas-batas tugas atau 

kegiatan yang akan dilaksanakan dan menunjukkan hubungan antara pengalaman 

anak dengan materi yang akan dipelajari.  

 

Gambar 4.1 Kegiatan awal pembelajaran 

Siswa dengan dipandu guru menyiapkan diri untuk memulai pembelajaran 

dengan struktur kegiatan sebagai berikut: 

1. Siswa dibariskan dan mengucapkan salam atau selamat pagi kepada siswa.  

2. Sebelum melakukan pembelajaran sebaiknya seluruh siswa dan guru berdoa dan 

bersalaman.  



 

 

 
Gambar 4.2 Siswa dibariskan sebelum melakukan pembelajaran 

3. Guru memastikan bahwa semua siswa dalam keadaan sehat, dan yang memiliki 

penyakit kronis harus diperlakukan secara khusus. 

4. Tanyakan kondisi kesehatan siswa secara umum. 

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh siswa. 

 
Gambar 4.3 Peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran 

6. Melakukan pemanasan baik statis maupun dinamis. 

Pemanasan merupakan salah satu bagian dari latihan permulaan yang 

bentuk gerakan-gerakan disesuaikan dengan pengembangan model teknik dasar 

senam lantai, sepak bola atau cabang olahraga lain. Warming up atau 

memanaskan tubuh adalah suatu proses yang bermaksud untuk mengadakan 

perubahan-perubahan fisiologis dalam tubuh dan menyiapkan organismenya 

dalam menghadapi aktifitas tubuh yang lebih berat sewaktu latihan inti atau 

pertandingan. Dalam pemanasan, suhu tubuh akan meningkat dan merupakan 

salah satu faktor yang memudahkan dalam kerja selanjutnya, merangsang 

aktivitas sistem syaraf pusat yang mengkordinir sistem organ, mempercepat 

waktu reaksi motorik dan memperhatikan kordinasi. Waktu pemanasan antara 

10 – 20 menit atau bahkan lebih lama dan diakhiri 5 – 10 menit untuk aktivitas 



 

 

pemanasan khusus, di bawah ini pemanasan yang berkaitan dengan gerakan 

teknik dasar senam lantai dan sepak bola. 

     Gerakan Kepala dan otot-otot sekitar daerah leher 

 

Gambar 4.4 Siswa melakukan gerakan pemanasan leher bagian belakang 

 

Gambar 4.5 Siswa melakukan gerakan pemanasan leher bagian depan 

 

Gambar 4.6 Siswa melakukan gerakan pemanasan leher bagian samping 

    Gerakan Dada dan otot-otot sekitar daerah dada 



 

 

 

Gambar 4.7 Siswa melakukan gerakan pemanasan bahu bagian atas 

 
Gambar 4.8 Siswa melakukan gerakan pemanasan bahu bagian depan 

 

Gambar 4.9 Siswa melakukan gerakan pemanasan bahu bagian samping 

    Gerakan Kaki dan otot-otot sekitar daerah Kaki 

 
 
 

 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.10 Mengangkat dan menekuk kaki ke arah depan dan belakang 
 

 

 

B. Kegiatan Inti (75 menit) 

Seluruh kegiatan berbasis kurikulum 2013 yang pembelajaran berpusat pada 

siswa dengan pendekatan saintifik tersebut akan berjalan dengan baik dan kondusif 

melalui perencanaan pembelajaran yang cermat dan didampingi dengan 

pengelolaan kelas yang cermat pula. serangkaian tahapan pembelajaran berpusat 

pada siswa dengan pendekatan saintifik yang terdiri dari mengamati, menanya, 

mengumpulkan informasi, mengasosiasi, mengkomunikasikan. 

1. Mengamati 

Mengamati melatih siswa dalam hal kesungguhan, ketelitian, mencari 

informasi. Dalam kegiatan mengamati, guru memfasilitasi peserta didik untuk 

melakukan pengamatan, melatih mereka untuk memperhatikan (melihat, membaca, 

mendengar) hal yang penting dari suatu benda atau objek. Siswa dibimbing 

untuk melihat, menyimak, mendengar, dan membaca dari berbagai sumber belajar 

untuk menemukan sendiri fakta, konsep, prinsip, proses atau prosedur tentang dan 

atau konten yang terkait dengan hal yang sedang dipelajari seperti: 

a. Guru menjelaskan dan mempraktekkan permainan dalam pembelajaran 

senam lantai guling depan dan sepak bola passing, dribbling serta shooting. 

b. Guru menjelaskan peraturan permainan pengembangan teknik dasar senam 

lantai dan sepak bola. 

c. Siswa mengamati permainan teknik dasar senam lantai dan sepak bola. 

2. Menanya 

Menanya melatih siswa mengembangkan kreativitas, rasa ingin tahu, 

kemampuan merumuskan pertanyaan untuk membentuk pikiran kritis yang 



 

 

perlu untuk hidup cerdas dan belajar sepanjang hayat. Dalam kegiatan menanya, 

guru membuka kesempatan secara luas kepada peserta didik untuk bertanya 

mengenai fakta, konsep, prinsip atau prosedur yang sudah dilihat, disimak, 

dibaca atau dilihat. Pada kegiatan menanya ini, siswa dibimbing untuk bisa 

mengajukan pertanyaan atau menemukan hal-hal yang perlu dipertanyakan agar 

mempunyai kemampuan menjelasan konsep, prinsip atau prosedur tentang dan 

atau konten yang terkait dengan hal yang sedang dipelajari seperti: 

a. Siswa menanyakan peraturan permainan yang belum dipahaminya. 

b. Siswa menanyakan teknik dasar melakukan senam lantai guling depan dan 

sepak bola passing, dribbling serta shooting. 

3. Mencoba/ Ekperimen 

Ekperimen atau mengumpulkan informasi melatih 

siswa mengembangkan sikap teliti, jujur, sopan, menghargai pendapat orang 

lain, kemampuan berkomunikasi, menerapkan kemampuan mengumpulkan 

informasi melalui berbagai cara yang dipelajari, mengembangkan kebiasaan 

belajar dan belajar sepanjang hayat. Kegiatan yang bisa dilakukan dalam konten 

eksperimen adalah sebagai berikut: 

a. Siswa melakukan permainan teknik dasar senam lantai dan sepak bola. 

b. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, dimana satu kelompok terdiri dan 

3 orang siswa, kemudian setiap kelompok saling membagi tugas sesuai 

dengan posisinya masing-masing (sebagai peserta pertama, kedua, ketiga 

atau keempat). 

c. Permainan teknik dasar bola besar sepak bola dimana siswa pertama 

melakukan passing dengan mengoperkan umpan bola kepada siswa kedua, 

kemudian siswa kedua melakukan dribbling dan diberikan kepada siswa 

ketiga, kemudian siswa ketiga melakukan shooting bola ke arah gawang 

untuk mencetak skor. Kelompok yang terbanyak mencetak skor dalam waktu 

5 menit dianggap sebagai pemenang. 



 

 

 

Gambar 4.11 Siswa mencoba permainan teknik dasar passing sepak bola 
 

 
 

Gambar 4.12 Siswa melakukan gerakan dribbling sepak bola 
 

    
 

Gambar 4.13 Siswa melakukan gerakan shooting sepak bola 

d. permainan Satu Dua Tiga dimana siswa berpasangan memperebutkan bola 

yang berada ditengah mereka, dimana ketika guru menyebutkan hitungan satu 

maka siswa diposisi kedua tangan diatas, namun jika guru menyebutkan 



 

 

hitungan dua maka siswa diposisi kedua tangan lurus kebawah, dan pada 

hitungan “tiga” siswa bergerak secepat-cepatnya untuk mengambil bola. 

Siswa yang mendapatkan bola dinyatakan sebagai pemenang. Setelah itu, 

permainan berguling dibidang miring, dimana siswa melakukan guling depan 

diatas bidang miring secara bergantian, siswa yang tiba dibawah terlebih 

dahulu dan mampu berdiri menempelkan stiker dinyatakan sebagai 

pemenang. 

 

Gambar 4.14 Guling depan dibidang miring 

4. Mengasosiasi 

Mengasosiasi atau mengolah informasi adalah melatih siswa 

mengembangkan sikap jujur, teliti, disiplin, taat aturan, kerja keras, kemampuan 

menerapkan prosedur dan kemampuan berpikir induktif serta deduktif dalam 

menyimpulkan. Kegiatan yang dilakukan dalam konten mengasosiasi adalah 

sebagai berikut: 

a. Guru dan siswa menganalisis permainan teknik dasar senam lantai dan sepak 

bola yang telah dilakukan. 

b. Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang memenangkan 

permainan. 

c. Guru menanyakan kesulitan siswa dalam melakukan permainan teknik dasar 

senam lantai guling depan dan sepak bola passing dribbling serta shooting. 

5. Mengkomunikasikan 

Mengkomunikasikan melatih siswa mengembangkan sikap jujur, teliti, 

toleransi, kemampuan berpikir sistematis, mengungkapkan pendapat dengan 



 

 

singkat dan jelas, dan mengembangkan kemampuan berbahasa yang baik dan 

benar. Kegiatan belajar yang dilakukan pada tahapan mengkomunikasikan 

adalah menyampaikan hasil pengamatan, kesimpulan berdasarkan hasil analisis 

secara lisan, tertulis, atau media lainnya. Kegiatan lainnya adalah menuliskan 

atau menceritakan apa yang ditemukan dalam kegiatan mencari informasi, 

mengasosiasikan dan menemukan pola. Hasil tersebut disampaikan di kelas dan 

dinilai oleh guru sebagai hasil belajar peserta didik atau kelompok peserta didik 

tersebut seperti: 

d. Guru melakukan tanya-jawab dengan siswa yang berkenaan dengan materi 

pembelajaran yang telah diberikan. 

e. Guru dan siswa bersama-sama mengevaluasi dan menyimpulkan permainan 

teknik dasar senam lantai dan sepak bola. 

C. Kegiatan Penutup (15 menit) 

Kegiatan  akhir pembelajaran tidak hanya diartikan sebagai kegiatan untuk 

menutup pelajaran, akan tetapi yang lebih penting adalah untuk  mengetahui 

penguasaan siswa terhadap kompetensi yang diterapkan. Dengan melakukan 

kegiatan akhir pembelajaran, guru akan mengetahui kompetensi yang sudah dan 

yang belum dikuasai oleh siswa. Kegiatan yang bisa dilakukan guru adalah 

memberikan tes, baik lisan maupun tertulis. Selain itu guru melakukan kegiatan 

akhir pembelajaran agar siswa memperoleh gambaran yang utuh  tentang 

pokok-pokok materi yang sudah dipelajarinya. Kegiatan tersebut berupa kegiatan 

meninjau kembali penguasaan dan pelemasan siswa seperti berikut: 

a. Melakukan pelemasan yang dipimpin oleh guru atau oleh salah seorang siswa 

yang dianggap mampu dan menjelaskan kepada siswa tujuan serta manfaat. 

b. Melakukan pelemasan setelah aktivitas fisik/olahraga) bertujuan untuk 

menyesuaikan fase pemulihan dari otot yang bekerja dengan berat ke otot yang 

bekerja lebih ringan. Kegiatan penenangan atau pendinginan adalah penutup 

sesudah sesi pembelajaran inti diselesaikan. Berikut adalah gerakan-gerakan 

pendinginan : 



 

 

 

Gambar 4.15 Gerakan pendinginan memutar pinggang kanan dan kiri 

 

Gambar 4.16 Siswa melakukan gerakan memutar tangan ke atas dan bawah 

 
Gambar 4.17 Siswa melakukan gerakan membungkukkan badan 

4. Memberikan tugas-tugas yang harus dikerjakan oleh siswa dan dikerjakan 

dirumah dalam bentuk portofolio dan dikumpulkan pada pertemuan berikutnya 

berkenaan dengan materi aktivitas yang telah dipelajari. 

5. Setelah melakukan aktivitas pembelajaran sebaiknya seluruh siswa dan guru 

berdoa dan bersalaman.  

6. Guru dan siswa bersama-sama mengembalikan media dan alat pendukung 

pembelajaran ke tempat penyimpanan. 



 

 

4.1.3 Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Berdasarkan evaluasi ahli serta uji coba kelompok kecil, tahap berikutnya 

adalah uji coba kelompok besar. Pada tahap ini, uji coba lapangan dilakukan 

terhadap 20 orang siswa kelas 5 di SD Negeri 156 Palembang. Data uji coba 

lapangan dihimpun dengan menggunakan evaluasi penilaian meliputi ranah  afektif, 

kognitif dan psikomotor. 

4.1.3.1 Hasil Penilaian Komponen Psikomotor Kelompok Besar  

 Data hasil pemakaian kelompok besar pada komponen psikomotor diperoleh 

dari penilaian guru Penjaskes menggunakan lembar penilaian psikomotor selama 

mengikuti proses pembelajaran menggunakan model permainan. Adapun hasil 

kelompok besar pada komponen psikomotor sebagai berikut : 

Tabel 4.13 Persentase hasil pre test dan post test psikomotor 

Kategori 

Penilaian 

Kriteria Konversi 

Nilai 

Pre 

Test 

Persentase 

(%) 

Post 

Test 

Persentase 

(%) 

Sangat Baik 9 – 10 95-100 0 0 6 30.0 

Baik 7 – 8 85-90 0 0 14 70.0 

Cukup 5 – 6 75-80 14 70.0 0 0 

Kurang 3 – 4 65-70 6 30.0 0 0 

Sangat 

Kurang 
1 – 2 55-60 0 0 0 0 

Jumlah 20 100% 20 100% 

  

 Berdasarkan data tersebut diatas, hasil komponen psikomotor pada tahap uji 

coba kelompok besar di dapat hasil pre test 70.0% siswa pada kategori cukup dan 

30.0% siswa pada kategori kurang dengan rata-rata nilai 75. Sedangkan pada hasil 

post test 30.0% siswa pada kategori sangat baik dan 70.0% siswa pada kategori baik 

dengan rata-rata nilai 89.05. Maka dapat dilihat pada gambar 4.18 persentase hasil 

pemakaian uji coba kelompok besar dalam bentuk grafik. 



 

 

 

Gambar 4.18 Grafik hasil pre test dan post test psikomotor 

Hasil uji coba kelompok besar pada komponen psikomotor pre test dan post 

test. Dengan demikian ada peningkatan pada komponen psikomotor . 

 

4.1.3.2 Hasil Penilaian Komponen Afektif Kelompok Besar  

 Data hasil pemakaian kelompok besar pada komponen afektif diperoleh dari 

penilaian guru Penjaskes menggunakan lembar penilaian afektif selama mengikuti 

proses pembelajaran menggunakan model permainan. Adapun jumlah indikator 

penilaian dalam lembar afektif ini berjumlah 10 penilaian yang bertujuan untuk 

mengukur tingkat keaktifan siswa selama mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan model permainan. Adapun hasil kelompok besar pada komponen 

afektif sebagai berikut : 

Tabel 4.15 Persentase hasil pre test dan post test afektif  

Kategori 
Penilaian 

Kriteria Konversi 
Nilai 

Pre 
Test 

Persentase 
(%) 

Post 
Test 

Persentase 
(%) 

Sangat Baik 9 – 10 95-100 0 0 4 20.0 
Baik 7 – 8 85-90 0 0 16 80.0 

Cukup 5 – 6 75-80 13 65.0 0 0 
Kurang 3 – 4 65-70 7 35.0 0 0 
Sangat 
Kurang 

1 – 2 55-60 0 0 0 0 

Jumlah 20 100% 20 100% 
 

Berdasarkan data tersebut diatas, hasil komponen afektif pada tahap uji 

coba kelompok besar di dapat hasil pre test 65.0% siswa pada kategori cukup dan 
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35.0% siswa pada kategori kurang dengan rata-rata nilai 74.25. Sedangkan pada 

hasil post test 20.0% siswa pada kategori sangat baik dan 80.0% siswa pada 

kategori baik dengan rata-rata nilai 89.00. Maka dapat dilihat pada gambar 4.19 

persentase hasil pemakaian uji coba kelompok besar dalam bentuk grafik. 

 

Gambar 4.19 Grafik hasil pre test dan post test afektif 

 
4.1.3.3 Hasil Penilaian Komponen Kognitif Kelompok Besar  

 Data hasil pemakaian kelompok besar pada komponen kognitif diperoleh dari 

latihan soal yang dikerjakan siswa ketika mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan model permainan. Soal latihan terdiri dari 5 (lima) soal pilihan ganda 

dan 5 (lima) soal essai, yang bertujuan untuk mengukur tingkat pengetahuan siswa 

setelah diberikan model pembelajaran yang dikembangkan. Adapun hasil 

kelompok besar pada komponen kognitif  sebagai berikut :  

Tabel 4.17 Hasil pre test dan post test kognitif  

Kategori 
Penilaian 

Konversi 
 Nilai 

Pre 
Test 

Persentase 
(%) 

Post 
Test 

Persentase 
(%) 

Sangat Baik 95-100 0 0 6 30.0 
Baik 85-90 0 0 14 70.0 
Cukup 75-80 7 35.0 0 0 
Kurang 65-70 13 65.0 0 0 
Sangat Kurang 55-60 0 0 0 0 

Jumlah 20 100% 20 100% 
 

Berdasarkan data tersebut diatas, hasil komponen kognitif pada tahap uji coba 

kelompok besar di dapat hasil pre test 35.0% siswa pada kategori cukup dan 65.0% 



 

 

siswa pada kategori kurang dengan rata-rata nilai 71.75. Sedangkan pada hasil post 

test 30.0% siswa pada kategori sangat baik dan kategori baik dan 70.0% dengan 

rata-rata nilai 91.15. Maka dapat dilihat pada gambar 4.20 persentase hasil 

pemakaian uji coba kelompok besar dalam bentuk grafik. 

 Gambar 4.20 Grafik hasil pre test dan post test kognitif 

 
4.1.3.4 Hasil Angket Kelompok Besar 

Data hasil angket diperoleh dari penyebaran angket terhadap 20 orang siswa 

kelas 5 dari SDN 156 Palembang dan SDN 230 Palembang. yang telah ditetapkan 

menjadi subjek penelitian pada tahap uji coba kelompok besar yaitu siswa yang 

mengikuti proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran permainan 

Adapun jumlah pernyataan dalam angket ini adalah 20 pernyataan, dengan lima 

pilihan jawaban. Sebagaimana Sugiyono (2015) mengemukakan bahwa untuk 

keperluan analisis kuantitatif, alternatif jawaban pada angket dapat diberi skor 

sebagai berikut : 

Tabel 4.18 Klasifikasi Pernyataan dan Skor 

Kriteria Skor Item 

Sangat Setuju 5 
Setuju 4 
Ragu-ragu 3 
Tidak Setuju 2 
Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber : Sugiyono (2015) 

Setelah pengisian angket, selanjutnya peneliti melakukan pengolahan 

Persentase  x 100 % 



 

 

terhadap data angket hasil penelitian menggunakan presentase dengan rumus 

berikut (Sugiyono, 2015):  

 
 
 

Di bawah ini data yang diperoleh dari hasil angket yang diberikan kepada 20 

siswa kelas 5 di SDN 156 Palembang dan SDN 230 Palembang, sebagai berikut : 

Tabel 4.19 Saya melakukan pemanasan dalam pembelajaran permainan 
 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 10 50.0 
Setuju 4 20.0 
Ragu-ragu 6 30.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

Tabel 4.19 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 10 orang (50.0%), menyatakan setuju adalah 4 orang (20.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 6 orang (30.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 1 mengenai saya 

melakukan pemanasan dalam pembelajaran permainan, yaitu 4 orang (20.0%). 
 

Tabel 4.20 Saya mengetahui cara melakukan gerak pemanasan dalam 
pembelajaran permainan  

 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 2 10.0 
Setuju 11 55.0 
Ragu-ragu 7 35.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

Tabel 4.20 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 2 orang (10.0%), menyatakan setuju adalah 11 orang (55.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 7 orang (35.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 2 mengenai saya 



 

 

mengetahui cara melakukan gerak pemanasan dalam pembelajaran permainan, 

yaitu 11 orang (55.0%). 

 

 
 

Tabel 4.21 Saya selalu aktif bergerak dalam pembelajaran permainan  
 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 6 30.0 
Setuju 7 35.0 
Ragu-ragu 6 30.0 
Tidak Setuju 1 5.0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

Tabel 4.21 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 6 orang (30.0%), menyatakan setuju adalah 7 orang (35.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 6 orang (30.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 1 orang (5.0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 3 mengenai saya 

selalu aktif bergerak dalam pembelajaran permainan, yaitu 7 orang (35.0%). 

Tabel 4.22 Saya melakukan pendinginan setelah melakukan pembelajaran 
permainan  

 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 4 20.0 
Setuju 13 65.0 
Ragu-ragu 3 15.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 

Tabel 4.22 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 4 orang (20.0%), menyatakan setuju adalah 13 orang (65.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 3 orang (15.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 4 mengenai saya 

melakukan pendinginan setelah melakukan pembelajaran permainan, yaitu 13 



 

 

orang (65.0%). 

Tabel 4.23 Saya memahami semua peraturan dalam permainan 
 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 10 50.0 
Setuju 4 20.0 
Ragu-ragu 5 25.0 
Tidak Setuju 1 5.0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 

Tabel 4.23 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 10 orang (50.0%), menyatakan setuju adalah 4 orang (20.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 5 orang (25.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 1 orang (5.0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 5 mengenai saya 

memahami semua peraturan dalam permainan, yaitu 4 orang (20.0%). 
 

Tabel 4.24 Saya mengetahui alat yang digunakan dalam permainan  
 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 13 65.0 
Setuju 4 20.0 
Ragu-ragu 2 10.0 
Tidak Setuju 1 5.0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

Tabel 4.24 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 13 orang (65.0%), menyatakan setuju adalah 4 orang (20.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 2 orang (10.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 1 orang (5.0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 6 mengenai saya 

mengetahui alat yang digunakan dalam permainan, yaitu 4 orang (20.0%). 
 

Tabel 4.25 Saya mengetahui cara bekerja sama dengan teman dalam 
pembelajaran  permainan  

 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 4 20.0 
Setuju 9 45.0 



 

 

Ragu-ragu 7 35.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

Tabel 4.25 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 4 orang (20.0%), menyatakan setuju adalah 9 orang (45.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 7 orang (35.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 7 mengenai saya 

mengetahui cara bekerja sama dengan teman dalam pembelajaran permainan, yaitu 

9 orang (45.0%). 
 

Tabel 4.26 Saya mengetahui tehnik-tehnik dasar dalam melakukan 
pembelajaran permainan 

 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 8 40.0 
Setuju 10 50.0 
Ragu-ragu 2 10.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 Tabel 4.26 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 8 orang (40.0%), menyatakan setuju adalah 10 orang (50.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 2 orang (10.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 8 mengenai saya 

mengetahui tehnik-tehnik dasar dalam melakukan pembelajaran permainan, yaitu 

10 orang (50.0%). 
 

Tabel 4.27 Saya mengetahui komponen kebugaran jasmani yang diperlukan 
dalam pembelajaran melalui permainan 

 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 7 35.0 
Setuju 8 40.0 
Ragu-ragu 5 25.0 
Tidak Setuju 0 0 



 

 

Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 Tabel 4.27 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 7 orang (35.0%), menyatakan setuju adalah 8 orang (40.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 5 orang (25.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 9 mengenai saya 

mengetahui komponen kebugaran jasmani yang diperlukan dalam pembelajaran 

permainan, yaitu 8 orang (40.0%). 
 

Tabel 4.28 Saya sangat memperhatikan penjelasan guru pada saat 
menjelaskan pembelajaran permainan  

 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 8 40.0 
Setuju 8 40.0 
Ragu-ragu 3 15.0 
Tidak Setuju 1 5.0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 Tabel 4.28 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 8 orang (40.0%), menyatakan setuju adalah 8 orang (40.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 3 orang (15.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 1 orang (5.0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 10 mengenai saya 

sangat memperhatikan guru pada saat menjelaskan pembelajaran permainan, yaitu 

8 orang (40.0%). 
 

Tabel 4.29 Saya merasa gembira dan bersemangat selama pembelajaran 
permainan  

 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 10 50.0 
Setuju 5 25.0 
Ragu-ragu 4 20.0 
Tidak Setuju 1 5.0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 



 

 

  

 Tabel 4.29 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 10 orang (50.0%), menyatakan setuju adalah 5 orang (25.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 4 orang (20.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 1 orang (5.0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 11 mengenai saya 

merasa gembira dan bersemangat selama permainan, yaitu 5 orang (25.0%). 

Tabel 4.30 Saya melakukan permainan dengan menjunjung tinggi sportivitas 
 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 8 40.0 
Setuju 6 30.0 
Ragu-ragu 6 30.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 Tabel 4.30 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 8 orang (40.0%), menyatakan setuju adalah 6 orang (30.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 6 orang (30.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 12 mengenai saya 

melakukan permainan dengan menjunjung tinggi sportivitas, yaitu 6 orang 

(30.0%). 

Tabel 4.31 Saya menaati semua peraturan dalam permainan  
 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 12 60.0 
Setuju 5 25.0 
Ragu-ragu 3 15.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 Tabel 4.31 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 12 orang (60.0%), menyatakan setuju adalah 5 orang (25.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 3 orang (15.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 



 

 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 13 mengenai saya 

menaati semua peraturan dalam permainan, yaitu 5 orang (25.0%). 
 

Tabel 4.32 Bagi saya, pembelajaran dengan permainan sangat menarik  
 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 10 50.0 
Setuju 9 45.0 
Ragu-ragu 1 5.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 Tabel 4.32 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 10 orang (50.0%), menyatakan setuju adalah 9 orang (45.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 1 orang (5.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 14 mengenai bagi 

saya pembelajaran guling depan dengan permainan sangat menarik untuk dipelajari, 

yaitu 9 orang (45.0%). 

Tabel 4.33 Bagi saya, pembelajaran dengan permainan sangat mudah dan 
menyenangkan  

 
Kriteria Frekuensi Persentase (%) 
Sangat Setuju 15 75.0 
Setuju 4 20.0 
Ragu-ragu 1 5.0 
Tidak Setuju 0 0 
Sangat Tidak Setuju 0 0 
Jumlah 20 100 % 

 

 Tabel 4.33 dapat dilihat bahwa responden yang menyatakan sangat setuju 

adalah 15 orang (75.0%), menyatakan setuju adalah 4 orang (20.0%), menyatakan 

ragu-ragu adalah 1 orang (5.0%),  menyatakan tidak setuju adalah 0 orang (0%), 

dan 0 orang (0%) menyatakan sangat tidak setuju. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa responden setuju dengan pernyataan nomor 15 mengenai bagi 

saya pembelajaran guling depan dengan permainan sangat mudah dan 

menyenangkan, yaitu 4 orang (20.0%). 

 



 

 

4.1.4 Revisi Produk Setelah Uji Coba Kelompok Besar  

 Revisi setelah uji coba kelompok besar ini merupakan perbaikan akhir desain 

produk, yang berdasarkan hasil dari uji coba yang telah dilakukan. Komentar dan 

saran yang diberikan guru dan siswa ditahap uji coba kelompok besar akan peneliti 

gunakan sebagai acuan dalam memperbaiki model pembelajaran Penjaskes melalui 

permainan berbasis kurikulum 2013. Selanjutnya, peneliti melakukan validasi ahli. 

Hasil validasi ahli pada desain produk setelah uji coba kelompok besar diperoleh 

nilai validator sebesar 4,4.dan 4,7 pada kategori sangat valid. Berikut adalah hasil 

validasi produk uji coba kelompok besar : 

Tabel. Validasi ahli setelah uji coba kelompok besar 

No Aspek Penilaian 
Skor Penilaian dari 

Dosen dan Guru 
A B 

1. Kesesuaian  bentuk pemanasan dengan tujuan  
pembelajaran 

5,0 4,0 

2. Kesesuaian  bentuk pemanasan dengan materi  
pembelajaran 

4,0 4,0 

3. Kesesuaian  bentuk permainan dengan tujuan 
pembelajaran 

4,0 5,0 

4. Kesesuaian  bentuk permainan dengan materi  
pembelajaran 

4,0 5,0 

5. Kesesuaian  bentuk permainan dengan 
karakteristik siswa dalam pembelajaran 
penjaskes 

4,0 5,0 

6. Kemudahan alat dan fasilitas yang digunakan 
dalam pembelajaran 

5,0 5,0 

7. Siswa dengan mudah dapat melakukan gerakan 
permainan. 

5,0 5,0 

8. Ketepatan  memilih urutan bentuk  
pembelajaran sesuai kebutuhan siswa 

4,0 5,0 

9. Model pembelajaran dapat meningkatkan rasa 
senang, minat dan gembira  

5,0 5,0 

10. Kesesuaian  bentuk pendinginan dengan materi 
pembelajaran. 

4,0 4,0 

Jumlah 44,0 47,0 
Rata-rata 4,4 4,7 

 

Hasil perbaikan desain produk setelah uji coba kelompok besar berdasarkan 

hasil uji coba kelompok kecil dan saran perbaikan menurut ahli Penjaskes, sebagai 



 

 

berikut : 

 

 

 

 

Produk Akhir Model Pembelajaran Permainan Penjaskes 

Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan dengan 

Pendekatan Permainan di SD 

A.  Kegiatan Awal (15 menit)  

Kegiatan awal pembelajaran dilaksanakan untuk menyiapkan mental siswa 

dalam memasuki kegiatan inti pembelajaran. Selain itu kegiatan awal dilaksanakan 

untuk membangkitkan motivasi dan perhatian siswa dalam mengikuti 

pembelajaran, memberikan gambaran yang jelas tentang batas-batas tugas atau 

kegiatan yang akan dilaksanakan dan menunjukkan hubungan antara pengalaman 

anak dengan materi yang akan dipelajari.  

 

Gambar 4.21 Kegiatan awal pembelajaran 

Siswa dengan dipandu guru menyiapkan diri untuk memulai pembelajaran 

dengan struktur kegiatan sebagai berikut: 

1. Guru mempersiapkan perlengkapan pembelajaran. 



 

 

 
Bola : 7 buah 

Kun  : 10 buah 

 
Panjang : 2 meter 

Lebar     : 1.20 meter 

Gambar 4.22 Bola, kun dan matras 

 

Tinggi bidang : 75 cm 

 Lebar : 1 m 
 Panjang : 2 m 
 Sudut kemiringan : 400 

 
 

 

 

          Gambar 4.22 Illustrasi guling depan dengan alat bantu bidang miring 

2. Siswa dibariskan dan mengucapkan salam atau selamat pagi kepada siswa.  

3. Sebelum melakukan pembelajaran sebaiknya seluruh siswa dan guru berdoa dan 

bersalaman.  

4. Guru memastikan bahwa semua siswa dalam keadaan sehat, dan yang memiliki 

penyakit kronis harus diperlakukan secara khusus. 

5. Tanyakan kondisi kesehatan siswa secara umum. 

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh siswa. 

7. Melakukan pemanasan baik statis maupun dinamis. 

Pemanasan merupakan salah satu bagian dari latihan permulaan yang 

bentuk gerakan-gerakan disesuaikan dengan pengembangan model teknik dasar 

senam lantai, sepak bola atau cabang olahraga lain. Warming up atau 



 

 

memanaskan tubuh adalah suatu proses yang bermaksud untuk mengadakan 

perubahan-perubahan fisiologis dalam tubuh dan menyiapkan organismenya 

dalam menghadapi aktifitas tubuh yang lebih berat sewaktu latihan inti atau 

pertandingan. Dalam pemanasan, suhu tubuh akan meningkat dan merupakan 

salah satu faktor yang memudahkan dalam kerja selanjutnya, merangsang 

aktivitas sistem syaraf pusat yang mengkordinir sistem organ, mempercepat 

waktu reaksi motorik dan memperhatikan kordinasi. Waktu pemanasan antara 

10 – 20 menit atau bahkan lebih lama dan diakhiri 5 – 10 menit untuk aktivitas 

pemanasan khusus, di bawah ini pemanasan yang berkaitan dengan gerakan 

teknik dasar senam lantai dan sepak bola. 

     Gerakan Kepala dan otot-otot sekitar daerah leher 

 
Gambar 4.23 Siswa melakukan gerakan pemanasan leher bagian belakang 

 
Gambar 4.24 Siswa melakukan gerakan pemanasan leher bagian depan 



 

 

 
Gambar 4.25 Siswa melakukan gerakan pemanasan leher bagian samping 

   Gerakan Dada dan otot-otot sekitar daerah dada 

 
Gambar 4.26 Siswa melakukan gerakan pemanasan bahu bagian atas 

 

Gambar 4.27 Siswa melakukan gerakan pemanasan bahu bagian depan 



 

 

 

Gambar 4.28 Siswa melakukan gerakan pemanasan bahu bagian samping 

    

 

 

 

 

Gerakan Kaki dan otot-otot sekitar daerah kaki 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.29 Mengangkat dan menekuk kaki ke arah depan dan belakang 

 

B. Kegiatan Inti (75 menit) 

Seluruh kegiatan berbasis kurikulum 2013 yang pembelajaran berpusat pada 

siswa dengan pendekatan saintifik tersebut akan berjalan dengan baik dan kondusif 



 

 

melalui perencanaan pembelajaran yang cermat dan didampingi dengan 

pengelolaan kelas yang cermat pula. serangkaian tahapan pembelajaran berpusat 

pada siswa dengan pendekatan saintifik yang terdiri dari mengamati, menanya, 

mengumpulkan informasi, mengasosiasi, mengkomunikasikan. 

1. Mengamati 

Mengamati melatih siswa dalam hal kesungguhan, ketelitian, mencari 

informasi. Dalam kegiatan mengamati, guru memfasilitasi peserta didik untuk 

melakukan pengamatan, melatih mereka untuk memperhatikan (melihat, membaca, 

mendengar) hal yang penting dari suatu benda atau objek. Siswa dibimbing 

untuk melihat, menyimak, mendengar, dan membaca dari berbagai sumber belajar 

untuk menemukan sendiri fakta, konsep, prinsip, proses atau prosedur tentang dan 

atau konten yang terkait dengan hal yang sedang dipelajari seperti: 

a. Guru menjelaskan dan mempraktekkan permainan dalam pembelajaran senam 

lantai guling depan dan sepak bola passing, dribbling serta shooting. 

b. Guru menjelaskan peraturan permainan pengembangan teknik dasar senam 

lantai dan sepak bola. 

c. Siswa mengamati permainan teknik dasar senam lantai dan sepak bola. 

2. Menanya 

Menanya melatih siswa mengembangkan kreativitas, rasa ingin tahu, 

kemampuan merumuskan pertanyaan untuk membentuk pikiran kritis yang perlu 

untuk hidup cerdas dan belajar sepanjang hayat. Dalam kegiatan menanya, guru 

membuka kesempatan secara luas kepada peserta didik untuk bertanya mengenai 

fakta, konsep, prinsip atau prosedur yang sudah dilihat, disimak, dibaca atau 

dilihat. Pada kegiatan menanya ini, siswa dibimbing untuk bisa mengajukan 

pertanyaan atau menemukan hal-hal yang perlu dipertanyakan agar mempunyai 

kemampuan menjelasan konsep, prinsip atau prosedur tentang dan atau konten 

yang terkait dengan hal yang sedang dipelajari seperti: 

a. Siswa menanyakan peraturan permainan yang belum dipahaminya. 

b. Siswa menanyakan teknik dasar melakukan senam lantai guling depan dan 

sepak bola passing, dribbling serta shooting. 

3. Mencoba/ Ekperimen 



 

 

Ekperimen atau mengumpulkan informasi melatih siswa mengembangkan 

sikap teliti, jujur, sopan, menghargai pendapat orang lain, kemampuan 

berkomunikasi, menerapkan kemampuan mengumpulkan informasi melalui 

berbagai cara yang dipelajari, mengembangkan kebiasaan belajar dan belajar 

sepanjang hayat. Kegiatan yang bisa dilakukan dalam konten eksperimen adalah 

sebagai berikut: 

a. Siswa melakukan permainan teknik dasar senam lantai dan sepak bola. 

b. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, dimana satu kelompok terdiri dan 3 

orang siswa, kemudian setiap kelompok saling membagi tugas sesuai dengan 

posisinya masing-masing (sebagai peserta pertama, kedua, ketiga atau keempat). 

c. Permainan teknik dasar bola besar sepak bola dimana siswa pertama melakukan 

passing dengan mengoperkan umpan bola kepada siswa kedua, kemudian siswa 

kedua melakukan dribbling dan diberikan kepada siswa ketiga, kemudian siswa 

ketiga melakukan shooting bola ke arah gawang untuk mencetak skor. 

Kelompok yang terbanyak mencetak skor dalam waktu 5 menit dianggap 

sebagai pemenang. 

 
Gambar 4.30 Siswa mencoba permainan teknik dasar passing sepak bola 



 

 

 

Gambar 4.31 Siswa melakukan gerakan dribbling sepak bola 

    

Gambar 4.32 Siswa melakukan gerakan shooting sepak bola 

e. Permainan teknik dasar guling depan dimana siswa pertama melakukan 

permainan Kapal Goyang dengan cara siswa menggoyangkan tubuh dalam 

bentuk bulat dengan dibantu teman dan kedua tangan memeluk kaki yang 

ditekuk sampai hitungan 1x8, siswa yang lebih dulu mencapai hitungan 8 

dinyatakan sebagai pemenang dan selanjutnya melakukan permainan Satu 

Dua Tiga dimana siswa berpasangan memperebutkan bola yang berada 

ditengah mereka, dimana ketika guru menyebutkan hitungan satu maka siswa 

diposisi kedua tangan diatas, namun jika guru menyebutkan hitungan dua 

maka siswa diposisi kedua tangan lurus kebawah, dan pada hitungan “tiga” 

siswa bergerak secepat-cepatnya untuk mengambil bola. Siswa yang 



 

 

mendapatkan bola dinyatakan sebagai pemenang. Setelah itu, permainan 

berguling dibidang miring, dimana siswa melakukan guling depan diatas 

bidang miring secara bergantian, siswa yang tiba dibawah terlebih dahulu dan 

mampu berdiri menempelkan stiker dinyatakan sebagai pemenang. 

 

Gambar 4.33 Permainan kapal goyang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

 

 
 

Gambar 4.34 Permainan satu dua tiga 

 

Gambar 4.35 Guling depan dibidang miring 

4. Mengasosiasi 

Mengasosiasi atau mengolah informasi adalah melatih siswa 

mengembangkan sikap jujur, teliti, disiplin, taat aturan, kerja keras, kemampuan 

menerapkan prosedur dan kemampuan berpikir induktif serta deduktif dalam 

menyimpulkan. Kegiatan yang dilakukan dalam konten mengasosiasi adalah 

sebagai berikut: 

a. Guru dan siswa menganalisis permainan teknik dasar senam lantai dan sepak 

bola yang telah dilakukan. 

b. Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang memenangkan 

permainan. 

c. Guru menanyakan kesulitan siswa dalam melakukan permainan teknik dasar 

senam lantai guling depan dan sepak bola passing dribbling serta shooting. 

5. Mengkomunikasikan 



 

 

Mengkomunikasikan melatih siswa mengembangkan sikap jujur, teliti, 

toleransi, kemampuan berpikir sistematis, mengungkapkan pendapat dengan 

singkat dan jelas, dan mengembangkan kemampuan berbahasa yang baik dan 

benar. Kegiatan belajar yang dilakukan pada tahapan mengkomunikasikan 

adalah menyampaikan hasil pengamatan, kesimpulan berdasarkan hasil analisis 

secara lisan, tertulis, atau media lainnya. Kegiatan lainnya adalah menuliskan 

atau menceritakan apa yang ditemukan dalam kegiatan mencari informasi, 

mengasosiasikan dan menemukan pola. Hasil tersebut disampaikan di kelas dan 

dinilai oleh guru sebagai hasil belajar peserta didik atau kelompok peserta didik 

tersebut seperti: 

a. Guru melakukan tanya-jawab dengan siswa yang berkenaan dengan materi 

pembelajaran yang telah diberikan. 

b. Guru dan siswa bersama-sama mengevaluasi dan menyimpulkan permainan 

teknik dasar senam lantai dan sepak bola. 

C. Kegiatan Penutup (15 menit)  

Kegiatan  akhir pembelajaran tidak hanya diartikan sebagai kegiatan untuk 

menutup pelajaran, akan tetapi yang lebih penting adalah untuk  mengetahui 

penguasaan siswa terhadap kompetensi yang diterapkan. Dengan melakukan 

kegiatan akhir pembelajaran, guru akan mengetahui kompetensi yang sudah dan 

yang belum dikuasai oleh siswa. Kegiatan yang bisa dilakukan guru adalah 

memberikan tes, baik lisan maupun tertulis. Selain itu guru melakukan kegiatan 

akhir pembelajaran agar siswa memperoleh gambaran yang utuh  tentang 

pokok-pokok materi yang sudah dipelajarinya. Kegiatan tersebut berupa kegiatan 

meninjau kembali penguasaan dan pelemasan siswa seperti berikut: 

1. Melakukan pelemasan yang dipimpin oleh guru atau oleh salah seorang siswa 

yang dianggap mampu dan menjelaskan kepada siswa tujuan serta manfaat. 

2. Melakukan pelemasan setelah aktivitas fisik/ olahraga bertujuan untuk 

menyesuaikan fase pemulihan dari otot yang bekerja dengan berat ke otot yang 

bekerja lebih ringan. Kegiatan penenangan atau pendinginan adalah penutup 

sesudah sesi pembelajaran inti diselesaikan. Berikut adalah gerakan-gerakan 

pendinginan : 



 

 

 
Gambar 4.36 Gerakan pendinginan memutar pinggang kanan dan kiri 

 

Gambar 4.37 Siswa melakukan gerakan memutar tangan ke atas dan bawah 

 

Gambar 4.38 Siswa melakukan gerakan membungkukkan badan 

3. Memberikan tugas-tugas yang harus dikerjakan oleh siswa dan dikerjakan 

dirumah dalam bentuk portofolio dan dikumpulkan pada pertemuan berikutnya 

berkenaan dengan materi aktivitas yang telah dipelajari. 

4. Setelah melakukan aktivitas pembelajaran sebaiknya seluruh siswa dan guru 

berdoa dan bersalaman. 

5. Guru dan siswa bersama-sama mengembalikan media dan alat pendukung 

pembelajaran ke tempat penyimpanan. 



 

 

 

Gambar 4.39 Kegiatan penutup pembelajaran 

4.1.4 Produk Akhir 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa model pembelajaran 

permainan yang disesuaikan dengan materi senam lantai dan sepak bola berbasis 

kurikulum 2013 untuk meningkatkan aspek psikomotor, afektif, dan kognitif pada 

siswa SD. Produk akhir ini diperoleh setelah melewati tahap validasi ahli, uji coba 

kelompok kecil, uji coba kelompok besar, dan penyebaran angket. Adapun 

prosedur pelaksanaan pembelajaran, tujuan pembelajaran, perlengkapan 

pembelajaran serta deskripsi mengenai model pembelajaran permainan dirangkum 

dalam sebuah buku panduan. Model pembelajaran melalui permainan ini 

merupakan pengembangan kegiatan belajar pada kegiatan pemanasan dan inti 

pembelajaran (data terlampir). 

 

4.2 Pembahasan 

Berdasarkan uji coba pemakaian kelompok besar, produk yang digunakan 

merupakan produk yang telah valid dan praktis baik dari kegiatan awal, kegiatan 

inti, dan kegiatan akhir. Adapun produk yang digunakan pada tahap pemakaian 

kelompok besar telah melalui tahapan validasi ahli, revisi, dan uji coba kelompok 

kecil. Dengan nilai kevalidan setelah uji coba kelompok besar menurut ahli sebesar 

4.80 yang termasuk kategori sangat valid. Tahap uji coba kelompok besar 

dilakukan pada siswa SDN 156 Palembang dengan jumlah 20 orang siswa. Uji coba 

kelompok besar ini dilakukan untuk melihat apakah model pembelajaran melalui 

permainan yang digunakan efektif meningkatkan aspek kognitif, afektif dan 



 

 

psikomotor siswa pada pembelajaran senam lantai. Pendapat Mayke (dalam 

Sudono, 2006) menyatakan bahwa “belajar dengan bermain memberi kesempatan 

kepada anak untuk memanipulasi, mengulang-ngulang menemukan sendiri, 

bereksplorasi, mempraktekkan, dan mendapatkan bermacam-macam konsep serta 

pengertian yang tidak terhitung banyaknya”. Hal ini juga sejalan dengan penelitian 

Afriliani (2013) yang menyatakan bahwa pengembangan model pembelajaran 

senam melalui konsep permainan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Tahap uji coba kelompok besar ini dilakukan dengan diberikan pre test 

terlebih dahulu menggunakan model pembelajaran yang biasa dilakukan guru 

Penjaskes dalam pembelajaran melalui permainan yang bertujuan untuk melakukan 

penilaian awal terhadap aspek kognitif, afektif dan psikomotor siswa. Setelah itu, 

siswa diberikan post test menggunakan model pembelajaran dengan permainan 

untuk melihat peningkatan aspek kognitif, afektif dan psikomotor siswa dalam 

pembelajaran permainan. 

 

 

4.2.1 Model Pembelajaran Melalui Permainan untuk Meningkatkan 

Komponen Psikomotor 

Berdasarkan pembelajaran yang berlangsung tidak terjadi hambatan dan data 

hasil penilaian siswa pada komponen psikomotor adalah sebagai berikut: hasil 

kegiatan  pre test terdapat 14 siswa pada kategori cukup dengan persentase 70.0% 

dan 6 siswa pada kategori kurang dengan persentase 30.0%. Sedangkan hasil post 

test komponen penilaian psikomotor terdapat 6 siswa pada kategori sangat baik 

dengan persentase 30.0% dan 14 siswa pada kategori baik dengan persentase 

70.0%.. Dengan demikian ada peningkatan pada komponen penilaian psikomotor 

dengan taraf signifikan 0.05. Maka dapat dikatakan bahwa model pembelajaran 

melalui permainan berbasis kurikulum 2013 dapat meningkatkan penilaian pada 

komponen psikomotor. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Mawla (2016) 

yang menyatakan bahwa komponen kualitas fisik dan motorik dalam keterampilan 

gerak guling depan diantaranya kelentukan, kekuatan, power, daya tahan dan 

keseimbangan. 



 

 

4.2.2 Model Pembelajaran Melalui Permainan untuk Meningkatkan 

Komponen Afektif 

Berdasarkan pembelajaran yang berlangsung tidak terjadi hambatan dan data 

hasil penilaian siswa pada komponen afektif adalah sebagai berikut: hasil kegiatan  

pre test terdapat 13 siswa pada kategori cukup dengan persentase 65.0% dan 7 

siswa pada kategori kurang dengan persentase 35.0%. Sedangkan hasil post test 

komponen penilaian afektif terdapat 4 siswa pada kategori sangat baik dengan 

persentase 20.0% dan 16 siswa pada kategori baik dengan persentase 80.0%.. 

Dengan demikian ada peningkatan pada komponen penilaian afektif dengan taraf 

signifikan 0.05. Maka dapat dikatakan bahwa model pembelajaran melalui 

permainan berbasis kurikulum 2013 dapat meningkatkan penilaian pada komponen 

afektif. Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Muhajir (2016) yang 

menyatakan bahwa penilaian afektif terdiri dari penilaian sikap spiritual dan 

penilaian sikap sosial. Selanjutnya pendapat Abdullah (2015) yang menyatakan 

penilaian afektif dalam pembelajaran kurikulum 2013 terdiri dari jujur, disiplin, 

tanggung jawab, peduli, santun, ramah lingkungan, kerjasama, cinta damai, 

responsif dan pro aktif. Sejalan dengan penelitian Firmansyah (2017) yang 

menyatakan pembelajaran Penjaskes yang berpusat pada permainan mampu 

meningkatkan interaksi selama pembelajaran yang berpengaruh pada perilaku 

sosial siswa. 

4.2.3 Model Pembelajaran Melalui Permainan untuk Meningkatkan 

Komponen Kognitif 

Berdasarkan pembelajaran yang berlangsung tidak terjadi hambatan dan data 

hasil penilaian siswa pada komponen kognitif adalah sebagai berikut: hasil kegiatan  

pre test terdapat 7 siswa pada kategori cukup dengan persentase 35.0%, dan 13 

siswa pada kategori kurang dengan persentase 65.0%. Sedangkan hasil post test 

komponen penilaian kognitif terdapat 6 siswa pada kategori sangat baik dengan 

persentase 30.0% dan 14 siswa pada kategori baik dengan persentase 70.0%.. 

Dengan demikian ada peningkatan pada komponen penilaian kognitif dengan taraf 

signifikan 0.05. Maka dapat dikatakan bahwa model pembelajaran melalui 

permainan berbasis kurikulum 2013 dapat meningkatkan penilaian pada komponen 



 

 

kognitif. Hasil penelitian ini sejalan dengan dengan pendapat Muhajir (2016) 

menyatakan bahwa penilaian pengetahuan diukur dengan soal uji tulis yang 

berkaitan dengan materi. 

4.3 Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Melalui Permainan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dikembangkan terhadap model 

pembelajaran melalui permainan terdapat kelebihan sebagai berikut : 

1. Model pembelajaran melalui permainan ini dirancang berdasarkan komponen 

gerak dominan yang mendukung kemampuan fisik untuk melakukan teknik 

dasar senam lantai guling depan dan sepak bola passing dribbling serta shooting 

dengan cara bermain. 

2. Model pembelajaran melalui permainan ini dapat meningkatkan aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotor siswa dalam kegiatan pembelajaran. 

3. Model pembelajaran melali permainan ini mudah untuk dilakukan oleh siswa. 

4. Model pembelajaran permainan ini dapat dilakukan didalam atau diluar ruangan. 

5. Alat yang digunakan dalam permainan model pembelajaran ini mudah didapat. 

Penelitian ini juga terdapat beberapa keterbatasan, yang diantaranya sebagai 

berikut: 

1. Model pembelajaran melalui permainan ini hanya diperuntukkan bagi siswa SD 

sehingga untuk siswa yang berbeda jenjang pendidikan seperti SMP atau SMA 

harus menyesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuannya. 

2. Pengembangan model pembelajaran melalui permainan ini hanya diperuntukkan 

bagi siswa sebagai strategi pembelajaran, tidak untuk mengembangkan model 

latihan bagi atlet. 

3. Model pembelajaran pada materi senam lantai hanya terbatas pada gerak dasar 

guling depan dan pada materi sepak bola hanya terbatas pada teknik dasar 

passing dribbling serta shooting sehingga tidak memiliki banyak varian gerak 

dasar. 

Berdasarkan dari beberapa kelemahan yang terdapat pada model 

pembelajaran yang dikembangkan, maka peneliti berharap kelemahan tersebut 

dapat menjadi rujukan atau acuan untuk mengembangkan dan memperbaiki model 

pembelajaran tersebut menjadi lebih baik. 



 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 
5.1 Simpulan   

          Berdasarkan  analisis hasil penelitian terhadap pengembangan Model 

pembelajaran penjaskes melalui pendekatan permainan  model , maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1) Model pembelajaran penjaskes melalui pendekatan permainan di SD 

merupakan bentuk pembelajaran  yang didasari dari kebutuhan siswa  dalam 

pembelajaran penjaskes  yang meliputi bentuk pembelajaran dengan 

pendekatan permainan  yang dirancang dalam suatu rangkain pembelajaran. 

2) Model pembelajaran penjaskes melalui pendekatan permainan di SD  

mempunyai efektifitas  yang baik untuk meningkatkan aspek psikomotor, 

kognetif dan afektif bagi siswa . 

 
5.2 Saran Pemanfaatan dan  Produk lebih lanjut. 



 

 

        Model pembelajaran penjaskes melalui pendekatan permainan di SD  sebagai 

produk yang telah dihasilkan dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai 

alternatif  dalam pemilihan model pembelajaran guna meningkatkan keaktifan 

siswa. 

      Beberapa saran yang dapat disampaikan berkaitan dengan penggunaan 

produk ini adalah : 

1) Bagi Guru model ini dapat mencobakan model ini dalam meningkatkan 

keaktifan siswa. 

2) Untuk mengatasi ketidak aktifan siswa, Guru  dapat menggunakan model 

produk ini. 

3) Peneliti mengharapkan masukan dan saran  bagi pengguna untuk perbaikan  

model ini lebih sempurna.  

4) Bagi Guru dapat mengembangkan model ini dengan mempertimbangkan 

bentuk model pembelajaran lainnya  
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