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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul Pembelajaran Menggunakan Metode [nvation Games Dengan
Alat Ban Bekas Untuk Meningkatkan Keterampilan Awalan Lompat Jauh Gaya
Jongkok Pada Siswa Kelas V Sd Negeri 85 Palembang. Yang dilakukan pada
tanggal 17 Juni 2013 s.d 24 Juni 2013. Penelitian i bertujuan untuk mengetahui
seberapa besar peningkatan kecepatan lari sebagai awalan lompat jauh melalu
metode invasion game dengan alat ban bekas pada siswa kelas V SD Negeri 85
Palembang. Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan
melakukan awalan lompat jauh gaya jongkok. Peneliian ini menggunakan metode
penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau sering disebut « lassroom action research dan
dilaksanakan dua siklus dimulai dengan perencanaan, tindakan, observasi, dan
refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Negeri 85 Palembang yang
berjumlah 30 orang. Data dikumpulkan dari observasi dilapangan. Setelah siswa
melakukan pembelajaran menggunakan metode invatioi: game. kemudian diadakan tes
lompat jauh pada akhir siklus pertama dan diperoleh data bahwa siswa mencapai
13,33% baik dari 4 siswa, 26,67% sedang dari 8 siswa dan 60% kurang dari 18
siswa. Pada siklus kedua pelaksanaannya tidak jauh berbeda dengan siklus pertama
hanya saja peneliti melaksanakan rencana tindakan meningkatkan model
pembelajaran invation games menggunakan ban bekas Pada akhir siklus kedua dan
diperoleh data bahwa siswa yang memenuhi kriteria baik mencapai 56,67% 17 siswa
dari 33,33% 10 siswa sedang, dan 3 orang siswa kurang 10%. Secara keseluruhan
hasil yang diperoleh 30 siswa tuntas atau 90%. Simpuian dalam penelitian ini adalah
dengan pembelajaran lompat jauh melalui metode invation games dengan alat ban
bekas ternyata dapat meningkatkan ketrampilan anak berlari sebagai awalan lompat

Jauh gaya jongkok pada siswa kelas V SD Negeri 85 p:iembang.

Kata kunci: Lompat Jauh, Metode Invation Games. Penelitian Tindakan Kelas
(PTK).
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Inovasi terbaru yang dilakukan pemerintah saat ini adalah dengan
menyempurnakan kualitas kurikulum yang lama, yaitu kurikulum berbasis
kompetensi (KBK) dengan dikeluarkannya Undang-Undang Republik Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 (UU 20/2003) tentang Sistem Pendidikan Nasional.
Lompat Jauh merupakan salah satu materi yang diajarkan dalam mata pelajaran
pendidikan jasmani di sekolah. Melompat merupakan gerakan dasar, selain lari
dan lempar. Lompat jauh merupakan gerak dasar lokomotor, gerak lokomotor
didefenisikan sebagai berulang-ulang memindahkan tubuh atau anggota tubuh
yang menyebabkan tubuh berpindah tempat (Mahendra, 2001:25). Untuk
menghasilkan gerakan menolak yang baik, diperlukan rangkaian gerak yang baik.
Tujuan pembelajaran lompat jauh di sekolah dasar secara umum, lompat jauh
bertujuan untuk melakukan rangkaian gerak dengan awalan untuk mendapatkan
hasil lompatan melalui tumpuan dengan jarak sejauh-jauhnya.

Pada pembelajaran atletik nomor lompat jauh standar kompetensi untuk
siswa kelas V semester 2 yaitu: Mempraktikkan berbagai variasi gerak dasar ke
dalam permainan dan olahraga dengan peraturan yang dimodifikasi dan nilai-nilai
yang terkandung didalamnya. Lalu kompetensi yang diharapkan, Mempraktikkan
variasi teknik dasar atletik yang dimodifikasi, serta nilai semangat, sportivitas,
kerjasama, percaya diri. dan kejujuran. Pengembangan dari SK dan KD diatas,

yaitu Indikator. Indikator yang diharapakan yaitu siswa mampu melakukan teknik



awalan pada nomor lompat jauh gaya jongkok degan benar. Berdasarkan
pengamatan peneliti selama proses pembelajaran terdapat beberapa kesalahan
yang terjadi pada s_iswa kelas V SD Negeri 85 palembang. Mulai dari kurangnya
pemahaman teknik dasar dan kurangnya kesungguhan siswa untuk melakukan
aktivités dalam proses pembelajaran. Selama pembelajaran berlangsung siswa
terlihat kurang antusias dan bersemangat. Padahal sarana dan prasarana yang
dimiliki sekolah terbilang lengkap. Penggunaan metode yang biasa diberikan oleh
guru yaitu menggunakan metode ceramah dan demonstrasi. Guru menjelaskan
terlebih dahulu teknik lompat jauh gaya jongkok. Kekurangaktifan siswa terlihat
dari kurang seriusnya siswa dalam melakukan gerakan lompat jauh . Gerakan
lompat jauh merupakan rangkain gerak yang menjadi satu kesatuan, yaitu gerakan
awalan, gerakan menolak pada papan tumpuan, gerakan melayang di udara dan
gerakan mendarat

Berdasarkan pengamatan peneliti selama proses pembelajaran pendidikan
jasmani, olahraga dan kesehatan, pada materi lompat jauh gaya jongkok banyak
siswa yang belum mencapai syarat ketuntasan. Kriteria ketuntasan minimal
(KKM) yang dicapai oleh siswa pada saat pembelajaran sebesar 75% dari
pembelajaran yang dilakukan di sekolah. Namun kenyataannya pada saat
pembelajaran lompat jeuh, sebanyak 15 orang siswa dari jumlah 30 siswa
memperoleh nilai kurang dari 75, sehingga masih di bawah KKM. Dengan tidak
berhasil memenuhi KKM berarti tujuan yang diharapkan tidak tercapai. Untuk itu
peneliti mencari suatu cara agar siswa menyenangi pembelajaran dan dapat

menghasilkan awalan lompat jauh yang benar. Peneliti mencari alternatif sebuah



permaianan yang dapat meningkatkan hasil lompatan siswa dalam pembelajaran
lompat jauh dan dapat | memperbaiki gerakan' awalan serta meningkatkan
kecepatan dalam melakukan awalan. Berdasarkan kompetensi dasar, yaitu
mempraktikkan variasi teknik dasar atletik yang dimodifikasi, peneliti tertarik
memanfaatkan alat-alat yang ada disekitar sekolahan peneliti.

Berdasarkan latar belakang yang peneliti antara lain, melakukan lari
melewati ban bekas. Ban bekas banyak terdapat lingkungan sekolah, sehingga
peniliti melakukan pemanfaatan barang tersebut sebagai media pembelajaran.
Permainan lomba berlari melewati ban bekas ini, diharapkan dapat memperbaiki
teknik gerakan awalan yang dimiliki siswa. Siswa melakukan lari melalui
beberapa ban yang disusun mulai dari 5 ban, lalu meningkat hingga mencapai 15
ban. Permaianan ini dimaksudkan untuk meningkatkan kecepatan dan diharapkan
dapat memperbaiki gerakan awalan lompat jauh. Permainan ini sangat disenangi
anak-anak, dikarenakan anak bergerak dengan leluasa dan dapat menguras energi
mereka yang tersimpan. Selain itu diharapkan anak-anak akan menyukai
pembelajaran lompat jauh dan meningkatkan keaktifan mereka dalam
pembelajaran. Dengan demikian diharapkan melalui metode invation games
diharapkan dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa dan kecepatan dalam
melakukan awalan pada pembelajaran lompat jauh siswa kelas V SD 85
Palembang. Metode penelitian yang digunakan yaitu Penelitian Tindakan Kelas
(action research) dengan menggunakan 2 (dua) siklus. Adapun langkah-langkah
yang dilakukan pada setiap siklus meliputi; (1) perencanaan, (2) tindakan, (3)

evaluasi, dan (4) refleksi untuk melakukan langkah berikutnya. Syarat ketuntasan



yang digunakan yaitu 75%. Apabila belum sampai 75% maka akan diberikan

tindakan selanjutnya.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi,
permasalahan yang pada penelitian ini, yaitu:
a. Siswa belum memahami teknik dasar awalan lompat jauh
b. Siswa belum aktif dalam mengikuti pelajaran
c. Siswa belum memiliki kecepatan
d. Siswa belum mencapai kriteria ketuntasan minimum

e. Metode mengajar yang digunakan guru belum tepat

1.3 Batasan Masalah

Mengingat keterbatasan waktu dan agar penelitian tidak terlalu luas maka
penelitian ini hanya dibatasi pada pembelajaran menggunakan metode invation
games dengan alat ban bekas dapat meningkatkan keterampilan anak berlari
sebagai awalan lompat jauh gaya jongkok pada siswa kelas V SD negeri 85

palembang

1.4 Rumusan Masalah
Rerdasarkan latar belakang masalah maka dapat dirumuskan masalah

sebagai berikut, Apakah melalui pembelajaran menggunakan metode invation



games dengan alat ban bekas dapat meningkatkan keterampilan anak berlari

sebagai awalan lompat jauh 'pada siswa kelas V SD Negeri 85 Palembang.

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, tujuan dari penelitian ini
mengetahui seberapa besar peningkatan kecepatan lari untuk awalan lompat jauh
melalui metode invation games dengan alat ban bekas pada siswa V SD Negeri 85

Palembang

1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini, yaitu:
1.6.1.  Bagi Peserta Didik
a.  Meningkatkan keterampilan lompat jauh gaya jongkok.
b. Perbaikan masalah yang ditemukan pada proses lompat jauh gaya
jongkok.
c.  Peningkatan dan  perbaikan  kualitas dalam  penerapan
pembelajaran lompat jauh gaya jongkok.
d. Memupuk dan meningkatkan keterlibatan, kegairahan, ketertarikan,
kenyamanan, kesenangan dalam diri peserta didik untuk mengikuti
proses pembelajaran di kelas atau diluar kelas.

e.  Hasil belajar siswa dapat meningkat.
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1.6.2.  Bagi Sekolah

a..' Meningkatkan kualitas pendidikan dan pembelajaran di sekolah.

b. Menumbuh—kembangkan budaya ilmiah di lingkungan sekolah, untuk
proaktif dalam melakukan perbaikan mutu pendidikan/pembelajaran
secara befkelanjutan.

¢.  Memberikan nilai tambah (value added) yang positif bagi sekolah

d. Menjadi alat evaluasi dari program dan kebijakan pengelolaan sekolah

yang sudah berjalan.

1.6.3. Bagi Guru

a. Menambah wawasan dan pengetahuan mengenai lompat jauh gaya
jongkok

b. Mendorong  terwujudnya proses pembelajaran yang menarik,
menantang, nyaman, menyenangkan, serta melibatkan siswa karena
strategi, metode, teknik, dan atau media yang digunakan dalam
pembelajaran demikian bervariasi dan dipilih secara sungguh-
sungguh.

c.  Memberikan sikap professionalisme dan karir pendidik

d.  Menghasilkan laporan-laporan penelitian tindakan kelas yang dapat
dijadikan bahan panduan bagi para pendidik (guru) untuk
meningkatkan kulitas pembelajaran

e.  Tercapainya ketuntasan belajar siswa



Mewujudkan kerja sama, kolaborasi, dan atau sinergi antar
pendidik dalam satu sekolah> |

Memecahkan masalah dalam pembelajaran dan meningkatkan mutu
pembelajaran

Peningkatan atau perbaikan kualitas keterampilan guru dalam
penggunaan media, alat bantu belajar, dan sumber belajar lainnya.
Pembiasaan guru dalam memecahkan masalah dan pembelajaran

berbasis hasil temuan penelitian secara empiris
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