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Abstract

The purpose of applying the play model in the coastal environment is students who are involved
in learning activities and encourage students to be more creative, fostering confidence in
learning. The method used in this study is Classroom Action Research (CAR). This research was
conducted at SMP Negeri 1 Paga, Paga Subdistrict, Sikka Regency, with the research subjects
being VIIIA class students who studied 21 students. The researcher acts as an observer. Data
collection is done by observation, tests and questionnaires. To analyze qualitative data used
observation sheet of student activities and questionnaires used to determine student responses,
while for quantitative data using tests, in order to find out student learning outcomes. Classroom
Action Research (CAR) consists of 2 cycles with the same subject matter, where each cycle
consists of four stages, namely: planning, action, observation and reflection. Student learning
outcomes showed a fairly good increase seen from the average student learning outcomes each
cycle. The average student learning outcomes in cycle 1 is 7.80 and cycle Il is 8. This is
supported again by the observation of students which increases student activity significantly and
student responses to the application of the method of playing in the coastal environment with
discussion of cycle 1 64.86% and cycle 2 92.43%.

Keywords: Student Skills, High Jump Lessons, Play Methods.

Abstrak
Tujuan dari penerapan model metode bermain di lingkungan pantai adalah siswa terlibat aktif
dalam kegiatan pembelajaran dan mendorong siswa agar lebih Kkreatif, menumbuhkan
kepercayaan diri dalam belajar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Paga, Kecamatan Paga,
Kabupaten Sikka, dengan subyek penelitian adalah siswa kelas VIIIA yang berjumlah 21 siswa.
Peneliti bertindak sebagai observer. Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, tes dan
angket. Untuk analisis data kualitatif digunakan lembar observasi aktivitas siswa dan angket
digunakan untuk mengetahui respon siswa, sedangkan untuk data kuantitatif menggunakan tes,
guna mengetahui hasil belajar siswa. Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini terdapat 2 siklus
dengan materi pokok bahasan yang sama, dimana tiap siklusnya terdiri dari 4 tahap yaitu :
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. Hasil belajar siswa menunjukan
peningkatan yang cukup baik dilihat dari rata-rata hasil belajar siswa tiap siklus. Rata-rata hasil
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belajar siswa siklus | sebesar 7,80 dan siklus Il sebesar 8. Hal ini diperkuat lagi dengan
obeservasi siswa yang mengalami peningkatan keaktifan siswa secara signifikans dan respon
siswa terhadap penerapan metode bermain di lingkungan pantai dengan presentasi siklus 1

64,86% dan siklus 2 92,43%.

Kata Kunci : Kemahiran Siswa, Pelajaran Lompat Tinggi, Metode Bermain

I. PENDAHULUAN

endidikan jasmani merupakan suatu

proses seseorang sebagai individu

maupun anggota masyarakat yang
dilakukan secara sadar dan sistematik melalui
berbagai kegiatan dalam rangka memperoleh
kemampuan dan keterampilan jasmani, pertu-
mbuhan, kecerdasan, dan pembentukan watak.
Objek dasar teori Pendidikan Jasmani Olah-
raga dan Kesehatan ialah gerak manusia.
Tujuan Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan di sekolah dasar terfokus pada pen-
gembangan aspek nilai-nilai dalam pertum-
buhan, perkembangan, dan sikap perilaku
anak didik, serta peningkatann keterampilan
gerak dasar manusia.

Pendidikan jasmani merupakan usaha
pendidikan dengan menggunakan aktivitas
otot—otot besar hingga pendidikan yang berla-
ngsung tidak terhambat oleh gangguan—gang-
guan kesehatan dan pertumbuhan badan.
Sebagaia bagaian integral dari proses pendidi-
kan keseluruhan, pendidikan jasmani merupan

usaha yang bertujuan untuk mengembangkan

kawasan organik, neuromuskular, intelektual
dan social (H. Abdul Kadir Ateng, 1992:4).
Penyelenggaraan pendidikan jasmani
di sekolah dasar selama ini berorentasi pada
pengajaran cabang-—cabang olahraga yang si-
fatnya mengarah pada penguasaan teknik se-
cara detail dari cabang olahraga yang diajar-
kan. Tuntutan yang demikian selalu mempe-
ngaruhi persepsi dan pola pikir guru pendidi-
kan jasmani. Kenyataan ini dapat dilihat dila-
pangan. Dari hasil pengamatan dapat dikata-
kan bahwa penyelenggaraan pendidikan jas-
mani di sekolah dasar belum dikelola sebagai-
mana mestinya sesuai dengan pertumbuhan
dan perkembangan peserta didik, baik dari
segi kognitif. Afektif, motorik, maupun fisik.
Tujuan pembelajaran Penjasorkes akan
terwujud apabila pelajaran pendidikan jasmani
diajarkan dengan menggunakan metode, mo-
del dan pendekatan yang sesuai dengan kondi-
si sekolah yang bersangkutan. Akan tetapi
yang menjadi masalah adalah keterbatasan
sarana dan prasarana pembelajaran yang dimi-

liki sekolah yang masih belum terpenuhi, baik
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secara kuantitas maupun kualitasnya, sehingga
akan menjadi kendala terhadap keberhasilan
proses pembelajaran penjasorkes itu sendiri.

Oleh karena itu pengembangan model
pembelajaran dapat dijadikan alternatif dalam
mengoptimalkan pembelajaran Penjasorkes di
sekolah dan mutlak diperlukan untuk membu-
at proses pembelajaran dapat dilaksakan sebai-
k-baiknya. Pembelajaran lompat tinggi meru-
pakan media untuk mendorong pertumbuhan
fisik, perkembangan psikis, keterampilan mo-
torik dan penalaran, penghayatan nilai-nilai
(sikap, mental, emosional, sportivitas dan spi-
ritual), serta pembiasaan pola hidup sehat
yang bermuara untuk merangsang pertumbu-
han dan perkembangan kualitas fisik dan
psikis yang seimbang, juga dapat berpengaruh
pada prestasi di negeri ini.

SMP Negeri | Paga merupakan salah
satu sekolah di Kabupaten Sikka yang menga-
jarkan lompat tinggi. Akan tetapi proses pem-
belajarannya belum dapat dilakukan secara
maksimal karena kelas VIIIA belum dapat
melewati mistar menggunakan gaya guling
denagan baik. Dari jumlah seluruh siswa yaitu
21 siswa yang terdiri dari 11 laki-laki dan 10
perempuan, masih ada beberapa siswa yang
belum berhasil dengan sempurna melakukan

gerak dasar lompat tinggi gaya guling. Berda-
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sarkan hasil tersebut dapat dikatakan bahwa

pembelajaran Penjaskes pada materi lompat
tinggi gaya gulingbelum maksimal.

Kesulitan yang dialami siswa dalam
melakukan lompat tinggi adalah saat mela-
kukan gerak mengambil ancang-ancang melo-
mpat. Ragu dalam mengambil ancang-ancang
membuat hasil langkahan kaki untuk melewati
mistar tidak dilakukan dengan maksimal. La-
ngkahan kaki terlalu rapat antar kaki yang
melangkah lebih dulu dengan mistar sehingga
tersentuh mistar. Ada lagi yang telah melang-
kah dengan benar tapi saat kaki kedua melang-
kah badan tidak di angkat sehingga mengenai
mistar dan jatuh. Beberapa siswa masih me-
ngalami kesulitan perempuan dalam mencoba
melewati mistar lompat tinggi. Oleh sebab itu,
dalam upaya meningkatkan ketuntasan belajar,
dapat peneliti melakukan metode yaitu mela-
kukan pembelajaran lompat tinggi dengan
meggunakan metode bermain di lingkuangan
pantai mempraktekan teknik lompat tinggi
dari awal sampai akhir untuk meningkatkan
keterampilan gerak dasar lompat tinggi.

Atas latar belakang inilah, penulis
tertarik untuk mengadakan penelitian tindakan
kelas (Classroom Action Research) dengan
judul : Meningkatkan kemahiran siswa kelas

VIIIA pada pembelajaran lompat tinggi de-
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ngan menggunakan metode bermain di ling-
kungan pantai pada di SMP Negeri | Paga.
Penelitian dilaksanakan di Sekolah SMP Ne-
geri | Paga Kecamatan Paga dikarenakan pe-
neliti sekaligus sebagai guru di sekolah terse-
but dan pada saat peneliti menemukan perma-
salahan bahwa pada saat proses pembelajaran
lompat tinggi gaya gquling siswa kurang
semangat mengikuti lompat tinggi disebabkan
oleh rasa takutnya anak untuk melewati mistar
Il. METODE PENELITIAN

Subjek penelitian adalah peneliti seba-
gai observer dan guru mata pelajaran Penjas-
orkes sedangkan objeknya adalah siswa SMP
Negeri | Paga Kabupaten Sikka kelas VIIIA
yang berjumlah 21 orang siswa dengan
komposisi putra 11 orang dan putri 10 orang.

Penelitian ini akan dilaksanakan pada
semester 2 kelas VIIIA SMP Negeri | Paga
Kabupaten Sikka yaitu pada bulan April
sampai Juni tahun 2018.
Metode Tes

Tes adalah instrumen atau alat yang
digunakan untuk memperoleh informasi ten-
tang individu atau objek. (Ismaryati 2008 : 1).
Metode tes ini digunakan untuk mengambil
data tentang hasil belajar siswa setelah menga-
lami pembelajaran (tes praktek lompat tinggi
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dengan meneggunakan metode bermain dili-
ngkungan pantai).

Dokumentasi adalah sekumpulan cata-
tan, penyimpanan dan desiminasi dari catatan
informasi dalam sistem terintegrasi untuk
penggunaan yang efisien dan mudah diterima.
Dokumentasi merupakan persiapan dan cata-
tan komunikasi, mendorong untuk membuk-
tikan suatu informasi dan kejadian (Musliha-
tun, Mufdlilah dan Setiyawati, 2009:3). Meto-
de dokumentasi diperlukan untuk mendapat-
kan data berupa nama siswa, jumlah siswa
kelas VIIIA serta foto dan video kegiatan
pembelajan lompat tingi dengan menggunakan
metode bermain dilingkungan pantai.

Pengamatan adalah suatu hasil perbua-
tan jiwa secara aktif dan penuh perhatian un-
tuk menyadari adanya rangsangan. Mula-mula
rangsangan dari luar mengenai indra, dan
terjadi pengindraan, kemudian apabila rangsa-
ngan tersebut menarik perhatian maka dilan-
jutkan dengan adanya pengamatan (Notoat-
mojo, 2002 : 131). Melaksanakan observasi
terhadap pelaksanaan tindakan dengan meng-
gunakan lembar observasi tentang aktifitas
dan kerjasama siswa dalam melakukan pem-
belajaran lompat jauh menggunakan media
bedeng persawahan. Instrumen dalam bentuk

kuesioner untuk siswa digunakan untuk me-
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ngetahui tingkat kemampuan siswa baik seca-
ra kognitif, psikomotor maupun afektif. Aspek
yang digunakan dalam kuesioner meliputi
aspek psikomotorik, afektif, dan kognitif.
Angket atau kuesioner adalah sejumlah
pertanyaan tertulis yang digunakan untuk me-
mperoleh informasi dari responden dalam arti
laporan tentang pribadinya, atau hal-hal yang
ia ketahui (Arikunto, 2006: 151).
IV. HASIL PENELITIAN
Penyajian Data Hasil Belajar Tiap Siklus
Dalam penelitian ini peneliti menggu-
nakan subjek penelitian satu kelas yaitu kelas
VIIIA , sesuai dengan prinsip kerja penelitian
tindakan kelas (PTK). Dalam proses pembela-
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jaran di kelas, subjek peneliti juga diberikan
tes pada setiap siklusnya, dengan tujuan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa
setelah mengikuti pembelajaran dengan model
pembelajaran lompat tinggi dengan metode
bermain dilingkungan pantai pada mata pela-
jaran Penjasorkes pokok bahasan lompat ting-
gi, hasil belajar siswa meliputi tiga aspek pe-
nilaian yaitu aspek psikomotor, afektif dan
kognitif.
Siklus 1 dan Siklus 2

Dari hasil analisis hasil belajar siklus 1
dan siklus 2, secara keseluruhan dapat

disimpulkan pada tabel berikut:

Tabel 1. Capaian Aspek Pembelajaran Siswa

Tahapan Jumlah Rata-Rata Tiap Aspek
No Jumlah | Rata-Rata
siklus siswa Psiko otor | Afektif | Kognitif
1 Siklus 1 21 8,03 7,84 7,54 23,41 7,80
2 Siklus 2 21 8,41 8,24 7,95 24,59 8,20

Dari tabel di atas hasil belajar pada
aspek psikomotorik siklus 1 rata-rata nilai
8,03 dan siklus 2 rata-rata nilai 8,41. Aspek
Afektif siklus 1 rata-rata nilai 7,84 dan siklus
2 rata-rata nilai 8,24. Aspek Kognitif siklus 1

rata-rata nilai 7,54 dan siklus 2 rata-rata nilai

7,95. Sedangkan rata-rata seluruh aspek pada
siklus ke 1 adalah 7,80 dan pada siklus 2
adalah 8,20. Dari hasil analisis hasil belajar
siklus 1 dan siklus 2 terdapat selisih perbedaan
rata-rata kelas, dimana ini terlihat peningkatan
hasil belajar siswa antara siklus 1 dan siklus 2,
sehingga kita dapat melihat selisih nilai rata-
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rata siklus 1 dan siklus 2 yaitu 0,4. Melihat
selisih dari rata-rata kelas berarti dengan
penerapan lompat tinggi dengan metode
bermain dilingkungan pantai hasil belajar
siswa cukup bagus.
Penyajian Data Hasil Observasi dan
Angket

Dalam penelitian ini, observasi diguna-
kan untuk mengetahui adanya peningkatan
atau tidak terhadap keaktifan belajar siswa
pada penerapan model pembelajaran lompat
tinggi dengan metode bermain dilingkungan
pantai pada mata pelajaran Penjasorkes pokok
bahasan lompat tinggi. Hasil observasi setiap
siklus dan proses analisisnya dapat duraikan
sebagai berikut :
Siklus 1

Pada pelaksanaan tindakan pembela-
jaran siklus 1 pertemuan pertama memba-has
tentang model pembelajaran lompat tinggi
dengan metode bermain dilingkungan pantai
yang diaksanakan pada tanggal 6 April 2018
hari Saptu pukul 07.15 — 08.35 WITA pada
mata pelajaran Penjasorkes dikelas VIIIA .

Selama proses pembelajaran berlang-
sung dengan menerapkan model pembelajaran
lompat tinggi dengan metode bermain di ling-
kungan pantai dilakukan observasi dengan

tujuan utuk mengamati aktifitas siswa selama
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proses pembelajaran berlangsung. Pada siklus
1 ini dilakukan 1 pertemuan tetapi untuk pro-
ses pembelajaran belum berjalan dengan mak-
simal karena masih terdapat sebagian siswa
yang kurang mendukung proses pembelajaran.
Oleh karena itu peneliti selama proses pem-
belajaran melakukan observasi. Aspek yang
diukur dalam penelitian ini adalah psikomotor,
afektif dan kognitif.
Siklus 2

Pelaksanaan tindakan pembelajaran
siklus 2, penerapan model pembelajaran lom-
pat tinggi dengan metode bermain diling-
kungan pantai yang diaksanakan pada tanggal
18 Mei 2017 hari Saptu pukul 07.15 — 08.35
WITA pada mata pelajaran Penjasorkes
dikelas VIIIA .

Berdasarkan hasil refleksi pada proses
pembelajaran siklus 1, maka sebagai tidak lan-
jut pada siklus 2, guru bersama peneliti mem-
buat perencanaan tindakan siklus 2. Pada sik-
lus 2 ini siswa lebih ditekankan pada praktek
lompat tinggi, dengan pemahaman konsep
bermain di lingkungan pantai sehingga ada
proses interaksi antara siswa dengan guru
maupun sebaliknya sehingga pembelajaran
menjadi lebih efektif dan guru terbiasa dengan
menerapkan metode bermain dilingkungan

pantai. Kemudian interaksi antara siswa de-
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ngan siswa sehingga pada proses pembelaja-
ran siswa dapat bekerjasama dengan baik sam-
bil bermain di lingkungan pantai.

Terlihat bahwa kemampuan siswa se-
lama proses pembelajaran lompat tinggi de-
ngan penerapan metode bermain di lingku-
ngan pantai dilihat dari ranah kognitif sudah
maksimal. Prosentase keterampilan siswa da-
lam pembelajaran lompat tinggi dengan pene-
rapan metode bermain di lingkungan pantai
sudah ada peningkatan yang berarti Hal ini
menunjukkan bahwa selama proses pembela-
jaran lompat tinggi pada ranah kognitif di
siklus 2 sudah maksimal dan tercapai.

Berdasarkan analisis proses pembelaja-
ran dan hasil pembelajaran siswa pada siklus 2
cukup memuaskan, walaupun ada beberapa
siswa yang nilainya masih kurang memuas-
kan, akan tetapi, berdasarkan kemampuan dan
hasil tersebut secara umum sudah baik. Dari
pelaksanaan tindakan yang ditempuh, dipero-
leh hasil yang cukup memuaskan, meskipun
belum maksimal. Oleh karena itu, perlu diada-
kan tindakan selanjutnya, namun keterbatasan
peneliti dan waktu yang diperlukan, maka
peneliti menghentikan kegiatan penelitian ini
dengan harapan temuan-temuan yang dipero-
leh dapat dujadikan acuan untuk penelitian le-

bih lanjut. Hal ini menunjukan bahwa pembe-
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lajaran lompat tinggi dengan menggunakan

metode bermain dilingkungan pantai, proses

dan hasil pembelajarannya mengalami pening-
katan.

Berdasarkan deskripsi, analisis, dan
refleksi setiap siklus pada penelitian yang te-
lah dilaksanakan, ternyata pembelajaran lom-
pat tinggi dengan menggunakan metode ber-
main di lingkungan pantai dapat meningkat-
kan pemahaman ketrampilan siswa dalam me-
lakukan lompat tinggi. Jadi secara empirik hi-
potesis yang diajukan peneliti dalam peneliti-
an ini terbukti diterima. Hal ini terbukti dari
beberapa temuan yang yang peneliti temukan
dari tes awal, siklus 1 dan siklus 2 selama
penelitian berlangsung. Temuan-temuan itu
akan dijelaskan sebagai berikut :

Pada awal-awal pelaksanaan masih ba-
nyak siswa yang kelihatan kebingungan dan
kurang mengerti. Tetapi setelah kegiatan ber-
langsung, terlihat semua siswa bersemangat
dan merasa senang. Sedangkan pada saat guru
melakukan tes, terlihat siswa masih kebingu-
ngan dengan gerakan yang akan dilakukan.
Hal ini dikarenakan sebelumnya guru tidak
mencontohkan dan memberitahukan mengenai
langkah-langkah gerakan melakukan lompat
tinggi seperti sikap awal melakukan, tolakan ,

badan saat di udara dan pendaratan sehingga
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masih banyak siswa yang pada saat melaku-
kan gerakan masih diluar tehnik yang benar.

Adapun dari hasil tes siklus 1 yang
dilakukan, niai rata-rata kelasnya hanya 7,80
terlihat dari hasil tes tersebut skor yang di da-
pat siswa relatif cukup. Pada siklus 1 ditemu-
kan adanya perubahan pada saat mengikuti
kegiatan inti pembelajaran dengan mengguna-
kan metode bermain di lingkungan pantai
siswa lumayan bagus. Selain itu pada saat
guru melakukan evaluasi dengan melakukan
lompat tinggi gaya sebagian siswa sudah sedi-
kit memahami dan mengerti, dan skor yang
diperoleh siswa pun mengalami perubahan.

Adapun hasil tes yang dilakukan pada
sklus 2 ini, sudah mengalami peningkatan, ter-
lihat dari hasil tes siklus 2 tersebut skor yang
diperoleh siswa sudah mengalami peningkatan
dari data awal ke siklus 1, walaupun untuk
rata-rata skor kelas masih di bawah KKM
yang telah ditentukan.

Temuan yang peneliti temukan pada
siklus 2 yaitu siswa sudah menunjukan peni-
ngkatan yang sangat baik mulai dari awal
pembelajaran sampai akhir pembelajaran. Ke-
tika siswa melakukan latihan tugas gerak yang
guru perintahkan, siswa sudah tidak merasa
takut dan mampu meminimalisisr kesulitan

gerak yang mereka alami serta mampu mela-
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kukan tugas gerak dengan optimal. Selain itu,
pada saat evaluasi yang dilakukan guru de-
ngan melakukan tes lompat tinggi terlihat
hampir keseluruhan siswa sudah memahami
dan mengerti langkah-langkah dan tehnik-teh-
nik melakukan gerakan yang baik dan benar,
walaupun masih ada beberapa siswa yang
masih belum memahami. Namun demikian
ketrampilan siswa dalam pembelajaran lompat
tinggi pada siklus ke 2 ini cukup meningkat
dari siklus sebelumnya, ini terihat dari skor
siswa sudah tergolong baik, dan skor rata-rata
yang didapatpun sudah melebihi KKM yang
telah ditentukan oleh sekolah yaitu 75.
V. KESIMPULAN
Peningkatan hasil belajar siswa dengan
penerapan model pembelajaran lompat tinggi
dengan mengunakan metode bermain di ling-
kungan pantai pada kelas VIII SMP Negeri 1
Paga Kecamatan Paga Kabupaten Sikka me-
ngalami peningkatan yang baik. Hal ini dilihat
dari persentase kriteria hasil belajar siswa
pada setiap siklusnya. Siklus 1 rata-rata hasil
belajar siswa untuk aspek kognitif, psikomotor
dan afektif adalah 7,80 sedangkan siklus 2
rata-rata hasil belajar siswa untuk aspek
kognitif, psikomotor dan afektif adalah 8,20.
Keaktifan siswa mengalami peningkatan yang

mendukung proses pembelajaran diikuti res-
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pon siswa terhadap pembelajaran terhadap pe-
nerapan model pembelajaran lompat tinggi
dengan mengunakan metode bermain di ling-
kungan pantai respon siswa sangat baik untuk
proses kegiatan belajar dengan menerapkan
metode bermain di lingkungan pantai dengan
persentasi siklus ke 1 adalah 64,86% dan
siklus 2 adalah 92,43% .
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