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 Abstrak131 

Kata.Kunci: 

Pendekatan.Bermain, Target 

Angka, LompatiJauhiGayai 

Jongkok, Hasil Belajar, 

Pendidikan Jasmani. 

Rendahnya hasilibelajarisiswaipadaimateriilompatijauh gaya jongkok masih menjadi permasalahan 

dalamipembelajaranipendidikanijasmaniidi sekolahidasar, di mana data awal menunjukkan hanya 

29,17%iisiswaiikelasiiIViiyangiimencapaiiiKriteriaiiKetuntasaniiMinimali (KKM). Kondisi ini 

menandakan perlunya inovasi dalam strategi pembelajaran, sebab penelitian sebelumnya lebih banyak 

berfokus pada permainan secara umum dan belum menekankan penggunaan permainan dengan target 

angka untuk meningkatkan penguasaan teknik lompatijauhigayaijongkok. Penelitian 

iniibertujuaniuntukimenguji efektivitas pendekatan bermain melalui permainan target angka dalam 

meningkatkanihasilibelajarisiswa.iPenelitiani ini menggunakan metodeiPenelitianiTindakaniKelas 

(PTK) modeliKemmisi&iMcTaggartiyangidilaksanakanidalamiduaisiklus, masing-masing melalui 

tahapiperencanaan, pelaksanaan,iobservasi,idanirefleksi. Subjekipenelitianiadalah 24isiswaikelas 

IV,idengan dataidiperolehimelaluiiobservasiiaktivitasisertaitesiketerampilan lompat jauh gaya 

jongkok, yang selanjutnya dianalisis secara deskriptif kuantitatifimenggunakanirata-ratainilaiidan 

persentaseiketuntasan. Hasiliiipenelitianiiimenunjukkaniiiadanyaiipeningkataniiisignifikan,iiyaitu 

ketuntasan belajar dari 29,17% padaipra-siklus,imenjadi 62,5% pada siklusiI, dani87,5%ipada 

siklusiII. Temuaniini membuktikan bahwa pendekatan bermain target angka mampu memperbaiki 

keterampilan lompat jauh gaya jongkok, menumbuhkan motivasi dan keberanianisiswa,iserta 

menciptakanisuasanaipembelajaran yang lebih menyenangkan. 

 

 
Abstract1212 

Keyword: 

Play-Based Approach, 

Number Target, Squat-Style 

LongiJump,iLearning 

Outcomes,iPhysical 

Education.iiiii1iiiiii23 

Theilow achievement of studentsiinitheisquat-style longijumpiremains a challengeiiniphysical 

educationiat the elementary school level, as initial data showed that only 29.17% of fourth-grade 

students met the minimum mastery criteria. This situation highlights the need for innovative learning 

strategies, since previous studies mainly emphasized general game-based learning and have not 

specifically explored the use of number-target games to enhance squat-style long jump performance. 

Theipresentistudiaimeditoiexamineitheieffectivenessiofiaiplay-based approach using number targets 

in improving students’ learning outcomes. Aiclassroomiactioniresearch design 

followingitheiKemmisiandiMcTaggartimodeliwasiemployed,i consisting of itwo icycles iwith 

iplanning, action, observation,iandireflection stages. Theiparticipants were 24 fourth-grade students, 

and data were collected throughiobservationisheetsiofiteacheriandistudentiactivitiesias 

welliasiskillitests initheisquat-style long jump. Data were analyzed descriptively using average scores 

and mastery percentages. The findings revealed a significant improvement, with learning mastery 

increasing from 29.17% initheipre-cycle,ito 62.5% initheifirst cycle,iand 87.5% inithe 

secondicycle.iTheseiresultsidemonstrate thatia play-based number-target approach can effectively 

improve technical skills, build students’ confidence and motivation, and create a more engaging 

learning atmosphere in physical education. 

iiiiiii1213Copyright © 2025 Neysha Sarita Wili, Mohammad Irfan   

1231This workiisilicensediunderian Attribution-ShareAlikei4.0iInternational (CCiBY-SA 4.0) 

 

 

PENDAHULUANiiiiiiii 

Pendidikan berperan penting dalam membangun kualitas sumber daya manusia sekaligus 

mempersiapkan generasi agar mampu beradaptasi dengan perubahan sosial, budaya, ekonomi, dan teknologi 

yang terus berkembang (Suparman, 2023). Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional menegaskan bahwa pendidikan bertujuan mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi pribadi 

beriman, bertakwa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, kreatif, serta bertanggung jawab. Artinya, pendidikan 

tidak hanya menekankan pencapaianiiakademik,iitetapiijugaiimencakupiipembinaaniiaspekiimental, sosial, 

emosional,idanifisik. 

Dalam konteks tersebut,ipendidikanijasmani,iolahraga,idanikesehatani(PJOK)imerupakanisalahisatu 

mataipelajaraniyang berfungsi menunjang pencapaian tujuan pendidikan nasional. Melalui PJOK, siswa 
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diarahkan untuk mengembangkan kebugaran, keterampilan gerak dasar,isertainilai-nilaiipositifiseperti 

disiplin,isportivitas, kerja sama,idanitanggungijawab (Febianti, 2018; Hasibuan & Prastowo, 2019). Selain 

berperan membina fisik, PJOK juga mendorong pertumbuhan karakter dan sikap sosial peserta didik (Saputra 

et al., 2025). 

Pelaksanaan PJOK di sekolah formal menuntut guru untuk mampu merancang pembelajaran yang sesuai 

dengan kurikulum sekaligus responsif terhadap kebutuhan siswa (Fatmawati, 2021). Kreativitas dan inovasi 

guru sangat menentukan kualitas pembelajaran, karena metode yang monoton sering kali membuat siswa 

kurang termotivasi (Rohimah et al., 2020; Mo et al., 2024). Oleh sebab itu, guru dituntut memilih strategi dan 

pendekatan yang tepat agar pembelajaran PJOK lebih bermakna (Martha, 2025). 

Hasil belajar dalam mata pelajaran PJOK dipengaruhi oleh banyak faktor, di antaranya kesiapan siswa, 

ketersediaan sarana dan prasarana, media pembelajaran, dan lingkungan belajar (Al Ardha, 2022). Jika faktor-

faktor tersebut tidak diperhatikan, maka4proses pembelajaran tidak4akan efektif dan tujuan pembelajaran sulit 

tercapai (Ma’ruf, 2020). Oleh sebab itu, pembelajaran PJOK memerlukan desain yang mampu menyesuaikan 

karakteristik peserta didik, terutama di jenjang sekolah dasar8yang masih7berada dalam tahap perkembangan 

fisik dan motorik dasar (Prasetyo & Prayoga, 2021). 

Pada jenjang sekolah dasar, materi PJOK meliputi berbagai aktivitas, seperti permainan bola, aktivitas 

ritmik, kegiatan luar ruang, renang, hingga atletik (Simbolon, 2023). Atletik dianggap penting karena menjadi 

dasar bagi penguasaan berbagai keterampilan gerak lain. Salah satu materi atletik adalah lompat jauh gaya 

jongkok, yang menuntut koordinasi tubuh, kekuatan tungkai, kelincahan, serta keberanian saat melakukan 

awalan, tolakan, melayang, dan mendarat (Machmud et al., n.d.). Namun, kenyataannya banyak siswa belum 

menguasai teknik ini dengan baik, cenderung ragu untuk melompat, dan kurang percaya diri (Wibowo, 2019). 

Kondisi tersebut menuntut adanya pendekatanipembelajaraniyangitidakihanyaifokusipada keterampilan 

teknik,itetapiijugaidapat meningkatkan minat, motivasi, dan kepercayaan diri siswa. Salah satu alternatif yang 

banyak digunakan adalah pendekatan bermain, yang menghadirkan suasana belajar lebih menyenangkan, 

interaktif, dan bebas tekanan (Yulianto et al., 2020). Penelitian sebelumnya membuktikan bahwa pendekatan 

bermain efektif untuk mengembangkan keterampilan motorik dan mendorong partisipasi aktif siswa (Mubarak 

et al., 2025; Samosir & Aditya, 2022). Bahkan, penelitian terbaruimenunjukkanibahwaimodelipembelajaran 

berbasisipermainanimampuimeningkatkanikesenanganibelajar,iketerampilanigerak dasar, serta aspek sosial 

siswa sekolah dasar (Rahayu et al., 2019). 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian masih menyoroti manfaat permainan dalam konteks 

keterampilan motorik secara umum, bukan secara spesifik pada penguasaan teknik lompat jauh gaya jongkok. 

Inilah celah penelitian yang coba diisi. Permainan target angka dipandang lebih kontekstual karena 

memberikan sasaran visual yang jelas bagi siswa saat melakukan tolakan maupun pendaratan. Dengan adanya 

tujuan yang konkret, koordinasi gerak dan akurasi dapat ditingkatkan, sekaligus menumbuhkan keberanian 

untuk melompat lebih optimal. Hal ini membedakan target angka dari pendekatan bermain konvensional, 

karena lebih berorientasi pada ketepatan gerak dan pencapaian keterampilan atletik dasar. 

Berdasarkan pertimbangan tersebut, penelitian ini diarahkan untuk menguji penerapan pendekatan 

bermain target angkaiidalamipembelajaraniilompatijauhiigayaiijongkokiipadaiisiswaikelasiIViisekolah dasar. 

Penelitianiiniidiharapkanidapatimemperlihatkan kontribusiinyataidalamipeningkatanihasil belajar, sekaligus 

memperkaya variasi strategi pembelajaran PJOK yang kreatif, menyenangkan, dan sesuai karakteristik 

perkembangan anak usia sekolah dasar. 

 

METODEeee 

Penelitian2ini menggunakan desainiPenelitianiTindakaniKelasi(PTK) denganimodel Kemmis7dan 

McTaggart3yangiidilaksanakaniimelaluiiempatiiitahapiiberulang,iyaituiiperencanaan,iipelaksanaanitindakan, 

observasi,idanirefleksii(Arikunto, 2021; Yusantika, 2020). Modeliiniidipilihikarena sesuai untuk memperbaiki 

praktikipembelajaran secara langsung di kelas. 

Subjek penelitian adalah 24isiswaikelasiIV8sekolah8dasar8yang8terdiri8atas8148laki-laki dan 10 

perempuan.iPemilihan subjek didasarkan pada kesesuaian materi lompat jauh gaya jongkok dengan kurikulum 

serta permasalahan hasil belajar yang masih rendah. Instrumen penelitian meliputi: (1)ilembariobservasi 

aktivitasiguruidanisiswa,iyangidigunakaniuntukimenilaiiketerlaksanaanipembelajaraniserta partisipasi siswa; 

dan (2) tes keterampilanilompatijauhigayaijongkokiuntuk mengukur capaianihasilibelajaripsikomotorisiswa. 

Tindakan pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan permainan target angka. Pada kegiatan ini, siswa 

melakukan awalan, tolakan, dan pendaratan sesuai jalur yang telah ditentukan, kemudian menandai angka 

sesuai hasil lompatan, dan melanjutkan secara estafet dalam kelompok. 
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Gambar 1. Siklus3Pelaksanaan PTK 

Sumber: Arikunto, (2021). 

 

Dataiyangiterkumpulidianalisisidenganiteknikideskriptifikuantitatif. Aktivitas guru dan siswa dihitung 

menggunakan persentase keterlaksanaan. Hasil tes keterampilan diolah dengan tiga indikator,iyaitu:i(1) rata-

rata nilai siswa untuk melihat perkembangan antar siklus; (2) persentase ketuntasan klasikal,idiperolehidari 

jumlahisiswaiyangimencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)idibagiijumlahisiswaikeseluruhanilalu 

dikalikan7100%; dan7(3) persentase peningkatan hasil belajar, yang ditentukan dengan membandingkan rata-

ratainilaiipra-siklus,isiklusiI,idanisiklusiII. Denganianalisis ini, perkembangan hasil belajar dan aktivitas siswa 

dapat terlihat secara jelas pada setiap siklus tindakan. 

 

HASILiDAN PEMBAHASAN1IIIIIIIIIII11 

HasilIIIIIIIII 

PenelitianItindakanIkelasiiniidilaksanakanidalamiduaisiklus. Data menunjukkan adanya peningkatan 

hasilibelajarilompatijauhigayaijongkokidariipra-siklusihinggaisiklusiII. Pada kondisi awal, hanya 7 siswa 

(29,17%)iyangimencapaiiKriteriaiKetuntasaniMinimali(KKM)idenganirata-ratainilaii61,45.iSetelahitindakan 

pada siklusiI,iketuntasanimeningkatimenjadii15isiswai(62,5%)idenganirata-ratai71,32.iPeningkatan berlanjut 

pada siklus II, di mana 21 siswa (87,5%) dinyatakan tuntas dengan rata-rata nilai 81,81. 

iTabeli1. PerbandinganiHasiliBelajariSiswaipadaiSetiaplTahaplPenelitiani 

iTahapiPenelitian iJumlahiTuntas % Tuntas Jumlah Belum Tuntas % Belum Tuntas Rata-rata Nilai 

Data Awal 7 29,17% 17 70,83% 61,45 

Siklus I 15 62,5% 9 37,5% 71,32 

Siklus II 21 87,5% 3 12,5% 81,81 

 

 
Gambar 2 ‘DiagramiPerbandinganiKetuntasaniBelajariSiswaipadaiSetiapiSiklus 
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Pembahasan123 

Hasil penelitian membuktikan bahwa penerapan pendekatan bermain dengan target angka mampu 

meningkatkanihasilibelajarilompatijauhigayaijongkok. Peningkatan dariipra-siklusikeisiklusiI disebabkan 

karena siswa mulai terbiasa dengan bentuk permainan yang diberikan. Meski demikian, pada siklus I masih 

ditemukan kesalahan teknis, seperti awalan kurang stabil, tolakan dengan kedua kaki, serta posisi tangan yang 

belum tepat saat mendarat. Faktor inilah yang membuat ketuntasan baru mencapai 62,5%. 

Setelah dilakukan refleksi, perbaikan diberikan pada instruksi gerakan, demonstrasi guru, dan 

pemberian umpan balik.iPadaisiklusiII,isiswaitampak lebihipercayaidiri,ikoordinasi gerakan meningkat,idan 

keterlibatan dalam aktivitas permainan lebih,aktif. Hal iniiberdampak,pada meningkatnya hasil belajar, hingga 

mencapai 87,5% siswa tuntas. 

Temuan iniisejalan denganipenelitian Mubarak etial., (2025) yangimenunjukkan bahwa pendekatan 

bermain dapat meningkatkan motivasi dan hasilibelajaridalam pembelajaran PJOK. Lebih lanjut, pendekatan 

ini konsisten denganiteoriikonstruktivismeiPiaget yang menekankan pentingnya pengalaman langsung untuk 

membangun pemahaman, serta teori Vygotsky yang menyoroti peran interaksi sosial dalam mengembangkan 

keterampilan motorik. Permainan target angka mendorong siswa untuk saling bekerja sama, berkomunikasi, 

dan saling memberi dukungan. 

Selain aspek psikomotor, peningkatan juga terlihat pada ranah afektif. Siswa menjadi lebih antusias, 

berani mencoba, dan menunjukkan sportivitas dalam permainan. Hal ini selaras dengan teori motivasi self-

determination (Febianti, 2018 ; Fizi et al., 2023) bahwa perasaan memiliki kompetensi, otonomi, dan 

keterhubungan sosial mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa. 

Denganidemikian, penelitianiini memperlihatkanibahwa pendekatan bermain target angka tidak hanya 

efektif dalam meningkatkan keterampilan lompatijauhigayaijongkok, tetapi juga berkontribusi 

padaipeningkatan motivasi, keberanian, dan sikap sosial siswa.i 
 

KESIMPULAN  

  Penelitian ini menegaskan bahwa penerapan pendekatan bermain melalui permainan target angka 

efektifidalamimeningkatkan keterampilan lompatijauhigayaijongkokipada siswaikelasiIVisekolah dasar. Hasil 

belajar siswa menunjukkan peningkatan signifikan, baikidariisegiirata-ratainilai maupun persentase 

ketuntasaniklasikal, mulai dari 29,17% padaipra-siklus, menjadii62,5%ipada siklusiI, dan akhirnya mencapai 

87,5%ipadaisiklusiII. Selain aspek psikomotor, pendekatan iniijugaimendorong partisipasi aktif, rasaipercaya 

diri, serta motivasi siswaidalami mengikuti pembelajaran PJOK. Kontribusi utama penelitian ini adalah 

memperkenalkan variasi strategi pembelajaran PJOK yang lebih kontekstual, menyenangkan, sekaligus 

menantang, melalui penggunaan target angka sebagai media bermain. Strategi ini dapat dijadikan alternatif 

oleh guru pendidikan jasmani dalam mengatasi rendahnya hasil belajar atletik dasar, khususnya lompat jauh 

gaya jongkok, serta memperkaya inovasi pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian ini masih terbatas pada 

lingkup kelas IV di satuisekolahi, sehingga disarankan bagi peneliti berikutnya untuk mengembangkan 

pendekatan serupa pada jenjang kelas berbeda atau cabang olahraga lain, agar efektivitasnya dapat diuji secara 

lebih luas. 
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