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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil belajar lari jarak pendek pada siswa
kelas VA SDN Putat Gede [/94 Surabaya tahun ajaran 2022/2023 dengan menggunakan
pendekatan permainan. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas
(Classroom Action Research/ACR) yang terdiri dari empat tahapan yaitu perencanaan,
pelaksanaan, observasi dan refleksi pada setiap siklusnya. Penelitian ini diselesaikan
selama dua periode. Dalam penelitian ini, siswa kelas VA SDN Putat Gede I/94 Surabaya
tahun ajaran 2022/2023 yang diikuti sebanyak 32 siswa. Data penelitian ini diperoleh
melalui observasi dan tes tulis, serta tes keterampilan lari jarak pendek. Data adalah
produk dari pembelajaran keterampilan, sikap, dan pengetahuan baru. Dalam penelitian
ini digunakan analisis deskriptif dengan pendekatan persentase untuk menemukan pola
dalam kegiatan belajar. Berdasarkan temuan penelitian, dapat disimpulkan bahwa:
Penerapan pendekatan permainan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa kelas VA
SDN Putat Gede /94 Surabaya tahun ajaran 2022 /2023

Kata Kunci : Lari Jarak Pendek, Penelitian Tindakan Kelas, Permainan

ABSTRACT

The purpose of this study was to find out the results of learning to run short distances in
class VA students at SDN Putat Gede 1/94 Surabaya for the 2022/2023 school year by
using a game approach. This study uses the Classroom Action Research (ACR) method,
which consists of four stages: planning, implementing, observing and reflecting on each
cycle. This research was completed over two periods. In this study, 32 students were
enrolled in class VA SDN Putat Gede /94 Surabaya for the 2022 /2023 academic year. The
research data was obtained through observation and written tests, as well as short
distance running skill tests. The data is the outcome of acquiring the abilities, attitudes,
and knowledge necessary to run short distances. This research used descriptive analysis
using percentage approaches to find patterns in learning activities. According to the
study's findings, it may be inferred that a game approach can improve student
achievementin class VA SDN Putat Gede [/94 Surabaya for the 2022 /2023 academic year.

Keywords: Sprint, Classroom Action Research, Games

PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani adalah komponen penting dari proses pendidikan. Itulah

mengapa sangat penting untuk mencapai hasil ini ketika memperkenalkan ke dalam
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kurikulum. Guru harus mampu memberikan berbagai kemampuan gerakan mendasar,
memainkan taktik dan strategi, dan internalisasi nilai-nilai kepada siswa mereka
(kejujuran, kerja sama, sportivitas, dll.). Sentuhan didaktik-metodis harus diterapkan
pada kegiatan pembelajaran agar efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan
pendidikan jasmani adalah untuk membantu anak-anak bersenang-senang, menjadi
kreatif, menjadi inventif, mempelajari keterampilan baru, menjadi penggerak yang lebih
baik, dan memahami tubuh manusia. Oleh karena itu, guru sekolah dasar diminta untuk
datang dengan cara-cara kreatif dan menghibur untuk mendidik anak-anak mereka.
Pikiran, tubuh, dan emosi manusia semuanya mengalami transformasi sekitar waktu itu.

Siswa dimaksudkan untuk belajar, tumbuh, dan berkembang dalam hal kesenangan,
kreativitas, inovasi, keterampilan, peningkatan, dan pemahaman tentang gerakan
manusia melalui partisipasi dalam pendidikan jasmani. Instruktur pendidikan jasmani
harus mampu menghasilkan pembelajaran yang efektif dan tidak membosankan agar
dapat menerapkan persyaratan kompetensi pendidikan jasmani sesuai dengan pedoman,
tujuan, dan sasaran seperti dalam kurikulum (Salsabiila, Y., & Bambang Ferianto Tjahyo
Kuntjoro, 2024). Oleh karena itu, strategi pembelajaran harus fleksibel dan terbuka
terhadap perubahan. Atletik adalah nenek moyang dari banyak olahraga lainnya,
termasuk berlari, melompat, dan melempar. Sementara itu, manusia memiliki kapasitas
untuk berlari, melompat, dan melempar untuk jarak yang cukup jauh — keterampilan
yang telah digunakan sepanjang sejarah, termasuk dalam konteks berburu (Nugraheni,
2020). Oleh karena itu, siswa harus memprioritaskan partisipasi olahraga untuk alasan
yang sama.

Karena sebagian besar siswa memandang berlari sebagai kegiatan yang menguras
tenaga, mereka ragu-ragu untuk melakukan kegiatan yang ditugaskan guru. Hal ini, pada
gilirannya, menyebabkan kegagalan untuk memenuhi kriteria ketuntasan minimum
(KKM), yang mencakup hal-hal seperti pembelajaran monoton, tidak adanya
pengembangan belajar, rendahnya tingkat pemahaman siswa, dan kurangnya minat pada
konten lari jarak pendek.

Siswa di sekolah dasar kelas atas harus diajarkan cara berlari menggunakan cara
yang mengajarkan mereka dasar-dasar berlari dan menjaga perhatian mereka, sehingga
mereka tidak menjadi bosan dan berhenti belajar (Satrio Nugroho, dkk, 2024). Untuk
alasan ini, penting bagi pendidik untuk menggunakan metode pengajaran yang dikemas

melalui permainan hitam dan hijau dengan harapan bahwa siswa ingin belajar tentang
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lari jarak pendek dan lebih termotivasi untuk mempelajari materi. Studi tindakan kelas
ini bertujuan untuk menggunakan permainan modifikasi hitam dan hijau dan mencari
kelompok dalam penerapan pembelajaran lari jarak pendek untuk mempromosikan
keterlibatan siswa dalam pendidikan jasmani dengan harapan meningkatkan hasil
belajar siswa.

Setelah pengamatan ini, peneliti bersama rekan guru berkolaborasi berusaha
untuk mengaplikasikan kegiatan belajar dengan pendekatan bermain, memasukkan
unsur -unsur permainan ke dalam materi lari jarak pendek dengan harapan bahwa siswa
akan menikmati materi dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
memfasilitasi pencapaian tujuan yang dimaksud.

Mengingat konteks yang disebutkan di atas, penulis bersama guru rekan sejawat
berkolaborasi untuk mengumpulkan data tentang teknik lari jarak pendek dengan judul
penelitian“ Peningkatan Hasil Belajar Lari Jarak Pendek Melalui Permainan Pada Siswa

Kelas VA SDN PUTAT GEDE /94 Surabaya”

METODE PENELITIAN

Untuk meningkatkan hasil pembelajaran atletik jarak pendek, langkah pertama
adalah mengidentifikasi metodologi penelitian; dalam hal ini, penelitian tindakan kelas
(PTK). Setiap aktivitas dalam desain dikenal sebagai siklus, diantaranya: (1) perencanaan
tindakan; (2) pelaksanaan tindakan; (3) observasi dan interprestasi; (4) analisis dan
refleksiuntuk perencanaan siklus berikutnya. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Putat
Gede 1/94. Beberapa instrumen yang akan dirawat di PTK perlu persiapan sebelum prosedur
dapat dilakukan: Modul ajar kurikulum merdeka, Lembar observasi siswa dan lembar
penilaian.

Subjek yang diteliti adalah siswa kelas VA SDN Putat Gede 1/94 tahun pelajaran
2022/2023 yang berjumlah 28 siswa. Cara pengambilan data dalam PTK ini antara lain
sebagai berikut: Observasi. Arah dari pengamatan ini adalah untuk mengumpulkan
informasi tentang bagaimana siswa terlibat dalam kegiatan belajar atletik lari jarak
pendek menggunakan pendekatan bermain. Selain itu, kami ingin mengumpulkan
informasi tentang kemampuan atletik anak-anak dalam acara sprint. Tes. Evaluasi sejauh
mana pelajar telah berkembang setelah instruksi. Temuan siswa pada tes standar

kemampuan mereka untuk berlari jarak pendek dikumpulkan dan dianalisis.
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Pendidik yang melakukan kegiatan pembelajaran mungkin mendapat manfaat
dari melakukan wawancara untuk mengumpulkan data pendukung. Tabel berikut
memberikan penjelasan rinci tentang metode yang digunakan dalam mengumpulkan
dalam penelitian.

Tabel 1. Teknik dan Alat Pengumpulan Data

No. Sumber Jenis Data Teknik Instrumen
Data Pengumpulan
1.  Siswa Hasil keterampilan Test praktik Tes keterampilan
Lari jarak lari jarak pendek
pendek(produk)
2. Siswa Kemampuan melakukan  Unjuk kerja praktik Lembar observasi

Lari jarak pendek (proses) dan pengamatan

3.  Siswa Aktivitas siswa selama Pengamatan Lembar observasi
Pembelajaran
berlangsung(sikap)

4.  Siswa Pemahaman tentang Tes tertulis Soal-soal lari jarak
konsep materi pendek
pembelajaran
(pengetahuan)

Analisis berbasis persentase deskriptif dilakukan terhadap data yang dikumpulkan
dari setiap kegiatan observasi pelaksanaan siklus PTK untuk mengidentifikasi tema
menyeluruh dalam kinerja siswa. Penelitian ini menganalisis kumpulan data berikut:
Keterampilan dan bakat siswa dalam lari jarak pendek diklasifikasikan menurut
klasifikasi nilai yang ditentukan setelah memeriksa hasil ujian lari jarak pendek mereka.
Kegiatan sikap belajar siswa, melalui penggunaan lembar observasi siswa selama
kegiatan pembelajaran. Pengetahuan informasi dinilai sebagian besar melalui ujian
tertulis dari pertanyaan jawaban singkat. Dalam pengolahan data, presentase dihitung
menggunakan rumus berikut dari Muhamad Ali (2013):

Tabel 2. Klasifikasi Persentase

Persentase Klasifikasi Makna
0-20% Tidak Baik Dibuang

20,1-40% Kurang Baik Diperbaiki

40,1-70% Cukup Baik Digunakan (bersyarat)

70,1 -90% Baik Digunakan

90,1 -100% Sangat Baik Digunakan

Sumber: Muhamad Ali (2013)
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Analisis pengambilan data membahas cara meningkatkan prestasi akademik lari
jarak pendek siswa kelas VA SDN Putat Gede 1/94. Dalam pengambilan data, dilakukan
tes sebanyak tiga kali, yaitu tes awal dan tes di setiap siklusnya. Pembelajaran lari jarak
pendek menggunakan pendekatan permainan, dan tes keterampilan dan keterampilan
lari jarak pendek, observasi dan tes tertulis digunakan sebagai alat pengumpulan data
untuk bereksperimen.

Setelah menerima tindakan dalam siklus I, nilai total hasil belajar lari jarak pendek

siswa dapat ditentukan. 15 siswa, atau 55,56%, mampu menyelesaikan KKM (KKM = 77)
dari total 27 siswa. Ini menunjukkan peningkatan yang cukup besar dalam hasil
pembelajaran untuk lari jarak pendek dibandingkan dengan kondisi asli sebelum
tindakan diambil. Pada kondisi semula, hanya 11 siswa atau 40,74% yang mencapai KKM
(KKM=77) pada materi lari jarak pendek, sehingga terjadi peningkatan sebesar 14,84%.
Sebanyak 20 siswa, atau 74,0%, dapat mencapai KKM pada siklus 2 (KKM = 77), yang
diketahui. Jika dibandingkan dengan di mana kita mulai dengan siklus I, ini adalah
lompatan besar ke depan dalam hal apa yang telah kita pelajari.

Tabel 3. Persentase Ketuntasan Siswa pada Kondisi Awal, Siklus I, dan Siklus II

Pra Siklus Siklus I Siklus II

(530%) (250 %) (270 %)
Tes Hasil 40,74% 55,56% 18,52%
Belajar lari jarak
pendek (11 siswa) (15 siswa) (5 siswa)
Nilai Total 40,74% 14,82% 88,89 %
(peningkatan) (11 siswa) (19 siswa) (24 siswa)
Belum Tercapai 29,63% (8 Siswa) 11,11% (3 Siswa)

Tingkat penyelesaian instruksi lari jarak pendek ditunjukkan pada Tabel 3 di atas.
Pada kondisi pertama, hanya 11 siswa yang memperoleh KKM (KKM=77) dengan
presentase 40,74 % dan nilai rata-rata 43,39 dari nilai maksimal 65,00, sedangkan 16
siswa tidak memperoleh KKM (KKM=77) dengan persentase 59,26 persen. Berikut ini
adalah hasil pengamatan yang dilakukan dalam keadaan pertama ini: Berdasarkan proses
pembelajaran materi lari jarak pendek, tahap awal proses pembelajaran dapat
dikategorikan kurang efektif. Paradigma pembelajaran berulang untuk lari jarak pendek

dapat mengurangi kemampuan berlari dan lari jarak pendek siswa. Siswa terus berjuang
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dengan konten lari jarak pendek. Siswa terus percaya bahwa berlari jarak pendek adalah
kegiatan yang paling melelahkan. Ini mengurangi aktivitas siswa dan hasil belajar,
sehingga mengurangi kegunaan sesi pendidikan jasmani. Jumlah siswa yang memperoleh
KKM (KKM=77) bertambah 15 siswa dengan persentase 55,56%, nilai rata-rata 54,28
dari nilai maksimal 65,00, dan peningkatan jumlah lulusan. Pada siklus I terdapat 19
siswa dengan persentase 14,82% dan 8 siswa dengan persentase 29,63% yang tidak
memenuhi KKM (KKM=77).

Pembahasan

Di antara faktor-faktor yang mempengaruhi penyelesaian siswa pada siklus 1
adalah: Siswa termotivasi untuk belajar karena disuguhkan dengan kegiatan belajar
berkedok permainan, terlihat dari respon antusias mereka selama pembelajaran. Bahkan
ketika pembelajaran masih terdapat siswa yang tidak fokus, padahal peningkatan fokus
siswa terhadap pemaparan guru memudahkan instruktur untuk menawarkan materi
pembelajaran dan tugas yang perlu dipahami dan dipelajari siswa. Siswa tumbuh
antusias belajar, terlihat dari penampilan dan perilakunya selama pelaksanaan kegiatan
pembelajaran. Dari segi psikomotorik, anak-anak cenderung lebih mahir dalam pelatihan
lari jarak pendek daripada dalam tugas-tugas penelitian awal yang ketat.

Berikut hal-hal terdampak atas ketidaktuntasan siswa di siklus 1: Masih ada anak-
anak yang membuat lelucon mereka sendiri dan mengabaikan penjelasan guru. Ketika
dipisahkan menjadi beberapa kelompok, masih ada sejumlah besar anak-anak yang
bersaing untuk teman bermain atau teman sekamar. Kadang-kadang, sebagai akibat dari
lingkungan permainan, siswa gagal menyelesaikan pekerjaan belajar dengan benar; Oleh
karena itu, instruktur sering memberikan evaluasi selain pelajaran. Beberapa murid
terus berjuang dengan praktik tugas mengajar.

Sudah diketahui bahwa ketidaklengkapan siswa berpengaruhi tidak hanya oleh
keberhasilan, tetapi juga oleh kesulitan atau kekurangan dalam pelaksanaan kegiatan
penelitian. Oleh karena itu, para peneliti bekerja untuk mengatasi masalah ini dengan
harapan menghasilkan temuan berkualitas lebih tinggi. Sehingga, dapat kita simpulkan
bahwa meneruskan apa yang dipelajari pada siklus [ sangat penting untuk berhasil dalam
siklus II. Kemudian, proses siklus I diulangi, tetapi dengan penekanan pada peningkatan
pada mereka. Untuk melanjutkan dengan strategi yang ditetapkan, berkonsentrasi pada

siswa yang belum mencapai tingkat penguasaan yang diinginkan.
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Persentase siswa yang menyelesaikan tugasnya meningkat dari siklus
sebelumnya sebagai hasil dari perencanaan tindak lanjut, dengan jumlah siswa yang
mencapai KKM (KKM=77) meningkat 5 siswa (18,52%) dengan nilai rata-rata 55,79 (dari
nilai maksimal 65,00) pada siklus II, dengan jumlah siswa yang mencapai tujuannya
meningkat menjadi 24 (88,89%).

Secara keseluruhan, siklus kedua tindak lanjut menunjukkan peningkatan sikap
siswa dan keterampilan lari jarak pendek, namun skor pemahaman siswa turun karena
mereka tetap bingung dengan pertanyaan. Seiring meningkatnya pemahaman siswa,

proses belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan.

KESIMPULAN

Tindakan Kelas (PTK) Kelas VA SDN Putat Gede /94 Tahun Pelajaran 2022 /2023
menyimpulkan bahwa, Penerapan pendekatan permainan pada ranah fisik pendidikan
dapat meningkatkan prestasi akademik lari pendek siswa kelas VA SDN Putat Gede 1/94
Surabaya, dengan peningkatan siklus 1 sebanyak 14,82% dan peningkatan 88,89% pada
siklus 2.
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