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Pendidikan jasmani berperan penting dalam mengembangkan kebugaran
jasmani serta aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa. Namun,
pembelajaran kebugaran jasmani di sekolah dasar masih cenderung monoton
sehingga menurunkan motivasi dan partisipasi siswa. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan model pembelajaran berbasis permainan yang layak dan
efektif untuk materi kebugaran jasmani pada siswa sekolah dasar fase C.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang
meliputi analisis kebutuhan, pengembangan produk, validasi ahli, uji coba skala
kecil dan skala besar. Subjek penelitian adalah siswa kelas V—VIsekolah dasar.
Data dikumpulkan melalui observasi, angket, dan tes kebugaran jasmani,
kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan model pembelajaran berbasis permainan dinyatakan layak dan
valid. Uji coba skala kecil memperoleh persentase kelayakan sebesar 80,51%
kategori baik, sedangkan uji coba skala besar mencapai 90,50% kategori sangat
baik. Ditinjau dari hasil belajar siswa, aspek kognitif memperoleh persentase
88,20% kategori sangat baik, aspek afektif mencapai 91,35% kategori sangat baik,
dan aspek psikomotorik menunjukkan persentase 89,75% kategori sangat baik.
Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep
kebugaran jasmani, sikap positifterhadap aktivitas fisik, sertakemampuan gerak
dan kebugaran siswa. Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa model
pembelajaran berbasis permainan efektif dan layak digunakan dalam
pembelajaran kebugaran jasmani pada siswa sekolah dasar fase C, serta mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara kognitif, afektif, dan psikomotorik.
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INTRODUCTION

Pendidikan jasmani merupakan bagian
integral dari sistem pendidikan yang berperan
penting dalam mengembangkan kebugaran
jasmani, keterampilan motorik, serta membentuk
sikap dan karakter siswa (baharuddinl et al.,
2024). Melalui aktivitas fisik yang terencana,
pendidikan jasmani tidak hanya berkontribusi
terhadap kesehatan tubuh, tetapi juga
mendukung perkembangan kognitif, afektif, dan
psikomotorik siswa secara seimbang. Kebugaran
jasmani menjadi salah satu materi esensial dalam
pembelajaran pendidikan jasmani karena
berkaitan langsung dengan kemampuan siswa
dalam melakukan aktivitas sehari-hari secara
efektif dan berkelanjutan.

Pada jenjang sekolah dasar, khususnya
siswa fase ¢ (kelas v—vi), pembelajaran kebugaran
jasmani seharusnya dirancang sesuai dengan
karakteristik perkembangan siswa yang aktif,
senang bergerak, dan menyukai aktivitas

bermain. Namun, kenyataan di lapangan
menunjukkan bahwa pembelajaran kebugaran
jasmani masih cenderung menggunakan
pendekatan konvensional yang monoton, seperti
latihan lari, push-up, dan sit-up secara berulang.
Pola pembelajaran tersebut menyebabkan siswa
cepat merasa bosan, kurang termotivasi, serta
menunjukkan partisipasi yang rendah dalam
kegiatan pembelajaran.

Rendahnya variasi pembelajaran dan
minimnya unsur kesenangan dalam aktivitas
kebugaran jasmani berdampak pada kurang
optimalnya pencapaian tujuan pembelajaran.
Siswa tidak hanya mengalami kelelahan fisik,

tetapi kurang memahami manfaat

juga

kebugaran jasmani bagi kesehatan dan

kehidupan sehari-hari. Kondisi ini menuntut

adanya inovasi pembelajaran yang mampu

mengintegrasikan unsur kebugaran dengan

pengalaman belajar yang menyenangkan,

bermakna, dan sesuai dengan kebutuhan

perkembangan siswa sekolah dasar.

Salah satu pendekatan yang relevan
untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
penerapan model pembelajaran  berbasis
permainan. Pembelajaran berbasis permainan
mampu menciptakan suasana belajar yang aktif
dan  menyenangkan, serta ~ mendorong
Melalui

permainan, siswatidak hanya berlatihkomponen

keterlibatan siswa secara optimal.

kebugaran jasmani, tetapi juga mengembangkan
pemahaman konsep, sikap sportivitas, kerja
sama, disiplin, dan tanggung jawab. Pendekatan
ini dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar serta kualitas hasil belajar siswa pada
ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.

Berdasarkan permasalahan tersebut,
diperlukan pengembangan model pembelajaran
berbasis permainan yang dirancang secara
sistematis dan sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar fase c. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan dan menguji kelayakan
serta efektivitas model pembelajaran berbasis
permainan pada materi kebugaran jasmani.
Diharapkan model yang dikembangkan dapat
menjadi alternatif pembelajaran inovatif bagi
guru pendidikan jasmani dalam meningkatkan
kebugaran jasmani, motivasi, dan keterlibatan
aktif siswa dalam proses pembelajaran.

METHODS

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan untuk menghasilkan produk
berupa model pembelajaran berbasis permainan
yang dirancang untuk menunjang proses
materi jasmani.

pembelajaran kebugaran

Model pengembangan yang digunakan
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dalam penelitian ini mengacu pada tahapan yang
dikemukakan oleh Sugiyono (2019), yang terdiri
dari beberapa langkah sistematis mulai dari 1)
Potensi Masalah, 2) Pengumpulan Data, 3)
Desain Produk, 4) Validasi Desain, 5) Revisi
Desain, 6) Uji coba Produk, 7) Revisi Produk, 8)
Uji Coba Pemakaian, 9) Revisi Produk, dan 10)
Produksi Massal.

Potensiden L S| Pengusplen L f‘\\ Deuln U\ Valkiasi
Musssh 1/ o /)| woan /] oesan
Uji Cote A | Wi /""J Lyl Cobia </U Revinl
Pemakatn \-ﬂ Fredub \"'-"l Prodek | \[1_ Dwssin

5
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'\'\‘ |: Predihu ‘
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Gambar 1 Tahapan R&D (Sugiyono, 2019).

Procuk

Instrumen Penelitian

Intrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah kuesioner atau angket.
Kuesioner adalah salah satu teknik pengumpulan
data dengan cara memberikan sebuah
pernyataan/pertanyaan yang dijawab secara
oleh 2019).

Kuesioner ahli ditujukan dan harus diisi oleh ahli

tertulis responden (Sugiyono,
media yaitu bidang media permainan olahraga,
ahli pembelajaran yaitu bidang pembelajaran dan
ahli praktisi yaitu bidang alat pendidikan jasmani
validitas atau
yang  dikembangkan.

Kuesioner ini juga harus diisi oleh siswa itu

yang berguna mengetahui

kelayakan  produk
sendiri sebagai guna menilai alat. Rentang
penilaian dalam kuesioner ini menggunakan
rentang nilai dalam skala /kert yaitu: 1) sangat
tidak sesuai, 2) tidak sesuai, 2) kurang sesuai, 3)

sesuai, 4) sangat sesuai (Sugiyono, 2019).

Tabel 1 Kisi-kisi Kuesioner Validator
No | Faktor Indikator

Butir

1 Kualitas Aspek 20
model kelayakan
pembelajaran | permainan,
berbasis Aspek  gerak
permainan dan
untuk materi | keterampilan
kebugaran jasmani, Aspek
jasmani pada | kreativitas dan
siswa sekolah | inovasi, Aspek
dasar keamanan dan

keselamatan,
Aspek nilai
edukatif dan
sosial

Tabel 1 Kisi-kisi Kuesioner Siswa

No Faktor Indikator Butir

1. Pengamatan | Kemampuan |7
gerak  siswa | siswa dalam
(Psikomotori | menunjukkan
k) keterampilan

gerak  yang
mencerminka
n 10 wunsur
kebugaran
jasmani.

2. Pengamatan Siswa mampu | 6
sikap  siswa | menunjukkan
(Afektif) disiplin,

sportivitas,
kerja  sama,

percaya diri,
dan tanggung
jawab selama
mengikuti
permainan
kebugaran

jasmani.
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Siswa mampu | 5
memahami
aturan,
tujuan,
manfaat bagi
kebugaran
jasmani,
strategi
sederhana,
serta  aspek
keselamatan
dalam
permainan.

3. Pengamatan
pemahaman

siswa

(Kognitif)

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang dilakukan
dalam penelitian ini yaitu analisis data deskriptif
kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Data
kuantitatif diperoleh dari hasil lembar validasi
ahli, dan kuesioner penilaian terhadap kelayakan
produk yang diisi oleh siswa. Sementara data
kualitatif diperoleh dari masukan atau saran
perbaikan terhadap produk yang akan
dikembangkan, kekurangan dan kelemahan
produk yang telah dikembangkan. Data yang
didapatkan lalu akan dikalkulasi dan kemudian
dikonversi kedalam bentuk persentase. Rumus
yang digunakan untuk mengolah data kuantitatif
menurut (Sugiyono, 2016) dalam (Candra et al.,

2017)adalah sebagai berikut:

Keterangan :
P==2 x1009%

]
P = Presentase
Y xi = Jumlah Skor dari Responden
Xxj = Jumlah Skor Maksimal
100% =XKonstanta

Selanjutnya skor akan diklasifikasikan dalam
empat kategori sebagai berikut (Pranatawijaya
etal.,2019):

Tabel 2 Klasifikasi Presentase
Presentase (%) Klasifikasi
80-100 Sangat Baik

60— 79 Baik

40- 59 Kurang Baik

20-39 Tidak Baik
0-19 Sangat Tidak Baik

Sumber: (Pranatawijayaetal., 2019)

Menurut (Ahmad, 2023) Keefektifan
model dinilai dari rata-rata hasil belajar siswa
dengan rumus sebagai brikut:

_ Apk

Xpk= —
Keterangan:

Xpk : Tingkat keefektifan pembelajaran

Apk : Total persentase hasil belajar seluruh siswa
dari semua pertemuan

N :jumlah pertemuam

Hasil keefektifan berdasarkan persentase
hasil belajar siswa selanjutnya diinterpretasikan
ke dalam kriteria kualitas keefektifan sesuai

dengan tabel acuan menurut (Pembelajaranetal.,

2022).
No Persentase Persentase
Kualitas Efektif Kualitas Efektif
1 1%<P <24% Tidak efektif
2 25%<P<49% Kurang efektif
3. |50%<P<74% | Cukup efektif
4 75%<P<100% | Efektif
Rancangan Produk
1. Zona Poin
Keranjang Tim A
(' : t 2k
2 s N
¥ 00 C |tis
C = 123

}

Kerangang Tim B

Zona Point merupakan permainan motorik yang

menggabungkan aktivitas melempar, berlari, dan

menghitung poin. Siswa melempar bola ke arah

zona target bulat yang memiliki nilai angka

150



Rahayu et al./ SPECIAL EDITION 2026

tertentu. Poin yang diperoleh menentukan
jumlah bola yang harus diambil dan dimasukkan
ke dalam keranjang tim.

2. Serbu Target

&
&
&

)
&
&
&
&

-
=

Serbu Target adalah permainan motorik
berkelompok yang memadukan sit up, estafet
bola, lari, dan lempar sasaran untuk melatih
kekuatan otot perut, koordinasi, kecepatan,
ketepatan lempar, serta kerja sama tim.

3. Cone Ring and Run

¥

Cone Ring and Run adalah permainan lari estafet

yang melatih kecepatan, kelincahan, dan
koordinasi, di mana siswa berlari ke cone,
mengambil ring, memasangnya pada cone
sasaran, lalu kembali memberi giliran kepada
teman berikutnya.

4. Estafet Bola Seimbang

Estafet Bola Seimbang adalah permainan estafet
yang melatih keseimbangan, kelincahan, dan

koordinasi, di mana siswa membawa bola di atas

cone melewati jalur =zig-zag dan balok
keseimbangan, lalu kembali memberi giliran
kepada teman berikutnya.

5. Aksi Kaki Aktif

-~
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Aksi Kaki Aktif adalah permainan lintasan

rintangan melatih kelincahan,

yang
keseimbangan, ketepatan, dan kekuatan, melalui
rangkaian lompatan, engklek, pola buka—tutup,
serta memasukkan bola ke tong dengan kaki
dalam posisi sikap lilin.
RESULTS AND DISCUSSION

Pembelajaran Pendidikan Jasmani yang
efektif di Sekolah Dasar dapat diwujudkan
melalui perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi
pembelajaran yang dilakukan secara sistematis
serta disesuaikan dengan karakteristik siswa.
Namun, hasil observasi awal menunjukkan
bahwa pembelajaran kebugaran jasmani di
sekolah dasar masih cenderung monoton dan
berfokus pada latihan fisik tanpa variasi, sehingga
kurang mampu menumbuhkan motivasi dan
aktif

permasalahan

studi

yang
ditemukan adalah rendahnya keterlibatan siswa

partisipasi siswa. Berdasarkan

pendahuluan, utama
dalam pembelajaran serta belum optimalnya
afektif,

psikomotorik. Pembelajaran kebugaran jasmani

pencapaian aspek  kognitif, dan
masih didominasi pendekatan konvensional,
sehingga siswa kurang memahami konsep
kebugaran, kurang menunjukkan sikap positif
selama pembelajaran, serta belum maksimal

dalam mengembangkan keterampilan gerak.
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Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian

ini mengembangkan model pembelajaran
kebugaran jasmani berbasis permainan yang
dirancang sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar fase C. Model ini diharapkan
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara
menyeluruh, meliputi aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik, serta menciptakan suasana
pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan
bermakna.
Validasi Ahli Draft Produk Awal

Sebelum produk awal pengembangan
Model Pembelajaran Berbasis Permainan diuji
coba dalam skala kecil, draf produk ini perlu
melewati tahap uji validasioleh para ahli untuk
menilai sejauh mana kelayakan serta kekurangan
yang mungkin ada pada produk tersebut. Tahap
validasi ini melibatkan ahli permainan, ahli
penjas dan ahli pembelajaran. Proses validasi
melibatkan satu ahli permainan, yaitu Dr.
Supriyono, S.Pd.,M.Or. dan satu ahli penjas Dr.
Ipang Setiawan, M.Pd. serta serta tiga ahli
pembelajaran, yaitu Tuhu Sri Purnomo, S.Pd.
selaku guru PJOK SDN 4 Grobogan, Eko Hery
Sutopo, S.Pd. selaku guru PJOK SDN 2
Grobogan, Loso, S.Pd. selaku guru PIOK SDN
4 Karangrejo. Validasi ini dilakukan untuk
memastikan bahwa produk yang dikembangkan
telah sesuai dengan standar yang diharapkan dan
layak digunakan dalam pembelajaran, sehingga
mampu memberikan hasil yang optimal.
hasil

menggunakan teknik analisis

Untuk menganalisis validasi,
penelitian ini
persentase sebagai dasar penentuan tingkat
kelayakan model pembelajaran.
Tabel 3 Hasil Kuesioner Para Ahli

Nama Ahli Hasil

91%

Keterangan

Dr. Supriyono, Sangat Baik

S.Pd.,M.Or.
Dr.Ipang Setiyawan, | 93% | Sangat Baik
M.Pd.
Tuhu Sri Purnomo, 93% | Sangat Baik
S.Pd.
Eko Hery Sutopo, 94% | Sangat Baik
S.Pd.
Loso, S.Pd. 95% | Sangat Baik
Rata-rata 93% | Sangat Baik

Adapun saran dan masukan dari para
ahli diperoleh sebagai bahan evaluasi untuk
menyempurnakan model pembelajaran yang
dikembangkan, sehingga model pembelajaran
berbasis permainan menjadi lebih efektif, praktis,
dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar.

Tabel 4 Saran dan Masukan Dari Para Ahli

No Nama Ahli Saran

1 Dr. Supriyono, | Pada permainan Zona

S.Pd.,M.Or. Point, siswayang telah
bola

menunggu di belakang

memasukkan

keranjang agar tidak
mengganggu
konsentrasi,
sedangkan pada

Serbu
dilakukan

penyesuaianposisidan

permainan

Target

alur permainan agar

lebih efektif.

Model

memperoleh

2 Dr.Ipang pembelajaran

Setiyawan, saran

M.Pd. perbaikan berupa
jumlah

penggunaan

penyesuaian
siswa,
balok keseimbangan
150

cm, serta
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penyederhanaan
permainan Aksi Kaki
Aktif

agar mudah

dipahami siswa.

3 Tuhu Sri
Purnomo,

S.Pd.

Bahasa dan tampilan
buku

disederhanakan agar

panduan

lebih mudah dipahami
serta menarik bagi

siswa sekolah dasar.

4 Eko Hery
Sutopo, S.Pd.

Model pembelajaran

berbasis  permainan
dikembangkan sesuai
CP PJOK Fase C
Kurikulum Merdeka
untuk meningkatkan
kebugaran  jasmani,
keterampilan  gerak,

dan nilai karakter

melalui permainan
yang sederhana,
variatif, dan

menyenangkan.

5 Loso, S.Pd.

Model pembelajaran

berbasis  permainan
menggunakan
aktivitas yang
sederhana dan

menyenangkan untuk

melatih kebugaran
jasmani siswa,
sehingga menjadi
alternatif

pembelajaran  yang
efektif dan relevan
dengan Kurikulum
Merdeka.

Uji Coba Skala Kecil Tahap 1

Tabel 5 Presentase Penilaian

No Aspek Persentase
1 \\PCR Psikomotorik 83%
2 Aspek Kogmitif 8§2%
3 |Aspek Afekuf 81%
Rata-rata 82%

Hasil uji coba skala kecil tahap I

menunjukkan bahwa model pembelajaran
berbasis permainan pada materi kebugaran
jasmani memperoleh nilai rata-rata 82% dengan
kategori Baik pada aspek psikomotorik, kognitif,
dan afektif. Hasil ini menunjukkan bahwa model
dapat diterima oleh siswa dan digunakan sebagai
dasar perbaikan sebelum uji coba skala kecil
tahap II. Selama pelaksanaanuji coba skala kecil
tahap 1, ditemukan beberapa kendala teknis.
Permasalahan tersebut perlu ditindaklanjuti agar
produk yang dikembangkan benar-benar sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. Adapun
permasalahan yang muncul beserta solusinya
adalah sebagai berikut:

1. Lembar nomor pada permainan Zona
Point mudah rusak, sehingga diperbaiki
dengan dilaminasi agar lebih awet dan
aman digunakan.

2. Bola kecil terlalu ringan dan sulit
dikontrol, sehingga diganti atau

ditambah beban agar pergerakannya

lebih stabil dan efektif.

Uji Coba Skala Kecil Tahap 2
Tabel 6 Presentase Penilaian .
_No_| Aspek | Persentase
I |Aspek Psikomotonk 93%
2 |Aspek Kogmif ‘ 92%
3 |Aspek Afekuf L 93%
Rata-rata L 93%

Hasil uwji coba skala kecil tahap II

menunjukkan bahwa model pembelajaran
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berbasis permainan pada materi kebugaran
jasmani memperoleh nilai rata-rata 93% dengan
kategori sangat Baik pada aspek psikomotorik,
kognitif, dan afektif. Hasil ini menunjukkan
bahwa model dapat diterima oleh siswa dan
digunakan sebagai dasar perbaikan sebelum uji
coba skalabesar.

Berdasarkan hasil pengisian kuesioner
oleh siswa pada tahap uji coba skala kecil tahap
2, diperoleh rata-rata persentase sebesar 8§9%.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa alat
multinetring masuk dalam kategori sangat baik
dan dinyatakan sangat layak untuk dilanjutkan

pada uji cobaskalabesar.

Uji Coba Skala Besar
Tabel 7 Presentase Aspek Psikomotorik
o | ASPER PSINOMOTORIK
ie—- Nama Sehalah (Jumbsh showa Nilal | Presentase
e =
RATA - RATA TN

Hasil analisis kuesioner dilaksanakan
terhadap satu kelas di SDN 2 Grobogan dan dua
kelas di SDN 4 Karangrejo menunjukkan bahwa
aspek psikomotorik siswa kelas VI di SDN 2
Grobogan dan SDN 4 Karangrejo memperoleh
rata-rata persentase sebesar 95% dengan kategori
Sangat Baik. Hasil ini menegaskan bahwa model
pembelajaran berbasis permainan sangat efektf
dalam meningkatkan kemampuan psikomotorik

siswa fase C, meliputi kekuatan, daya tahan,

Grobogan dan dua kelas di SDN 4 Karangrejo
menunjukkan bahwa siswa kelas VI di SDN 2
Grobogan dan SDN 4 Karangrejo memperoleh
rata-rata persentase sebesar 93% dengan kategori
Sangat Baik. Hasil uwi coba skala besar
menegaskan bahwa model pembelajaran berbasis
efektif

konsep  kebugaran

permainan dalam  meningkatkan

pemahaman jasmani,
kemampuan mengikuti aturan, dan strategi
sederhana siswa, sehingga layak digunakan
sebagai alternatif pembelajaran PJOK yang
edukatif dan bermakna di sekolah dasar fase C.
Tabel 9 Presentase Aspek Afektif

W ASHEK AVERIE

Nama Sebolah - lmhl shwa Nilal | Presentase
Kol VI SDN Grobogan I8 . 9% | )
Kb V1A SDN 1 Kangrep 16 il [T
) ‘mu\ VIBSON 4 K..‘.‘l_.w.‘. ' 16 ‘ 150 ' '
RATA - RATA b )

Hasil kuesioner aspek afektif dilaksanakan
terhadap satu kelas di SDN 2 Grobogan dan dua
kelas di SDN 4 Karangrejo menunjukkan bahwa
siswa kelas VI di SDN 2 Grobogan dan SDN 4
Karangrejo memperoleh rata-rata persentase
sebesar 94% kategori Sangat Baik. Hasil ini
menunjukkan model pembelajaran berbasis
permainan efektif dalam meningkatkan aspek
afektif

kepercayaan diri, kerja sama, sportivitas, dan

siswa, meliputi motivasi belajar,

tanggung jawab, sehingga layak diterapkan
pembelajaran PJOK di sekolah dasar fase C.
Tabel 10 Hasil Uji Efektivitas

kelincahan, kecepatan, keseimbangan, dan Tahap Uji Coba Persentase
koordinasi, sehingga layak diterapkan dalam Keterlaksanaan
pembelajaran PJOK. Uji Co’l%a }?kalla Kecil 82%
.. ahap

Tabel 8 Presentase As.t,).e_liK,?gmtlf Uji Coba Skala Kecil 93%

e Natua Seknlah Jumitsh viwn| Nilal | Presentase | Tahap 1T

|_{Keln VISDN 3 Geobegen iy 1 300 o Uji Coba Skala Besar 94%

el VT SON 4 K T T Keefektivitasan 90%
RATA -RATA 293% MOdel
Hasil kuesioner aspek kognitif

dilaksanakan terhadap satu kelas di SDN 2
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Hasil analisis menunjukkan bahwa

model pembelajaran berbasis permainan
memiliki tingkat keefektifan sebesar 90% dan
termasuk dalam kategori sangat efektif (81%—
100%). Penilaian ini didasarkan pada rata-rata
persentase aspek kognitif, psikomotorik, dan
afektif yang seluruhnya berada pada kategori
sangat efektif. Temuan ini menunjukkan bahwa
model pembelajaran mampu meningkatkan
keterampilan gerak, pemahaman konsep, serta
sikap dan partisipasi aktifsiswa. Selainitu, model
pembelajaran  berbasis permainan  dinilai
menarik, mudah diterapkan oleh guru, dan sesuai

dengan karakteristik siswa sekolah dasar fase C,

sehingga sangat layak digunakan dalam
pembelajaran kebugaran jasmani.
Deskripsi Draft Produk Akhir
1. Zona Point
Kevanjang Yiem A
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P an
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w $)\¢ \ - ; »
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Kerangang Tim B

Zona Point merupakan permainan motorik yang
mengintegrasikan kegiatan melempar, berlar,
dan menghitung skor. Siswa melempar bola ke
zona sasaran berbentuk lingkaran yang memiliki
nilai tertentu, kemudian jumlah poin yang
diperoleh menentukan banyaknya bola yang
harus dimasukkan ke keranjang tim.

2. Serbu Target

=
-
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- e R %
R T T T T ¢
o
)

Serbu Target merupakan permainan motorik
berkelompok yang memadukan gerakan sit up,
estafetbola, lari, dan lempar sasaran. Permainan
ini bertuyjuan melatih kekuatan otot perut,
koordinasi, kecepatan, dan ketepatan lempar,
sekaligus menumbuhkan kerja sama dan
kekompakan tim.

3. Cone Ring and Run

-

}
L

-

vveas’ A A A A A A A°

o ¥

Cone Ring and Run merupakan permainan lari
estafet yang bertuyjuan melatih kecepatan,
kelincahan, dan koordinasi, dengan aktivitas
berlari menuju cone, mengambil ring,
memasangnya pada cone sasaran, lalu kembali
untuk memberi giliran kepada peserta
berikutnya.

4. Estafet Bola Seimbang

TYYYY 4 4 W L SR
= < 2 2P
"':.\j\-\\ < _______ < _______

Estafet Bola Seimbang merupakan permainan
estafet dalam aktivitas kebugaran jasmani yang
menekankan keseimbangan, kelincahan, dan
koordinasi gerak. Siswa membawa bola di atas
cone melewati jalur =zig-zag dan balok
keseimbangan, kemudian kembali ke garis start
untuk memberikan giliran kepada teman
berikutnya.

5. Aksi Kaki Aktif
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Aksi Kaki Aktif merupakan aktivitas kebugaran
jasmani berbentuk lintasan rintangan yang
melatih kelincahan, keseimbangan, ketepatan,
dan kekuatan, melalui kegiatan melewati cone
dengan  variasi serta

zig-zag engklek

memasukkan bola ke dalam keranjang
menggunakan kaki dalam posisi sik
Kekurangan Produk

Berdasarkan uji coba yang telah
dilakukan oleh peneliti serta saran dan masukan
perbaikan dari beberapa ahli, penerapan model
pembelajaran berbasis permainan memerlukan
persiapan dan pengelolaan kelas yang lebih
matang dari guru, terutama dalam pengaturan
waktu dan pemahaman aturan permainan. Pada
tahap awal, siswa membutuhkan waktu adaptasi
terhadap  mekanisme  permainan,  serta
pelaksanaannya memerlukan ruang gerak yang
cukup. Selain itu, penilaian pada aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik secara bersamaan
menjadi tantangan tersendiri bagi guru.
Kelebihan Produk

Model pembelajaran kebugaran jasmani
berbasis permainan mampu meningkatkan hasil
belajar siswa secara menyeluruh pada aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Model ini
yang

menyenangkan, meningkatkan motivasi serta

menciptakan suasana pembelajaran
partisipasi aktif siswa, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar fase C. Selain
itu, model pembelajaran bersifat fleksibel dan
mudah dimodifikasi sesuai dengan kondisi dan
fasilitas sekolah.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran kebugaran jasmani berbasis
permainan yang dikembangkan dinyatakan layak
dan efektif untuk diterapkan pada siswa Sekolah
Dasar fase C. Hasil validasi ahli serta uji coba
skala kecil dan skala besar menunjukkan
peningkatan hasil belajar siswa pada aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik dengan
kategori sangat baik. Model pembelajaran ini
mampu meningkatkan motivasi, partisipasi aktif,
serta menciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik
siswa. Dengan demikian, model pembelajaran
berbasis permainan dapat dijadikan alternatif
inovatif bagi guru Pendidikan Jasmani dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran kebugaran
jasmani di Sekolah Dasar.
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