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Abstrak

Penelitian ini bertujuan meningkatkan hasil belajar senam lantai guling depan siswa sekolah dasar. Penelitian
dilakukan pada siswa kelas IV SD Negeri 1 Kebumen Kecamatan Sukorejo Kabupaten Kendal Semester I
Tahun Pelajaran 2018/2019, dalam waktu 3 (tiga) bulan yaitu bulan Februari s.d. April 2018. Hasil penelitian
menunjukkan proses belajar senam lantai guling depan dari pengamatan kolaborator diperoleh nilai 72,5
(aktivitas guru) dan 75 (aktivitas siswa) selama proses pembelajaran siklus I. Kemudian meningkat pada siklus
Il yaitu 82,5 (aktivitas guru) dan 87,5 (aktivitas siswa). Sedangkan hasil belajar siswa dari kondisi awal nilai
rata-rata sebesar 64 dengan persentase ketuntasan sebesar 33,3%. Kondisi tersebut mengalami peningkatan
nilai rata-rata siswa pada siklus | yaitu sebesar 69,46 dan persentase ketuntasan sebesar 54,1%. Namun,
peningkatan tersebut masih belum mencapai target yang ditetapkan sebelumnya. Kemudian setelah
melanjutkan ke siklus Il nilai rata-rata kemampuan guling depan siswa kembali mengalami peningkatan sebesar
79,54 dengan persentase ketuntasan sebesar 79,17%, sehingga penelitian telah mencapai indikator kinerja.

Kata Kunci: upaya meningkatkan; hasil belajar; senam lantai; permainan gajah

Abstract

This study aims to improve the learning outcomes of the floor gymnastics roll in front of elementary school
students. The research was conducted on fourth grade students of SD Negeri 1 Kebumen, Sukorejo District,
Kendal Regency, Semester Il, 2018/2019 Academic Year, within 3 (three) months, namely February s.d. April
2018. The results showed the learning process of front roll floor gymnastics from collaborator observations
obtained scores of 72.5 (teacher activity) and 75 (student activity) during the learning process cycle |. Then
increased in cycle Il, namely 82.5 (teacher activity) and 87.5 (student activities). While student learning
outcomes from the initial conditions an average value of 64 with a percentage of 33.3% completeness. This
condition experienced an increase in the average score of students in the first cycle, which was 69.46 and the
percentage of completeness was 54.1%. However, the increase has not yet reached the target previously set.
Then after proceeding to cycle Il, the average value of the students' front rolling ability again increased by 79.54
with a completeness percentage of 79.17%, so that the research had reached the performance indicators.

Keywords: efforts to improve; learning outcomes; floor gymnastics; elephant games

PENDAHULUAN mal. Pada proses pendidikan, anak aktif
mengembangkan diri dan guru aktif mem-
Pendidikan bukan hanya sebagai sarana bantu  menciptakan kemudahan  untuk

untuk menyiapkan individu bagi kehidupannya perkembangan yang optimal tersebut. Proses

di masa depan, tetapi juga untuk kehidupan
anak masa sekarang yang sedang mengalami
perkembangan menuju ke tingkat pendewa-
saan. Pendidikan berupaya menciptakan
kondisi yang kondusif bagi perkembangan

anak agar mampu berkembang secara opti-

bagi siswa sangat penting dan perlu diperha-
tikan secara serius (Suryadi, 2012), karena
pendidikan anak merupakan merupakan
tonggak atau fondasi di masa mendatang.
Pendidikan yang diterapkan dengan benar

akan mengembangkan anak yang baik,
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sebaliknya apabila pendidikan diterapkan
tidak sesuai dengan perkembangan anak,
maka anak akan mengalami kesulitan dalam
belajar.

Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan merupakan bagian integral dari
pendidikan secara keseluruhan, bertujuan
untuk mengembangkan aspek kebugaran
jasmani, keterampilan gerak, keterampilan
berfikir kritis, keterampilan sosial, penalaran,
stabilitas emosional, tindakan moral, aspek
pola hidup sehat dan pengenalan lingkungan
bersih melalui aktivitas jasmani, olahraga dan
kesehatan terpilih yang direncanakan secara
sistematis dalam rangka mencapai tujuan
pendidikan nasional (Depdiknas, 2004).
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
atau sering disebut Penjasorkes adalah pro-
ses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas
jasmani dan membiasakan pola hidup sehat
dalam kehidupan sehari-hari. Tujuan pendi-
dikan jasmani yaitu untuk mengembangkan
potensi siswa melalui aktivitas jasmani. Media
yang digunakan dalam aktivitas jasmani dapat
melalui permainan, olahraga dan lingkungan.

Senam adalah salah satu bagian dari
Pendidikan Jasmani. Menurut Imam Hidayat
dalam Hendra Agusta (2009), senam sebagai
suatu latihan tubuh yang dipilih dan dikonstruk
dengan sengaja, dilakukan secara sadar dan
terencana, disusun secara siste-matis dengan
tujuan meningkatkan kesegaran jasmani,
mengembangkan keterampilan dan mena-
namkan nilai-nilai mental spiritual. Aktivitas
senam lantai lebih banyak meng-gunakan
gerakan seluruh bagian tubuh baik untuk
aktivitas senam itu sendiri maupun untuk
cabang aktivitas lainnya. ltulah sebabnya.
ltulah sebabnya aktivitas senam ini dikatakan

sebagai aktivitas dasar dan menjelma dari

setiap bagian anggota tubuh dari kemampuan
komponen motorik atau gerak seperti kekua-
tan, kecepatan, keseimbangan, kelenturan,
kelincahan, dan ketepatan.

Senam lantai merupakan gerakan atau
bentuk latihannya dilakukan di atas lantai
dengan beralaskan matras sebagai alat yang
dipergunakan. Salah satu contoh senam
lantai adalah gerakan dengan melakukan
guling depan. Sikap senam lantai guling
depan dimulai dengan jongkok dengan kedua
kaki agak dibuka dan kedua tumit diangkat
lalu kedua telapak tangan diletakkan pada
matras dan kedua lengan lurus dan sejajar
dengan bahu. Kemudian gerakannya dimulai
dengan mengangkat pinggul ke atas sehingga
kedua lutut lurus dan berat badan berada
pada kedua tangan sambil membengkokkan
kedua sikut ke samping masukan kepala
diantara kedua tangan sampai seluruh
tengkuk mengenai matras dan pinggul
didorong kedepan pelan-pelan. Kemudian
sikap akhir dimulai dengan jongkok dan kedua
tumit diangkat dan kedua lengan lurus ke
depan serong keatas kemudian berdiri tegak.

Senam lantai guling depan memang
bukan merupakan aktivitas yang meng-ta-
makan permainan sehingga terlihat membo-
sankan, apalagi bagi siswa yang tidak dapat
melakukannya. Disamping itu, para siswa ku-
rang bersemangat dalam melakukan gerakan
senam lantai guling depan. Sebenarnya ba-
nyak keuntungan yang akan didapat oleh para
siswa apabila dapat melakukan senam lantai
guling depan diantaranya, dapat membantu
membentuk jiwa yang kuat, menambah kese-
garan jasmani, menambah keberanian, keku-
atan mental, menjadikan tubuh sehat dan ber-
prestasi.

Berdasarkan pengamatan saat proses



pembelajaran Penjasorkes dalam materi se-
nam lantai guling depan pada kelas IV di SD
Negeri 1 Kebumen Kecamatan Sukorejo be-
lum memperoleh hasil yang optimal, terlihat
banyak siswa yang pasif dan kurang antusias
dalam proses pembelajaran. Ini disebabkan
karena siswa merasa malu dan takut, masih
menggunakan kepala, merasa berpikir terlalu
sulit untuk melakukannya, serta tidak dapat
menyeimbangkan tubuhnya.

Hasil dokumentasi pembelajaran guling
depan dalam senam lantai siswa kelas IV di
SD Negeri 1 Kebumen hasil belajar ulangan
harian Penjasorkes materi senam lantai guling
depan masih rendah, yaitu dengan nilai rata-
rata 64 dari 24 siswa yang terdiri atas 9 siswa
putra dan 15 siswa putri, 8 siswa tuntas
(33,3%) dan 16 siswa tidak tuntas atau perlu
bimbingan (67,7%) diukur dari ketuntasan
hasil belajar siswa (KKM : 71).

Untuk mengatasi permasalahan dalam
pencapaian hasil belajar senam lantai guling
depan tersebut, diperlukan model permainan
yang bersifat kreatif dan menyenangkan
sesuai dengan karakteristik siswa yakni
dengan permainan gajah berjalan. Hal ini
selaras dengan pendapat Morisson (2012)
bahwa permainan adalah metode yang
memberikan kesempatan praktik dan berpikir,
pengalaman belajar, mendorong kemampuan
alami anak, perkembangan fisik, mengem-
bangkan makna sosial, memecahkan masa-
lah dan bekerjasama, kepercayaan diri, dan
mendorong perkembangan kognitif. Dengan
penerapan model permainan akan membantu
para siswa untuk dapat meningkatkan hasil
belajarnya. Sehingga saat suasana proses
pembelajaran berlangsung diharapkan agar
para siswa mampu, timbul rasa suka, serta

tidak lagi merasa takut melakukan gerakan
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senam lantai khususnya materi guling depan.

Tujuan penelitian tindakan kelas ini
adalah sebagai berikut: (1) Untuk meningkat-
kan proses belajar Penjasorkes dalam
pembelajaran senam lantai guling depan pada
siswa kelas IV SD Negeri 1 Kebumen Keca-
matan Sukorejo Kabupaten Kendal Semester
II Tahun Pelajaran 2018/2019 dan (2) Untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD
Negeri 1 Kebumen Kecamatan Sukorejo
Kabupaten Kendal Semester Il Tahun Pela-
jaran 2018/2019 pada pembelajaran senam

lantai guling depan.

METODE

Penelitian dilakukan pada siswa kelas IV SD
Negeri 1 Kebumen Kecamatan Sukorejo
Kabupaten Kendal Semester Il Tahun
Pelajaran 2018/2019, dalam waktu 3 (tiga)
bulan yaitu bulan Februari s.d. April 2019.
Pelaksanaan pembelajaran selama 2 siklus
dimana setiap siklus dilaksanakan dalam 2
kali pertemuan. Adapun subjek dari penelitian
ini adalah semua siswa kelas IV SD Negeri 1
Kebumen Kecamatan Sukorejo Kabupaten
Kendal Semester Il Tahun Pelajaran 2018/
2019. Keseluruhan siswa berjumlah 24 orang
yang terdiri atas 9 siswa laki-laki dan 15 siswa
perempuan.

Data yang diambil dalam Penelitian
Tindakan Kelas bersumber dari kejadian-
kejadian yang muncul pada proses pem-
belajaran, aktivitas guru dan siswa selama
kegiatan belajar mengajar. Data siswa yang
diambil berupa tes hasil belajar, keaktifan
siswa dan interaksi antara guru dengan siswa
dalam proses belajar-mengajar. Data yang
akan diambil selama Penelitian Tindakan

Kelas diperoleh dengan cara melakukan
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observasi, dokumentasi, dan tes. Observasi
dilakukan dengan menggunakan instrumen
pengukuran kinerja kognitif, afektif maupun
psikomotorik, lembar penilaian dalam lembar
observasi. Dokumentasi dilaksanakan untuk
mendokumentasikan  hasil  pembelajaran
sebagai pendukung observasi, sedangkan tes
dilaksanakan dengan menggunakan tes
praktik untuk mengukur kemampuan siswa.

Analisis data dilakukan dengan cara
merefleksi hasil observasi dan evaluasi
terhadap proses pembelajaran yang dilaksa-
nakan oleh guru dan siswa di lapangan dan
diolah menjadi kalimat yang bermakna dan
dianalisis. Data yang diperoleh pada pene-
littan ini dianalisis dengan menggunakan
deskriptif komparatif yaitu dengan mem-
bandingkan data kuantitatif dari siklus | dan
Siklus II. Indikator kinerja dalam penelitian
tindakan kelas ini adalah: terjadi peningkatan
hasil belajar siswa yang ditandai dari 75% dari
jumlah 24 siswa kelas IV SD Negeri 1
Kebumen Kecamatan Sukorejo Kabupaten
Kendal Semester Il Tahun Pelajaran 2018/
2019 mengalami ketuntasan belajar (nilai
sama dengan atau di atas KKM 71) dalam
pembelajaran Penjasorkes khususnya dalam
pencapaian materi senam lantai guling depan.
juga ditandai meningkatnya proses belajar
dari aktivitas guru dan siswa dalam kategori
baik dalam lembar observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Kondisi Awal Pratindakan

Kondisi awal dalam penelitian tindakan kelas
ini berdasarkan hasil belajar yang diperoleh

dari rata-rata ulangan harian mata pelajaran

Penjasorkes siswa kelas IV SD Negeri 1
Kebumen Kecamatan Sukorejo Kabupaten
Kendal Semester Il Tahun Pelajaran 2018/
2019 pada Kompetensi Dasar 4.6 Memprak-
tikkan variasi dan kombinasi berbagai pola
gerak dasar dominan (bertumpu, bergantung,
keseimbangan, berpindah tempat/ lokomotor,
tolakan, putaran, ayunan, melayang, dan
mendarat) dalam aktivitas senam lantai, hanya
memperoleh nilai rata-rata 64.

Diketahui bahwa sebanyak 2 orang
(8,3%) memperoleh hasil belajar ulangan
harian guling depan dengan kategori sangat
baik, 2 orang(8,3%) dengan kategori baik, 4
orang (16,67%) dengan kategori cukup. Hanya
8 orang dengan prosentase (33,3%) yang
memenuhi KKM, dan, 16 orang (66,67%)
dengan kategori perlu bimbingan. Bila dilihat
dari rata-rata hasil belajar Penjasorkes siswa
sebesar 64 maka dapat diketahui bahwa
secara keseluruhan hasil belajar Penjasorkes
siswa dalam Ulangan Harian KD 4.6 Mem-
praktikkan variasi dan kombinasi berbagai
pola gerak dasar dominan (bertumpu,
bergantung, keseimbangan, berpindah tempat/
lokomotor, tolakan, putaran, ayunan, mela-
yang, dan mendarat) dalam aktivitas senam
lantai perlu bimbingan.

Demikian juga dengan aktivitas siswa
dalam belum mendukung pada pembelajaran
misalnya siswa merasa malu dan takut, masih
menggunakan kepala, merasa berpikir terlalu
sulit untuk melakukannya, serta tidak dapat

menyeimbangkan tubuhnya.

Siklus I. Perencanaan

Dalam tahap perencanaan, peneliti bersama
kolaborator merencanakan skenario pembela-
jaran dan juga menyiapkan fasilitas pendu-

kung untuk melaksanakan skenario tindakan



terse-but. Secara rinci kegiatan yang dilaku-
kan dalam tahap perencanaan adalah: (1)
Membuat skenario pembelajaran guling
depan dalam bentuk model permainan gajah
berjalan; (2) Menyiapkan fasilitas pembela-
jaran, lapangan, alat-alat untuk pembelajaran
guling depan dalam bentuk pendekatan
permainan; (3) Dalam penelitian ini dibuat dan
disusun instrumen untuk melakukan mo-
nitoring pelaksanaan pembelajaran guling
depan dengan model permainan gajah ber-

jalan; (4) Menyiapkan kegiatan refleksi.

Siklus I. Pelaksanaan

Pelaksanaan pembelajaran siklus | pertemuan
ke-1 dilaksanakan pada hari Kamis, 21
Februari 2019 dengan alokasi waktu 4 x 35
menit meliputi: Guru mengumpulkan siswa
dengan cara dibariskan, memimpin berdoa,
mengabsen siswa dalam hal ini jumlah siswa
24 masuk semua. Selanjutnya menyampaikan
infor-masi di antaranya adalah: perlu diketahui
oleh siswa kelas IV bahwa sampai 4
pertemuan ke depan jadwal mata pelajaran
Penjasorkes adalah materi pembelajaran gu-
ling depan, siswa diberi tugas membawa alat-
alat yaitu uang kertas dan dihimbau untuk
melakukan pembelajaran dengan sebaik-
baiknya.

Pada tahap pembelajaran ke-1 siklus 1
ini, peneliti melaksanakan pembelajaran se-
suai Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
yang telah disusun dan divalidasi dalam ta-
hap perencanaan. Tindakan dalam pembela-
jaran ke-1 ini dilakukan dalam satu kali proses
pembelajaran. Materi pembelajaran guling de-
pan yang dipraktekkan pada pembelajaran
ke-1 ini dalam bentuk dengan pendekatan
melalui permainan gajah berjalan dan pem-

berian tugas observasi dilakukan dengan cara
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pengamatan langsung terhadap proses pem-
belajaran, yang dilakukan oleh kolaborator.

Siswa diberi penjelasan cara mela-
kukan permainan gajah berjalan, diawali
dengan cara menjepit uang kertas didada.
Siswa diberi penjelasan agar uang tersebut
jangan sampai terjatuh. Siswa lebih bersema-
ngat dalam pembelajaran. Mereka terlihat se-
nang dalam melakukan permainan gajah ber-
jalan secara estafet.

Siswa melakukan guling depan melalui
pendekatan permainan gajah berjalan. Per-
mainan ini memudahkan siswa dalam me-
lakukan senam lantai guling depan terutama
pada awalan. Mereka tidak lagi menggunakan
kepala, akan tetapi mereka menggunakan
tengkuk saat tubuh menyentuh matras.

Pelaksanaan pembelajaran siklus | per-
temuan ke-2 dilaksanakan hari Kamis tanggal
28 Februari 2019 dengan alokasi waktu 4 x 35
menit meliputi: (1) Pada tahap pembelajaran
ke-2 ini, peneliti melaksanakan pembelajaran
sesuai RPP yang telah disusun dan divalidasi
dalam tahap perencanaan (RPP tercantum di
lampiran); (2) Materi pembelajaran guling
depan yang akan dipraktikkan pada pembe-
lajaran ke-2 ini lebih mengarah ke praktik
gerakan lanjutan pada senam lantai guling
depan secara benar. Siswa berlatih dan mem-
praktikkan gerakan senam lantai guling depan
pada matras yang dibuat miring. Gerakan
tersebut dilakukan dengan menjepit uang
kertas dengan pendekatan permainan modi-
fikasi dan pemberian tugas observasi dilaku-
kan dengan cara pengamatan langsung ter-
hadap proses pembelajaran ke-2, yang dila-
kukan oleh kolaborator.

Siswa melakukan guling depan melalui
pendekatan permainan gajah berjalan de-

ngan matras yang dibuat miring. Siswa mela-
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kukannya secara bergantian.

Proses belajar senam lantai guling de-
pan pada siswa kelas IV SD Negeri 1 Kebu-
men Kecamatan Sukorejo Kabupaten Kendal
Semester Il Tahun Pelajaran 2018/2019
dalam kategori baik. Dari hasil pengamatan
oleh kolaborator diperoleh nilai 72,5 (aktivitas
guru) kategori cukup dan 75 (aktivitas siswa)
kategori cukup selama proses pembelajaran
siklus I.

Hasil evaluasi akhir pembelajaran juga
mengalami  peningkatan dibandingkan de-
ngan kondisi awal pada pembelajaran senam
lantai guling depan.

Diketahui bahwa 2 orang siswa
(8,3%) memperoleh hasil belajar guling
depan dalam kategori sangat baik, 2 orang
(8,3%) kategori baik, 9 orang (37,5%) kategori
cukup, dan 11 orang (45,83%) kategori perlu
bimbingan. Bila dilihat dari rata-rata hasil be-
lajar sebesar 69,46 dengan ketuntasan
mencapai 54,1% maka dapat diketahui bah-
wa secara keseluruhan hasil belajar Penjas-
orkes siswa kelas VI SDN 1 Kebumen ber-
ada pada kategori perlu bimbingan.

Pada tes siklus | diperoleh nilai rata-
rata sebesar 69,46 kategori perlu bim-bingan.
Jumlah siswa yang mencapai KKM (71)
hanya sebanyak 13 siswa (54,1%) dan siswa
yang belum mencapai KKM sebanyak 11
siswa (45,83%). Hasil belajar guling depan
menunjukkan masih ada beberapa siswa
yang masih menga-lami kesulitan terutama
dalam melakukan gerakan mengguling dan
gerakan lanju-tan. Karena pada siklus | siswa
belum memenuhi ketercapaian KKM, yaitu
sebesar 75% (18 siswa) yang tuntas, maka

penelitian dilanjutkan pada siklus II.

Siklus I. Refleksi

Berdasarkan hasil observasi peneliti dan ko-
labolator melakukan refleksi sebagai berikut:
(1) Guru lebih aktif mengawasi kegiatan siswa
dan memancing partisipasi dalam mengikuti
pembelajaran; (2) Hasil pengamatan oleh
kolaborator diperoleh nilai 72,5 (aktivitas guru)
kategori cukup dan 75 (aktivitas siswa) kate-
gori cukup; (3) Hasil belajar guling depan
meningkat ditandai dengan 13 anak tuntas
dibandingkan dengan keadaan sebelum si-
klus hanya 11 anak yang belum tuntas; (4)
Sebagian siswa masih asing dengan pende-
katan permainan karena terbiasa dengan me-
lakukan gerakan langsung dan contoh dari
guru; (5) Siswa belum maksimal dalam melak-
sanakan diskusi dan tanya jawab; (6) Peneliti
perlu mengawasi siswa secara secara teliti
dan cermat.

Kelemahan yang timbul pada siklus |
tersebut akan disempurnakan pada siklus II.
Selain itu, Hasil analisis data yang dilaksa-
nakan dalam tahap ini akan digunakan seba-

gai acuan untuk merencanakan siklus Il.

Siklus Il. Perencanaan

Berdasarkan refleksi dari siklus |, dilakukan
sharing ideas untuk merencanakan siklus Il
dengan membuat RPP pembelajaran dan
merencanakan tindakan dan solusi dari hasil
refleksi siklus | berupa: (1) Guru lebih meng-
awasi kegiatan siswa; (2) Guru menjelaskan
secara rinci dan lengkap kegiatan yang harus
dilakukan oleh siswa; (3) Merencanakan alat-
alat yang akan digunakan untuk proses pem-
belajaran pada siklus Il seperti siklus | dengan
menambah gerakan mengguling siswa; dan
(4) lebih ditekankan untuk melatih cara

mengguling dan gerak lanjutan.



Siklus Il. Pelaksanaan

Pertemuan ke-1 dilaksanakan hari Kamis
tanggal 14 Maret 2019 dengan alokasi waktu
4 x 35 menit meliputi: (1) Guru menjelaskan
dan memberi contoh kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan pendekatan bermain;
(2) Guru menjelaskan permainan gajah
berjalan berpasangan; (3) Siswa mempraktik-
kan permainan gajah berjalan berpasangan;
(4) Guru memberikan penguatan materi se-
nam lantai guling depan; (5) Siswa mem-
praktikkan senam lantai guling depan dengan
permainan gajah berjalan berpasangan

Para siswa secara berpasangan mela-
kukan senam lantai guling depan melalui per-
mainan gajah berjalan. Siswa didepan mela-
kukan guling depan dengan didorong oleh
teman yang ada dibelakangnya.

Pertemuan ke-2 dilaksanakan pada
Kamis tanggal 14 Maret 2019 dengan alokasi
waktu 4 x 35 menit meliputi: (1) Pada tahap
pembelajaran ke-2 ini, peneliti melaksanakan
pembelajaran sesuai RPP yang telah disusun
dan divalidasi dalam tahap perencanaan; (2)
Materi pembelajaran guling depan yang akan
dipraktekan pada pembelajaran ke-2 ini lebih
mengarah ke praktek gerakan melakukan gu-
ling secara benar dengan pendekatan melalui
permainan; (3) Siswa melakukan latihan
gerakan guling depan melalui permainan
gajah berjalan dengan berlomba estafet; (4)
Pemberian tugas observasi dilakukan dengan
cara pengamatan langsung terhadap proses
pembelajaran ke-2, yang dilakukan oleh ko-
laborator.

Siswa terlihat lebih bersemangat dan
ceria melakukan permainan gajah berjalan.
Mereka bersemangat mengikuti pembelajaran
karena permainan gajah berjalan dilakukan

dengan berlomba secara estafet.
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Siswa melakukan senam lantai guling
depan melalui permainan gajah berjalan de-
ngan berlomba secara estafet. Diperoleh nilai
82,5 (aktivitas guru) kategori baik dan 87,5
(aktivitas siswa) kategori baik selama proses
pembe-lajaran siklus Il. Maka proses belajar
senam lantai guling depan pada siswa kelas
IV SD Negeri 1 Kebumen Kecamatan Suko-
rejo Kabupaten Kendal Semester Il Tahun Pe-
lajaran 2018/2019 mengalami peningkatan
menjadi kategori baik.

Diketahui bahwa 4 orang siswa
(16,67%) memperoleh hasil belajar guling
depan dalam kategori sangat baik, 6 orang
(25%) kategori baik, 9 orang (37,5%) kategori
cukup, dan 5 orang (20,83%) kategori perlu
bimbingan. Bila dilihat dari rata-rata hasil be-
lajar sebesar 79,54 dengan ketuntasan men-
capai 79,17% maka dapat diketahui bahwa
secara keseluruhan hasil belajar Penjasorkes
siswa kelas VI SDN 1 Kebumen berada pada
kategori cukup.

Pada tes siklus Il diperoleh nilai rata-
rata sebesar 79,54. Jumlah siswa yang men-
capai KKM (71) sebanyak 19 siswa (79,17%)
dan siswa yang belum mencapai KKM se-
banyak 5 siswa (20,83%). Berdasarkan hasil
tersebut, siswa sudah memenuhi ketercapa-
ian KKM, yaitu sebesar 79,17% (19 siswa)
yang tuntas, maka penelitian dianggap ber-
hasil.

Siklus Il. Refleksi

Dari hasil sharing ideas dari kolabolator ten-
tang pelaksanaan proses pembelajaran dan
hasil belajar yang diperoleh dari refleksi
sebagai berikut: (1) Peserta didik sudah mulai
terbiasa dengan menggunakan bentuk perma-
inan gajah berjalan yang digunakan dalam

pembelajaran guling depan; (2) Peserta didik
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lebih bersemangat aktif dan kreatif dalam
proses pembelajaran; (3) Peneliti semakin
mengerti kelemahan dan terus mencari alter-
natif pemecahannya; (4) Kegiatan pembelaja-
ran menjadi sesuatu yang sangat digemari
oleh siswa karena siswa asyik dan tidak
merasa bosan; (5) Hasil pengamatan kolab-
orator diperoleh nilai 82,5 (aktivitas guru) ka-
tegori baik dan 87,5 (aktivitas siswa) kategori
baik selama proses pembelajaran siklus Il

Dari hasil tes belajar siswa setelah
melalui refleksi siklus Il maka diperoleh data
hasil belajar guling depan meningkat dengan
ditandai tuntasnya siswa sebanyak 19 siswa
(79,17%) mendapat-kan nilai di atas KKM.

Pembahasan

Proses pembelajaran senam lantai guling de-
pan melalui pendekatan permainan pada sis-
wa kelas IV SD Negeri 1 Kebumen Kecamat-
an Sukorejo Kabupaten Kendal Semester I
Tahun Pelajaran 2018/2019 berlangsung dina-
mis dan menyenangkan serta karakter siswa
dari tanggung jawab, percaya diri, kompetitif,
dan semangat meningkat di setiap pertemuan.

Dari pengamatan yang dilakukan oleh
kolaborator diperoleh nilai 72,5 (aktivitas guru)
kategori cukup dan 75 (aktivitas siswa) kate-
gori cukup selama proses pembelajaran siklus
I. Kemudian meningkat pad siklus Il yaitu 82,5
(aktivitas guru) kategori baik dan 87,5 (akti-
vitas siswa) kategori baik.

Menurut Hamalik (2004) hasil belajar
adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, peng-
etahuan-pengetahuan, sikap-sikap, apresiasi,
abilitas, dan keterampilan. Sedangkan penda-
pat Jihad dan Haris (2012) hasil belajar meru-
pakan pencapaian bentuk perubahan perilaku
yang cenderung menetap dari ranah kognitif,

afektif, dan psikomotoris dari proses belajar

yang dilakukan dalam waktu tertentu.

Pada perbandingan hasil penelitian da-
pat dilihat bahwa Siklus | hasil belajar
penjasorkes 69,46 kategori perlu bimbingan
dan ketercapaian indikator kinerja 54,1%.
Kemudian pada Siklus Il hasil belajar Penjas-
orkes 79,54 kategori cukup dan ketercapaian
indikator kinerja 79,17%.

Peningkatan hasil pembelajaran senam
lantai guling depan melalui pendekatan
permainan pada siswa kelas IV SD Negeri 1
Kebumen Kecamatan Sukorejo Kabupaten
Kendal Semester Il Tahun Pelajaran 2018/
2019 ditandai dengan peningkatan nilai rata-
rata siswa. Nilai rata-rata siswa pada kondisi
awal sebesar 64 dengan persentase ketun-
tasan sebesar 33,3%. Kondisi tersebut meng-
alami peningkatan nilai rata-rata siswa pada
siklus | yaitu sebesar 69,46 kategori perlu
bimbingan dan persentase ketuntasan se-
besar 54,1%. Namun, peningkatan tersebut
masih belum mencapai target yang ditetapkan
sebelumnya. Kemudian setelah melanjutkan
ke siklus Il nilai rata-rata kemampuan guling
depan siswa kembali mengalami peningkatan
sebesar 79,54 kategori cukup dengan persen-
tase ketuntasan sebesar 79,17%. Hal tersebut
menunjukkan bahwa target yang telah ditetap-
kan sebelumnya sudah tercapai sehingga

penelitian dihentikan pada siklus II.

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Melalui permainan gajah berjalan dapat
meningkatkan proses pembelajaran senam
lantai guling depan pada siswa kelas IV SD
Negeri 1 Kebumen Kecamatan Sukorejo Ka-
bupaten Kendal Semester Il Tahun Pelajaran

2018/2019. Dari pengamatan yang dilakukan



oleh kolaborator diperoleh nilai 72,5 (aktivitas
guru) kategori cukup dan 75 (aktivitas siswa)
kategori cukup selama proses pembelajaran
siklus I. Kemudian meningkat pada siklus II
yaitu 82,5 (aktivitas guru) kategori baik dan
87,5 (aktivitas siswa) kategori baik. Proses
pembelajaran senam lantai guling depan me-
lalui pendekatan permainan gajah berjalan
berlangsung dinamis dan menyenangkan dan
hasil pengamatan terhadap guru saat pembe-
lajaran juga meningkat di setiap pertemuan.
Melalui permainan gajah berjalan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD
Negeri 1 Kebumen Kecamatan Sukorejo Ka-
bupaten Kendal Semester Il Tahun Pelajaran
2018/2019 pada pembelajaran senam lantai
guling depan. Nilai rata-rata siswa pada
kondisi awal sebesar 64 dengan persentase
ketuntasan sebesar 33,3%. Kondisi tersebut
mengalami peningkatan nilai rata-rata siswa
pada siklus | yaitu sebesar 69,46 kategori
perlu bimbingan dan persentase ketuntasan
sebesar 54,1%. Akan tetapi, peningkatan
tersebut masih belum mencapai target yang
ditetapkan sebelumnya. Kemudian dilanjutkan
ke siklus Il nilai rata-rata kemampuan guling
depan siswa kembali mengalami peningkatan
sebesar 79,54 kategori cukup dengan presen-
tase ketuntasan sebesar 79,17%, sehingga

penelitian telah mencapai indikator kinerja.

Saran

Berdasarkan kesimpulan tersebut, maka pene-
liti menyarankan hal-hal sebagai berikut: a)
Guru harus lebih mengembangkan pengetahu-
annya mengenai kegiatan-kegiatan pembela-
jaran dalam peningkatan kemampuan guling
depan, sehingga dapat memberikan pembe-
lajaran yang lebih bervariasi bagi anak dan

tidak membuat anak bosan; b) Guru harus me-

Jurnal Profesi Keguruan (JPK), 7(1), 49-57 | 57

nentukan langkah-langkah pembelajaran yang
akan dilakukan agar dapat menyampaikan in-
formasi kepada anak dengan lancar dan
benar; c) Kemandirian, keberanian, dan kete-
patan siswa dalam menyelesaikan masalah
adalah salah satu hal yang perlu diperhatikan
dalam peningkatan kemampuan guling depan
siswa; dan d) Guru harus senantiasa memberi
kesempatan kepada siswa untuk menciptakan
ide-ide baru dan memupuk rasa percaya diri
anak sehingga anak tidak hanya mampu
meniru, tetapi juga mampu mengembangkan

bahkan menciptakan ide.
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