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ABSTRAK

Dalam proses pembelajaran dalam pendidikan jasmani dasar di siswa SD 3 Tumpangkrasak,
dalam melakukan lompat jauh mengajar siswa kelas IV dilakukan secara bergiliran, sehingga
pembelajaran kurang efektif. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana model
Jump Game Development educationteaching siswa kelas IV fisik Frog siswa SD 3 Tumpang-
krasak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan model pembelajaran aktivitas
fisik melalui bermain lompatan katak pada siswa SD 3 Tumpangkrasak siswa SD. Peneli-
tian ini merupakan pengembangan dari model mengacu pada pengembangan Brog dan Gall
telah dimodifikasi, yaitu: (1) melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi,
termasuk observasi lapangan dan kajian literatur, (2) mengembangkan bentuk produk awal
(bentuk model melompati ), (3) evaluasi para ahli dengan menggunakan ahli dan dua ahli
pembelajaran penjas, dan uji coba kelompok kecil, dengan menggunakan kuesioner dan kon-
sultasi kemudian dianalisis, (4) revisi produk pertama, revisi produk berdasarkan hasil evaluasi
dan pengujian kelompok-kelompok kecil ahli (10 siswa). Revisi ini digunakan untuk mem-
perbaiki produk awal yang dibuat oleh peneliti, (5) uji coba skala besar (30 siswa), (6) revisi
produk akhir berdasarkan hasil uji lapangan, (7) hasil akhir model melompati model pemb-
elajaran untuk siswa sekolah dasar di Tumpangkrasak dihasilkan melalui revisi uji lapangan.
Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuesioner yang berasal dari evaluasi ahli,
uji coba kelompok kecil, dan uji skala besar. Data seperti hasil penilaian terhadap kualitas
produk, saran untuk perbaikan produk, dan hasil kuesioner oleh mahasiswa. Teknik analisis
data yang digunakan adalah deskriptif persentase untuk mengungkapkan aspek psikomotorik,
kognitif dan afektif siswa setelah menggunakan produk. Dari hasil pengujian diperoleh oleh
ahli evaluasi data, ahli penjas 84,67% (sangat baik), sebuah studi I 82% (baik), II belajar 84%
(baik), kelompok uji kecil 89,33% (sangat baik), dan uji lapangan 96% (sangat baik).

Abstract

In the learning process in primary physical education in elementary students 3 Tumpangkrasak, in doing
long jump teaching fourth grade students performed in turns, so that learning is less effective. The formu-
lation of the problem in this research is how to model the Frog Jump Game Development physical educa-
tionteaching fourth grade students elementary students 3 Tumpangkrasak. The purpose of this study was
to produce a learning model of physical activity through play leap frog on elementary students 3 Tum-
pangkrasak elementary students. This research is the development of a model refers to the development of
Brog and Gall have been modified, namely: (1) a preliminary investigation and information collection,
including field observations and literature review, (2) develop initial product form (form models leapfrog
), (3) evaluation of the experts by using the experts and two experts penjas learning, and small group
trials, using questionnaires and consultations are then analyzed, (4) the first product revision, the revision
of the product based on the results of expert evaluation and testing small groups (10 students). Revision
is used to repair the initial product made by researchers, (5) large-scale trials (30 students), (6) revision
of the final product based on the results of field tests, (7) the results of the final models leapfrog learning
model for elementary school students in Tumpangkrasak generated through field test revision. The data
was collected using a questionnaire derived from expert evaluation, piloting a small group, and large-scale
test. Data such as the results of an assessment of the quality of products, suggestions for improvement of
the product, and the results of questionnaires by students. The data analysis technique used is descriptive
percentage to reveal aspects of psychomotor, cognitive and affective student after using the product. From
the test results obtained by the expert evaluation data, expert penjas 84.67% (excellent), a study I 82%

(good), a learning II 84% (good), a small test group 89.33% (excellent), and field testing 96% (very good).
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PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani dan kesehatan me-
rupakan bagian yang terpenting dari proses
pendidikan secara keseluruhan yang pola men-
capai tujuannya menggunakan aktivitas jasma-
ni, sedangkan sasaran yang ingin dicapai per-
kembangan kognitif, afektif dan psikomotor.
Melihat Pendidikan jasmani dan Kesehatan
baik dari segi cara pencapaian tujuan maupun
tujuan yang ingin dicapai, perlu peninjau yang
lebih mendalam tentang Pendidikan Jasmani
dan Kesehatan, supaya tujuan Pendidikan Jas-
mani dan Kesehatan tersebut benar-benar bisa
tercapai. Untuk itu mutu Pendidikan Jasmani
dan Kesehatan baik dari materi penyampaian,
bahan pembelajaran, guru, sarana dan prasara-
na maupun siswa perlu dikaji lebih dalam.

Penyelenggaraan pendidikan jasmani
di sekolah dasar selama ini berorientasi pada
pengajar cabang-cabang olahraga yang sifat-
nya mengarah pada penguasaan teknik. Oleh
karena itu pendidikan jasmani dituntut untuk
membangkitkan gairah dan motivasi anak da-
lam bergerak. Karena bergerak tidak hanya me-
rupakan kebutuhan alami peserta didik sekolah
dasar, melainkan juga membentuk, membina
dan mengembangkan anak, serta meningkatkan
intelektual anak didik (Soemitro, 1992 : 3).

Model pembelajaran yang akan digu-
nakan dalam penelitian ini adalah permainan
lompat kodok yang akan dikembangkan aturan
permainanannya. Ketertarikan penulis untuk
melakukan penelitian ini berawal dari penga-
matan dilapangan saat observasi awal, saya
melihat dari 15 siswa-siswi kelas IV usia 9-12
tahun SD N 3 Tumpangkrasak dalam mela-
kukan pembelajaran lompat jauh. Ketika saya
memperhatikan dari kelas IV sampai kelas V,
guru hanya memberikan pembelajaran lompat
jauh yang sudah biasa di ajarkan. Pada saat pe-
manasan guru hanya memberikan pemanasan
lari keliling lapangan sebanyak dua kali dan
tidak diberikan pemanasan yang berorientasi
pada pembelajaran lompat jauh sehingga mem-
buat siswa siswi merasa bosan dalam mengiku-
ti pembelajaran tersebut. Selain itu siswa sis-
wi juga merasa tidak senang dan kurang aktif
karena pembelajaran hanya dilakukan secara
individu padahal usia anak SD harusnya aktif
dalam segala pembelajaran terutama dalam ber-
main.

Pada proses pembelajaran lompat jauh,
peneliti melihat banyak siswa siswi yang me-
nunggu giliran untuk melakukan lompatan se-
dangkan waktu terbuang hanya untuk menung-
gu giliran melompat. Sehingga memberikan

ide dasar untuk mengembangkan olahra-
ga dari cabang atletik menjadi cabang permai-
nan yang didalamnya terdapat kerjasama tim.
Materi atletik pada pembelajaran penjasorkes
yang ingin dikembangkan adalah lompat jauh.
Permainan yang dapat dibuat dari lompat jauh
yaitu lompat kodok. Selain tekniknya tidak
jauh berbeda dari lompat jauh, permainan lom-
pat kodok memiliki keunggulanya itu melatih
siswa dalam olahraga tim.

Pendidikan jasmani yang baik harus
mampu meningkatkan pengetahuan anak ten-
tang prinsip-prinsip gerak. Sehingga anak
mampumemahami bagaimana suatu ketrampi-
lan dipelajari hingga tingkatannya lebih tinggi.
Dengan demikian, seluruh gerakannya bisa le-
bih bermakna.

Menurut Husdarta dan Yuda M. Saputra
(1999/2000 : 8), Klasifikasi tujuan pendidikan
bahwa tingkah laku dalam proses pembelajaran
dibagi ke dalam tiga domain atau ranah. Ketiga
ranah atau domain itu adalah domain kognitif,
domain afektif, dan domain psikomotor. Ranah
Kognitif adalah Ranah proses berpikir (ranah
Kognitif) adalah ranah yang mencakup kegia-
tan mental (otak). Ranah Afektif adalah Ranah
afektif adalah ranah yang berkaitan dengan si-
kap dan nilai. Ranah Psikomotor adalah ranah
yang berkaitan dengan keterampilan (skill) atau
kemampuan bertindak setelah seseorang mene-
rima pengalaman belajar tertentu.

Setiap domain mengandung unsur hie-
arkhi perilaku yang tercermin dalam perfor-
ma yang lebih spesifik sebagai berikut: 1) Do-
main Kognitif, mencakup aspek-aspek sebagai
berikut: a) Pengetahuan, b) Pemahaman, c)
Penerapan, d) Analisis, e) Sintesis, f) Evalua-
si; 2) Domain Afektif, mencakup aspek-aspek
sebagai berikut: a) Kemampuan menerima, b)
Kemampuan menanggapi, c) Berkeyakinan,
d) Penerapan karya, e) Ketelitian; 3) Domain
Psikomotor, mencakup aspek-aspek berikut: a)
Gerak tubuh kasar, b) Koordinasi gerak tubuh
secara halus, ¢) Komunikasi nonverbal, d) Pe-
rilaku bicara.

Pelaksanaan pelajaran Pendidikan Jas-
mani (Penjas) di SDN 3 Tumpangkrasak masih
cenderung minimal untuk pengembangan mo-
del pembelajaran. Hal tersebut dapat disebab-
kan adanya guru penjas yang kurang kreatif dan
inovasi dalam memberikan materi pembelajaran
pendidikan jasmani. Dalam pembelajaran Pen-
jasorkes di Sekolah Dasar, seorang guru penjas
harus kreatif dan inovatif dalam mengajar anak
Sekolah Dasar agar pembelajaran menjadi lebih
efektif.
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Penyelenggaraan pendidikan jasmani di
sekolah dasar ini belum dikelola sebagaimana
mestinya, sesuai dengan tingkat pertumbuhan
dan perkembangan peserta didik, baik dari segi
kognitif, motorik maupun afektif. Banyak guru
yang belum mengetahui bahwa dalam materi
lompat jauh dapat diterapkan sebagai pembe-
lajaran, karena mudah dimodifikasi, membuat
siswa senang dan mudah di pahami langsung
oleh siswa. Guru sering mengajarkan cabang
olahraga sesungguhnya tanpa adanya modifika-
si atau variasi, sehingga anak cenderung cepat
bosan dikarenakan pembelajaran olahraga yang
monoton dan bentuk lapangannya yang tidak
divariasi. Maka peniliti menawarkan variasi
pengembangan model pembelajaran permainan
sehingga siswa dalam mengikuti pembelajaran
lebih aktif dan merasa senang. Karena selama
ini dalam pembelajaran belum pernah diberikan
model pembelajaran permainan lompat kodok.

Ditenggarai bahwa guru Penjasorkes da-
lam melaksanakan proses pembelajaran bersifat
konvensional yang cenderung monoton, tidak
menarik dan membosankan, sehingga peser-
ta didik tidak memiliki semangat dan motifasi
yang dalam mengikuti pembelajaran Penjasor-
kes. Dampak dari hal tersebut tanpa disadari
akan mempengaruhi terhadap tingkat kesegaran
jasmani dan penguasaan keterampilan peser-
ta didik yang semestinya dapat dikembangkan
sesuai perkembangan gerak seusianya. Dengan
demikian potensi peserta didik pada dasarnya,
dan pada akhirnya kurang optimal pula dalam
mendukung dan memberi kontribusi terhadap
potensi olahraga anak didik dalam pembinaan
potensi olahraga kedepan.

Pengembangan model pembelajaran Pen-
jasorkes merupakan salah satu upaya menyeles-
aikan permasalahan pembelajaran penjas yang
monoton. Guru Penjasorkes yang selama ini
hanya berkutat pada pokok pembelajaran yang
telah disediakan oleh silabus dan tidak memo-
difikasi pembelajaran untuk dijadikan model
permainan yang menarik.

Permasalahan  pembelajaran lompat
jauh yang terkesan monoton berdampak pada
hasil belajar siswa yang kurang optimal. Pen-
gembangan pembelajaran lompat jauh dengan
pendekatan bermain lompat kodok diharapkan
dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena
dalam permainan lompat kodok terdapat unsur
permainan yang dapat meningkatkan aktifitas
siswa dalam melakukan lompat jauh. Selain
itu, permainan lompat kodok mampu mening-
katkan kerjasama diantara siswa yang berada
dalam satu tim.

Dari permasalahan pada proses pembela-
jaran lompat jauh diatas, maka penting adanya
pengembangan pembelajaran Penjasorkes yang
perlu dilakukan di SD Negeri 3 Tumpangkrasak
Kecamatan Jati Kabupaten Kudus bahwa pem-
belajaran lompat jauh dapat dimodifikasi keda-
lam bentuk permainan. Sekolah ini memiliki
lapangan yang luas sehingga dapat melaksana-
kan pembelajaran tersebut. Sehingga guru pen-
jas dalam kegiatan pembelajaran harus pandai
memodifikasi permainan guna pelaksanaan
pembelajaran Penjasorkes. Didalam kaitannya
dengan pembelajaran tersebut, penulis akan
mengembangkan model permainan lompat ko-
dok di sekolah yang semua aktifitas geraknya
sangat erat kaitannya dengan semua kompo-
nen-komponen ranah yang terkandung dalam
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
yaitu fisik, afektif, psikomotorik dan kognitif.
METODE PENGEMBANGAN

Dalam penelitian ini merupakan peneliti-
an pengembangan biasanya disebut pengemban-
gan berbasis penelitian (research-based devolep-
ment) merupakan jenis penelitian yang sedang
meningkat penggunaanya dalam pemecahan ma-
salah praktis dalam dunia penelitian, utamanya
penelitian pendidikan dan pembelajaran. Menu-
rurt Brog dan Gall seperti yang dikutip Wasis D
(2004 : 4) penelitian dan pengembangan adalah
suatu proses yang digunakan untuk mengem-
bangkan atau memvalidasi produk-produk yang
digunakan dalam pendidikan pembelajaran. Se-
lanjutnya disebut bahwa prosedur penelitian dan
pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua
tujuan utama, yaitu : (1) pengembangan pro-
duk, dan (2) menguji keefektifan produk dalam
pencapaian tujuan. Langkah-langkah yang digu-
nakan dalam penelitian ini menggunakan tujuh
langkah yang utama, yaitu (1) Melakukan pene-
litian pendahuluan dan pengumpulan informasi,
Termasuk observasi lapangan dan kajian pustaka,
(2) Mengembangkan bentuk produk awal (berupa
permainan lompat kodok), (3) Evaluasi para ahli
dengan menggunakan satu ahli Penjas dan dua
ahli pembelajaran, serta uji coba kelompok ke-
cil dengan menggunakan kuesioner dan konsul-
tasi serta evaluasi yang kemudian dianalisis, (4)
Revisi produk utama, revisi produk berdasarkan
hasil dari evaluasi ahli dan uji coba kelompok
kecil. Revisi ini digunakan untuk perbaikan ter-
hadap produk awal yang dibuat oleh peneliti, (5)
Uji coba lapangan, (6) Revisi produk akhir yang
dilakukan berdasarkan hasil uji coba lapangan,
(7) Hasil akhir model pembelajaran penjas mela-
lui permainan lompat kodok bagi siswa kelas IV
SDyang dihasilkan melalui revisi uji lapangan.
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Subjek dalam penelitian ini adalah siswa
kelas IV SD N 3 Tumpangkrasak. Teknik analisis
data yang digunakan dalam penelitian pengem-
bangan ini adalah menggunakan teknik analisis
deskriptif berbentuk persentase. Sedangkan data
yang berupa saran dan alasan memilih jawaban
dianalisis menggunakan teknik analisis kualitatif.
HASIL PENELITIAN

Dari hasil analisis data penelitian dipero-
leh rata-rata evaluasi dari ahli penjas dan guru
adalah 84,67%. Berdasarkan kriteria yang telah
ditetapkan maka produk model permainan lom-
pat kodok ini telah memenuhi kriteria baik .Ha-
sil analisis data dari evaluasi ahli Penjas, didapat
rata-rata persentase 88 %. Berdasarkan kriteria
yang telah ditetapkan maka produk model per-
mainan lompat kodok ini telah memenuhi krite-
ria baik sehingga dapat digunakan untuk siswa
kelas IV Sekolah Dasar . Faktor yang menjadi-
kan model ini dapat diterima siswa Sekolah Das-
ar adalah dari penilaian bentuk model permai-
nan, alat yang digunakan, perkembangan aspek
jasmani dan aspek psikomotor,dan minat siswa
berpartisipasi dalam model permainan lompat
kodok yang dilakukan oleh ahli Penjas telah
memenuhi kriteria sangat baik. Selain itu untuk
aspek pentujuk permainan, perkembangan aspek
kognitif dan afektif siswa, dan keamanan yang
diterapkan dalam pembelajaran atletik telah me-
menuhi kriteria baik.

Hasil analisis data dari evaluasi ahli Pem-
belajaran I, didapat rata-rata persentase 82 %.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka
produk model permainan lompat kodok ini telah
memenuhi kriteria baik sehingga dapat digunakan
untuk siswa kelas IV . Faktor yang menjadikan
model ini dapat diterima siswa SD adalah dari
penilaian ketepatan memilih bentuk permainan
bagi siswa, kesesuaian model permainan dengan
karakteristik siswa, perkembangan aspek kogni-
tif, psikomotor dan afektif siswa, meningkatkan
minat dan motivasi siswa berpartisipasi dalam
pembelajaran dan aman untuk diterapkan dalam
pembelajaran permainan atletik telah memenuhi
kriteria baik. Selain aspek tersebut penilaian dari
ahli pembelajaran I yaitu aspek kejelasan petun-
juk permainan, kesesuaian alat dan fasilitas, per-
kembangan aspek fisik/jasmani siswa telah me-
menuhi kriteria baik.

Hasil analisis data dari evaluasi ahli Pem-
belajaran II, didapat rata-rata persentase 84
%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan
maka produk model permainan lompat kodok
ini telah memenuhi kriteria baik sehingga dapat
digunakan untuk siswa kelas IV SD N 3 Tum-
pangkrasak. Faktor yang menjadikan model ini

dapat diterima siswa Sekolah Dasar adalah
dari penilaian kesesuaian alat dan fasilitas, per-
kembangan aspek fisik, kognitif, psikomotor dan
afektif siswa, meningkatkan minat dan motivasi
siswa berpartisipasi dalam pembelajaran atletik
dan juga aman untuk diterapkan dalam pembe-
lajaran atletik telah memenubhi kriteria baik. Dari
penilaian kejelasan petunjuk permainan, kete-
patan memilih bentuk/model permainan bagi
siswa, dan kesesuaian bentuk/model permainan
dengan karakteristik siswa telah memenuhi krite-
ria baik

Hasil analisis data uji coba kelompok ke-
cil didapat rata-rata persentase pilihan jawaban
yang sesuai 89,33 %. Berdasarkan kriteria yang
telah ditentukan maka model permainan lompat
kodok ini telah memenuhi kriteria baik. Faktor
yang menjadikan model ini dapat diterima siswa
SD adalah dari semua aspek uji coba yang ada,
sebagian besar siswa dapat mempraktikkan den-
gan baik. Baik dari pemahaman terhadap peratu-
ran permainan, penerapan sikap dalam permai-
nan dan aktivitas gerak siswa yang sesuai dengan
tingkat pertumbuhan dan perkembangan. Secara
keseluruhan model permainan lompat kodok da-
pat diterima siswa dengan baik, sehingga dari uji
coba kelompok kecil model ini dapat digunakan
untuk siswa kelas IV .

Hasil analisis data uji coba lapangan di-
dapat rata-rata persentase pilihan jawaban yang
sesuai 96 %. Berdasarkan kriteria yang telah di-
tentukan maka model permainan lompat kodok
ini telah memenuhi kriteria sangat baik. Faktor
yang menjadikan model ini dapat diterima siswa
SD adalah dari semua aspek uji coba yang ada,
sebagian besar siswa dapat mempraktikkan den-
gan baik. Baik dari pemahaman terhadap peratu-
ran permainan, penerapan sikap dalam permai-
nan dan aktivitas gerak siswa yang sesuai dengan
tingkat pertumbuhan dan perkembangan. Secara
keseluruhan model permainan lompat kodok da-
pat diterima siswa dengan baik, sehingga dari uji
coba lapangan model ini dapat digunakan untuk
siswa kelas IV .

SIMPULAN DAN SARAN

Hasil akhir dari kegiatan penelitian pen-
gembangan ini adalah produk model permainan
lompat kodok yang berdasarkan data pada saat
uji coba skala kecil (N=10) dan uji coba lapan-
gan (N=30).Berdasarkan data hasil uji coba dan
pengamatan selama penelitian maka dilakukan
beberapa revisi meliputi:

1.Ukuran balok yang terbuat dari kertas
yang terdiri dari berbagai macam warna dan den-
gan ukuran panjang 30 cm dan tinggi 15 cm.

2.Pengaturan kelompok dalam bermain
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lompat kodok disesuaikan dengan jumlah
total siswa, agar pembelajaran menjadi lebih kon-
dusif dan efektif.

Dari hasil analisis data penelitian dipe-
roleh rata-rata evaluasi dari ahli penjas dan ahli
pembelajaran adalah 84,67%. Berdasarkan kri-
teria yang telah ditetapkan maka produk model
permainan lompat kodok ini telah memenuhi
kriteria baik . Faktor yang menjadikan model ini
dapat diterima siswa Sekolah Dasar adalah dari
penilaian bentuk model permainan, alat yang
digunakan, perkembangan aspek jasmani dan
aspek psikomotor,dan minat siswa berpartisipasi
dalam model permainan lompat kodok yang di-
lakukan oleh ahli Penjas telah memenuhi krite-
ria sangat baik. Selain itu untuk aspek pentujuk
permainan, perkembangan aspek kognitif dan
afektif siswa, dan keamanan yang diterapkan da-
lam pembelajaran atletik telah memenuhi kriteria
baik. Permainan lompat kodok ini sudah sesuai
dengan karakteristik anak gerak anak Sekolah
Dasar yang dapat meningkatkan perkembangan
aktivitas motorik halu dan kasar pada anak. Den-
gan meningkatnya kemampuan fisik anak SD
maka akan meningkatka pula kemampuan ge-
rak anak besar. Peningkatan kemampuan gerak
anak dapat diidentifikasi dengan gerakan yang
dilakukan dengan mekanika tubuh semakin efi-
sienm gerakan anak menjadi semakin terkontrol
dan lancar, pola gerakan semakin bervariasi dan
juga gerakan-gerakan yang dialakukan oleh anak
semakin bertenaga.Berdasarkan analisa hasil
penelitian dan pembahasan dalam penelitian ini,
maka dapat disimpulkan bahwa:

1.Produk model permainan lompat kodok
sudah dapat dipraktikkan kepada subjek uji coba.
Hal itu berdasarkan hasil analisis data dari eva-
luasi ahli Penjas didapat rata-rata persentase 88
%, hasil analisis data dari evaluasi ahli Pembe-
lajaran I didapat rata-rata persentase 84 %, dan
hasil analisis data dari evaluasi ahli Pembelajaran
IT didapat rata-rata persentase 84 %. Berdasarkan
kriteria yang telah ditetapkan maka produk per-
mainan lompat kodok ini telah memenuhi krite-
ria baik sehingga dapat digunakan untuk siswa
SD Negeri 3 Tumpangkrasak.

2.Produk model permainan lompat kodok
sudah dapat digunakan bagi siswa SD Negeri 3
Tumpangkrasak . Hal itu berdasarkan hasil anali-
sis data uji coba kelompok kecil didapat rata-rata
persentase pilihan jawaban yang sesuai 89,33 %
dan hasil analisis data uji coba lapangan didapat
rata-rata persentase pilihan jawaban yang sesuai
96 %. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan
maka permainan lompat kodok ini telah meme-
nuhi kriteria sangat baik sehingga dapat digu

nakan untuk siswa SD Negeri 3 Tum-
pangkrasak.

3.Faktor yang menjadikan model permai-
nan lompat kodok dapat diterima oleh siswa SD
adalah dari semua aspek uji coba yang ada, lebih
dari 90 % siswa dapat mempraktikkan dengan
baik. Baik dari pemahaman terhadap peraturan
permainan, penerapan sikap dalam permainan
dan aktivitas gerak siswa yang sesuai dengan ting-
kat pertumbuhan dan perkembangan. Secara ke-
seluruhan model permainan lompat kodok dapat
diterima siswa dengan baik, sehingga baik dari
uji coba kelompok kecil maupun dari uji coba la-
pangan model ini dapat digunakan bagi siswa SD
Negeri 3 Tumpangkrasak.

Saran

Berdasarkan hasil kesimpulan yang dida-
pat, maka berikut ini dikemukakan saran peneliti,
sebagai berikut :

1.Model permainan lompat kodok sebagai
produk yang telah dihasilkan dari penelitian ini
dapat digunakan sebagai alternatif penyampaian
materi pembelajaran lompat jauh untuk siswa Se-
kolah Dasar.

2.Penggunaan model ini dilaksanakan
seperti apa yang direncanakan sehingga dapat
mencapai tujuan yang diharapkan sesuai dengan
tujuan dalam pembelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan.

3.Bagi guru Penjasorkes di SD diharapkan
dapat mengembangkan model-model pembelaja-
ran pada cabang atletik khusunya pada lompat
jauh yang lebih menarik dan membuat siswa le-
bih aktif bergerak untuk digunakan dalam pem-
belajaran di sekolah.

Beberapa hal yang perlu diperhatikan oleh
pembaca, antara lain :

1.Penggunaaan model permainan ini ha-
rus memperhatikan faktor keamanan dan kesela-
matan siswa terutama bagi siswa pada saat mele-
wati rintangan.

2.Kelebihan dari model permainan lompat
kodok yaitu siswa dapat selalu bergerak sehingga
pembelajaran penjasorkes menjadi lebih efektif
yang dapat berpengaruh pada tingkat kesegaran
jasmani siswa.

3.Kelemahan dari model permainan lom-
pat kodok ini adalah pengaturan siswa dalam
permainan dan rintangan yang digunakan masih
terlalu mudah bagi anak kelas IV SD.
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