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PENDAHULUAN 
 

Selama penulis menjadi guru penjasorkes 
banyak ditemui siswa yang belum berani 
melom-pat melewati mistar, diantaranya siswa 
sudah melakukan awalan dengan berlari tetapi 
tiba-tiba berhenti setelah berada di depan mistar 
yang se-harusnya melakukan tumpuan untuk 
melompat, tetapi terus berlari melewati bawah 
mistar, ada juga siswa yang menabrak mistar 
dengan badan-nya bahkan ada siswa yang tidak 
mau melaku-kan lompat tinggi gaya straddle, ini 
terjadi pada pembelajaran lompat tinggi yang 
dilakukan ma-sih mengacu kepada materi 
pembelajaran yang sesungguhnya dalam artian 
berorientasi kepada prestasi, belum mengacu 
kepada konsep gerak yang berhubungan dengan 
lompat tinggi gaya straddle melalui permainan. 

 
gi gaya straddle.  

Penelitian ini direncanakan pada bulan 
April 2013 sampai dengan selesai.  
Tabel 1. Tabel Rencana Kegiatan Waktu dan Je-
nis Kegiatan 
 
No Rancangan  Tahun 2013 
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 Mrt Apl  Mei  Jun  Jul  

   

     

1 Persiapan   
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 Judul   
 

     

 b. Penyusunan y y 
 

 Proposal   
 

     

2 Pelaksanaan   
 

    
 

 a. Penyusunan  y 
 

 Instrumen   
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ABSTRAK 
 
Berdasarkan hasil pengamatan proses pembelajaran atletik, khususnya lompat 
ting-gi gaya straddle pada siswa kelas V SD Negeri 01 Sukorejo belum berjalan 
dengan baik. Penulis mengupayakan peningkatan hasil belajar lompat tinggi gaya 
straddle dengan permainan lompat garuda yang bertujuan menerapkan konsep 
gerak lom-pat tinggi gaya straddle. Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan 
Kelas meng-gunakan metode tes praktek. Subjek penelitian adalah siswa kelas V 
SD Negeri 01 Sukorejo yang berjumlah 43 siswa. Instrumen yang digunakan tes 
pengamatan dan observasi. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah secara statistic deskriptif komperatif.  
Kesimpulan Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas, pembelajaran melalui 
pendekatan permainan lompat garuda, dapat meningkatkan hasil belajar lompat 
tinggi gaya straddle. Dari hasil analisis pada siklus I diketahui prosentase ketun-
tasan belajar sebesar 79 % jumlah siswa 34, mengalami peningkatan di siklus II 
sebesar 95 %, dengan jumlah ketuntasan 41 siswa. 
 
ABSTRACT 

Dari uraian permasalahan di atas guru 
pendidikan jasmani SD Negeri 01 Sukorejo Ke-
camatan Ulujami Kabupaten Pemalang sebagai 
penulis berencana mengupayakan peningkatan 
proses belajar mengajar lompat tinggi gaya strad-
dle di SD Negeri 01 Sukorejo Kecamatan Ulu-
jami Kabupaten Pemalang dengan penerapan 
pembelajaran melalui permainan lompat garuda 
(lompat pinggang perut dan dada) dimana per-
mainan ini akan membawa anak kedalam kon-
sep gerak lompat tinggi gaya straddle dengan 
pendekatan melelui permainan yang bertujuan 
meningkatkan hasil belajar dan motivasi kebera-
nian siswa dalam melakukan lompat tinggi gaya 
straddle. Diharapkan dengan permainan lompat 
garuda siswa akan lebih aktif, termotivasi dan 
menambah keberanian dalam melakukan 
lompat tinggi gaya straddle. 
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Peneliti melakukan pengumpulan data 

atau pelaksanaan PTK ini pada minggu ke 1 bu-
lan Maret sampai dengan minggu ke empat 
bulan Mei 2013.  

Based on outcome observation process learning athletic, especially for high 
jumping straddle style for student class five elementary school 01 sukorejo don’t 
go yet well, because opportunity student action decrease. From the problem essay 
writer try to improve student learning for high jump straddle style by playing 
mythical jump that purpose application concept high jump action straddle style by 
playing for ad-dition activity student action. So can less scary of student and 
improve student learning for high jumping straddle style. This type of research is a 
class act using metode practice test. Subject of research is student class five 
elementary school 01 sukorejo numbered 43 students. Instrument that use to test 
observation and obser-vation. Technic analysis the data used in this research is as 
statistically descriptive comparative.  
Conclusions based on the results of research a class act, learning by approaching play 
mythical jump, can improve student learning for high jumping straddle style. From 
analysis result on cycle I is knowed percentage of mastery learning numbered 79% by 
34 students, experienced improve in cycle II numbered 95% by mastery learning 41 
students and not complete learning numbered 5% by 2 students. 
 

© 2013 Universitas Negeri Semarang 

 
METODE PENELITIAN 
 

Subjek penelitian, siswa kelas V SD Nege-ri 
01 Sukorejo tahun pelajaran 2012/2013 den-gan 
jumlah 43 siswa, terdiri dari 24 putra dan 19 putri. 
Melalui permainan lompat garuda dapat 
meningkatkan hasil belajar lompat tinggi gaya 
straddle pada siswa kelas V SD Negeri 01 Sukore-
jo Kecamatan Ulujami Kabupaten Pemalang Ta-
hun 2013. Penelitian ini dilaksanakan di SD Ne-
geri 01 Sukorejo Kecamatan Ulujami Kabupaten 
Pemalang. Penelitian ini ditujukan untuk siswa 
kelas V SD Negeri 01 Sukorejo yang berjumlah 43 
siswa. Penelitian dilakukan di SD Negeri 01 
Sukorejo ini dikarenakan sekolah memiliki sa-rana 
dan prasarana yang cukup memadai seper- 

 
Tes merupakan instrument alat ukur 

untuk pengumpulan data dimana dalam 
memberikan respons atas pertanyaan dalam 
instrumen, pe-serta didorong untuk 
menunjukkan penampilan maksimalanya, 
peserta diminta untuk mengelu-arkan segenap 
kemampuan yang dimilikinya da-lam 
memberikan respons atas pertanyaan dalam tes.  

Tes hasil belajar (THB) merupakan tes 
penguasaan, karena tes ini mengukur pengu-asaan 
siswa terhadap materi yang diajarkan oleh guru 
atau dipelajari oleh siswa. Tes diujikan sete-lah 
siswa memperoleh sejumlah materi sebelum-nya 
dan pengujian dilakukan untuk mengetahui 
penguasaan siswa atas materi yang telah diajar-
kan. Tes tersebut dilakukan untuk mengukur ha-sil 
belajar yakni sejauh mana perubahan perilaku, 
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ti matras dan tiang untuk lompat tinggi, Selain 
itu banyak siswa kelas V SD Negeri 01 Sukorejo 
yang belum menguasai teknik dasar lompat ting- 

 
yang diinginkan dalam tujuan pembela telah da-
pat dicapai oleh para siswa (Purwanto, 2009:66). 
Dalam penelitian ini tes hasil belajar digunakan 
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sebagai instrumen pengambilan nilai psikomo-
torik, Instrumen penilaian yang disiapkan guna 
pengambilan nilai psikomotorik.  

Dalam teknik pengumpulan data hasil be-
lajar, ada yang bisa diukur dengan 
menggunakan tes dan ada pula yang tidak 
menggunakan tes atau non tes. Menurut Pupuh 
F dan M. Sobry S, (2009:86), pada proses teknik 
pengumpulan data non tes, didalamnya banyak 
cara yang dapat di-gunakan sebagai pengumpul 
data antara lain se-bagai berikut:  

Secara umum, observasi dapat diartikan 
sebagai penghimpunan bahan-bahan keterangan 
yang dilakukan dengan mengadakan pengama-
tan dan pencatatan secara sistematis terhadap 
berbagai fenomena yang dijadikan objek pen-
gamatan (Pupuh F dan M. Sobry S, 2009:86). 
Untuk melaksanakan observasi bisa dilakukan 
secara langsung oleh observer (observasi lang-
sung), bisa melalui perwakilan atau perantara, 
baik teknik maupun alat tertentu (observasi tidak 
langsung), dan bisa dilakukan observasi partisi-
pasi, yaitu observasi yang dilakukan dengan cara 
ikut ambil bagian penelitian atau melibatkan diri 
dalam situasi objek yang diteliti.  

Skala sikap merupakan kumpulan perny-
ataan-pernyataan mengenai sikap suatu objek. 
Sikap merupakan sesuatu yang dipelajari. Sikap 
menentukan bagaimana individu bereaksi terha-
dap situasi serta menentukan apa yang dicari in-
dividu dalam kehidupannya. Instrumen penilaian 
yang disiapkan guana pengambilan nilai afektif.  

Angket termasuk alat untuk mengumpul-
kan dan mencatat data atau informasi, sikap, dan 
faham dalam hubungan kausal. Angket dilaksa-
nakan secara tertulis dan penilaian hasil belajar 
akan jauh lebih praktis, hemat waktu dan tenaga. 
Instrumen penilaian yang disiapkan guna pen-
gambilan nilai kognitif dengan menggunakan soal 
essay. Suatu daftar yang berisi subjek dan aspek-
aspek yang diamati. Ada bermacam-ma-cam aspek 
perbuatan yang biasanya dicantum-kan dalam 
daftar cek, kemudian observer tinggal memberikan 
tanda cek (√) pada tiap-tiap aspek tersebut sesuai 
dengan hasil pengamatan yang telah terdaftar 
dalam tabel yang telah disiapkan. Chek List 
disiapkan guna mengamati kinerja guru dalam 
penyampaian materi pembelajaran yang disajikan. 
Pedoman chek list diantaranya berisikan 
kemampuan guru menyampaikan pem-belajaran 
sampai penutup.  

Untuk memperoleh hasil penelitian tinda-
kan seperti yang diharapkan, prosedur penelitian 
secara keseluruhan meliputi tahap-tahap sebagai 
berikut:  

1. Tahap persiapan survey awal 

 
2. Tahap seleksi informan, penyiapan 

instrumen, dan alat   
3. Tahap pengumpulan data dan tindakan   
4. Tahap analisa data   
5. Tahap penyusunan laporan   
Menurut KBBI (2001:43) analisis adalah 

penyelidikan terhadap suatu peristiwa (karangan, 
perbuatan, dsb) untuk mengetahui keadaan yang 
sebenarnya, serta hubungan antar bagian untuk 
memperoleh kesimpulan secara keseluruhan. 
Diskriptif menurut KBBI (2002:258) adalah pe-
maparan atau penggambaran dengan kata-kata 
secara jelas dan terperinci. Analisis data yang di-
gunakan adalah analisis deskriptif. Yaitu analisis 
dengan cara memaparkan atau penggambaran data 
dari kondisi awal dengan kondisi akhir un-tuk 
memperoleh kesimpulan secara keseluruhan. 
Peneliti akan menganalisis data dengan mema-
parkan data yang diperoleh dari kondisi awal, 
siklus 1, dan siklus 2.  

Setiap tindakan upaya pencapaian tujuan 
tersebut dirancang dalam satu unit sebagai satu 
siklus. Setiap siklus terdiri atas empat tahap, ya-
kni: (1) Perencanaan (Plan); (2) Tindakan (Acti-
on); (3) Observasi (Observation); dan (4) 
Evalua-si (Reflection), penelitian direncanakan 
dalam 2 siklus. 
 

Tahap I  
Perencanaan  

Tahap IV        

Tahap II  

  Siklus I    
 

Refleksi        Pelaksanaan  

     

             

     Tahap III      
 

     

Pengamatan       

          
 

             

             

     Tahap I      
 

     Perencanaan      
 

            

            
 

Tahap IV   Siklus II     Tahap II  

Refleksi       Pelaksanaan  

        

            
 

     Tahap III      
 

           

     Pengamatan      
 

             

            
 

     Tahap      
 

     Seterusnya      
 

             

 
 
HASIL PENELITIAN 
 

Berdasarkan dari refleksi pada pertemu-an 
prasiklus, maka perencanaan tindakan pada 
siklus I tanggal 20 April 2013 yang juga akan di-
lakukan penilaian adalah sebagai berikut:  

• Membuat RPP dengan mengacu pada 
pertemuan pertama.   

• Menyusun instrumen siklus PTK, yaitu  

 
penilaian lompat tinggi gaya straddle.  

• Menyiapkan media yang diperlukan un-
tuk membantu pengajaran.   

• Menyusun lembar pengamatan/obser-
vasi pembelajaran.   

Tahap pelaksanaan dilakukan dengan me-
laksanakan skenario pembelajaran yang telah di-
rencanakan, sebagai berikut :   

Pemanasan dikemas dalam sebuah per-
mainan sederhana yaitu Cari Pasangan. Caranya 
setelah siswa di bariskan dengan rapi, guru mem-
berikan soal atau perintah dengan menyebutkan 
angka tertentu, atau bisa berupa soal cerita yang 
nantinya siswa harus mencari pasangan dengan 
sejumlah hasil dari soal cerita tersebut. Siswa yang 
tidak mempunyai pasangan dengan jumlah yang 
sudah ditentukan mendapat hukuman.   

Setelah melakukan teknik-teknik lompat 
tinggi dengan pendekatan permainan lompat 
garuda, kemudian siswa melakukan rangkaian 
gerakan secara keseluruhan. Siswa melakukan 
rangkaian gerakan lompat tinggi gaya straddle 
se-suai daftar urut absen dan di ambil hasil 
belajar yang sudah ditunjukkan oleh siswa 
sebagai bahan evaluasi pada siklus I.   

Pembelajaran melalui pendekatan mo-
difikasi alat pembelajaran sangat efektif, hal ini 
dapat dilihat dari hasil tes pada siklus I yang ha-
silnya cukup bagus. Berikut dikripsi data hasil be-
lajar Lompat Tinggi Gaya Straddle pada siklus I.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dari data hasil belajar Lompat Ting-gi Gaya 
Straddle di atas diketahui sebanyak 43 siswa telah 
tuntas dengan prosentase 79%, dan 21% siswa 
belum tuntas. Data ini menunjukan kemampuan 
Lompat Tinggi Gaya Straddle pada siswa kelas V 
SD Negeri 01 Sukorejo mengala-mi peningkatan 
sebesar 26 % dibanding dengan kondisi awal 
sebelum siklus I. Pada kondisi awal diketahui 
siswa yang telah tuntas dalam pembela-jaran 
lompat tinggi gaya straddle hanya 23 siswa dengan 
prosentase 53 % dari jumlah siswa 43 sis-wa, dan 
sisanya sebanyak 20 siswa belum tuntas, ini 
menunjukan bahwa permainan lompat garu-da 
pada pembelajaran lompat tinggi gaya strad-dle 
berhasil meningkatkan hasil belajar siswa. Namun 
hasil ini perlu ditingkatkan lagi sehingga 
diharapkan seluruh siswa dapat tuntas 100 %. 

 
Berdasarkan hasil analisis dalam pembela-

jaran siklus I, maka perlu ada perbaikan-perbai-
kan pada siklus berikutnya, antara lain adalah:  

• Memperbaiki teknik awalan siswa den-
gan latihan A, B, C running dan mendemonstra-
sikan kembali teknik awalan yang benar.   

• Peningkatan gerak dalam permainan 
lompat garuda   

• Melakukan dril setiap siswa dalam gera-
kan awalan   

• Melakukan dril setiap siswa dalam gera-
kan tolakan   

• Melakukan dril setiap siswa dalam gera-
kan melayang   

• Melakukan dril setiap siswa dalam gera-
kan mendarat   

• Melakukan pendekatan lebih intensif 
pada siswa yang dirasa masih kurang berhasil.   

Pada pembelajaran dengan permainan 
lompat garuda cukup memberikan gairah dan 
nu-ansa baru pada pembelajaran lompat tinggi 
gaya straddle, hal ini dapat dilihat dari hasil tes 
pada siklus II yang memuaskan. Berikut data 
hasil be-lajar Lompat Tinggi Gaya Straddle 
siswa kelas V SD Negeri 01 Sukorejo.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dari data hasil belajar siswa di atas diketa-
hui mengalami peningkatan yang sangat memu-
askan. Dari 43 siswa sebanyak 41 siswa dinyata-
kan telah tuntas dengan prosentase sebesar 95 %. 
Namun dari 43 siswa masih ada 2 siswa yang be-
lum tuntas mengikuti pembelajaran lompat tinggi 
gaya straddle dengan prosentase 5 % dari jumlah 
keseluruhan siswa. Terjadi peningkatan ketun-
tasan siswa dalam pembelajaran lompat tinggi gaya 
straddle sebesar 16 % dari siklus I. Setelah 
dilakukan tindakan dalam dua siklus terjadi pe-
ningkatan ketuntasan siswa dalam pembelajaran 
lompat tinggi gaya straddle sebesar 42 %.  

Akan tetapi secara klasikal siswa kelas V 
SD Negeri 01 Sukorejo dalam pembelajaran 
Lompat Tinggi Gaya Straddle dinyatakan tuntas 
karena telah mencapai prosentase ketuntasan sis-
wa lebih dari 90 % dari jumlah keseluruhan 
siswa kelas V SD Negeri 01 Sukorejo 
Kecamatan Ulu-jami Kabupaten Pemalang 
sehingga dapat dilan-jutkan materi berikutnya.  

Pembahasan hasil penelitian, kondisi awal 
atau pra siklus ketuntasan hasil belajar sis- 
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wa kelas V SD Negeri 01 Sukorejo Kecamatan 
Ulujami Kabupaten Pemalang tahun pelajaran 
2012/2013 yang memiliki kategori baik (tuntas) 
10% sebanayak 5 siswa, cukup (tuntas) 26 % seba-
nyak 11 siswa dan kategori kurang (tidak tuntas) 36 
% sebanyak 27 siswa. Hasil belajar pra siklus 
materi lompat tinggi gaya straddle yang menjadi 
rumusan masalah penelitian, melalui permainan 
lompat garuda peneliti mengharapkan dapat me-
ningkatkan hasil belajar lompat tinggi gaya strad-
dle pada siswa kelas V SD Negeri 01 Sukorejo.  

Pada siklus I yang memiliki kategori baik 
(tuntas) 26 % sebanayak 11 siswa, cukup baik 
(tuntas) 53% sebanyak 23 siswa, kategori kurang 
(tidak tuntas) 21 % sebanayak 21 siswa. Setelah 
adanya penerapan metode permainan lompat 
ga-ruda terlihat peningkatan yang cukup 
signifikan. Dalam pelaksanaan siklus I tidak 
lepas dari ke-tidak tuntasan hasil belajar, yang 
mana ketidak tuntasan tersebut menjadi rencana 
perbaikan pada pelaksanaan siklus II.  

Rencana perbaikan yang didapat dari 
siklus I yang dijadikan persiapan tindakan dan 
menghasilkan ketuntasan yang memuaskan. Ha-
sil Siklus II memiliki kategori baik (tuntas) 63 % 
sebanyak 27 siswa, kategori cukup (tuntas) seba-
nyak 32 % sebanyak 14 siswa dan kategori 
kurang (tidak tuntas) 5 % sebanyak 2 siswa.  

Pada hasil pra siklus, siklus I dan siklus II, 
ketidak tuntasan tiap siklus semakin menurun 
sampai dengan siklus II ada 2 siswa yang belum 
tuntas. Dari hasil pengamatan ketidak tuntasan 
siswa disebabkan karena berat badan yang berle-
bihan menjadi faktor utama, yang menghambat 
gerak siswa dalam pembelajaran lompat tinggi 
gaya straddle. 
 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan  

Berdasarkan analisis data yang telah dila-
kukan dan pembahasan yang telah diungkapkan 
pada bab hasil penelitian, diperoleh simpulan 
bahwa:  

Pembelajaran melalui penerapan permai-
nan lompat garuda, dapat meningkatkan waktu 
gerak per siswa menjadi efektif, siswa menjadi le-
bih aktif melakukan gerakan lompat tinggi gaya 
straddle. Hal ini sesuai dengan teori yang dike-
mukakan oleh Cholik Mutohir (1995). Pembela-
jaran melalui penerapan permainan lompat garu-da 
pembelajaran juga dapat meningkatkan hasil 
belajar lompat tinggi gaya straddle pada siswa ke-
las V SD Negeri 01 Sukorejo Kecamatan Ulujami 

 
Kabupaten Pemalang.  

Dari hasil siklus I dan siklus II. Hasil be-
lajar lompat tinggi gaya straddle pada siklus I 
dalam kategori tuntas adalah 79,06 %, jumlah 
siswa yang tuntas adalah 34 siswa. Pada siklus II 
terjadi peningkatan prosentase hasil belajar siswa 
dalam kategori tuntas sebesar 95 %, dengan jum-
lah siswa yang tuntas 41 siswa. Dengan demiki-an 
secara klasikal dapat diartikan bahwa materi 
pembelajaran lompat tinggi gaya straddle pada 
siswa kelas V dinyatakan telah tuntas dan dapat 
dilanjutkan dengan materi berikutnya. 
 
Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat 
disarankan beberapa hal, khususnya pada guru 
SD Negeri 01 Sukorejo Kecamatan Ulujami Ka-
bupaten Pemalang:  

• Guru hendaknya menggunakan penera-
pan permainan lompat garuda dalam pembelaja-
ran lompat tinggi khususnya gaya straddle karena 
terbukti meningkatkan hasil belajar siswa.   

• Guru hendaknya lebih inovatif dalam 
menerapkan metode pembelajaran   

• Guru hendaknya memberikan pem-   
belajaran kepada siswa dengan permainan yang 
sederhana tetapi tetap mengandung unsur 
materi yang diberikan, agar siswa tidak terlalu 
je-nuh dan minat mengikuti pembelajaran 
dengan baik.  

• Guru hendaknya memberikan modifi-
kasi alat pembelajaran yang sederhana, efisien, 
efektif, dan tidak memerlukan biaya yang mahal 
untuk membuatnya yang dapat dilihat atau 
dipe-gang langsung oleh siswa, karena dapat 
memoti-vasi siswa untuk selalu mencoba dan 
mengulangi secara terus menerus. 
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