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Abstrak
Permainan Lompat Kanguru “Longu” merupakan salah satu alternatif  pembela-
jaran lompat jauh gaya jongkok di sekolah. Namun kenyataannya dalam proses 
pembelajaran belum terlaksana secara optimal. Maka perlu adanya modifikasi 
dalam proses pembelajarannya. Metode penelitian ini adalah penelitian pengem-
bangan. Adapun prosedur pengembangan produk meliputi analisis produk yang 
akan dikembangkan, mengembangkan produk awal, validasi ahli dan revisi, uji 
coba kelompok kecil dan revisi, uji coba kelompok besar dan produk akhir. Pen-
gumpulan data dilakukan dengan menggunakan pengamatan di lapangan dan  kue-
sioner yang diperoleh dari evaluasi ahli dan hasil pengisian kuesioner oleh siswa. 
Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif  persentase. Dari hasil uji 
coba diperoleh data evaluasi ahli yaitu, ahli Penjas 93,3% (sangat baik), ahli pemb-
elajaran 98.6% (sangat baik), uji coba kelompok kecil 92,93% (sangat baik), dan uji 
lapangan 95,26% (sangat baik). Dari data yang ada maka dapat disimpulkan bahwa 
model permainan lompat kanguru “longu” ini dapat digunakan bagi siswa SDN 
Kebonbatur 2. Berdasarkan hasil penelitian di atas, diharapkan bagi guru Pendidi-
kan Jasmani di Sekolah Dasar untuk menggunakan produk model pengembangan 
permainan lompat kanguru pada siswa dalam pembelajaran Penjasorkes.

Abstract
Kangaroo Jump game “Longu” is one alternative learning style long jump squat in 
school. But the reality in the learning process has not been implemented optimally. 
Hence the need for modifications in the learning process. The method of  research is 
developing. The procedures include analysis of  product development product that 
will be developed, developing initial products, expert validation, and revision, test-
ing and revision of  the small group, large group and test the final product. The 
data was collected using field observations and questionnaires were obtained from 
the results of  expert evaluation and student questionnaires. The data analysis tech-
nique used is descriptive percentages. From the test results obtained by the expert 
evaluation data, expert penjas 93.3% (excellent), learning specialists 98.6% (very 
good), a small test group 92.93% (excellent), and a field test 95.26% (very good). 
From the available data it can be concluded that the model of  a kangaroo jumping 
game “Longu” can be used for students of  SDN Kebonbatur 2. Based on the above 
results, it is expected for Physical Education teachers in elementary schools to use 
the product model of  game development kangaroo jumping on students in learning 
Penjasorkes                                                              
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PENDAHULUAN
Menurut Hanik Irwanti (2011:1), Pendi-

dikan jasmani merupakan bagian integral dari 
sistem pendidikan. Oleh karena itu, pelaksanaan 
pendidikan jasmani harus diarahkan pada penca-
paian tujuan. Tujuan pendidikan jasmani bukan 
hanya mengembangkan ranah jasmani, tetapi 
juga mengembangkan aspek kesehatan, kebuga-
ran jasmani, keterampilan berfikir kritis, stabilitas 
emosional, keterampilan sosial, penalaran dan 
tindakan moral melalui kegiatan jasmani dan 
olahraga. Pendidikan jasmani merupakan me-
dia untuk mendorong perkembangan motorik, 
kemampuan fisik, pengetahuan dan penalaran, 
penghayatan nilai-nilai (sikap, mental, emosio-
nal, spiritual, dan sosial), serta pembiasaan pola 
hidup sehat yang bermuara untuk merangsang 
pertumbuhan dan perkembangan.

Dalam pelaksanaan pembelajaran pendi-
dikan jasmani, diajarkan beberapa macam ca-
bang olahraga yang terangkum dalam  kurikulum 
pendidikan jasmani. Salah satu cabang olahraga 
yang diajarkan adalah atletik. Atletik adalah sa-
lah satu materi pokok yang wajib diajarkan da-
lam pendidikan jasmani. menurut Aip Syarifud-
din dan Muhadi (1992/1993:59) atletik adalah 
salah satu cabang olahraga yang tertua, yang di-
lakukan oleh manusia sejak zaman Yunani kuno 
sampai dewasa ini. Nomor-nomor atletik yang 
diajarkan meliputi jalan, lari, lompat dan lempar. 
Dari tiap-tiap nomor tersebut di dalamnya terda-
pat beberapa nomor yang dilombakan. Untuk no-
mor lari terdiri dari: lari jarak pendek, jarak me-
nengah, jarak jauh atau marathon, lari gawang, 
lari sambung dan lari lintas alam. Nomor lompat 
meliputi lompat jauh, lompat tinggi, lompat jang-
kit, lompat tinggi galah. Nomor lempar meliputi 
lempar cakram, lempar lembing, tolak peluru dan 
lontar martil.

Gaya lompat jauh yang paling sederhana 
untuk diajarkan pada pemula seperti siswa di 
sekolah dasar adalah lompat jauh gaya jongkok. 
Untuk mencapai pembelajaran yang menarik 
perlu didukung dengan sarana dan prasarana 
yang memadai, akan tetapi sarana dan prasarana 
yang memadai pun belum tentu mengoptimalkan 
pembelajaran berjalan dengan maksimal sehing-
ga menuntut seorang guru pendidikan jasmani 
olahraga dan kesehatan untuk lebih kreatif  da-
lam memberdayakan dan mengoptimalkan pen-
gunaan sarana dan prasarana yang ada. Seorang 
guru dituntut kreatif  dan mampu menciptakan 
sesuatu yang baru, atau memodifikasi dengan 
cara yang lebih menarik, sehingga siswa merasa 
senang mengikuti pembelajaran penjasorkes yang 
diberikan. Dengan melakukan modifikasi sarana 

dan prasarana yang sudah ada, tidak menguran-
gi aktivitas siswa dalam melaksanakan pembe-
lajaran pendidikan jasmani. Bahkan sebaliknya, 
karena siswa bisa difasilitasi untuk lebih banyak 
bergerak, melalui pendekatan bermain dalam su-
asana yang riang gembira.

Sekolah Dasar merupakan pendidikan 
awal yang dapat digunakan untuk mengembang-
kan pertumbuhan fisik dan kemampuan gerak 
siswa. Pada masa ini pembinaan kemampuan 
fisik dapat dimulai. Siswa Sekolah Dasar tidak 
dapat dipisahkan dari aktivitas bermain. Hampir 
seluruh waktunya digunakan untuk bermain. Si-
fat bermain merupakan bawaan biologis dalam 
perkembangan motorik anak. Melalui bermain 
anak-anak mendapatkan rasa senang dan kepu-
asan, bahkan dapat meningkatkan rasa saling 
menghargai.

Berdasarkan hasil pengamatan yang telah 
dilakukan pada tanggal 10 Februari 2012 di SDN 
Kebonbatur 2 yang terletak di Jalan Dongko 
Raya 01 Kecamatan Mranggen Kabupaten De-
mak, ternyata disana proses pembelajarannya sis-
wa dibariskan kemudian siswa disuruh menden-
garkan penjelasan guru tanpa diberikan contoh 
bagaimana cara melakukan teknik lompat jauh 
gaya jongkok, kemudian siswa disuruh mencoba 
satu persatu, guru penjasorkes cenderung hanya 
memberikan materi dan kurang menarik, hal ini 
dikarenakan guru penjasorkes kurang kreatif  dan 
inovatif  siswapun merasa bosan, kebanyakan sis-
wa sering duduk dan mengobrol dengan teman-
nya sehingga siswa tidak mempunyai semangat 
dan motivasi dalam mengikuti pembelajaran 
penjasorkes. Sarana dan prasarana yang ada di 
sana cukup untuk dimanfatkan sebagai modifi-
kasi permainan akan tetapi guru penjasorkes be-
lum melaksanakan proses pembelajaran dengan 
modifikasi permainan, padahal dengan melalui 
permainan kegiatan olahraga dapat tercapai. 
Dengan bermain tanpa disadari melakukan pen-
genalan gerak dasar bagi anak-anak kelas per-
mulaan sekolah dasar, selain itu dengan bermain 
dalam pembelajaran lompat jauh gaya jongkok 
memberikan pengalaman kepada anak-anak ba-
gaimana cara melakukan tolakan dan cara jatuh 
atau mendarat yang benar, juga untuk memupuk 
keberanian pada anak-anak, dengan aspek yang 
ada didalamnya. Tergantung bagaimana guru 
mengarahkan siswa untuk mencapai gerak yang 
diingikan.

Perumusan Masalah
Bertolak dari latar belakang tersebut, maka 

permasalahan yang timbul adalah “Bagaimana 
Pengembangan Model Permainan Lompat Kan-
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guru (LONGU) Dalam Pembelajaran Lompat 
Jauh Gaya Jongkok Pada Siswa Kelas V SDN 
Kebonbatur 2 Kecamatan Mranggen Kabupaten 
Demak”

Tujuan Pengembangan
Tujuan yang ingin dicapai dalam peneliti-

an ini adalah untuk menghasilkan model permai-
nan lompat kanguru (longu) dalam pembelajaran 
lompat jauh gaya jongkok pada siswa kelas V 
SDN Kebonbatur 2 Kecamatan Mranggen Kabu-
paten Demak.

KAJIAN PUSTAKA
Penyelenggaraan program pendidikan 

jasmani hendaknya mencerminkan karakteristik 
program pendidikan jasmani itu sendiri, yaitu 
“Developmentally Appropriate Practice” (DAP). 
Artinya bahwa tugas ajar yang disampaikan ha-
rus memperhatikan perubahan kemampuan atau 
kondisi anak, dan dapat membantu mendorong 
perubahan tersebut. Dengan demikian tugas ajar 
tersebut harus sesuai dengan tingkat perkemban-
gan dan tingkat kematangan anak didik yang 
diajarnya. Esensi modifikasi adalah menganalisis 
sekaligus mengembangkan materi pelajaran den-
gan cara meruntunnya dalam bentuk aktivitas 
belajar yang potensial sehingga dapat memper-
lancar siswa dalam belajarnya. Cara guru memo-
difikasi pembelajaran akan tercermin dari aktivi-
tas pembelajarannya yang diberikan guru mulai 
awal hingga akhir pelajaran (Samsudin, 2008:71).

Menurut Husdarta dan Yudha M. Saputra 
(2000:2-5) belajar dimaknai sebagai proses ting-
kah laku sebagai akibat adanya interaksi antara 
individu dengan lingkungannya. Tingkah laku itu 
mencakup aspek pengetahuan, keterampilan dan 
sikap. Belajar merupakan gejala yang wajar, seti-
ap insan manusia akan belajar. Namun kondisi 
belajar dapat diatur dan diubah guna mengem-
bangkan bentuk tingkah laku pada seseorang. 
Terjadi perubahan tingkah laku pada seseorang 
tersebut diakibatkan oleh berlangsungnya apa 
yang disebut dengan proses belajar.

Lompat jauh gaya jongkok disebut juga 
gaya duduk di udara (sit down in the air). Dikata-
kan gaya jongkok karena gerakan yang dilakukan 
pada saat melayang di udara membentuk gerakan 
seperti orang jongkok atau duduk. Gerakan jong-
kok atau duduk ini terlihat saat membungkukkan 
badan dan kedua lutut ditekuk, kedua tangan 
ke depan. Pada saat mendarat kedua kaki diju-
lurkan ke depan, mendarat dengan bagian tumit 
lebih dahulu dan kedua tangan ke depan. Untuk 
menghindari kesalahan saat mendarat, maka dii-
kuti dengan menjatuhkan badan ke depan.

Kerangka Berpikir
Sesuai dengan kompetensi dasar dalam 

kurikulum Pendidikan Jasmani, siswa diharap-
kan dapat mempraktekkan gerak dasar sebagai 
gerakan bervariasi dalam permainan sederhana 
dengan peraturan yang dimodifikasi serta nilai 
kerja sama, sportifitas, dan kejujuran. Dari hasil 
pengamatan selama ini, pembelajaran pendidi-
kan jasmani di Sekolah Dasar yang cenderung 
monoton dan anak cenderung bosan dan kurang 
aktif  bergerak dalam pendidikan jasmani.

Melalui pengembangan model permainan 
lompat kanguru dalam pembelajaran lompat 
jauh gaya jongkok diharapkan dapat membawa 
suasana pembelajaran yang inovatif, dengan ter-
ciptanya pembelajaran yang menyenangkan dan 
dapat memotivasi peserta didik untuk lebih ber-
peluang untuk mengeksploitasi gerak secara luas 
dan bebas sesuai dengan tingkat kemampuan 
yang dimiliki.

METODE PENGEMBANGAN
Model Pengembangan
Penelitian ini merupakan penelitian pen-

gembangan yang bertujuan menghasilkan produk 
berupa model pengembangan permainan lompat 
kanguru dalam pembelajaran lompat jauh gaya 
jongkok. Menurut Borg dan Gall dalam Sugiyo-
no (2009 : 9), penelitian dan pengembangan me-
rupakan metode yang digunakan untuk mengem-
bangkan atau memvalidasi produk-produk yang 
digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.

Langkah-langkah yang digunakan dalam 
penelitian ini menggunakan tujuh langkah yang 
utama yaitu :

-	 Melakukan penelitian pendahuluan dan 
pengumpulan informasi. Termasuk observasi la-
pangan dan kajian pustaka.

-	 Mengembangkan bentuk produk awal ( 
berupa permainan bola kaki tangan)     

-	 Evaluasi para ahli dengan menggunakan 
satu ahli penjas dan dua ahli pembelajaran, serta 
uji coba kelompok kecil, dengan menggunakan 
kuesioner dan konsultasi serta evaluasi yang ke-
mudian dianalisis.

- Revisi produk pertama, revisi produk 
berdasarkan hasil dari evaluasi ahli dan uji coba 
kelompok kecil. Revisi ini digunakan untuk per-
baikan terhadap produk awal yang dibuat oleh 
peneliti.

- Uji coba lapangan
- Revisi produk akhir yang dilakukan ber-

dasarkan hasil uji coba lapangan
- Hasil akhir model permainan longu da-

lam pembelajaran lompat jauh gaya jongkok 
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pada siswa kaelas V SDN Kebonbatur 2 yang di-
hasilkan melalui revisi uji lapangan

Model pengembangan ini bersifat des-
kriptif  pengembangan, karena prosedur yang 
digunakan menggambarkan langkah yang harus 
diikuti, dan digunakan untuk menemukan suatu 
model atau prototype, dan bisa digunakan untuk 
pembelajaran (Suharsini 1998:247).

Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut :
- Evaluasi ahli yang terdiri dari ahli penjas 

dan ahli pembelajaran
- Uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 

18 siswa kelas V SDN Kebonbatur 2 yang dipi-
lih menggunakan sampel secara acak (random 
sampling).

- Uji coba lapangan yang terdiri dari 36 
siswa kelas V SDN Kebonbatur 2 yang dipilih 
menggunakan sampel secara total ( total samp-
ling ).

Instrumen Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini instrumen penelitian 

yang digunakan adalah observasi, lembar eva-
luasi dan kuesioner. Observasi untuk mengum-
pulkan informasi tentang pelaksanaan proses 
pembelajaran. Lembar evaluasi untuk menghim-
pun data dari ahli penjas dan ahli pembelajaran. 
Kuesioner untuk mengumpulkan data dari evalu-
asi ahli dan uji coba.

Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan da-

lam penelitian pengembangan ini adalah meng-
gunakan teknik analisis deskriptif  berbentuk per-
sentase. Sedangkan data yang berupa saran dan 
alasan memilih jawaban dianalisis menggunakan 
teknik analisis kualitatif. Dalam pengolahan 
data, persentase diperoleh dengan rumus dari 
Sukirman,dkk yaitu:

   f
   F =              X 100 %
                 N
  Keterangan :
  F= Frekuensi relatife / angka persentase
  f= frekuensi yang sedang dicari persen-

tasenya
  N= jumlah seluruh data
  100 %	 = Konstanta

   HASIL PENGEMBANGAN
   Data Uji Coba Kelompok Kecil
	 Pada tahap ini produk yang telah direvi-

si dari hasil evaluasi kemudian diujicobakan ke-
pada siswa kelas V SDN Kebonbatur 2. Pada uji 
coba kelompok kecil ini menggunakan 18 siswa 

sebagai subjeknya. Pengambilan siswa sebagai 
subjek dilakukan dengan menggunakan sampel 
secara acak (random sampling).

  Analisis Hasil Uji Kelompok Kecil
	 Berdasarkan hasil pengisian kuesioner 

yang dilakukan oleh para ahli Penjas dan guru 
Penjas Sekolah Dasar (SD) didapat rata-rata 
93.33% atau masuk kategori sangat baik. Oleh 
karena itu dapat disimpulkan bahwa model per-
mainan lompat kanguru bagi siswa Sekolah Das-
ar (SD) dapat digunakan untuk uji coba skala 
kecil. Hasil evaluasi ahli untuk kualitas model 
permainan lompat kanguru

  Revisi Produk Setelah Uji Coba Kelom-
pok Kecil

	 Berdasarkan saran dari ahli dan guru 
Penjas Sekolah Dasar (SD) pada produk atau 
model seperti yang telah diuraikan di atas, maka 
dapat segera dilaksanakan revisi produk. Proses 
revisi produk berdasarkan saran dari ahli dan 
guru Penjas Sekolah Dasar  sebagai berikut :

  - Bola yang digantung tidak bisa memutar 
sehingga posisi bola tidak dapat kembali seperti 
semula. Oleh karena itu dengan saran dari ahli 
penjas maka peneliti mengambil alternatif  untuk 
memberikan tambahan lingkaran kawat pada tali 
bola yang digantung

  -.Pada gawang pralon sering terjatuh di-
karenakan tertiup angin oleh karena itu dengan 
saran dari ahli penjas maka peneliti mengambil 
alternatif  untuk memberikan tambahan kaki ga-
wang pralon

  Data Uji Coba Kelompok Besar
  Hasil analisis uji coba kelompok kecil ser-

ta revisi produk pertama, selanjutnya dilakukan 
uji coba lapangan.Uji coba lapangan ini dilaku-
kan pada siswa kelas V SDN Kebonbatur 2  seba-
nyak 36 siswa.

  Analisis Uji Coba Kelompok Besar
  Berdasarkan data yang telah diperoleh, 

didapat rata-rata presentase pilihan jawaban yang 
sesuai 95.26%. Berdasarkan kriteria yang telah 
ditentukan maka permainan lompat kanguru ini 
telah memenuhi kriteria sangat baik sehingga da-
pat digunakan untuk siswa kelas V SDN Kebon-
batur 2.

KAJIAN DAN SARAN
  Kajian 
   - Produk model permainan “longu” sudah 

dapat dipraktikkan kepada subjek uji coba. Hal 
itu berdasarkan hasil analisis data dari evaluasi 
ahli penjas didapat rata-rata presentase 93.33% 
dan evaluasi ahli pembelajaran didapat rata-rata 
presentase 98.6%. Berdasarkan penilaian uji ahli 
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yang ada maka produk permainan longu ini telah 
memenuhi kriteria yang baik sehingga dapat di-
gunakan untuk siswa kelas V SDN Kebonbatur 2 
Kecamatan Mranggen Kabupaten Demak

-.Produk model permainan longu sudah 
dapat digunakan bagi siswa kelas V SDN Kebon-
batur 2 Kecamatan Mranggen Kabupaten De-
mak. Hal itu berdasarkan hasil analisis data uji 
coba kelompok kecil didapat persentase 92.93% 
dan hasil analisis data uji coba lapangan didapat 
persentase 95.26%. Berdasarkan kriteria yang 
ada maka permainan “longu” ini telah memenu-
hi kriteria baik sehingga dapat digunakan untuk 
siswa kelas V SDN Kebonbatur 2 Kecamatan 
Mranggen Kabupaten Demak.

- Faktor yang menjadikan model permai-
nan longu dapat diterima oleh siswa SD adalah 
dari semua aspek uji coba yang ada, lebih dari 
90% siswa dapat mempratikkan dengan baik. 
Baik dari pemahaman terhadap peraturan per-
mainan, penerapan sikap dalam permainan ter-
hadap peraturan permainan, penerapan sikap ter-
hadapa permainan dan aktifitas gerak siswa yang 
sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan perkem-
bangan. Secara keseluruhan model permainan 
longu dapat diterima siswa dengan baik, sehing-
ga baik uji coba kelompok kecil maupun dari uji 
coba lapangan model ini dapat digunakan bagi 
siswa SDN Kebonbatur 2 Kecamatan Mranggen 
Kabupaten Demak.

Saran 
- Model permainan longu sebagai produk 

yang telah dihasilkan dari penelitian ini dapat di-

gunakan sebagai alternatif  penyampaian pembe-
lajaran penjasorkes untuk siswa kelas V Sekolah 
Dasar. Sebaiknya pengguna model ini dilaksana-
kan seperti apa yang telah direncanakan sesuai 
dengan kelebihan dan kekurangan permainan 
ini, sehingga dapat mencapai tujuan yang diha-
rapkan sesuai dengan tujuan dam pembelajaran 
penjasorker.

- Model permainan longu ini dapat memu-
dahkan siswa lebih aktif  dalam mengikuti pem-
belajaran lompat jauh gaya jongkok, sehingga 
siswa tidak cenderung bosan.

- Bagi guru penjasorkes di Sekolah Menen-
gah Pertama diharapkan dapat lebih inovatif  dan 
kreatif  dalam menciptakan model permainan 
khususnya dalam pembelajaran lompat jauh gaya 
jongkok. Sehingga siswa akan lebih aktif  men-
gikuti pembelajaran dan tujuan dalam pembela-
jaran penjasorkes dapat tercapai.
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