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Abstrak

Penelitian ini merupakan salah satu bentuk penelitian tindakan kelas yang mendeskripsikan penggunaan metode
bermain melempar dan menangkap bola dalam meningkatkan hasil belajar. Dalam penelitian ini terdapat tiga
siklus di dalamnya. Terdapat 32 peserta didik kelas IV SDN Kapasari V di Surabaya dijadikan sebagai subjek
penelitian. Penelitian ini menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dan kualitatif dengan metode analisis data
naratif. Dalam penelitian ini terdapat berbagai permaian untuk meningkatkan hasil belajar. Pada siklus 1 terdapat
permainan bola emas dan permaian memasukan bola dalam keranjang, pada siklus 2 terdapat permaian estafet
bola dan permainan kucing-kucingan, dan pada siklus 3 terdapat permaianan lempar tangkap sambil berjalan dan
permaianan bola tangan yang telah di modifikasi. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan
mengunakan berbagai permaianan terdapat peningkatan pada lempar tangkap bola pada setiap siklus. Dalam
pengetahuan di siklus 1 terdapat rata-rata 92,26 di siklus 2 mengalami peningkatan menjadi 100. Pada hasil
keterampilan siklus 1 terdapat nilai rata rata 64,45 lalu terjadi kenaikan di siklus 2 menjadi 77,82 dan di siklus 3
mengalami kenaikan menjadi 93,75. Hasil belajar lempar tangkap bola mengalami kenaikan pada setiap
siklusnya.

Kata kunci: lempar tangkap, peserta didik, bermain

Abstract

This research is a form of classroom action research that describes the use of throwing and catching balls in
improving learning outcomes. In this study there were three cycles in it. There were 32 fourth grade students at
SDN Kapasari V in Surabaya as research subjects. This study used quantitative and qualitative descriptive
techniques with narrative data analysis methods. In this study there are various games to improve learning
outcomes. In cycle 1 there is a gold ball game and a game of putting the ball in a basket, in cycle 2 there is a ball
relay game and a game of cat and mouse, and in cycle 3 there is a game of throwing and catching while walking
and a modified handball game. Based on the results of research that has been done using various games, there
is an increase in throwing and catching balls in each cycle. In knowledge in cycle 1 there is an average of 92.26,
in cycle 2 it has increased to 100. In the results of cycle 1 skills there is an average value of 64.45 then there is
an increase in cycle 2 to 77.82 and in cycle 3 it has increased to 93 ,75. The learning outcomes of throwing and
catching the ball have increased in each cycle.
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Pendahuluan
Menurut (Wardika, Nyoman, 2019) cara untuk meningkatkan kualitas manusia bisa

dilakukan dengan pendidikan, sehingga penting bagi pendidikan untuk menjadi prioritas utama
dalam menjadikan sebuah negara menjadi negara yang maju. Pendidikan memiliki tujuan untuk
meningkatkan kualitas hidup keluarga dan mengembangkan kemajuan bangsa serta negara.
Tujuan dari Pendidikan yaitu untuk mengembangkan potensi anak agar memiliki kemampuan
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untuk mengendalikan diri, berkepribadian, memiliki kecerdasan moral dan spiritual yang baik,
serta menjadi warga dan anggota masyarakat yang berkontribusi bagi negara.

Pendidikan dikatakan efektif apabila sesuai dengan tahapan perkembangan dan cara
belajar anak, sehingga tidak memberikan tekanan pada anak untuk menyerap informasi seperti
orang dewasa atau memaksa mereka melakukan sesuatu. DAP (Developmentally Appropriate
Practice) adalah salah satu konsep sama sebagai pendekatan terhadap anak (Hutapea &
Ruben 2020). Dengan ini pendidik perlu paham dan menyesuaikan diri terhadap keunikan anak
tersebut. Seorang pendidik seharusnya paham dengan karakter setiap siswanya karena setiap
anak memiliki karakter sendiri-sendiri jadi dalam pembelajaran seorang pendidik menyiapkan
pembelajaran yang sesuai.

Individu mengalami perubahan tingkah laku, pengetahuan, kemampuan, dan sikap
selama proses belajar yang bertujuan untuk memfasilitasi perkembangan diri yang lebih baik
dan menjadi manusia seutuhnya (Nurrita, 2018). Belajar dan pembelajaran adalah dua hal
mempunyai keterkaitan namun berbeda dalam konteks pendidikan. Meskipun memiliki konsep
yang berbeda, keduanya saling berkaitan dalam rangka mencapai tujuan pendidikan, bahwa
belajar memiliki arti proses yang dilakukan oleh peserta didik untuk melakukan perubahan.
Hasil belajar adalah penilaian yang digunakan untuk meningkatkan kualitas dalam belajar
sebagai pedoman agar sesuai dengan kriteria penilaian serta memperoleh hasil evaluasi belajar.
Penjasorkes memiliki tujuan untuk kebugaran tubuh.

Tujuan keseluruhan sistem Pendidikan Jasmani Kesehatan dan olahraga adalah untuk
meningkatkan kesehatan seseorang, dan pendidikan jasmani adalah bagian penting dari tujuan
itu. (Sumarta, 2019). Aktivitas Penjasorkes dalam pembelajaran yang dilakukan di lingkungan
sekolah berpengaruh signifikan dalam usaha meningkatkan kesehatan fisik dan pola hidup
sehat sehari-hari. Mata pelajaran tersebut menempatkan fokus pada aktivitas fisik dan
menjalani gaya hidup sehat. Dalam hal ini kegiatan tersebut sangat penting dalam memupuk
dan menumbuhkan pertumbuhan serta perkembangan fisik dalam diri seseorang. Pendidikan
Jasmani Kesehatan dan Olahraga merupakan pembelajaran utama pendidikan di Sekolah
Dasar (SD) dikarenakan Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi dapat motorik pada
siswa.

Penjasorkes merupakan komponen penting dari sistem pendidikan yang lebih luas yang
berusaha untuk menumbuhkan perilaku moral, stabilitas emosi, kemampuan berpikir kritis, dan
kebugaran fisik melalui aktivitas fisik. Di samping menjadi bagian penting dari sistem
pendidikan, Penjasorkes berperan penting dalam pengembangan keterampilan motorik,
kemampuan gerak, pengetahuan, dan pemahaman tentang nilai-nilai afektif, serta dalam
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membantu peserta didik menjadi terbiasa dengan kesehatan. pola hidup sehat, untuk
perkembang dan petumbuhan tubuh yang sesuai dengan pertumbuhan.

Aktivitas fisik adalah fokus utama dari topik penjasorkes. Penjasorkes pada dasarnya
adalah pembelajaran yang utamanya menggunakan aktivitas jasmani dan kesehatan untuk
mencapai peningkatan kualitas individu secara menyeluruh, termasuk perubahan fisik, mental
dan emosional (Imanuddin, 2022). Bagi peserta didik untuk memperkuat kemampuan motorik
mereka, aktivitas fisik sangat penting dalam olahraga, kesehatan, dan pendidikan jasmani.
Aktivitas fisik dalam pembelajaran penjasorkes dapat membuat siswa bisa membuat tubuh
siswa memiliki kebugaran untuk menjalani aktivisan sehari-hari.

Penjasorkes tidak boleh dipandang sebelah mata, pembelajaran penjasorkes berguna
untuk menjaga tubuh biar selalu bugar dan sehat (Hendri, 2020). Guru harus mendorong
kreativitas peserta didik, membuat mereka aktif dalam pembelajaran dan mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif melalui proses kegiatan belajar mengajar yang menyenangkan.
Peserta didik harus menunjukkan perilaku belajar yang efektif sebagai tujuan belajar utama
mereka. Namun, pembelajaran berlangsung efektif hanya dapat terjadi jika guru kreatif dan
efektif dalam mendukungnya.

Gerak lokomotor, nonlokomotor, dan manipulatif merupakan tiga kategori gerak yang
harus dikuasai oleh peserta didik pendidikan jasmani. (Lim et al., 2017). Lempar tangkap bola
merupakan salah satu materi variasi dasar manipulatif. Menurut (Santoso et al., 2020)
Permainan lempar tangkap bola memberikan manfaat dan keunggulan dalam melatih
ketangkasan, meningkatkan konsentrasi, serta melatih otot tangan. Lempar tangkap bola
merupakan salah satu cara untuk meningkatkan kualitas gerak pada perkembangan motorik,
dan memiliki manfaat yang signifikan terutama pada pembentukan sikap tubuh yang baik pada
individu. Menurut (Ahlunnazar et al., 2021) Keberhasilan pembelajaran diukur dari seberapa
aktifnya peserta didik dan seberapa banyak materi yang dapat diserap selama proses
pembelajaran. Peserta didik harus didorong untuk dapat mandiri dalam menyelesaikan masalah
terkait konsep materi yang diajarkan. Hasil kegiatan belajar peserta didik menunjukkan
seberapa baik mereka telah belajar. Salah satu kesulitan yang sering dihadapi peserta didik
ketika belajar pendidikan jasmani adalah metode pengajaran guru yang kurang efektif.

Dari hasil pengamatan yang dilakukan penelitian di SD Kapasari VV Surabaya pada bulan
Maret 2023, peserta didik masih belum menguasai cara melempar dan menangkap. Peneliti
melakukan observasi dengan pengamatan terhadap peserta didik kelas 1V hasilnya banyak

peserta didik yang mendapat hasil rendah dan dan lebih banyak lagi anak yang tidak memenuhi
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standar yang disyaratkan. Melalui kegiatan observasi tersebut dapat disimpulkan bahwa peserta
didik kelas IV belum menguasai gerak dasar lempar tangkap bola.

Menurut (Soniawan & Irawan, 2018) Permainan digunakan sebagai alat pengajaran
dalam metode bermain untuk membantu peserta didik mengembangkan keterampilan
psikomotorik. Pendekatan ini dilakukan dengan mendemonstrasikan keterampilan yang
diperlukan dan kemudian mempraktekkannya dalam proses permainan. Metode bermain dirasa
efektif untuk meningkatkan kemampuan lempar tangkap bola karena dengan metode bermain
siswa bisa belajar sambil bermain jadi menjadikan suatu pembelajaran menjadi menyenangkan
dan materi bisa mudah dipahami siswa.

Dalam pembelajaran Penjasorkes, penggunaan pendekatan bermain dapat meningkatkan
efektivitas dalam pembelajaran (Musthofa et al., 2016). Dengan demikian dapat memanfaatkan
metode bermain untuk meningkatkan kemampuan lempar tangkap bola pada peserta didik.
Berbagai permainan seperti bola emas, permainan basket yang telah di modifikasi, estafet bola,
kucing-kucingan, permainan bola tangan, dan masih banyak lagi permainan lainnya dapat
digunakan untuk merangsang kemampuan melempar dan menangkap dalam proses
pembelajaran. Dengan permainan dirasa siswa mampu melakukan pembelajaran secara
menyenangkan dan siswa mudah paham dengan materi yang telah diberikan oleh pendidik.

Dari paparan latar belakang masalah yang telah ditemukan, penulis melakukan penelitian
dengan judul “Meningkatkan Hasil Belajar Lempar Tangkap Bola Dengan Mectode Bermain
Kelas IV SDN Kapasari V Surabaya” guna meningkatkan hasil belajar peserta didik dan hasil
belajar Penjasorkes pada lempar tangkap bola.

Metode

Penelitian ini menggunakan langkah-langkah berupa siklus pembelajaran yang diteliti
berdasarkan asas penelitian tindakan kelas (PTK). PTK adalah metode yang berguna untuk
mengimplementasikan perubahan melalui siklus berbentuk spiral (Bell & Aldridge, 2014).
Subjek penelitian sebanyak 32 peserta didik kelas IV menjalani tiga siklus pembelajaran materi
variasi gerak dasar manipulatif yaitu materi lempar tangkap bola. Pelaksanaan pembelajaran
menggunakan pembelajaran berdasarkan kurikulum merdeka dengan pendekatan bermain.
Instrumen penelitian terdiri tes hasil belajar dilakukan dengan cara melakukan tes pengetahuan
dan tes keterampilan terhadap peserta didik guna mengetahui seberapa besar meningkatnya
hasil belajar terhadap materi yang diajarkan setelah pembelajaran berlangsung. Alat untuk
mengumpulkan informasi dari responden, mengolah informasi tersebut, kemudian

menganalisis informasi tersebut disebut instrumen penelitian.(Agustina, 2017).
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Gambar 1.Siklus Pelaksanaan PTK

Tes pengetahuan menggunakan 10 soal benar atau salah. Peserta didik akan diberi skor

Reflect

1 apabila peserta didik menjawab dengan benar, dan nilai O diberikan jika peserta didik
menjawab dengan salah. Jika terdapat banyak jawaban salah pada soal akan menjadi prioritas
pada siklus selanjutnya.

Tes keterampilan diukur dengan melihat keterampilan peserta didik dalam melakukan
lemparan dan tangkapan. Peserta didik mendapat skor 1 jika peserta didik melakukan gerakan
indicator dengan benar dan jika peserta didik tidak melakukan indikator dengan benar akan
mendapat skor 0. Jika terdapat banyak nilai 0 pada indikator akan menjadi prioritas pada siklus
selanjutnya.

Analisis data penelitian ini bersifat deskriptif dan menggunakan metode kuantitatif serta
kualitatif.. Hasil analisis akan disajikan dalam bentuk naratif untuk memudahkan interpretasi
Hasil dari data pelaksanaan PTK dianalisis untuk mengetahui meningkatnya hasil belajar
peserta didik.

Hasil

Hasil penelitian akan dijabarkan dalam dua bagian yaitu: hasil tes pengetahuan melalui
soal dan hasil tes keterampilan melalui praktek.
Hasil tes pengetahuan

Hasil tes pengetahuan peserta didik ini menunjukan seberapa paham peserta didik tentang
lempar tangkap bola.

Table 1. Rekapitulasi ketuntasan peserta didik pada aspek pengetahuan

Siklus 1 Siklus 2

No Soal S B Ket S B Ket

1 Tangan menangkup saat menangkap bola. 3 29 T 0 32 T
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No Soal Siklus 1 Siklus 2
S B Ket S B Ket

Melempar harus membelakangi target

2 lemparan. 6 26 T 0 32 T
Kaki bergerak mengikuti arah bola saat

3 menangkap. 1 31 T 0 32 T
Melempar dan menangkap membutuhkan

4 konsentrasi. ! 31 T 0 32 T

5 Melempar membutuhkan kekuatan lengan. 2 30 T 0 32 T
Agar lemparan lurus pandangan kita

6 menghadap ke target. ! 31 T 0 32 T

7 Siku ditekuk saat menangkap bola. 1 31 T 0 32 T

8 Menangkap memerlukan fokus. 1 31 T 0 32 T

9 Melempar dan menangkap di perlukan 1 T 0 32 T
ketepatan. 31

10 Menangkap bola memerlukan kecepatan. 5 27 T 0 32 T

Catatan: B= total jawaban benar peserta didik; S= total jawaban salah peserta didik; Ket.=
ketuntasan, dianggap tuntas apabila jumlah S<B untuk tiap item soal

Pada tabel diatas merupakan hasil tes pengetahuan peserta didik tentang lempar tangkap
bola. Apabila peserta didik masih ada yang belum benar maka akan dilakukan tes pada
pertemuan selanjutnya.

Pada siklus 1 melakukan permainan bola emas dan permainan basket yang telah
dimodifikasi permainan ini difokuskan dengan cara melempar dan menangkap bola. Setelah
melakukan tes pengetahuan pada siklus 1 salah yang terbanyak pada nomor 2 dengan soal
melempar harus membelakangi target target lemparan terdapat 6 peserta didik yang masih
menjawab salah dan nomor 10 dengan soal menangkap bola memerlukan kecepatan masih ada
5 siswa yang masih menjawab salah. Anak-anak selalu aktif secara fisik seperti bermain,
berlari, dan melakukan aktivitas lainnya (Mulyani & Sumarno, 2017). Maka di siklus 2 akan
ada prioritas pemberian materi dengan bermain untuk meningkatkan pengetahuan mengenai
lempar tangkap bola.

Dalam bermain, peserta didik dapat mengeksplorasi berbagai aspek seperti sosial-
emosional, imajinasi, kreativitas, dan kognitif (Holis, 2017). Maka upaya dalam meningkatkan
hasil belajar pada siklus 2 peneliti menggunakan metode bermain dengan permainan estafet
bola dan kucing-kucingan dengan bola yang berfokus pada cara melempar dan menagkap bola.
Pada siklus 2 seluruh peserta didik dapat menjawab 10 soal dengan benar. Maka dapat
disimpulkan dengan metode bermain dapat meingkatkan pengetahuan.

Hasil analisis ketercapaian aspek keterampilan berdasarkan indikator gerak

Pada tes keterampilan ini peserta didik mampu mencapai indikator. Peserta didik

mendapat skor 1 jika peserta didik melakukan gerakan indikator dengan benar dan jika peserta

didik tidak melakukan indikator dengan benar akan mendapat skor O.
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Tabel 2. Rekapitulasi ketuntasan peserta didik pada aspek keterampilan

Siklus-1 Siklus-2 Siklus-3
F % F % F %
1 Melempar 1 Pandangan fokus kepada objek 31 32 32
Berdiri menghadap samping kaki
dilangkahkan mengikuti lengan saat

No Aspek Skor Indikator

1 melempar bola 20 63% 29 T7% 32 92%
Lengan yang melempar belakang atas

1 lalu ke depan 25 31 32

1 Ketepatan lemparan pada objek 5 7 22

2 Menangkap 1 Pandangan fokus kepada objek 31 32 32

Kaki bergerak menempatkan tubuh

1 sejajar dengan objek 18 25 32
Siku ditekuk dan tangan menangkup 66% 7% 95%

1 saat menangkap bola 26 32 32

1 Ketepatan saat menangkap bola 9 10 26

Pengalaman belajar yang baru melalui bermain dapat menumbuhkan rangsangan peserta
didik untuk mengikuti pembelajaran maka pembelajar melalui bermain (Ashar et al., 2016.).
Pada siklus 1 setelah melakukan metode bermain dengan permainan bola emas dan permainan
bola basket yang telah di modifikasi yang memiliki fokus pada cara melempar dan menangkap
bola. Pada tabel diatas dapat dilihat kemampuan melempar pada siklus 1 terdapat 63% yang
tuntas, sedangkan kemampuan menangkap terdapat 66% peserta didik yang tuntas. Ketepatan
melempar hanya ada 5 peserta didik yang mencapai indikator dan ada 9 peserta didik yang
mencapai indikator ketepatan saat menangkap bola. Sehingga dilanjutkan pada siklus 2 dengan
prioritas ketepatan lemparan pada objek dan ketepatan saat menangkap bola.

Pada siklus 2 peningkatan dapat melalui upaya peningkatan lempar tangkap bola dengan
metode bermain merupakan cara untuk dapat. Siklus 2 merupakan tindak lanjut dari dari siklus
1 yang masih memiliki kekurangan. Siklus 2 dilakukan dengan mengacu pada siklus 1 yang
sudah diperbaiki. Dengan melakukan permainan estafet bola dan bermain kucing-kucingan
menggunakan bola yang berfokus pada cara melempar dan menangkap bola di siklus kedua ini
siswa mengalami perbaikan dengan hasil tes menjadi 77% peserta didik yang tuntas dalam
melakukan lemparan dan terdapat pula 77% peserta didik yang tuntas pada menangkap bola.
Pada ketepatan lemparan sudah meningkat menjadi 7 peserta didik sedangkan ketepatan
tangkapan menjadi 9 peserta didik sudah mengalami perkembangan. Masih banyaknya siswa
yang belum memiliki atau mecapai indikator ketepatan lemparan dan tangkapan maka akan
dilanjutkan pada siklus 3.

Dari hasil perolehan siklus 2, dari banyak peserta didik masih belum bisa mendapatkan
indikator ketepatan lemparan dan ketepatan tangkapan, maka pada siklus 3 ini melalui
permainan lempar tangkap bola dengan jalan dan permainan modifikasi bola tangan pada

pembelajar ini memfokuskan pada gerakan melempar dan menangkap bola untuk
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meningkatkan kemampuan ketepatan pada lemaparan dan ketepatan pada tangkapan. Setelah
melakukan permainan tersebu pada kegiatan siklus 3 diperoleh hasil 92% siswa yang mampu
melakukan lemparan dan 95% peserta didik mampu melakukan tangkapan dengan benar.
Metode permainan yang diimplementasikan sesuai dengan karakteristik peserta didik yang
masih berada pada tahapan pra-konvensional (6-10 tahun), sehingga dapat mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran untuk peningkatan keterampilan motorik peserta didik
(Proklamasi et al., 2016) Dengan demikian dapat disimpulkan pada setiap siklus peserta didik
mengalami peningkatan dengan metode bermain.

Dari siklus 1 sampai siklus 3 Pada siklus 1 dengan permainan bola emas dan pemaian
bola basket yang telah di modifikasi terdapat 63% siswa yang mampu mencapai indikator pada
melempar bola dan terdapat 66% pada indikator menangkap bola, lalu mengalami peningkatan
di siklus 2 dengan permainan estafet bola dan permainan kucing-kucingan menjadi 77% siswa
yang mampu mencapai indikator melempar bola dan terdapat 77% siswa yang mampu mecapai
indikator menangkap bola, dan yang terakhir pada siklus 3 dengan permainan lempar tangkap
bola sambil berjalan dan permainan bola tangan yang telah dimodifikasi meningkat menjadi
92% siswa yang mencapai indikator melempar dan 95% siswa yang mencapai indikator
menangkap . Dari hasil tersebut lempar tangkap bola dapat ditingkatkan dengan metode

bermain.

Pembahasan

o0 Pengetahuan dan Keterampilan
0

93,75

20 92¢

80 14782
70

64445
60
50
Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3
= Pengetahuan Keterampilan

Gambar 2. Grafik Pengetahuan dan Keterampilan
Berdasarkan gambar grafik di atas, diketahui bahwa nilai pengetahuan maupun
keterampilan meningkat secara signifikan. Di siklus 1 ini peneliti menggunakan permainan
bola emas dan permainan basket yang dimodifikasi. Permainan yang pertama adalah permainan

bola emas cara melakukannya siswa dibagi menjadi empat kelompok, setiap kelompok terdiri
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dari 8 siswa mana diantaranya 4 siswa saling berhadapan lalu melakukan lempar tangkap
secara bergantian, jika lemparan dan tangkapannya paling banyak akan mendapatakan
kemenangan, sedangkan kelompok pada waktu melakukan lempar tangkap lalu bolanya
terjatuh kelompok itu kalah. Permainan yang kedua adalah permainan basket yang di
modifikasi cara bermainnya siswa dibagi menjadi 4 kelompok, setiap kelompok berisi 8 siswa,
dua kelompok saling bertanding dengan bak sampah menjadi ringnya, pada permainan ini bola
tidak boleh melakukan dribble atau mengging bola, siswa hanya boleh mekukan operan dengan
cara lempar tangkap bola, kelompok yang menang yaitu kelompok yang paling banyak
memasukan bola ke keranjang lawan. Setelah melakukan dua permainan tersebut pada siklus
ini siswa mendapat nilai pengetahuan dengan nilai rata-rata 92,26 sedangkan nilai keterampilan
pada siklus 1 terdapat nilai rata-rata 64,45. Metode bermain dapat meningkatkan hasil belajar
PJOK peserta didik ketika diterapkan secara efektif (Dwi Cahyanti et al., 2021).

Pada siklus 2 ini rangkain dari siklus 1 yang dilanjutkan dengan permainan yang berbeda.
Pada siklus 2 ini mengunakan permainan estafet bola dan permainan kucing-kucingan.
Permainan yang pertama adalah permainan estafet bola, dalam permainan estafet bola siswa di
buat kelompok yang di setiap kelompok terdiri dari 3 siswa, permainan ini diawali dengan 3
siswa di bariskan menjadi satu baris, siswa paling belakang melemparkan bola kepada siswa
yang di depan dengan melewati siswa yang tengah lalu siswa yang paling belakang lari ke
depan barisan siswa yang di depan dan siswa yang didepan tadi melempar bola ke siswa yang
tadi ada barisan tengah, lalu siswa yang memegang bola tersebut melempar dengan melaewati
satu siswa, permainan estafet bola ini di pertandingkan antar kelompok, jika bola terjatuh
kelompok tersebut akan mengulangi dari awal dan pertandingan akan di menangkan kelompok
yang mencapai garis finish duluan. Permainan yang kedua adalah permainan kucing-kucingan,
pada permainan ini siswa dibagi menjadi kelompok laki-laki dan kelompok perempuan, lalu
setiap kelompok membuat lingkaran, setiap kelompok akan diambil 2 orang menjadi kucing
yang bertugas merebut bola dari siswa yang ada di lingkaran, siswa yang di lingkaran
melakukan operan kepada siswa lain dan bola tidak boleh jatuh atau direbut oleh siswa yang
menjadi kucing, siswa yang menjatuhkan bolanya atau direbut siswa yang menjadi kucing akan
bergantian menjadi kucing. Setelah melakukan dua permainan tersebut pada siklus 2 ini siswa
mendapat nilai pengetahuan dengan nilai rata-rata 100 sedangkan nilai keterampilan pada
siklus 2 terdapat nilai rata-rata 77,82.

Pada siklus 3 ini rangkain dari siklus 1 dan siklus 2 yang dilanjutkan dengan permainan
yang berbeda. Pada siklus 3 ini menggunakan permainan lempar tangkap sambil berjalan dan
permainan modifikasi bola tangan. Permainan yang pertama yaitu permainan lempar tangkap
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sambil berjalan, dalam permainan lempar tangkap bola sambil berjalan ini siswa dikelompokan
setiap kelompok berisi 2 siswa saling berpasangan, pasangan tersebut akan melakukan lempar
tangkap bola sambil berjalan dari start hingga finish, kelompok yang menjatuhkan bola ketika
melakukan lempar tangkap bola sambil berjalan kelompok tersebut akan mengulang dari awal
garis start, kelompok yang mencapai garis finish terlebih dahulu adalah pemenangnya.
Permainan yang kedua adalah permainan bola tangan yang di modifikasi, dalam permainan ini
siswa dibagi menjadi 4 kelompok yang mana di dalam satu kelompok ada 8 orang, dua
kelompok saling berhadapan, pada permainan ini tidak diperbolehkan untuk menggiring bola
hanya boleh melakukan umpan kepada temannya dengan cara lempar tangkap bola tersebut,
kelompok yang paling banyak memasukan bola ke gawang lawannya adalah pemenangnya.
Setelah melakukan kedua permainan tersebut pada siklus 3 ini siswa mendapat nilai
pengetahuan dengan nilai rata-rata 100 sedangkan nilai keterampilan pada siklus 3 terdapat
nilai rata-rata 93.75. Pada siklus 3 ini seluruh siswa sudah mendapat nilai tuntas maka penilitan
ini berakhir pada siklus 3.

Pada siklus 1 dengan permainan bola emas dan pemaian bola basket yang telah di
modifikasi mendapat nilai pengetahuan dengan rata-rata 92,26 dan keterampilan 64,45, lalu
mengalami peningkatan di siklus 2 dengan permainan estafet bola dan permainan kucing-
kucingan menjadi nilai pengetahuan memiliki rata-rata 100 dan nilai keterampilan menjadi
77,82, dan yang terakhir pada siklus 3 dengan permainan lempar tangkap bola sambil berjalan
dan permainan bola tangan yang telah dimodifikasi mendapat nilai pengetahuan dengan rata-
rata 100 dan nilai keterampilan menjadi 93,75. Menurut (Ihsan et al., 2018) Penerapan metode
bermain pada materi pembelajaran Penjasorkes memberikan pengaruh terhadap pada hasil
belajar peserta didik. Dari hasil siklus 1, siklus 2, dan siklus 3 dapat dikatakan bahwa dengan
menggunakan pendekatan bermain membantu peserta didik kelas IV SD Kapasari V Kota
Surabaya belajar dan meningkatkan hasil belajar mengenai cara melempar dan menangkap bola
dengan lebih efektif.

Simpulan

Peserta didik kelas IV SD Negeri Kapasari V diikutsertakan dalam penelitian tindakan
kelas (PTK) tiga siklus dengan menggunakan metode bermain. Dari penelitian ini dapat
disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain dapat membantu peserta didik belajar cara
melempar dan menangkap bola. Strategi ini dapat memberi guru kemungkinan lain untuk

melakukan pembelajaran materi pembelajaran Penjasorkes.
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