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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar lompat jauh gaya jongkok 

pada siswa SMP Negeri 1 Martapura Kalimantan Selatan. Melalui pendekatan bermain. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian tindakan sebanyak dua siklus dengan rancangan kegiatan 

perencanaan, observasi, tindakan, dan refleksi. Sasaran dalam penelitian ini adalah siswa SMP Negeri 

1 Martapura kelas VIII H, sebanyak 30 siswa. Sumber data diperoleh melalui tes awal  dan tes akhir 

lompat jauh gaya jongkok. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif. 

Hasil penelitian menunjukkan dari tes awal hingga tes akhir. Hasil tes awal menunjukan  nilai terendah 

yaitu 50 dan nilai tertinggi 80. Kemudian hasil tes akhir Pada siklus satu yaitu nilai terendah 55 dan 

nilai tertinggi 81 dan masih 60%. Pembelajaran akan semakin berubah atau meningkat  pada siklus dua 

yaitu dengan nilai terendah  60 dan tertinggi 89, dengan persentase 87%, dan sudah memenuhi kriteria 

pencapaian dalam penelitian tindakan yaitu 80%. Simpulan dari penelitian ini adalah melalui 

pendekatan bermain berpengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, yang ditandai dengan 

peningkatan ketuntasan.  

 

Kata Kunci: Pendekatan Bermain, Lompat Jauh Gaya Jongkok. 

 

 

Abstract 

This study aims to determine the increase in learning outcomes squat style long jump in 

students of Martapura 1 Public Middle School in South Kalimantan. through the play approach. This 

study uses action research methods in two cycles with the design of planning, observation, action, and 

reflection activities. The targets in this study were students of SMP Negeri 1 Martapura class VIII H, 

as many as 30 students. Data sources were obtained through initial tests and final tests of squat style 

long jumps. The data analysis technique used in this study is descriptive. The results of the study 

showed from the initial test to the final test. The results of the initial test showed the lowest value of 50 

and the highest value of 80. Then the final test results in the first cycle were the lowest value of 55 and 

the highest value of 81 and still 60%. Learning will change or increase in the second cycle, with the 

lowest score of 60 and the highest in 89, with a percentage of 87%, and has fulfilled the criteria of 

achievement in action research which is 80%. The conclusion of this study is that through the play 

approach it has a positive effect on improving student learning outcomes, which is characterized by an 

increase in completeness. 
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PENDAHULUAN 

Dalam pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran guru harus berpedoman pada 

kurikulum yang di sesuaikan, sehingga 

diharapkan siswa akan dapat mencapai standar 

kompetensi pada masing-masing mata pelajaran, 

dan tujuan dari pembelajaran tersebut dapat 

tercapai dengan baik.  Agar tercapai tujuan 

tersebut guru dituntut untuk kreatif dan inovatif 

dalam kegiatan pembelajaran, baik dalam 

penggunaan media maupun dalam strategi dan 

pendekatan pembelajaran itu sendiri. Dengan 

strategi dan pendekatan pembelajaran yang 

tepat, guru akan dapat menciptakan suasana 

belajar yang bermakna dan menyenangkan bagi 

siswa. Belajar akan lebih bermakna dan 

menyenangkan bagi siswa bila siswa mengalami 

apa yang dipelajarinya. Agar siswa dapat 

mengalami apa yang dipelajarinya, diperlukan 

pendekatan yang tepat.  

Keterpaduan dalam pembelajaran ini 

dapat dilihat dari aspek proses atau waktu, aspek 

kurikulum, dan aspek belajar mengajar 

(DEPDIKNAS, 2002:22). Dalam pedoman 

pengembangan silabus SMP, proses 

pembelajaran dilaksanakan dengan berpedoman 

pada standar kompetensi, kompetensi dasar dan 

mengacu pada hasil belajar. Standar kompetensi 

merupakan kemampuan dasar yang harus 

dimiliki oleh anak didik dalam satu bidang 

pengembangan. Standar kompetensi yang 

diharapkan pada pendidikan Sekolah Menengah 

Pertama (SMP) adalah tercapainya tugas-tugas 

perkembangan secara optimal sesuai dengan 

standar yang telah dirumuskan 

Pendekatan belajar yang diterapkan oleh 

guru sangatlah berperan penting dalam proses 

pembelajaran di sekolah. Selain itu, motivasi 

belajar siswa juga memiliki peran yang penting 

dalam proses belajar mengajar. Contohnya 

ketika seseorang akan melakukan lompatan 

harus dengan perkenaan kaki yang pas. Maka 

seseorang yang memiliki motivasi yang baik 

akan memotivasi dirinya untuk belajar agar 

tidak dapat terjadi kesalahan-kesalahan yang 

dilakukan.  

Berdasarkan pemaparan di atas dapat 

diambil kesimpulan bahwa pendekatan bermain 

merupakan pendekatan yang lebih menekankan 

pada situasi untuk memecahkan masalah yang 

timbul khususnya didalam pembelajaran di 

sekolah. Sehingga penulis merasa perlu dan 

sudah kewajiban untuk menentukan bahan atau 

media pembelajaran dalam upaya menemukan 

alternatif-alternatif positif dalam pembelajaran 

di sekolah, terutama terhadap kepentingan 

siswa. Upaya mengatasi kesulitan melakukan 

pembelajaran lompat jauh  melalui pendekatan 

bermain dalam pengajaran pendidikan jasmani 

dan kesehatan merupakan penopang 

terwujudnya pembelajaran olahraga dalam 

rangka menumbuhkan kemampuan siswa 

sebagai hasil dari proses pembelajaran. Hal ini 

yang menjadi motivasi dan keingintahuan 

penulis untuk meneliti lebih jauh bagaimana 

upaya mengatasi kesulitan pembelajaran lompat 

jauh melalui pendekatan bermain di Sekolah 

Menengah Pertama  Negeri 1 Martapura. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian tindakan (Action Resreach). Dengan 

menggunakan desain penelitian model Kemmis 

dan Mc.Taggart yang berupa siklus atau putaran 

kegiatan yang meliputi tahap 1) perencanaan 

(planning), 2) tindakan (action), 3) pengamatan 

(observing) 4) refleksi (reflecting), pada setiap 

putaran. 

Target/Subjek Penelitian 

Populasi penelitian siswa SMP Negeri 1 

Martapura. Waktu pelaksanaan penelitian ini di 

mulai pada bulan Maret sampai April 2016, 

pada siswa kelas VIII H melalui pendekatan 

bermain. Teknik pengambilan sampel dilakukan 

secara purposif sampling (sampel 

pertimbangan). Sudjana, (2002:168) 

menyatakan: ”Sampling purposif dikenal juga 

sebagai sampling pertimbangan, terjadi apabila 

pengambilan sampel dilakukan berdasarkan 

pertimbangan perorangan atau pertimbangan 

peneliti”. Adapun yang menjadi pertimbangan 

peneliti antara lain karena siswa hanya 

berjumlah 30 orang yang terdiri dari laki-laki 14 

dan perempuan 16. 
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Data, Intrumen, dan Teknik Pengumpulan 

Data 

Instrumen dalam penelitian ini adalah 

Tes lompat jauh gaya jongkok. Alat pengumpul 

data yang akan digunakan yakni peneliti sebagai 

instrumen utama, format pengamatan, catatan 

lapangan, daftar wawancara, dokumentasi, serta 

tes kemampuan lompat jauh gaya jongkok. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan sebagai berikut 

: Dengan melalui pendekatan bermain dalam 

pembelajaran lompat jauh gaya jongkok pada 

siswa kelas VIII H SMP Negeri 1 Martapura 

mempunyai peningkatan hasil belajar yang 

signifikan yaitu persentase ketuntasan hasil 

belajar lompat jauh gaya jongkok pada siklus I 

adalah 60% dan untuk siklus II sebesar 87% 

yang artinya dengan melalui pendekatan 

bermain dapat meningkatkan hasil belajar 

lompat jauh gaya jongkok. Dapat dilihat Tabel 

1. Berikut 

Tabel 1. Hasil penilaian lompat jauh gaya jongkok 

No Ketuntasan KKM 

SIKLUS 1 SIKLUS II 

F % F % 

1. Tuntas ˃ 

78,00 

18 60% 26 87% 

2. TidakTuntas ˂ 

78,00 

12 40% 4 13% 

 Jumlah  30 100 30 100 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tingkat ketuntasan Hasil belajar 

Siklus I dan Siklus II 

Berdasarkan tabel data diatas hasil belajar 

lompat jauh gaya jongkok siswa kelas VIII H 

SMP Negeri 1 Martapura secara umum dapat 

dikatakan baik, karena jumlah persentase 

ketuntasan hasil belajar lompat jauh gaya 

jongkok pada siklus I adalah 60% , dan siswa 

yang belum tuntas hasil belajarnya berjumlah 12 

siswa karena belum mencapai nilai Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 78,00. 

Sedangkan pada siklus II jumlah persentase 

ketuntasan hasil belajar lompat jauh gaya 

jongkok mengalami peningkatan yang 

signifikan yaitu adalah 87% dan siswa yang 

belum tuntas hanya 4 siswa saja. Jadi antara 

siklus I dan siklus II terjadi peningkatan sebesar 

27% setelah diberi perlakuan berupa pendekatan 

bermain selama 2 siklus atau 10 kali pertemuan 

KESIMPULAN 

 Menurut peneliti dan kolabolator, 

penelitian berhenti sampai disini dan tidak 

dilanjutkan ke siklus berikutnya karena 

permasalahnya sudah terjawab yaitu melalui 

penelitian pendekatan bermain terhadap proses 

belajar mengajar. Setelah selesai pengajaran 

selama siklus I dan siklus II, peneliti 

mengutarakan hasil pengamatan selama proses 

pembelajaran berlangsung, berupa angka-angka 

kuantitatif yang mungkin dibandingkan antaran 

siklus I dan siklus II. Pada observasi selama 

pelajaran berlangsung pada siklus I dan siklus II 

peneliti mengutarakan hasil pengamatan selama 

pembelajaran berlangsung berupa data kualitatif 

yang membandingkan antara siklus I dan siklus 

II. 
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SARAN 

Bagi guru dapat menerapkan 

pendekatan bermain sebagai salah satu alternatif 

dalam meningkatkan hasil belajar, yang secara 

langsung dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran penjasorkes pada umumnya dan 

materi ajar lompat jauh gaya jongkok pada 

khususnya. 

Bagi sekolah sebagai masukan di dala 

merencanakan, melaksanakan dan 

mengembangkan serta mengambil kebijakkan 

strategi yang menunjang keberhasilan 

pembelajaran. 

Bagi peneliti lain bagi peneliti lain 

untuk lebih memperdalam dan memperluas 

kajian pada pembelajaran lompat jauh gaya 

jongkok khususnya dan pembelajaran 

penjasorkes pada umumnya tentunya sesuai 

dengan pendekatan bermain, khususnya di kelas 

VIII SMP. 
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