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ABSTRAK

MARASATI: Pengaruh Game Situasi, Teams Games Tournament (TGT), dan
Gaya Belajar terhadap Hasil Belajar Pembelajaran PJOK (Studi Eksperimen
terhadap peserta didik Kelas IV SDN Karangtengah Il Purwosari). Tesis.
Yogyakarta: Program Studi S2 Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar, Fakultas
IImu Keolahragaan dan Kesehatan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2023.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh metode pembelajaran
Game Situasi, metode pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), dan gaya
belajar terhadap hasil belajar pembelajaran PJOK.

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif. Penelitian ini
dilakukan di SD N Karangtengah 11 Purwosari. Waktu penelitian adalah tanggal 23
Oktober 2023 sampai dengan 15 Desember 2023. Sampel yang digunakan pada
penelitian ini adalah peserta didik kelas IV berjumlah 28 peserta didik.
Pengumpulan data menggunakan instrumen gaya belajar, instrumen penilaian
kognitif, afektif dan psikomotor. Teknik analisis data yang digunakan yaitu ANOVA
Two-Way.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat ada pengaruh metode
pembelajaran Game Situasi dan Teams Games Tournament terhadap hasil belajar
pembelajaran PJOK, dengan nilai signifikansi adalah 0,000 < 0,05. Dengan nilai
Fhitung= 24,947> Ftabel = 2,95. Ada pengaruh yang signifikan antara peserta didik
yang memiliki gaya belajar Visual, Auditori, dan Kinestetik dengan nilai
signifikansi 0,290 > 0,05 dan nilai Fhitung = 1,273 < Ftabel= 2,95.Metode
Pembelajaran Game Situasi nilai pretest gaya belajar auditori memiliki rata rata
62,00, kinestetik 57,00 dan visual 62,20, nilai rata-rata tertinggi yaitu gaya belajar
visual. Sedangkan saat posttest gaya belajar auditori memiliki rata-rata 71,40,
kinestetik 69,25 dan visual 70,60, gaya belajar auditori memiliki rata rata tertinggi
pada posttest metode pembelajaran Game Situasi. Dari metode pembelajaran
Teams Games Tournament hasil pretest menunjukkan peserta didik dengan gaya
belajar auditori memiliki rata rata 59.90, kinestetik 55.00 dan visual memiliki 55,
80,gaya belajar auditori memiliki rata-rata tertinggi. Hasil posttest menunjukkan
gaya belajar auditori memiliki rata rata 73.00, kinestetik 72.00 dan visual 73.00,
nilai rata-rata gaya belajar visual tertinggi pada nilai posttest Teams Games
Tournament. Adanya perbedaan pengaruh antara metode pembelajaran Game
Situasi, Teams Games Tournament dan Gaya Belajar terhadap hasil belajar PJOK.

Kata Kunci: Game Situasi , Gaya Belajar, Hasil Belajar, Teams Games
Tournament (TGT).



ABSTRACT
MARASATI: Effect of Situation Game, Teams Games Tournament (TGT), and
Learning Style towards the Learning Outcomes of Physical Education
(Experimental Study on the Fourth Grade Students of SDN Karangtengah II
Purwosari). Thesis. Yogyakarta: Master Program of Physical Education for
Elementary School, Faculty of Sport and Health Sciences, Universitas Negeri
Yogyakarta, 2024.

This research aims to analyze the effect of the Situation Game learning
method, Teams Games Tournament (TGT) learning method, and learning styles
towards the learning outcomes of Physical Education learning.

This research used a descriptive quantitative approach. This research was
conducted at SD N Karangtengah Il (Karangtengah 2 Elementary School),
Purwosari. The time of the research was conducted from 23 October 2023 to 15
December 2023. The research sample 28 fourth grade students. The data collection
used learning style instruments, cognitive, affective, and psychomotor assessment
instruments. The data analysis technique used Two-Way ANOVA.

The results of this research show that there is an effect of the Situation Game
and Teams Games Tournament learning methods towards the learning outcomes of
Physical Education, with a significance value of 0.000 < 0.05. With a value of F
count = 24.947 > F table = 2.95. There is a significant effect between students who
have Visual, Auditory, and Kinesthetic learning styles with a significance value of
0.290 > 0.05 and F count = 1.273 < F table = 2.95. Game Learning Method for the
pretest score of auditory learning style has an average of 62.00, kinesthetic at 57.00
and visual at 62.20, the highest average value is the visual learning style.
Meanwhile, during the posttest, the auditory learning style has an average of 71.40,
kinesthetic at 69.25, and visual at 70.60, the auditory learning style has the highest
average score on the posttest of the Situation Game learning method. From the
Teams Games Tournament learning method, the pretest results show that students
with an auditory learning style have an average of 59.90, kinesthetic at 55.00, and
visual learning styles at 55.80, the auditory learning style has the highest average
score. The posttest results show that the auditory learning style has an average of
73.00, kinesthetic at 72.00, and visual at 73.00, the average score of the visual
learning style is the highest in the Teams Games Tournament posttest. There are
differences in the effect between the learning methods of Situation Games, Teams
Games Tournaments, and Learning Styles towards the learning outcomes of
Physical Education.

Keywords: Game Situation, Learning Style, Learning Outcomes, Teams Games
Tournament (TGT)
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan merupakan
salah satu pembelajaran yang digemari oleh peserta didik di berbagai jenjang
sekolah. Tentunya pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan
mempunyai tujuan yang penting bagi pertumbuhan dan perkembangan anak.
Menurut pendapat Naibuk (2017: 01) tujuan pendidikan jasmani yang ingin
dicapai bukan hanya untuk mengembangkan individu dari segi fisik saja,
melainkan dari segi mental, sosial, emosional, dan intelektual yang dilakukan
melalui gerak tubuh atau melalui kegiatan jasmani. Pendidikan jasmani olahraga
dan kesehatan yang diajarkan di sekolah dasar berperan penting untuk proses
pembinaan anak sejak dini, memberi kesempatan kepada anak untuk terlibat
dalam berbagai pengalaman belajar melalui aktivitas jasmani, olahraga dan

kesehatan yang tersusun secara sistematis (Mulyaarja & Hastuti, 2015: 112).

Pendidikan dasar memiliki misi dan peran dalam pembangunan sumber
daya manusia. Keberhasilan pendidikan dasar menentukan keberhasilan
pendidikan lanjutan, karena di sekolah dasar peserta didik memperoleh
pengalaman belajar dasar sebagai prasyarat untuk menempuh pendidikan lebih
lanjut. Pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan yang dilakukan secara
sadar dan sistematis dengan berbagai kegiatan jasmani untuk memperoleh
keterampilan dan kemampuan fisik, pertumbuhan fisik, perkembangan
intelektual dan karakter. Daulay, dkk (2021: 146) mengemukakan tujuan

pendidikan jasmani dan kesehatan bukan hanya mengembangkan ranah



jasmani, tetapi juga mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani,
keterampilan berpikir kritis, stabilitas emosional, keterampilan sosial,
penalaran dan tindakan moral melalui kegiatan aktivitas jasmani dan

olahraga.

Pendidikan jasmani adalah salah satunya aspek perkembangan dari proses
pendidikan umum dan penggunaan keterampilan gerak individu secara sukarela
dan bermanfaat berhubungan langsung dengan reaksi, mental, emosional dan
sosial. PJOK merupakan proses pendidikan yang menggunakan aktivitas fisik
(jasmani) dan Kesehatan digunakan sebagai alat untuk perubahan holistic
umumnya perkembangan individu. Yahya dan Sufitriono (2020)
mengemukakan bahwa pendidikan jasmani di sekolah memiliki beberapa tujuan
lain meningkatkan kondisi fisik peserta didik, juga membantu peserta didik
membentuk nilai-nilai kognitif (pengetahuan), afektif (sikap) dan psikomotorik
(gerak) yang merupakan aspek-aspek. Saat mempelajari pendidikan jasmani,
yang terpenting adalah tetap berpegang pada kurikulum dikembangkan di
sekolah-sekolah saat ini. Untuk mengembangkan pendidikan yang bermutu
tinggi tentunya penerapan metode pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik sangatlah penting. Karena pada kenyataannya Pendidikan di
indonesia yang sekarang diselenggarakan belum mendapat hasil yang sesuai

dengan harapan pemerintah (Sulaiman, 2017).

Menurut pendapat Yusnina (2019:01), Tingkat mutu pendidikan di
Indonesia dipengaruhi oleh banyak faktor, antara lain peserta didik, guru

(pengajar), sarana prasarana dan lingkungan sekolah. Begitu pula menurut



Susilo, Boyke & Sudrajat (2018:20) Ada banyak faktor yang menentukan
performa bagus seseorang, salah satunya melalui pendekatan ilmu olahraga.
Proses pembelajaran yang berlangsung antara guru dan peserta didik di pada
dasarnya merupakan transformasi pengetahuan, sikap, dan keterampilan
melibatkan aktivitas fisik dan mental. murid yang baik fisik dan mental
merupakan bentuk pengalaman belajar peserta didik yang dapat memperkuat
pemahaman peserta didik terhadap konsep pembelajaran. Guru sebagai pendidik
profesional diharapkan mampu memilih dan menggunakan metode
pembelajaran yang sesuai dengan materi pelajaran sehingga dapat
mengembangkan kemampuan peserta didik. Guru memiliki peran penting dalam
proses pembelajaran, karena dalam ketika mengajar tidak sekedar
menyampaikan materi pelajaran, akan melainkan proses mengubah tingkah laku
peserta didik sesuai dengan tujuan itu mengharapkan. Selama proses
pembelajaran guru harus menjadi teladan bagi peserta didik, mentor, pelatih dan
kecerdasan intelektual kemampuan motorik peserta didik, serta membentuk
peserta didik yang memiliki kemampuan inovatif dan kreatif. Menurut Shah
(2008), proses pembelajaran mengajar merupakan kegiatan integral (intactly
integrated) antar peserta didik sebagai peserta didik yang sedang belajar dengan

guru sebagai pengajar.

Menurut Rusman (2011) , dalam sistem pembelajaran, guru memang
dibutuhkan untuk dapat memilih metode pembelajaran yang tepat, untuk dapat
memilih dan menggunakan fasilitas belajar, mampu memilih dan menggunakan

alat evaluasi, mampu mengelola pembelajaran di kelas serta di laboratorium,



menguasai materi, dan memahami karakter. Keberhasilan belajar peserta didik
dalam PJOK dapat dilihat perubahan sikap dan perilaku atau hasil belajar peserta
didik. Dalam kurikulum merdeka belajar saat ini hasil belajar peserta didik
ditentukan berdasarkan capaian pembelajaran (CP) yang ditetapkan. Namun
pada kenyataannya keberhasilan peserta didik dalam capaiaan pembelajaran
masih belum tercapai dengan maksimal. Hal tersebut dapat dilihat dalam
akumulatf hasil belajar peserta didik selama tengah semester dari asesmen
sumatif tengah semester dan nilai harian peserta didik yang belum mencapai
capaian hasil pembelajaran secara maksimal. Dapat dilihat dari capaian
prmbrlajaran selama tengah semester hanya 25% peserta didik yang yang dapat
memenuhi capaian pembelajaran dengan maksimal pada setiap materi
pembelajaran. Hal tersebut menunjukkan masih kurang maksimalnya capaian

pembelajaran peserta didik di SD N Karangtengah II.

Capaian pembelajaran yang belum tercapai secara maksimal dapat
dipengaruhi oleh beberapa faktor salah satunya yang dapat mempengaruhi
adalah metode pembelajaran yang digunakan oleh guru. Di SD Karangtengah 11
guru masih berpegang pada metode dan instruksi tradisional, yaitu mencoba
menggunakan metode ceramah, peserta didik hanya mendapatkan informasi
hanya dari guru. Hal ini dilakukan sedemikian rupa sehingga lebih banyak
peserta didik yang menunggu tidak melakukan apa-apa menemukan sesuatu
untuk diri sendiri dan juga pembelajaran yang kurang menarik minat peserta
didik. Pemikiran yang kreatif dan inovatif dibutuhkan oleh guru agar capaian

pembelajaran dapat tercapai secara maksimal dalam berbagai aspek. Hal ini



dikarenakan perkembangan dunia teknologi saat ini tidak dapat dihindari selalu
mempengaruhi segala bidang kehidupan tidak terkecuali bagi siapapun. Tidak
menutup kemungkinan perkembangan teknologi ini akan berdampak tidak baik

untuk menciptakan pembelajaran yang baik dan efektif.

Menggunakan metode pembelajaran terkini sesuai kondisi dan
kemampuan dan karakteristik peserta didik serta mempertimbangkan faktor
lainnya dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Metode yang efektif
dapat mencakup penggunaan pendekatan yang inovatif, interaktif, dan
memotivasi siswa (Ackland, 2015). Metode pembelajaran yang sering
digunakan dalam era digital dan kurikulum merdeka belajar ini adalah metode
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Metode pembelajaran yang
dapat diterapkan pada contohnya yaitu metode Game Situasi dan Teams Games
Tournament (TGT). Metode Game situasi dan Teams Games Tournament
(TGT) dapat di kembangkan sesuai kebutuhan peserta didik dan juga dapat
menarik minat peserta didik. Sesuai karakteristik peserta didik yang menyenangi
permainan aktif dan ingin mencapai sesuatu (Sepriyadi, 2023: 8). Lestari, dkk (
2022) menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis Temas Games Tournament
(TGT) dalam pembelajaran ini dapat mengasah kognitif peserta didik.
Dikuatkan dengan penelitian Fikri, Darmayasa, dan setyawan (2022)
mengemukakan bahwa Temas Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan
hasil belajar pada materi permainan sepak bola, dan juga Ratu (2023) dalam
penelitiannya menggunakan metode Temas Games Tournament (TGT) dapat

meningkatkan hasil belajar dalam permainan bola basket. Tidak hanya dalam



materi permainan namun dalam materi lompat jauh Temas Games Tournament

(TGT) juga dapat meningkatkan hasil belajar (Afroni& Dinata. 2014).

Pendekatan pembelajaran kolaboratif TGT sangat sesuai dengan
kebutuhan sekolah dasar yang ingin memperkenalkan pembelajaran kelompok
dan bermain. TGT merupakan metode pembelajaran kooperatif dimana siswa
dibagi dalam kelompok belajar yang terdiri dari 5-6 siswa yang berbeda
kemampuan, jenis kelamin, suku kata, dan ras (Johnson & Johnson, 2018). Jadi
dapat di disimpulkan bahwa Temas Games Tournament (TGT) dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Model ini terbukti bagus dalam
membantu siswa memahami ide-ide sulit (Levine & Marcus, 2007). Namun hal
ini juga sangat efektif dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
kerja sama tim, mendukung teman sebaya, dan menjadikan kegiatan belajar lebih
berpusat pada siswa (Curseu & Pluut, 2013). Bekerja sama dalam kelompok
akan memfasilitasi kinerja belajar yang lebih baik karena siswa berpartisipasi
aktif dalam proses pembelajaran, yang berdampak positif terhadap kualitas

interaksi dan komunikasi Chen & Yang, 2019).

Menurut Febriani dan Rifki (2020) Metode game situasi dapat
mengembangkan kemampuan, dan mengajak aktif dalam Latihan yang
menyenangkan dimana anak bergerak kreatif dalam permainan semakin
meningkat dari yang mudah hingga permainan kompleks. (lacono, Eliakim, &
Meckel,2015) mengatakan bahwa game situasi dapat meningkatkan
keterampilan. Metode game situasi juga berdampak pada fisik, fisiologis dan

teknik, selain itu ada berbagai factor lain yang mempengaruhi intensitas (



Corvino, Tessitore,Minganti, & Sibila,2014). Dari penelitian Ariyanto (2022)
game situasi dapat meningkatkan kemampuan dalam permainan bola voli.
Dikuatkan dengan pernyataan Permadi, Muhamad, dan Kurniawati (2023)
bahwa game situasi memberikan dampak dan pengaruh baik terhadap
keterampilan dan keeapikan bermain. Dari beberapa pernyataan di atas dapat

disimpulkan bahwa game situasi dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Di lain pihak, perolehan hasil belajar suatu kegiatan pembelajaran juga
dipengaruhi karakteristik peserta didik dalam hal ini adalah gaya belajar. Oleh
karena itu gaya belajar peserta didik ini perlu menjadi salah satu kajian guru
dalam merancang pembelajaran (Hudaibiah,2015). Perlunya mengkaji gaya
belajar ini adalah karena gaya belajar ini merupakan cerminan dari perilaku yang
relatif tetap dalam diri seseorang dalam menerima, memikirkan dan
memecahkan masalah maupun dalam penyampaian informasi. Ini berarti bahwa
gaya belajar berhubungan erat dengan bagaimana sebuah informasi diproses dan
selanjutnya disimpan dalam memori yang akan menjadi ingatan jangka pendek
atau ingatan jangka panjang. Dengan kata lain gaya belajar akan
mendeskripsikan bagaimana peserta didik memberi perhatian, menerima,
menangkap, menyeleksi, dan mengorganisasikan suatu informasi dari luar
dirinya. Ada banyak gaya belajar yang telah terdefinisikan hingga saat ini yaitu
gaya belajar kinestetik dan gaya belajar visual. Gaya belajar kinestetik
menggunakan pendekatan yang fleksibel dalam pemecahan masalah. Mereka
yang memiliki gaya ini cenderung mendekati pemecahan masalah dari banyak

tinjauan. Sementara itu, gaya belajar visual mempunyai karakteristik yaitu



kebutuhan untuk melihat sesuatu (informasi/pelajaran) secara visual untuk
mengetahuinya atau memahaminya. Peserta didik yang memiliki gaya belajar
visual cenderung menangkap pelajaran dengan melihat materi bergambar dan

sebelumnya harus melihat bukti-bukti konkret agar peserta didik bisa paham.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti menyimpulkan bahwa adanya
pengaruh metode pembelajaran game situasi, team game tournament dan gaya
belajar terhadap hasil belajar pembelajaran PJOK peserta didik kelas 1V di SD
N Karangtengah Il. Hal inilah yang memotivasi peneliti untuk mengadakan
penelitian dengan judul “ Pengaruh Game Situasi, Teams Game Tournament
(TGT) dan Gaya Belajar terhadap Hasil Belajar Pembelajaran PJOK”
(Studi Eksperimen terhadap peserta didik Kelas IV SDN Karangtengah 11

Purwosari).

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, teridentifikasi beberapa
permasalahan sebagai berikut.
1. Peserta didik kurang antusias mengikuti pembelajaran PJOK
2. Peserta hanya mengikuti perintah guru tanpa adanya kreativitas dari
peserta didik dan peserta didik cenderung pasif
3. Pendidik yang masih berkutat pada pola lama dimana guru sebagai pusat
pembelajaran yang mengakibatkan peserta didik kurang aktif dalam
pembelajaran
4. Kurang maksimalnya pemanfaatan metode pembelajaran game situasi

dan TGT dalam pelaksanaan pembelajaran



5. Metode pembelajaran yang digunakan guru kurang efektif dan kurang
menarik mengakibatkan peserta didik cepat bosan dan kurang tertarik
pada materi pembelajaran

6. Adanya pengaruh metode game situasi yang dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik,

7. Adanya pengaruh teams games tournament (TGT) yang dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

8. Adanya pengaruh gaya belajar sebagai cara peserta didik menerima
pembelajaran yang berdampak pada hasil belajar.

9. Kurang maksimalnya hasil belajar peserta didik dilihat dari hasil
asesmen peserta didik setiap materi pembelajaran PJOK yang kurang

maksimal

10. Menganalisis gaya belajar peserta didik yang belum diketahui guna

menentukan pembelajaran yang sesuai.

C. Batasan Masalah
Agar tidak mengambil masalah terlalu luas, maka penelitian ini perlu ada
batasan yang akan diteliti, dengan tujuan agar lebih fokus, maka penelitian ini
terbatas pada pengkajian dan pengujian pengaruh game situasi, team games
tournament dan gaya belajar terhadap hasil pembelajaran pjok. Adapun peserta
didik yang dilibatkan pada penelitian ini yaitu peserta didik Kelas 1V SDN

Karangtengah Il Purwosari.



D. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan Batasan
masalah yang telah dikemukakan di atas, maka dirumuskan masalah yang akan

diteliti adalah sebagai berikut.

1. Adakah pengaruh game situasi terhadap hasil belajar pembelajaran PJOK?

2. Adakah pengaruh Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar
pembelajaran PJOK?

3. Adakah perbedaan pengaruh antara peserta didik yang memiliki gaya
belajar auditori, visual dan kinestetik terhadap hasil belajar pembelajaran

PJOK?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan di atas, tujuan yang

ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu untuk:

1. Menganalisis pengaruh game situasi terhadap hasil pembelajaran PJOK.
2. Menganalisis pengaruh (TGT) terhadap hasil pembelajaran PJOK.
3. Menganalisis pengaruh metode pembelajaran terhadap gaya belajar visual

pada peserta didik dan hasil pembelajaran PJOK.

4. Menganalisis pengaruh metode pembelajaran terhadap gaya belajar auditor

pada peserta didik dan hasil pembelajaran PJOK.

5. Menganalisis pengaruh metode pembelajaran terhadap kinestetik pada

peserta didik dan hasil pembelajaran PJOK.
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F. Manfaat Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang diteliti, pada penelitian ini diharapkan

dapat memberikan manfaat untuk berbagai pihak baik secara teoritis maupun

praktis, manfaat tersebut dapat sebagai berikut.

1. Secara Teoritis

a.

b.

Memberikan kontribusi pada perkembangan kognitif peserta didik.
Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan bahan referensi dan acuan
dalam pelaksanaan penelitian di masa yang akan datang.

Peneliti akan mendapatkan pengalaman dan dalam hal
mengaplikasikan ilmu penelitian, yaitu mengenai pengumpulan dan

menganalisis data penelitian

2. Secara Praktis

a.

C.

Bagi Peneliti

Kajian penelitian ini dapat menjadi pengalaman penelitian
yang bermanfaat untuk melengkapi pengetahuan peneliti, dan juga
mendapatkan jawaban atas permasalahan yang dikaji terkait dengan
judul.
Bagi Guru Pendidikan Jasmani

Penelitian ini bermanfaat untuk meningkatkan proses belajar
mengajar pendidikan jasmani di jenjang sekolah dasar dan jenjang
selanjutnya, untuk meningkatkan aspek-aspek yang meningkatkan
mutu pembelajaran.

Bagi Peserta Didik
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Penelitian ini bermanfaat bagi peserta didik untuk
mendapatkan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan dan
juga pembelajaran yang bervariasi serta dapat mengetahui gaya

belajar masing-masing peserta didik.
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BAB |1

KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Pendidikan Jasmani

Pendidikan jasmani adalah proses pendidikan yang melibatkan
partisipasi dalam aktivitas fisik, permainan dan olahraga (Casey & MacPhail,
2018; Ciotto & Gagnon, 2018; Gil-Arias etal., 2021). Berbagali aktivitas fisik,
permainan dan olah raga digunakan sebagai media atau perantara. Sepanjang
seri ini, siswa akan didukung dan dilatih. Kurikulum merupakan unsur yang
memberikan kontribusi terhadap terwujudnya proses pengembangan potensi
peserta didik yang berkualitas (Lambert et al., 2015; Wijngaards-de Meij &
Merx, 2018). Pembelajaran adalah suatu hal yang tidak akan pernah berakhir
sampai kapanpun. Menurut Hamalik (2017:57) pembelajaran merupakan
kombinasi dari unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan alur
yang saling mempengaruhi tujuan pembelajaran. Sedangkan Aris Fajar
(2014:50) mendeskripsikan pembelajaran yang berhasil apabila ada
perubahan positif dalam diri. Menurut Nurmai, dkk (2018:54)Pendidikan
jasmani adalah sarana perkembangan motoric, kemampuan fisik,
pengetahuan dan penanaman nilai sikap, mental, emosional, spiritual dan
sosial serta pembiasaan pola hidup sehat. PJOK dalam pembinaan peserta
didik melalui aktivitas fisik secara teratur dan sesuai kaidah gerak, juga
berupaya agar peserta didik mengamalkan nilai-nilai luhur yang diwujudkan
dalam pola hidup sehat. sebagai salah satu sarana peningkatan kualitas hidup

tidak hanya menitik beratkan pada disiplin dan sportivitas yang tinggi, namun
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juga pada pengembangan budi pekerti dan budi pekerti, serta pencapaian
prestasi yang dapat membangkitkan kebanggaan bangsa (Andrade et al.,

2019).

Atletik, permainan, olah raga akuatik, dan pencak silat merupakan
contoh kegiatan olah raga (Ribeiro et al., 2021), dalam PJOK merupakan
pembelajaran yang paling dominan menggunakan aktivitas fisik (lari,
jalan, lompat, lempar, dll) yang dilaksanakan diluar kelas. Mata pelajaran
pendidikan jasmani yang diajarkan di sekolah diharapkan mampu
memberikan kontribusi dalam pencapaian tujuan pendidikan nasional
(Rahmat & Anggara, 2020). Oleh karena itu, dalam kurikulum saat ini
dirumuskan tujuan pendidikan jasmani yaitu membantu peserta didik
meningkatkan derajat kebugaran jasmani, keterampilan gerak, dan kesehatan
melalui pengenalan dan pengenalan sikap positif, pematangan sikap mental
yang dilaksanakan dalam berbagai kegiatan jasmani, sehingga pendidikan
jasmani di sekolah memiliki arti penting bagi pendidikan secara keseluruhan
(Mustafa & Dwiyogo, 2020; Rokim, 2016). Bentuk pendidikan jasmani di
sekolah tidak hanya untuk meningkatkan kesehatan dan kebugaran jasmani
anak tetapi juga untuk memberikan pengalaman dalam bidang kognitif,

afektif dan psikomotor bagi anak.

Pembelajaran PJOK bersifat prosedural, sehingga pembelajaran harus
direncanakan dan dirancang secara sistematis sehingga memperhatikan
aspek-aspek pembelajaran pendidikan jasmani. Winarno, (2006:85-86)

menyatakan bahwa langkah-langkah pembelajaran pendidikan jasmani perlu
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dilaksanakan secara prosedural, dimulai dari kegiatan pendahuluan (warm
up) 5-10% dari total waktu, 80-90% dari kegiatan inti pembelajaran dan 5%
dari kegiatan penutup pembelajaran. Waktu berganti pakaian juga perlu
diperhatikan agar pembelajaran Penjasorkes lebih efektif. Oleh karena itu
pembelajaran harus direncanakan agar aspek kegiatan pembelajaran PJOK

diperhatikan dengan baik

. Game Situasi

Game situsi adalah pengembangan dari metode drill, metode drill
merupakan metode pembelajaran yang menekankan pada penguasaan
teknik suatu cabang olahraga yang dalam pelaksanaannya dilakukan
secara berulang-ulang, dalam metode drill atlet melakukan gerakan
gerakan sesuai dengan apa yang diinstruksikan pelatih dan melakukan
secara berulang-ulang. Dengan gerakan berulang-ulang secara tidak
langsung akan terjadi otomatisasi gerakan. Oleh karena itu, dalam metode
drill perlu disusun tata urutan latihan yang baik agar terlibat aktif,
sehingga akan diperoleh hasil latihan yang optimal. drill game situation
dikatakan dapat menimbulkan transfer gerak yang efektif untuk bermain
dengan permainan sesungguhnya (Aguiar, Botelho, Lago, Magcas,
&Sampaio,2012). Stimulasi berupa keseluruhan pola pergerakan yang ada
menjadi rangkaian gerakan terstruktur dan dapat di gunakan dalam
pertandingan yang sesungguhnya (Luteberget, L. S., Trollerud, H. P., &
Spencer, M. 2017). Dalam proses latihan saat ini, metode latihan gaya

permainan merupakan metode kompleks yang mencakup latihan dan
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permainan, serta kerjasama antar pemain atau seluruh tim. Permainan seperti
latihan yang digambarkan dengan cara ini merupakan rangsangan adaptif
yang mewakili kepribadian kompleks yang mengarah pada peningkatan
efektivitas pemecahan situasi dan stabilitas permainan, dan juga dapat
berkontribusi pada pengembangan dan pemeliharaan kebugaran (Lehnert, M.,

Stejskal, P., Hap, P., & Vavak, M. 2008).

Teknik latihan yang direkomendasikan berdasarkan metode game
situasi dapat meningkatkan kinerja fisik dan efektivitas latihan dengan
menggabungkan ~ komponen  permainan yang ada  (Hill-Haas,
Dawson,Impellizzeri, & Coutts,2011). Latihan situasional yang
menyenangkan juga dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan
teknis dan taktis dalam olahraga tim. Terbukti memberikan stimulasi aerobik
yang sebanding dengan metode latihan interval tradisional (lacono, Eliakim,
& Meckel,2015). Oleh karena itu, latihan yang didasarkan pada metode game
situasi dapat mempengaruhi aktivitas fisik, fisiologis dan teknis. Selain itu,
terdapat berbagai faktor yang mempengaruhi intensitas latihan berbasis

permainan (Corvino, Tessitore,Minganti, & Sibila,2014).

Latihan drill game situatasi memberikan lokasi serta konsep gerakan
yang berbeda, sehingga memiliki pengaruh langsung pada aspek-aspek
tertentu seperti dalam penguasaan teknik (Irja, I., & Rifki, M. S. 2019).Selain
itu Devi, S. (2019) mengatakan bahwa dalam latihan, sebagian pelatih banyak
menggunakan metode drills for game-like situation untuk meningkatkan

prestasi. Dalam setiap metode pembelajaran pasti akanmada kekurangan dan

16



kelebihan metode yang digunakan. Pada setia metode pasti aka nada
kelebihan dan kekurangannya, Menurut Mujahidin & Wibowo (2016)

Adapun kelebihan dari metode ini yaitu:

1. pembentukan kebiasaan yang dilakukan dengan mempergunakan me-
tode ini akan menambah ketepatan dan kecepatan pelaksanaan.

2. pe-manfaatan  kebiasaan-kebiasaan tidak memerlukan banyak
konsentrasi dalam pelaksanaannya.

3. pembentukan kebiasaan membuat gerakan-ge-rakan yang kompleks,

rumit menjadi otomatis.

Kekurangan pada metode ini yaitu:

1. metode ini dapat menghambat bakat dan inisiatif murid, karena
murid lebih banyak dibawa kepada konformitas dan di arahkan pada
uniformitas.

2. kadang-kadang latihan yang dilaksanakan secara berulang-ulang
merupakan hal yang monoton, mudah membosankan.

3. membentuk kebiasaan yang kaku, karena murid lebih banyak di
tujukan untuk mendapatkan keca-kapan memberikan respons secara
otomatis, tanpa menggunakan intele-gensia.

4. dapat menimbulkan verbalisme karena murid-murid lebih banyak

dilatih menghapal soal-soal dan mejawab secara otomatis.

Game situasi dapat disimpulkan suatu metode pembelajaran berbasis

game sesungguhnya dimana peserta didik diarahkan untuk melaksanakan
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pembelajaran berpedoman pada permainan sesungguhnya proses evaluasi
terjadi secara bersamaan dengan permainan metode ini bertujuan untuk

meningkatkan kemampuan otomatisasi pada gerakan yang dipelajari.

. Teams Games Tournament (TGT)

Metode pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), atau
Pertandingan Permainan Tim dikembangkan oleh David De Vries dan Keath
Edward, ini merupakan metode pembelajaran pertama yang dikembangkan
oleh Johns Hopkins. Pada metode pembelajaran ini para peserta didik
memainkan game dengan anggota-anggota tim lainnya untuk memperoleh
tambahan pola untuk skor pada tim mereka (Trianto. 2009). Pendekatan
pembelajaran kolaboratif TGT sangat sesuai dengan kebutuhan sekolah dasar
yang ingin memperkenalkan pembelajaran kelompok dan bermain. TGT
merupakan metode pembelajaran kooperatif dimana siswa dibagi dalam
kelompok belajar yang terdiri dari 5-6 siswa yang berbeda kemampuan, jenis
kelamin, suku kata, dan ras (Johnson & Johnson, 2018). Dalam kegiatannya
TGT menggunakan permainan kelompok atau kompetisi berbasis turnamen
untuk memberikan materi. TGT menawarkan lebih banyak ruang eksplorasi
bagi siswa sehingga mereka dapat menerapkan pengetahuan dan
keterampilannya dalam kelompok (Artha et al.,2020). Teams Games
Tournament (TGT) dapat di kembangkan sesuai kebutuhan peserta didik dan
juga dapat menarik minat peserta didik. Sesuai karakteristik peserta didik
yang menyenangi permainan aktif dan ingin mencapai sesuatu (Sepriyadi,

2023: 8)
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Heri & Winarni (2014: 308) mengemukakan pendapat bahwa Kegiatan
sekolah melalui permainan yang dirancang dengan metode pembelajaran
kooperatif TGT memberikan peserta didik pembelajaran menjadi lebih santai
dan meningkatkan akuntabilitas, kejujuran, kerjasama dan kompetisi.
Sebenarnya secara umum Teams Games Tournament (TGT) sama saja
dengan STAD yaitu dengan adanya pembentukan teams, kecuali satu hal:
Teams Games Tournament (TGT) menggunakan turnamen akademik, dan
menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kemajuan individu, di mana para
peserta didik berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain
yang kinerja akademik sebelumnya setara seperti mereka. Metode
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) secara khusus sangat
berguna untuk meninjau kembali materi-materi yang dipelajari sebelumnya

(Robert.2015)

Menurut Pendapat Robert (2015) Dalam metode pembelajaran ini,
memberikan kesempatan setiap harinya untuk terjadinya kontak personal
yang intens diantara para peserta didik dengan latar belakang ras berbeda. Hal
ini merupakan solusi yang ideal terhadap masalah menyediakan kesempatan
berinteraksi secara kooperatif dan tidak dangkal kepada para peserta didik
dari latar belakang etnik yang berbeda. Bermain peran adalah metode
pembelajaran sebagai bagian dari simulasi yang diarahkan untuk
menciptakan peristiwa sejarah, menciptakan peristiwa aktual, atau peristiwa

yang mungkin muncul di masa depan Sanjaya (2009:161).
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Pada metode pembelajaran ini merupakan contoh dari metode
pembelajaran kooperatif yang menggunakan kerja sama tim dan turnamen
mingguan seperti permainan akademik yang dimainkan oleh para peserta
didik dengan anggota tim lainnya untuk memberikan poin skor untuk timnya
tanpa adanya perbedaan status ( Ujiati.2007). Adapun beberapa kelebihan dan
kekurangan dalam metode pembelajaran ini kelebihan dalam metode

pembelajaran ini menurut Mardiana (2022) yaitu:

1. Pembelajaran dapat dilaksanakan dalam waktu yang relatif singkat
2. Keterampilan yang dipelajari akan tertanam pada setiap anak
3. Menimbulkan belajar secara rutin dan disiplin

4. Menimbulkan kemampuan otomatisasi

Adapun kekurangan dalam metode ini menurut Alfandi (2022):

1. Selalu melakukan koreksi dalam waktu permainan
2. Perlunya memperhatikan ketepatan gerakan

3. Menyesuaikan situasi permainan

Dapat diartikan bahwa pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
adalah pembelajaran berbasis game kelompok yang dirancang oleh guru
dengan berbasis tournament atau persaingan untuk mengembangkan
pembelajaran yang dapat dilaksanakan secara singkat, efektif dan berdampak

baik bagi peserta didik.
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4. Gaya Belajar

Pendapat Suyono (2014) Setiap individu sering kali harus menempuh
cara berbeda untuk bisa memahami sebuah informasi atau pelajaran yang
sama. Hal ini disebut sebagai gaya belajar atau modalitas belajar. Gaya
belajar merupakan cara seseorang merasa mudah, nyaman, dan aman saat
belajar, baik dari sisi waktu maupun secara indra.Modalitas belajaryang
paling popular dan dikenal hingga sekarang adalah modalitas atau gaya
belajar VAK vyaitu gaya belajar Visual, Auditory, dan Kinestetik

(Subini:2017).

Gaya belajar Visual adalah gaya belajar dengan cara melihat
sehingga mata memegang peranan penting. Adapun karakteristik
seseorang yang menggunakan Visual Learning, diantaranya: Materi
pelajaran harus yang dapat dilihat,saat proses KBM ia akan berusaha duduk
didepan kelas, suka mencoret-coret sesuatu yang terkadang tanpa ada
artinya saat di dalam kelas,membaca cepat dan tekun, lebih suka membaca
daripada dibacakan, lebih menyukai peragaan daripada penjelasan
lisan, Mempunyai masalah untuk mengingat instruksi verbal, harus
melihat bahasa tubuh dan ekspresi muka gurunya untuk mengerti materi

pelajaran, rapi dan teratur (Nurhasan .2016).

Menurut Penuturan Anas & Munir (2021) Gaya belajar auditori yaitu
gaya belajar yang dilakukan seseorang untuk memperoleh informasi
dengan memanfaatkan indra  pendengarannya.Adapun karakteristik

seseorang yang menggunakan Auditory Learning, diantaranya: la akan
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mencari posisi duduk tempat dia dapat mendengar meskipun tidak dapat
melihat yang terjadi di depannya, ketika merasa bosan biasanya berbicara
dengan diri sendiri atau teman di sampingnya atau bisa juga dengan
menyanyikan sebuah lagu, materi pembelajaran yang dipelajari akan mudah
dipahami jika dibaca nyaring, lebih cepat menyerap dengan mendengarkan,
dapat mengingat dengan baik materi saat diskusi, senang membaca dengan
suara keras, dapat menghafal lebih cepat dengan membaca teks dengan
keras dan mendengarkan kaset, senang diskusi, bicara, bertanya,
atau menjelaskan sesuatu dengan panjang, suka mengerjakan tugas
kelompok, merasa terganggu jika ada teman yang berbicara ketika

sedang memperhatikan guru menjelaskan materi.

Gaya  Dbelajar kinestetik merupakan  cara belajar yang dilakukan
seseorang untuk memperoleh informasi dengan melakukan pengalaman,
gerakan, dan sentuhan. Selain itu, belajar secara kinestetik berhubungan
dengan  praktik atau  pengalaman belajar secara langsung.Adapun
karakteristik seseorang yang menggunakan Kinesthetic Learning,
diantaranya: Ketika menyampaikan pendapat biasanya disertai dengan
gerakan tangan atau bahasa tubuh yang melibatkan anggota tubuh Ilain
seperti wajah, mata, dan sebagainya, ketika merasa bosan akan pergi
atau berpindah tempat, menyenangi materi pembelajaran yang bersifat
mempraktikkan, gemar menyentuh segala sesuatu yang dijumpainya, suka
menggunakan objek nyata sebagai alat bantu belajar, berbicara dengan

perlahan, belajar melalui praktik,  banyak = menggunakan isyarat
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tubuh, kemungkinan tulisannya jelek, menyukai permainan olahraga (Anas

& Munir. 2021)

Pendapat Sugiarto & Subandowo (2020) Walaupun masing-masing
peserta didik belajar dengan menggunakan ketiga gaya belajar ini,
kebanyakan peserta didik lebih cenderung pada salah satu diantara gaya
belajar tersebut.Kemampuan peserta didik untuk memahami dan
menyerap informasi tentunya berbeda-beda tingkatnya. Ada yang cepat,
sedang, dan lambat, karena itulah peserta didik sering kali harus menempuh
carayang berbeda-beda untuk bisa memahami setiap informasi (Rahman
& Yanti. 2019) . Ketika peserta didik sudah memahami gaya belajarnya
sendiri, maka peserta didik tersebut dapat memproses materi pelajaran

atau informasi dengan baik dan masuk ke dalam ingatan jangka panjang.

. Hasil Belajar

Menurut Agus (2013:6-7) hasil belajar mencakup kemampuan kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Domain kognitif adalah knowledge (pengetahuan,
ingatan). comprehension (pemahaman, menjelaskan, meringkas, contoh),
application (menerapkan), analysis (menguraikan, menentukan hubungan),
synthesis (mengorganisasikan, merencanakan, membentuk bangunan baru),
dan evaluation (menilai). Domain afektif adalah receiving (sikap menerima),
responding (memberikan respons), valuing (nilai), organization (organisasi),
characterization karakterisasi). Domain psikomotor juga mencakup
keterampilan produktif, teknik, fisik, sosial, manajerial, dan intelektual.

Hasil belajar adalah hasil yang telah dicapai peserta didik setelah mereka
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mengikuti kegiatan pembelajaran. Hasil yang dicapai peserta didik tersebut
dapat berupa kemampuan, baik yang berkenaan dengan aspek pengetahuan,
Serta keterampilan yang dimiliki peserta didik setelah ia menerima sikap
pengalaman belajar Rahman (2021: 297-298). Beberapa faktor mungkin
berkontribusi dalam rendahnya hasil belajar salah satu penyebabnya adalah
kurangnya minat dan motivasi siswa dalam kegiatan sosial pada mata
pelajaran PJOK, Kkurangnya keterkaitan antara materi PJOK dengan
kehidupan siswa sehari-hari, dan rendahnya efektifitas pemanfaatan

pendidikan. Cara belajar PJOK (Senen et al., 2021a, 2021b).

Menurut Zagoto (2022:3) Hasil belajar sering digunakan sebagai
ukuran seberapa jauh suatu materi telah diajarkan. Sedangkan Fernanda, dkk
(2022: 179) menyatakan bahwa salah satu indikator untuk menghasilkan
pendidikan yang berkualitas adalah dengan memperoleh hasil belajar yang
maksimal pada peserta didik. Arsil & Ansaldi (2021:24) mengemukakan
bahwa hasil belajar merupakan tolak ukur yang menentukan tingkat
keberhasilan peserta didik dalam memahami pembelajaran. Hasil belajar
mencakup sejauh mana siswa mampu menguasai suatu hal materi pelajaran,
menerapkan konsep dalam konteks kehidupan nyata, dan memiliki pemikiran
kritis dan analitis keterampilan yang dibutuhkan dalam ilmu social (Gilec,

2020; Uge et al., 2019)

Hasil belajar terdiri dari dua kata, yaitu hasil dan belajar, dua kata
tersebut memiliki makna yang berbeda-beda. Berdasarkan pengertian belajar

di atas dapat diketahui bahwa belajar adalah perolehan pengalaman baru oleh
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seseorang dalam bentuk perubahan tingkah laku sebagai akibat dari suatu
proses berupa interaksi belajar terhadap suatu objek yang ada di lingkungan
belajar. Belajar sebagai suatu proses kegiatan merupakan unsur yang sangat
penting fundamental dalam penyelenggaraan setiap jenis dan jenjang
pendidikan. itu berarti bahwa, berhasil atau tidaknya tujuan pendidikan sangat
tergantung pada proses belajar yang dialami peserta didik, baik pada saat ia
berada di sekolah maupun di rumah. Oleh karena itu, belajar itu sangat

penting, karena hanya melalui pembelajaran ilmu pengetahuan dapat tercapai.

B. Penelitian Yang Relevan
Penelitian yang relevan dapat bermanfaat sebagai acuan agar penelitian
yang sedang dilakukan menjadi lebih jelas. Beberapa penelitian yang relevan

dengan penelitian ini yaitu sebagai berikut.

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sahimin (2017) yang berjudul “Pengaruh
Model Pembelajaran dan Gaya Belajar terhadap Hasil Belajar PAI Siswa
Kelas VII SMP Negeri 1 Kabanjahe Kabupaten Karo”. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui 1) Hasil belajar PAI siswa yang diajarkan
dengan model pembelajaran PBL lebih tinggi dari hasil belajar siswa yang
diajarkan dengan model pembelajaran konvensional, 2) Hasil belajar PAI
siswa yang memiliki gaya belajar visual yang diajar dengan model
pembelajaran PBL lebih tinggi dari hasil belajar siswa yang memiliki gaya
belajar kinestetik, 3) Hasil belajar PAI siswa yang memiliki gaya belajar
visual yang diajar dengan model pembelajaran konvensional lebih tinggi

dari hasil belajar PAI siswa yang memiliki gaya belajar kinestetik, 4)
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pengaruh antara model pembelajaran dan gaya belajar terhadap hasil belajar
PAI siswa. Hasil penelitian ini yaitu 1) hasil belajar siswa yang diajarkan
dengan model pembelajaran PBL lebih tinggi dibandingkan siswa yang
diajarkan dengan model pembelajaran konvensional dengan nilai fh 16,68>
ft 3,99 pada taraf signifikan a = 0,05, 2) hasil belajar siswa dengan gaya
belajar visual lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar PAI siswa yang
memiliki gaya belajar kinestetik dengan nilai th 15,30 > ft 3,99 pada taraf
signifikan a = 0,05, 3) hasil belajar siswa yang memiliki gaya belajar visual
yang diajarkan dengan PBL lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang
memiliki gaya belajar kinestetik dengan nilai th 7,889> ft 3,980 pada taraf
signifikan o = 0,05, 4) terdapat pengaruh antara penggunaan model
pembelajaran dan gaya belajar terhadap hasil belajar PAI siswa dengan nilai
fh = 4,25 > ft = 3,99.

Penelitian yang dilakukan oleh Yusnina (2019) dengan judul “ Pengaruh
Model Pembelajaran dan Gaya Belajar Terhadap Hasil Belajar Matematika
Siswa Kelas XI di SMA Negeri 5 Tanjungbalai Tahun Ajaran 2018/2019.
Hasil penelitian menunjukkan (1) hasil belajar Matematika siswa yang
diajarkan dengan menggunakan Model Pembelajaran STAD lebih tinggi
bila dibandingkan dengan hasil belajar Matematika siswa yang diajarkan
dengan menggunakan Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing, hal ini
ditunjukkan oleh nilai F hitung > Ftabel. 96; (2) hasil belajar Matematika
siswa yang memiliki Gaya Belajar Kinestetik lebih tinggi dibandingkan

hasil belajar siswa yang memiliki Gaya Belajar Visual rendah dengan nilai
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Fhitung = 3. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Model Pembelajaran
STAD lebih baik dari pada Model pembelajaran Inkuiri Terbimbing dalam
meningkatkan hasil belajar Matematika siswa.

. Penelitian yang dilakukan Sulaiman (2017) dengan judul “Pengaruh Model
Pembelajaran Inkuiri, Ekspositori dan Gaya Belajar terhadap Keterampilan
Proses Sains dan Hasil Belajar Materi Sistem Pernapasan Siswa SMA
Negeri 1 Rantau Selatan Kabupaten Labuhanbatu”. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengetahui: (1) Pengaruh model pembelajaran inkuiri dan
pembelajaran ekspositori terhadap keterampilan proses sains dan hasil
belajar siswa; (2) Pengaruh gaya belajar kinestetik, auditori, dan visual
terhadap keterampilan proses sains dan hasil belajar siswa; (3) Interaksi
antara model pembelajaran dan gaya belajar pada keterampilan proses sains
dengan hasil belajar siswa. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XI
SMA Negeri 1 Rantau Selatan yang berjumlah 235 siswa Kelas VI. Kelas
XI2 untuk pengolahan model survey dan kelas X4 untuk model survey
digunakan sebagai sampel. Instrumen pengumpulan data keterampilan
proses sains berupa tes uraian sebanyak 20 butir, hasil belajar berupa tes
pilihan ganda sebanyak 24 butir, dan gaya belajar yang terdiri dari 30
pernyataan. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis varians dua
arah (ANAVA 2 x 3) dengan a = 0,05. Hasil penelitian yang diterima: (1)
Fhitung KPS = 7,87 > Ftabel = 3,97 dan hasil belajar Fhitung = 5,8 > Ftabel
= 3,97 sehingga diperoleh Ho dan rata-rata keterampilan proses sains model

penelitian (= 45,4) dan hasil belajar (= 65, 83) tolak, sedangkan model
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demonstrasi kompetensi proses saintifik (=43,7) dan hasil belajar (=60,57)
dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran berbasis penelitian dan
pembelajaran berbasis bukti berpengaruh terhadap kompetensi proses
saintifik dan hasil belajar siswa; (2) keterampilan proses sains Fhitung =
12,1 > Ftabel = 3,12 dan hasil belajar Fhitung = 3,3 > Ftabel = 3,12 tolak
Ho dan rerata KPS siswa dengan gaya belajar kinestetik (=48,1) lebih tinggi
dari auditori (=47,8) juga visual ( = 38,2) ) dan rata-rata keberhasilan belajar
gaya belajar kinestetik ( = 64,33) lebih tinggi dari auditori ( = 60,57) juga
visual ( = 61,30), maka dapat disimpulkan bahwa gaya belajar kinestetik,
auditori dan visual berpengaruh terhadap proses keilmuan siswa.
keterampilan dan hasil belajar; (3) KPS diketahui Fhitung = 6,39 > Ftabel =
3,12, untuk hasil belajar diketahui Fhitung = 8,9 > Ftabel = 3,12 Oh dibuang,
dapat disimpulkan bahwa ada interaksi antara model pembelajaran dengan

gaya belajar IPA adalah . keterampilan proses dan hasil belajar siswa.

C. Kerangka Berpikir

Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru dapat mempengaruhi
hasil belajar peserta didik. Demikian pula gaya belajar yang berbeda juga akan
mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Gaya belajar setiap peserta didik
tentunya berbeda-beda antara satu peserta didik dengan peserta didik lainnya.
Beberapa peserta didik memiliki gaya belajar auditori dimana peserta didik
mampu menyerap suatu materi dengan mendengarkan penjelasan guru. Ada
peserta didik yang memiliki gaya belajar visual dimana peserta didik dapat

menyerap suatu materi dengan melihat objek nyata yang diperlihatkan oleh guru
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kepadanya, baik berupa gambar, video maupun benda nyata. Ada peserta didik
yang memiliki gaya belajar kinestetik dimana peserta didik dapat menyerap
suatu pelajaran dengan langsung mempraktekkan materi dengan cara
menggerakkan, menyentuh atau merasakan atau materi tersebut berkaitan
dengan hal-hal yang pernah dialaminya. Metode pembelajaran dan gaya belajar
tersebut sangat mempengaruhi hasil belajar PJOK. Karena peserta didik dapat
memahami suatu materi dengan menggunakan tiga gaya belajar sekaligus,
seperti dengan gaya belajar visual yaitu menggunakan gambar atau alat dan
benda-benda yang dilihat dan ditemukan di sekitarnya, dengan gaya belajar
auditori yaitu mendengarkan penjelasan dari guru, dengan gaya belajar
kinestetik yaitu memegang langsung benda — benda yang berhubungan dengan

permainan.

Guru yang sudah memahami karakteristik akan mampu menganalisis
bagaimana gaya belajar peserta didik sehingga guru akan mengetahui
penggunaan metode pembelajaran yang cocok diterapkan di kelas. Dengan
mengetahui gaya belajar tersebut diharapkan tujuan pembelajaran akan tercapai
sehingga akan meningkatkan hasil belajar peserta didik PJOK. Tidak hanya gaya
belajar metode belajar yang digunakan guru juga akan mempengaruhi hasil
belajar peserta didik. Sudah banyak penelitian yang menyatakan bahwa metode
belajar yang digunakan oleh guru mempengaruhi hasil belajar, metode
pembelajaran yang digunakan guru akan menarik perhatian peserta didik, jika
metode pembelajaran membosankan maka peserta didik juga tidak akan tertarik

dengan penyampaian materi yang berakibat rendahnya hasil belajar peserta
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didik. Untuk itu pentingnya penerapan metode pembelajaran yang sesuai untuk

peserta didik.

Metode Game situasi dan Team game Tournament adalah metode
pembelajaran yang menggunakan games sebagai cara atau alat untuk
menyampaikan pembelajaran kepada peserta didik. Dapat dilihat dari
karakteristik peserta didik sekolah dasar yang masih suka bermain dan
berkelompok penulis merasa bahwa penerapan game situasi dan team game
tournament pada penelitian ini sangat tepat dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar. Dalam metode game situasi peserta didik akan diperkenalkan
dengan metode pembelajaran dengan game seperti pada game sesungguhnya
namun dengan sedikit modifikasi dari guru dan juga menyesuaikan kemampuan
peserta didik, sedangkan pada team game tournament pembelajaran akan
disajikan dengan tournament atau persaingan antar kelompok dan pembelajaran
yang berbentuk permainan. Pada dasarnya kedua metode ini mengedepankan
keterlibatan peserta didik dan keaktifan saat pembelajaran diharapkan peserta
didik akan paham terhadap pembelajaran yang disampaikan guru serta hasil

belajar peserta didik akan meningkat.
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Capaian pembelajan yang kurang

l

Model
Game situasi | qummm| Gaya | s TGT
Kelebihan GS: Kelebihan TGT:
Penguasaan gerakan secara e Memperoleh teman secara
otomatis signifikan
Peningkatan kemampuan e Meningkatkan kepercayaan diri
motoric e Meningkatkan hargadiri social
Peningkatan mental dalam e Meningkatkan kooperatif
permainan e Keterlibatan siswa dalam

Peningkatan ketepatan dalam
permainan

Pembentukan keiasaan gerakan
yang kompleks, rumit

Kelemahan GS:

Membentuk kebiasaan yang
kaku

Pelaksanaan permainan yang
monoton sehingga dapat
membosanka

pembelajaran lebih tinggi
Kelemahan TGT

Sulitnya mengelompokkan
peserta didik

Peserta didik kesulitan
menjelaskan kepada
temanlainnya

l

Capaian pembelajaran Terpenuhi

Gambar 1. Bagan Kerangka Berpikir
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D. Hipotesis
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas, dapat dirumuskan

hipotesis yaitu:

1. Ada pengaruh metode Game Situasi terhadap hasil belajar
2. Ada pengaruh Team Game Tournament terhadap hasil belajar
3. Ada perbedaan antara peserta didik yang memiliki gaya belajar visual,

auditori, dan kinestetik terhadap hasil belajar PJOK kelas 1V.
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BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah eksperimen semu dengan menggunakan
rancangan faktorial 2 x 3. Analisis pada penelitian ini menggunakan ANOVA
Tow-way, dan menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Metode kuantitatif
digunakan dalam penelitian ini, dengan desain eksperimen semu merupakan
kelas kontrol tetapi tidak sepenuhnya berfungsi mengendalikan variabel
eksternal yang mempengaruhi pelaksanaan percobaan (Balnaves & Capuiti,
2018; Stockemer, 2019; Teo, 2014). Menurut Sugiyono (2015 :114) eksperimen
semu merupakan penelitian yang mendekati eksperimen sungguhan. Penelitian
ini bertujuan untuk menguji secara langsung pengaruh suatu variabel terhadap
variabel lain dan menguji hipotesis hubungan sebab-akibat. Penelitian
eksperimen semu ini menggunakan dua kelompok yang memperoleh perlakuan
yang berbeda, yaitu kelompok game situasi dan kelompok team games
tournament. Dalam kelompok tersebut terdapat peserta didik yang mempunyai
gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik pada masing masing kelompok.
Penelitian ini berbentuk pretest posttest design. Penelitian ini akan dilakukan
sebanyak 8 kali pertemuan dirujuk dari penelitian Hajar (2017) bahwa metode

eksperimen dengan 8 kali pertemuan sudah menunjukkan hasil.

Tabel 1. Desain Penelitian

Auditori (B1) A1B1 A2B1
Kinestetik (B2) A1B2 A2B2
Visual (B3 A1B3 A2B3
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B. Lokasi Dan Waktu Penelitian
Tempat yang dijadikan untuk penelitian ini yaitu SDN Karangtengah 11
yang beralamatkan di dusun Jambu desa Giricahyo kapanewon Purwosari
kabupaten Gunungkidul. Penelitian ini dilaksanakan pada 23 Oktober sampai
dengan 15 Desember 2023 pada pukul 07.00 WIB - selesai setiap jam

pembelajaran PJOK kelas IV.

C. Populasi dan Sampel
Populasi dan sampel dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas 4 SD N
Karangtengah Il yang berjumlah 28 peserta didik. Untuk menentukan
Pembagian kelompok dari hasil instrumen gaya belajar peserta didik di
kelompokkan ke masing masing gaya belajar, kemudian dari masing masing
gaya belajar akan di undi secara acak mengunakan teknik random sampling

menggunakan aplikasi android Spin The Whell-Random Picke.

D. Variabel Penelitian
Variabel dalam penelitian ini terdiri atas dua variabel bebas (independent)
manipulative, yaitu Game Situasi dan Teams Games Tournament (TGT),
sedangkan sebagai variabel moderator yaitu gaya belajar visual, auditori, dam

kinestetik. Kemudian variabel terikat (dependent) adalah hasil belajar PJOK.

E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tes
dan pengukuran. Sebelum dilakukan pengukuran peserta didik akan di uji gaya

belajar dengan instrumen yang ada, setelah mengetahui gaya belajar peserta
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didik maka nilai pretest diambil dari hasil asesmen sumatif tengah semester
untuk mengukur hasil belajar awal kemudian akan dilakukan treatment dengan
metode pembelajaran game situasi dan diadakan posttest nilai diambil dari nilai
asesmen sumatif akhir semester, Hal serupa akan digunakan juga untuk metode
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Untuk mengetahui gaya belajar

peserta didik makan digunakan instrumen di bawah ini

Tabel 2. Penskoran Angket Gaya Belajar Peserta didik

Alternatif Jawaban Pernyataan
(+) ()
Selalu 4 1
Sering 3 2
Kadang-Kadang 2 3
Tidak Pernah 1 4

(Sumber: Damayanti 2016:76)
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Angket Gaya Belajar Peserta Didik

Variabel Sub Indikator No. Butir Jumlah
Variabel Pertanyaan | Pertanyaan
(+) ()
Gaya | Belajar dengan cara 1,2 - 2
belajar | visual
visual | Mengingat apa yang 3,4 - 2
dilihat daripada
didengar
Rapi dan teratur 6 5 2
Tidak terganggu 7,8 - 2
dengan Kkeributan
Sulit menerima 10 9 2
instruksi verbal
Gaya | Belajar dengan cara 11 12 2
belajar | mendengar
auditorial | Baik dalam aktivitas 13 14 2
lisan
Memiliki  kepekaan | 15,16 - 2
terhadap music
Mudah  terganggu 17 - 2
dengan Kkeributan
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Lemah dalam | 18,20 19 2
aktivitas fisik
Belajar dengan - 21 2
aktivitas fisik
Peka terhadap | 22,23 - 2
ekspresi dan Bahasa
tubuh
Berorientasi pada | 24,25,26 | - 2
fisik dan banyak
bergerak
Syka coba-coba dan 27 28 2
kurang rapi
Menyukai kerja | 29,30 - 2
kelompok praktik

Jumlah 30

(Sumber: Damayanti 2016:138)

INSTRUMEN GAYA BELAJAR PESERTA DIDIK

Nama
Kelas
Sekolah
Pengantar :

1. Angket ini digunakan untuk mengetahui gaya belajar siswa di sekolah
maupun di rumabh.

2. Hasil dari pengisian angket tidak akan mempengaruhi nilai pembelajaran.

3. Isilah sesuai dengan kenyataan atau keadaan yang kalian alami.

4. Apabila ada pernyataan yang kurang jelas silahkan bertanya.

Petunjuk pengisian angket :

1. Isilah daftar identitas yang telah disediakan.
2. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti dan seksama.

3. Berilah tanda centang () pada empat pilihan jawaban yang dianggap paling
sesuai dengan keadaan diri sendiri seperti contoh di bawah ini.

4. Keterangan pilihan :
SL = Selalu
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SR = Sering
KD = Kadang-Kadang
TP = Tidak Pernah

Tabel 4. Instrumen Gaya Belajar Peserta Didik

No

Pernyataan

Alternatif Jawaban

SL | SR | KD | TP

Saya lebih memahami materi PJOK
dengan cara membaca buku sendiri.

2. | Saya membaca materi PJOK dengan cepat.

3. | Saya mudah mengingat materi jika
melihat penjelasan guru secara langsung
di depan kelas.

4. | Saya mudah memahami materi PJOK jika
guru menjelaskannya dengan bagan/peta
konsep.

5. | Ketika maju ke depan kelas, saya tidak
merapikan seragam terlebih dahulu.

6. | Sebelum berangkat sekolah, saya mera-
pikan seragam terlebih dahulu.

7. | Saya dapat belajar dengan nyaman
walaupun suasana kelas ramai.

8. | Saat di rumah, saya belajar sambil
menonton TV.

9. | Saya mudah lupa jika guru menjelaskan
materi hanya sekali.

10. | Jika ada materi yang belum saya pahami,
saya meminta bantuan teman untuk
menjelaskan materi tersebut.

11. | Saya lebih memahami materi hanya

dengan mendengar penjelasan guru saja.
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12. | Saya cepat bosan jika mendengar penje-
lasan materi dari guru.

13. | Saya bersemangat jika diminta guru untuk
berdiskusi.

14. | Saya merasa malas jika guru menyuruh
untuk berdiskusi.

15. | Ketika di rumah, saya belajar sambil
mendengarkan musik.

16. | Saya bersemangat jika guru menjelaskan
materi melalui lagu.

17. | Saat belajar PJOK, saya merasa terganggu
jika ada teman yang mengajak berbicara.

18. | Saya biasa mencatat materi PJOK tanpa
disuruh guru terlebih dahulu.

19. | Saya kesulitan memahami tulisan guru di
papan tulis.

20. | Saya semangat jika harus membaca materi
PJOK vyang terlalu banyak.

21. | Saya tidak betah jika harus duduk lama
mendengarkan penjelasan materi dari

22. | Saya menghafalkan materi PJOK sambil
berjalan.

23. | Saya semangat jika guru mengajak
siswanya melakukan praktik di kelas
maupun di luar kelas.

24. | Saya menggunakan jari sebagai penunjuk
ketika membaca.

25. | Saya menggerak-gerakkan kepala saat

membaca.
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26. | Saya menggunakan bolpoin atau alat tulis
yang lain saat mendengarkan penjelasan
guru.

27. | Saya mengerjakan soal yang ada di LKS
terlebih dahulu sebelum disuruh guru.

28. | Saya tidak memperhatikan kerapian
tulisan pada catatan saya.

29. | Saya bersemangat jika guru meminta
untuk bekerja kelompok.

30. | Saya bertanggung jawab terhadap tugas
kelompok yang diberikan guru.

(Sumber : Damayanti, 2016:139)

F. Validitas dan Reliabilitas Instrumen

Menurut Barlian (2016:77), validitas merupakan ukuran baku
menunjukkan keakuratan dan validitas instrumen. Validitas ini telah tercapai
validitas isi, kesalahan hasil yang diperoleh setelah dianalisis, menemukan dan
menguji isi tes (Barlian, 2016:79). Perhitungan umum tujuan kekayaan bersih
adalah indikator dan jumlah pertanyaan. Dalam penelitian menggunakan
instrumen gaya belajar dari Damayanti yang telah digunakannya. Hasil validitas
instrumen gaya belajar dinyatakan 30 butir pernyataan valid yang diukur

menggunakan rumus korelasi produk moment sebagai berikut:

NI -Enay
=
JvZxe - @0y - @0

Tx

Keterangan:

e = koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y
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X = skor butir

Y = skor soal

N = jumlah responden uji coba

(Eko Putro Widoyoko, 2015: 147)

Instrumen akan dikatakan reliabel apabila dapat memberikan data yang
terpercaya dan sesuai kenyataan yang ada. Untuk mengetahui reliabilitas
instrumen dalam penelitian ini menggunakan rumus Alpha Cronbach yaitu

sebagai berikut:

Keterangan:

k = mean kuadrat antara subjek
Ysi* = mean kuadrat kesalahan
S¢* = varians total

(Sugiyono, 2012: 365)

Rumus untuk varians total dan varians item:

2 _IXC (X0?

S
t n n2
JKi JK
Stz — _25
n n
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keterangan:

JKi= jumlah kuadrat seluruh skor item

JKs = jumlah kuadrat subjek

(Sugiyono, 2012: 365)

Kriteria uji reliabilitas tersebut yaitu jika probabilitas atau tingkat
kesalahan r hitung > r tabel maka instrumen dapat dikatakan reliabel. Instrumen
gaya belajar yang akan digunakan mempunyai r tabel 0,294 dan r hitung 0,841
sehingga dapat dikatakan bahwa instrumen angket gaya belajar siswa tersebut

reliabel.

Dapat disimpulkan bahwa instrumen gaya belajar milik Damayanti tahun

2016 layak digunakan untuk menguji atau mengetahui gaya belajar peserta didik.

. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini dengan
menggunakan ANOVA dua jalur (ANAOA two-way) pada taraf signifikansi =
0,05. Sebelumnya, dibantu dengan alat SPSS dilakukan uji prasyarat sebagai

berikut:

1. Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah cara untuk menetapkan apakah distribusi data dalam
sampel dapat secara masuk akal dianggap berasal dari populasi tertentu dengan

distribusi normal. Uji normalitas digunakan dalam melakukan uji hipotesis
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statistik parametrik. Sebab, dalam statistik parametrik diperlukan persyaratan
dan asumsi-asumsi. Salah satu persyaratan dan asumsi adalah bahwa distribusi
data setiap variabel penelitian yang dianalisis harus membentuk distribusi
normal. Jika data yang dianalisis tidak berdistribusi normal, maka harus
dianalisis menggunakan statistik nonparametrik (Budiwanto, 2017: 190). Uji
normalitas dalam penelitian ini menggunakan teknik Kolmogorov-Smirnov
dengan bantuan SPSS.
b. Uji Homogenitas Varian

Uji homogenitas dilakukan untuk memberikan keyakinan bahwa
sekelompok data yang diteliti dalam proses analisis berasal dari populasi yang
tidak jauh berbeda keragamannya. Pengujian homogenitas adalah pengujian
untuk mengetahui sama tidaknya variansi-variansi dua buah distribusi atau lebih
(Budiwanto, 2017: 193). Uji homogenitas dalam penelitian menggunakan uji F
dengan bantuan SPSS.
2. Uji Hipotesis

Menguji hipotesis dilakukan dengan menggunakan ANOVA dua jalur
(ANOVA two-way). Teknik analisis varian ganda sering disebut juga teknik
analisis varian dua jalan, atau teknik analisis varian untuk sampel-sampel
berhubungan (berkorelasi). Teknik analisis varian ganda ini digunakan untuk
membedakan mean beberapa distribusi data kelompok subyek penelitian yang
dilakukan sekaligus untuk dua jenis variabel perlakuan (Budiwanto, 2017: 141).

Apabila terbukti terdapat interaksi maka akan dilakukan uji lanjutan yaitu uji
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Tukey, dengan menggunakan program software SPSS for windows dengan taraf

signifikansi 5% atau 0,05.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1.

Uji Prasyarat

a. Uji Normalitas

Uji normalitas yang bertujuan untuk mengetahui apakah data
hasil belajar siswa dengan metode game situation dan team games
tournament yang telah diperoleh dalam penelitian berdistribusi
normal atau tidak. Perhitungan dalam uji normalitas dilakukan untuk
masing-masing kelas yang menjadi sampel penelitian menggunakan
SPSS 16.00 for Windows dengan ketentuan jika Nilai signifikansi
atau nilai probabilitas < 0,05 maka HO ditolak (data berdistribusi
tidak normal ), dan jika nilai Nilai signifikansi atau nilai probabilitas
> 0,05 maka HO diterima (data berdistribusi normal). Adapun

hipotesis uji normalitas adalah sebagai berikut:

Tabel 5. One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

tgt gs
N 28 28
Normal Parameters? Mean 64.8571 65.5714
Std. Deviation 9.77796 7.66632
Most Extreme Absolute .160 147
Differences Positive 115 126
Negative -.160 -.147
Kolmogorov-Smirnov Z .848 T77
Asymp. Sig. (2-tailed) 468 582
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Dari hasil output uji normalitas hasil belajar pada kelompok
Team Games Tournament dan Game Situation dapat dilihat pada
Tests of Normality. Hasil tes normalitas menunjukkan pada nilai
kelompok team games turnamen pada kolom Kolmogorov Smirnov,
nilai sig. 0,468 > 0,05, dan kelompok game situation nilai sig. 0,582
> 0,05, maka HO diterima dan kesimpulannya data hasil belajar
berdistribusi normal. Dan di kelas kontrol nilai sig. 0,055 > 0,05,
maka HO diterima dan kesimpulannya data hasil belajar kelompok

team games tournament dan game situation berdistribusi normal.
b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel
yang digunakan dalam penelitian homogen atau tidak, apabila
homogenitas ini terpenuhi, maka peneliti dapat melakukan uji
hipotesis menggunakan anava dua jalur (Two Way Anova). Berikut

hasil uji homogen pada data penelitian ini:

Tabel 6. Levene's Test of Equality of Error Variances

F dfl df2 Sig.

1.333 11 44 239

Dari hasil output uji homogenitas nilai hasil belajar siswa
dapat dilihat pada Test of Homogeneity of Variances, nilai sig. 0,239
> 0,05, maka HO diterima. Dapat disimpulkan bahwa tidak ada

perbedaan varian dari beberapa kelompok (homogen).
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2. Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis menggunakan uji anava dua jalur (Two Way
Anova), digunakan untuk mengetahui kebenaran hipotesis yang diajukan.
Berdasarkan uji normalitas dan uji homogenitas, maka data nilai hasil
belajar menggunakan metode Team Games Tournament, Game Situation
dan gaya belajar, disusun tabel penyajian perhitungan anava dua jalur
(Two Way Anova). Untuk mempermudah dalam menganalisis data

melalui uji statistik anava dua jalur sebagai berikut :

Tabel 7. Tests Of Between-Subjects Effects

Type 11l Sum of

Source Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Metode 2677.8792 11 243.444 7.153 .000
Intercept 234630.424 1 234630.424|  6.894E3 .000
Imedel_belajar 2547.241 3 849.080 24.947 .000
gaya_belajar 86.641 2 43.321 1.273 290
g“aijjae_'ggl‘;'j"gf‘r * 47380 6 7.807 232 964
Error 1497.550 44 34.035

Total 242338.000 56

Corrected Total 4175.429 55

Dari hasil output uji hipotesis dengan anava dua Jalur dapat dilihat
pada Tests of Between-subjects Effects menunjukkan metode belajar
dengan nilai signifikansi adalah 0,000, maka 0,000 < 0,05, HO ditolak
dan nilai Fhitung = 24,947 > Ftabel = 2,95 maka HO ditolak. Sehingga
disimpulkan bahwa ada pengaruh metode belajar terhadap hasil belajar

siswa. Kemudian gaya belajar dengan nilai signifikansi adalah 0,290,
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maka 0,290 > 0,05, HO diterima dan nilai Fhitung = 1,273 < Ftabel =

3,949.

Hasil belajar menggunakan metode pembelajaran dapat dilihat

deskriptif statistik sebagai berikut:

Tabel 8. Descriptive Statistics

medel_belajar gaya_belajar Mean Std. Deviation N
pretest tgt AUDITORI 59.0000 4.12311

KINESTETIK 55.0000 2.70801 4

VISUAL 55.8000 6.34035

Total 56.7143 4.74631 14
posttest tgt AUDITORI 73.0000 5.29150

KINESTETIK 72.0000 4.83046

VISUAL 73.8000 7.79102

Total 73.0000 5.76461 14
pretest game situasi AUDITORI 62.0000 412311

KINESTETIK 57.0000 1.41421

VISUAL 62.2000 8.72926

Total 60.6429 5.90446 14
posttest game situasi AUDITORI 71.4000 5.68331

KINESTETIK 69.2500 4.27200

VISUAL 70.6000 8.04984 5

Total 70.5000 5.90632 14
Total AUDITORI 66.3500 7.57611 A |

KINESTETIK 63.3125 8.29232 16

VISUAL 65.6000 10.17427 201

Total 65.2143 8.71303 56

Berdasarkan hasil analisis two way anova didapatkan nilai rata-rata
setiap gaya belajar pada tabel di atas. Diketahui saat pre test dalam
metode pembelajaran Team Games Tournament gaya belajar auditori
memiliki rata-rata 59,90, kinestetik 55,00 dan visual 55,80. Dapat
dikatakan gaya belajar auditori merupakan gaya belajar yang memiliki

nilai rata-rata tertinggi. Kemudian saat posttest dalam metode
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pembelajaran Team Games Tournament gaya belajar auditori memiliki
rata-rata 73,00, kinestetik 72,00 dan visual 73,80. Dapat dikatakan nilai
rata-rata visual tertinggi pada posttest dalam metode pembelajaran Team
Games Tournament. Dapat dikatakan juga bahwa metode pembelajaran
Team Game Tournament mempengaruhi hasil belajar peserta didik dapat

dilihat dari meningkatnya hasil belajar dari pretest ke posttest.

Kemudian saat pre test dalam metode pembelajaran Game
Situation gaya belajar auditori memiliki rata-rata 62,00, kinestetik 57,00
dan visual 62,20. Dapat dikatakan rata-rata tertinggi saat pre test dalam
metode pembelajaran Game Situation yaitu visual. Sedangkan saat
posttest dalam metode pembelajaran Game Situation gaya belajar
auditori memiliki rata-rata 71,40, Kinestetik 69,25 dan visual 70,60.
Maka dapat dikatakan gaya belajar auditori memiliki nilai rata-rata
tertinggi. Selain gaya belajar auditori memiliki rata rata tertinggi dari

nilai pretest ke posttest hasil belajar peserta didik meningkat.

Secara keseluruhan dapat dilihat bahwa gaya belajar auditori dalam
metode pembelajaran Team Games Tournament memiliki rata-rata
tertinggi dengan nilai 66,00. Kemudian dalam metode pembelajaran
Game Situation nilai rata-rata tertinggi juga pada gaya belajar auditori
sebesar 66,70. Maka dapat disimpulkan gaya belajar yang lebih dominan

untuk meningkatkan hasil belajar yaitu gaya belajar auditori.
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B. Pembahasan

Setelah melakukan pengujian hipotesis pada uraian di atas, pada bagian
ini diuraikan pembahasan hasil penelitian berdasarkan hasil pengujian
hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai siswa yang diajarkan
dengan metode pembelajaran TGT (Team Games Tournament) saat pretest
sebesar 56,71 dan posttest memiliki rata-rata 73,00. Hal ini membuktikan
metode pembelajaran team games tournament dapat meningkatkan hasil
belajar pada siswa. Team Games Tournament menurut (Risma, 2014) bahwa,
“metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT) merupakan
pembelajarannya yang menekankan pada pembelajaran pada kelompok-
kelompok, Oleh karena itu dalam kemajuan kelompok untuk dapat menguasai
materi pembelajaran peserta didik menyadari peranannya dan berkontribusi
dengan cara saling bekerjasama, saling menghormati dan menghargai
peranan dan keberadaan peserta didik lainnya”. Heri & Winarni (2014: 308)
metode pembelajaran TGT memberikan peserta didik pembelajaran menjadi
lebih santai dan meningkatkan akuntabilitas, kejujuran, kerjasama dan
kompetisi. TGT juga lebih memberikan banyak peserta didik untuk
mengeksplorasi pembelajarn Dimana pembelajaran tidak berjalan monoton
dan hanya berpusat pada guru. Jadi dapat di simpulkan bahwa TGT tidak
hanya berdampak pada aspek psikomotor peserta didik namun juga pada
aspek kognitif dan afektif peserta didik dibuktikan dengan meningkatnya

hasil belajar peserta didik.
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Kemudian rata-rata nilai siswa yang diajarkan dengan metode
pembelajaran GS (Game Situation) saat pretest sebesar 60.64 dan saat
posttest 70,50. Metode belajar game situation juga mampu meningkatkan
hasil belajar siswa pada pembelajaran PJOK. Metode pembelajaran game
situasi pada proses pembelajaran PJOK juga memiliki tugas saling
bekerjasama untuk menguasai materi pembelajaran baik di dalam kelompok
maupun secara individu.Sesuai dengan yang dikemukakan oleh Febriani dan
Rifki (2020) Metode game situasi dapat mengembangkan kemampuan, dan
mengajak peserta didik untuk aktif. Dalam metode game situas permainan
yang menyenangkan juga merangsang anak untuk bergerak kreatif dan dapat
meningkatkan pengetahuan secara siknifikan dari yang mudah hinga
kompleks (lacono, Eliakim, & Meckel,2015). Dengan pengajaran materi dari
mudah hingga kompleks dapat meningkatkan aspek kognitif peserta didik
dalam pembelajaran. Dengan mendengarkan atau bersimpati terhadap
keluhan atau saran satu sama lain antar siswa mengenai materi pembelajaran,
dan bertanggung jawab atas keberhasilan dalam menguasai materi sendiri
maupun keberhasilan teman dalam kelompoknya. Hal tersebut menyatakan
bahwa ada kegiatan social antar peserta didik yang dapat berdampak pada

afektif peserta didik

Sedangkan hasil uji hipotesis dengan anava dua Jalur menunjukkan
metode belajar dengan nilai signifikansi adalah 0,000, maka 0,000 < 0,05, HO
ditolak dan nilai Fhitung = 24,947 > Ftabel = 2,95 maka HO ditolak. Sehingga

disimpulkan bahwa ada pengaruh metode belajar terhadap hasil belajar siswa.
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Kemudian gaya belajar dengan nilai signifikansi adalah 0,290, maka 0,290 >
0,05, HO diterima dan nilai Fhitung = 1,273 < Ftabel = 2,95. Dengan situasi
belajar dalam metode Team Games Tournament (TGT) diharapkan seluruh
peserta didik dapat jujur dalam melakukan setiap tindakan dalam proses

pembelajaran.

TGT menawarkan lebih banyak ruang eksplorasi bagi siswa sehingga
mereka dapat menerapkan pengetahuan dan keterampilannya dalam
kelompok (Artha et al.,2020). Oleh karena itu memungkinkan peserta didik
dapat memupuk karakter kejujuran pada proses pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) yang lebih baik. Hal tersebut sebagaimana (Kamaruddin
& Yusoff, 2019) menjelaskan bahwa dalam pembelajaran menggunakan
metode Team Games Tournament (TGT) kegiatan pembelajarannya
melibatkan fungsi peserta didik sebagai pengajar atau teman sebaya sebagai
tutor dan didalamnya mengandung kegiatan permainan dan reinforcement
yang memungkinkan peserta didik dapat memupuk tanggungjawab,
kejujuran, kerjasama, kompetisi sehat dan keterlibatan belajar aktif. Heri &
Winarni (2014: 308) mengemukakan pendapat bahwa Kegiatan sekolah
melalui permainan yang dirancang dengan metode pembelajaran kooperatif
TGT memberikan peserta didik pembelajaran menjadi lebih santai dan

meningkatkan akuntabilitas, kejujuran, kerjasama dan kompetisi.

Sedangkan metode pembelajaran game situasi tidak terdapat persaingan
permainan (games) akademik sebagaimana (Miaz, 2015) merekomendasikan

metode pembelajaran game situasi kegiatan pembelajarannya dapat diatur
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dalam lima instruksional kegiatan yaitu; peserta didik membaca materi untuk
mendapatkan sebuah informasi, diskusi dalam kelompok ahli dengan cara
peserta didik dengan topik team ahli yang sama bertemu dalam kelompok ahli
untuk membahas materi topik ahli tersebut, diskusi kelompok yang dilakukan
kelompok ahli kembali kedalam kelompok asalnya untuk menjelaskan materi
topik ahli, memberikan kuis kepada setiap peserta didik mencakup
keseluruhan materi topik, memberikan penghargaan kelompok yang terbaik

dalam mencapai keberhasilan memahami materi topik.

Pembelajaran dengan metode Teams Games Tournament (TGT dan
GS) juga terdapat faktor lain yaitu gaya belajar yang terdiri dari auditori,
kinestetik dan visual. Secara keseluruhan didapatkan gaya belajar auditori
dalam metode pembelajaran Team Games Tournament memiliki rata-rata
tertinggi sebesar 66,00. Kemudian dalam metode pembelajaran Game
Situation nilai rata-rata tertinggi juga pada gaya belajar auditori sebesar
66,70. Maka dapat disimpulkan gaya belajar yang lebih dominan untuk

meningkatkan hasil belajar yaitu gaya belajar auditori.

C. Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini telah dilaksanakan dan dilakukan sesuai dengan prosedur

ilmiah, tetapi masih memiliki keterbatasan antara lain:

1. Disadari bahwa yang mempengaruhi hasil Belajar siswa pembelajaran
PJOK sangat banyak, sementara dalam penelitian ini hanya metode Teams

Games Tournament (TGT) dan GS yang mampu meningkatkan hasil
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belajar siswa. Sedangkan gaya belajar tidak mempengaruhi dan masih

terdapat faktor lain yang tidak dibahas dalam penelitian ini.

Metode Teams Games Tournament (TGT) dan Game Situasi pada
penelitian ini dilaksanakan dalam waktu yang terbatas maka belum

memperlihatkan hasil yang maksimal.

Peneliti menyadari kemampuan dalam mengamati setiap anak yang

membuat hasil penelitian belum mampu dikatakan objektif.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis anava dua Jalur menunjukkan metode
belajar dengan nilai signifikansi adalah 0,000, maka 0,000 < 0,05, HO ditolak
dan nilai Fhitung = 24,947 > Ftabel = 2,95 maka HO ditolak. Sehingga DAPAT
dikatakan bahwa ada pengaruh metode belajar Team Games Tournament
(TGT) dan Games Situation terhadap hasil belajar siswa Pembelajaran PJOK.
Kemudian gaya belajar dengan nilai signifikansi adalah 0,290, maka 0,290 >
0,05, HO diterima dan nilai Fhitung = 1,273 < Ftabel = 2,95. Artinya gata
belajar tidak ada pengaruh terhadap hasil belajar pada Pembelajaran PJOK.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa metode belajar Team Games
Tournament (TGT) dan Games Situation dapat meningkatkan hasil belajar
siswa pada Pembelajaran PJOK, sedangkan gaya belajar tidak ada pengaruh

terhadap hasil belajar siswa.

B. Saran
Berdasarkan analisis dan kesimpulan diatas, terdapat beberapa saran
mengenai penerapan metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT),

Game situasi dan gaya belajar:

1. Setelah mengetahui hasil penerapan Metode pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) dan Games Situation dapat diperhatikan oleh pihak

sekolah dalam mengoptimalkan kegiatan belajar mengajar dalam
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memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami teknik dan

prosedur.

Gaya belajar yang diterapkan guru PJOK harus lebih diperhatikan agar

mampu meningkatkan hasil belajar siswa

Metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dan Games
Situation sangat bermanfaat bagi peserta didik untuk meningkatkan hasil

belajar PJOK dan untuk pembelajaran yang lain.

Metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dan Games
Situation sangat bermanfaat bagi mahasiswa yang akan melakukan
penelitian dengan objek yang bervariasi dengan tujuan untuk

meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik.
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Lampiran 4 Data Hasil Instrumen Gaya Belajar
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10 |Kelvin

11|Fngelina Kalista Cahya P

12|Azka

13 |Churin Zahra Aulia
14|Alvin Areza Putra

15 |Fakih
16 |Eldi N

17|Anisa

18[Fellysa Ananda Putri
19[Al Fajrin Enggar P
20|41 Ghazali W A

21 |Agila

22| Apri Ny

23 |kholik

24 |Aini Nur Ahzahra
25 |Naufal Zaki P
26 Nurul Arifah

27|Alfindra Bagas A
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Lampiran 5. Data Hasil Belajar Pretest dan Posttest

TGT
Pretest
NO NAMA Teori |Praktek| Sikap | Nilai Akhir| Rangking Gaya belajar
1 |Indah Triw 47 54 75 59 5 Auditori
2 |Dela Pus 65 54 67 62 2|  Auditori
3 |Alip nur 42 50 70 54 11| Auditori
4 |Imam 55 70 68 64 1| Auditori
5 |Nur mizani 54 50 64 56 9|  Auditori
6 |engelina kalista 49 54 66 56 8| Kinestetik
7 |churin 52 50 66 56 9| Kinestetik
8 |fakih 45 54 73 57 7| Kinestetik
9 |anisa 43 50 60 51 12| Kinestetik
10 |alfajrin 51 54 74 60 4 Visual
11 |aqgila 40 45 60 48 14 Visual
12 |kholik 42 66 68 59 5 Visual
13 |naufal zaki 40 50 61 50 13 Visual
14 |alvindra 58 62 66 62 2 Visual
TGT
Posttest
NO NAMA Teori |Praktek| Sikap | Nilai Akhir| Rangking Gaya belajar
1 |Indah Tri W 72 71 82 75 6| Auditori
2 |Dela Pus 73 74 75 74 8| Auditori
3 |Alip nur 74 67 20 74 9| Auditori
4 |Imam 75 75 85 78 3 Auditori
5 |Nur mizani 58 57 78 64 13 Auditori
6 |engelina kalista 59 58 79 65 12| Kinestetik
7 |churin 71 72 80 74 7| Kinestetik
8 |fakih 74 73 82 76 5| Kinestetik
9 |anisa 67 79 74 73 10| Kinestetik
10 |alfajrin 75 82 84 80 1 Visual
11 |aqgila 57 50 75 61 14 Visual
12 |kholik 58 73 84 72 11 Visual
13 |naufal zaki 72 76 83 77 4 Visual
14 |alvindra 71 80 85 79 2 Visual
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GS

Pretest
No NAMA Teori |Praktek| Sikap | Nilai Akhir | Rangking Gaya belajar
1 |Azahra della 50 58 77 62 5| Auditori
2 |tias dian 65 59 71 65 4|  Auditori
3 Jrico 44 54 72 57 11| Auditori
4 |yudha 57 75 70 67 3| Auditori
5 |kelvin 55 52 70 59 7|  Auditori
6 |azka 52 58 66 59 8| Kinestetik
7 |alvin 53 50 66 56 12| Kinestetik
8 |eldi 47 54 70 57 10| Kinestetik
9 |fellysa 55 54 60 56 12| Kinestetik
10 |al gazali 68 70 74 71 1 Visual
11 |aprinur 44 47 60 50 14 Visual
12 |aini 47 70 68 62 5 Visual
13 |nurul arifah 54 58 61 58 9 Visual
14 |iffaar 66 70 73 70 2 Visual
GS
Posttest

No NAMA Teori |Praktek| Sikap | Nilai Akhir | Rangking Gaya belajar
1 |Azahra della 70 71 80 74 4|  Auditori
2 |tias dian 70 74 74 73 5| Auditori
3 Jrico 71 67 75 71 8| Auditori
4 |yudha 73 75 82 77 2|  Auditori
5 |kelvin 55 57 74 62 13| Auditori
6 |azka 59 58 72 63 12| Kinestetik
7 |alvin 64 72 74 70 9| Kinestetik
8 |eldi 65 73 78 72 7| Kinestetik
9 |fellysa 68 79 70 72 6| Kinestetik
10 |al gazali 78 82 81 80 1 Visual
11 |aprinur 56 50 70 59 14 Visual
12 |aini 54 73 76 68 11 Visual
13 |nurul arifah 55 76 78 70 10 Visual
14 |iffaar 71 80 78 76 3 Visual
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Lampiran 6. Modul Pembelajaran Model Game Situasi

MODUL AJAR PJOK

INFORMASI UMUM
A.IDENTITAS MODUL

Nama Penyusun : Jubar, S.Pd dan Marasati, S.Pd
Nama Sekolah : SD N Karangtengah Il Purwosari
Tahun / semester : 2023/1

Fase/Kelas :B/IV

Alokasi Waktu : 32 JP X 35 menit (8 Pertemuan)

B. KOMPETENSI AWAL
1. Peserta didik dapat mengetahui variasi dan kombinasi pola gerak dasar

manipulatif.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA
Pada kegiatan pembelajaran ini akan dilatihkan dimensi profil pelajar

pancasila tentang:
1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak
mulia dengan cara melatih peserta didik berdoa sebelum dan sesudah
belajar.
2. Mandiri dengan cara sadar diri dan tidak ketergantungan pada teman
saat melaksanakan kegiatan pembelajaran.
3. Bernalar kritis dengan cara melatih peserta didik dengan pertanyaan-
pertanyaan dalam peristiwa kehidupan sehari-hari yang berhubungan
dengan topik materi.
4. Kreatif dengan cara melatih peserta didik berinovasi dalam
mengajukan ide yang berhubungan dengan topik materi.
5. Bergotong royong dengan cara melatih peserta didik untuk saling
membantu bekerjasama dalam kelompok saat melaksanakan kegiatan

praktikum, diskusi, maupun presentasi hasil kerja kelompok.
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6. Berkebinekaan global dengan cara melatih peserta didik tidak
membeda-bedakan teman ketika pembentukan kelompok diskusi atau
praktikum.

D. SARANA DAN PRASARANA/ALAT DAN BAHAN
Buku Guru PJOK kelas IV

1
2. Buku bacaan sesuai tema

3. Bolabasket atau bola sejenisnya (bola terbuat dari plastik, karet, dil)
4. Lapangan permainan bola basket atau lapangan sejenisnya
(lapangan bola voli atau halaman sekolah) yang aman

5. Rintangan (kun) atau sejenisnya

6. Peluit dan stopwatch

7. Lembar kerja siswa (student worksheet) yang berisi perintah dan
indikator tugas gerak

8. Media Ajar guru

E.TARGET PESERTA DIDIK
Peserta didik reguler (bukan berkebutuhan khusus)

F.Model Pembelajaran

1. Game situasi
KOMPETENSI INTI

A. Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam menjelaskan dan

mampu mempraktikkan variasi dan kombinasi pola gerak dasar
manipulatif seperti gerakan melempar, menangkap, menendang, dan
menahan bola dengan benar sesuai potensi dan kreativitas yang dimiliki
serta mengembangkan nilai-nilai Profil Pelajar Pancasila dengan
menanamkan nilai-nilai sikap seperti: mandiri dan gotong royong, serta
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dapat menerapkan pola perilaku hidup sehat dalam kehidupan sehari-
hari.

B. Capaian Pembelajaran
1. Peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam

mempraktikkan variasi dan kombinasi aktivitas pola gerak dasar dan
keterampilan gerak secara mandiri (tanpa meniru contoh) berupa
permainan dan olahraga (manipulatif).

2. Peserta didik menerapkan prosedur variasi dan kombinasi pola gerak
dasar dan keterampilan gerak berupa permainan dan olahraga
(manipulatif).

3. Peserta didik dapat menunjukkan perilaku bertanggung jawab untuk
belajar mengarahkan diri dalam proses pembelajaran, menerima dan
mengimplementasikan arahan dan umpan balik yang diberikan guru,

serta mendukung adanya keriangan di dalam aktivitas jasmani.

C. Pemahaman Bermakna
1. Peserta didik mendapatkan wawasan tentang aktivitas variasi dan

kombinasi pola gerak dasar manipulatif serta dapat menunjukkan
kemampuan dalam mempraktikkan variasi dan kombinasi pola gerak
dasar manipulatif.

D. Pertanyaan Pemantik
1. Mengapa kalian perlu memahami dan menguasai aktivitas pembelajaran

variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan

melempar, menangkap, menendang, dan menahan bola?

E. Persiapan Pembelajaran
1. Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran seperti Media Ajar,

Buku cerita anak, dsb.
2. Guru mengingatkan peserta didik untuk mempersiapkan buku teks,

laptop, alat dan bahan yang dibutuhkan.
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F. Kegiatan Pembelajaran Pertemuan Pertama s.d. Keempat (3 JP x 35

menit)
) ) Alokasi
Kegiatan Pembelajaran Waktu
Kegiatan Pendahuluan 15 menit

1. Guru meminta peserta didik untuk berbaris di lapangan sekolah dan
mengucapkan salam atau selamat pagi kepada bapak/ibu guru. Apabila
memungkinkan, guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang
peserta didik untuk menyiapkan barisan dan mengucapkan salam atau selamat
pagi kepada bapak/ibu guru.

2. Guru meminta peserta didik untuk berdoa sesuai dengan agamanya masing-
masing. Guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang peserta
didik untuk memimpin doa sesuai dengan agamanya masing-masing.

3. Guru memastikan bahwa semua peserta didik dalam keadaan sehat, bila ada
peserta didik yang kurang sehat (sakit), maka guru meminta peserta didik
tersebut untuk beristirahat di kelas.

4. Guru memotivasi peserta didik untuk mengkondisikan suasana belajar yang
menyenangkan dengan mengajukan pertanyaan tentang manfaat olahraga bagi
kesehatan dan kebugaran.

5. Guru mengecek penguasaan kompetensi yang sudah dipelajari sebelumnya,
dengan cara tanya jawab.

6. Guru menjelaskan kompetensi yang harus dikuasai peserta didik setelah
proses pembelajaran (seperti yang tercantum dalam indikator ketercapaian
kompetensi) disertai dengan penjelasan manfaat dari kegiatan aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan melempar dan menangkap bola.

7. Guru menyampaikan cakupan materi yang akan dipelajari yaitu:
aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif

seperti gerakan melempar dan menangkap bola.

8. Guru menjelaskan teknik asesmen untuk kompetensi aktivitas pembelajaran
variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar
dan menangkap bola, baik kompetensi sikap, kompetensi pengetahuan dan
kompetensi pengetahuan.

9. Dilanjutkan dengan pemanasan agar peserta didik terkondisikan dalam
materi yang akan diajarkan dengan perasaan yang menyenangkan.
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Kegiatan Inti

1. Guru meminta peserta didik melakukan pemanasan dengan cara pelemasan dan
penguluran bagian tubuh yang dipimpin oleh guru atau peserta didik, dilanjutkan
dengan mempelajari aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak
dasar manipulatif seperti gerakan melempar dan menangkap bola.
Kegiatan 1

2. Peserta didik diarahkan untuk melakukan lempar tangkap secara individu, guru
sebagai pengamat sekaligus langsung mengevaluasi cara melempar tangkap
peserta didik

3. Peserta didik berhadapan dengan teman satu lawan 1 melempar tangkap bola
seperti gambar di bawah ini

= SR

Ve

9 - i',l‘_

A

Gambar 2.17 Pembelajaran melempar dan menangkap bola

Kegiatan 2

4. Peserta didik dibuat menjadi 2 baris memanjang salah satu peserta didik berada
di gawang dan menjadi kipper.

5. Peserta didik yang berjajar di barisan pertama saling melempar tangkap bola
sambil berlari kemudian saat sampai di garis serang mencoba untuk menembakan
bola ke gawang.

6. Setelah peserta didik di barisan pertama sudah menembakkan bola ke gawang
maka peserta didik yang berjajar di baris kedua mengikuti seterusnya sampai
habis
Kegiatan 3

7. Peserta didik diarahkan untuk melakukan permainan bola tangan modivikasi 1
lawan 1 kemudian 2 lawan 2 dan seterusnya sampai menuju permainan yang
sesungguhnya.

75 menit

75




Kegiatan Penutup 15 menit
1.Peserta didik melakukan gerakan pendinginan, kemudian guru
mempertanyakan kepada peserta didik apa manfaat pendinginan.

2. Guru dan peserta didik melakukan refleksi apa yang telah dicapai dan belum
dicapai sesuai dengan tujuan yang ditetapkan secara umum dan kesalahan-
kesalahan yang masih sering timbul saat melakukan aktivitas pembelajaran.
3. Guru menginformasikan kepada peserta didik, kelompok dan peserta didik
yang paling baik penampilannya selama pembelajaran variasi dan kombinasi
pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar dan menangkap bola.
4. Guru menugaskan peserta didik yang terkait dengan pembelajaran yang
telah dilakukan untuk membaca dan membuat kesimpulan tentang aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan melempar dan menangkap bola, hasilnya dijadikan sebagai tugas
asesmen penugasan.

5. Guru meminta peserta didik untuk berdoa sesuai dengan agamanya masing-
masing. Guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang peserta
didik untuk memimpin doa sesuai dengan agamanya masing-masing.

6.Peserta didik kembali ke kelas yang dilakukan dengan tertib, dan
mengembalikan peralatan ke tempat semula.

Pertemuan Kelima s.d Kedelapan (3 JP x 35 menit)

) ) Alokasi
Kegiatan Pembelajaran Waktu

Kegiatan Pendahuluan
1. Guru meminta peserta didik untuk berbaris di lapangan sekolah dan
mengucapkan salam atau selamat pagi kepada bapak/ibu guru. Apabila
memungkinkan, guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang
peserta didik untuk menyiapkan barisan dan mengucapkan salam atau selamat
pagi kepada bapak/ibu guru.
2. Guru meminta peserta didik untuk berdoa sesuai dengan agamanya masing-
masing. Guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang peserta
didik untuk memimpin doa sesuai dengan agamanya masing-masing.
3. Guru memastikan bahwa semua peserta didik dalam keadaan sehat, bila ada
peserta didik yang kurang sehat (sakit), maka guru meminta peserta didik
tersebut untuk beristirahat di kelas.
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4. Guru memotivasi peserta didik untuk mengkondisikan suasana belajar yang
menyenangkan dengan mengajukan pertanyaan tentang manfaat olahraga bagi
kesehatan dan kebugaran.

5. Guru mengecek penguasaan kompetensi yang sudah dipelajari sebelumnya,
dengan cara tanya jawab.

6. Guru menjelaskan kompetensi yang harus dikuasai peserta didik setelah
proses pembelajaran (seperti yang tercantum dalam indikator ketercapaian
kompetensi) disertai dengan penjelasan manfaat dari kegiatan aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan melempar dan menangkap bola.

7. Guru menyampaikan cakupan materi yang akan dipelajari yaitu:
aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif

seperti gerakan melempar dan menangkap bola.

8. Guru menjelaskan teknik asesmen untuk kompetensi aktivitas pembelajaran
variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar
dan menangkap bola, baik kompetensi sikap, kompetensi pengetahuan dan
kompetensi pengetahuan.

9. Dilanjutkan dengan pemanasan agar peserta didik terkondisikan dalam
materi yang akan diajarkan dengan perasaan yang menyenangkan.

Kegiatan Inti
1. Guru meminta peserta didik melakukan pemanasan dengan cara pelemasan
dan penguluran bagian tubuh yang dipimpin oleh guru, dilanjutkan dengan
mempelajari aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar
manipulatif seperti gerakan menendang dan menahan bola.
2. Peserta didik diminta untuk mengamati dan mempraktikkan aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif gerakan
menendang dan menahan bola.
Kegiatan 1:
3. Peserta didik diminta untuk melakukan passing bola mengegolkan ke gawan
tanpa rintangan
4. Peserta didik menggiring bola melewati rintangan dan beusaha
mengegolkan bola ke gawang
5. Peserta didik bersama teman saling mengoper bola dan mencoba
mengegolkan ke gawang
Kegiatan 2
6. Peserta didik diarahkan untuk melakukan permainan sepak bola dengan
modivikasi dari gurudalam permainan kecil 3 lawan 3 ataupun sebagainya
yang menuju ke permainan sepak bola yang sesungguhnya

Kegiatan Penutup
1.Peserta didik melakukan gerakan pendinginan, kemudian guru
mempertanyakan kepada peserta didik apa manfaat pendinginan.

15 menit
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2. Guru dan peserta didik melakukan refleksi apa yang telah dicapai dan belum
dicapai sesuai dengan tujuan yang ditetapkan secara umum dan kesalahan-
kesalahan yang masih sering timbul saat melakukan aktivitas pembelajaran.
3. Guru menginformasikan kepada peserta didik, kelompok dan peserta didik
yang paling baik penampilannya selama pembelajaran variasi dan kombinasi
pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan menendang dan menahan bola.
4. Guru menugaskan peserta didik yang terkait dengan pembelajaran yang
telah dilakukan untuk membaca dan membuat kesimpulan tentang aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan menendang dan menahan bola, hasilnya dijadikan sebagai tugas
asesmen penugasan.

5. Guru meminta peserta didik untuk berdoa sesuai dengan agamanya masing-
masing. Guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang peserta
didik untuk memimpin doa sesuai dengan agamanya masing-masing.

Peserta didik kembali ke kelas yang dilakukan dengan tertib, dan mengembalikan
peralatan ke tempat semula.

G. Asesmen
No Jenis Asesmen Bentuk Asesmen
] . * Pertanyaan pemantik tersebut di atas.
1. | Diagnostik «  Tanya jawab sebagai tindak lanjut.
Formatif Observasi, Performa, dan Ulangan Harian
Sumatif Praktek

H. Kegiatan Remedial dan Pengayaan
1. Kegiatan remedial:

memberikan intervensi yang sesuai dengan level kompetensi peserta didik dari
mana guru mengetahui level kompetensi peserta didik. Level kompetensi diketahui
dari refleksi yang dilakukan setiap kali pembelajaran. Remedial dilakukan dengan

cara menetapkan atau menurunkan tingkat kesulitan dalam materi pembelajaran. 2.

Remedial dilakukan oleh guru terintegrasi dalam pembelajaran yaitu dengan

Kegiatan pengayaan:

Pengayaan dilakukan dengan cara menaikkan tingkat kesulitan permainan
dengan cara mengubah jumlah pemain, memperketat peraturan, menambah alat

yang digunakan, serta menambah tingkat kesulitan tugas keterampilan yang

diberikan.
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|. Refleksi Guru dan Peserta Didik 1. Refleksi Guru

Pertanyaan

Apakah kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan baik?

Kesulitan-kesulitan apa saja yang dialami/temukan dalam proses pembelajaran.

Apa yang harus diperbaiki dan bagaimana cara memperbaiki proses pembelajaran
tersebut.

2. Refleksi Peserta Didik
Berikan tanda ceklis (V) pada kolom (1) = Tidak Setuju, (2) Kurang Setuju, (3)

Setuju, (4) Sangat Setuju jika sikap yang ada dalam pernyataan sesuai dengan

sikap peserta didik.

Nama: ......ccooevevvnieieee, Kelas: .....cccooovvviiennne
Pertanyaan
No
3 4
1. | Saya mengikuti pelajaran olahraga di sekolah
dengan sungguh-sungguh.
2. | Saya dapat melalui hambatan dalam melakukan
aktivitas olahraga.
3. | Saya belajar secara mandiri dalam mencapai
tujuan.
4. | Saya sungguh-sungguh dalam mencapai tujuan
belajar.
Saya membuat tugas secara mandiri.
Saya bekerja sama dengan teman satu kelompok
di kelas.
7. | Saya saling membantu dalam melakukan tugas
kelompok.
8. | Saya berbagi peran dalam mengerjakan tugas
kelompok.
9. | Sayasuka menyapa jika bertemu orang yang saya
kenal.
10. | Saya suka memungut sampah untuk dibuang pada
tempat sampah.
Sangat Baik Baik Cukup Perlu Perbaikan
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Jika mendapat skor
> 30 dari pernyataan
di atas.

Jika mendapat skor
21 sd 30 dari
pernyataan di atas.

11 sd

Jika mendapat skor

20 dari

pernyataan di atas.

Jika mendapat
skor < 11 dari
pernyataan diatas.

3. Refleksi Peserta Didik (Pengetahuan dan Keterampilan)
Berikan tanda ceklis (V) pada kolom (1) = Tidak Setuju, (2) Kurang Setuju, (3)

Setuju, (4) Sangat Setuju jika sikap yang ada dalam pernyataan sesuai dengan

sikap peserta didik.

Nama: .....cccoveeiieeeee, Kelas: .....cccocvvveinnnne
Pertanyaan
No
1 2 3 4
1. | Saya dapat menyebutkan variasi dan kombinasi
gerakan melempar, menangkap, menendang, dan
menahan bola.
Pertanyaan
No
1 2 3 4
2. | Saya dapat menjelaskan pengertian variasi dan
kombinasi gerakan melempar, menangkap,
menendang, dan menahan bola.
3. | Saya dapat merinci cara melakukan variasi dan
kombinasi gerakan melempar, menangkap,
menendang, dan menahan bola
4. | Saya dapat memperagakan variasi dan
kombinasi gerakan melempar, menangkap,
menendang, dan menahan bola.
5. | Saya dapat menjelaskan kesalahan kesalahan
dalam melakukan variasi dan kombinasi gerakan
melempar, menangkap, menendang, dan
menahan bola.
Sangat Baik Baik Cukup Perlu Perbaikan

Jika mendapat skor
> 15 dari pernyataan
di atas.

Jika mendapat skor
11 sd 15 dari |6
pernyataan di atas.

s.d

Jika mendapat skor

10 dari

pernyataan di atas.

Jika mendapat
skor < 6 dari
pernyataan diatas.
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i. LAMPIRAN

A. Penilaian

1. PENILAIAN DIAGNOSTIK

a.

Diagnostik Non Kognitif

Asesmen diagnostik non kognitif di awal pembelajaran dilakukan untuk
menggali hal-hal meliputi kesejahteraan psikologi peserta didik, sosial
emosi, aktivitas peserta didik selama belajar di rumah, kondisi keluarga dan
pergaulan peserta didik, gaya belajar, karakter, dan minat siswa.

Pilihan Jawaban
No Pertanyaan Ya Tidak
1. | Apakabar hari ini?
2. | Apakah ada yang sakit hari ini?
3. | Apakah kalian dalam keadaan sehat?
4. | Apakah anak-anak merasa bersemangat hari ini?
5. | Apakah anak-anak sudah makan?
6. | Apakah tadi malam sudah belajar?
b. Diagnostik Kognitif
No Pertanyaan
1. | Mengapa peserta didik perlu memahami dan menguasai aktivitas

pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan melempar, menangkap, menendang, dan menahan bola?

2. PENILAIAN FORMATIF

a. Instrumen Penilaian Kompetensi Keterampilan
Rubrik asesmen keterampilan gerak

Nama: Kelas:
N Indik: E ial Uraian Gerak va | Tidak
0 ndikator Esensia raian Gera ) 0)
1. | Sikap awal a. Kaki
b. Badan

c. Lengan dan tangan
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d. Pandangan mata

2. | Pelaksanaan gerakan

a. Kaki

b. Badan

c. Lengan dan tangan

d. Pandangan mata

skor > 9 dalam
keterampilan
yang ditunjukan.

skor 7 s.d 9 dalam
keterampilan yang
ditunjukan

skor 4 s.d 6 dalam
keterampilan yang
ditunjukan.

3. | Sikap akhir a. Kaki
b. Badan
c. Lengan dan tangan
d. Pandangan mata
Sangat Baik Baik Cukup Perlu Perbaikan
Jika mendapat Jika mendapat Jika mendapat| Jika mendapat skor

< 4 dalam
keterampilan yang
ditunjukan.

Pedoman penskoran:

a. Penskoran

1) Skor 1 jika: Peserta didik dapat melakukan tiga dari empat

komponen gerakan sikap awal, sikap pelaksanaan, dan sikap akhir

dengan benar.

2) Skor O jika: Peserta didik kurang dari tiga dari empat

komponen gerakan sikap awal, sikap pelaksanaan, dan sikap akhir

dengan benar.

a) Sikap awal

. Pandangan mata ke arah datangnya bola.

. Badan sedikit dicondongkan ke depan dan berat

badan terletak di antara kedua kaki.

. Lutut ditekuk, badan condong ke depan dan jaga

keseimbangan.

. Pandangan ke depan.

b) Pelaksanaan gerakan
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Bola didorong dari depan.

. Kedua lengan lurus ke depan.

. Badan dicondongkan ke depan.

. Pandangan mata tertuju pada lepasnya bola.
c) Sikap akhir

. Badan tetap condong ke depan.

. Pandangan mata tertuju pada lepasnya bola.
. Kaki kiri ke depan dan kaki kanan di belakang.

. Pandangan ke depan.
b. Pengolahan skor

1) Skor maksimum: 12.

2) Skor Real Peserta Didik (SRP): Sangat Baik (skor > 9 dalam
keterampilan yang ditunjukan), Baik (skor 7 s.d 9 dalam
keterampilan yang ditunjukan), Cukup (skor 4 s.d 6 dalam
keterampilan yang ditunjukan), dan Perlu Perbaikan (skor < 4

dalam keterampilan yang ditunjukan).

b. Instrumen Penilaian Kompetensi Pengetahuan

Teknik Bentuk Contoh Instrumen Kriteria Asesmen
Tes Tulis Pilihan ganda |1. Ayunkan bola dari belakang | Jawaban benar
dengan bawah menuju ke depan atas | mendapatkan skor 1 dan salah 0.
4 hingga bola lepas  dan
opsi melambung jauh. gerakan ini

merupakan lemparan dan
menangkap bola

A. lambung

B. mendatar
C. bawah
D. memantul

dengan teman
Kunci: A. lambung
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Uraian tertutup | 1. Tuliskan bentuk bentuk | Mendapatkan skor;

aktivitas pembelajaran | 4, jika seluruh bentuk aktivitas
gerakan menendang dan | dituliskan dengan benar dan isi
menahan bola. benar.

Kunci:
1) Menendang dan | 3, jika urutan dituliskan salah
menghentikan bola di | tetapi isi benar.
tempat.
2) Menendang dan | 2. jika sebagian bentuk aktivitas
menghentikan bola yang dituliskan dengan benar dan
dilakukan tiga orang. sebagian isi benar.
3) Menendang dan

1, jika bentuk aktivitas
dituliskan salah dan sebagian
besar isi salah.

menghentikan bola yang
dilakukan berpasangan.

4) Menendang dan
menghentikan bola lapangan
segi empat.

5) Mengumpan dan

menendang bola ke

Teknik Bentuk Contoh Instrumen Kriteria Asesmen
arah sasaran
(gawang).

3. PENILAIAN SUMATIF
Penilaian sumatif merupakan penilaian pada akhir semester untuk mengetahui

capaian peserta didik pada akhir tahun ajaran. Penilaian sumatif untuk kelas
empat dapat berupa praktik.

C. Lembar Kerja Peserta Didik
Tanggal e —————————
Lingkup/Materi Pembelajaran s

Nama Peserta Didik s
Fase/Kelas - B/IV
1.  Panduan Umum
a. Pastikan peserta didik dalam keadaan sehat dan siap untuk

mengikuti aktivitas pembelajaran.
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b. Ikuti gerakan pemanasan dengan baik, sesuai dengan instruksi yang

diberikan guru untuk menghindari cidera.

C. Mulailah kegiatan dengan berdo’a.
d. Selama kegiatan perhatikan selalu keselamatan diri dan keselamatan
bersama.

2. Panduan Aktivitas Pembelajaran

a. Bersama dengan teman, buatlah kelompok sejumlah maksimal 7
orang.
b. Lakukan aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak

dasar manipulatif seperti gerakan melempar, menangkap, menendang, dan

menahan bola secara berpasangan dengan teman peserta didik satu

kelompok.

C. Perhatikan penjelasan berikut ini:

Cara melakukan aktivitas pembelajaran hasil variasi dan kombinasi pola

gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar dan menangkap bola

antara lain:

1) Variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan
melempar dan menangkap bola.

2) Variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan
menendang dan menahan bola.

C. Bahan Bacaan Untuk Peserta Didik dan Guru
1. Bahan Bacaan Guru

. Buku panduan guru PJOK kelas IV.

. Bentuk-bentuk variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif
seperti gerakan melempar, menangkap, menendang, dan menahan bola.
Untuk membantu dalam mencari sumber bacaan tersebut, dapat diperoleh
melalui: buku, majalah, koran, internet, atau sumber lainnya.

. Bentuk-bentuk permainan sederhana dengan menggunakan
peraturan yang dimodifikasi.

. Mengamati video pembelajaran materi variasi dan kombinasi pola

gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar, menangkap, menendang,
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dan menahan bola. Untuk membantu dalam mencari video pembelajaran

tersebut, dapat diperoleh melalui: internet atau sumber lainnya.
2. Bahan Bacaan Peserta Didik

. Materi gerakan variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif

seperti gerakan melempar, menangkap, menendang, dan menahan bola.

Untuk membantu dalam mencari sumber bacaan tersebut, dapat diperoleh

melalui: buku, majalah, koran, internet, atau sumber lainnya.

. Mengamati video pembelajaran materi variasi dan kombinasi pola

gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar, menangkap, menendang,

dan menahan bola. Untuk membantu dalam mencari video pembelajaran

tersebut, dapat diperoleh melalui: internet atau sumber lainnya.

D. Glosarium

No Istilah Arti

1. | Gerak dasar suatu pola gerakan yang mendasari suatu gerakan mulai
dari kemampuan gerak yang sederhana hingga
kemampuan gerak yang komplek, seperti: gerak dasar
manusia (berjalan, berlari, melompat, dan melempar)

2. | Kombinasi melakukan beberapa teknik gerakan dalam satu
rangkaian gerak

3. | Melempar gerakan yang dilakukan tangan jauh dari pusat berat
badan, seperti lempar cakram, lembing dan lontar martil

4. | Menangkap bola suatu usaha yang dilakukan oleh pemain untuk dapat
menguasai bola dengan tangan dan hasil pukulan
ataupun lemparan teman

5. | Variasi melakukan satu teknik gerakan dengan berbagai cara

E. Daftar Pustaka

» Muhajir dan Agus Gunawan. (2022). Buku Panduan Guru Pendidikan Jasmani, Olahraga,

dan Kesehatan untuk SD/MI Kelas IV. Jakarta: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan,

Riset, dan Teknologi.
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Lampiran 8. Modul Pembelajaran Metode Team Games Tournament (TGT)

MODUL AJAR PJOK

I.  INFORMASI UMUM

A.IDENTITAS MODUL
Nama Penyusun : Marasati, S.Pd dan Jubar, S.Pd
Nama Sekolah : SD N Karangtengah Il Purwosari
Tahun / semester : 2023/1
Fase/Kelas - BNV
Alokasi Waktu : 32 JP X 35 menit (8 Pertemuan)

B. KOMPETENSI AWAL
1. Peserta didik dapat mengetahui variasi dan kombinasi pola gerak

dasar manipulatif.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA
Pada kegiatan pembelajaran ini akan dilatinkan dimensi profil pelajar

pancasila tentang:
7. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan
berakhlak mulia dengan cara melatih peserta didik berdoa sebelum
dan sesudah belajar.
8. Mandiri dengan cara sadar diri dan tidak ketergantungan
pada teman saat melaksanakan kegiatan pembelajaran.
9. Bernalar kritis dengan cara melatih peserta didik dengan
pertanyaan-pertanyaan dalam peristiwa kehidupan sehari-hari yang
berhubungan dengan topik materi.
10. Kreatif dengan cara melatih peserta didik berinovasi dalam
mengajukan ide yang berhubungan dengan topik materi.
11. Bergotong royong dengan cara melatih peserta didik untuk
saling membantu bekerjasama dalam kelompok saat melaksanakan
kegiatan praktikum, diskusi, maupun presentasi hasil kerja

kelompok.
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12. Berkebinekaan global dengan cara melatih peserta didik
tidak membeda-bedakan teman ketika pembentukan kelompok
diskusi atau praktikum.

D. SARANA DAN PRASARANA/ALAT DAN BAHAN
9. Buku Guru PJOK kelas IV

10. Buku bacaan sesuai tema

11. Bola basket atau bola sejenisnya (bola terbuat dari plastik,
karet, dll)

12. Lapangan permainan bola basket atau lapangan sejenisnya
(lapangan bola voli atau halaman sekolah) yang aman

13. Rintangan (kun) atau sejenisnya

14.  Peluit dan stopwatch

15.  Lembar kerja siswa (student worksheet) yang berisi perintah
dan indikator tugas gerak

16. Media Ajar guru

E. TARGET PESERTA DIDIK
Peserta didik reguler (bukan berkebutuhan khusus)

F. Metode Pembelajaran

1. TGT (Team Games Tournament )

1. KOMPETENSI INTI

A. Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam menjelaskan

dan mampu mempraktikkan variasi dan kombinasi pola gerak dasar
manipulatif seperti gerakan melempar, menangkap, menendang,
dan menahan bola dengan benar sesuai potensi dan kreativitas yang

dimiliki serta mengembangkan nilai-nilai Profil Pelajar Pancasila
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dengan menanamkan nilai-nilai sikap seperti: mandiri dan gotong
royong, serta dapat menerapkan pola perilaku hidup sehat dalam
kehidupan sehari-hari.

B. Capaian Pembelajaran
4. Peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam

mempraktikkan variasi dan kombinasi aktivitas pola gerak dasar
dan keterampilan gerak secara mandiri (tanpa meniru contoh)
berupa permainan dan olahraga (manipulatif).

5. Peserta didik menerapkan prosedur variasi dan kombinasi
pola gerak dasar dan keterampilan gerak berupa permainan dan
olahraga (manipulatif).

6. Peserta didik dapat menunjukkan perilaku bertanggung
jawab untuk belajar mengarahkan diri dalam proses pembelajaran,
menerima dan mengimplementasikan arahan dan umpan balik yang
diberikan guru, serta mendukung adanya keriangan di dalam

aktivitas jasmani.

C. Pemahaman Bermakna
1. Peserta didik mendapatkan wawasan tentang aktivitas variasi dan

kombinasi pola gerak dasar manipulatif serta dapat menunjukkan
kemampuan dalam mempraktikkan variasi dan kombinasi pola gerak

dasar manipulatif.

D. Pertanyaan Pemantik
1. Mengapa kalian perlu memahami dan menguasai aktivitas

pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif
seperti gerakan melempar, menangkap, menendang, dan menahan

bola?
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E. Persiapan Pembelajaran
3. Guru menyiapkan kebutuhan pembelajaran seperti Media Ajar,

Buku cerita anak, dsb.

4.  Guru mengingatkan peserta didik untuk mempersiapkan buku teks,

laptop, alat dan bahan yang dibutuhkan.

F. Kegiatan Pembelajaran Pertemuan Pertama s.d. Keempat (3 JP x 35 menit)

Kegiatan Pembelajaran

Alokasi
Waktu

Kegiatan Pendahuluan

1.

o

Guru meminta peserta didik untuk berbaris di lapangan sekolah dan
mengucapkan salam atau selamat pagi kepada bapak/ibu guru. Apabila
memungkinkan, guru dapat memberikan kesempatan kepada salah
seorang peserta didik untuk menyiapkan barisan dan mengucapkan salam
atau selamat pagi kepada bapak/ibu guru.

Guru meminta peserta didik untuk berdoa sesuai dengan agamanya
masing-masing. Guru dapat memberikan kesempatan kepada salah
seorang peserta didik untuk memimpin doa sesuai dengan agamanya
masing-masing.

Guru memastikan bahwa semua peserta didik dalam keadaan sehat, bila
ada peserta didik yang kurang sehat (sakit), maka guru meminta peserta
didik tersebut untuk beristirahat di kelas.

Guru memotivasi peserta didik untuk mengkondisikan suasana belajar
yang menyenangkan dengan mengajukan pertanyaan tentang manfaat
olahraga bagi kesehatan dan kebugaran.

Guru mengecek penguasaan kompetensi yang sudah dipelajari
sebelumnya, dengan cara tanya jawab.

Guru menjelaskan kompetensi yang harus dikuasai peserta didik setelah
proses pembelajaran (seperti yang tercantum dalam indikator
ketercapaian kompetensi) disertai dengan penjelasan manfaat dari
kegiatan aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar
manipulatif seperti gerakan melempar dan menangkap bola.

Guru menyampaikan cakupan materi yang akan dipelajari yaitu:

aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif
seperti gerakan melempar dan menangkap bola.

Dilanjutkan dengan pemanasan agar peserta didik terkondisikan dalam
materi yang akan diajarkan dengan perasaan yang menyenangkan.

15 menit

Kegiatan Inti

1. Guru meminta peserta didik melakukan pemanasan dengan cara

pelemasan dan penguluran bagian tubuh yang dipimpin oleh guru

75 menit
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atau peserta didik, dilanjutkan dengan mempelajari aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif
seperti gerakan melempar dan menangkap bola.

Peserta didik diminta untuk mengamati dan mempraktikkan
aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar
manipulatif gerakan melempar dan menangkap bola.

Kegiatan 1:

Peserta didik dibagi menjadi 3 atau 4 kelompok kemudian diarahkan
untuk melakukan game tournament dalam permainan sirkuit yang
sudah disusun guru

d 1

s AN AANAN A
Titikl:A

Titik 2 :

Titik 3 : A

Titik4: A

4. Dari titik 1 peserta didik berlomba lari ke titik 2 kemudian di titik 2

peserta didik jalan jongkok menuju titik 3 dari titik 3 menuju titik 4
peserta didik berlari zig-zag mengikuti rintangan. Kemudian di titik 4
peserta didik melemparkan bola ke titik 1 kepada peserta didik
kelompoknya dan dilanjutkan sampai semua anggota telah melakukan.
Kelompok yang berhasil menyelesaikan permainan terlebih dahulu
menjadi pemenang dan berhak mendapatkan reward menentukan
hukuman untuk kelompok yang kalah.

Kegiatan 2:

Setelah melakukan tournament sirkuit peserta didik dengan
kelompoknya diarahkan untuk melakukan permainan bola tangan
dengan peraturan pertandingan antar kelompok

Kelompok yang sudah di bagi oleh guru di awal akan diarahkan
melakukan pertandingan tournament bola tangan semua kelompok akan
saling bertanding untuk mendapatkan poin terbanyaak
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8. Masing masing kelompok akan saling bertanding dan mengumpulkan
poin, kelompok yang mendapatkan poin paling banyak menjadi
pemenangnya

Kegiatan Penutup

7.Peserta didik melakukan gerakan pendinginan, kemudian guru
mempertanyakan kepada peserta didik apa manfaat pendinginan.

8. Guru dan peserta didik melakukan refleksi apa yang telah dicapai dan
belum dicapai sesuai dengan tujuan yang ditetapkan secara umum dan
kesalahan-kesalahan yang masih sering timbul saat melakukan aktivitas
pembelajaran.

9. Guru menginformasikan kepada peserta didik, kelompok dan peserta
didik yang paling baik penampilannya selama pembelajaran variasi dan
kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar dan
menangkap bola.

10. Guru menugaskan peserta didik  yang terkait dengan
pembelajaran yang telah dilakukan untuk membaca dan membuat
kesimpulan tentang aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola
gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar dan menangkap bola,
hasilnya dijadikan sebagai tugas asesmen penugasan.

11. Guru meminta peserta didik untuk berdoa sesuai dengan
agamanya masing-masing. Guru dapat memberikan kesempatan kepada
salah seorang peserta didik untuk memimpin doa sesuai dengan agamanya
masing-masing.

12. Peserta didik kembali ke kelas yang dilakukan dengan tertib,
dan mengembalikan peralatan ke tempat semula.

15 menit

Pertemuan Kelima s.d Kedelapan (3 JP x 35 menit)

Kegiatan Pembelajaran

Alokasi
Waktu

Kegiatan Pendahuluan

10.

11.

12.

Guru meminta peserta didik untuk berbaris di lapangan sekolah dan
mengucapkan salam atau selamat pagi kepada bapak/ibu guru. Apabila
memungkinkan, guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang
peserta didik untuk menyiapkan barisan dan mengucapkan salam atau selamat
pagi kepada bapak/ibu guru.

Guru meminta peserta didik untuk berdoa sesuai dengan agamanya masing-
masing. Guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang peserta
didik untuk memimpin doa sesuai dengan agamanya masing-masing.

Guru memastikan bahwa semua peserta didik dalam keadaan sehat, bila ada
peserta didik yang kurang sehat (sakit), maka guru meminta peserta didik
tersebut untuk beristirahat di kelas.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

Guru memotivasi peserta didik untuk mengkondisikan suasana belajar yang
menyenangkan dengan mengajukan pertanyaan tentang manfaat olahraga bagi
kesehatan dan kebugaran.

Guru mengecek penguasaan kompetensi yang sudah dipelajari sebelumnya,
dengan cara tanya jawab.

Guru menjelaskan kompetensi yang harus dikuasai peserta didik setelah proses
pembelajaran (seperti yang tercantum dalam indikator ketercapaian
kompetensi) disertai dengan penjelasan manfaat dari kegiatan aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan melempar dan menangkap bola.

Guru menyampaikan cakupan materi yang akan dipelajari yaitu:

aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif
seperti gerakan melempar dan menangkap bola.

Guru menjelaskan teknik asesmen untuk kompetensi aktivitas pembelajaran
variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan melempar
dan menangkap bola, baik kompetensi sikap, kompetensi pengetahuan dan
kompetensi pengetahuan.

Dilanjutkan dengan pemanasan agar peserta didik terkondisikan dalam materi
yang akan diajarkan dengan perasaan yang menyenangkan.

Kegiatan Inti

1.

Guru meminta peserta didik melakukan pemanasan dengan cara pelemasan
dan penguluran bagian tubuh yang dipimpin oleh guru, dilanjutkan dengan
mempelajari aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar
manipulatif seperti gerakan menendang dan menahan bola.

Peserta didik diminta untuk mengamati dan mempraktikkan aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif gerakan
menendang dan menahan bola yang di contohkan guru

Kegiatan 1

Peserta didik dibagi menjadi 4 kelompok masing masing kelompok akan di
arahkan untuk melatih teknik menendang dan menahan bola.

Setelah Latihan dalam kelompok peserta didik di arahkan untuk melakukan
permainan tournament pinalti atau mengegolkan bola ke gawang.

Masing masing kelompok akan bertemu 1 sama lain kelompok yang dapt
mencetak gol terbanyak akan menjadi pemenang

Kelompok yang berada pada posisi 1 atau rangking 1 diberikan rewar dapat
memilih kelompok pertama yang akan bertanding dengan kelompoknya di
kegiatan 2

Kegitan 2:

Kelompok yang sudah di bentuk akan di arahkan untuk melakukan permainan
sepak bola yang sesungguhnya dengan tournament

Kelompok yang dapat mencapai peringkat pertam dapat menentukan hukuman
untuk masing masing kelompok yang kalah
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Kegiatan Penutup

6.Peserta didik melakukan gerakan pendinginan, kemudian guru
mempertanyakan kepada peserta didik apa manfaat pendinginan.

7. Guru dan peserta didik melakukan refleksi apa yang telah dicapai dan belum
dicapai sesuai dengan tujuan yang ditetapkan secara umum dan kesalahan-
kesalahan yang masih sering timbul saat melakukan aktivitas pembelajaran.
8. Guru menginformasikan kepada peserta didik, kelompok dan peserta didik
yang paling baik penampilannya selama pembelajaran variasi dan kombinasi
pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan menendang dan menahan bola.
9. Guru menugaskan peserta didik yang terkait dengan pembelajaran yang
telah dilakukan untuk membaca dan membuat kesimpulan tentang aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan menendang dan menahan bola, hasilnya dijadikan sebagai tugas
asesmen penugasan.

10. Guru meminta peserta didik untuk berdoa sesuai dengan agamanya
masing-masing. Guru dapat memberikan kesempatan kepada salah seorang
peserta didik untuk memimpin doa sesuai dengan agamanya masing-masing.

Peserta didik kembali ke kelas yang dilakukan dengan tertib, dan mengembalikan
peralatan ke tempat semula.

15 menit

G. Asesmen
No Jenis Asesmen Bentuk Asesmen
* Pertanyaan pemantik tersebut di atas.
1. |Diagnostik « Tanya jawab sebagai tindak lanjut.
Formatif Observasi, Performa, dan Ulangan Harian
Sumatif Praktek

H. Kegiatan Remedial dan Pengayaan

1. Kegiatan remedial:

Remedial dilakukan oleh guru terintegrasi dalam pembelajaran yaitu

dengan memberikan intervensi yang sesuai dengan level kompetensi peserta

didik dari mana guru mengetahui level kompetensi peserta didik. Level

kompetensi diketahui dari refleksi yang dilakukan setiap kali pembelajaran.

Remedial dilakukan dengan cara menetapkan atau menurunkan tingkat

kesulitan dalam materi pembelajaran. 2. Kegiatan pengayaan:

Pengayaan dilakukan dengan cara menaikkan tingkat kesulitan permainan

dengan cara mengubah jumlah pemain, memperketat peraturan, menambah
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alat yang digunakan, serta menambah tingkat kesulitan tugas keterampilan

yang diberikan.

I. Refleksi Guru dan Peserta Didik 1. Refleksi Guru

Pertanyaan

Apakah kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan baik?

Kesulitan-kesulitan apa saja yang dialami/temukan dalam proses pembelajaran.

Apa yang harus diperbaiki dan bagaimana cara memperbaiki proses pembelajaran
tersebut.

2. Refleksi Peserta Didik
Berikan tanda ceklis (V) pada kolom (1) = Tidak Setuju, (2) Kurang Setuju, (3)

Setuju, (4) Sangat Setuju jika sikap yang ada dalam pernyataan sesuai dengan sikap

peserta didik.

Nama: .....ccoooeeveeiieeienne Kelas: ....cccoovevvvvennene.
Pertanyaan
No
2 3 4

1. | Saya mengikuti pelajaran olahraga di sekolah
dengan sungguh-sungguh.

2. | Saya dapat melalui hambatan dalam melakukan
aktivitas olahraga.

3. | Saya belajar secara mandiri dalam mencapai
tujuan.

4. | Saya sungguh-sungguh dalam mencapai tujuan
belajar.
Saya membuat tugas secara mandiri.
Saya bekerja sama dengan teman satu kelompok
di kelas.

7. | Saya saling membantu dalam melakukan tugas
kelompok.

8. | Saya berbagi peran dalam mengerjakan tugas
kelompok.

9. | Saya suka menyapa jika bertemu orang yang saya
kenal.

10. | Saya suka memungut sampah untuk dibuang pada
tempat sampah.
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Sangat Baik Baik Cukup Perlu Perbaikan

Jika mendapat skor | Jika mendapat skor | Jika mendapat skor | Jika mendapat
> 30 dari pernyataan | 21 s.d 30 dari |11 sd 20 dari|skor < 11 dari
di atas. pernyataan di atas. | pernyataan di atas. | pernyataan diatas.

3. Refleksi Peserta Didik (Pengetahuan dan Keterampilan)
Berikan tanda ceklis (V) pada kolom (1) = Tidak Setuju, (2) Kurang Setuju,

(3) Setuju, (4) Sangat Setuju jika sikap yang ada dalam pernyataan sesuai
dengan sikap peserta didik.

NaMa: .. Kelas: ...ccooovvviiiinnn.
Pertanyaan

No

1. | Saya dapat menyebutkan variasi dan kombinasi
gerakan melempar, menangkap, menendang, dan
menahan bola.

Pertanyaan
No

2. | Saya dapat menjelaskan pengertian variasi dan
kombinasi gerakan melempar, menangkap,
menendang, dan menahan bola.

3. | Saya dapat merinci cara melakukan variasi dan
kombinasi gerakan melempar, menangkap,
menendang, dan menahan bola

4. | Saya dapat memperagakan variasi dan
kombinasi gerakan melempar, menangkap,
menendang, dan menahan bola.

5. | Saya dapat menjelaskan kesalahan kesalahan
dalam melakukan variasi dan kombinasi gerakan
melempar, menangkap, menendang, dan
menahan bola.

Sangat Baik Baik Cukup Perlu Perbaikan

Jika mendapat skor | Jika mendapat skor | Jika mendapat skor | Jika mendapat
>15daripernyataan | 11 sd 15 dari|6 sd 10 dari|skor < 6 dari
di atas. pernyataan di atas. | pernyataan di atas. | pernyataan diatas.
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i. LAMPIRAN

A. Penilaian
1. PENILAIAN DIAGNOSTIK
a. Diagnostik Non Kognitif

Asesmen diagnostik non kognitif di awal pembelajaran dilakukan untuk
menggali hal-hal meliputi kesejahteraan psikologi peserta didik, sosial emosi,
aktivitas peserta didik selama belajar di rumah, kondisi keluarga dan pergaulan
peserta didik, gaya belajar, karakter, dan minat siswa.

Pilihan Jawaban
Ya Tidak

No Pertanyaan

Apa kabar hari ini?

Apakah ada yang sakit hari ini?

Apakah kalian dalam keadaan sehat?

Apakah anak-anak merasa bersemangat hari ini?

Apakah anak-anak sudah makan?

ol M w M E

Apakah tadi malam sudah belajar?

b.Diagnostik Kognitif
No Pertanyaan

1. | Mengapa peserta didik perlu memahami dan menguasai aktivitas
pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan melempar, menangkap, menendang, dan menahan bola?

2. PENILAIAN FORMATIF

a. Instrumen Penilaian Kompetensi Keterampilan
Rubrik asesmen keterampilan gerak

Nama: Kelas:
. . ) Ya | Tidak
No Indikator Esensial Uraian Gerak 1) (0)
1. | Sikap awal a. Kaki
b. Badan
c. Lengan dan tangan
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d. Pandangan mata

2. | Pelaksanaan gerakan a. Kaki

b. Badan

c. Lengan dan tangan

d. Pandangan mata

3. | Sikap akhir a. Kaki

b. Badan

c. Lengan dan tangan

d. Pandangan mata

Sangat Baik Baik Cukup Perlu Perbaikan
Jika mendapat Jika mendapat [Jika mendapat| Jika mendapat skor
skor > 9 dalam skor 7 s.d 9 dalam | skor 4 s.d 6 dalam | < 4 dalam

keterampilan

yang ditunjukan. | ditunjukan ditunjukan. ditunjukan.

keterampilan yang | keterampilan yang | keterampilan yang

Pedoman penskoran:

c. Penskoran

1) Skor 1 jika: Peserta didik dapat melakukan tiga dari empat
komponen gerakan sikap awal, sikap pelaksanaan, dan sikap akhir
dengan benar.
2) Skor O jika: Peserta didik kurang dari tiga dari empat
komponen gerakan sikap awal, sikap pelaksanaan, dan sikap akhir
dengan benar.
a) Sikap awal
« Pandangan mata ke arah datangnya bola.
* Badan sedikit dicondongkan ke depan dan berat
badan terletak di antara kedua kaki.
* Lutut ditekuk, badan condong ke depan dan jaga
keseimbangan.

» Pandangan ke depan.
b) Pelaksanaan gerakan
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Bola didorong dari depan.

* Kedua lengan lurus ke depan.

« Badan dicondongkan ke depan.

» Pandangan mata tertuju pada lepasnya bola.
c) Sikap akhir

+ Badan tetap condong ke depan.

» Pandangan mata tertuju pada lepasnya bola.
+ Kaki kiri ke depan dan kaki kanan di belakang.

» Pandangan ke depan.
d. Pengolahan skor

3)  Skor maksimum: 12.

4)  Skor Real Peserta Didik (SRP): Sangat Baik (skor > 9 dalam
keterampilan yang ditunjukan), Baik (skor 7 s.d 9 dalam
keterampilan yang ditunjukan), Cukup (skor 4 s.d 6 dalam
keterampilan yang ditunjukan), dan Perlu Perbaikan (skor < 4

dalam keterampilan yang ditunjukan).

b. Instrumen Penilaian Kompetensi Pengetahuan

Teknik Bentuk Contoh Instrumen Kriteria Asesmen
Tes Tulis Pilihan 1. Ayunkan bola dari | Jawaban benar
ganda belakang bawah | mendapatkan skor 1 dan
dengan menuju ke depan atas | Salah 0.
4 hingga bola lepas
opsi dan  melambung

jauh.  gerakan ini
merupakan lemparan
dan menangkap bola

E. lambung
F. mendatar
G. bawah

H. memantul

dengan teman
Kunci: A. lambung
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Uraian 1. Tuliskan bentuk bentuk | Mendapatkan skor;

tertutup aktivitas pembelajaran | 4, jika seluruh bentuk
gerakan  menendang | aktivitas dituliskan dengan
dan menahan bola. benar dan isi benar.

Kunci:
6) Menendang  dan 3, jika urutan dituliskan
menghentikan bola di | salah tetapi isi benar.
tempat.
7) Menendang dan | 2 Jika sebagian bentuk
menghentikan  bola | aktivitas dituliskan dengan
yang dilakukan tiga | Penar dan sebagian isi
orang. benar.
8) Menendang dan B o
menghentikan bola 1: j!ka bentuk aktivitas
. dituliskan ~ salah  dan
yang difakukan | sepagian besar isi salah.
berpasangan.
9) Menendang dan
menghentikan bola
lapangan segi empat.
10) Mengumpan dan
menendang bola ke
Teknik Bentuk Contoh Instrumen Kriteria Asesmen

arah sasaran
(gawang).

3. PENILAIAN SUMATIF
Penilaian sumatif merupakan penilaian pada akhir semester untuk

mengetahui capaian peserta didik pada akhir tahun ajaran. Penilaian sumatif untuk

kelas empat dapat berupa praktik.
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B. Lembar Kerja Peserta Didik
Tanggal e ———————

Lingkup/Materi Pembelajaran : ........ccccoooeieniiniiinnnn,

Nama Peserta Didik e

Fase/Kelas - B/IV

3. Panduan Umum
a. Pastikan peserta didik dalam keadaan sehat dan siap untuk mengikuti
aktivitas pembelajaran.
b. Ikuti gerakan pemanasan dengan baik, sesuai dengan instruksi yang
diberikan guru untuk menghindari cidera.
C. Mulailah kegiatan dengan berdo’a.

d. Selama kegiatan perhatikan selalu keselamatan diri dan keselamatan
bersama.

4. Panduan Aktivitas Pembelajaran
a. Bersama dengan teman, buatlah kelompok sejumlah maksimal 7 orang.
b. Lakukan aktivitas pembelajaran variasi dan kombinasi pola gerak dasar
manipulatif seperti gerakan melempar, menangkap, menendang, dan menahan
bola secara berpasangan dengan teman peserta didik satu kelompok.
c. Perhatikan penjelasan berikut ini:
Cara melakukan aktivitas pembelajaran hasil variasi dan kombinasi pola gerak
dasar manipulatif seperti gerakan melempar dan menangkap bola antara lain:
1) Variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan

melempar dan menangkap bola.

2) Variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti gerakan

menendang dan menahan bola.

C. Bahan Bacaan Untuk Peserta Didik dan Guru
3. Bahan Bacaan Guru

» Buku panduan guru PJOK kelas IV.
» Bentuk-bentuk variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti

gerakan melempar, menangkap, menendang, dan menahan bola. Untuk
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membantu dalam mencari sumber bacaan tersebut, dapat diperoleh melalui:
buku, majalah, koran, internet, atau sumber lainnya.
* Bentuk-bentuk permainan sederhana dengan menggunakan peraturan yang
dimodifikasi.
* Mengamati video pembelajaran materi variasi dan kombinasi pola gerak
dasar manipulatif seperti gerakan melempar, menangkap, menendang, dan
menahan bola. Untuk membantu dalam mencari video pembelajaran tersebut,
dapat diperoleh melalui: internet atau sumber lainnya.

Bahan Bacaan Peserta Didik
» Materi gerakan variasi dan kombinasi pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan melempar, menangkap, menendang, dan menahan bola. Untuk
membantu dalam mencari sumber bacaan tersebut, dapat diperoleh melalui:
buku, majalah, koran, internet, atau sumber lainnya.
» Mengamati video pembelajaran materi variasi dan kombinasi pola gerak
dasar manipulatif seperti gerakan melempar, menangkap, menendang, dan
menahan bola. Untuk membantu dalam mencari video pembelajaran tersebut,

dapat diperoleh melalui: internet atau sumber lainnya.

D. Glosarium

No

Istilah Arti

1.

Gerak dasar suatu pola gerakan yang mendasari suatu gerakan mulai
dari kemampuan gerak Yyang sederhana hingga
kemampuan gerak yang komplek, seperti: gerak dasar
manusia (berjalan, berlari, melompat, dan melempar)

Kombinasi melakukan beberapa teknik gerakan dalam satu
rangkaian gerak

Melempar gerakan yang dilakukan tangan jauh dari pusat berat
badan, seperti lempar cakram, lembing dan lontar martil
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4. | Menangkap bola

suatu usaha yang dilakukan oleh pemain untuk dapat
menguasai bola dengan tangan dan hasil pukulan
ataupun lemparan teman

5. | Variasi

melakukan satu teknik gerakan dengan berbagai cara

E. Daftar Pustaka

* Muhajir dan Agus Gunawan. (2022). Buku Panduan Guru Pendidikan Jasmani,

Olahraga, dan Kesehatan untuk SD/MI Kelas IV. Jakarta: Kementerian

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.
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LAMPIRAN 8. DOKUMENTASI
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