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Pendahuluan fisik, memperkaya pengetahuan, mengasah
keterampilan, membangun pola gerak dasar yang
Pendidikan di Indonesia memiliki peran baik, serta membentuk karakter moral dan nilai-nilai
fundamental sebagai upaya sadar dan terencana luhur yang sejalan dengan Profil Pelajar Pancasila.
untuk menciptakan suasana belajar dan proses Oleh karena itu, keberhasilan pendidikan jasmani
pembelajaran yang bertujuan agar peserta didik sangat menentukan kualitas motorik dan kesehatan
secara aktif mengembangkan potensi dirinya, siswa secara menyeluruh.
termasuk dalam aspek spiritual, emosional, dan Salah satu materi esensial dalam kurikulum
keterampilan. Diantara berbagai mata pelajaran yang ~ PJOK, khususnya pada jenjang Sekolah Dasar,
membentuk karakter dan kemampuan siswa, adalah senam lantai. Senam lantai merupakan
Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan aktivitas gerak yang dilakukan di atas matras dengan
(PJOK) memiliki posisi strategis. PJOK tidak hanya mengandalkan kekuatan, kelenturan, kecepatan, dan
berfokus pada pengembangan kemampuan fisik koordinasi tubuh. Materi ini sangat penting karena
semata, tetapi juga berfungsi sebagai wahana untuk melatih keterampilan dasar tubuh untuk melakukan
menanamkan kesadaran akan pentingnya aktivitas ~ berbagai manuver dan mengendalikan
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keseimbangan. Dalam senam lantai, materi Roll
Depan (Guling Depan) adalah kompetensi gerak
yang wajib dikuasai siswa.

Gerakan roll depan, yang didefinisikan
sebagai aktivitas membulatkan diri dan berputar ke
depan, menuntut penguasaan teknik yang rinci dan
rangkaian ~ gerak  yang  berkesinambungan.
Keterampilan ini diawali dengan sikap berdiri tegak
atau jongkok, penempatan tangan yang benar di
matras, dan yang paling krusial, keterampilan
memasukkan kepala dan menempelkan dagu di dada
untuk memastikan tengkuk dan punggung menjadi
tumpuan utama saat berguling, bukan kepala.
Penguasaan  teknik ini  seringkali menjadi
penghalang terbesar bagi siswa, di mana ketakutan
akan cedera, kurangnya koordinasi, atau kegagalan

dalam menempatkan tumpuan yang benar,
mengakibatkan timbulnya rasa cemas yang
menghambat proses belajar.

Berdasarkan hasil observasi awal dan

evaluasi yang dilakukan oleh peneliti di UPT SD
Negeri 12 Turatea, ditemukan indikasi nyata adanya
permasalahan dalam pelaksanaan pembelajaran roll
depan di kelas V. Secara umum, tingkat motorik
siswa dinilai masih lemah. Kondisi ini diperkirakan
dipengaruhi oleh faktor lingkungan, termasuk
keterbatasan ruang gerak akibat sempitnya lapangan
sekolah, serta padatnya jadwal tambahan di luar
sekolah yang memangkas waktu siswa untuk
beraktivitas fisik secara bebas. Namun, masalah
yang paling mendesak adalah rendahnya hasil
belajar spesifik pada materi senam roll depan. Data
awal menunjukkan bahwa nilai keterampilan siswa
dalam melakukan guling depan mayoritas berada di
bawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang
telah ditetapkan sekolah, yaitu 70. Artinya,
mayoritas siswa belum berhasil mencapai
penguasaan kompetensi psikomotorik pada materi
ini.

Kegagalan siswa dalam  mencapai
ketuntasan ini tidak dapat dilepaskan dari
pendekatan  pembelajaran  yang  diterapkan.

Pembelajaran yang dilakukan guru cenderung masih
bersifat konvensional, di mana guru hanya
memberikan instruksi dan mendemonstrasikan
teknik secara standar, kemudian siswa langsung
diminta untuk mempraktikkannya. Metode ini,
meskipun penting, seringkali terasa monoton dan
gagal memicu motivasi serta minat belajar siswa.
Dalam konteks senam lantai yang sarat risiko
psikologis berupa ketakutan, metode konvensional
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tidak efektif dalam mengurangi kecemasan siswa.
Akibatnya, siswa kurang berani mengambil risiko
untuk mencoba teknik dengan benar, yang berujung
pada penguasaan gerakan yang tidak sempurna atau
bahkan penolakan untuk berpartisipasi penuh. Guru
Pendidikan Jasmani, sebagai ujung tombak
pelaksana kurikulum, memiliki tanggung jawab
moral dan profesional untuk  berinovasi.
Tantangannya adalah menemukan strategi yang
mampu memecahkan permasalahan rendahnya hasil
belajar ini, sekaligus menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, interaktif, dan menantang bagi
siswa.

Mengatasi permasalahan tersebut, peneliti
mengajukan suatu upaya perbaikan melalui
penerapan Rangkaian Gerakan Variasi Model
Permainan. Penggunaan model permainan dipilih
karena secara psikologis, permainan dapat
menurunkan tingkat ketegangan dan kecemasan
siswa, mengubah fokus dari "ujian keterampilan"
menjadi "aktivitas yang menyenangkan," sekaligus
meningkatkan motivasi intrinsik dan kerja sama tim.
Model variasi gerakan yang diusulkan mencakup
modifikasi gerakan dasar roll depan dengan
tambahan elemen permainan, seperti roll depan
dengan awalan lari, roll depan dengan melewati
rintangan tali, dan roll depan dengan awalan lompat
kardus. Modifikasi ini dirancang untuk melatih
keberanian, memperkuat koordinasi, dan secara
bertahap menanamkan teknik roll depan yang benar
melalui repetisi dalam konteks yang berbeda-beda
dan menarik. Diharapkan melalui variasi gerakan
ini, kesulitan-kesulitan teknis yang dihadapi siswa
dapat diatasi secara lebih efektif dan efisien.

Berdasarkan  analisis  masalah  dan
pentingnya peningkatan hasil belajar roll depan,
penelitian ini dirancang sebagai Penelitian Tindakan
Kelas (PTK). PTK dianggap sebagai metodologi
yang paling tepat karena memungkinkan peneliti dan
guru untuk berkolaborasi dalam mengidentifikasi
masalah di kelas, merencanakan tindakan perbaikan,

melaksanakan tindakan tersebut, mengamati
hasilnya, dan melakukan refleksi secara
berkelanjutan  dalam  siklus-siklus  perbaikan.

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk
menguji secara empiris seberapa jauh penerapan
Rangkaian Gerakan Variasi Model Permainan
mampu meningkatkan hasil belajar roll depan pada
siswa kelas V UPT SD Negeri 12 Turatea, sehingga
dapat memberikan solusi praktis dan kontribusi
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teoretis terhadap pengembangan metode

pembelajaran PJOK di sekolah dasar.
Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom
Action Research. Jenis penelitian ini dipilih karena
memungkinkan peneliti untuk melakukan refleksi
dan perbaikan langsung terhadap  praktik
pembelajaran di kelas. Desain penelitian PTK ini
bersifat kolaboratif, di mana peneliti bekerja sama
dengan guru mata pelajaran (kolaborator) untuk
merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi
setiap siklus tindakan. Penelitian ini bertempat di
UPT SD Negeri 12 Turatea
Ketentuan Lain

Hasil dan Pembahasan

Temuan empiris dari Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang dilaksanakan di UPT SD Negeri
12 Turatea, yang bertujuan untuk meningkatkan
hasil belajar roll depan siswa kelas V melalui
penerapan Gerakan Variasi Model Permainan.
Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus tindakan
dengan fokus pada peningkatan kualitas proses dan
hasil belajar.
1. Pelaksanaan dan Hasil Siklus I

Siklus 1 penelitian ini dimulai dengan
merencanakan dan melaksanakan Rencana
Pelaksanaan  Pembelajaran  (RPP)  yang

mengintegrasikan model permainan, khususnya
gerakan roll depan yang diawali dengan lari dan
melewati rintangan tali. Setelah tindakan, data
dikumpulkan melalui lembar observasi dan tes
praktik.

a. Proses Pembelajaran dan Kualitas Kinerja
Pada tahap observasi, kualitas pelaksanaan
pembelajaran oleh guru (keterampilan
mengajar) masih menunjukkan kekurangan,
dengan nilai rata-rata yang dicapai sebesar
55% dan dikategorikan Cukup Baik. Catatan
refleksi menunjukkan bahwa guru masih
kurang optimal dalam beberapa aspek,
terutama dalam memberikan motivasi yang
kuat kepada siswa untuk menghilangkan
rasa takut, serta kurang efektif dalam
mengkondisikan kelas sehingga proses

1465

pengamatan dan bimbingan individual tidak
maksimal.
Senada dengan kinerja guru, keaktifan siswa
(aktivitas siswa) juga masih berada pada
kategori Cukup Baik, dengan rata-rata
persentase 47,5%. Meskipun telah disajikan
dalam bentuk permainan, banyak siswa yang
masih  menunjukkan kecemasan dan
keengganan untuk melakukan gerakan roll
depan secara penuh, yang terlihat dari sikap
mereka yang ragu-ragu dan Kkurangnya
inisiatif untuk mencoba kembali jika gagal.
Capaian Hasil Belajar Siswa
Hasil dari tes unjuk kerja (praktik roll
depan) yang dilakukan di akhir Siklus I
menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas
adalah 68, sedikit di bawah KKM 70. Secara
klasikal, dari total 23 siswa, hanya 15 siswa
yang berhasil mencapai KKM, yang setara
dengan 65,21% ketuntasan klasikal. Karena
angka ini masih jauh di bawah standar
minimal keberhasilan yang ditetapkan
(80%), maka diputuskan untuk melanjutkan
penelitian ke Siklus II dengan melakukan
revisi mendalam.
2. Pelaksanaan dan Hasil Siklus II
Berdasarkan refleksi atas kekurangan di Siklus I,
peneliti dan guru melakukan perbaikan tindakan.
Perbaikan meliputi peningkatan penguasaan
materi oleh guru, penyampaian instruksi yang
lebih jelas dan motivatif, serta penambahan
variasi model permainan dengan melibatkan roll
depan yang diawali dengan lompat kardus.
Perbaikan  ini  bertujuan  untuk  lebih
meningkatkan  elemen  tantangan  yang
menyenangkan dan memperkuat koordinasi
siswa.

a. Proses Pembelajaran dan Kualitas Kinerja
Pada Siklus II, terjadi peningkatan kualitas
proses yang sangat signifikan. Keterampilan
guru melonjak tajam, mencapai rata-rata
95% dengan kategori Baik. Guru berhasil
menerapkan berbagai perbaikan, termasuk
memberikan motivasi yang sangat efektif
untuk mengatasi rasa takut siswa, serta lebih
mahir dalam mengelola kelompok dan
memberikan umpan balik yang konstruktif.
Peningkatan kinerja guru ini berdampak
langsung pada keaktifan siswa. Rata-rata
aktivitas siswa meningkat menjadi 82,5%
dengan kategori Baik. Siswa menunjukkan
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antusiasme yang tinggi dalam mengikuti
variasi permainan yang disajikan. Rasa takut
yang mendominasi di Siklus I telah berganti
menjadi keberanian dan semangat untuk
mencoba. Kerja sama antar teman juga
terlihat lebih erat, di mana mereka saling
membantu  dan menyemangati dalam
melakukan gerakan.

Capaian Hasil Belajar Siswa

Hasil tes praktik pada akhir Siklus II
menunjukkan keberhasilan yang
memuaskan. Tingkat ketuntasan belajar
siswa melonjak menjadi 87%, dengan 20
siswa berhasil mencapai KKM atau
melampauinya, dan hanya menyisakan 3
siswa yang belum tuntas. Peningkatan hasil
belajar yang masif ini membuktikan bahwa
tindakan perbaikan yang dilakukan di Siklus
I sangat efektif. Dengan angka 87%,
standar keberhasilan klasikal minimal 80%
telah terlampaui.

Statistik Siklus I Siklus 11
Rata-Rata Nilai Kelas 68 80
Nilai Tertinggi 80 90
Nilai Terendah 50 60
Jumlah Siswa Tuntas 15 20
Persentase Ketuntasan 65.21% 87%

Tabel di atas secara jelas memperlihatkan
bahwa model pembelajaran Gerakan Variasi Model
Permainan berhasil meningkatkan kualitas proses
pembelajaran (aktivitas guru dan siswa) yang pada
akhirnya berkorelasi positif dengan peningkatan
hasil belajar secara signifikan, di mana ketuntasan
klasikal berhasil melampaui target yang ditetapkan.

Pembahasan dan Implikasi Tindakan
Pembahasan hasil penelitian ini secara kuat
menunjukkan adanya hubungan sebab-akibat antara
penerapan Gerakan Variasi Model Permainan
dengan peningkatan hasil belajar roll depan siswa.
Peningkatan ketuntasan klasikal sebesar 21,79% dari
Siklus I ke Siklus II menegaskan bahwa inovasi
metode pembelajaran merupakan kunci untuk
memecahkan masalah hasil belajar yang rendah.
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Model permainan, yang mengubah fokus
dari gerakan teknis yang menakutkan menjadi
serangkaian tantangan yang menyenangkan, berhasil
mengatasi dua hambatan utama: hambatan
psikologis (rasa takut) dan hambatan teknis
(kurangnya koordinasi). Kualitas kinerja guru yang
meningkat drastis di Siklus II (mencapai 95%)
menjadi katalis utama bagi peningkatan keaktifan
siswa (mencapai  82,5%). Ketika  proses
pembelajaran berjalan secara efektif,
menyenangkan, dan didukung oleh motivasi yang
kuat dari guru, hasil akhir berupa penguasaan
keterampilan (psikomotorik) oleh siswa otomatis
akan meningkat dan melampaui target yang
ditetapkan.

Secara implisit, temuan ini menguatkan
relevansi penggunaan metode pembelajaran yang
kreatif dan inovatif dalam Pendidikan Jasmani,
khususnya pada materi yang membutuhkan
keberanian dan penguasaan teknik tinggi seperti
senam lantai.

K(lell;gli'll(l:ts(;;an Sikllus Ssil;ll“ Peningkatan Keterangan
Keteé?]‘;l‘filan (Csusljﬁ)p) (ngKZ) 40% Berhasil
Peningkatan ini membuktikan bahwa

metode pembelajaran yang inovatif dan kreatif,
seperti model permainan yang diterapkan, mampu
memecahkan masalah hasil belajar yang rendah pada
materi senam lantai guling depan.

Kesimpulan

Berdasarkan keseluruhan hasil analisis dan
pembahasan yang diperoleh dari pelaksanaan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dalam dua siklus,
disimpulkan bahwa penerapan Gerakan Variasi
Model Permainan merupakan upaya yang sangat
efektif dalam mengatasi masalah rendahnya hasil
belajar roll depan (guling depan) senam lantai pada
siswa kelas V UPT SD Negeri 12
Turatea.Keberhasilan tindakan ini terbukti dari
peningkatan signifikan pada tingkat ketuntasan
belajar siswa secara klasikal, di mana pada Siklus I
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persentase ketuntasan hanya mencapai 65,21%,
namun setelah dilakukan perbaikan tindakan dan
penambahan variasi gerakan pada Siklus II, tingkat
ketuntasan melonjak drastis hingga mencapai 87%.
Angka 87% ini secara meyakinkan telah melampaui
standar keberhasilan minimal yang ditetapkan,
sehingga hipotesis tindakan yang diajukan dalam
penelitian  ini  telah  diterima dan teruji
kebenarannya.Peningkatan hasil belajar ini juga
didukung oleh peningkatan kualitas proses
pembelajaran. Keaktifan dan partisipasi siswa
(aktivitas siswa) meningkat dari kriteria Cukup
menjadi Baik, mencapai 82,5% di Siklus IL
Peningkatan motivasi dan antusiasme siswa ini
adalah dampak langsung dari perbaikan kinerja guru
dalam mengelola kelas dan memberikan motivasi
yang kuat, di mana keterampilan guru sendiri juga
meningkat secara substansial menjadi 95%. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa melalui model
pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan,
hambatan psikologis berupa rasa takut dan hambatan
teknis berupa kurangnya koordinasi dalam
melakukan roll depan berhasil diatasi, menghasilkan
penguasaan materi yang optimal.

Saran

Berdasarkan keberhasilan tindakan yang
telah dicapai, disarankan agar guru Pendidikan
Jasmani segera mengadopsi dan menerapkan
Gerakan Variasi Model Permainan dalam
pengajaran roll depan dan materi sejenis. Model
pembelajaran ini terbukti sangat efektif untuk
meningkatkan motivasi siswa, menghilangkan rasa
takut, dan menjamin tercapainya ketuntasan belajar
secara klasikal. Guru juga didorong untuk terus
berinovasi dan mengembangkan variasi model
pembelajaran lain. Bagi siswa, penting untuk
menghilangkan rasa takut, meningkatkan keaktifan,
dan memanfaatkan model permainan ini secara
maksimal. Terakhir, bagi peneliti selanjutnya,
disarankan untuk mengkaji efektivitas model variasi
permainan ini pada cabang olahraga lain yang
membutuhkan koordinasi tinggi atau
membandingkannya dengan metode lain untuk
memperkaya temuan penelitian.

Ucapan Terima Kasih

Penulis mengucapkan terima kasih yang
sedalam-dalamnya kepada Bapak/Ibu Pembimbing
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atas arahan dan motivasinya, seluruh jajaran dosen
yang telah memberikan ilmu, Kepala Sekolah
beserta guru kolaborator UPT SD Negeri 12 Turatea
atas dukungan pelaksanaan penelitian, siswa-siswi
Kelas V atas partisipasi aktifnya, serta orang tua dan
keluarga tercinta atas segala doa dan kasih sayang
yang tiada henti. Semoga penelitian ini bermanfaat.
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