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Abstrak

Permasalahan dalam penelitian tindakan kelas kali ini adalah Apakah dengan penggunaan metode mini-game
dapat meningkatkan kemampuan kebugaran jasmani unsur kelincahan pada siswa kelas X 8 SMA N 3
Semarang. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimanakah upaya-upaya peningkatan kemampuan
kebugaran jasmani unsur kelincahan menggunakan metode mini-game. Penelitian dilakukandengan metode
Action Reseach atau Penelitian Tindakan Kelas. Subjek penelitian ini siswa kelas X 8 berjumlah 36 orang.
Instrumen pengumpulan data dengan menggunakan lembar observas pengamatan kepada siswa melalui: (1)
Tes dipergunakan untuk mendapatkan data tentang hasil kelincahan shuttle run test yang dilakukan siswa, (2)
Observasi dipergunakan sebagi teknik untuk mengumpulkan datatentang aktivitas siswa dan guru selama
kegiatan belajar mengajar saat penggunaan mini-game.

Hasil penelitian ada peningkatan kemampuan kelincahan dengan pengunaan metode mini-game pada siswa
kelas X 8 SMA N 3 Semarang. Hal ini dapat dibuktikan berdasarkan hasil penghitungan dan dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa meningkat dari 86,11 % menjadi 94,5 %, untuk tes Shuttle run. Hal
ini terjadi karena pada siklus 1 dan siklus 2 melalui metode mini-game pada siswa X 8 dapat meningkatkan
kelincahan, dengan demikian penelitian ini dianggap selasai dan berhasil.

Kata kunci Kelincahan, Kebugaran Jasmani, Mini-game.

Abstract

The problem in this classroom action research is whether the use of the mini-game method can increase
physical fitness abilities in the agility element of class X 8 SMA N 3 Semarang. This study aims to find out
how the efforts to increase the ability of the physical fitness element of agility use the mini-game method. The
research was conducted using the Action Research method or Classroom Action Research. The subjects of
this study were 36 students of class X 8. The data collection instrument uses observation sheets to observe
students through: 1). Tests are used to obtain data about the agility results of the shuttle run tests carried out
by students. 2). Observation: used as a technique to collect data about student and teacher activities during
teaching and learning activities when using mini- games.

The results of the study showed that there was an increase in agility skills by using the mini-game method in
class X 8 SMA N 3 Semarang. This can be proven based on the calculation results and it can be concluded
that student learning outcomes increased from 86.11% to 94.5%, for the Shuttle run test. This happened
because in cycle 1 and cycle 2 through the mini-game method the X 8 students could increase agility, thus
this research was considered complete and successful.
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PENDAHULUAN
Pendidikan jasmani merupakan media untuk mendorong perkembangan motorik,

kemampuan fisik, pengetahuan dan penalaran, penghayatan nilai-nilai (sikap-mental- emosional-
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spritual-dan sosial), serta pembiasan pola hidup sehat yang bermuara untuk merangsang
pertumbuhan dan perkembangan yang seimbang (Junaedi, 2016). pada era globalisasi saat ini
pendidikan dikatakan berhasil tergantung pada seberapa besar kualitas pendidikan yang dimiliki
oleh negarannya.

Kebugaran jasmani merupakan kemampuan seseorang melakukan aktifitas fisik tanpa
merasa kelelahan yang berlebih dan masih memiliki tenaga yang cukup untuk melaksanakan
aktivitas lainnya. Kebugaran jasmani merupakan kemampuan tubuh dalam melakukan aktivitas
fisik sehari-hari tanpa merasa kelelahan yang berarti dan masih memiliki tenaga untuk melakukan
aktivitas lainnya setelah melakukan aktivitas fisik (Arief et al., 2021). Kelincahan atau Agility
secara harfiah memiliki arti yaitu kelincahan, tapi pengertian sesungguhnya dari agility ialah
kemampuan dari tubuh dan atau bagian tubuh untuk mengubah arah gerakan secara mendadak
dengan kecepatan yang relatif tinggi. Misalnya kemampuan untuk berbelok-belok saat berlari,
kemampuam untuk berlari bolak- balik dalam jarak dan jangka waktu tertentu, dan juga
kemampuan untuk berkelit secara cepat tapi posisinya tetap berdiri dengan stabil.

Latihan agility memiliki berbagai macam bentuk, misalnya shuttle run, zig-zag run, ladder
drill, dan juga cone drill. Semua latihan agility tersebut memiliki tujuan untuk mengubah arah gerak
dengan secepat mungkin sambil meminimalisir hilangnya keseimbangan dari tubuh.

Gamifikasi merupakan salah satu metode pembelajaran menggunakan permainan.
Berdasarkan hasil tes diagnostic dan kuesioner awal menunjukkan bahwa pembelajaran penjas
sebelumnya cenerung membosankan dan peserta didik enggan untuk melakukan aktivitas. Maka
dari itu penulis akan menggunakan metode gamifikasi dalam proses pembelajaran sebagai upaya
meningkatkan hasil belajar kebugaran jasmani peserta didik dengan metode mini game (unsur

kelincahan) pada peserta didik kelas X SMA Negeri 3 Semarang.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas, yang juga dikenal sebagai
classroom action research. Penelitian tindakan kelas adalah jenis penelitian yang dilakukan di dalam
kelas dengan tujuan untuk meningkatkan atau memperbaiki praktik pembelajaran. Penelitian ini
berfokus pada suatu kelas atau proses belajar mengajar yang terjadi di kelas tertentu. Setiap kelas
memiliki kondisi yang berbeda, sehingga upaya untuk meningkatkan atau memperbaiki mutu
pembelajaran juga akan berbeda. Pernyataan ini diperkuat oleh Suharsimi et al. (2012), yang
menyatakan bahwa penelitian tindakan kelas harus difokuskan pada hal-hal yang terjadi di dalam
kelas, seperti kegiatan belajar mengajar.

Subjek penelitian tindakan kelas ini adalah 36 siswa kelas X 8 SMA Negeri 3 Semarang

yang kurang aktif beraktivitas saat pembelajaran PJOK. Hal tersebut memicu peneliti untuk
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melakukan penelitian tindakan kelas dengan membuat mini-game saat pembelajaran, sehingga hal
itu dapat memotivasi anak untuk lebih aktif beraktivitas dan dapat meningkatkan kelincahan
mereka. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah dengan observasi, dokumentasi dan
Tes. Tes digunakan untuk mengumpulkan data tentang menganalisis keterampilan teknik dasar
lempar cakram pada siswa kelas X 8 SMA Negeri 3 Semarang. Instrumen tes dalam penelitian ini

adalah tes unjuk kerja menggunakan lembar unjuk kerja siswa.

Tabel 1. Data normatif shuttle run

Putra Kategori Putri
<12.10 Baik sekali <12.42
12.11-13.53 Baik 12.43 — 14.09
13.54 - 14.96 Sedang 14.10-15.74
14.97 -16.39 Kurang baik 15.75-17.39
>16.40 Kurang sekali > 17.40

Tabel 2. Rubrik penilaian individu

Hasil Shuttlerun Skor Ket
1 2 3 4 5 ¢
Baik Sekali A\ Tuntas
Baik A\ Tuntas
Sedang \% Tuntas
Tidak
Kurang Vv Tuntas
) Tidak
Kurang sekali A\ Tuntas
Tabel 3. Rubrik Penilaian Kelompok Mini-game
PenilaianKelompok Skor
1 2 3 4 5 Ket
Hasil Tes Shuttle run v
Kekompakan Kelompok v
Kombinasi Gerak A\

Pengambilan Keutusan saaatgame

Hasil Perlombaan Mini-Game

Penilaian:

Jumlah Skor yang diperoleh x 4
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Contoh 25 x 4= 100

HASIL DAN PEMBAHASAN

Instrumen tes yang digunakan adalah tes shuttle run sebagai nilai individu dan mini-game
sebagai nilai kelompok. Tujuannya adalah membentuk koordinasi dan kerjasama antar teman dan
juga tujuan khusus agar peserta didik mampu mendeskripsikan, menerapkan serta mengevaluasi diri
kemampuan motorik dengan melewati berbagai rintangan untuk melatih kelincahan. Adapun teknik
yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes perbuatan (reformance), menggunakan tes dan

pengukuran, yaitu tes dengan kisi-kisi instrumen pengukuran hasil tes shuttle run.

Analisis data menggunakan rumus ketuntasan belajar dan prosentase. Untuk menentukan
ketuntasan secara klasikal, menggunakan rumus dari Depdikbud (1994:17), sebagai berikut: Jumlah

Siswa tuntas dibagi jumlah seluruh siswa lalu dikali 100%. Pada siklus 1 diperoleh hasil pre-tets

sebagai berikut:

Tabel 4. Tabel presentase siklus 1

Hasil Shuttle run Jumlah Presentase
Baik sekali 3 orang 8,3%

Baik 19 orang 52,78%
Sedang 9 orang 25%
Kurang S orang 13,89%

Hasil pada perlakuan siklus 1 menunjukkan bahwa 13,89% dari 36 oran, kelas X 8 belum
tuntas atau memiliki kemampuan kelincahan yang kurang. Setelah melakukan pre-test peneliti

memberikan perlakukan latihan berupa mini-game.

Setelah dilakukan perlakukan jenis latihan berbentuk mini-game. tersebut secara tidak

langsung peserta didik telah melakukan latihan kelincahan.

Tabel 5. Tabel presentase siklus 2

Hasil Shuttle run Jumlah Presentase
Baik sekali 4 orang 11 %

Baik 23 orang 63,89%
Sedang 7 orang 19,4%
Kurang 2 orang 5,5%

Hasil pada perlakuan siklus 2 menunjukkan bahwa 5,5% dari 36 orang, kelas X 8 belum
tuntas atau memiliki kemampuan kelincahan yang kurang. Sedangkan 94.5% memiliki kelincahan
yang baik atau tuntas. Adanya mini- game peserta didik secara tidak langsung telah melakukan
latihan tentang kelincahan. Dengan adanya sitem pertandingan maka semangat peserta didik untuk

menang akan bertambah. Dengan metode gamifikasi secara tidak langsung memberikan variasi
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pembelajaran agar pembelajaran PJOK terutama materi kebugaran jamasni tidak hanya berupa tes

tetapi dengan mini-game pun menjadi menyenangkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan data penelitian yang telah didapatkan dan hasil penghitungan data, maka dapat
disimpulkan, ada peningkatan kemampuankelincahan pada materi kebugaran jasmani siswa kelas X
8 SMAN 3 Semarang. Hal ini dapat dibuktikan berdasarkan hasil penghitungan dan dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa meningkat dari 86,11 % menjadi 94,5 %, untuk tes Shuttle
run. Hal ini terjadi karena pada siklus 1 dan siklus 2 melalui metode mini-game pada siswa X 8

dapat meningkatkan kelincahan, dengan demikian penelitian ini dianggap selasai dan berhasil.
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