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ABSTRACT

This research was motivated by the low learning outcomes of Grade VII.7 students
in Physical Education, Sports, and Health (PJOK) at SMP Negeri 14 Padang. The
issues stemmed from a lack of variety in teaching methods, low student
engagement, and limited facilities and infrastructure. The study aimed to improve
PJOK learning outcomes through the implementation of the Teaching Games for
Understanding (TGfU) model. A Classroom Action Research (CAR) design was
employed, utilizing the Kemmis and McTaggart model, which comprises the stages
of planning, implementation, observation, and reflection. The research was
conducted over two cycles—each consisting of two meetings—involving 32
students. Data collection involved observation, learning outcome tests, and
documentation, while data analysis utilized quantitative descriptive methods. The
results indicated an improvement in student learning outcomes across both cycles.
In Cycle I, the average score rose from 70 to 75.63 (a 5.6% increase). In Cycle I,
the average score rose from 80 to 88.1 (an 8.1% increase). Furthermore, the
percentage of students achieving mastery learning also showed a significant
increase. Thus, it can be concluded that implementing the Teaching Games for
Understanding (TGfU) model is effective in enhancing PJOK learning outcomes and
fostering an active, enjoyable, and meaningful learning experience for students.

Keywords : Improving PE (PJOK) Learning, TGfU, Games, Learning Outcomes,
Junior High School

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa dalam
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di kelas VII.7
SMP Negeri 14 Padang. Hal ini disebabkan oleh kurangnya variasi metode
pembelajaran, rendahnya keterlibatan siswa, serta keterbatasan sarana dan
prasarana. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar PJOK melalui
penerapan model pembelajaran Teaching games for understanding ( TGFU ). Jenis
penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model
Kemmis dan McTaggart yang terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing
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terdiri dari dua pertemuan dengan siswa sebanyak 32 siswa. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui observasi, tes hasil belajar, dan dokumentasi, sedangkan
analisis data menggunakan deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar siswa pada setiap siklus. Pada siklus I, nilai rata-
rata meningkat dari 70 menjadi 75,63 dengan peningkatan sebesar 5,6%. Pada
siklus I1, nilai rata-rata meningkat dari 80 menjadi 88,1 dengan peningkatan sebesar
8,1%. Selain itu, persentase ketuntasan belajar juga mengalami peningkatan
signifikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran Teaching games for understanding ( TGFU ). permainan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar PJOK serta menciptakan pembelajaran yang aktif,
menyenangkan, dan bermakna bagi siswa.

Kata Kunci : Meningkatkan pembelajaran PJOK, TGFU, Permainan, Hasil
Belajar, SMP

A.Pendahuluan akan datang. Sekolah Menengah
Undang-Undang Nomor 20
Tahun 2003

Pendidikan Nasional mengamanatkan

Pertama Negeri 14 Padang pada
tentang Sistem kelas VIl.7menggunakan kurikulum

merdeka dalam proses

bahwa pendidikan nasional bertujuan
untuk  mengembangkan  potensi
peserta didik secara utuh, baik dalam
aspek kognitif, afektif, maupun
psikomotorik, agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa.
Pendidikan Jasmani adalah
suatu proses pembelajaran melalui
aktivitas jasmani yang dilakukan oleh
peserta didik untuk tujuan kognitif,
psikomotorik, dan afektif yang juga
meliputi
(Khairuddin, 2014:136).

Pendidikan merupakan usaha

kebugaran jasmani

sadar terencana yang memiliki peran
strategis dalam membentuk sumber
daya manusia yang  Dberilmu,
berkualitas, kreatif, serta mampu

menghadapi tantangan dimasa yang

pembelajarannya.

Kurikulum merdeka adalah
penerapan model pembelajaran yang
mengedepankan keaktifan peserta
didik, menjadikan  pembelajaran
menyenangkan, serta membebaskan
peserta didik dari perasaan tertekan
sehingga peserta didik dapat
menunjukkan bakat dan potensi yang
dimilikinya.

Mata pelajaran pendidikan
jasmani olahraga dan kesehatan wajib
ada dalam kurikulum pendidikan
dasar dan menengah yang bahan
kajiannya adalah untuk membentuk
karakter peserta didik agar sehat
jasmani dan Rohani, serta dapat
menumbuhkan sikap sportivitas.

(dalam Rifai et al., 2021:15)
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Husdarta menyatakan pendidikan
jasmani adalah proses pendidikan
yang memanfaatkan aktivitas fisik dan
untuk  menghasilkan  perubahan
holistic dalam kualitas individu baik
dalam hal fisik, mental, serta
emosional.

Sehingga pendidikan jasmani
menitik beratkan pada penilaian
proses bukan hanya penilaian hasil
capaian tugas gerak yang telah
dilaksanakan peserta didik.Tujuan
utama yang ingin dicapai dalam
kegiatan pembelajaran adalah hasil
belajar.

Hasil belajar digunakan untuk
mengetahui kemampuan peserta didik
setelah menerima  pengalaman
belajarnya. Seseorang dikatakan telah
belajar sesuatu jika telah
menunjukkan terjadinya perubahan
perilaku, yang semula tidak bisa
menjadi bisa, yang awalnya tidak tahu
menjadi tahu.

Hasil belajar yang dicapai
peserta didik sangat erat kaitannya
dengan rumusan tujuan intruksional
yang direncanakan guru sebelumnya
yang dikelompokkan kedalam tiga
kategori yaitu: kognitif, afektif, dan
psikomotorik
Hutauruk, 2018: 123).

Menurunnya  hasil

(Usman dalam

belajar

disebabkan oleh  ketidaktepatan
metode pembelajaran, juga bermula

pada paradigma pendidikan yang

selalu menggunakan model
pembelajaran ceramah, tanpa
diselingi.

Hal ini ditandai dengan

kurangnya keterlibatan peserta didik
dalam pembelajaran, peserta didik
merasa jenuh atau bosan dengan
materi yang diajarkan oleh guru
karena guru hanya memberikan
materi pokok tanpa memanfaatkan
permainan atau variasi pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik.

Keikutsertaan peserta didik
juga berpengaruh dengan hasil
belajar, banyak peserta didik yang
nilainya tidak sesuai dengan standart
yang ditetapkan. Setidaknya ada tiga
faktor yang mempengaruhi rendahnya
hasil belajar peseta didik dalam
kegiatan belajar mengajar yakni:

1) peserta didik kurang memiliki
kemampuan untuk merumuskan
gagasan sendiri, hal ini terlihat dari
peserta didik pada saat diberi
pertanyaan oleh guru, peserta
didik hanya bisa menjawab sama
persis apa yang dikatakan oleh

guru.
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2) peserta didik kurang memiliki
keberanian untuk memberikan
pendapat kepada orang lain, ini
dapat terlihat dari keaktifan

peserta didik dalam berinteraksi

dengan guru, peserta didik sangat
terbatas melontarkan pertanyaan

kepada guru, dan

3) peserta didik belum terbiasa
bersaing memberikan gagasan
dengan teman yang lain.
Pembelajaran PJOK di SMPN 14
Padang secara keselurahan masih

menggunakan model ceramah.

Berdasarkan observasi dengan
guru pjok, yang di laksanakan pada
tanggal 8 juni-15 juni 2026 didapatkan
rata rata hasil belajar peserta didik 70,
yang di antaranya 21 dari 32 siswa
dari kelas VII.7 yang tidak mencapai
kriteria KKM vyaitu 80.

Jumlah presentase siswa yang
nilainya hasil belajar mencapai
asesmen yaitu 36,36% dan siswa
yang nilainya tidak mencapai
asesmen kompetensi minimum yaitu
63,63%
tersebut, jelas bahwa

Berdasarkan  uraian
terdapat
kebutuhan mendesak untuk
melakukan perbaikan dalam proses
pembelajaran PJOK di SMP Negeri 14

Padang.

Upaya dalam  mengatasi
masalah tersebut, perlu diterapkan
model pembelajaran yang dapat
memperagakan proses gerak dengan
benar dan baik yang sesuai dengan
tuntutan kurikulum. Salah satu model
pembelajaran yang akan digunakan
yaitu TGFU.

Pembelajaran model Teaching
Games For Understanding
merupakan pembelajaran pendidikan
jasmani yang berpusat pada peserta
didik, dengan menekankan pada
konsep dasar bermain dengan tujuan
memberikan rasa antusias,
kesenangan sehingga bisa
meningkatkan hasil belajar dan
penampilan bermain peserta didik.

TGFU tidak memfokuskan
pembelajaran pada teknik bermain
olahraga sehingga pembelajaran akan
lebih dinamis dan sesuai dengan
tahap perkembangan anak.

Model pembelajaran TGFU
merupakan salah satu pendekatan
yang mengakomodir kebutuhan anak
dalam bermain. Guru PJOK sebagai
pengelola kelas lebih berperan
sebagai fasilitator pembelajaran dan
tidak menjadi dominan.

Pendekatan TGFU merupakan
taktik permainan untuk dapat mengerti

sebagai pengenalan pertama, peserta
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didik harus mengetahui kenapa dan
kapan keterampilan itu diperlukan
dalam konteks permainan dan
pelaksanaan teknis dalam
keterampilan bermain.

Berdasarkan latar belakang
yang telah dikemukakan di atas, maka
peneliti tertarik melakukan penelitian
dengan judul “Meningkatkan Hasil
Belajar Pendidikan Jasmani Olahraga
dan Kesehatan Melalui Metode
Teaching Games For Understanding
(TGFU) Pada Peserta Didik Kelas
VII.7 SMP Negeri 14 Padang”

B. Metode Penelitian

Penelitian  ini  merupakan
penelitian  tindakan kelas atau
classroom action research, yang
dilakukan secara koaboratif dan
partisipasi. Artinya penelitian ini tidak
dilakukan sendiri, namun
berkolaborasi atau kerja sama antara
peneliti dengan guru pendidikan
jasmani.

Secara partisipasi, peneliti
bersama-sama dengan kolaborator
dalam melaksanakan penellitian ini
demi langkah yang bertujuan untuk
memperoleh perbaikan dan
peningkatan proses pembelajaran.
Apabila digambarkan siklus pada
kegiatan penelitian tindakan kelas

adalah sebagai berikut:

(1) perencanaan atau planning, yang
dijelaskan tentang apa, mengapa,
kapan, dimana, oleh siapa, dan
bagaimana tindakan tersebut
dilakukan,

(2) tindakan atau acting, vyaitu
implementasi atau penerapan isi
rancangan di dalam kancah, yaitu
mengenakan tindakan kelas,

(3) pengamat atau observasing, yaitu
pelaksanaan pengamatan oleh
pengamat,

(4) refleksi atau reflecting, vyaitu
kegiatan  untuk  mengemukakan
kembali apa yang sudah
terjadi.Langkah tersebut membentuk
siklus yang dilakukan secara
berulang sesuaidengan tingkat
keberhasilan penanganan masalah
yang telah dipilih untuk diatasi.

Penerapan model Teaching
Games for Understanding (TGFU)
pada pembelajaran PJOK
dilaksanakan melalui enam tahapan,
yaitu Game Form, Game
Appreciation, Tactical Awareness,
Decision Making, Skill Execution, dan
Performance.

Pada setiap tahapan, guru
memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk belajar melalui
permainan yang dimodifikasi sehingga

siswa mampu memahami konsep
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permainan, mengembangkan
keterampilan gerak, serta
meningkatkan kemampuan berpikir
taktis.

Permainan Kucing Tikus
digunakan untuk melatih kelincahan,
kecepatan, kerja ~ sama, dan
kemampuan mengambil keputusan.

Permainan diawali dengan
guru menjelaskan aturan permainan,
kemudian siswa membentuk lingkaran
sebagai pagar, sedangkan satu siswa
menjadi kucing dan satu siswa
menjadi tikus. Selama permainan
siswa belajar menentukan strateqgi
mengejar dan menghindar, bekerja
sama membuka atau menutup jalan,
serta mengambil keputusan secara
cepat sesuai situasi permainan.
Permainan berlangsung selama 15—
20 menit.

Permainan Curi Cone
digunakan untuk mengembangkan
kecepatan, kelincahan, konsentrasi,
dan strategi. Guru menempatkan
beberapa cone di tengah lapangan
kemudian siswa berusaha mengambil
cone dan mempertahankan hasil yang
diperoleh. Selama permainan siswa
menganalisis  situasi, menentukan
waktu yang tepat untuk menyerang
atau mencuri cone lawan, serta

bekerja secara sportif. Durasi

permainan sekitar 15-20 menit.
Estafet Bola
bertujuan meningkatkan koordinasi

Permainan

gerak, kerja sama tim, serta
keterampilan passing dan menangkap
bola. Guru membagi siswa menjadi
beberapa kelompok, kemudian siswa
melakukan estafet bola sesuai aturan
permainan. Selama kegiatan
berlangsung siswa saling
berkomunikasi, menentukan teknik
yang tepat, serta bekerja sama agar
tim dapat menyelesaikan permainan
dengan waktu tercepat. Permainan
dilaksanakan selama 15-20 menit.

Permainan Rebut Markas
digunakan untuk melatih kemampuan
berpikir taktis, kecepatan, kerja sama,
dan pengambilan keputusan. Guru
membagi siswa menjadi beberapa
kelompok dan menentukan markas
yang harus diperebutkan. Siswa
menyusun strategi menyerang
maupun bertahan, menentukan waktu
yang tepat untuk berpindah markas,
serta bekerja sama agar kelompoknya
memperolen  markas  terbanyak.
Permainan berlangsung selama 20
menit karena membutuhkan strategi
yang lebih kompleks dibandingkan
permainan lainnya.

Dengan penerapan keenam
Games  for

sintaks  Teaching
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Understanding (TGFU) melalui
keempat permainan tersebut, siswa
tidak hanya berlatih keterampilan
gerak, tetapi juga mengembangkan
kemampuan berpikir taktis,
mengambil keputusan, bekerja sama,
berkomunikasi, serta menunjukkan
sikap sportif. Pembelajaran menjadi
lebih  aktif, menyenangkan, dan
berpusat pada peserta didik sehingga
diharapkan mampu meningkatkan
hasil belajar PJOK pada ranah
kognitif, afektif, dan psikomotor.

Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah tes hasil
belajar yang  bertujuan  untuk
mengukur tingkat penguasaan
peserta didik terhadap materi
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK) setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan metode
Teaching Games for Understanding
(TGFU). Penilaian hasil belajar
dilaksanakan pada tiga ranah, yaitu
kognitif, afektif, dan psikomotor sesuai
dengan capaian pembelajaran PJOK.

Indikator keberhasilan
tindakannya adalah meningkatnya
hasil pembelajaran PJOK melalui
pendekatan TGFU yang dapat dilihat
pada perolehan rekaptulasi nilai
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 80

dan keberhasilan hasil belajar secara

klasikal minimal 75% dari jumlah
siswa yang mencapai KKM yang
ditentukan. Validitas instrumen
dalam penelitian ini menggunakan
validitas isi (content validity) melalui
expert judgment yang melibatkan dua
dosen PJOK dan satu guru PJOK.
Validator

instrumen

menilai kesesuaian
dengan tujuan
pembelajaran, indikator, materi
kebugaran jasmani, dan sintaks
Teaching Games for Understanding
(TGFU). Selanjutnya, validitas butir
soal diuji menggunakan korelasi
Product Moment Pearson. Butir soal
dinyatakan valid apabila
nilair<sub>hitung</sub> >
r<sub>tabel</sub> pada taraf
signifikansi 5%, sehingga instrumen

layak digunakan untuk mengukur hasil

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

A. Data Siklus |
Hasil belajar siswa pada siklus |

materi Kebugaran jasmani
(Kelincahan), Pertemuan pertama
mencapai rata-rata 70, Nilai siswa
tertinggi 100 dan nilai siswa terendah
20, Sedangkan Pertemuan kedua
mencapai rata-rata 75.63, Nilai
tertinggi 100 dan nilai terendah 60.
Terjadinya peningkatan rata-rata

hasil belajar siswa sebanyak 5.6%
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dari data pertemuan pertama dan
kedua. Pertemuan pertama 10 siswa
dari 32 jumlah siswa masih dinyatakan
belum tuntas.

Jumlah persentasi siswa yang
nilai hasil belajarnya mencapai
Asesmen Kompetensi Minimum yaitu
68.75%, dan persentase siswa yang
nilainya tidak mencapai Asesmen

Kompetensi Minimum yaitu 31.25%.

Gambar 1. Siklus 1 permainan TGFU
Pertemuan 1
Sumber: Dokumen Penelitian

Sedangkan data pertemuan
kedua, 9 siswa dari 32 jumlah siswa
masih dinyatakan belum tuntas,
jumlah persentasi siswa yang nilai
hasil belajarnya mencapai Asesmen
Kompetensi Minimum yaitu 71.88%,
dan persentase siswa yang nilainya
tidak mencapai Asesmen Kompetensi
Minimum yaitu 28.13%.

Dengan demikian perlu adanya
dorongan yang dapat memotivasi
siswa untuk lebih bersemangat. Hal ini
yang mendorong peneliti  untuk

melanjutkan pada siklus Il. Untuk

memperjelas hasil yang telah
diperoleh, data peningkatan hasil
belajar siswa pada siklus | disajikan
dalam bentuk tabel 1 pada gambar
berikut:

Hasil Belajar Siswa Siklus 1

Pert- Peningkata
1 Pert-2 n
75.6
70 3 5.6%

Sumber: Dokumen Penelitian

Hasil belajar siswa pada Siklus
| menunjukkan adanya peningkatan
setelah penerapan model Teaching
Games for Understanding (TGFU).
Pada pertemuan pertama diperoleh
nilai rata-rata sebesar 70, median 70,
standar deviasi 18,24, dengan rentang
nilai 20—100. Pada pertemuan kedua
rata-rata meningkat menjadi 75,63,
median 80, standar deviasi 12,91,
60-100.
standar deviasi

dengan rentang nilai
Penurunan
menunjukkan bahwa kemampuan
siswa menjadi lebih merata
dibandingkan pertemuan pertama.
Secara keseluruhan terjadi
peningkatan rata-rata sebesar 5,6%,
meskipun ketuntasan belajar klasikal
belum mencapai target yang
ditetapkan

sehingga penelitian

dilanjutkan ke Siklus II.
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B. Data Siklus 2
Hasil belajar siswa pada siklus
I materi Kebugaran jasmani
(Kecepatan)
Nilai siswa tertinggi 100 dan nilai

siswa terendah 60.

Y e

Gambar 3. Siklus 2 permainan TGFU
Pertemuan 3
Sumber: Dokumen Penelitian

Sedangkan Pertemuan
keempat mencapai rata-rata 88,1 Nilai
tertingi 100 dan nilai terendah 60.
Terjadinya peningkatan rata-rata hasil
belajar siswa sebanyak 8,1% dari data
pertemuan ketiga dan keempat.
Pertemuan ketiga 7 siswa dari 32
jumlah siswa masih dinyatakan belum
tuntas, jumlah persentasi siswa yang
nilai hasil belajarnya mencapai
Asesmen Kompetensi Minimum yaitu
78.13%.

Persentase siswa yang nilainya
tidak mencapai Asesmen Kompetensi
Minimum yaitu 21.88%. Sedangkan
data pertemuan keempat, 3 siswa dari
32 jumlah siswa masih dinyatakan

belum tuntas, jumlah persentasi siswa
yang nilai hasil belajarnya mencapai
Asesmen Kompetensi Minimum yaitu
90.63%.

Dan persentase siswa yang
nilainya tidak mencapai Asesmen
Kompetensi Minimum yaitu 9.38%.
Untuk memperjelas hasil yang telah
diperoleh, data peningkatan hasil
belajar siswa pada siklus Il disajikan
dalam bentuk tabel 2 pada gambar
berikut:

Hasil Belajar Siswa Siklus 2
Pert-3 Pert-4

80  88.1 8.1%

Sumber : Dokumen Penelitian

Peningkatan

Hasil belajar siswa pada Siklus
Il mengalami peningkatan yang lebih
baik dibandingkan Siklus |. Pada
pertemuan ketiga diperoleh rata-rata
80, median 80, standar deviasi 10,85,
dengan rentang nilai 60-100. Pada
pertemuan keempat rata-rata
meningkat menjadi 88,10, median 90,
standar deviasi 8,37, dengan rentang
nilai 60-100. Selain terjadi
peningkatan rata-rata sebesar 8,1%,
penyebaran nilai siswa juga semakin
merata yang ditunjukkan dengan
semakin kecilnya standar deviasi.
Temuan ini menunjukkan bahwa

perbaikan tindakan yang dilakukan
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setelah refleksi Siklus | mampu
meningkatkan hasil belajar siswa
secara lebih optimal.
PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian
tindakan kelas yang telah dilaksanakan
dalam dua siklus, diperoleh bahwa
penerapan permainan TGFU dalam
pembelajaran Pendidikan Jasmani,
Olahraga, dan Kesehatan (PJOK)
memberikan dampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar siswa kelas
VII.7 SMP Negeri 14 Padang.

Peningkatan hasil belajar tersebut
tidak terlepas dari karakteristik model
Teaching Games for Understanding
(TGFU) yang menempatkan siswa
sebagai pusat pembelajaran. Melalui
permainan yang dimodifikasi, siswa
tidak hanya mempraktikkan
keterampilan gerak, tetapi juga dituntut
memahami situasi permainan,
menentukan strategi, bekerja sama,
dan mengambil keputusan secara
cepat.

Kondisi ini membuat siswa lebih
aktif  berpartisipasi  dibandingkan
pembelajaran  konvensional yang
berpusat pada guru sehingga motivasi
dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran meningkat.

Peningkatan tersebut terlihat dari

nilai rata-rata hasil belajar siswa serta

persentase ketuntasan belajar pada
setiap siklus yang mengalami
peningkatan secara bertahap.

Pada kondisi awal, hasil belajar
siswa masih tergolong rendah, di mana
rata-rata nilai siswa berada di bawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).

Hal ini disebabkan oleh
pembelajaran yang masih Dbersifat
konvensional,  kurangnya variasi
metode, serta rendahnya keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran.
Siswa cenderung pasif dan kurang

termotivasi, sehingga berdampak pada

rendahnya pemahaman terhadap
materi PJOK.

Setelah diterapkannya permainan
TGFU pada siklus |, terjadi

peningkatan hasil belajar siswa. Nilai
rata-rata meningkat dari 70 pada
pertemuan pertama menjadi 75,63
pada pertemuan kedua dengan
peningkatan sebesar 5,6%.Walaupun
terjadi peningkatan hasil belajar pada
Siklus |, peningkatan tersebut belum
optimal.

Hal ini disebabkan karena siswa
masih berada pada tahap adaptasi
terhadap model pembelajaran TGFU
yang sebelumnya belum pernah
diterapkan. Selain itu, terdapat
perbedaan kemampuan motorik antar

siswa sehingga sebagian siswa masih
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mengalami  kesulitan ~ memahami
aturan permainan, menentukan
strateqi, dan menerapkan

keterampilan gerak secara tepat.
Faktor

ketuntasan belajar belum mencapai

tersebut menyebabkan
target klasikal sehingga diperlukan
perbaikan tindakan pada Siklus II.

Hal ini disebabkan oleh beberapa
kendala,

seperti perbedaan

kemampuan motorik siswa,
pemahaman teknik yang belum
maksimal, serta adaptasi siswa
terhadap bentuk pembelajaran yang
baru.

Pada siklus Il, perbaikan dilakukan
berdasarkan hasil refleksi pada siklus
|, seperti memberikan penjelasan yang
lebih jelas, meningkatkan motivasi
siswa, serta memberikan kesempatan
lebih luas bagi siswa untuk aktif dalam
kegiatan pembelajaran.

Hasilnya menunjukkan
peningkatan yang lebih signifikan, di
mana nilai rata-rata siswa meningkat
dari 80 pada pertemuan ketiga menjadi
88,1 pada pertemuan keempat dengan
peningkatan sebesar 8,1%. Selain itu,
persentase ketuntasan belajar juga
meningkat secara signifikan hingga
mencapai lebih dari 90,63%.

Berdasarkan hasil refleksi pada

Siklus I, beberapa perbaikan tindakan

dilakukan pada Siklus IlI, yaitu guru

memberikan penjelasan aturan
permainan secara lebih sederhana,
memperagakan teknik gerakan

sebelum permainan dimulai,
membentuk kelompok belajar yang
lebih seimbang berdasarkan
kemampuan siswa, memberikan
umpan balik secara langsung selama
permainan berlangsung, serta
meningkatkan motivasi melalui
pemberian apresiasi kepada
kelompok yang menunjukkan kerja
sama dan sportivitas yang baik.
Perbaikan tersebut membuat siswa
lebih memahami tujuan pembelajaran
dan lebih percaya diri dalam mengikuti

setiap aktivitas permainan

Peningkatan hasil belajar ini
menunjukkan bahwa modifikasi
permainan  mampu  menciptakan

suasana pembelajaran yang lebih
menarik, menyenangkan, dan
menantang. Siswa menjadi lebih aktif,
antusias, serta terlibat langsung dalam
proses pembelajaran.

Melalui kegiatan permainan
TGFU, siswa tidak hanya belajar
keterampilan gerak, tetapi juga
mengembangkan kerja sama,
sportivitas, serta kemampuan berpikir
dalam menyelesaikan masalah.

Hasil penelitian ini sejalan dengan

336



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 03, September 2026

teori yang menyatakan bahwa

pembelajaran berbasis permainan

dapat meningkatkan motivasi dan

partisipasi siswa dalam pembelajaran

PJOK.
Permainan TGFU memberikan

kesempatan kepada siswa untuk
belajar sesuai dengan kemampuan
mereka, sehingga  pembelajaran
menjadi lebih inklusif dan efektif. Selain
itu, penggunaan permainan juga dapat
mengurangi kejenuhan siswa dan
meningkatkan minat belajar.

Dengan

demikian, dapat

disimpulkan bahwa penerapan
permainan TGFU dalam pembelajaran
PJOK tidak hanya meningkatkan hasil
belajar siswa secara kognitif, tetapi
juga memberikan dampak positif
terhadap aspek afektif dan psikomotor.
Pembelajaran menjadi lebih bermakna
karena siswa terlibat secara aktif
dalam setiap kegiatan yang dilakukan.

Hasil penelitian ini memperlihatkan
bahwa model TGFU

meningkatkan

tidak hanya
kemampuan

psikomotor, tetapi juga

mengembangkan  aspek  kognitif

melalui kemampuan menganalisis

situasi permainan serta aspek afektif
sama,

berupa kerja komunikasi,

sportivitas, dan tanggung jawab.

Temuan ini mendukung teori Bunker

dan Thorpe bahwa pembelajaran

berbasis permainan mampu
meningkatkan  pemahaman  taktis
sekaligus keterampilan bermain

secara terpadu.
Pembelajaran  menjadi  lebih
terlibat

secara aktif dalam setiap kegiatan

bermakna karena siswa
yang dilakukan. Untuk memberikan
gambaran yang lebih jelas mengenai
hasil penelitian, data yang telah

diperoleh dapat dilihat pada gambar.

Hasil Belajar Pertemuan Pertama —

Pertemuan Keempat

Pert-1 Pert-2 Pert-3 Pert-4

70 75,63 80 88.1

Sumber: Dokumen Penelitian
D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
tindakan kelas yang telah
dilaksanakan dalam dua siklus, dapat
disimpulkan bahwa metode Teaching
Games for Understanding (TGFU)
pembelajaran Pendidikan Jasmani,
Olahraga, dan Kesehatan (PJOK)
mampu meningkatkan hasil belajar
siswa kelas VI.7 SMP Negeri 14
Padang.

Peningkatan  hasil  belajar
tersebut terlihat dari setiap siklus yang

dilakukan. Pada siklus I, rata-rata hasil
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belajar siswa mengalami peningkatan
dari pertemuan pertama sebesar 70
menjadi 75,63 pada pertemuan kedua
dengan

persentase  peningkatan

sebesar 5,6%. Meskipun sudah
menunjukkan adanya peningkatan,
masih terdapat beberapa siswa yang
belum mencapai ketuntasan belajar
sehingga perlu dilanjutkan ke siklus Il.

Pada siklus Il, peningkatan hasil
belajar siswa terlihat lebih signifikan.
Rata-rata nilai siswa meningkat dari
80 pada pertemuan ketiga menjadi
88,1 pada

dengan

pertemuan keempat

persentase  peningkatan
sebesar 8,1%. Selain itu, jumlah siswa
yang mencapai ketuntasan belajar
juga meningkat secara signifikan, di
mana pada akhir siklus Il sebagian
besar siswa telah mencapai Kriteria

Ketuntasan Minimal (KKM)

Kesimpulan akhir yang diperoleh
dalam penelitian dan saran perbaikan

yang dianggap perlu ataupun

penelitian lanjutan yang relevan.
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