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PENDAHULUAN

Abstract

Lack of affective aspects of students during the learning process such as lack of student attention,
interest, lack of enthusiasm of students just following orders from the teacher. This study aims to
improve the affective aspects of students in learning Physical Education by using the game method.
This study wuses Action Research with the design of "Susman Model Action Research". The
population in this study were SMA Pgri Cicurug students. The sample used purposive sampling
technique. The research subjects were 36 students of class XI MIPA 1 SMA Pgri Cicurug. The
instrument of this study wused an observation sheet to assess the increase in the affective aspects of
students. Data analysis was descriptive qualitative and quantitative. The results of the research show
that it is proven that the affective aspect of students in learning Physical Education increases in the
meeting of two cycles. Significant increase compared to the results of the first cycle data. The increase in
the affective aspects of learning Physical Education in the second cycle was in accordance with the
indicators of success with the results of 68 indicating that the affective aspects of students increased in
the good category.
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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh lemahnya aspek afektif siswa pada saat proses
pembelajaran Pendidikan Jasmani seperti kurangnya perhatian siswa, minat, dan
kurangnya antusias siswa ketika mengikuti perintah dari guru. Penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan aspek afektif siswa dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani
dengan menggunakan metode permainan. Penelitian ini menggunakan Penelitian
Tindakan dengan desain “Penelitian Tindakan Model Susman”. Subyek penelitian
adalah siswa kelas XI MIPA 1 SMA PGRI Cicurug yang betjumlah 36 siswa.
Instrumen penelitian ini menggunakan berupa lembar obsetrvasi penilaian peningkatan
aspek afektif siswa. Analisis data secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa meningkatnya aspek afektif siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Jasmani dalam pertemuan dua siklus. Peningkatan secara signifikan
dibandingkan dengan hasil data siklus satu. Peningkatan aspek afektif dalam
pembelajaran Pendidikan Jasmani pada siklus dua telah sesuai dengan indikator
keberhasilan dengan hasil 68 menunjukan bahwa aspek afektif siswa meningkat dengan
kategori baik.

Kata Kunci: Metode Permainan, Aspek Afektif, Pendidikan Jasmani

Pendidikan Jasmani merupakan suatu proses pembelajaran yang dilakukan secara tersusun dan

terencana untuk tercapainya tujuan Pendidikan yang optimal. Adanya Pendidikan Jasmani membantu siswa

mengembangkan intelektual, kebugaran jasmani, bentuk keterampilan gerak, keterampilan sosial serta moral

dan perilaku. Dalam mengembangkan aspek-aspek tersebut yaitu dengan memberikan kesempatan kepada

siswa untuk bergerak aktif, dan membantu siswa dalam bentuk keterampilan gerak, serta mempengaruhi siswa

untuk membiasakan hidup sehat dalam melakukan aktivitas jasmani. Proses pembelajaran Pendidikan jasmani

dilaksanakan dengan mengikuti suatu pembelajaran yang sesuai dengan aturan yang direncanakan oleh guru.
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Dalam proses kegiatan belajar mengajarnya pun sebaiknya dilaksanakan dan dibuat suasana semenarik
mungkin, suasana kelas yang menyenangkan, dan tidak membosankan sehingga siswa ikut aktif dalam proses
pembelajarannya

Dalam Pendidikan Jasmani terdapat tiga domain kompetensi yang menjadi tujuan pembelajaran yaitu
ranah afektif, kognitif dan psikomotor. Dalam ketiga ranah pendidikan jasmani yang menjadi permasalahan
tidak hanya pada ranah kognitif dan psikomotornya saja, tetapi pada ranah afektifnya. Apalagi masalah afektif
siswa dalam mengikuti proses pembelajaran Pendidikan Jasmani. Dalam proses pengintegrasian nilai-nilai
afektif dapat terlaksana dengan baik apabila dilakukan di satuan pendidikan, keluarga, dan masyarakat.
Terutama pada satuan pendidikan yang dilakukan pada proses kegiatan belajar mengajar pada setiap mata
pelajaran Pendidikan Jasmani yang memiliki peran penting, karena memberikan kesempatan pada siswa untuk
terlibat secara langsung dalam berbagai pengalaman belajar melalui aktivitas gerak jasmani, bermain dan
berolahraga yang dilakukan secara sistematis. Dalam pengalaman belajarnya itu sendiri tujuannya untuk
mengembangkan nilai-nilai kesehatan, kebugaran jasmani dan nilai-nilai afektif. Nilai-nilai afektifnya yaitu
seperti perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi adapun yang menjadi suatu masalah yaitu pada aspek afektif siswa. Dengan
hasil pengamatan di lapangan, yang dilakukan siswa di SMA PGRI Cicurug Kabupaten Sukabumi dalam
proses pembelajaran Pendidikan Jasmani khususnya ranah afektifnya harus ditingkatkan. Hal ini dibuktikan
bahwa terdapat siswa yang tidak disiplin, perhatian siswa yang kurang dalam proses pembelajaran, tidak
datang tepat waktu schingga terlihat minat siswanya kurang, dan juga siswa merasa bosan dalam melakukan
aktivitas jasmani, jadi pada saat kegiatan belajar siswa kurang antusias dan tidak aktif hanya mengikuti perintah
guru dalam proses pembelajaran Pendidikan Jasmani. Sehingga perlu diadakan program yang sesuai untuk
meningkatkan ranah afektif dalam proses pembelajaran Pendidikan Jasmani.

Menurut Sudijono (dalam Ermayasari & Yadi, 2013) mengemukakkan bahwa ciri-iri hasil belajar afektif
akan tampak pada peserta didik dalam berbagai tingkah laku seperti perhatian, kedisiplinan, motivasi untuk
tahu lebih banyak, penghargaan atau rasa hormatnya terhadap guru. Ranah afektif merupakan ranah yang
tidak bisa dipisakan dari ranah lainnya yaitu ranah kognitif dan psikomotor. Ranah afektif dibagi menjadi lima
tahapan. Konsep afektif dideskripsikan dalam hubungan hirarkhi internalisasi dati tahapan atau tingkatan yang
paling sederhana yaitu konsep penerimaan hingga dikarakterisasikan dengan mempunyai dan
mengembangkan nilai baru (Krathwoll, 1968; Mulyaarja, 2015). Peningkatan pembelajaran afektif dalam
pelajaran Pendidikan Jasmani yaitu dapat mengembangkan karakter dalam hal ini guru Pendidikan Jasmani
sangat berperan dan berpengaruh terhadap siswa. Dalam program pembelajaran Pendidikan Jasmani, ranah
afektif sering diabaikan lebih terfokus pada pemahaman dan psikomotor. Afektif menjadi hal yang paling
penting untuk diberikan kepada siswa, karena melalui mata pelajaran Pendidikan Jasmani, siswa dapat dilatih
untuk mengembangkan dan meningkatkan kemampuan gerak, sosial, emosional, mental bahkan moralnya.
Maka dari itu perlu adanya perencanaan yang diberikan kepada siswa untuk meningkatkan aspek afektif dalam
pembelajaran Pendidikan Jasmani.

Salah satu metode pembelajaran Pendidikan Jasmani yang dapat melatih kemampuan afektif siswa
adalah metode permainan. Menurut Rame (2022) metode permainan bertujuan untuk membangun suasana
belajar yang dinamis, penuh semangat dan antusias, karakteristik dalam permainan yaitu menciptakan suasana
kegiatan belajar yang menyenangkan tetapi serius dan santai. Dengan metode ini, siswa melakukan suatu
aktivitas tanpa adanya sebuah paksaan. Siswa melakukannya dengan sungguh-sungguh, suka rela dan aktif
serta mereka merasakan senang (Latifah, 2017).

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, peneliti tertarik menerapkan metode permainan
sebagai solusi dari permasalahan siswa dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani di SMA PGRI Cicurug
Kabupaten Sukabumi. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aspek afektif siswa melalui kontribusi dari
metode permainan dalam Pendidikan Jasmani terhadap level taksonomi bloom siswa. Dari penelitian ini pula
dapat diambil manfaatnya baik bagi guru ataupun bagi masyarakat dan peneliti yang memiliki permasalahan

yang sama.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Action Research atau peneclitian tindakan dan jenis penelitiannya
yaitu kualitatif. Penelitian Tindakan yang dikemukakkan oleh Sukmadinata (2012) yaitu suatu pencarian yang
dilakukan secara sistematik yang dilaksanakan oleh pelaksana program dalam kegiatannya sendiri (dalam
pendidikan dilakukan oleh guru, dosen, kepala sekolah, konselor), dalam mengumpulkan data mengenai
pelaksanaan kegiatan, keberhasilan dan hambatan yang dihadapinya, kemudian menyusun sebuah rencana dan
melakukan kegiatan-kegiatan perbaikan serta penyempurnaan”. Desain penelitian yang digunakan pada
penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Model Susman. Menurut Sugiyono (2021) pada desain ini terdapat
pretest sebelum diberi perlakuan.

o>

-

N 4

o=

Gambar 1. Desain Penelitian

Dari gambar 1 dapat dijelaskan bahwa penelitian ini meliputi 5 tahap. Tahap pertama yaitu Diagnosing,
tahapan ini berfokus pada suatu proses usaha yang dilakukan untuk meneliti sebuah kasus atau identifikasi
permasalahan yang menjadi dasar penelitian dan pengumpulan data awal. Tahap kedua yaitu Planning Action,
Suatu tindakan yang disusun untuk memperbaiki dan meningkatkan suatu kualitas dalam pembelajaran dan
hasil belajar siswa. Tahap ketiga yaitu Action Taking, pada tahapan ini peneliti mengimplementasikan tindakan
yang dilakukan secara terkendali dan sesuai dengan yang sudah direncakanan. Tahap keempat yaitu Evaluating
Action, pada tahap ini dilakukan penilaian melalui lembar observasi untuk mengetahui peningkatan afektif
siswa dalam Pembelajaran Pendidikan Jasmani. Tahap kelima yaitu Specifying Learning, Tahapan ini merupakan
tahap akhir dalam pembuatan laporan pembelajaran Pendidikan Jasmani yang berisi tentang peningkatan
afektif siswa yang diperoleh melalui metode permainan.

Populasi dari penelitian ini adalah ini populasi yang diambil adalah siswa kelas XI di SMA Pgri Cicurug
yang berjumlah 142 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik sampling purposive adalah teknik
penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu Sugiyono (2021). Maka jumlah sampel yang diambil pada
penelitian ini adalah kelas XI MIPA I yang berjumlah 36 siswa Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan instrumen lembar observasi aspek afektif siswa. Data yang dikumpulkan yaitu data siklus satu
dan data siklus dua.

Setelah peneliti melakukan pengumpulan data maka langkah selanjutnya adalah melakukan pengolahan
data dari hasil penelitian tentang apa yang disampaikan dalam tujuan penelitian. Adapun data yang diperoleh
dalam penelitian ini yaitu berupa lembar obsevasi dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani. Teknik analisis
datanya adalah dengan deskriptif kuantitatif, kemudian dicari kriterianya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian dilakukan deskriptif kuantitatif data tetlebih dahulu sebelum dilanjutkan ke
Penelitian Tindakan Siklus satu
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Tabel 1. Deskriptif Data Pra Kasar

N Minimum Maximum  Mean Std. Deviation
Nilai Pra Kasar 36 32 56 44.78 5.308

Dari tabel 1 diketahui data pra kasar memiliki jumlah minimum 32 dan jumlah maksimum 56, dengan
nilai rata-rata sebesar 44.78 dan SD sebesar 5.308. Maka Kriteria Peningkatan Aspek Afektif dalam
Pembelajaran Pendidikan Jasmani adalah sebagai berikut:

Tabel 2 Kriteria Aspek Afektif Siswa Pra Kasar

Rentang
Nilai/Skor
76-100 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan sangat baik -
51-75 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan baik -
26-50 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan cukup baik 44,78

00-25 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan kurang baik -

Kriteria Nilai Hasil Nilai

Dari tabel 2 skor hasil 44,78 hasil tersebut belum sesuai dengan indikator keberhasilan. Sedangkan hasil
penilaian aspek afektif pada siklus satu pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Deskriptif Data Siklus Satu
N Minimum  Maximum  Mean Std. Deviation
Nilai Siklus Satu 36 40 64 49.67 4.817

Berdasarkan hasil deskriptif kuantitatif data siklus satu memperoleh nilai rata-rata 49,67. Maka Kriteria
Peningkatan Aspek Afektif dalam Pembelajaran Pendidikan Jasmani adalah sebagai berikut:

Tabel 4. Kriteria Aspek Afektif Siswa Siklus Satu

Rentang
Nilai/Skor
76-100 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan sangat baik -
51-75 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan baik -
26-50 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan cukup baik 49,67

00-25 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan kurang baik -

Kriteria Nilai Hasil Nilai

Data siklus satu menunjukkan bahwa ada peningkatan dibandingkan hasil data awal atau pra kasar
tetapi belum sesuai dengan indikator keberhasilan. Maka dibutuhkan perencanan yang lebih baik dan matang
dengan bentuk permainan yang sesuai dengan pembelajaran untuk lebih meningkat dan dapat mencapai dan

sesuai dengan indikator keberhasilan.

Tabel 5. Deskriptif Data Siklus Satu

N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Nilai Siklus Dua 36 48 80 68.44 8.157

Berdasarkan hasil deskriptif kuantitatif data siklus dua memperoleh nilai rata-rata 68,44. Maka Kriteria
Peningkatan Aspek Afektif dalam Pembelajaran Pendidikan Jasmani disajikan di tabel 6. Dari data pada tabel
6 tampak terdapat peningkatan aspek afektif siswa pada data siklus dua dibandingkan hasil data dan hasil dari
siklus satu. Pada siklus dua ini terjadi peningkatan yang signifikan yang hasilnya mencapai dan telah sesuai
indikator keberhasilan dengan nilai 68 artinya peningkatan aspek afektif siswa berlangsung dengan baik. Maka
dinyatakan bahwa kontribusi dari metode permainan ini dapat meningkatkan aspek afektif siswa dalam
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pembelajaran Pendidikan Jasmani.

Tabel 6 Kriteria Aspek Afektif Siswa Siklus Dua

Nﬁ?/tgi% . Kriteria Nilai Hasil Nilai
76-100 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan sangat baik -
51-75 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan baik 68,44
26-50 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan cukup baik -
00-25 Aspek Afektif Siswa berlangsung dengan kurang baik -

Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya peningkatan aspek afektif siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Jasmani melalui metode permainan. Seluruh siswa bergerak dan berpartisipasi secara aktif.
Pembelajaran Pendidikan Jasmani dengan metode permainan terbukti mampu mendorong semangat siswa
untuk beraktivitas selama proses pembelajaran. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan
Mulyaarja & Hastuti (2015) yang menyatakan bahwa metode pembelajaran berbasis permainan memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan afektif siswa. Kemampuan afektif merujuk pada
aspek emosional, sikap, dan nilai-nilai yang berkaitan dengan pembelajaran dan interaksi sosial (Paputungan &
Paputungan, 2023). Metode pembelajaran permainan dapat merangsang berbagai aspek afektif siswa seperti
motivasi, minat, keterlibatan, kerjasama, empati, dan kreativitas. Penggunaan permainan dalam pembelajaran
dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar (Nugroho et al., 2013; Sari et al., 2021). Hal ini karena unsur
kesenangan dan tantangan yang melekat pada permainan. Ketika siswa merasa tertarik dan termotivasi,
mereka cenderung lebih terbuka untuk mengembangkan kemampuan afektif seperti minat yang lebih dalam
pembelajaran pendidikan jasmani. Metode pembelajaran permainan melibatkan siswa secara aktif dalam
proses belajar. Siswa dapat terlibat dalam aktivitas yang menantang dan interaktif, yang membantu
membangun keterlibatan mereka terhadap pembelajaran. Hal ini dapat mengarah pada pengembangan sikap
positif terhadap pembelajaran dan meningkatkan kemampuan afektif.

KESIMPULAN
Simpulan dari penelitian ini adalah terbukti bahwa kenyataannya dalam pertemuan dua siklus terdapat

meningkatnya aspek afektif siswa dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani menggunakan metode permainan.
Peningkatan aspek afektif siswa pada siklus ke dua telah mencapai indikator keberhasilan dengan skor 68
menunjukkan bahwa peningkatan aspek afektif berlangsung dengan baik.
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