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A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan
di sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran selama ini dianggap belum
dapat memenuhi tujuan pendidikan jasmani. Pada dasarnya pendidikan jasmani
merupakan aktivitas fisik yang dilakukan bertujuan untuk mengarahkan potensi
peserta didik untuk tumbuh dan berkembang secara utuh dan menyeluruh.

Aktivitas jasmani yang dilakukan ketika pembelajaran disesuaikan
dengan tujuan yang akan di capai. Aktivitas jasmani yang dipilih ditekankan pada
berbagai aktivitas jasmani yang membutuhkan sedikit usaha sebagai rekreasi atau
senang-senang, namun bukan aktivitas olahraga yang menekankan pada
penguasaan teknik dan sangat menguras energi ketika melakukannya, karena
dapat membuat anak jenuh dan malas ketika melakukan pembelajaran pendidikan
jasmani.

Dalam kenyataanya di MTs. Satu Atap Kamasan, pembelajaran
pendidikan jasmani menemui berbagai permasalahan. Jika dicermati terdapat
empat masalah pokok yang ditemukan dalam pembinaan dan pelaksanaan ketika
pembelajaran pendidikan jasmani, yaitu pertama, pembelajaran pendidikan
jasmani yang dilakukan di sekolah kurang kondusif. Karena guru belum dapat
mengelola kelas dengan baik, sehingga ketika pembelajaran siswa terkesan bosan
dan malas dalam mengikuti pembelajaran. Materi yang diberikan oleh guru pun
kurang menarik dan membuat siswa sulit untuk melakukannya. Guru hanya
memberikan materi yang tujuannya agar siswa menguasai teknik cabang olahraga
tertentu. Sedangkan olahraga merupakan salah satu aktivitas jasmani yang
dilakukan sebagai sarana atau alat dalam pembelajaran untuk mencapai tujuan
pendidikan jasmani.

Kedua, alokasi waktu yang sangat terbatas, sehingga pemenuhan
terhadap kebutuhan dan perkembangan gerak siswa kurang sekali. alokasi waktu

yang terbatas disebabkan oleh lamanya siswa ketika mengganti pakaian.
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Pendekatan pembelajaran yang kurang menarik, sehingga membuat siswa tidak
semangat dalam mengikuti pembelajaran. Menyikapi masalah-masalah tersebut,
penulis tertarik untuk mendalami permasalahan mengenai alokasi waktu yang
sangat terbatas untuk pembelajaran pendidikan jasmani, agar dapat membuat
waktu aktif belajar lebih efektif. Dengan meningkatnya waktu aktif belajar, maka
permasalahan lain dapat teratasi seperti kurangnya motivasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah, siswa memiliki tingkat
kebugaran jasmani yang rendah serta keterampilan gerak dasar yang tidak
terpenuhi.

Waktu aktif belajar disini adalah waktu yang digunakan oleh guru untuk
memberikan materi pada saat jam pelajaran di sekolah berlangsung. Kebanyakan
guru pendidikan jasmani pada umumnya hanya menekankan pada latihan
kemampuan teknik dasar tanpa memperhatikan aktivitas gerak siswa. Ketika
siswa lain sedang melakukan, maka siswa yang menunggu giliran akan diam,
duduk dan tidak melakukan aktivitas jasmani. Ketika pembelajaran pendidikan
jasmani berlangsung, siswa dituntut untuk selalu aktif, dan berperan serta dalam
kegiatan pembelajaran seluruhnya. Jika terdapat siswa yang diam dan duduk tanpa
melakukan sesuatu, berarti waktu pembelajaran pendidikan jasmani tersebut tidak
efektif.

Tanggung jawab dan peran seorang guru penjas adalah memberikan
pelayanan yang sama terhadap semua siswa. Hal ini disebabkan gerak merupakan
kebutuhan pokok yang mendasar bagi manusia, dan tanpa gerak manusia tidak
akan mampu mempertahankan hidupnya. Dengan bergerak manusia dapat
mencapai dan mewujudkan tujuan dalam hidupnya. Salah satu nya dengan
permainan. Karena ketika mengikuti permainan , siswa dapat mengembangkan
aspek psikomotor atau gerak, aspek kognitif dan aspek afektif terhadap sesama.
Siswa pun akan senang, apabila mengikuti pembelajaran yang menyenangkan,
yaitu dengan melakukan aktivitas bermain.

Anak-anak identik dengan bermain karena dunia anak-anak adalah
bermain. Dengan bermain, anak akan merasa senang. Bermain tidak hanya dapat
membuat seorang anak senang, tetapi dengan bermain, anak dapat
mengembangkan keterampilan intelegensi, emosi dan juga sosial nya. Seorang
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anak dapat melupakan semua kesedihannya ketika dia bermain. Bermain
merupakan peristiwa sungguh-sungguh. Huizinga (1952, him. 45 dalam
Sukintaka, 1992) menjajarkan kata bermain dengan kata kesungguhan, tetapi dari
kata ini tidak setara atau tidak mempunyai nilai yang sama.

Bermain adalah pemenuhan kebutuhan diri dengan beraktivitas secara
bebas, didasari olen motivasi intrinsik dan bukan paksaan dari luar. Bermain
memberikan kenyamanan dan kesenangan, sehingga anak belajar dalam menjalin
interaksi tanpa unsur paksaan yang selanjutnya dapat mengembangkan
kemampuan bekerja sama. Keterampilan sosial pada anak merupakan hal yang
dapat dipelajari dari orang-orang disekitar lingkungan anak tersebut tinggal.
Keterampilan sosial pada anak dapat dikembangkan melalui bermain bersama
anak-anak yang lain. Ketika bermain, anak belajar secara langsung dan dalam
suasana yang menyenangkan dengan interaksi dengan anak yang lain akibat
pengalaman yang diperoleh dari bermain. Kenyataan di sekolah pada saat ini,
adalah kurangnya interaksi anak kepada temannya mengakibatkan anak lebih
individualis, tidak peduli terhadap temannya dan hanya mementingkan
kepentingan dirinya sendiri tanpa mau membantu temannya.

Melalui aktivitas bermain proses pembelajaran pendidikan jasmani di
sekolah akan lebih efektif. Karena siswa akan aktif dan merasa senang ketika
melakukan pembelajaran, serta mendorong kemampuan siswa berkembang secara
optimal. Menurut Cowell dan Hozetn (dalam Subroto, dkk. 2008, him. 14)
mengatakan bahwa “Untuk membawa anak kepada cita-cita pendidikan, maka
perlu adanya usaha peningkatan keadaan jasmani, sosial, mental dan moral anak
yang optimal. Agar memperoleh peningkatan tersebut, anak dapat dibantu dengan
permainan,karena anak dapat menampilkan dan memperbaiki keterampilan
jasmani, rasa sosial, percaya diri, peningkatan moral dan spiritual lewat fair play
dan sportsmanship atau bermain jujur, sopan, dan berjiwa olahragawan sejati”.

Dalam teori rekreasi atau teori pelepasan yang diutarakan oleh Schaller
dan Lazarus (dalam Sukintaka, 1992) menerangkan bahwa, ‘“Permainan itu
merupakan kegiatan manusia yang berlawanan dengan kerja dan kesungguhan
hidup, tetapi permainan itu merupakan imbangan antara kerja dengan istirahat”.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa bermain itu merupakan suatu
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kegiatan yang harus dilakukan dengan sungguh-sungguh tetapi dapat
menyenangkan seseorang atau beberapa orang yang melakukannya, salah satu
contohnya yaitu permainan tradisional.

Ketiga, permainan tradisional pada zaman sekarang mulai memudar dan
jarang dilakukan oleh anak-anak di sekolah. Permainan tradisional merupakan
permainan asli dari berbagai daerah di Indonesia, mungkin belum terkenal di
tingkat nasional namun cukup populer di daerah asalnya. Permainan tradisional
merupakan warisan kebudayaan nenek moyang bangsa Indonesia. Sukintaka
(1992, him. 91) membatasi pengertian permainan tradisional adalah permainan
yang telah dimainkan oleh anak-anak pada suatu daerah secara tradisi. Artinya
permainan ini telah diwarisi dari generasi yang satu ke generasi berikutnya. Jadi
permainan tradisional tersebut telah dimainkan oleh anak-anak dari jaman ke
jaman. Contohnya seperti permainan boy-boyan, bebentengan, gobag sodor dan
jala ikan. Permainan tersebut merupakan bentuk permainan beregu, yang
mengedepankan nilai kerjasama dalam kelompok bermain.

Namun sangat disayangkan bahwa permainan tradisional yang selalu
dilakukan oleh anak-anak dulu pada saat waktu istirahat jam pelajaran di sekolah
maupun diluar jam sekolah kini sudah mulai memudar dan hilang akibat pengaruh
perkembangan IPTEK yang semakin maju. Contohnya anak-anak lebih memilih
bermain playstation, game online, dan sebagainya daripada melakukan permainan
tradisional bersama temannya. Untuk memasyarakatkan kembali permainan
tradisional, diperlukan peran guru pendidikan jasmani dalam memberikan
pembelajaran di sekolah, yaitu memperkenalkan kembali permainan tradisional
melalui pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah.

Keempat, terjadinya ketimpangan dalam penekanan aspek kemanusiaan
yang dikembangkan. Karena selama ini, pendidikan jasmani hanya ditekankan
pada pengembangan aspek psikomotor tanpa memperhatikan pengembangan
aspek sosial, kognitif dan afektif. Sedangkan dalam pendidikan jasmani memiliki
tujuan untuk pengembangan aspek kognitif, afektif, psikomotor dan sosial.
Sebagaimana yang terdapat pada kompetensi isi kurikulum 2013. Kerjasama
merupakan salah satu sikap sosial yang diharapkan ada pada siswa. Dalam praktik
pembelajaran pendidikan jasmani, nilai-nilai kerjasama jarang diajarkan secara
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khusus. Karena dianggap bahwa nilai-nilai kerjasama sudah melekat pada setiap
jenis aktivitas permainan dan olahraga yang dilakukan siswa. Kebanyakan guru
pendidikan jasmani hanya menekankan pada perkembangan aspek psikomotor dan
kognitif saja. Pentingnya nilai-nilai kerjasama antar siswa untuk mendorong
tumbuhnya gagasan yang lebih bermutu dan meningkatkan kreativitas siswa.

Kecakapan bekerjasama merupakan salah satu bagian dari kecakapan
sosial yang sangat diperlukan oleh manusia sebagai makhluk sosial. Dalam
kehidupan sehari-hari manusia akan selalu membutuhkan manusia lainnya. Dalam
kata lain, manusia akan selalu bekerjasama dengan manusia lain. Kerjasama
bukan sekedar “kerja bersama”, tetapi kerjasama yang disertai dengan rasa saling
menghargai, saling membantu dan saling pengertian (Depdiknas, 2004, him. 7-8).

Berdasarkan penjelasan latar belakang tersebut, penulis ingin mencoba
melakukan sebuah penelitian dengan maksud ingin mengelola waktu aktif belajar
siswa ketika pembelajaran pendidikan jasmani sehingga pada saat pembelajaran
seluruh siswa dapat melakukan aktivitas gerak yang sama. Dan juga membiasakan
anak agar dapat berinteraksi dengan temannya sehingga timbul rasa empati,
simpati, kerjasama dan aspek sosial lainnya.

Strategi yang akan dipakai peneliti yaitu melalui aktivitas permainan
olahraga tradisional. Diharapkan dengan melalui aktivitas permainan olahraga
tradisional ini, siswa dapat termotivasi untuk mengikuti pembelajaran dari awal
sampai akhir sehingga berdampak pada peningkatan waktu belajar aktif siswa dan
juga dapat meningkatkan keterampilan sosial siswa, terutama kerjasama antar

siswa.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka peneliti
mengidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Pembelajaran pendidikan jasmani yang dilakukan kurang kondusif
sementara waktu yang digunakan selama proses belajar mengajar tidak
efektif.
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2.

Alokasi waktu yang terbatas, sehingga pemenuhan tugas gerak kurang
sekali.

Permainan tradisional yang sudah memudar dan jarang dilakukan anak-
anak di sekolah.

Pembelajaran pendidikan jasmani yang dilakukan lebih menekankan pada
pengembangan aspek psikomotor, sementara aspek sosial diabaikan

dalam hal ini adalah nilai kerjasama.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari batasan masalah yang ada, maka dalam

penelitian ini penulis merumuskan masalah penelitian sebagai berikut:

1.

Seberapa besar pengaruh permainan tradisional terhadap waktu aktif
belajar pada siswa dalam mengikuti proses pembelajaran pendidikan
jasmani di MTs. Satu Atap Kamasan?

Seberapa besar pengaruh permainan tradisional terhadap kerjasama pada
siswa dalam mengikuti proses pembelajaran pendidikan jasmani di MTs.

Satu Atap Kamasan?

D. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang ada, maka dalam konteks

penelitian ini, peneliti membatasi beberapa permasalahan yang akan diteliti

sebagai berikut:

1.
2.

Penelitian ini dilakukan di MTs. Satu Atap Kamasan, Malangbong.
Penelitian ini berfokus pada penerapan permainan tradisional dalam
pembelajaran pendidikan jasmani untuk meningkatkan waktu aktif belajar
siswa dan mengembangkan nilai kerjasama.

Populasi dalam penelitian ini difokuskan pada siswa kelas VIII Mts Satu

Atap Kamasan Malangbong sebanyak 30 siswa.
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4. Metode penelitian yang digunakan dalam sspenelitian ini adalah metode
eksperimen dengan menggunakan metode pengamatan.

5. Jenis permainan tradisional yang digunakan yaitu: boy-boyan,
bebentengan, gobak sodor dan jala ikan.

E. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka tujuan
penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional terhadap waktu aktif
belajar pada siswa di MTs. Satu Atap Kamasan Malangbong.
2. Untuk mengetahui pengaruh permainan tradisional terhadap kerjasama
pada siswa di MTs. Satu Atap Kamasan Malangbong.

F. Manfaat Penelitian

Dalam penelitian ini diharapkan memiliki manfaat yang baik, bagi
penulis maupun bagi pembaca. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Secara Teoritis

a. Penelitian ini dapat digunakan untuk memperkuat teori-teori penelitian
yang sudah ada khususnya tentang waktu aktif belajar siswa dan nilai
kerjasama siswa.

b. Sebagai bahan informasi pengetahuan dan pedoman bagi para guru
pendidikan jasmani dalam pemilihan metoda yang tepat sebelum
melaksanakan proses pembelajaran pendidikan jasmani.

2. Secara Praktis

a. Bagi para peneliti, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan,
bahan kajian, serta sumbangan pemikiran sebagai upaya untuk
meningkatkan waktu aktif belajar siswa.

b. Bagi guru, sebagai sumber informasi dalam menjalankan profesi, sehingga
dapat menjadi umpan balik bagi guru dalam menyusun rencana

pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif
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c. Bagi siswa, diharapkan memperoleh pengalaman gerak dan pemahaman
baru tentang pendidikan jasmani, sehingga siswa termotivasi dalam
mengikuti pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dan dapat
meningkatkan kualitas belajarnya.

d. Bagi Sekolah, hasil penelitian ini sebagai masukan yang bermanfaat bagi
sekolah itu sendiri dalam rangka perbaikan pembelajaran pendidikan

jasmani di sekolah.

G. Penjelasan Istilah

Dalam penelitian ini penulis mempergunakan beberapa istilah, untuk

menghindari berbagai penafsiran, maka perlu dijelaskan penggunaan istilah-istilah

sebagai berikut:

1.

Pengaruh adalah kemampuan terus berkembang yang berbeda dengan
kekuasaan tidak begitu terkait dengan wusaha memperjuangkan dan

memaksaan kepentingan. (http://carapedia.com) (diunduh 28 desember 2014)

Permainan tradisional adalah permainan yang telah dimainkan oleh anak-
anak pada suatu daerah secara tradisi. Artinya permainan ini telah diwarisi
dari generasi yang satu ke generasi berikutnya (Sukintaka, 1992, him. 91).
Menurut Rahayu (2008, him. 18) tentang permainan boy-boyan mengatakan:
“Permainan boy-boyan adalah kegiatan bermain yang cukup sederhana dan
dapat dimainkan serta disenangi oleh banyak orang, apapun tingkat
keterampilan termasuk oleh anak-anak.

Waktu aktif belajar siswa khususnya dalam pendidikan jasmani adalah waktu
yang harus di tempuh selama kegiatan pendidikan jasmani itu berlangsung
(Hamdani, 2013)

Kerjasama adalah usaha bersama antara orang-perorang atau kelompok untuk
mencapai tujuan bersama. (Idianto , 2004, him. 7-8)

Siswa adalah seseorang(dengan segala karakteristiknya) yang terus berupaya
mengembangkan seoptimal mungkin melalui kegiatan-kegiatan belajar guna
mencapai tujuan sesuai dengan tahapan yang dijalaninya (Makmun, 1987,
him. 3).
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