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BAB I 

 PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Belajar merupakan proses penting bagi perubahan perilaku   manusia dan 

mencakup segala sesuatu yang dipikirkan dan dikerjakan. Belajar memegang 

peranan penting di dalam perkembangan, kebiasaan, sikap, keyakinan, tujuan, 

kepribadian, dan bahkan persepsi manusia. Menurut Wingkel dalam Darsono 

(2000: 4) belajar adalah suatu aktivitas  mental/psikis dalam interaksi aktif dengan 

lingkungan, yang menghasilkan  perubahan dalam pengetahuan pemahaman, 

keterampilan dan nilai sikap.  Efektivitas pembelajaran menurut Rusli (2005: 439) 

dipengaruhi oleh faktor pemanfaatan waktu aktif berlatih (WAB), lingkungan 

yang efektif, dan karakteristik guru dan siswa.  

Menurut   McLeish, dkk. dalam Rusli (2005: 440) indikator utama dari 

efektivitas pengajaran adalah jumlah waktu yang dihabiskan oleh siswa untuk 

aktif belajar atau berlatih. Istilah yang mereka tawarkan ialah Motor Engagement 

Time (MET) atau jumlah waktu belajar atau berlatih dalam suatu tugas gerak. 

Maksudnya ialah, berapa lama siswa atau atlet menghabiskan waktunya dalam 

melaksanakan latihan atau memainkan suatu permainan. Kebanyakan guru yang 

efektif lebih menghabiskan waktu berlatih lebih banyak, dan memberikan 

kesempatan berlatih lebih banyak pada tingkat kesulitan.    

Jumlah waktu aktivitas berlatih (WAB) bertalian erat dengan kemampuan 

guru yang bersangkutan dalam mengelola proses belajar, dan kesediaan serta 

ketekunan siswa yang bersangkutan untuk melaksanakan tugas-tugas gerak yang 

diajarkan. Menurut Nasution (2004: 89), waktu aktif berlatih (WAB) berupa 

aktivitas jasmani dan aktivitas rohani. Menurut Rusli Ibrahim (2002: 57), aktivitas 

jasmani sangat berpengaruh terhadap fungsi kognitif baik yang berupa 

kemampuan konsentrasi, memperhatikan, berpikir, memecahkan masalah, 

membuat keputusan dengan cepat dan tepat, ketelitian, dan mereaksi secara 

tangkas.  
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Lebih lanjut Rusli Ibrahim (2002: 58) menambahkan bahwa aktivitas 

jasmani berpengaruh pula pada kemampuan memecahkan masalah. Istilah 

pemecahan masalah ini menunjukkan adanya bermacam-macam tahapan proses 

informasi yang mencakup: (1) pengenalan dan pemahaman terhadap masalah, (2) 

perencanaan menemukan cara pemecahannya,  dan (3) melaksanakan rencana 

tersebut. 

Waktu aktif berlatih (WAB) dalam pembelajaran jasmani merupakan 

keterlibatan langsung siswa dalam proses belajar secara menyeluruh dengan 

melibatkan dimensi kognitif, afektif, dan psikomotor. Menurut John Dewey dalam 

Dimayanti (1999: 46) keterlibatan langsung siswa disebut juga “learning by 

doing” atau belajar melalui perbuatan langsung. Dalam hal ini guru bertindak 

sebagai pembimbing dan fasilitator. 

Secara praktis, guru Penjas adalah  ujung tombak dalam meningkatkan 

waktu aktif belajara (WAB). Strategi dan manajemen guru Penjas untuk 

mengatasi masalah pembelajaran sangat dibutuhkan dalam upaya meningkatkan 

waktu aktif belajar (WAB) secara keseluruham.  

Secara umum faktor-faktor yang menyebabkan keaktifan belajar siswa di 

jelaskan oleh Abimanyu (dalam Sukidin, 2002: 153). ada tiga faktor penyebab 

rendahnya keaktifan  siswa dalam proses belajar mengajar, yaitu: (1) siswa kurang 

memiliki kemampuan untuk merumuskan gagasan sendiri; (2) siswa kurang 

memiliki keberanian; (3) siswa belum terbiasa bersaing dengan teman yang lain. 

Dalam kontek pembelajaran penjas faktor-faktor yang menyebabkan 

rendahnya waktu aktif belajar (WAB) pembelajaran Penjas terjadi pula di SDN 

Cidadap I Kota Bandung, dalam intensifikasinya guru Penjas belum  

menyelenggarakan pendidikan sebagai suatu proses pembinaan manusia yang 

berlangsung seumur hidup, dimana proses Penjas menekankan pengembangan 

keterampilan lokomotor, non-lokomotor dan manipulatif melalui media 

permainan, senam, dan aktivitas jasmani lainnya. Pembelajaran “Child-centered” 

yang berguna untuk meningkatkan keterampilan anak dalam membuat keputusan 

belajar serta tanggung jawab terhadap belajarnya seringkali tidak tercermin dalam 

permainan dan olahraga. 
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Khususnya di SDN Cidadap I Kota Bandung masalah mengenai waktu 

aktif belajar berdasarkan observasi dan pengalaman penulis dapat dipaparkan 

sebagai berikut: (a) Proses pembelajaran yang terjadi adalah melatih para siswa 

sehingga mampu menguasai dan melakukan keterampilan dasar atau teknik dasar 

kecabangan olahraga; (b) Suasana belajar penjas kurang menyenangkan dimana 

siswa tumbuh keenggannan dan kejenuhan akibat pola pembelajaran yang tetap 

dan monoton; (c) Siswa merasakan ketakutan dan kesusahan dalam melakukan 

teknik dasar yang perlu dipelajarinya itu akibat dari alat atau bola yang terlampau 

berat/keras dan penampilan gerakan yang selalu gagal. 

Kenyataan tersebut, menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang 

dilakukan oleh guru untuk pembelajaran Penjas di SDN Cidadap I Kota Bandung 

masih belum aktif. Dengan demikian dapat diduga bahwa yang menjadi kendala 

yang dirasakan adalah masalah proses pembelajaran yang kurang variasi dan 

kurang melibatkan siswa secara aktif. Guru menggunakan model pembelajaran 

yang terkesan monoton sehingga siswa menjadi kurang aktif. 

Di samping itu, keadaan karakteristik siswa kelas III di SDN Cidadap I, 

sangat bervariatif atau memiliki perbedaan yang khas, seperti perbedaan 

intelegensi, minat, bakat, hobi, tingkah laku, watak maupun sikap. Keadaan 

pembelajaran Penjas baik di dalam maupun di luar kelas, siswa masih kurang 

diberikan kesempatan untuk  bekerja sama, bergotong royong, maupun saling 

tolong menolong.  

Siswa  kelas III di SDN Cidadap I  juga memiliki perbedaan latar belakang 

sosial, ekonomi, dan keadaan orang tua. Oleh karena itu, guru harus memiliki 

kemampuan memahami perbedaan tersebut secara individual agar dapat melayani 

pendidikan yang sesuai dengan perbedaannya itu. Untuk keperluan perbedaan itu, 

guru perlu mengadakan perencanaan siswa secara klasikal maupun perencanaan 

program individual.  

Penyebab lain kurang aktifnya siswa kelas III di SDN Cidadap I yaitu 

disebabkan oleh sarana atau alat-alat olah raga masih kurang mendukung, baik 

dari segi kuantitas maupun dari segi kualitas. Sebagai contoh, kondisi bola kecil 

(bola kasti) di SDN Cidadap I kota Bandung, kebanyakan dalam keadaan rusak. 
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Kondisi bola tersebut mengakibatkan sebagian anak tidak mau menggunakan bola 

tersebut untuk pembelajaran Penjas khususnya materi bola kecil. Artinya aktivitas 

siswa pada pembelajaran Penjas menjadi kurang aktif. 

Untuk itu, secara terus-menerus dan bertahap guru Penjas harus 

mengusahakan mencari jalan  dalam  meningkatkan  mutu  pembelajaran. Salah 

satu upaya  guru untuk menanggulangi permasalahan pembelajaran Pendidikan 

Olahraga dan Kesehatan di atas adalah dengan mengadakan penelitian tindakan 

kelas. Adapun judul penelitian tindakan kelas  tersebut yaitu Upaya Meningkatkan 

Waktu Aktif Belajar melalui Penerapan  Pendekatan Pembelajaran  Permainan 

Dasar (Basic Games) (PTK di SDN  Cidadap I Kota Bandung Kelas III Tahun 

Pelajaran 2013/2014. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan hasil  diskusi  peneliti,  teman sejawat  dan  Kepala  Sekolah    

diketahui  permasalahan  yang  masih  dihadapi siswa  kelas  III SDN Cidadap I 

Kota Bandung pada pembelajaran Penjasorkes,  bahwa faktor penyebab rendahnya 

waktu aktivitas belajar pada pembelajaran Penjas adalah:   

a. Metode pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru Penjas kurang 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk memanfaatkan waktu aktif 

belajar (WAB) dengan baik sehingga efektivitas pembelajaran Penjas 

menjadi kurang maksimal; 

b. Karakteristik siswa kelas III SDN Cidadap I Kota Bandung sangat 

bervariatif, mulai dari intelegensi, minat, bakat, hobi, watak, maupun sikap; 

c. Siswa kelas III SDN Cidadap I Kota Bandung memiliki perbedaan latar 

belakang sosial, ekonomi, dan keadaan orang tua; 

d. Keterbatasan alat dan media pembelajaran Penjas, maka  kebermaknaan  

belajar  sangat  rendah  karena keaktifan atau keterlibatan siswa secara 

langsung menjadi kurang. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, tentu saja banyak cakupan pokok 

bahasan dan pembahasannya semakin meluas. Sehubungan dengan itu, maka 

masalah dalam  penelitian  ini  dibatasi  pada  upaya  meningkatkan  waktu aktif 

belajar (WAB) melalui Penerapan Pendekatan Permainan Dasar (basic game) pada 

siswa kelas III  di SDN Cidadap I Kota Bandung.  

Alasan penulis membatasi masalah penelitian ini yaitu keterbatasan waktu 

yang penulis miliki saat ini, karena penulis saat ini sebagai guru PNS di SDN 

Cidadap I Kota Bandung, keterbatasan biaya, izin belajar atau batas waktu kuliah 

yang telah ditentukan  dan  keterbatasan pengetahuan, serta kemampuan penulis. 

 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan  identifikasi  masalah dan batasan masalah maka masalah 

yang dikaji dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: Bagaimana  

Upaya Penerapan Pendekatan Permainan  Dasar (basic games) dapat 

meningkatkan waktu aktif belajar (WAB)  siswa pada pembelajaran  Penjasorkes 

di  kelas III SDN Cidadap I Kota Bandung?  

  

E. Tujuan   Penelitian 

Tujuan penelitian tindakan kelas ini yaitu untuk meningkatkan keaktifan 

proses belajar mengajar (PBM) Pendidikan Jasmani di kelas III SDN Cidadap I  

Kota Bandung melalui penerapan pendekatan permainan dasar (basic games). 

 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi pengembangan dan 

pembelajaran Penjasorkes baik secara teoritis maupun secara praktis.  

1. Secara Teoritis  

Apabila terbukti bahwa pendekatan permainan dasar dapat meningkatkan 

waktu aktif belajar siswa pada mata pelajaran Penjasorkes maka : 

a) Hasil penelitian ini dapat memberikan kejelasan teoritis dan pemahaman yang 

mendalam tentang model pendekatan Permainan Dasar pada pembelajaran 
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Penjas, sehingga dapat memperkaya khasanah ilmu khusunya disiplin ilmu 

pendidikan pada mata pelajaran Penjas di Sekolah Dasar; 

b) Hasil penelitian ini dapat memberikan wawasan dan berpikir ilmiah; 

c) Kepada peneliti khusunya dan berbagai pihak yang komponen untuk 

selanjutnya untuk menindaklanjuti penelitian ini berdasarkan temuan-temuan 

sebagai hasil penerapan pendekatan permainan dasar (basic games). 

 

2. Secara Praktik  

Apabila terbukti bahwa pendekatan permainan dasar (basic games) 

mampu meningkatkan kualitas pembelajaran yang aktif dan prestasi belajar siswa 

pada mata pelajaran Penjasorkes, hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi 

guru, siswa dan sekolah. 

a)  Guru  

Yakni membantu  mengatasi  permasalahan dan pembelajaran  Penjasorkes. 

Memberikan wawasan, keterampilan,  dan  pemahaman  metodologis pembelajaran 

sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran Penjasorkes.  

b) Siswa  

Siswa dapat memperoleh pengalaman belajar Penjasorkes yang lebih 

bermakna.  Berangkat  dari  sini  diharapkan  siswa tidak hanya merasa capek 

secara fisik, tetapi mereka belajar skill, afektif dan juga kognitif.  Di samping  itu, 

dengan  menerapkan  pendekatan permainan dasar (basic game) diharapkan  dapat  

memberikan keputusan bagi siswa memperoleh nilai-nilai kehidupan yang  sangat 

bermanfaat bagi dirinya.  

c)  Sekolah  

Sebagai  masukan  dalam  meningkatkan  intensitas, efektifitas  dan 

supervisi  kepada  guru  untuk meningkatkan  kualitas  pembelajaran Penjasorkes, 

prestasi belajar Penjasorkes dan kualitas sekolah yang dikelola. 

 

 


