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A. LatarBelakangMasalah
Pendidikan jasmani dan kesehatan merupakan salah satu bidang studi
yang diterapkan di sekolah dasar. Pendidikan jasmani dan kesehatan merupakan
bagian dari proses pendidikan secara keseluruhan yang sebagian  besar
menggunakan media kegiatan-kegiatan fisik, mental, emosional dan sosial para
siswa. sesuai dengan tujuan kurikulum yang dirumuskan dalam GBPP (2008 : 1)
sebagai berikut
Siswa memiliki pengertian sikap sportif dan ketarampilan kegiatan olah raga
dan kesehatan untuk mengembangkan kemampuan gerak dasar serta memacu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani, mental, emosional, dan sosial yang
selaras serta mencerminkan kebiasaan hidup sehat.
Walaupunpendidikanjasmanidankesehatanhanyamerupakansuatualatuntukm
encapaitujuanpendidikan, tetapi yang
dipengaruhibukanjasmaninyasajamelainkanrohaninyajugaikutterpengaruhi.Denga
ndemikiansangatlahpentingpendidikanjasmanidankesehatanditerapkan di sekolah-
sekolah, khususnya di
sekolahdasarkarenaanakusiasekolahdasardalamtarafperkembangandanpertumbuha
n, sehingga yang diperlukanyaitumembentuksikaptubuhmaupungeraktubuh yang
sempurnasesuaidenganfungsidarialat-alattubuhtersebut.
Pendidikanjasmanidankesehatanmeliputiberbagaiaspekdan
cakupandalamolah raga.Berdasarkanpernyataan di atas,

pembelajaranpendidikanjasmanidankesehatanmemberikankesempatankepadasisw

auntukmengembangkanketerampilanjasmani yang
telahmerekamilikidenganpengetahuanbaru yang akanmerekapelajari.
Kegiatanolahraga yang

dilakukaninimerupakanwujuddariupayadanusahapemerintahdalammenyebarluaska
nolahragasebagaisaranauntukmemeliharadanmeningkatkankegiatanjasmanimasyar
akat.Kenyataantersebutdapatkitalihatpadahari-

hariliburmasyarakatmelakukansenampagi di lapangan, lari di jalan-jalan,



danmelakukanpermainan,  serta jogging/ lari pelan untuk mengisi waktu

luangnya.

Pada umumnya unsur-une''r nhueiral fitness  menurut Soemowardoyo,
1
(2010: 137) di antaranya :

. Speed (kecepatan)

. Strength(kekuatan)

. Endurance (daya tahan)
. Flexsibility (kelentukan)
. Agilyty (kelincahan)
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Unsur-unsur seperti tersebut di atas, yang merupakan kualitas fisik yang
menentukan untuk pencapaian hasil dalam olahraga, tidak dapat dilihat sebagai
komponen yang terpisah-pisah.

Kelincahan merupakan faktor yang sangat penting untuk menunjang
pencapaian prestasi yang tinggi, baik itu dalam permainan olahraga permainan
beregu maupun individu, hal ini senada denga apa yang telah dijelaskan oleh
Harsono ( 2004: 172) bahwa “Didalam suatu olahraga permainan , seringkali kita
dituntut untuk bergerak secara cepat dan mampu mengubah arah dengan
tangkas’’. Berkenaan dengan pembinaan kondisi fisik atlet/ siswa untuk
meningkatkan kelincahan, diperlukan kualitas gerak yang baik, oleh karena itu
dalam melatih kelincahan harus diperhatikan juga: luas pergerakan sendi,
kekuatan otot, dan koordinasi.

Lebih lanjut Harsono (2004: 175) menjelaskan mengenai beberapa komponen
kondisi fisik yang mendukung kelincahan diantaranya yaitu Agilitas. Agilitas
adalah “kombinasi dari kecepatan, kekuatan, kecepatan reaksi, keseimbangan,
fleksibilitas dan koordinasi neouromuscular’’. (Harsono, 2004: 175).

Dengan demikian jelaslah bahwa untuk mengembangkan komponen
kelincahan diperlukan dukungan dari komponen pendukung lainnya, salah
satunya yaitu dukungan dari komponen kekuatan.

Selain itu juga Giriwijoyo (2007 : 117) mengatakan bahwa :

Kemampuan aerobik yang tinggi mungkin dapat ditingkatkan lagi bila
kemampuan anerobik tidak ditingkatkan lebih lajut. Ini berarti bahwa pada
olahraga aerobik pun kemampuan anaerobik perlu diusahakan peningkatannya



untuk merangsang peningkatan kemampuan erobiknya lebih lanjut’ singkatnya
ialah bahwa : olahragawan aerobik perlu pula latihan anaerobik pada otot-otot
yang bersangkutan. Contoh: Pelari 5000 m perlu diberi latihan (ditingkatkan)
daya tahan dinamisnya (kemampuan aerobik otot-otot tungkai itu), disamping
latihan daya tahan umum, untuk dapat meningkatkan lebih lanjut kapasitas
aerobiknya.

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, penulis mempunyai kesimpulan
bahwa komponen pengembangan kekuatan otot mempunyai pengaruh
yang besar dalam pembentukan komponen kelincahan (agility). Selain itu juga,
terkait dengan penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti serta berdasarkan
pendapat beberapa ahli diatas, penulis mempunyai anggapan bahwa untuk
melatih atau meningkatkan kelincahan ternyata butuh dukungan dari komponen
kekuatan. Terkait dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis, maka metode
latihan yang digunakan untuk melihat sejaun mana peningkatan kemampuan
kelincahan olahragawan yaitu melalui permainan kucing-kucingan.

Dari definisi ini dapat kita lihat bahwa permainan kucing-kucingan
merupakan suatu aktivitas yang memerlukan gerak dengan kualitas fisik yang
kompleks. Permainan kucing-kucingan melibatkan interaksi dari berbagai unsur
lain seperti kecepatan reaksi, kekuatan, kelentukan keterampilan motorik dan
sebagainya. Oleh karenaitu apabila permainan ini dilakukan secara teratur akan
memberikan pengaruh terhadap keadaan kondisi fisik terutama kelincahan
(agility)bagi yang melakukannya.

Berdasarkanhasilobservasipadaharijumattanggal 21 Desember 2012
diperoleh data bahwabelumtercapainyakeberhasilankelincahandikarenakan :

1. Guru kurangmengembangkanmetode/
keterampilanpermainandalampembelajaranpendidikanjasmanidankesehatandala
mupayameningkatkankebugaran jasmani kelincahan .

2. Dalam pembelajaran guru hanya bersifat monoton saja.

3. Guru kurang mengembangkan permainan dalam meningkatkan kelincahan.

4. Guru kurang mengadakan upaya pembelajaran yang aktif, kreatif dan
menyenangkan dalam meningkatkan kelincahan dalam bermain agar siswa

mampu memahami dan melakukan keterampilan kelincahan.



5. Dalam pembelajaran keterampilan kelincahan, siswa terlihat kurang aktif
dalam pembelajarannya.

Aspek penilaian dalam melakukan passing yang akan dikaji meliputi gerak
persiapan, gerak pelaksanaan, dan gerak akhir, Isaac dan Payne (Saputra, 2008:
427).

Untuk lebih jelasnya dibawah ini disajikan data awal tes keterampilan

kelincahan sebagai berikut :

Tabel 1.1
Data Hasil Tes Awal Kelincahan

Aspek yang Diamati Keterangan
No | Nama Siswa Gerak Awal Pelaksanaan Gerak Akhir | Skor | Nilai | T | B

1 2 |3 1 2 |3 1 2 3 T
1 | Aa Agus Mulyana \ \ \ 7 77 \
2 Aep Syaiful Hayat \ \ \ 7 77 \
3 | Andriawan Syaifudin \ \ \ 7 77 \
4 | Ayu Anita \ \ \ 3 33 \
5 Dadang Hidayatulloh \ \ \ 4 44 \
6 Dea Yulia \ \ \ 3 33 \
7 | Devi Apriani \ \ \ 4 44 \
8 Dina Siti Nurjanah N \ \ 3 33 \
9 | Dian Ardiansyah \ \ \ 4 44 N
10 | Fitriani V V N 3 33 N
11 | lis Riska Mulyani \ \ \ 4 44 \
12 | Jejen Jaenudin N \ \ 3 33 \
13 | Mawah Endang \ \ \ 4 44 \
14 | Neni Yunita \ \ \ 3 33 V
15 | Nurhasanah N \ \ 4 44 \
16 | Oman Setiawan N \ \ 3 33 \
17 | Rani Minati V \ V 7 77 V
18 | Ridwan Maulana \ \ N 7 77 \
19 | Romi Nazar N \ N 3 33 \
20 | Rita Septianingrum \ \ \ 4 44 \
21 | Silvi Fitriani \ v \ 7 77 V
22 | siti Julaeha V V N 3 33 N
23 | Tita Juita \ V \ 4 44 V
24 | Asep Naoval V \ \ 7 77 \
25 | Fayi Pawwaz N \ \ 3 33 \
Jumlah 10 | 9 9 18 7 - 18 7 - 114 1140 7 18
Persentase (%) 40 | 32 | 28 72 28 |0 |72 28 | 0|51 51 28 | 72

Keterangan :
a. Nilai ideal adalah 9
b. Nilai Akhir >KOryang diperoleh _, o,

skorideal




Dari nilai-nilai siswa tersebut didapat 7 siswa atau 28% yang dikategorikan
tuntas, sedangkan 18 siswa atau 72% dikategorikan belum tuntas.

Kesulitan
yangmunculadalahkurangbiasanyapesertadidikmelakukanlatihankelincahansehing
gaaspekkondisifisik yang
sangatmenunjangaktivitasolahragatersebutmasihrendahdantidakterlatihsehinggaha
silnyasepertidijelaskan di atas,
olehkarenaituperluusahauntukmeningkatkanhasilbelajarnya.

Data
inipenuliscantumkandalampenelitianhanyasebagaiacuanbukanpembandingdanhasi
Inyatidakharussepertiketerampilanseorangatlet/
siswakarenadasarkemampuanmanusiaberbeda-beda (individualisasi),
danterutamapembelajaraninidilakukan di sekolah bukan di klubolahraga.

Latarbelakangpencapaianhasilpembelajaran yang
masihkuranginidisebabkanolehpembelajarankuranginovatifsepertipembelajaranber
pusatpada guru, yang terjadisiswakurangtermotivasidalammengikutipembelajaran,
sedangkanmenurutUsmandkk, (2001:8) menjelaskanbahwa “Tingkat
keberhasilandapatdikatakantuntasapabilasiswamenguasaibahanpelajaran yang
diajarkanlebihdari  75%.”  Sedangkankriteriaketuntasan minimal (KKM)
matapelajaranPenjas di SDN Cikaramas | KecamatanTanjungmedaradalah70.

Bila pembelajaran tangan diberikan pada siswa sekolah dasar akan
meningkatkan kekuatan juga suasana pembelajaran yang dirasakan anak akan
kondusif dan fokus untuk mencapai tujuan, karena pembelajaran melalui
permainan.

Saputra (2002:63) yaitu:
“Untukmembinadanmeningkatkanaktivitaspengembangankemampuandayagera
ksiswasekolahdasar, maka guru pendidikanjasmaniperlumerancangbentuk-
bentuk yang menarikbagisiswausiasekolahdasar”. Pendekatanbermain, menjadi
kata kuncinya,
karenasiswasekolahdasarmemilikikarakteristikbelajarsambilbermain.

Hal senadaseperti yangdijelaskanSukintaka



(2002:37)“Aktifitaspermainandiberikankepadasiswasekolahdasarikutmembantup
encapaiantujuanpendidikansepertimeningkatkanhubunganakrabdenganguru,
meningkatkan rasa kemauansiswauntukmengikutipembelajaran,
terciptanyasuasanakondusifdalampelaksanaanpendidikansertamemenuhikebutuha
ndalampertumbuhandanperkembangansiswakearah yang sernpurna.
Mencermatikutipan di atas, penulismemilihaltematif lain
supayasiswamaudanmampumelakukanlatihan  kelincahan dengan lebihbaik,

yaitudenganpermainan kucing-kucingan.

B. RumusandanPemecahanMasalah

1. RumusanMasalah

Deskripsi rumusan masalah yang akan diteliti berdasarkan identifikasi dan
pembatasan masalah penulis tuangkan ke dalam pertanyaan-pertanyaan penelitian
sebagai berikut :

a. Bagaimana penerapan perencanaanpembelajaran
kelincahanmelaluipermainankucing-kucinganpadasiswaKelas 1V~ SDN
Cikaramas | KecamatanTanjungmedarKabupatenSumedang?

b. Bagaimana pelaksaaankinerja guru melaluipembelajaran
kelincahanmelaluipermainankucing-kucinganpadasiswaKelas IV SDN
Cikaramas | KecamatanTanjungmedarKabupatenSumedang?

c. Bagaimanaktivitassiswadalammengikutipembelajarankelincahanmelaluipe
rmainankucing-kucinganpadasiswaKelas IV SDN  Cikaramas |
KecamatanTanjungmedarKabupatenSumedang?

d. Bagaimanhasilbelajarsiswadalammengikutipembelajarankelincahanmelalu
ipermainankucing-kucinganpadasiswaKelas IV SDN Cikaramas |
KecamatanTanjungmedarKabupatenSumedang?

2. Pemecahan Masalah

Melihat dari permasalahan yang ada dalam penelitian tindakan kelas yang

dilaksanakan, maka langkah selanjutnya yaitu mencari alternatif untuk pemecahan

masalah tersebutadalah:



a. Tahapan persiapan, pada tahapan ini guru mempersiapkan media dan alat
pembelajaran yang diperlukan, kemudian guru mengkondisikan siswa dalam
pembelajaran serta memberikan motivasi siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Guru dapat menjelaskan kepada siswa mengenai materi,
tujuan, pokok-pokok kegiatan dan hasil belajar yang diharapkan serta
menjelaskan kepada siswa tentang
keterampilankelincahandalammelaluipermainankucing-
kucingan.Perencanaanpadasiklus | ukuranlapangankucing-kucingandalam
lingkaran dengan diameter 15 meter, padasiklusll melakukan kucing-
kucingan dalam ukuran segi empat dengan ukuran 12 x 9meter, pada siklus
I11 membuat batasan dengan alur membentuk angka delapan.

b. Tahapan pelaksanaan, pada tahap ini guru memberikan bimbingan kepada
siswa mengenaiketerampilankelincahanmelaluipermainankucing-kucingan
serta memberikan motivasi kepada siswa agar lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran.

c. Melaluipermainankucing-kucingan,
makaaktivitassiswamenunjukansemangat,
disiplindantermotivasidalammelakukanlatihankelincahan .

d. Hasilteskelincahanakanmeningkatmelaluipermainankucing-kucingan,
khususnyapadasiswakelas v SDN Cikaramas I

KecamatanTanjungmedarKabupatenSumedang.

C. Tujuan Penelitian
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Ingin mengetahui bagaimana penerapan perencanaan pembelajaran
kelincahanmelalui permainan kucing-kucingan.
2. Ingin  mengetahui  bagaimana pelaksaaankinerja guru melalui
pembelajaran kelincahanmelalui permainan kucing-kucingan.
3. Ingin  mengetahui bagaimana aktivitas siswa dalam mengikuti

pembelajaran kelincahan melalui permainan kucing-kucingan.



4. Ingin mengetahui bagaimana hasil belajar siswa dalam mengikuti

pembelajaran kelincahan melalui permainan kucing-kucingan.

D. Manfaat Penelitian

Penulis merasa yakin bahwa masalah di atas penting untuk diteliti terutama
ditinjau dari segi kegunaanya yang akan berpengaruh pada peningkatan
pembelajaran kelincahan .Maka manfaat penelitian yang dapat diambil adalah

sebagai berikut :

1. Bagisiswa
Hasilpenelitiantindakankelasdiharapkanbergunauntukmeningkatkanpenget
ahuandanketerampilankelincahan,
Selanjutnyahasilpenelitianinidapatdijadikandoronganuntukterusmeningkat
kanlatihan di luarsekolah. Pengetahuandanketerampilan yang optimal
diperlukanolehsiswasebagaibekaluntukdikembangkan di masyarakat.
2. Bagimasyarakatdanpembinaolahraga
a. Sumbanganpemikiranbagikepentinganperkembangandankemajuanolahr
aga, danberguna pula untukkegiatan yang
bertujuanuntukpemanduanbakat.

b. Sebagai bahan bacaan bagi pembaca yang meneliti hal-hal yang ada
relevansinya dengan masalah penelitian ini.
3. Bagi guru
a. Penelitianinisangatbermanfaat,
karenadapatlebihmemahamitugasberatseorang guru
sertamengetahuilebihjauhpermasalahan-permasalahanpembelajaran  di
sekolah, yang manahaltersebutdapatmembantudalammeringankantugas
guru.

b. Penelitianinidiharapkanbergunabagipenulisuntukmengetahuimanfaatpemb
elajarankelincahan ke dalam lapangan.

c. Penelitianinidapatdigunakansebagaimasukanbagipara guru
penjasdalammenyusunrencanapembelajaranuntukmeningkatanpembelajara

nkelincahan ke dalam lapangan.



d. Hasilpenelitianinidapatdijadikanacuandalam proses
pembelajaranuntukmeningkatanpembelajarankelincahan ke dalam
lapangan.

e. Penggunaan pendekatan PTK dapat dipakai sebagai alternatif pemecahan
masalah pembelajaran kelincahan ke dalam lapangan.

4. Bagilembaga, hasilpenelitianiniakanmemberikansumbangan yang

baikdalamrangkainovasipembelajaran.

E. Batasan Istilah

1. Meningkatkan: adalahsuatu proses perubahan yang
terjadipadadirihasilbelajarataulatinan (SISDIKNAS, 2003:450).

2. Kelincahan/ agilitasadalahkombinasidarikecepatan, kekuatan,
kecepatanreaksi, keseimbangan,

fleksibilitasdankoordinasineouromuscular’’.
Dengandemikianjelaslahbahwauntukmengembangkankomponenkelincaha
ndiperlukandukungandarikomponenpendukunglainnya,
salahsatunyayaitudukungandarikomponenkekuatan. Harsono, (2004 : 175).

3. Permainantradisionalmerupakansuatukajiantentangberbagaipermainantra
disionalbaik yang tergolongolah raga atau yang bukanolah raga,
permianantradisional yang telahdinasionalkan,
permainantradisonalkhasdaerah yang dapatditerapkan di sekolahterutama
di sekolahdasar, denganmaksuduntukmeningkatkankualitas. Kinerja guru
penjas, pelatiholah raga, atauparapembinaolah raga melaluipenyusunan
program pembelajaranataulatinan yang selarasdenganusiapesertadidik.
Kusmaedi, (2009:10).

4. PermainanKucing-kucingan:adalahsesuatu yang
digunakanuntukbermain; sesuatu yang dipermainkan, dalampenelitianini,
meniruperilakukucingdalammencarimangsa (NurhasanahdanDidik
T,KamusBesarBahasa Indonesia, 2007:413).
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