BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian melalui proses pengolahan data, analisis data dan
pembahasan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai penerapan permainan
sang bango dan sang kodok untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam
melakukan lompat jauh di kelas IV MIN Ciguling, penulis menarik kesimpulan
sebagai berikut.
1. Perencanaan

Pada bagian ini, peneliti akan menyimpulkan tahap perencanaan dalam
pembelajaran. Yang pertama peneliti mempersiapkan materi yang akan
disampaikan dalam pembelajaran lompat jauh, menentukan tujuan pembelajaran,
metode pembelajaran, dan penerapan permainan sang bango dan sang kodok
untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam melakukan lompat jauh. Kemudian
menentukan langkah-langkah pembelajaran dalam RPP, menentukan instrumen
yang akan digunakan selama proses pembelajaran, dan menentukan teknik
pengolahan data yang akan digunakan untuk mengetahui hasil setelah
pembelajaran dengan permainan sang bango dan sang kodok. Hasil yang dicapai
pada perencanaan siklus | yaitu baru mencapai belum mencapai target yang
ditentukan, sehingga diperlukan perbaikan pada siklus 11, begitupun pada siklus 11
target masih belum dapat tercapai, dan pada akhirnya perencanaan permainan

sang bango dan sang kodok mampu mencapai target pada siklus I1I.

2. PelaksanaanKinerja Guru
Padatahappelaksanaan, guru menyampaikantujuanpenerapanpermainan
sang bangodan sang
kodokuntukmeningkatkankemampuansiswadalammelakukanlompatjauh.
Penilaianpadaakhirpembelajarandilakukandenganmelakukantesakhirdanpe
nilaianselama proses pembelajaran. Penilaian proses

pembelajarandilakukandenganobservasi, wawancara, danaktivitassiswa yang
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meliputiaspeksemangat, disiplin, dankerjasama. Sedangkan tes akhir dilakukan
dengan tes praktik melakukan lompat jauh.

Pelaksanaan kinerja guru mengalami peningkatan dari siklus 1 sampai
siklus 1ll. Peningkatan tersebut dapat dilihat dari persentase setiap siklusnya
selama penerapan permainan sang bango dan sang kodokpada pembelajaran
lompat jauh. Hasil yang dicapai pada siklus | dan Il belum mencapai target,
setelah dilakukan analisis dan refleksi serta perbaikan di poin-poin munculnya

masalah, target akhirnya tercapai pada siklus I11.

3. AktivitasSiswa

Peningkatan aktivitas siswa setelah pembelajaran lompat jauh dengan
permainan  sang bango dan sang kodokmengalami  peningkatan.
Berdasarkananalisisselamapembelajarandapatdilihat hamper
seluruhsiswamenunjukkanpeningkatandalamaktivitaspembelajaran.Para siswa
sudah berani melakukan lompat jauh dengan permainan sang bango dan sang
kodok. Para siswa juga memperlihatkan semangat, disiplin dan kerjasama dalam
mengikuti pembelajaran.

Pelaksanaan aktivitas siswa mengalami peningkatan dari siklus | sampai
siklus 1ll. Peningkatan tersebut dapat dilihat dari persentase setiap siklusnya
selama penerapan permainan sang bango dan sang kodok pada pembelajaran

lompat jauh.

4. HasilBelajar
Dilihatdaripeningkatanhasilbelajarsiswadalammelakukanlompatjauh,
dapatdisimpulkanbahwapenerapanpermainan sang bangodan sang
kodokdapatmeningkatkankemampuansiswakelas IV~ MIN  CigulingKec.

Sumedang Selatan Kab.Sumedangdalammelakukanlompatjauh.
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B. Saran

Berdasarkanhasiltemuan yang diperolehdalampenelitianini,
penulismengajukan saran-saran sebagaiberikut.
1. Bagi Guru

Guru
harusmemilikikemampuandanketerampilanmengelolasiswadilapangandanmencipt
akanpembelajaran yang aktif, Kreatif,
efektifdanmenyenangkandenganmenerapkanpermainandalampembelajarantersebu
t. Permainan sang bangodan sang kodokinibaikdigunakanuntuk guru kelas 1V
dalammelakukanlompatjauh.Guru
hendaknyatermotivasiuntukselalumeningkatkankemampuannyadanprofesionalism
enya, dalamupayamembantusiswamempermudahuntukmemahamimateri  yang
diajarkan. Olehkarenaituhendaknya  guru dapatmemilihpermainanyang

tepatdalamsetiappembelajaran.

2. BagiSiswaSekolahDasar

Dalam penerapan permainan sang bango dan sang kodok, sebelum
melakukan kegiatan terlebih dahulu memperhatikan petunjuk atau aturan-aturan
pembelajaranya, agar dalam pelaksanaan tidak menyimpang atau tidak sesuai
dengan peraturan yang dibuat. Dengan melakukan pembelajaran yang benar
sesuai dengan aturan akan membantu siswa melakukan lompat jauh.Permainan
tradisional ini baik digunakan untuk siswa kelas IV SD, karena akan membantu

siswa melakukan lompat jauh.

3. BagiSekolah

Untuk menunjang pelaksanaan pembelajaran pendidikan jasmani, maka
pihak sekolah diharapkan berupaya untuk memberikan kontribusi yang maksimal
agar pembelajaran ini  berlangsung dengan tuntutan  kurikulum.Hal
tersebutdapatdilakukandengansaranadanprasaranapenunjangpembelajaranbaikuntu

ksiswamaupun guru.
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. Bagipeneliti lain
Hasilpenelitianinidiharapkandapatmenjadibandingansekaliguslandasanpeneliti
anlanjut yang berhubungandenganpenerapanpermainandalampembelajaran.

. Hasilpenelitianinidapatdijadikansebagaireferensibagipeneliti lain yang
akanmelakukanpenelitiankhususnyadenganmenerapkanpermainandalampembe
lajaransebagaitindakan.

Bagipeneliti lain yang
akanmelakukanpenelitiantindakankelashendaknyamenggunakansumber yang
lebihbanyaklagi, sehinggatemuan-

temuandalampelaksanaanpembelajaranlompatjauhinilebihlengkap.
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