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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari pendidikan secara 

keseluruhan, merupakan bidang usaha yang memiliki tujuan pengembangan 

penampilan melalui aktivitas fisik, yang telah diseleksi dengan cermat untuk 

memperoleh hasil secara nyata, yang akan memberi kemungkinan kepada individu 

untuk hidup lebih efektif dan lebih sempurna (Siedentop 1980, Bucher 1983, 

Pangrazi 1989 dalam (Winarno, 2006). Selain itu pendidikan jasmani yaitu 

mengembangkan individu secara organik, neuromuskuler, intelektual, dan 

emosional (Juliantine, 2006).  

Secara umum bahwa tujuan pendidikan jasmani yaitu perkembangan fisik 

dimana hal tersebut berhubungan dengan kemampuan melakukan aktivitas-

aktivitas yang melibatkan kekuatan fisik dari keseluruhan organ tubuh seseorang; 

perkembangan gerak berhubungan dengan kemampuan melakukan gerak secara 

efektif, efisien, halus, indah, sempurna; perkembangan mental yang berhubungan 

dengan kemampuan berfikir dengan mengintepretasikan keseluruhan pengetahuan 

tentang pendidikan jasmani ke dalam lingkungannya sehingga kemungkinan 

tumbuh dan berkembangnya pengetahuan, sikap dan tanggung jawab anak; 

perkembangan sosial dimana hal tersebut berhubungan dengan kemampuan anak 

dalam menyesuaikan diri pada suatu kelompok atau masyarakat (Suherman & 

Mahendra, 2000).  

Secara sederhana pendidikan jasmani memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk mengembangkan pengetahuan dan keterampilan yang berkaitan 

dengan aktivitas jasmani, perkembangan estetika, dan perkembangan sosial, 

mengembangkan kepercayaan diri dan kemampuan untuk menguasai keterampilan 

gerak dasar yang akan mendorong partisipasinya dalam aneka aktifitas jasmani, 

memperoleh dan mempertahankan derajat kebugaran jasmani yang optimal untuk 

melaksanakan tujuan sehari-hari secara efisien dan terkendali, mengembangkan 

nilai-nilai pribadi melalui partisipasi dalam aktivitas jasmani baik secara kelompok 

dan perorangan, berpartisipasi dalam aktivitas jasmani yang dapat mengembangkan 
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keterampilan sosial yang memungkinkan siswa berfungsi secara efektif dalam 

hubungan antar orang (Lutan & Suherman, 2000). 

Selanjutnya nilai-nilai yang terkandung pada proses pendidikan jasmani  

yaitu mengembangkan nilai disiplin, kerjasama, serta saling menghargai diri 

sendiri, teman, guru, orang tua, dan lingkungan sekitarnya (Juliantine et al., 2013) 

dan meningkatkan kemampuan gerak dasar pada siswa. Gerak dasar ini sangat 

dibutuhkan untuk tahap selanjutnya dalam mempelajari gerak diantaranya gerak 

lokomotor, non lokomotor, manipulasi (Nuryadi et al., 2018). 

Jika mengacu pada pengertian dan nilai-nilai yang terkadung dalam 

pendidikan jasmani maka untuk mencapai keseluruhan nilai tersebut dibutuhkan 

beberapa komponen lain sehingga pelaksanaan pembelajaran jasmani dapat 

dilakukan efisien dan efektif mungkin tanpa mengabaikan nilai-nilai yang telah 

ditentukan. Dalam pelaksanaan pembelajaran pendidikan jasmani, waktu aktif 

belajar merupakan komponen yang sangat menentukan terhadap optimalisasi 

pencapaian hasil belajar (Suntoda, 2017). Adapun keberhasilan pengajaran dapat 

ditinjau dari efektifitas pengajaran, efisiensi pengajaran dan daya tarik pengajaran 

(Degeng, (1989) dalam Winarno, 2006). Penilaian keberhasilan pembelajaran 

pendidikan jasmani bukan hanya tepat dan tidak tepat, tetapi untuk menetukan 

penilaian tersebut dapat ditinjau dari dua faktor yaitu tingginya rata-rata waktu 

belajar yang tepat, diikuti dengan rendahnya waktu menunggu. Maskud dari kedua 

faktor utama tersebut bahwa pengajaran yang tepat adalah pengajaran yang tinggi 

ketepatan waktu belajarnya dan pengajaran yang kurang tepat adalah pengajaran 

yang rendah waktu kegiatannya dengan waktu menunggu yang tinggi 

(Soemosasmito, 1988). Tetapi pernyataan tersebut dapat digolongkan bias karena 

penilaian efektivitas guru dalam mengajar tidak bisa dikategorikan dengan mudah.  

Sulit untuk menentukan secara objektif apa yang dilakukan seorang guru 

melakukan pengajaran menjadi efektif, namun garis bawahi untuk pengajaran yang 

efektif adalah pembelajaran siswa (Vogler et al., 1990). Pengajaran efektif berarti 

menyusun pelajaran untuk memaksimalkan jumlah waktu dalam praktik langsung 

oleh setiap individu pada tingkat yang memastikan pengembangan berkelanjutan 

dari keterampilan yang sesuai dengan jumlah kesalahan yang minimal. Seorang 

guru yang efektif telah digambarkan sebagai orang yang menemukan cara untuk 
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menjaga siswa secara tepat terlibat dalam materi pelajaran dengan persentase yang 

tinggi dari waktu dan melakukannya tanpa menggunakan teknik kelas koersif, 

negatif, atau hukuman (Siedentop, 1983 dalam Webster, 1993). Efektivitas suatu 

ukuran yang menyatakan seberapa jauh target (kuantitas, kualitas dan waktu) telah 

tercapai, atau makin besar presentase target yang dicapai, makin tinggi 

efektivitasnya (Landi et al., 2021). Dalam hal ini, efektivitas akan selalu berkait 

dengan efek atau akibat yang ditimbukannya, itu berarti hasil itulah yang akan 

menentukan apakah dikatakan berhasil atau tidak. Efektivitas juga pada dasarnya 

mengacu pada sebuah keberhasilan atau pencapaian tujuan. Efetivitas merupakan 

salah satu dimensi yang produtivitas yaitu mengarah kepada pencapaian unjuk kerja 

yang maksimal yaitu pencapaian target yang berkaitan dengan kualitas, kuantitas 

dan waktu (Meiers, 2007).  

Meskipun banyak penilaian perilaku yang tampak spesifik untuk situasi atau 

konteks, kesempatan siswa untuk mempelajari materi telah menjadi indikator yang 

membedakan antara guru yang lebih efektif dan kurang efektif. (Ko & Sammons, 

2003). Salah satu pengukuran untuk menentukan efektivitas pembelajaran dengan 

menggunakan waktu belajar akademik pendidikan jasmani atau Academic Learning 

Time Physical Education (ALT-PE) (Agust et al., 2019). ALT-PE adalah jumlah 

waktu yang dihabiskan siswa untuk terlibat dalam aktivitas motorik yang sesuai 

dengan kemampuan siswa yang menghasilkan tingkat keberhasilan yang tinggi dan 

tingkat kesalahan yang rendah (Siedentop, Tousignant, & Parker, 1982) dalam 

(Shute et al., 2016). ALT-PE adalah persentase waktu pembelajaran di mana siswa 

secara efektif dan berhasil terlibat dalam kegiatan pendidikan jasmani dimana 

pengaturan kelas, materi pelajaran, kesulitan materi pelajaran, dan pembelajaran 

aktivitas gerak merupakan indikator dari ALT-PE sehingga dapat memberikan 

terobosan baru pada proses pembelajaran pendidikan jasmani. Selain itu ALT-PE 

memberikan hasil bahwa melalui penggunaan ALT-PE mampu meningkatkan 

kinerja dari guru itu sendiri sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai (Godbout 

et al., 1983).  

ALT-PE merupakan pendekatan sistematis untuk mempelajari efektivitas 

guru dan pola partisipasi siswa di dalam ruangan (gymnasium class) atau di luar 

ruangan (Siedentop, Birdwell & Metzler, 1979 dalam Shute et al., 2016). 
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Selanjutnya pengertian ALT-PE merupakan penyempurnaan dari konsep time on 

task yang dikembangkan oleh bloom (Bloom, 1980; Carroll, 1963) dimana konsep 

ini pada dasarnya merupakan pengembangan dari Beginning Teacher Evaluation 

Studies (BTES) sebagai salah satu indikator awal untuk mengetahui proses 

pembelajaran (Fisher, Filby, Mariliave, Cahen, Dishaw, Moore, & Berliner, 1978) 

dalam (Silverman et al., 1984). Pernyataan tersebut didukung pula oleh (Derri et 

al., 2007) bahwa ALT-PE merupakan salah satu alternatif untuk mengetahui sejauh 

mana perilaku siswa mengikuti proses pembelajaran keterampilan gerak siswa lebih 

mengarah kepada motorik kasar. ALT-PE yang dimaksud bahwa perencanaan dan 

pengaturan waktu yang digunakan dalam melaksanakan semua aktivitas yang ada, 

berdasarkan pada skala prioritas dan jadwal yang telah ditentukan, sehingga 

individu dapat menggunakan waktu dengan efektif dan efisien. Waktu belajar 

akademik pendidikan jasmani (ALT-PE) adalah sebuah unit waktu di mana seorang 

siswa bergerak dalam konten pendidikan jasmani relevan sedemikian rupa bahwa 

siswa mengalami perubahan yang tepat untuk menjadi sukses. Keberhasilan sesuai 

tingkat biasanya sekitar 80 persen kemungkinan melakukan tugas dengan benar 

seperti yang didefinisikan dalam pelajaran. ALT-PE dianggap menjadi ukuran 

untuk mengevaluasi sejauh mana guru bekerja efektif. Maksud dari waktu aktif 

belajar yaitu banyaknya waktu yang dibutuhkan untuk melaksanakan pendidikan. 

Selain itu model ALT-PE menjadikan pribadi peserta didik mampu membentuk 

hubungan harmonis serta mampu memproses informasi secara efektif sehingga 

guru harus berupaya menciptakan kondisi pembelajaran yang kondusif, supaya 

siswa mampu mengembangkan diri baik emosional maupun intelektual (Metzler, 

2016). 

Analisa ALT-PE menurut (Metzler, 2016) bahwa adaptasi model ALT-PE 

merupakan salah satu cara untuk mengetahui bagaimana siswa menghabiskan 

waktu dalam pelajaran pendidikan jasmani yaitu dengan menganalisis waktu (time 

analysis). Time analysis dalam proses mengajar atau sering pula disebut catatan 

lama waktu (duration recording) merupakan salah satu contoh teknik untuk melihat 

pemanfaatan waktu dalam proses belajar mengajar pendidikan jasmani. Pada 

penelitian lainnya menyatakan bahwa penggunaan indikator ALT-PE efektif untuk 

mengevaluasi kemampuan guru dalam menguraikan pembelajaran berdasarkan 
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sikap, pengetahuan, dan keterampilan (Behets, 1996). Kemudian menurut (Behets, 

1996) bahwa ALT PE merupakan pengukuran yang mampu memberikan 

kemudahan dalam pengaturan proses pembelajaran pendidikan jasmani dan secara 

ekstensif dijadikan sebagai pengukuran efektivitas pembelajaran penjas. Selain itu 

juga ALT PE sebagai mengontrol perilaku siswa dan hasil belajar siswa dan mampu 

meningkatkan kualitas pendidikan jasmani dan prestasi siswa. Adapun untuk 

penilaian keberhasilan guru dalam melakukan pembelajaran dapat diketahui dengan 

organizing, preparatory instruction, concurrent instruction, intervening 

instruction, observing, dan establishing codes of behavior (Behets, 1996). Konsep 

yang diterapkan dalam ALT-PE terdapat tiga struktur yaitu waktu yang 

dialokasikan; waktu guru merencanakan siswa untuk terlibat dalam aktivitas 

motorik; waktu luang merupakan waktu yang digunakan siswa secara fisik terlibat 

dalam kegiatan; dan waktu belajar akademik (ALT) merupakan waktu yang 

dibutuhkan siswa untuk terlibat dalam aktivitas motorik sesuai dengan tingkat 

keberhasilan (Parker, 1989 dalam Pratiwi et al., 2018). 

Pengembangan ALT-PE yang dilakukan oleh (Suherman, 2009) bahwa 

salah satu cara untuk mengetahui bagaimana siswa menghabiskan waktu dalam 

pelajaran penjas adalah dengan cara menganalisis waktu (time analysis) meliputi 

Manajemen (M) adalah waktu yang dihabiskan oleh sebagian besar siswa (lebih 

dari 50%) melakukan aktifitas yang bersifat manajerial, misalnya pergantian bentuk 

latihan, menyimpan dan mengambil bola, mendengarkan aturan-aturan dalam 

mengikuti pelajaran, mendengarkan peringatan, ganti pakaian, dan kehadiran; 

Aktivitas belajar (A) adalah waktu yang dihabiskan oleh sebagian besar siswa (lebih 

dari 50%) melakukan aktivitas belajar secara aktif; Instruksi dan Demonstrasi (I) 

adalah waktu yang dihabiskan oleh sebagian besar siswa (lebih dari 50%) untuk 

mendengarkan informasi bagaimana melakukan keterampilan (melihat 

demonstrasi, mendengarkan instruksi, penampilan); Lain-lain/waktu tunggu (L) 

adalah waktu yang dihabiskan oleh sebagian besar siswa (lebih dari 50%) tetapi 

tidak termasuk dalam ketiga kategori di atas (misalnya tunggu giliran, sebagian 

besar siswa diam atau ngobrol tidak melakukan kegiatan yang ditugaskan, 

menunggu guru untuk memberikan instruksi). 
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Untuk mengetahui efektivitas dan efisiensi pembelajaran diperlukan adanya 

suatu inovasi untuk mengembangkan model-model pembelajaran. Dalam 

mengembangkan model-model pembelajaran, seorang pengajar harus tahu apakah 

yang dimaksud dengan model pembelajaran, dan pola-pola apa pembelajaran yang 

ada, kemudian apakah ciri-ciri model pembelajaran yang dapat diterima secara 

umum, serta bagaimana menerapkan model-model pembelajaran dalam kegiatan 

belajar mengajar. Pengembangan pembelajaran terdiri dari seperangkat kegiatan 

meliputi perencanaan, pengembangan dan evaluasi terhadap sistem pembelajaran, 

sehingga setelah mengalami beberapa perbaikan sistem pembelajaran tersebut 

dapat memperoleh suatu hasil yang memuaskan (B. Joyce & Weil, 2011) 

Pengembangan model pembelajaran adalah suatu usaha dalam mencari 

pemecahan masalah-masalah yang ada dalam kegiatan belajar mengajar, atau 

setidaknya usaha dalam mengoptimalkan pemanfaatan sumber belajar yang ada 

dalam upaya memperbaiki pelakasanaan suatu pembelajaran. Beberapa kegunaan 

dari model yaitu memperjelas hubungan fungsional di antara berbagai komponen, 

unsur atau elemen sistem tertentu; prosedur yang akan ditempuh dalam 

melaksanakan kegiatan-kegiatan dapat diidentifikasikan secara tepat; dengan 

adanya model maka berbagai kegitan yang dicangkupnya dapat dikendalikan (B. R. 

Joyce et al., 2014). Didalam proses pembelajaran banyak model-model 

pembelajaran yang diimplementasikan. Dalam kaitan dengan proses pembelajaran 

secara umum istilah model diartikan sebagai pedoman atau acuan dalam melakukan 

suatu kegiatan atau suatu penyajian fisik atau konseptual dari suatu obyek atau 

sistem yang menkombinasikan atau menyatukan bagian-bagian khusus tertentu dari 

obyek aslinya sehingga model digunakan untuk dapat membantu memperjelas 

prosedur, hubungan, serta keadaan keseluruhan komponen pada pembelajaran 

(Juliantine et al., 2013). 

Pentingnya memahami pengembangan model pembelajaran pada 

pendidikan jasmani terutama mengenai sebuah model yang dianggap mampu 

memberikan peningkatan kualitas pembelajaran. Mengenai kata kualitas mungkin 

sedikit rancu atau masih banyak pertentangan mengenai penggunaan kata kualitas 

tersebut, tetapi hal itu mampu dimaklumi karena pada dasarnya penggunaan kata 

tersebut bermaksud untuk memberikan sebuah penilaian bahwa setiap Negara 
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berlomba-lomba untuk terus meningkatkan kualitas pendidikan (Ball, 2006). 

Tuntutan dari kebijakan Negara yang menyatakan bahwa setiap perangkat 

pembelajaran harus mampu memiliki kualitas pembelajaran dan mendukung pada 

peningkatan kualitas pendidikan, dan imbasnya pada pembelajaran yang 

mengedepankan dimensi gerak sebagai pokok utama yaitu pendidikan jasmani pun 

dituntut mampu memberikan kontribusi terhadap peningkatan kualitas pendidikan. 

Adapun bentuk peningkatan kualitas pendidikan tersebut dapat dilakukan dengan 

latihan-latihan pembelajaran atau istilahnya ‘skill drills’ melalui pendekatan 

menggunakan Sport Education (SEPEP in Australia), Game Sense and Teaching 

Games for Understanding (TGfU) (Kirk, 2010). 

Pendidikan merupakan bagian terpenting dalam sebuah Negara, maka 

hampir setiap Negara berlomba-lomba untuk terus meningkatkan kualitas 

pendidikan (Aguiar & Light, 2015). Seperti yang dilakukan di Negara Australia 

untuk menentukan kualitas pendidikan dan pembelajaran khususnya pada mata 

pelajaran yang berhubungan dengan dimensi gerak menggunakan indikator New 

South Wales (NSW) Quality Teaching Framework (QTF) dan pendekatan 

pembelajaran menggunakan Teaching for Effective Learning (TfEL) dengan 

mengistilahkan ‘through movement and not instead’ (Memmert & Harvey, 2010). 

Kemudian di Negara Singapura juga memiliki semboyan ‘Thinking schools, 

Learning Nation’ untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan model pembelajaran 

yang digunakan adalah Game Concept Approach (GCA) (McNeill et al., 2004). 

Negara Jepang pun tidak kentinggalan untuk terus meningkatkan kualitas 

pendidikan pada pembelajaran dimensi gerak dengan menggunakan memusatkan 

kurikulum pembelajaran permainan (particularly in the games curriculum) dan 

guru sebagai pusat perhatian untuk menentukan jalannya pembelajaran (teacher-

centered approach) (Akutsu, 2020).  

Jika kita simpulkan bahwa pembelajaran permainan (game sense pedagogy) 

dari setiap Negara memiliki persamaan tujuan seperti pada Game-Based 

Approaches (GBA), TGfU (Bunker & Thorpe, 1982), The Games Concept 

Approach (GCA) (McNeill et al., 2004) dan The Tactical Games approach (Griffin, 

Mitchell, & Oslin, 1997), persamaan tersebut bahwasanya dasarnya pendidikan 

jasmani merupakan dimensi pendidikan yang mengutamakan gerak sebagai 



8 
 

Yangyang Kustiawan, 2021  
GAME SENSE APPROACH UNTUK MENINGKATKAN JUMLAH WAKTU AKTIF BELAJAR DALAM 
PELAJARAN PENDIDIKAN JASMANIUniversitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | 

perpustakaan.upi.edu 

penilaian utama dalam menentukan kualitas pembelajaran pada pendidikan jasmani 

sehingga tidak salah jika penggunaan pendekatan dalam bentuk permainan (game 

sense approach) merupakan salah satu indikator kualitas pendidikan dalam 

pembelajaran gerak (R. Light et al., 2014). 

Pendekatan Game Sense adalah kemampuan untuk menggunakan 

pemahaman tentang aturan olahraga, strategi, taktik dan yang paling penting diri 

sendiri untuk memecahkan masalah yang ditimbulkan oleh situasi permainan atau 

lawan seseorang dalam konteks permainan (Launder, 2001), dan Game Sense 

Approach sebagai pendekatan berbasis inkuiri yang berpusat pada peserta didik 

untuk pengajaran olahraga yang memberikan pengalaman belajar positif dan 

mempromosikan kemampuan dan motivasi untuk mempelajari keterampilan 

olahraga (Light & Harvey, 2016). Game Sense Approach adalah metode pembinaan 

dan pengajaran pendidikan jasmani yang menggunakan permainan sebagai alat 

belajar mengajar untuk meningkatkan motivasi siswa dan lebih mengembangkan 

keterampilan permainan, pemikiran taktis dan strategis pada konsep permainan 

tertentu dengan filosofi pembinaan yang berfokus pada aktivitas olahraga yang 

berpusat pada permainan daripada berpusat pada teknik (Thembelihle & Timothy, 

2018). Pada teori tersebut mengungkapkan bahwa konsep game sense approach 

terdiri dari permainan skala kecil dalam bentuk variasi permaianan dan siswa 

terlibat langsung pada pembelajaran tersebut serta konsep pendekatan permainan 

ini berpusat pada siswa dan guru sebagai fasilitator pembelajaran bertugas 

membimbing dan mengawasi serta memberikan arahan jika terjadi kebingungan 

pada siswa. Sifat dari pendekatan ini bersifat siklik atau siklus dalam artinya dalam 

sewaktu-waktu skenario pembelajaran dapat berubah disesuaikan dengan 

kebutuhan. Tahapan yang dilakukan pada game sense approach diataranya adalah 

siswa melakukan aktivitas pemanasan yang diikuti dengan aktivitas aktual, 

dilanjutkan dengan sesi tanyajawab dan guru memberikan pertanyaan serta tugas 

agar siswa mampu dideteksi apakah proses pembelajaran berlanjut atau tidak (Pill, 

2016a). 

Keberfungsian pendekatan berbasis permainan yaitu berfokus pada 

pengembangan teknik dalam pelaksanaannya sehingga guru merancang 

pembelajaran yang secara progresif dan memotivasi siswa untuk mengembangkan 
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pemahaman tentang strategi, keterampilan, aturan serta memicu siswa untuk terus 

berpikir mengenai apa yang akan dilakukan, bagaimana melakukan dan mengapa 

melakukan itu, hal tersebut bertujuan untuk mencapai keberhasilan dalam 

pembelajaran (Pill, 2011). Secara dimensi bahwa pencapaian pembelajaran jasmani 

dengan menggunakan pendekatan Game Sense yang berpusat pada siswa, dapat 

digunakan untuk mendorong berbagai hasil belajar diantaranya motorik, sosial, 

kognitif, dan afektif. (Breed & Spittle, 2012a). 

Keberhasilan proses pembelajaran pendidikan jasmani sebagaimana yang 

sudah diungkapkan sebelumnya bahwa keberhasilan pembelajaran dapat diketahui 

melalui efektivitas pembalajaran. Adapun indikator yang digunakan untuk menilai 

efektivitas pembelajaran pendidikan jasmani yaitu dengan menggunakan 

pemanfaatan dan manajemen waktu keseluruhan. Mulai dari menyiapkan perangkat 

pembelajaran, sarana dan prasarana, materi pelajaran, skenario pembelajaran, 

penialain atau evaluasi pembelajaran, mengontrol kegiatan siswa selama 

pembelajaran, identifikasi hasil belajar, perencanaan pembelajaran untuk 

menentukan hasil yang diinginkan, menumbuhkan komunikasi antar siswa dan 

siswa serta siswa dan guru (Silverman, 1991; Rink, 1993; Mawer, 1995; Borich’s, 

1996) dalam (Hickson & Fishburne, 2004). Adapun model dalam pendidikan 

jasmani berbasis permainan (Game sense pedagogy) banyak sekali tetapi fokus 

kajian pada penelitian ini yaitu pada game sense approach. Alasan pemilihan atau 

pengkajian mendalam mengenai model tersebut karena secara kajian teori belum 

menemukan artikel yang sesuai untuk menyatakan bahwa game sense approach 

dapat digunakan untuk meningkatkan waktu aktif belajar pendidikan jasmani.  

 

1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan uraian mengenai latar belakang tersebut, maka rumusan 

masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah bagaimana game sense 

approach untuk meningkatkan jumlah waktu aktif belajar pada pendidikan 

jasmani? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan merupakan indikator ketercapaian yang diharapkan, maka dari itu 

peneliti membagi tujuan ke dalam dua jenis yaitu tujuan umum dan tujuan khusus, 

yang mana dapat dijabarkan sebagai berikut: 
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1.3.1 Tujuan Umum 

Pada dasarnya penelitian ini dimaksudkan menggambakan secara teori dan 

pandangan ilmiah mengetahui game sense approach untuk meningkatkan jumlah 

waktu aktif belajar pada pendidikan jasmani 

1.3.2 Tujuan Khusus 

Adapun tujuan khusus pada penelitian ini adalah: 

a. Mengetahui pengertian game sense approach dan jumlah waktu aktif belajar 

dalam pendidikan jasmani 

b. Menganalisa mengenai tujuan game sense approach dan jumlah waktu aktif 

belajar dalam pendidikan jasmani 

c. Menganalisa mengenai prinsip-prinsip game sense approach dan jumlah 

waktu aktif belajar dalam pendidikan jasmani 

d. Menganalisa mengenai game sense approach dan jumlah waktu aktif belajar 

dalam pendidikan jasmani 

e. Menganalisa mengenai tahapan game sense approach dan jumlah waktu 

aktif belajar dalam pendidikan jasmani 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat atau kontribusi bagi 

semua pihak. Adapun kebermanfaatan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat dari segi teori; diharapkan dapat menjadi bahan informasi dan 

sumbangan bahan pemikiran untuk kajian pendidikan jasmani mengenai 

pentingnya pemilihan model pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dan peningkatan kualitas pendidikan melalui efektivitas pembelajaran. 

2. Manfaat dari segi kebijakan. 

a. Sebagai referensi kebijakan bagi pelaku pendidikan khususnya dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani dalam menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang efektif dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik yang lebih optimal. 

b. Secara keseluruhan mengenai teori-teori baik dalam bentuk artikel atau 

buku secara kebijakan mampu memberikan kemudahan bagi peneliti yang 

lainnya dalam memetakan penelitian lanjutan 
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3. Manfaat dari segi praktik 

a. Sebagai dasar untuk mengadakan penelitian lebih lanjut tentang 

pembelajaran PJOK dengan memanfaatkan waktu pembelajaran sehingga 

kualitas pendidikan dapat tercapai. 

b. Dengan adanya penelitian ini dapat menambah wawasan, serta 

meningkatkan kemampuan guru atau pendidik dalam memahami 

penggunaan model yang tepat. 

c. Secara praktik hasil dari penelitian ini bisa dijadikan pertimbangan bagi 

pendidik untuk menentukan apakah model yang digunakan tepat atau tidak 

4. Manfaat dari segi isu serta aksi sosial; melalui penelitian ini diharapkan para 

pelaku pendidikan khususnya PJOK dapat lebih terbuka untuk saling bertukar 

pendapat serta berdiskusi mengenai masalah-masalah lain yang terjadi di 

lapangan guna mencari solusi pemecahan masalah untuk memperbaiki kualitas 

pembelajaran yang lebih baik. 

 

1.5 Struktur Organisasi Skripsi 

Gambaran lebih jelas tentang isi dari keseluruhan skripsi disajikan dalam 

struktur organisasi skripsi berikut dengan pembahasan tentang penerapan metode 

pembelajaran aktivitas permainan futsal untuk meningkatkan waktu aktif belajar 

peserta didik. Struktur organisasi skripsi tersebut disusun sebagai berikut: 

1. BAB 1 Pendahuluan; Bab ini merupakan bagian awal dari skripsi yang 

menguraikan latar belakang penelitian berkaitan dengan kesenjangan harapan 

dan fakta di lapangan, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian 

dan struktur organisasi skripsi. Adapun pembahasan singkat pada bab ini 

mengenai latar belakang masalah penelitian ditinjau dari berbagai aspek yang 

saling berhubungan, teori-teori atau penelitian sebelumnya baik yang 

mendukung atau penyanggah teori sebelumnya, selain itu novelty dan justifikasi 

masalah dibahas pada bab ini yaitu mengenai game sense approach untuk 

meningkatkan waktu aktif belajar dalam pendidikan jasmani. 

2. BAB II Kajian Teori: pada pembahasan bab ini mengenai game sense, teknik 

pelaksanaan game sense pada pendidikan jasmani, teori-teori mengenai 

pendidikan jasmani, dan teori mengenai jumlah waktu aktif belajar. 



12 
 

Yangyang Kustiawan, 2021  
GAME SENSE APPROACH UNTUK MENINGKATKAN JUMLAH WAKTU AKTIF BELAJAR DALAM 
PELAJARAN PENDIDIKAN JASMANIUniversitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | 

perpustakaan.upi.edu 

3. BAB III Metodelogi Penelitian; Bab ini berisi mengenai desain penelitian, 

partisipan dan tempat penelitian, pengumpulan data, analisis data dan Isu etik. 

Adapun ringkasan penelitian pada bab ini mengenai penggunaan metode studi 

literature (library reseach) 

4. BAB IV Temuan dan Pembahasan; Bab ini memaparkan mengenai hasil 

analisis dari hasil penelitian serta pembahasannya, yang bertujuan menjawab 

dari hasil perumusan masalah yang telah dibuat. Pemaran singkatnya mengenai 

penelitian ini yaitu teori-teori atau artikel yang mendukung mengenai game 

sense approach untuk meningkatkan waktu aktif belajar pada pendidikan 

jasmani dan terdapat teori atau artikel yang menyatakan bahwa belum adanya 

penelitian lanjutan mengenai game sense approach untuk meningkatkan waktu 

aktif belajar pada pendidikan jasmani 

5. BAB V Kesimpulan dan Saran; Pada bab terakhir ini peneliti memaparkan 

mengenai simpulan dan jawaban  dari rumusan masalah yang telah dibahas pada 

BAB I, sekaligus peneliti mengajukan saran dan rekomendasi kepada pihak-

pihak terkait.
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