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Abstrak

Permainan bilangan adalah cara bermain anak menggabungkan konsep matematika dan
gerak seperti walk, run, jump, hop, gallop, slide, skip, dan slide dalam pendidikan jasmani
olahraga dan Kesehatan. Tujuan penelitian untuk meningkatkan keterampilan dasar
berpindah siswa kelas 3SD dengan pendekatan permainan bilangan. Jenis penelitian tindakan
Kemmis dan Taggard dipilih untuk penelitian, dimulai dengan perencanaan, tindakan,
observasi dan refleksi. Subyek penelitian siswa SDN Rawamangun 09 Pagi yang berjumlah 25
siswa. Peneliti menyusun instrumen keterampilan dasar gerak dasar lokomotor melalui media
puzzle. Penelitian dilakukan dalam 1 siklus dengan 2 pertemuan. Hasil tes sebelumnya
menggambarkan kemampuan 6 siswa (24%) sesuai kriteria kesempurnaan minimal (KKM)
dengan rata-rata 69,25. Setelah perlakuan, 100% siswa berada di atas KKM dengan nilai rata-
rata 81,69. Kesimpulan hasil penelitian bahwa penerapan permainan bilangan dapat
meningkatkan kemampuan 8 gerak dasar siswa kelas 3 sekolah dasar. Kekurangan penelitian
yvaitu guru perlu membimbing secara intensif dan lebih ekstra menyiapkan media
pembelajaran yg kreatif dan inovatif berdasarkan konsep permainan bilangan. Penelitian
selanjutnya diharapkan dapat menyusun permainan berdasarkan kategori usia.

Kata Kunci: gerak dasar lokomotor, permainan bilangan, sekolah dasar

Abstract

The number game is a way for children to play combining math and motion concepts such as walk, run,
jumﬁmp, gallop, slide, skip, and slide in sports and health physical education. The research objective
was to improve the basic switching skills of 3rd grade elementary school students using the number
game approach. Kemmis and Taggard's type of action research was chosen for research, starting with
planning, action, observation and reflection. The research subjects were students of SDN Rawamangun
09 Pagi, totaling 25 BAdmts. Researchers arranged basic locomotor movement skills instruments
through puzzle media. The research was conductedin 1 cyclewith 2 meetings. The results of the previous
test described the ability of 6 students (24%) according to the minimum perfection criteria (KKM) with
an average of 69.25. After treatment, 100% of 5Bden ts were above the KKM with an average score of
81.69. ﬂrenndusion of the research results is that the application of number games can improve the
ability of 8 basic movements of grade 3 elementary school students. The lack of research is that teachers
need to guide intensively and more extra prepare creative and innovative learning media based on the
concept of number games. Future research is expected to arrange games based on age categories.

Keywords: basic locomotor movements, elementary school, numbers game
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Pendahuluan

Pembelajaran berbasis permainan dalam Pendidikan jasmani adalah kunci untuk
mengisi kesenjangan instruksional sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan dan
kegiatan ini memberikan kebebasan anak untuk mengembangkan keterampilan mereka di
abad ke-21 dimana mulai dari karakter, berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi dan komunikasi
menjadi bagian yang tidak terpisahkan di dalamnya. Permainan akan menghadirkan
kegembiraan mulai dari usia muda, tua, menawarkan cara belajar dan bersenang-senang
dengan baik (Eka Fitri et al., 2021; Karisman et al., 2021).

Gerak dasar lokomotor merupakan gerak berpindah tempat dari satu tempat ke
tempat lain serta menjadi dasar gerak anak dalam keseluruhan aktivitas fisik yang dilakukan
seperti saat bermain, olahraga, tari dan aktivitas lainnya. Pencapaian keterampilan gerak walk,
run, jump, hop, gallop, slide, skip, dan slide pada usia sekolah dasar berada pada tahap mature
stage dimana fase ini kemampuan anak sudah mampu secara mekanika mengkoordinasikan
seluruh elemen tubuh untuk bergerak menjadi efektif dan efisien (E. F. N. Sari, 2019; E. F. N.
Sari et al., 2020; Verawati et al., 2022; Widiarti et al., 2021).

Pembelajaran pendidikan jasmani sekolah dasar dengan cirinya bermain selalu
diupayakan guru pendidikan jasmani di sekolah melalui kegiatan beragam (Bamett et al.,
2002). Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti kepada guru pendidikan jasmani pada
wilayah penelitian, pada materi ajar gerak dasar lokomotor telah dilakukan upaya oleh guru
dalam membuat kegiatan mereka menjadi beragam dengan tetap mengedepankan
kesenangan bagi para siswanya. Namun jika melihat keterampilan gerak dasar lokomotor
tersebut masih ditemukan para siswa belum mencapai ketuntasan belajar yang ditetapkan.

Berdasarkan data yang diperoleh diawal penelitian tergambar secara kuantitatif
capaian belajar siswa baru mencapai 69,25% artinya hasil ini belum sesuai dengan capaian
belajar yang diinginkan yaituggbesar 80%. Dimana jika dilihat dari jumlah ketuntasan yang
ditetapkan baru 6 siswa yang telah mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) dan ada 19
siswa yang masih berada di bawah nilai KKM tersebut. Artinya masih ada 24% siswa yang
harus ditingkatkan 8 keterfgnpilan gerak dasar lokomotornya.

Ketika di telusuri kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru menjadi tidak
efektif ketika dengan beragamnya komponen gerak dasar lokomotor, guru hanya
memberikan sebagaian ragam gerak dasar berpindah tempat dan terlihat belum mampunya
guru mengkombinasikan gerak dasar lokomotor dalam suatu kegiatan pembelajarannya.
Alhasil mereka baru mengajarkan variasi gerak dasar lari, jalan dan lompat itu pun terbiasa
dilakukan dalam kegiatan yang terpisah. Gerak dasar lokomotor sebagai materi ajar pada
jenjang kelas 3 dimana pada level ini di dalam kurikulum 2013 kompetensi dasar yang
diinginkan adalah mempraktikkan gerak lokomotor sesuai dengan konsep tubuh dalam
permainan tradisional (Muhammad et al., 2021)

Hal ini juga berakibat butuhnya waktu pertemuan untuk dapat mengajarkan berbagai
komponen gerak dasar lokomotor pada siswa. Terlebih jika 8 gerak dasar lokomotor yang
beragam akan diberikan guru dalam satuan pertemuan pembelajaran, mereka kesulitan untuk
dapat merancang kegiatannya dan tentu capaian pembelajaran yang seharusnya dikuasai
anak melalui standar di dalam kurikulum menjadi sulit terwujud (Kadek Aris Rahmadani &
Tasuah, 2019; Yusmawati et al., 20193

Hal inilah yang ditemukan di dalam pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah
dasar khususnya dalam belajar lokomotor. Guru hanya mampu menalokasikan materi ajar
tersebut pada kegiatan terbatas yaitu lari, jalan dan lompat. Semestinya berbagai gerak dasar
lokomotor dapat diberikan guru sehingga tercapai kekayaan gerak siswa melalui beragam
aktivitas gerak tersebut (Novitaria, 2018; Nugraha et al., 2022). Beragamnya pengalaman gerak
anak memberikan dampak positif bagi pertumbuhan dan perkembangan mereka.

Permainan bilangan merupakan kegiatan bermain gerak yang dilakukan siswa dengan
menggunakan konsep matematika. Pemilihan permainan bilangan dilakukan dalam
mengintegrasikan konsep pembelajaran tematik antara bidang studi yang ada pada satuan
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pendidikan sekolah dasar tepatnya pada kelas bawah yaitu kelas 3. Konsep matematika yang
diambil adalah konsep dasar yang pernah dipelajari anak sebagai wujud penerapan hal yang
pernah dipelajari pada bidang studi matematika.

Pemilihan konsep bilangan yang di maksud adalah hal-hal dasar dalam matematika
berkaitan dengan penjumlahan, pengurangan, bilangan genap dan ganjil. Pilihan tersebut
merupakan konsep dasar dalam pembelajaran matematika di kelas rendah sekolah dasar dan
menjadi konsep dasar seorang anak untuk dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari
(Syarifah et al., 2014) Konsep bilangan berkolerasi dengan keterampilan anak di masa depan
dan berdampak besar pada aspek perkembangan mereka (Yunus Batusangkar et al., 2023).

Mengintegrasikan pengalaman belajar anak sebelumnya dalam upaya meningkatkan
keterampilan gerak dasar lokomotor merupayakan upaya baik yang telah dilakukan guru
dalam menjawab tantangan kurikulum sekolah dasar pada level kelas bawah dan menjadi
upaya kreatif guru mengembangkan strategi mengajarnya (Julien et al., 2021; Palmizal et al,,
2020; Siregar et al.,, 2021). Hal ini tentunya akan berdampak kepada motivasi siswa dalam
belajarnya serta mempengaruhi kepercayaan dirinya dalam melakukan Gerakan yang akan
dipelajarinya. (ARIANTI, 2019; Harahap et al., 2021; Lufthansa et al., 2020; Mulya &
Lengkana, 2020)

Berdasarkan permasalahan di sekolah yang diangkat dalam penelitian ini, dimana
ketercapaian hasil belajar gerak dasar lokomotor dengan beragam jenis gerak dasar berpindah
yang semestinya dapat diberikan guru dalam pembelajaran dengan juga integrasi konsep
pembelajaran tematik pada siswa kelas bawah sekolah dasar yang masih belum dpat
dilakukan guru di sekolah tersebut, maka peneliti melihat perlunya melakukan berbagai
upaya agar celah penelitian yang terjadi teratasi dengan upaya-upaya kongkrit dalam
penelitian ini.

Pemilihan permainan bilangan dirasa tepat dilakukan dalam rangka memaksimalkan
perkembangan anak pada usia sekolah dasar melalui pembelajaran yang menarik dan
bervariasi. Menggabungan gerak dan matematika menjadi upaya yang dapat dilakukan dan
memiliki keterbaruan dalam penelitian. Peneliti berharap ketercapaian keterampilan gerak
kombinasi 8 gerak dasar lokomotor melalui permainan bilangan dapat menjad§solusi untuk
menjawab permasalahan tersebut. Tujuan penelitian ini berupaya meningkatkan
keterampilan 8 gerak dasar lokomotor siswa kelas 3 sekolah dasar di SDN Rawamangun 09
Pagi melalui permainan bilangan.

Metodologi

Jenis Penelitian yang dipilih adalah Penelitian Tindakan metode Kemmis dan Taggard
dengan satu siklus dengan dua kali pertemuan, yanggerdiri dari perencanaan, tindakan,
observasi, dan refleksi (Rizal Pahleviannur et al., n.d.) . Subjek dalam penelitian ini adalah 25
siswa kelas 3 di SDN Rawamangun 09 Pagi antara usia 8-9 tahun. Target capaii belajar 80%
siswa tuntas dengan nilai KKM 75. Instrumen penilaian berupa unjuk kerja 8 gerak dasar
lokomotor yaitu walk, run, jump, hop, gallop, slide, skip, dan slide yang dilakukan dengan
menggunakan media gambar berbentuk puzzle. Tingkat gerak dasar anak sekolah dasar
adalah capaian nilai 8 gerak dasar berpindah dengan media puzzle. Fokus evaluasi bagian
tubuh dari kepala, tubuh, lengan, dan tungkai ,diberikan skor dua poin jika gerakan sesuai
indikator, dan satu poin jika gerakan tidak sesuai indikator. Prosedur penelitian mulai dari
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, analisis hasil, dan refleksi. Analisis data
menggunakan Microsoft Ecell untuk mencari rata-rata dan persentase.
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1. Perencanaan

4 Refleksi/evaluasi

SIKLUS 2. Pelaksanaan

3. Pengamatan,

analisis hasil

Gambar 1. Siklus Penelitian

Berikut ini kisi-kisi instrumen yang digunakan untuk keterampilan gerak dasar lokomotor.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen 8 (Delapan) Gerak Dasar Lokomotor

Dimensi Indikator Uraian Indikator 281(701
Walking 1. Kepala Luruskan mata ke depan,
(Jalan) 2. Badan Posisi tubuh tegap
3. Lengan Diayunkan lengan ke depan dan kebelakang
4. Tungkai Tungkai bergerak maju bergantian
Running 1. Kepala Pandangan tegak ke depan
: . Badan ondongkan tubuh ke depan dengan rileks
(Lari) 2. Bad Condongkan tubuh ke depan dengan rilek:
3. Lengan Satu persatu lengan diayunkan ke depan dan
ke belakang
4. Tungkai kaki bergantian berpindah tempat ke depan
dengan kecepatan maksimal dan posisi lutut
ditekuk
Galloping 1. Kepala Mata lurus ke depan
(Berderap) 2. Badan Posisi tubuh tetap tegak
3. Lengan tekuk kedua lengan di depan dada
4. Tungkai Posisi kedua kaki di depan dan di belakang,
secara berirama melakukan tolakan
Jumping 1. Kepala Pandangan ke depan
(Lompat) 2. Badan Tubuh diangkat dan bergerak
3. Lengan lengan diayunan ke depan
4. Tungkai Kedua tungkai diangkat secara bersamaan ke
arah depan dengan kecepatan
Sliding 1. Kepala Pandangan mata horisontal
(Geser) Badan Badan bergerak ke arah samping
3. Lengan Merentangkan kedua lengan mengikuti
perpindahan tubuh
4. Tungkai Tungkai tidak menyilang
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Hopping 1. Kepala Pandangan mengarah ke depan
(Engklek) 2. Badan Bandan condong ke depan
3. Lengan Kedua lengan dengan rileks di tekuk depan
dada
4. Tungkai Salah satu kaki di angkat dan kaki lainnya
bergerak sebagai tumpuan
Skipping 1. Kepala Arahkan pandangan ke depan
(ingkrak) 2. Badan Posisi tubuh melayang dengan tegak
3. Lengan Lengan diayunkan sesuai gerakan tubuh
4. Tungkai Kedua tungkai secara bergantian meloncat
Leaping 1. Kepala Pandangan melihat ke depan
(Jingkat) 2. Badan Condongkan badan ke depan
3. Lengan Lengan diayunkan berlawaan dengan arah
kaki
4. Tungkai Salah satu tungkai diangkat maju ke depan
dengan lutut di tekuk dan satu lainnya di
belakang diluruskan sebagai tolakan

Hasil dan Pembahasan

Penelitian dilakukan dalam 1 siklus sebanyak 2 kali pertemuan, dimana pada akhir
pertemuan dilakukan tes akhir melihat apakah tujuan yang diinginkan tercapai dengan nilai
ketuntasan minimum yang di tetapkan sebesar 75 dengan jumlah prosentase kelulusan
sebesar 80% . Sebelum Tindakan dilakukan peneliti terlebih dahulu melakukan tes awal untuk
melihat sejauh mana keterampilan gerak dasar lokomotor siswa yang menjadi subjek
penelitian. Tabel 2 menggambarkan data awal jumlah siswa berdasarkan skor KKM terkait
keterampilan awal gerak dasar lokomotor dan nilai persentase capaian dari total subjek
penelitian yang diteliti :

Tabel 2. Data Awal Keterampilan Gerak Dasar Lokomotor

Data Awal Keterampilan Gerak Dasar Lokomotor

Subjek Penelitian <
KKM (75) KKM (75)
25 siswa 6 siswa 19 siswa
24 % 76%

Tabel 3. Hasil Perbandingan Keterampilan Gerak Dasar Lokomotor Sebelum dan setelah

perlakuan
Siklus Nilai Rata-rata Ketuntasan
Tes awal 6925 < KKM Tidak Tuntas
Tes Akhir 81,69 > KKM Tuntas

Penyajian Hasil Siklus Penelitian

Kegiatan yang dilakukan terdiri dari membuat RPP dan menyiapkan modifikasi
permainan yang akan digunakan. Selain itu juga menyiapkan sarana pendukung yang
diperlukan, menyiapkan alat untuk mengumpulkan dan menganalisis informasi tentang
proses dan hasil prosedur.

Cyclic Determination I sebagai aplikasi tutorial dasar gerak fisik, pembelajaran yang
berkaitan dengan peningkatan keterampilan gerak dasar lokomotor menggunakan permainan
bilangan berupa permainan mengumpulkan, membedakan, menghitung bilangan genap atau
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ganjil sambil melakukan gerakan yang berbeda-beda di berbagai tempat. Mengubah aturan
dan kebiasaan permainan mengatur pemahaman anak tentang berbagai tugas khusus seperti
berjalan, berjalan, melompat, skipping, galloping, sliding, skipping dan sliding ke dalam
permainan yang dapat dilakukan berulang kali.

Tabel 2 pada tes awal pra siklus, hasil belajar keseluruhan dari 8 gerak dasar lokomotor
dapat digambarkan bahwa rata-rata hasil belajar baru mencapai 69,25 dengan hasil belum
tuntas. Belum tuntasnya data keseluruhan pada tabel 2 dapat diperjelas secara rinsi pada tabel
4 dimana disajikan data keterampilan 8 gerak dasar lokomotor pada masing-masing dimensi
gerak dasar, dari masing-masing dimensi gerak terlihat jumlah anak yang belum tuntas
mencapai nilai KKM 75 dari 25 siswa di kelas tersebut.:

Table 4. Data Tes Awal Capaian 8 (Delapan ) Gerak Dasar Lokomotor

Gerak Dasar jumlah < KKM 75 Nilai Rata-rata
walk 0 86,5
run 2 80,5
gallop -4 77,5
jumping 2 86
sliding 14 67
hopping 19 62
skipping 21 56,5
leaping 23 50,5

Sajian data pada tabel 5 menggambarkan setelah tindakan peneliti melakukan tes
untuk mengobservasi keterampilan 8 gerak dasar lokomotor dan diperoleh data bahwasanya
kemampuan gerak anak pada setiap dimensi gerak yang tadinya kurang menjadi berubah dan
terlihat peningkatan.

Tabel 5. Data Tes Akhir Capaian 8 (Delapan ) Gerak Dasar Lokomotor

Gerak Dasar jumlah > KKM 75 Nilai Rata-rata
walk 25 94
Tun 25 91
gallop 23 87
jumping 24 87,5
sliding 25 86
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hopping 24 82
skipping 10 63
leaping 7 63

Rendahnya hasil gerak dasar lokomotor dari data keseluruhan pada tabel 3 dapat
disebabkan karena sisfja masih kesulitan dalam melakukan gerak dasar lokomotor. Selain
itu disebabkan karena proses pembelajaran tersebut belum maksimal. Hal ini disebabkan
juga karena guru belum mampu mengkombinasikan gerak dasar lokomotor dalam satu
kegiatan pembelajaran. Guru juga hanya mengajarkan variasi gerak dasar lari, jalan, dan
lompat yang dilakukan dalam kegiatan yang terpisah atau tidak terintegrasi satu sama lain,
tabel 4 memberikan data bagaimana capaian keterampilan pada masing-masing dimensi
gerak dasar lokomotor.

Hal ini juga berakibat kurang efektifnya waktu pertemuan untuk dapat mengajarkan
berbagai komponen gerak dasar lokomotor pada siswa. Terlebih jika harus mengajarkan
berbagai macam gerak dasar lokomotor dalam satu kali pertemuan pembelajaran Pendidikan
jasmani, guru juga masih kesulitan dalam merancang kegiatan pembelajaran tersebut,
minimya media pembelajaran yang digunakan juga menjadi faktor penghambat (kurang
inovasi) karena anak kehilangan motivasi belajar karena terlalu monoton, berdasarkan
permasalahn tersebut tentu capaian pembelajaran gerak dasar lokomotor yang seharusnya
sudah dikuasai anak melalui standar di dalam kurikulum menjadi sulit terwujud.

Pada tes akhir hasil setelah perlakuan, rata-rata hasil belajar gerak dasar lokomotor
siswa sebesar 81,69, dinyatakan tuntas, lebih dari KKM >75. a{asil belajar gerak
menunjukan setelah perlakuan telah melebihi indikator keberhasilan. Adapun kemajuan-
kemajuan siswa dalam proses pembelajaran gerak adalah siswa sudah memahami dengan
metode dan model pembelajaran yang diterapkan oleh guru.

Meskipun data secara keseluruhan hasil belajar keterampilan gerak dasar lokomotor
menggambarkan peningkatan, temuan secara parsial pada elemen gerak lokomotor terpisah
masih terlihat lebih dari 10 anak belum mencapai nilai 75. Namun karena pencapaian hasil
belajar dalam siklus ditetapkan nilai ketuntasan minimal untuk keseluruhan gerak dasar
lokomotor maka peneliti tidak melanjutkan pada siklus ke-2. Artinya data sebagain anak
dengan kemampuan gerak dasar skipping dan leaping yang masih belum mencapai nilai 75
masih perlu ditingkatkan kembali dalam konteks yang berbeda (tidak dalam penelitian yang
sedang dilakukan saat ini).

Berdasarkan keseluruhan kegiatan yang telah dilakukan dan gambaran data awal dan
data al@lir yang telah disajikan penelitian ini sudah dapat menjawab permasalahan yang
terjadi. Hal ini terlihat dalam proses pembelajaran gerak siswa menjadi lebih aktif dalam
bergerak dan semakin mudah dalam menguasai materi yang dibegkan. Hal ini tergambar
dari lincahnya gerak dasar lokomotor yang dapat dilakukan anak , hasil belajar siswa telah
meningkat dan melebihi indikator keberhasilan yang ditetapkan dalam penelitian ini.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model permainan bilangan dapat meningkatkan
hasil belajar gerak dasar lokomotor. Data awal penelitian dimana dari 25 siswa yang menjadi
subjek penelitian tergambar capaian hasil belajar keterampilan gerak dasar lokomotor,
sebanyak 21 siswa (76%) belum mencapai KKM, hanya 6 siswa dengan prosetase 24%telah
mencapai KKM. Penelitian tindakan dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan sesuai dengan
rancangan pembelajaran yvang ditetapkan dalam satuan program semester guru di sekolah
tersebut. Setelah tindakan, diperoleh data penelitian yang membuktikan peningkatan hasil
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belajar keterampilan gerak dasar lokomotor yaitu 81,69% atau sebanyak 25 siswa telah
mencap@ii nilai KKM.

Hasil belajar merupakan proses pembelajaran yang dicapai (Ernaeni & Gunawan,
2019; Kurino, 2017). Apabila pelaksanaan proses belajar didukung oleh beberapa faktor
yang sangat baik, suatu kemungkinan besar hasil belajarnya juga sangat baik (Wahyuningsih
et al., 2020). Meningkatnya hasil belajar gerak dasar lokomotor ini disebabkan karena model
permainan bilangan ini dapat meningkatkan motivasi siswa dan mudah dilakukan.

Siswa menjadi bersemangat untuk belajar gerak dasar lokomotor karena media
pemberlajaran yang inovatif dan bervariasi sehingga menarik minat anak (Imron & Srianto,
2019). Bermain sebagai aktivitas fisik dan pikiran yang sesuai minat seseorang. Bermain
mengacu pada berbagai aktivitas sukarela yang termotivasi secara intrinsik dan dukungan
ektrinsik yang biasanya dikaitkan dengan kesenangan dan keseruan (Asmawi et al., 2020;
Gustian et al,, 2023; Untari et al., 2021; Yudanto et al., 2022).

Permainan bilangan merupakan kegiatan bermain gerak yang dilakukan siswa dengan
menggunakan konsep matematika (Sutapa et al, 2019). Pemilihan permainan angka ini
dilakukan untuk mengintegrasikan konsep pembelajaran tematik antar bidang pendidikan
pada satuan pendidikan sekolah dasar khususnya pada kelas bawah yaitu di kelas 3 sekolah
dasar. Konsep matematika yang diambil adalah konsep-konsep dasar yang telah dipelajari
anak sebagai bentuk terapan dari apa yang telah dipelajarinya dalam bidang matematika.
Memilih konsep bilangan vang relevan merupakan dasar matematika dalam kaitannya
dengan penjumlahan, pengurangan, bilangan genap dan ganjil.

Media dalam bentuk puzzle digunakan peneliti untuk melihat keterampilan awal gerak
lokomotor sebelum dan sesudah tindakan di dalam penelitian. Delapan gerakan berpindah
tempat ditampilkan siswa satu persatu dengan mengikuti intruksi berbentuk gambar dan
tulisan yang tertera pada potongan puzzle. Puzzle adalah adalah kegiatan bongkar-susun
kepingan gambar-gambar. Puzzle merupakan metode bermain yang dapat meningkatkan
perkembangan kognitif anak (Da’i & Maulidaty, 2021; Heri et al., 2022; Safira, 2023;
Virawanti & Sugiarto, 2022). Hal ini dirancang agar unjuk kinerja gerak berpindah tempat
menjadi lebih efektif karena siswa menjadi tidak terbebani dengan berbagai rangkian gerakan
yang akan ditampilkan mereka.

Kognitif adalah kemampuan seseorang untuk menilai proses kejadian. Proses kognitif
berhubungan dengan tingkat kecerdasan seseorang sesuai passion/ bakat (Mudjihartini, 2021;
Saniotis et al., 2020).

Integrasi permainan bilangan dalam rangkian keterampilan gerak dasar lokomotor
menjadi wujud dimana proses berpikir anak untuk dapat mengingat, mengasosiasikan,
memproses, dan mengaitkan gerakan berjalan, melompat, skipping, galloping, sliding, leaping
dan sliding dengan beragam konsep bilangan dalam aturan dan cara bermain yang telah
disusun peneliti. Proses ini menjadi bentuk stimulasi gerak yang dapat diberikan dalam
rangka mengembangkan kinesthetik intelligence pada anak. (Riduwan Santoso et al., 2023).
Seperti yang ditulis oleh nina dkk, Kecerdasan kinestetik merupakan kemampuan
memadukan ide, gagasan, pemikiran, imajinasi, dan fisik(\N. P. Sari et al., 2022). Menurut teori
perkembangan kognitif Piaget seperti yang dikutif oleh Anna Donnla dkk, perkembangan
kognitif dan perkembangan gerak saling berhubungan, dimana proses kognitif dapat
ditingkatkan melalui body movement, bagian dari otak yang fungsinya mengontrol gerak
seseorang bekerja selama proses kognitif berlangsung melaui aktivitas geraknya (O’'Hagan et
al, 2022y

Metode bermain pada hakekatnya dapat membuat pembelajaran menjadi lebih efektif
dan menfjnangkan bagi anak. Metode bermain dalam pembelajaran membilang juga
berfungsi untuk mengatasi pembelajaran membilang yang membosankan bagi anak sekolah
dasar. Berbagai media pembelajaran inoviatif yang menjadi tugas guru pendidikan jasmani
diupayakan agar pelaksanaan kegiatan menjadi lebih menarik. Karena kreativitas guru
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melalui metode dan media merupakan solusi dalam rangka mengembangkan kecerdasan
kinestetik (Annisa, 2021).

Peneliti berharap kesenjangan ketercapaian keterampilan gerak kombinasi 8 gerak
dasar lokomotor melalui permainan bilangan dapat menjadi solusi untuk menjawab capaian
tersebut. Butler dkk dalam hasil survei yang dilakukan menggambarkan bahwasanya praktek
pengajaran guru pendidikan jasmani di sekolah baru terbatas pada sebagain gerak dasar
(Butler et al., 2020). Dari hasil penelitian tes yang telah dilakukan juga tergambar bagaimana
ketercapaian keterampilan gerak dasar siswa sekolah dasar karena guru di tempat penelitian
hanya melakukan pengajarannya terbatas pada materi jalan, lari dan lompat. Hasil tes awal 8
keterampilan gerak dasar lokomotor (tabel 4) terlihat bahwasanya gerak dasar walking,
running galloping, jumping sudah mampu dikuasai gerakannya dengan baik oleh siswa, ini
terlihat dari jumlah siswa yang telah memenuhi KKM yang ditetapkan, lebih dari 90% anak-
anak menguasai 4 keterampilan tersebut. Untuk gerak dasar lainnya seperti sliding, hopping,
penguasaan hanya 35% sedangkan skipping, dan leaping hanya 15%.

Data penelitian yang diperoleh dari pelaksanaan tes akhir dimana tindakan dilakukan
selama 2x pertemuan, terlihat lebih dari 23 siswa menguasai gerak dasar walking, running,
galloping, jumping, sliding, dan hopping dengan rincian, peningkatan gerak dasar dengan
jumlah 25 siswa untuk gerak dasar walking, running dan sliding. 24 siswa pada gerak dasar
Jjumping dan hopping dan gerak dasar galloping sebanyak 23 siswa. Untuk sliding dan leaping
juga terjadi penambahan jumlah namun belum bisa mencapai lebih dari 50% dari total jumlah
subjek penelitian, perolehannya hanya 10 orang untuk penguasaan gerak dasar skipping dan 7
siswa untuk gerak dasar leaping (lihat tabel 5). Data ini menjadi bahan evaluasi guru untuk ke
depannya dapat merancang kegiatan mengajar keseluruhan aspek dari gerak dasar
lokomotor, hasil kurang baiknya keterampilan sebagaian gerak dasar lokomotor karena guru
hanya fokus kepada Sebagian gaerak dasar lokomotor seperti jalan, lari dan lompat.

Peningkatan data awal dan akhir yang digambarkan dari hasil keseluruhan gerak
dasar lokomotor dan gambaran masing-masing keterampilan 8 gerak dasar lokomotor
Benjawab permasalahan yang terjadi disekolah tersebut. Tujuan penelitian ini berupaya
meningkatkan keterampilan 8 gerak dasar lokomotor siswa kelas 3 sekolah dasar di SDN
Rawamangun 09gPagi melalui permainan bilangan. Guru berperan membimbing dan
menyimpulkan. Guru melakukan refleksi proses pembelajaran, dan siswa diberikan
evaluasi, langkah pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model permainan bilangan efektif
meningkatkan hasil belajar gerak dasar lokomotor. Temuan ini diperkuat dengantemuan
penelitian ~ sebelumnya dimana ada keterkaitan antara bermain, permainan angka, dan
motorik dalam mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak.

Temuan pertama bahwa pembelajaran aktivitas fisik dengan permainan
meningkatkan kecerdasan logika matematik (Siregar et al., 2023). Temuan kedua, bahwa
permainan bola basket angka modifikasi berpengaruh terhadap kemampuan penguasaan
konsep bilangan anak TK kelompok B (Ardhana Reswari, 2021). Temuan ketiga menunjukkan
terdapat pengaruh permainan tradisional terhadap keterampilan gerak dasar siswa sekolah
dasar (Supriadi, 2019). Temuan keempat, bahwa permainan modifikasi galah asin
memberikan dampak yang lebih baik dibandingkan permainan galah asin terhadap
keterampilan gerak dasar siswa dengan dukungan orang tua yang tinggi (Valianto et al., 2023).
Temuan kelima menjelaskan bahwa permainan dinamis merangsang daya pikir, perhatian,
ingatan, dan kreativitas siswa dengan cara yang menyenangkan, tidak menimbulkan rasa
takut untuk mengluarkan gagasannya sendiri, dan mendorong anak untuk berusaha
membafizun dinamika baru (Macovei & Popescu, 2023)

Penelitian ini telah mampu menjawab permasalahan penelitian yang dirumuskan
dalam rumusan masalah, maka penerapan model permainan bilangan dapat meningkatkan
hasil belajar gerak dasar lokomotor anak sekolah dasar kelas 3. Namun, kekurangannya
karena terlalu kompleks permainannya guru harus membimbing secara intensif dan lebih
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ekstra menyiapkan media pembelajaran yg kreatif dan inovatif. Jadi, harus ada penambahan
media berdasarkan konsep permainan bilangan. Namun kekurangan tersebut dapat menjadi
referensi untuk penelitian yang terkait selanjutnya.

Simpulan

Penelitian ini dapat mengintegrasikan pengalaman belajar gerak dengan tema bilangan yang
dipilih, mengkombinasikan berbagai gerak dasar lokomotor dalam satu kegiatan
pembelajaran, permainan yang dibuat ada 8 gerak dasar lokomotor, setiap permainan
mengandung 4 gerak dasar lokomotor. Sehingga lebih efisien dan efektif. Disisi lain
kekurangannya karena terlalu kompleks permainannya guru harus membimbing secara
intensif dan lebih ekstra menyiapkan media pembelajaran yg kreatif @hn inovatif. Jadi, harus
ada penambahan media berdasarkan konsep permainan bilangan. Implikasi penelitian ini
diharapkan dapat membantu gurffPendidikan jasmani dalam proses pembelajaran untuk
membantu siswa meningk@lkan gerak dasar lokomotor anak sekolah dasar kelas 3 melalui
model permainan bilangan. Penelitian ini telah mampu menjawab permasalahan penelitian
yang dirumuskan dalam rumusan masalah, maka penerapan model permainan bilangan
dapat dinyatakan berhasil sehingga para guru Pendidikan jasmani dapat mengadopsi
permainan pada penelitian ini, lebih kreatif dan inovatif dalam menyusun permainan untuk
gerak dasar lokomotor anak sekolah dasar. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat dibuat
model permainan bilangan untuk gerak dasar lokomotor berdasarkan berbagai kategori usia.
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