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Abstrak 

Hasil observasi pembelajaran PJOK pada gerak lokomotor, non-lokomotor dan manipulaitf siswa cenderung rendah dan 
masih kategori sangat kurang sekali hingga kurang. Penelitian ini bertujuan meningkatkan gerak lokomotor, non-lokomotor 
dan manipulatif dengan menerapkan permainan Play and Game pada siswa kelas IV MI Kalipare. Metode yang diunakan 
pada penelitian ini dengan penelitian tindakan kelas (PTK). Studi ini melibatkan 42 siswa kelas IV di MI Kalipare, yang 
terdiri dari 18 laki-laki dan 24 perempuan. Hasil pembelajaran dari aspek keterampilan dengan menerapkan metode Play 
and Games dengan permainan Dodgeball dan permainan Tag pada siklus I menunjukkan siswa-siswi mengalami peningkatan 
dengan 55,8% siswa tuntas (cukup-baik sekali) dan 45,2% masih belum tuntas. Pada siklus II terjadi peningkatan tes 
keterampilan tuntas dengan 37 siswa sudah lulus KKM atau tuntas dengan persentase 88%. Kesimpulan penelitian ini 
dengan menerapkan metode Play and Games dapat meningkatkan gerak lokomotor, non-lokomotor dan manipulatif. 
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1. PENDAHULUAN 

 Pendidikan jasmani memiliki peran penting dalam meningkatkan serta mengembangkan potensi 
keterampilan motorik siswa-siswi. Kemahiran keterampilan motorik menjadi faktor utama dalam meningkatkan 
aktivitas fisik serta motivasi olahraga di masa mendatang (Schmutz et al., 2020). Sehingga dengan peningkatan 
keterlibatan siswa-siswi dalam permainan aktif secara fisik akan mencapai capaian pembelajaran pada pendidikan 
jasmani. Oleh karena itu, keterampilan motorik memainkan peran mendasar dalam fondasi gaya hidup aktif 
seumur hidup. Penguasaan keterampilan motorik, termasuk kompetensi motorik kasar dan halus, selain 
berkontribusi pada kesehatan fisik dan perkembangan fisik, tetapi juga dengan meningkatknya keterampilan 
motorik akan berkontribusi secara substansial pada perkembangan kognitif dan sosial siswa (Shi & Feng, 2022). 
Karena hal ini meningkatkan harga diri, keterampilan kognitif tingkat tinggi serta penyesuaian/adaptasi 
psikososial, dan meningkatkan prestasi di sekolah. Pendidikan jasmani memiliki keterkaitan keterampilan 
motorik anak-anak dan remaja, menjadi aktif secara fisik penting untuk perkembangan fisik secara umum 
(DiPietro et al., 2020). Sejak masa kanak-kanak, tingkat kemahiran keterampilan motorik yang lebih tinggi 
diasumsikan sebagai faktor penting yang mendorong keterlibatan siswa dalam pendidikan jasmani (de Bruijn et 
al., 2022). Oleh karena itu, masa sekolah dasar dianggap sebagai waktu yang kritis untuk pengembangan 
keterampilan motorik, khususnya pada gerak Manipulatif. Hal ini didasari oleh observasi awal peneliti yang 
menemukan bahwa gerak manipulatif siswa cenderung kurang. 

 Berdasarkan hasil observasi awal gerak motorik siswa cenderung rendah, khususnya pada gerak 
manipulatif, lokomotor dan non-lokomotor. Siswa kelas IV cenderung kesulitan dalam melakukan gerak dasar 
berlari dengan kecepatan konstan/konsisten, menangkap dengan kedua tangan beberapa siswa juga kesulitan, 
serta menjaga keseimbangan pada saat menangkap bola juga mengalamai kesulitan, hasil observasi dapat dilihat 
pada tabel 1. 

Tabel 1. Observasi Awal Gerak Peserta Didik MI Kalipare 
No Indikator Kategori Frekuensi Persentase 

1 Lokomotor (Berlari dan Melompat) 
Baik Sekali (BS) 1 2,4% 

Baik (B) 2 4,8% 
Cukup (C) 5 11,9% 

mailto:friskadwi277@gmail.com


Jurnal Pendidikan Olahraga  ISSN: 2088-0324 
Vol. 15, No. 4, Agustus 2025 e-ISSN: 2685-0125 

 

Diterbitkaln Oleh: LPPM STKIP Talmaln Siswal Bimal 336 

No Indikator Kategori Frekuensi Persentase 
Kurang (K) 25 59,5% 

Kurang Sekali (KS) 9 21,4% 

2 
Non-Lokomotor (Mengayun dan Memutar 

Tubuh) 

Baik Sekali (BS) 3 7,1% 
Baik (B) 4 9,5% 

Cukup (C) 6 14,3% 
Kurang (K) 22 52,4% 

Kurang Sekali (KS) 7 16,67% 

3 Manipulatif (Melempar dan Menangkap) 

Baik Sekali (BS) 2 4,8% 
Baik (B) 2 4,8% 

Cukup (C) 4 9,5% 
Kurang (K) 21 50% 

Kurang Sekali (KS) 13 30% 

 Berdasarkan hasil observasi awal juga pada saat melempar bola peserta didik banyak yang tidak tepat 
sasaran. Hal ini dapat dipengaruhi oleh rendahnya keterampilan motorik serta pembelajaran yang kurang variatif 
yang menyebabkan siswa tidak termotivasi dalam pembelajaran Pendidikan jasmani yang diberikan. Pada saat 
mengayukan tangan peserta didik maish kesulitan dibarengkan dengan memutar tubuh, menandakan bahwa 
keseimbangan peserta didik masih kurang Pembelajaran yang berfokuskan hanya teori dengan metode ceramah 
akan menyebabkan siswa kurang aktif sekaligus kurangnya praktik dalam pembelajaran (Selfina Maharani et al., 
2022). Hal ini menandakan bahwa pengalaman bermain sangat penting dalam mengembangkan gerak dasar 
motorik siswa, sehingga perkembangan gerak manipulatif, lokomotor, dan non-lokomotor. 

 Perkembangan gerak lokomotor, non-lokomotor, serta manipulatif harus sejalan dengan usianya, jika 
siswa sekolah dasar di berikan beban dalam kegiatan Pendidikan jasmani maka akan berpengaruh pada pola 
gerak siswa cenderung akan kesulitan dan tidak termotivasi dalam melakukan kegiatan pendidikan jasmani 
(Opstoel et al., 2020). Sehingga perlu diberikan olahraga yang memiliki prinsip Play and Games atau konsep 
bermain. Penelitian terdahulu menjelaskan bahwa dengan pembelajaran anak tradisional berbasis bermain 
untuk mengoptimalkan perkembangan motorik dasar dan merupakan model pembelajaran yang valid 
diterapkan di sekolah dasar (Suryadi et al., 2024). Penelitian lainnya dengan menerapkan konsep permainan 
bilangan terhadap peningkatan gerak lokomotor setelah 2 siklus terdapat peningkatan yang signifikan pada siswa 
kelas 3 sekolah dasar (Sari et al., 2023). Dilanjutkan penelitian selanjutnya dengan melakukan program 
permainan aktif dengan terbimbing menggunakan pendekatan pembelajaran kooperatif menunjukkan 
peningkatan pengeluaran energi serta peningkatan kemahiran gerak dasar motorik (Moghaddaszadeh & Belcastr, 
2021). Penelitian lainnya oleh dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas permainan playdough dalam 
merangsang perkembangan motorik kasar halus dan kemampuan kognitif anak, hasil penelitian menunjukkan 
bahwa permainan Playdough dapat merangsang perkembangan motorik halus dan kemampuan kognitif anak 
(Tahir, 2020). Kemampuan anak untuk belajar dari pengalaman mereka dengan terlibat dalam aktivitas fisik 
merupakan keuntungan lain yang dapat diwujudkan. Anak-anak dapat menjelajahi lingkungan sekitar mereka 
sambil terlibat dalam aktivitas gerakan, yang akan mendorong pertumbuhan kognitif dan keberhasilan akademis 
(Shiver et al., 2020). Dari beberapa penelitian yang sudah di jelaskan sebelumnya menjelaskan bahwa dengan 
pendekatan pembelajaran bermain/Play and Games dapat membantu peningkatan perkembangan gerak motorik 
siswa-siswi sekolah dasar.  

 Berdasarkan latar belakang yang masalah yang sudah di uraikan, peneliti ingin meningkatkan gerak 
lokomotor, non-lokomotor, serta manipulatif dengan metode Play and Games pada siswa kelas IV Madrasah 
Ibtidaiyah (MI) Kalipare. Peneliti akan menerapkan permainan Dodgeball dan permainan Tag yang akan di 
terapkan pada penelitian ini dikelas. Selain itu, pentingnya penelitian ini didorong oleh kebutuhan untuk 
memahami dan bagaimana perkembangan keterampilan motorik anak di MI Kalipare, mengingat peran 
Pendidikan jasmani meningkatkan keterampilan motorik dalam pertumbuhan dan perkembangan anak secara 
data. 

2. METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini memiliki tujuan untuk menerapkan metode Play and Games terhadap peningkatan gerak 
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lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif pada siswa kelas IV mi kalipare. Penelitian ini menggunakan 
penelitian tindakan kelas (PTK) dengan siklus teori Kurt Lewin, yang terdiri dari 4 tahapan umum perencanaan 
(planning), tindakan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting). Model ini cocok diterapkan di kelas 
secara sistematis untuk meningkatkan serta mengembangkan keterampilan gerak (Purohman, 2011), khususnya 
pada gerak lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif melalui permainan Dodgeball dan permainan Tag. 
Teknik pengumpulkan data menggunakan observasi dan tes keterampilan yang memiliki tujuan untuk 
mengukur nilai lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif siswa. subjek penelitian menggunakan total 
sampling atau sampling jenuh yang memakai keseluruhan populasi kelas IV dijadikan sebagai subjek penelitian, 
ada penelitian ini terdapat 42 peserta kelas IV madrasah ibtidaiyah kalipare terdiri dari 18 siswa laki-laki dan 24 
siswi perempuan. Subjek dipilih hasil observasi awal yang siswa masih kategori kurang (<cukup), tempat penelian 
dilaksanakan di lapangan mi kalipare. Instrumen penelitian ini menggunakan lembar observasi, dan tes 
keterampilan gerak siswa dari kategori gerak lokomotor (melompat dan berlari), non-lokomotor (memutar dan 
mengayun) dan gerak manipulatif (melempar dan menangkap). Penilaian klasikal diharapkan tuntas minimal 
85% peserta didik masuk pada kategori cukup, baik, dan baik sekali. Rubrik penelian dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Rubrik Penilaian Gerak Lokomotor, Non-lokomotor dan Manipulatif 
No Variabel Kategori Skor 

1 Lokomotor (Melompat dan Berlari) 

Sangat Baik 5 
Baik 4 

Cukup 3 
Kurang 2 

Kurang Sekali 1 

2 Non-lokomotor (Memutar dan Mengayun) 

Sangat Baik 5 
Baik 4 

Cukup 3 
Kurang 2 

Kurang Sekali 1 

3 Manipulatif (Melempar dan Menangkap) 

Sangat Baik 5 
Baik 4 

Cukup 3 
Kurang 2 

Kurang Sekali 1 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Hasil yang dapat dianalisis adalah bahwa peneliti telah menggunakan konsep PTK Kurt Lewin, yang 
terdiri dari empat komponen: perencanaan (planning), tindakan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi 
(mengingat kembali). Peneliti ini telah menggunakan konsep untuk melakukan penelitian tindakan kelas. Hasil 
analisis data persentase keberhasilan keseluruhan siswa (dari gerak lokomotor, non-lokomotor dan manipulatif) 
dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Analisis Siklus I 
No Kategori Frekuensi Persentase Siklus I 

1 Baik Sekali 3 7,1% 
2 Baik 7 16,7% 
3 Cukup 9 21,4% 
4 Kurang 19 45,3% 
5 Kurang Sekali 4 9,5% 
 Total Persentase  100% 

Berdasarkan hasil persentase siklus I (tabel 3) 54,8% siswa masih pada kategori di bawah cukup atau belum 
KKM, sehingga perlu dilanjutkan pada siklus II, Namun berdasarkan hasil observasi keterampilan siswa, terjadi 
peningkatan gerak dasar dari observasi awal. Selain itu sudah terdapat 45,2% siswa-siswi sudah masuk kategori 
tuntas akibat tindakan Play and Games yang diterapkan pada pembelajaran Pendidikan jasmani. Hasil siklus II 
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dapat dilihat pada tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Analisis Siklus II 
No Kategori Frekuensi Persentase Siklus II 

1 Baik Sekali 9 21,4% 
2 Baik 17 40,5% 
3 Cukup 11 26,2% 
4 Kurang 5 11,9% 
5 Kurang Sekali 0 0% 
 Total Persentase  100% 

Berdasarkan hasil persentase siklus II (tabel 4) keterampilan gerak lokomotor, non-lokomotor, dan 
manipulatif dapat disimpulkan 0 (0%) siswa masuk kategori kurang sekali, 5 siswa kategori kurang (11,9%), 
kategori cukup 11 siswa (26,2%), kategori baik 17 siswa (40,5%) dan 9 siswa kategori baik sekali (21,4%). Untuk 
mengetahui ketuntasan berapa persentase peserta didik tuntas dalam gerak manipulatif, non-lokomtor dan 
lokomotor dalam tabel 5.  

Tabel 5. Hasil Analisis Tuntas Klasikal 

No Kategori Frekuensi Persentase 

1 Cukup Hingga Baik Sekali 37 88,1% 
2 Kurang Sekali Hingga Kurang 5 11,9% 
 Total Persentase  100% 

 Hal ini menandakan bahwa 37 siswa sudah di tahap kategori cukup hingga baik sekali dengan persentase 
88,1%. hal tersebut menandakan terjadi peningkatan akibat metode belajar Play and Games (Dodgeball dan 
permainan Tag) terhadap gerak lokomotor, non-lokomotor dan manipulatif sehingga sudah memenuhi kriteria 
persentase maka oleh karena itu penelitian tindakan kelas pada siklus II di hentikan. Berikut diagram persentase 
gerak siswa dari siklus I-siklus II pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Diagram Persentase Analisis Gerak Siklus I dan II 

Temuan Metode Play and Games dalam Meningkatkan Keterampilan Gerak Lokomotor, Non-Lokomotor 
dan Manipulatif pada Siklus I 

Gerak lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif merupakan keterampilan gerak dasar yang esensial 
bagi anak usia sekolah dasar. Hasil temuan pada siklus I menunjukkan adanya peningkatan awal pada 
keterampilan ini, di mana siswa mulai terbiasa dengan gerakan melompat dan berlari. Hal ini sesuai dengan 
penelitian terdahulu dengan menerapkan pembelajaran berprinsip permainan dapat meningkatkan hasil belajar 
gerak lokomotor siswa (Ristamida et al., 2024). Penelitian lainnya menjelaskan bahwa dengan menggunakan 
penerapan Fun Game terdapat pengaruh yang signifikan terhadap gerak lokomotor dan dapat meningkatkan 
konsentrasi siswa (Masrun et al., 2023). Peningkatan gerak lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif dapat 
dipengaruhi pola permainan yang menyenangkan, dan di Indonesia terdapat permainan tradisional seperti kasti, 
seperti penelitian oleh (Pratama et al., 2025) dengan permainan kasti dapat meningkatkan secara gerak dasar 
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lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif siswa. peningkatan tersebut dapat dipengaruhi oleh penerapan 
metode pembelajaran berbasis Play and Games yang diterapkan. Karena dengan berkembangnya gerak dasar 
tersebut dapat meningkatkan aspek kognitif maupun fisik serta psikomotor siswa (Shandi, 2019).  

Analisis terhadap data menunjukkan bahwa meskipun metode Play and Games (Dodgeball dan Tag) 
memberikan efek positif, tingkat ketuntasan baru mencapai 45,2% (19 siswa kategori cukup–baik sekali). 
Penyebabnya antara lain keterbatasan koordinasi saat melempar bola tepat sasaran, kesulitan menangkap bola, 
dan kurangnya keluwesan gerakan lompat sambil melempar. Dengan demikian, faktor adaptasi terhadap pola 
permainan baru masih menjadi hambatan utama pada siklus ini, sehingga diperlukan intervensi lanjutan pada 
siklus II untuk memperkuat penguasaan gerak. Selain itu, perbedaan kemampuan fisik antar siswa juga 
berpengaruh terhadap kecepatan pencapaian hasil, di mana siswa dengan kekuatan dan koordinasi lebih baik 
menunjukkan perkembangan lebih cepat. Faktor motivasi individu dan kepercayaan diri dalam berpartisipasi 
pun menjadi variabel penting yang memengaruhi keterlibatan aktif dalam permainan. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa peningkatan hasil di siklus berikutnya memerlukan pendekatan yang 
mempertimbangkan aspek fisik, psikologis, dan sosial siswa secara bersamaan selain itu penambahan dalam 
perencanaan pada siklus II diperlukan dalam pembelajaran serta peran peneliti yang juga sebagai guru (Nurhayati 
et al., 2025). 

Temuan Metode Play and Games dalam Meningkatkan Keterampilan Gerak Lokomotor, Non-Lokomotor 
dan Manipulatif pada Siklus II 

Penerapan dengan metode Play and Games merupakan metode yang cocok dalam pembelajaran 
Pendidikan jasmani di sekolah dasar. Hal ini dikarenakan siswa-siswi pada usia tersebut harus diberikan prinsip 
permainan menyenangkan bukan membebankan. Hal ini jika di berikan beban akan dapat memperlambat 
pertumbuhan dan perkembangan gerak anak (Chaput et al., 2020). Oleh karena itu pada hasil penelitian siklus 
II dengan menerapkan metode Play and Game berdasarkan hasil tabel 3 terdapat 37 siswa-siswi sudah lulus KKM 
atau tuntas dengan persentase 88%. hal tersebut menandakan terjadi peningkatan akibat metode belajar Play 
and Games (Dodgeball dan permainan Tag) terhadap gerak lokomotor, non-lokomotor dan manipulatif sehingga 
sudah memenuhi kriteria persentase. Hasil penelitian itu sama dengan penelitian sebelumnya oleh (Diana 
Puspitasari et al., 2023) Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan bermain meningkatkan hasil 
belajar gerak dasar motorik. Ini terbukti dengan menganalisis siklus I dengan persentase rerata keberhasilan 
51,7%, siklus II dengan persentase rerata keberhasilan 66,7%, dan siklus III dengan persentase rerata 
keberhasilan 85%. Penelitian lainnya memperkuat intervensi pembelajaran aktif berbasis permainan tradisional 
dapat efektif dalam meningkatkan keterampilan gerak lokomotor dasar pada siswa sekolah dasar kelas 5 (Fadlan 
et al., 2023). Sehingga hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya bahwa dengan metode permaian secara efektif 
dapat meningkatkan gerak motorik siswa-siswi MI Kalipare. 

Peningatan gerak Gerak lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatifnya dapat dipengaruhi adaptasi 
fisiologi anak terhadap metode yang sudah diterapkan dalam pembelajaran. Hal ini siswa-siswi sudah terbiasa 
dalam permaian Tag maupun permainan Dodgeball sehingga pengalaman bermain dengan prinsip berlari, 
melompat, mengayun memutar dengan cepat serta menangkap dan melempar. Di permainan Tag diperlukan 
kecepatan ketetepan dalam menyentuh lawan. Serta jika menjadi lawan perlu berubah arah, atau memutar tubuh 
untuk menghindari lawan, dari prinsip itu sudah menjadi dasar gerak siswa serta menjadi pengalaman bermain 
yang secara otomatis beradaptasi dengan permainan (Setiawan et al., 2025), sehingga terjadi peningkatan gerak 
lokomotor, non-lokomotor, dan manipulaitf pada siswa-siswi kelas IV MI Kalipare. Perkembangan motorik anak, 
khususnya gerak manipulatif, sangat penting untuk kemampuan mereka untuk bergerak, menstabilkan tubuh, 
menjaga keseimbangan, dan mengendalikan benda saat mereka menjelajahi lingkungan dan berolahraga atau 
berolahraga (Hidayat et al., 2024). Gerak lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif siswa dapat dipengaruhi 
oleh pembelajaran berbasis Play and Games yang menyenangkan. Perkembangan ini sangat penting untuk 
pelaksanaan tugas motorik yang beragam (As Sidiq & Sumantri, 2025). Akibatnya, perkembangan motorik yang 
tepat selama masa sekolah dasar sangat penting untuk memperbaiki keterampilan motorik yang kurang karena 
mereka membutuhkan tugas gerak dasar untuk mengembangkan keterampilan yang lebih kompleks (Mustafa & 
Sugiharto, 2020). 

Secara analitik, lonjakan persentase ketuntasan dari 45,2% menjadi 88% dapat diartikan sebagai efek 
kumulatif dari adaptasi fisiologis siswa mengalami peningkatan kekuatan otot, kelincahan, dan koordinasi 
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setelah berulang kali terpapar aktivitas permainan. Selanjutnya berdasarkan penguatan pengalaman bermain 
demga familiaritas dengan peraturan dan pola permainan meningkatkan kecepatan pengambilan keputusan dan 
refleks. Dan yang terakhir pembelajaran sosial, meningkatnya nteraksi tim dalam permainan mengajarkan 
strategi kolaboratif yang mendukung efektivitas gerakan. Perbandingan data antar-siklus menunjukkan bahwa 
metode Play and Games efektif tidak hanya dalam peningkatan teknis gerak dasar, tetapi juga dalam 
mengembangkan keterampilan motorik yang lebih kompleks. Dengan demikian, penerapan metode ini memiliki 
implikasi jangka panjang bagi pembelajaran Pendidikan Jasmani di sekolah dasar, khususnya dalam 
meminimalisasi kesenjangan keterampilan motorik di masa depan. 

4. KESIMPULAN 

 Penelitian ini membuktikan bahwa penerapan metode Play and Games melalui permainan Dodgeball dan 
Tag secara signifikan meningkatkan keterampilan gerak lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif siswa kelas 
IV MI Kalipare. Persentase ketuntasan meningkat dari 45,2% pada siklus I menjadi 88,1% pada siklus II. 
Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan PJOK dengan menghadirkan model Play and Games yang 
partisipatif, menyenangkan, dan sesuai perkembangan anak. Metode ini tidak hanya meningkatkan keterampilan 
motorik dasar, tetapi juga memotivasi siswa, memperkuat interaksi sosial, dan menumbuhkan rasa percaya diri, 
sekaligus menjadi alternatif inovatif bagi pembelajaran PJOK yang terlalu teoritis. Guru PJOK disarankan 
menerapkan metode Play and Games secara berkelanjutan dengan variasi permainan sesuai kemampuan siswa 
untuk mengurangi kesenjangan keterampilan motorik. Penelitian berikutnya dapat menguji metode ini di 
tingkat kelas dan jenis permainan berbeda, serta menilai pengaruhnya terhadap motivasi, kebugaran, dan prestasi 
akademik. 
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