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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran penjas dengan menggunakan metode TGfU ( Teaching Game for Understanding ) adalah suatu pendekatan pembelajaran pendidikan jasmani untuk memperkenalkan bagaimana anak  mengerti  olehraga  melalui  bentuk  konsep dasar bermain permainan itu sendiri. 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan di kelas Xc SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan. Penelitian ini dilakukan dalam 2 siklus setiap siklus terdiri dari 4 tahap yaitu tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Data tes di analisis dengan menggunakan rata-rata nilai dan prosentase, dari analisis tersebut menunjukan hasil data tes awal 12 siswa tuntas dengan prosentase 60% dan 8 siswa tidak tuntas dengan prosentase 40% , setelah berikan perlakuan siklus 1 ada peningkatan 16 siswa tuntas dengan prosentase 70% dan 6 siswa tidak tuntas dengan prosentase 30%. Target ketuntasan dalam penelitian ini yaitu 80% makan siklus 1 belum sesuai dengan target lalu peneliti memberikan perlakuan siklus 2 terjadi peningkatan yang awalnya siklus 1 yaitu 70% sekarang menjadi 17 siswa tuntas dengan prosentase 85% dan 3 siswa tidak tuntas dengan prosentase 15%. Hasil penelitian menunjukan bahwa target telah tercapai 85% maka penelitian dihentikan. Dari data diatas dapat disimpulkan bahwa belajar dengan metode TGfU ( Teaching Game for Understanding ) dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas Xc SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan.
Kata kunci: petanque,TGfU,SMA Muhammadiyah 2 pekalongan
Abstract
This study aims to increase student activity and learning outcomes in physical education subjects using the TGfU (Teaching Game for Understanding) method, which is a physical education learning approach to introduce how children understand sports through the basic concept of the game itself.
This research is a Classroom Action Research conducted in class Xc at SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan. This research was conducted in 2 cycles, each cycle consisting of 4 stages, namely the planning, implementation, observation, and reflection stages. The test data was analyzed using the average value and percentage, from this analysis it showed the results of the initial test data 12 students completed with a percentage of 60% and 8 students did not complete with a percentage of 40%, after being given cycle 1 treatment there was an increase in 16 students completing with a percentage of 70% and 6 students not completing with a percentage of 30%. The completeness target in this study, namely 80%, cycle 1 was not in accordance with the target, then the researcher gave cycle 2 treatment, an increase in the original cycle 1, which was 70%, now 17 students completed with a percentage of 85% and 3 students did not complete with a percentage of 15%. The results showed that the target had been reached 85%, so the research was stopped. From the data above it can be concluded that learning using the TGfU (Teaching Game for Understanding) method can improve student learning outcomes in class Xc SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan.
Keywords:  petanque,TGfU,Muhammadiyah 2 Pekalongan Senior High School
PENDAHULUAN
Pendidikan jasmani adalah proses terjadinya adaptasi dan pembelajaran secara organik, neuromuscular, intelektual, sosial,budaya, emosional, dan estetika yang dihasilkan dari proses pemilihan berbagai aktivitas fisik yang berbeda (Abduljabar, 2011). Tujuan dari Pendidikan Jasmani adalah untuk meningkatkan keterampilan motorik siswa dalam berolahraga. Ada pula yang berpendapat, tujuannya adalah meningkatkan taraf kesehatan anak yang baik, dan tidak bisa disangkal pula pasti ada yang mengatakan, bahwa tujuan pendidikan jasmani adalah untuk meningkatkan kebugaran jasmani (Bangun, 2012). 
Salah satu yang diajarkan dalam pendidikan jasmani adalah cabang olahraga permainan, ada banyak jenis cabang olahraga permainan, misalnya: sepak bola, bolavoli, bola basket,bulu tangkis,petanque dan banyak lainya . Melalui pembelajaran permainan banyak manfaat yang diperolehnya, untuk membawa keceriaan, kesenangan, kepuasan bagi pelakunya dan sebagai salah satu alat untuk mendidik manusia untuk meningkatkan kualitas diri. Petanque adalah bentuk permainan bola yang tujuannya melempar bola besi (bosi) sedekat mungkin dengan bola kayu yang disebut jack dan kedua kaki harus berada di lingkaran kecil,ada juga kompetisi khusus untuk shooting dan  pointing (ARHAM, 2020).
Teaching Game for Understanding (TGfU) adalah suatu pendekatan pembelajaran pendidikan jasmani untuk memperkenalkan bagaimana anak  mengerti  olehraga  melalui  bentuk  konsep dasar bermain permainan itu sendiri .(Pujianto, 2014). Pembelajaran dengan Teaching Game for Understanding dibuat dengan mengkondisikan siswa seperti dalam permainan dimana siswa akan melakukan teknik dasar Petanque, disini siswa akan belajar menentukan teknik yang akan mereka pakai. Terdapat beberapa tingkat kompleksitas dalam Teaching Game for Understanding, siswa akan diberikan pembelajaran dari tingkat kompleksitas rendah menuju tingkat kompleksitas tinggi, sehingga siswa belajar secara bertahap. Melalui Teaching  Game  for Understanding dirasa akan dapat memperbaiki hasil belajar siswa sesuai kompetensi dasar dan indikator yang telah ditetapkan. Karena siswa akan memecahkan masalah dalam permainan dan dapat diselesaikan dengan menggunakan kombinasi teknik dalam permainan melalui pembelajaran dengan modifikasi permainan sesuai dengan Teaching Game for Understanding. Guru pendidikan jasmani disarankan untuk mendalami berbagai pendekatan yang ada dalam upaya agar pembelajaran lebih efektif untuk mencapai tujuan yang dicapai dan tujuan pendidikan secara keseluruhan. (Putri, 2017)
Berdasarkan hasil observasi pra penelitian dengan guru pendidikaan jasmani di SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan, diperoleh data penilaian praktik variasi dan kombinasi teknik dasar petanque dengan nilai KKM 76 dan siswa kelas Xc yang berjumlah 20 siswa, beberapa siswa tidak lulus dalam melakukan teknik dasar shooting  dan  pointing sebanyak 40% atau 8 siswa, dan 60% atau 12 siswa yang lulus dalam melakukan  uji praktik tersebut. Kesulitan-kesulitan yang dihadapi siswa dalam belajar variasi dan kombinasi teknik dasar petanque menuntut seorang guru penjaskes harus memiliki kreatifitas dalam belajar materi tersebut. Permasalahan umum dalam pembelajaran pendidikan jasmani adalah belum meningkatnya pembelajaran petanque di sekolat tersebut masih menggunakan pendekatan yang konfensional atau pembelajaran yang membosankan belum lagi olahraga ini tergolong olahraga yang sedikit membosankan olah karena itu peneliti ingin membuat pembelajaran tersebut tidak membosankan dengan metode TGfU olahraga petanque merupakan olahraga baru dan juga baru masuk di kurikulum pendidikan siswa sangat berperan aktif  dalam kegiatan belajar, siswa hanya melakukan apa yang diperintahkan guru tanpa memunculkan sebuah masalah dimana siswa diminta untuk berfikir dan memecahkan masalah.
METODE
Teknik pengumpulan data dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini terdiri dari:
1.	Tes: dipergunakan sebagai teknik pengumplan data untuk mengukur     kemampuan siswa dalam penguasaan materi pembelajaran bermain Petanque dalam bentuk tes pointing dan shooting melalui pendekatan TGfU dengan penerapan permainan level 1 sampai 5.
2.	Observasi: digunakan sebagai teknik untuk mengumpulkan data tentang aktivitas siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar saat penerapan Teaching Game for Understanding (TGfU).
3.	Dokumentasi : Peneliti mengunakan teknik dokumentasi untuk menyajikan data yang sudah didapatkan selama penelitian baik berupa bukti fisik, arsip foto kegiatan dan lain-lain.
Secara terperinci teknik pengumpulan data pada penelitian dapat dideskripsikan dalam tabel berikut : 
Tabel 3.2 Teknik dan Intrimen Pengumpulan Data Penelitian
	No
	Sumber Data
	Jenis Data
	Teknik pengambilan data
	Instrumen 

	1.
	Siswa
	Hasil belajar 
	Soal pengetahuan dan praktik pembelajaran petanque
	Penilaian Afektif, Kognitif Dan Pisikomotor 

	2.
	Guru
	Ketrampilan 
	Observasi 
	Siswa dapat dilihat dengan kemampuan tes

	3.
	Peneliti 
	Observasi 
	Observasi 
	GPAI (Game Performance Assasment Instrument) untuk permainan petanque









Penulisan Rumus
	Variabel Hasil
	Kalkulasi

	Keikutsertaan dalam  permainan
	(total respon yang sesuai) + (jumlah eksekusi keterampilan yang efisien) + (jumlah eksekusi keterampilan yang tidak efisien) + (jumlah pengambilan keputusan yang tidak sesuai)

	Index pengambilan keputusan  
( Decisions made index ) / DMI
	(jumlah pengambilan keputusan yang sesuai) / (jumlah pengambilan keputusan yang tidak sesuai)

	Index eksekusi keterampilan (Skills Executions Index)/SEI
	(jumlah eksekusi keterampilan yang efisien) / (jumlah eksekusi keterampilan yang tidak efisien)

	Inedx dukungan (	Suppor
index ) / SI
	(jumlah gerakan pendukung yang sesuai) /(jumlah gerakan pendukung yang tidak sesuai)

	Penampilan Bermain
	(DMI + SEI + SI) / 3


HASIL
Berdasarkan hasil observasi pada Siklus II tersebut, peneliti melakukan analisis dan refleksi sebagai berikut:
Jumlah dan frekuensi pertemuan pada Siklus II telah menujukan hasil yang sesuai dengan 2 kali pertemuan.
Pelaksanaan proses belajar mengajar telah sesuai dengan rencana yang dibuat pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Siklus II.
Pembelajaran menggunakan pendekatan TGfU (Teaching Game for Understanding) yang diterapkan peneliti dan guru telah mampu berjalan dengan baik, siswa mampu mengusai materi yang diberikan.
Antusias siswa selama mengikuti proses belajar mengajar pada Siklus II, cenderung naik menjadi 85 %.
Hasil belajar siswa dalam materi permainan bola petanque (keterampilan bermain) setelah Siklus II menunjukan hasil bahwa yang mencapai kriteria Cukup 85 %, dan Kurang 15 %. Sejumlah 17 siswa mencapai kriteria Tuntas sedangkan 3 siswa Tidak Tuntas. Melihat hasil yang diperoleh pada Tidakan II maka penelitian tidakan kelas telah memenuhi target yang diharapkan.
Selama Pelaksanaan Siklus II peneliti dan guru melakukan pengambilan data penelitian. Adapun deskripsi data yang diambil yaitu keterampilan bermain bola petanque menggunakan Tes GPAI (Game Performance Assessment Instrument) pada siswa kelas Xc SMA Muhammadiyah 2  Pekalongan tahun pelajaran 2022/2023.
Kemudian hasil belajar siswa secara keseluruhan dari ketiga permainan menggunakan pendekatan TGfU (Teaching Game for Understanding) disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut :
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	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Cukup
	12
	60.0
	60.0
	60.0

	
	Kurang
	8
	40.0
	40.0
	100.0

	
	Total
	20
	100.0
	100.0
	


Dilihat dari table di atas prosentase hasil belajar pointing permainan petanque 20 siswa yaitu 12 siswa atau 60% mendapat nilai cukup dan 8 siswa atau 40% mendapat nilai kurang.
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	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Cukup
	12
	60.0
	60.0
	60.0

	
	Kurang
	8
	40.0
	40.0
	100.0

	
	Total
	20
	100.0
	100.0
	


Berdasarkan hasil diskripsi dan frekuensi data awal sebelum diberikan Siklus maka dapat dijelaskan bahwa kebanyakan siswa belum menunjukkan hasil yang baik, prosentase ketuntasan belajar dengan kriteria cukup 12 siswa atau 60% dan kurang 8 siswa atau 40 %.
Tabel 4. 12 Frekuensi Hasil Belajar pointing permainan Petanque Siklus I  Sesudah Diberikan Tindakan.
	

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Cukup
	14
	70.0
	70.0
	70.0

	
	Kurang
	6
	30.0
	30.0
	100.0

	
	Total
	20
	100.0
	100.0
	


Dilihat dari table di atas prosentase hasil belajar pointing permainan petanque, 20 siswa yaitu 14 siswa atau 70% mendapat nilai cukup dan 6 siswa atau 30% mendapat nilai kurang.
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	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Cukup
	14
	70.0
	70.0
	70.0

	
	Kurang
	6
	30.0
	30.0
	100.0

	
	Total
	20
	100.0
	100.0
	


Berdasarkan hasil Deskripsi siklus pertama, hasil belajar siswa kelas Xc SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan Tahun pelajaran 2022/2023 sesudah diberikan Siklus I adalah; cukup 70%, dan kurang 30%. Dalam hal ini sejumlah 14 siswa telah masuk dalam kriteria Tuntas, dan sedangkan 6 siswa Tidak Tuntas.
[bookmark: _Toc218532799]Tabel 4. 20 Frekuensi Hasil Belajar pointing permainan Petanque Siklus II Sesudah Diberikan Tindakan.
	

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Cukup
	17
	85.0
	85.0
	85.0

	
	Kurang
	3
	15.0
	15.0
	100.0

	
	Total
	20
	100.0
	100.0
	


Dilihat dari table di atas prosentase hasil belajar pointing permainan petanque, 20 siswa yaitu 17 siswa atau 85% mendapat nilai cukup dan 3 siswa atau 15% mendapat nilai kurang.
[bookmark: _Toc218532803]Tabel 4. 24 Frekuensi Hasil Belajar shooting  permainan Petanque Siklus II Sesudah Diberikan Tindakan.
	

	
	Frequency
	Percent
	Valid Percent
	Cumulative Percent

	Valid
	Cukup
	17
	85.0
	85.0
	85.0

	
	Kurang
	3
	15.0
	15.0
	100.0

	
	Total
	20
	100.0
	100.0
	


Menurut hasil deskripsi siklus kedua, hasil belajar pointing dan shooting permainan petanque siswa kelas Xc SMA Muhammadiyah 2 pekalongan tahun pelajaran 2022/2023 setelah diberikan Tidakan II menunjukan hasil kriteria Cukup 85% dan Kurang 15%. Sejumlah 17 Siswa mencapai kriteria Tuntas sedangkan 3 siswa Tidak Tuntas.
Berdasarkan hasil pelaksanaan Siklus pada siklus I dan II dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar permainan bola petanque (keterampilan bermain) pada siswa kelas Xc SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan tahun pelajaran 2022/2023. Dari hasil analisis menunjukan peningkatan yang  signifikan terjadi pada pra siklus ke siklus I dan dari siklus I ke siklus II. Pada pra siklus hasil belajar permainan bola petanque (keterampilan bermain) pada kategori cukup 60% dan kurang 40 %  12 siswa dinyatakan lulus  dan 8 siswa Tidak Tuntas. Hal tersebut disebabkan karena guru belum menemukan pendekatan yang tepat untuk materi ajar permainan bola petanque, selama ini pembelajaran dilakukan dengan melakukan teknik dasar shooting dan pointing, sehingga siswa merasa bosan dan tidak tertarik terhadap pembelajaran dan berakibat pada hasil belajar siswa yang rendah.
Kemudian dengan penerapan TGfU (Teaching Game for Understanding) pada Siklus I siswa diberikan materi ajar permainan bola petanque melalui situasi bermain dengan peraturan yang dimodifikasi dan fokus permainan yang ditentukan dan permainan diberikan mulai dari tingkat kesulitan atau kompleksitas yang rendah menuju yang sulit. Pada Siklus I siswa diberikan 3 macam permainan, yaitu permainan 1,2, dan 3.
Hasil belajar bola petanque (keterampilan bermain) pada Siklus I sudah menunjukan peningkatan dengan kategori cukup 70% dan kurang 30%, 14 siswa dinyatakan lulus dan 6 siswa tidak lulus. Minat siswa untuk mengikuti pembelajaran meningkat, siswa merasa senang dengan pembelajaran yang diberikan sehingga muncul antusiasme siswa dalam pembelajaran dan membuat hasil belajar mereka meningkat. Namun masih terdapat siswa yang sebenarnya merasa tertarik dengan pembelajaran karna menyenangkan namun scara psikomotor mereka memang belum mampu.
Berdasarkan hasil refleksi dari siklus I maka pada siklus II diberikan materi Permainan ke-3,ke-4 dan ke-5 karena siswa telah mampu menguasi permainan 1 dan permainan 2. Sebelum melakukan permainan siswa juga diberikan pemanasan permainan sehingga makin banyak waktu bagi siswa melakukan permainan. Pembelajaran diawali dengan permainan pemanasan yang mengarah pada kekurangan siswa. Dengan permainan pemanasan yang berbeda membuat siswa tidak merasa bosan dengan pembelajaran, minat siswa pun meningkat dan merasa senang.
Hasil belajar bola petanque (keterampilan bermain) pada siklus II pada kategori cukup 85%, dan kurang 15% 17 siswa dinyatakan lulus  dan 3 siswa tidak lulus.
Peningkatan terjadi pada siklus I dan siklus II setelah diberikan siklus pendekatan pembelajaran. Hasil belajar bola petanque (keterampilan bermain) meningkat. Pelaksanaan siklus II menyebabkan hasil belajar bola petanque (keterampilan bermain) meningkat menjadi lebih baik dan tercipta proses pembelajaran yang lebih aktif, dan menyenangkan sehingga bisa mendukung suatu proses pembelajaran yang berkualitas.
PEMBAHASAN
Menurut hasil pelaksanaan Siklus pada siklus I dan II dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar permainan petanque pada siswa kelas Xc SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan tahun pelajaran 2022/2023. Dari hasil analisis menunjukan peningkatan yang  signifikan terjadi pada pra siklus ke siklus I dan dari siklus I ke siklus II. Pada pra siklus hasil belajar permainan  petanque pada kategori cukup 60% dan kurang 40 %  12 siswa dinyatakan lulus  dan 8 siswa Tidak Tuntas. Hal tersebut disebabkan karena guru belum menemukan pendekatan yang tepat untuk materi ajar permainan petanque, selama ini pembelajaran dilakukan dengan melakukan teknik dasar shooting dan pointing, sehingga siswa merasa bosan terhadap pembelajaran dan berakibat pada hasil belajar siswa yang rendah.
Kemudian dengan penerapan TGfU (Teaching Game for Understanding) pada Siklus I siswa diberikan materi ajar permainan petanque melalui situasi bermain dengan peraturan yang dimodifikasi dan fokus permainan yang ditentukan dan permainan diberikan mulai dari tingkat kesulitan atau kompleksitas yang rendah menuju yang sulit. Pada Siklus I siswa diberikan 3 macam permainan, yaitu permainan 1,2, dan 3.
Hasil belajar pointing dan shooting permainan petanque pada Siklus I sudah menunjukan peningkatan dengan kategori cukup 70% dan kurang 30%, 14 siswa dinyatakan lulus dan 6 siswa tidak lulus. Minat siswa untuk mengikuti pembelajaran meningkat, siswa merasa senang dengan pembelajaran yang diberikan sehingga muncul antusiasme siswa dalam pembelajaran dan membuat hasil belajar mereka meningkat. Namun masih terdapat siswa yang sebenarnya merasa tertarik dengan pembelajaran karna menyenangkan namun scara psikomotor mereka memang belum mampu.
Berdasarkan hasil refleksi dari siklus I maka pada siklus II diberikan materi Permainan ke-3,ke-4 dan ke-5 karena siswa telah mampu menguasi permainan 1 dan permainan 2. Sebelum melakukan permainan siswa juga diberikan pemanasan permainan sehingga makin banyak waktu bagi siswa melakukan permainan. Pembelajaran diawali dengan permainan pemanasan. Dengan permainan pemanasan yang berbeda membuat siswa tidak merasa bosan dengan pembelajaran, minat siswa pun meningkat dan merasa senang.
Hasil belajar pointing dan shooting permainan petanque pada siklus II pada kategori cukup 85%, dan kurang 15% 17 siswa dinyatakan lulus  dan 3 siswa tidak lulus.
Peningkatan terjadi pada siklus I dan siklus II setelah diberikan siklus pendekatan pembelajaran. Hasil belajar pointing dan shooting permainan petanque meningkat. Pelaksanaan siklus II menyebabkan hasil belajar pointing dan shooting permainan petanque meningkat menjadi lebih baik dan tercipta proses pembelajaran yang lebih aktif, dan menyenangkan sehingga bisa mendukung suatu proses pembelajaran yang berkualitas.
KESIMPULAN
Dari hasil analisis diperoleh peningkatan yang signifikan dari prasiklus ke siklus I dan dari siklus I ke siklus II. Hal ini terlihat dari hasil belajar siswa pra siklus menunjukan dari 20 siswa terdapat 12 siswa atau sebesar 60% yang tuntas dan tidak tuntas sebanyak 8 siswa atau sebesar 40%. Kemudian hasil belajar yang ditunjukan siswa pada siklus I menunjukan peningkatan sebesar 10%, 14 siswa atau sebesar 70% masuk dalam kategori tuntas dan sisanya 6 siswa 30% masuk kategori tidak tuntas. Pada siklus II mengalami peningkatan hasil belajar siswa lebih baik yaitu sebesar 15% dari siklus I Sebanyak 17 siswa atau sebesar 85% masuk kategori tuntas dan 3 siswa atau sebesar 15% siswa masuk kategori tidak tuntas.
 
Dari hasil belajar keterampilan bermain bola petanque yang dikemukakan diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran melalui penerapan pendekatan Teaching Game for Understanding dapat meningkatkan hasil belajar keterampilan bermain bola petanque pada siswa kelas Xc SMA Muhammadiyah 2 Pekalongan tahun pelajaran 2022/2023
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