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ABSTRACT

This classroom action research aimed to improve fifth-grade students' learning
outcomes in the crescent kick technique of pencak silat through the Teaching Games for
Understanding (TGfU) model at SDN 13 Ampenan. The research gap lies in the limited
classroom-based evidence on the application of TGfU to martial arts learning,
particularly the crescent kick technique in elementary school physical education. The
study was conducted in two cycles consisting of planning, action, observation, and
reflection. The subjects were 26 fifth-grade students in the 2025/2026 academic year.
Data were collected using a psychomotor performance rubric, a cognitive test, and an
affective observation sheet. The success indicator was set at a minimum mastery
criterion of 75 and at least 85% classical mastery. The results showed continuous
improvement from the pre-cycle to Cycle Il. In the pre-cycle, 7 students (26.9%)
achieved mastery with a class mean of 72.80. In Cycle |, the mean increased to 78.46
with 18 students (69.2%) achieving mastery. In Cycle Il, the mean increased to 83.55
and classical mastery reached 92.3% (24 students). The normalized gain based on the
class mean was 0.40, indicating a moderate improvement. These findings indicate that
TGfU can improve cognitive, affective, and psychomotor learning outcomes by situating
technical execution within modified game contexts, tactical questioning, decision-
making, and active participation. Practically, TGfU is recommended as an active and
contextual strategy for teaching pencak silat in elementary physical education, although
the findings remain limited to one classroom action research setting without a
comparison group.

Keywords: Teaching Games for Understanding, crescent kick, learning outcomes,

classroom action research, pencak silat

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan meningkatkan hasil belajar teknik tendangan
sabit pencak silat melalui model Teaching Games for Understanding (TGfU) pada siswa
kelas V SDN 13 Ampenan. Kesenjangan penelitian terletak pada masih terbatasnya
bukti penerapan TGfU pada pembelajaran beladiri, khususnya teknik tendangan sabit
pencak silat di sekolah dasar. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus yang masing-
masing meliputi tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian
adalah 26 siswa kelas V tahun ajaran 2025/2026. Data dikumpulkan melalui rubrik
penilaian psikomotor, tes kognitif, dan lembar observasi afektif. Indikator keberhasilan
tindakan ditetapkan pada KKM 75 dengan ketuntasan klasikal minimal 85%. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan berkelanjutan dari pra siklus ke siklus II. Pada pra
siklus, 7 siswa (26,9%) mencapai KKM dengan nilai rata-rata 72,80. Pada siklus I, nilai
rata-rata meningkat menjadi 78,46 dengan 18 siswa (69,2%) tuntas. Pada siklus |1, nilai
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rata-rata meningkat menjadi 83,55 dan ketuntasan klasikal mencapai 92,3% atau 24
siswa. Nilai N-Gain berdasarkan rata-rata kelas sebesar 0,40 dan berada pada kategori
sedang. Temuan ini menunjukkan bahwa TGfU dapat meningkatkan hasil belajar
kognitif, afektif, dan psikomotor karena teknik tendangan sabit dipelajari melalui
permainan modifikasi, pertanyaan taktis, pengambilan keputusan, dan partisipasi aktif.
Secara praktis, TGfU dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran pencak silat
yang aktif dan kontekstual, tetapi hasil penelitian ini masih terbatas pada satu kelas
tanpa kelompok pembanding.

Kata kunci: Teaching Games for Understanding, tendangan sabit, hasil belajar,

penelitian tindakan kelas, pencak silat

PENDAHULUAN
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di sekolah dasar

tidak hanya diarahkan pada penguasaan gerak, tetapi juga pada
pembentukan pengalaman belajar yang aktif, menyenangkan, aman, dan
bermakna. Pembelajaran gerak yang hanya bertumpu pada instruksi teknik
sering membuat siswa menunggu giliran, pasif, dan kurang memahami
alasan penggunaan suatu keterampilan dalam situasi bermain. Kajian
model pedagogis pendidikan jasmani menegaskan bahwa pembelajaran
berbasis model perlu menempatkan siswa sebagai pusat pengalaman
belajar agar perkembangan kognitif, afektif, dan psikomotor berlangsung
terpadu (Casey & Kirk, 2021; Dyson & Casey, 2012; Lopez-Valenciano et al.,
2020).

Dalam pembelajaran pencak silat di sekolah dasar, teknik tendangan
sabit merupakan salah satu keterampilan serangan yang membutuhkan
koordinasi tubuh, keseimbangan, ketepatan sasaran, kontrol arah gerak,
dan keberanian. Masalah yang ditemukan pada siswa kelas V SDN 13
Ampenan adalah rendahnya hasil belajar teknik tendangan sabit. Pada
tahap pra siklus, hanya 7 dari 26 siswa atau 26,9% yang mencapai KKM 75,
sedangkan nilai rata-rata kelas masih 72,80. Data awal tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran memerlukan tindakan yang tidak
hanya mengulang gerak secara mekanis, tetapi juga memberi konteks taktis
agar siswa memahami fungsi tendangan sabit dalam situasi permainan
yang aman.

Teaching Games for Understanding (TGfU) merupakan pendekatan
pembelajaran permainan yang menekankan pemahaman taktis sebelum
penguatan teknik. TGfU menempatkan permainan modifikasi sebagai titik
awal pembelajaran, kemudian siswa diarahkan memahami masalah taktis,
mengambil keputusan, dan mengeksekusi keterampilan dalam konteks
yang bermakna. Kerangka ini sejalan dengan pandangan situated learning




Journal Sport Science and Healt of Mandalika Vol. 7 No.3 pp. 328-344 JONTAK

Reaserch Artikel Juli 2026 E-ISSN 2722-3116

bahwa keterampilan gerak lebih mudah dipahami ketika dipelajari dalam
situasi penggunaannya, bukan hanya melalui drill terpisah (Kirk &
MacPhail, 2002; Harvey & Jarrett, 2014; Hortigtiela-Alcala & Hernando-
Garijo, 2017).

Riset mutakhir menunjukkan bahwa TGfU dapat meningkatkan
keputusan bermain, performa permainan, motivasi, keterlibatan, dan
pembelajaran sosial-kognitif siswa. Meta-analisis dan kajian sistematis
menunjukkan bahwa TGfU lebih kuat pada aspek pengambilan keputusan
dan pemahaman taktis, sedangkan hasil teknik menjadi lebih bermakna
ketika eksekusi keterampilan dihubungkan dengan situasi permainan
(Abad-Robles et al., 2020; Robles et al., 2020; Harvey et al., 2020; Ortiz et al.,
2023; Garcia-Castejon et al.,, 2024). Temuan lain juga memperlihatkan
bahwa integrasi TGfU dengan desain pembelajaran berbasis musim atau
permainan modifikasi dapat memperkuat motivasi, sport enjoyment,
tanggung jawab, dan keterlibatan siswa (Gaspar et al., 2021; Gil-Arias et al.,
2021; Guijarro et al., 2022; Wang et al., 2023).

Namun, sebagian besar penelitian TGfU masih banyak berfokus pada
permainan invasi, permainan bola, permainan kasti, atau net games,
sedangkan penerapannya pada materi beladiri sekolah dasar, khususnya
teknik tendangan sabit pencak silat, masih jarang dijelaskan secara spesifik.
Konteks pencak silat membutuhkan adaptasi TGfU karena materi beladiri
berbeda dengan permainan invasi atau net games. Prinsip dasarnya tetap
relevan: siswa diberi permainan zona serang, sasaran aman, aturan
sederhana, dan pertanyaan taktis seperti kapan tendangan digunakan,
bagian kaki mana yang tepat mengenai sasaran, serta bagaimana menjaga
keseimbangan setelah menyerang.

Tabel 1. State of the Art Penelitian Terdahulu dan Posisi Penelitian Ini

No Peneliti/Tahun Fokus Kajian Kontribusi Keterbatasan/Gap
Review Menunjukkan Belum spesifik vada
1 Abad-Robles etal. penerapan TG{U efektif untuk encak srila ; sek}z)lah
(2020) TGfU dalam pemahaman Sasar
PJOK permainan
Menjelaskan
TGfU, decision  hubungan Dominan pada
2 Robles et al. (2020) making, skill keputusan dan permainan olahraga
execution eksekusi umum
keterampilan
3 Ortizetal. (2023) Meta-analisis ~ Memperkuat bukti ~ Belum menyoroti

TGfU

dampak TGfU

teknik beladiri
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pada game
performance
Menegaskan
Garcia-Castejon et TGf.U. dan pengambilan Tidak berfokus pada
4 decision- . .
al. (2024) makin keputusan sebagai  tendangan sabit
& kekuatan TGfU
Gaspar et al. TGfU da}n' Mel.” elaskan Belum mengkaji materi
5 (2021) motivasi siswa  peningkatan encak silat
SD motivasi belajar p
Gil-Arias et al. Hybrid Men&mgl.(atkan Tidak menguji materi
6 (2021) TGfU/Sport motivasi dalam beladiri
Education PJOK
. TGfU Pada Meningkatkan Fokus permainan
Gustian et al. permainan . -
7 ) keterampilan tradisional, bukan
(2024) kasti S .
et motorik siswaSD  pencak silat
modifikasi
Tendangan Rel d
3 Ashari & Utomo sabit dengan teiﬁ?lj ?enfigiaralm Belum menggunakan
(2021) modifikasi bola . & kerangka TGfU
. sabit
plastik
. Meningkatkan
. Pro]eFt—based pengetahuan dan ~ Model berbeda dari
9 Suwiwa (2021) learning .
. keterampilan TGfU
pencak silat .
pencak silat
Mengadaptasi
TGfU pada permainan Memberi kontribusi
e tendangan modifikasi, spesifik pada
10 Penelitian ini sabit siswa pertanyaan taktis,  pembelajaran beladiri
kelas V SD dan teknik di sekolah dasar

tendangan sabit

Berdasarkan sintesis tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada
adaptasi TGfU untuk pembelajaran teknik tendangan sabit pencak silat di
sekolah dasar melalui permainan zona serang, sasaran aman, pertanyaan
taktis, peer teaching, dan latihan teknik terfokus. Berbeda dari penelitian
sebelumnya yang banyak membahas TGfU pada permainan olahraga
umum atau pembelajaran pencak silat dengan model lain, penelitian ini
menempatkan teknik beladiri dalam konteks permainan modifikasi yang
sesuai dengan karakteristik siswa kelas V. Dengan demikian, penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis peningkatan hasil belajar teknik tendangan
sabit melalui penerapan TGfU pada siswa kelas V SDN 13 Ampenan.

Secara teoretis, TGfU berakar pada pandangan konstruktivistik dan
situated learning. Siswa tidak diposisikan sebagai penerima instruksi
teknik secara pasif, tetapi sebagai pelaku belajar yang membangun
pemahaman melalui pengalaman bermain, pemecahan masalah, diskusi
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taktis, dan refleksi. Dalam pembelajaran tendangan sabit, prinsip ini berarti
siswa terlebih dahulu memahami masalah taktis sederhana, misalnya
membuka ruang serang, memilih waktu tendangan, menjaga
keseimbangan, dan menentukan sasaran yang aman, kemudian guru
memperkuat teknik yang dibutuhkan untuk menyelesaikan masalah
tersebut.

Kerangka konseptual penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
masalah awal berupa rendahnya hasil belajar tendangan sabit direspons
melalui penerapan TGfU yang terdiri atas permainan modifikasi, apresiasi
aturan, kesadaran taktis, pengambilan keputusan, eksekusi keterampilan,
dan evaluasi performa. Proses tersebut diharapkan meningkatkan tiga
ranah hasil belajar, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor.

METODE PENELITIAN
Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK)

dengan pendekatan kuantitatif deskriptif. PTK dipilih karena tujuan
penelitian adalah memperbaiki proses dan hasil pembelajaran nyata di
kelas melalui siklus perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan
refleksi. Desain PTK mengacu pada prinsip tindakan reflektif, yaitu
guru/peneliti merencanakan tindakan, melaksanakan pembelajaran,
mengamati dampaknya, lalu merevisi tindakan berdasarkan data kelas.
Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus memuat
pembelajaran TGfU pada materi teknik tendangan sabit pencak silat, mulai
dari permainan modifikasi, apresiasi aturan, kesadaran taktis, pengambilan
keputusan, eksekusi keterampilan, dan evaluasi performa.
Subjek Penelitian

Subjek penelitian adalah 26 siswa kelas V SDN 13 Ampenan tahun
ajaran 2025/2026. Penentuan subjek menggunakan total sampling karena
seluruh siswa dalam kelas menjadi bagian dari tindakan pembelajaran.
Pemilihan kelas didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa belum mencapai KKM pada materi teknik
tendangan sabit. Subjek berada pada fase perkembangan motorik dasar
menuju keterampilan gerak spesifik sehingga membutuhkan pembelajaran
yang aman, bertahap, dan berbasis permainan.
Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian terdiri atas tiga komponen. Pertama, rubrik
penilaian psikomotor untuk mengukur keterampilan teknik tendangan
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sabit. Kedua, tes kognitif berupa soal pilihan ganda untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap konsep teknik dan penggunaan tendangan
sabit. Ketiga, lembar observasi afektif untuk menilai kepercayaan diri, kerja
sama, tanggung jawab, dan sikap menghargai selama pembelajaran.
Validitas isi instrumen diperkuat melalui kesesuaian indikator penilaian
dengan tujuan pembelajaran tendangan sabit, sedangkan konsistensi
penilaian dijaga melalui penggunaan rubrik yang sama pada pra siklus,
siklus I, dan siklus II serta pemeriksaan skor bersama observer/guru PJOK.
Triangulasi data dilakukan dengan membandingkan hasil rubrik
psikomotor, tes kognitif, observasi afektif, dan catatan refleksi
pembelajaran.

Tabel 2. Kisi-kisi Rubrik Penilaian Hasil Belajar Tendangan Sabit

Ranah Indikator Sk.or Keterangan Penilaian
Maksimum

Sikap kuda-kuda dan Posisi kaki, kesiapan

Psikomotor : 20 tubuh, dan stabilitas
keseimbangan awal
sebelum menendang
. Kemampuan mengangkat
. Persiapan serangan . .
Psikomotor : 20 dan mengayun kaki sesuai
dan ayunan kaki
arah sasaran
Perkenaan Ketepatan bagian kaki dan
Psikomotor punggung kaki pada 20 arah tendangan ke target
sasaran aman
. . Kemampuan kembali ke
. Pemulihan posisi .
Psikomotor 20 posisi seimbang setelah
setelah tendangan
menendang
Memahami fungsi, sasaran,
o Pemahaman konsep . .
Kognitif . 10 dan situasi penggunaan
tendangan sabit
tendangan
Keberanian, kerja Diamati melalui partisipasi,
Afektif sama, tanggung 10 sportivitas, dan respon
jawab terhadap umpan balik

Prosedur Tindakan

Pada pra siklus, peneliti mengukur kemampuan awal siswa. Siklus I
dilaksanakan dengan permainan modifikasi yang memperkenalkan
penggunaan tendangan sabit melalui sasaran aman dan situasi sederhana.
Hasil refleksi siklus I digunakan untuk memperbaiki siklus II melalui
penambahan latihan keseimbangan, bimbingan individual, peer teaching,
target sasaran yang lebih jelas, dan pertanyaan taktis yang lebih terarah.
Setiap pertemuan diawali dengan apersepsi, pemanasan, permainan
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modifikasi, pertanyaan taktis, latihan teknik terfokus, permainan ulang,
pendinginan, dan refleksi.

Tabel 3. Alur Tindakan TGfU pada Pembelajaran Tendangan Sabit

Tahap Siklus I Perbaikan Siklus II
Menambahkan target sasaran
lebih jelas, panduan peer
teaching, dan tugas

Menyusun permainan zona
Perencanaan serang sederhana, sasaran
aman, dan rubrik penilaian

keseimbangan
Siswa bermain dalam situasi Siswa melakukan permainan
Tindakan modifikasi, men.jawab ulang dengan variasi target,
pertanyaan taktis, lalu bantuan teman sebaya, dan
berlatih teknik latihan koreksi individu

Mengamati perubahan
keseimbangan, ketepatan
perkenaan, dan kepercayaan

Mengamati keaktifan,
Observasi keberanian, teknik
tendangan, dan hasil tes

diri
Masih ada siswa belum Tindakan dihentikan karena
Refleksi stabil, ragu menendang, dan ketuntasan klasikal mencapai
salah perkenaan kaki 92,3%

Teknik Analisis Data

Data dianalisis menggunakan rata-rata kelas, jumlah siswa tuntas,
persentase ketuntasan klasikal, dan peningkatan antarsiklus. Persentase
ketuntasan dihitung dengan rumus: jumlah siswa tuntas dibagi jumlah
seluruh siswa dikali 100%. Indikator keberhasilan tindakan ditetapkan
apabila minimal 85% siswa mencapai KKM 75. Selain itu, peningkatan rata-
rata kelas dari pra siklus ke siklus II dihitung menggunakan N-Gain
dengan rumus: (nilai siklus II - nilai pra siklus) / (100 - nilai pra siklus).
Berdasarkan nilai rata-rata kelas, N-Gain penelitian ini sebesar 0,40
sehingga termasuk kategori sedang.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar secara

konsisten dari pra siklus, siklus I, hingga siklus II. Ringkasan peningkatan
nilai rata-rata, jumlah siswa tuntas, dan persentase ketuntasan klasikal
disajikan pada Tabel 4.
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Tabel 4. Perbandingan Hasil Belajar Siswa Antarsiklus

Aspek Pra Siklus  SiklusI  Siklus II Peninglkatan
Pra-S2

Nilai rata-rata 72,80 78 46 83,55 +10,75

kelas

Siswa tuntas 7 siswa 18 siswa 24 siswa +17 siswa

Persentase 26,9% 69,2% 92,3% +65,4%

ketuntasan

Siswa tidak tuntas 19 siswa 8 siswa 2 siswa -17 siswa

N-Gain rata-rata - - 0,40 Kategori sedang

Pada pra siklus, nilai rata-rata kelas sebesar 72,80 dan ketuntasan
klasikal baru mencapai 26,9%. Setelah pembelajaran TGfU diterapkan pada
siklus I, nilai rata-rata meningkat menjadi 78,46 dengan ketuntasan 69,2%.
Meskipun terjadi peningkatan, hasil siklus I belum mencapai indikator
keberhasilan sehingga dilakukan perbaikan pada siklus II. Pada siklus II,
nilai rata-rata meningkat menjadi 83,55 dan ketuntasan klasikal mencapai
92,3%. Hasil ini menunjukkan bahwa indikator keberhasilan telah
terlampaui. Secara kuantitatif, peningkatan rata-rata pra siklus ke siklus II
menghasilkan N-Gain 0,40 yang menunjukkan peningkatan sedang,
sedangkan peningkatan ketuntasan sebesar 65,4% menunjukkan dampak
tindakan terhadap sebagian besar siswa.

Tabel 5. Ringkasan Ketuntasan Hasil Belajar
Tuntas Tidak Ketuntasan

LElEy (>=75) Tuntas (<75) Klasikal Keterangan
Pra siklus 7 19 26,9% Belum tuntas klasikal
. o Meningkat, belum
Siklus I 18 8 69,2% memenuhi indikator
Siklus II o4 5 92.3% Memenuhi indikator

keberhasilan
Peningkatan ketuntasan dari 26,9% menjadi 92,3% memperlihatkan

bahwa penerapan TGfU tidak hanya berdampak pada sebagian kecil siswa,
tetapi memperluas keberhasilan belajar ke hampir seluruh kelas. Dua siswa
yang belum mencapai KKM tetap mengalami peningkatan, namun belum
melewati batas minimal yang ditetapkan. Dengan demikian, tindakan
dihentikan pada siklus II karena target keberhasilan telah dicapai.
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Perkembangan Hasil Belajar Antarsiklus
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Gambar 1. Grafik Perkembangan Rata-rata Nilai dan Ketuntasan Klasikal
Antarsiklus

Tabel 6. Interpretasi Perubahan Ranah Pembelajaran Berdasarkan
Instrumen

Ranah Perubahan yang Diamati Makna Pembelajaran
Siswa lebih mampu
menjelaskan fungsi tendangan = Pertanyaan taktis membantu

Kognitif sabit, waktu penggunaan, dan  siswa memahami alasan
bagian kaki yang tepat penggunaan teknik
mengenai sasaran
Keberanian, kerja sama, dan Pembelajaran berbasis

. partisipasi meningkat terutama  permainan mengurangi rasa
Afektif ; .
setelah peer teaching dan takut dan meningkatkan
permainan aman diterapkan keterlibatan

Keseimbangan, ayunan kaki,
perkenaan sasaran, dan
pemulihan posisi menjadi lebih
baik pada siklus I

Latihan teknik terfokus setelah
permainan modifikasi
membantu stabilisasi gerak

Psikomotor

Refleksi Siklus I dan Perbaikan Siklus II

Pada siklus I, peningkatan hasil belajar sudah terlihat, tetapi 8 siswa
belum mencapai KKM. Hasil observasi menunjukkan tiga masalah utama,
yaitu sebagian siswa masih kurang seimbang saat mengangkat kaki,
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perkenaan punggung kaki pada sasaran belum konsisten, dan beberapa
siswa masih ragu melakukan tendangan dalam situasi permainan. Masalah
tersebut menunjukkan bahwa permainan modifikasi pada siklus I perlu
dilengkapi dengan latihan teknik yang lebih terarah dan pendampingan
individual.

Perbaikan pada siklus II dilakukan melalui empat strategi: (1)
penambahan latihan keseimbangan sebelum permainan, (2) penggunaan
target sasaran yang lebih jelas dan aman, (3) peer teaching agar siswa yang
lebih mampu membantu temannya, dan (4) pertanyaan taktis yang lebih
spesifik, misalnya “kapan waktu paling tepat melakukan tendangan?”,
“bagian kaki mana yang mengenai sasaran?”, dan “bagaimana menjaga
badan tetap seimbang setelah menendang?”. Perbaikan ini membuat

pembelajaran lebih terarah sehingga ketuntasan klasikal meningkat
menjadi 92,3%.

PEMBAHASAN
Peningkatan hasil belajar dari pra siklus ke siklus II menunjukkan

bahwa pembelajaran tendangan sabit menjadi lebih efektif ketika teknik
tidak diajarkan sebagai gerakan mekanis semata. Pada pendekatan
konvensional, siswa cenderung meniru contoh guru tanpa memahami
kapan dan mengapa teknik digunakan. TGfU mengubah situasi tersebut
dengan menghadirkan permainan modifikasi sehingga siswa memahami
fungsi tendangan sabit sebagai respons taktis dalam zona serang.
Mekanisme ini sejalan dengan gagasan TGfU bahwa apresiasi permainan,
kesadaran taktis, pengambilan keputusan, dan eksekusi keterampilan
harus dipelajari secara terpadu (Kirk & MacPhail, 2002; Harvey & Jarrett,
2014; Abad-Robles et al., 2020).

Kenaikan nilai rata-rata kelas dari 72,80 menjadi 78,46 pada siklus I
memperlihatkan bahwa permainan modifikasi mulai memberi stimulus
positif bagi siswa. Siswa memperoleh lebih banyak kesempatan mencoba
gerakan, melihat konsekuensi gerak terhadap sasaran, dan menerima
umpan balik langsung dari situasi bermain. Dalam perspektif pembelajaran
motorik, pengalaman praktik yang bermakna membantu siswa berpindah
dari pemahaman awal menuju koordinasi gerak yang lebih stabil.
Peningkatan ini tidak hanya terjadi karena siswa lebih sering berlatih,
tetapi karena latihan terjadi dalam konteks masalah gerak yang harus
mereka selesaikan.
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Namun, ketuntasan siklus I sebesar 69,2% belum cukup karena masih
terdapat 8 siswa yang belum mencapai KKM. Refleksi menunjukkan bahwa
masalah utama terletak pada keseimbangan tubuh, perkenaan kaki pada
sasaran, dan konsistensi ayunan. Perbaikan siklus II melalui latihan
keseimbangan, target sasaran yang lebih jelas, bimbingan individual, dan
peer teaching membuat siswa mendapat dukungan yang lebih spesifik.
Inilah keunggulan PTK: tindakan tidak berhenti pada penerapan model,
tetapi terus diperbaiki berdasarkan masalah nyata yang muncul di kelas.

Capaian siklus II yang mencapai rata-rata 83,55 dan ketuntasan 92,3%
menunjukkan bahwa permainan modifikasi, pertanyaan taktis, dan latihan
teknik terfokus bekerja secara saling melengkapi. Dalam TGfU, teknik tidak
diabaikan, tetapi diperkuat setelah siswa memahami tujuan taktis gerakan.
Dengan demikian, latihan tendangan sabit tidak lagi dipersepsi sebagai
gerakan berulang yang membosankan, melainkan sebagai keterampilan
yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah permainan. Hasil ini
mendukung meta-analisis yang menemukan bahwa TGfU efektif
memperkuat pengambilan keputusan dan performa permainan, terutama
ketika pembelajaran memberi ruang praktik dalam konteks nyata (Robles et
al., 2020; Ortiz et al., 2023; Garcia-Castejon et al., 2024).

Jika dibandingkan dengan penelitian TGfU sebelumnya yang banyak
berfokus pada permainan bola atau permainan invasi, penelitian ini
memperlihatkan bahwa prinsip TGfU juga dapat diadaptasi pada
pembelajaran beladiri. Perbedaannya terletak pada bentuk permainan yang
tidak menekankan kontak langsung atau kompetisi penuh, tetapi
menggunakan zona serang, target aman, dan keputusan taktis sederhana.
Dengan adaptasi tersebut, pembelajaran pencak silat tetap aman untuk
siswa sekolah dasar sekaligus tetap mempertahankan makna taktis dari
teknik tendangan sabit.

Keterlibatan afektif siswa juga menjadi alasan penting mengapa hasil
belajar meningkat. Pada siklus II, penggunaan peer teaching dan umpan
balik positif mendorong siswa lebih percaya diri mencoba gerakan.
Keterampilan beladiri, termasuk tendangan sabit, berpotensi menimbulkan
keraguan pada anak karena menuntut keberanian, keseimbangan, dan
kontrol tubuh. Ketika pembelajaran dikemas sebagai permainan aman
dengan sasaran yang jelas, siswa dapat berlatih tanpa tekanan kompetisi
berlebihan. Hasil ini sejalan dengan penelitian TGfU yang melaporkan
peningkatan motivasi, sport enjoyment, tanggung jawab, dan keterampilan
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sosial-kognitif dalam pembelajaran pendidikan jasmani (Gaspar et al., 2021;
Gil-Arias et al., 2021; Wang et al., 2023; Pramudita et al., 2025).

Dalam konteks pencak silat, temuan penelitian ini memperkuat bukti
bahwa pembelajaran teknik beladiri dapat ditingkatkan melalui modifikasi
pembelajaran, bukan hanya instruksi langsung. Studi pencak silat
sebelumnya menunjukkan bahwa project-based learning dalam blended
learning meningkatkan pengetahuan dan keterampilan pencak silat,
sedangkan modifikasi bola plastik dapat meningkatkan hasil belajar
tendangan sabit (Suwiwa, 2021; Ashari & Utomo, 2021). Kontribusi
penelitian ini berada pada integrasi permainan, taktik, teknik, dan refleksi
tindakan dalam satu desain PTK berbasis TGfU.

Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, subjek hanya
berasal dari satu kelas sehingga validitas eksternal dan generalisasi hasil ke
sekolah lain perlu dilakukan secara hati-hati. Kedua, desain PTK tidak
menggunakan kelompok kontrol sehingga peningkatan hasil belajar tidak
dapat dibandingkan dengan model pembelajaran lain secara langsung.
Ketiga, data peningkatan terutama dilaporkan melalui rata-rata dan
ketuntasan klasikal, sedangkan analisis statistik inferensial dan effect size
individual belum dilakukan. Implikasinya, hasil penelitian lebih tepat
dipahami sebagai bukti perbaikan pembelajaran pada konteks kelas yang
diteliti, bukan sebagai bukti kausal yang berlaku umum untuk semua
konteks sekolah dasar.

KESIMPULAN
Penerapan Teaching Games for Understanding dapat meningkatkan

hasil belajar teknik tendangan sabit pada siswa kelas V SDN 13 Ampenan.
Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata kelas dari 72,80 pada
pra siklus menjadi 78,46 pada siklus I dan 83,55 pada siklus II. Ketuntasan
klasikal juga meningkat dari 26,9% pada pra siklus menjadi 69,2% pada
siklus I dan 92,3% pada siklus II, sedangkan N-Gain sebesar 0,40
menunjukkan peningkatan kategori sedang. Secara teoretis, penelitian ini
memperluas penggunaan TGfU dari konteks permainan olahraga umum ke
pembelajaran beladiri pencak silat. Secara praktis, TGfU membantu guru
mengajarkan tendangan sabit melalui permainan modifikasi, pertanyaan
taktis, keputusan gerak, peer teaching, dan latihan teknik terfokus yang
aman bagi siswa sekolah dasar.
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REKOMENDASI
Guru PJOK disarankan menerapkan TGfU secara bertahap pada materi

pencak silat dengan memperhatikan keamanan, tingkat kesulitan
permainan, dan karakteristik kemampuan siswa. Langkah aplikatif yang
dapat digunakan adalah memulai pembelajaran dengan permainan zona
serang tanpa kontak, menggunakan target aman, memberi pertanyaan
taktis, melanjutkan dengan latihan teknik terfokus, lalu menutup
pembelajaran dengan refleksi singkat. Penelitian selanjutnya disarankan
menggunakan desain kuasi-eksperimen atau randomized controlled trial,
melibatkan kelas pembanding, memperluas sampel, dan menghitung effect
size agar kekuatan pengaruh TGfU dapat dijelaskan lebih komprehensif.
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