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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keaktifan dan partisipasi peserta didik kelas XI
Kuliner 2 SMK Negeri 3 Pekanbaru dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK) melalui penerapan model Teaching Games for Understanding (TGfU).
Rendahnya keaktifan dan partisipasi pada kondisi awal (45,7% dan 42,9%), serta rendahnya rasa
percaya diri peserta didik perempuan yang mendominasi komposisi kelas. Penelitian ini
merupakan Penelitian Tindakan Kelas dengan desain Kemmis dan Mc Taggart yang dilaksanakan
dalam dua siklus, masing-masing meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.
Subjek penelitian berjumlah 35 peserta didik (32 perempuan dan 3 laki-laki). Data dikumpulkan
melalui observasi, dokumentasi, catatan lapangan, dan wawancara singkat, kemudian dianalisis
secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif menggunakan rumus persentase P = (f/n) x 100%. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan model TGfU meningkatkan keaktifan peserta didik
dari 45,7% pada pra-siklus menjadi 68,6% pada Siklus I dan 88,6% pada Siklus II, serta
meningkatkan partisipasi dari 42,9% menjadi 62,9% dan 85,7% pada siklus yang sama,
melampaui target indikator keberhasilan sebesar >= 80%. Rasa percaya diri peserta didik
perempuan juga meningkat secara kualitatif berdasarkan catatan lapangan dan observasi. Dengan
demikian, model TGfU terbukti efektif meningkatkan keaktifan dan partisipasi peserta didik
dalam pembelajaran PJOK, khususnya pada kelas dengan komposisi gender yang tidak seimbang.

Kata Kunci: TGfU, Keaktifan Belajar, Partisipasi Peserta Didik, PJOK, PTK

Abstract

This study aims to improve students' activeness and participation in the Physical Education,
Sport, and Health (PJOK) learning of class XI Culinary 2 at SMK Negeri 3 Pekanbaru through
the implementation of the Teaching Games for Understanding (TGfU) model. The low initial
activeness and participation (45.7% and 42.9%) and the low self-confidence of female students,
who dominate the class composition, underlie this study. This research is a Classroom Action
Research using the Kemmis and Mc Taggart design, conducted in two cycles, each consisting of
planning, acting, observing, and reflecting. The research subjects were 35 students (32 females
and 3 males). Data were collected through observation, documentation, field notes, and brief
interviews, then analyzed descriptively (qualitatively and quantitatively) using the percentage
formula P = (f/n) x 100%. The results showed that the implementation of TGfU increased students’
activeness from 45.7% in the pre-cycle to 68.6% in Cycle I and 88.6% in Cycle I, and increased
participation from 42.9% to 62.9% and 85.7% in the same cycles, exceeding the success indicator
target of >= 80%. Female students' self-confidence also improved qualitatively based on field
notes and observations. Thus, the TGfU model is proven effective in improving students’
activeness and participation in PJOK learning, particularly in classes with an unbalanced gender
composition.

Keyword: Teaching Games for Understanding (TGfU), Learning Activeness, Student
Participation, Physical Education, Classroom Action Research.
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PENDAHULUAN

Pendidikan  Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) bertujuan
mengembangkan kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berpikir kritis,
keterampilan sosial, serta pola hidup sehat peserta didik melalui aktivitas jasmani.
Keberhasilan pembelajaran PJOK sangat ditentukan oleh keaktifan dan partisipasi peserta
didik pada aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Berdasarkan observasi awal di kelas
XI Kuliner 2 SMK Negeri 3 Pekanbaru, yang komposisinya didominasi peserta didik
perempuan, keterlibatan aktif peserta didik dalam kegiatan praktik hanya berkisar 45-
55%, sementara sisanya cenderung pasif, menghindari giliran, atau hanya menjadi
penonton. Sebagian peserta didik perempuan juga menunjukkan kurangnya rasa percaya
diri ketika diminta tampil melakukan gerakan di depan teman-temannya.

Rendahnya keaktifan dan partisipasi ini diduga berkaitan dengan pendekatan
pembelajaran yang masih berorientasi pada latihan teknik (drill) secara langsung tanpa
konteks bermain, sehingga peserta didik yang belum menguasai teknik dasar merasa
minder dan enggan terlibat. Apabila dibiarkan, kondisi ini berdampak pada rendahnya
capaian kompetensi PJOK, menurunnya motivasi belajar, serta terhambatnya
pengembangan sikap sosial dan kepercayaan diri peserta didik. Salah satu model
pembelajaran yang dipandang relevan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah
Teaching Games for Understanding (TGfU), yang menekankan pemahaman taktik dan
strategi bermain melalui bentuk permainan yang dimodifikasi (game modification)
sebelum peserta didik dituntut menguasai teknik secara sempurna.

Kajian relevan menunjukkan bahwa penerapan TGfU pada pembelajaran sepak
bola di tingkat sekolah dasar berpengaruh positif terhadap motivasi belajar peserta didik
(Gaspar et al., 2021). Kajian literatur sistematis internasional juga menegaskan bahwa
penerapan TGfU pada pendidikan jasmani sekolah secara konsisten berkontribusi
terhadap peningkatan keterlibatan dan hasil belajar peserta didik di berbagai jenjang
(Barba-Martin et al., 2020), dan penerapannya pada pembelajaran lompat jauh terbukti
meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara signifikan(Mujriah & Susilawati,
2024). Pengembangan model TGfU berbasis multiple games pada jenjang SMA juga
terbukti meningkatkan pemahaman taktis dan keterampilan bermain peserta didik secara

signifikan (Juhanis et al., 2025).
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Landasan teoretis TGfU sebagai kerangka pedagogis telah dibahas kembali dalam
kajian terbaru dan tinjauan sistematis mutakhir menunjukkan bahwa TGfU mendukung
ranah kognitif, psikomotor, dan afektif peserta didik melalui peningkatan motivasi,
pengambilan keputusan, dan performa bermain, meskipun implementasinya masih
menghadapi kendala berupa kesiapan guru dan fleksibilitas kurikulum (Al Ardha et al.,
2025). Dari sisi motivasi, motivasi intrinsik berperan menentukan partisipasi aktif peserta
didik dalam aktivitas fisik, termasuk pada penerapan model pembelajaran(Sierra-Diaz et
al., 2019), dan kelompok yang belajar melalui TGfU dilaporkan memiliki motivasi serta
capaian belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelompok dengan pendekatan teknis-
tradisional. Pemaduan TGfU dengan model lain, seperti Sport Education, juga telah dikaji
pengaruhnya terhadap motivasi, iklim motivasional, dan kesenangan peserta didik(Gil-
Arias et al., 2020), sedangkan penerapan TGfU pada bola voli dan floorball dikaji
pengaruhnya terhadap keterampilan, kesenangan, performa bermain, dan keberlanjutan
partisipasi peserta didik (Batez et al., 2021), serta intervensi TGfU pada peserta didik
sekolah menengah dikaji sebagai upaya meningkatkan aktivitas fisik (Wang & Wang,
2018). Untuk konteks peserta didik perempuan, pemaduan pendekatan activist dengan
TGfU dilaporkan bermanfaat dalam memberdayakan perempuan pada pendidikan
jasmani (Seldas & Garcia Lopez, 2025).

Dengan mempertimbangkan karakteristik kelas XI Kuliner 2 yang didominasi
peserta didik perempuan, kebutuhan akan pendekatan yang membangun kepercayaan diri,
serta permasalahan keaktifan dan partisipasi yang belum merata, penelitian ini bertujuan
(1) mendeskripsikan penerapan model TGfU dalam pembelajaran PJOK, (2)
meningkatkan keaktifan peserta didik, dan (3) meningkatkan partisipasi peserta didik
dalam pembelajaran PJOK pada kelas XI Kuliner 2 SMK Negeri 3 Pekanbaru melalui
penerapan model TGfU.

METODE

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research)
yang dilaksanakan secara kolaboratif antara peneliti dan guru/observer, menggunakan
desain siklus model Kemmis dan Mc Taggart yang terdiri atas empat tahap pada setiap
siklus, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), pengamatan

(observing), dan refleksi (reflecting). Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 3
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Pekanbaru pada semester ganjil tahun ajaran 2026/2027, dengan materi permainan bola
besar yang dimodifikasi mengikuti prinsip TGfU.

Subjek penelitian adalah seluruh peserta didik kelas XI Kuliner 2 SMK Negeri 3
Pekanbaru yang berjumlah 35 orang (32 perempuan dan 3 laki-laki), dengan objek
penelitian berupa keaktifan dan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran PJOK
melalui penerapan model TGfU. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, masing-
masing terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan (menerapkan tahapan game,
game appreciation, tactical awareness, decision making, skill execution, dan
performance), observasi, dan refleksi, dengan perbaikan pada Siklus II berdasarkan hasil
refleksi Siklus I.

Data dikumpulkan melalui observasi, dokumentasi, catatan lapangan (field notes),
dan wawancara singkat, dengan instrumen berupa lembar observasi aktivitas guru, lembar
observasi keaktifan dan partisipasi peserta didik, serta Modul Ajar berbasis TGfU. Data
dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data kuantitatif berupa persentase

keaktifan dan partisipasi peserta didik dihitung dengan rumus:
P=(f/n)x100%

Keterangan: P adalah persentase keaktifan/partisipasi, f adalah jumlah peserta didik yang
aktif/berpartisipasi, dan n adalah jumlah seluruh peserta didik. Data kualitatif dari catatan
lapangan dan wawancara dianalisis secara deskriptif untuk memperkuat temuan data
kuantitatif. Penelitian dinyatakan berhasil apabila keaktifan dan partisipasi peserta didik

mencapai >= 80%, dengan keterlaksanaan pembelajaran TGfU oleh guru >= 85%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Observasi awal terhadap 35 peserta didik menunjukkan bahwa keaktifan peserta
didik berada pada persentase 45,7% (16 dari 35 peserta didik), sedangkan partisipasi
peserta didik berada pada persentase 42,9% (15 dari 35 peserta didik). Catatan lapangan
pra-siklus mencatat bahwa sebagian besar peserta didik perempuan cenderung
menghindari giliran bermain, berdiri di pinggir lapangan, dan enggan tampil di depan
teman-temannya.

Tindakan Siklus I dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan dengan menerapkan
tahapan pembelajaran TGfU secara berurutan. Modifikasi permainan diarahkan pada

penyederhanaan aturan dan ukuran lapangan agar seluruh peserta didik dapat terlibat.
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Hasil observasi Siklus I disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Observasi Siklus I

Aspek yang Diamati f n Persentase (P)
Keaktifan peserta didik 24 35 68,6%
Partisipasi peserta didik 22 35 62,9%
Keterlaksanaan pembelajaran TGfU oleh guru - - 78,0%
1004 == Target (= 80%/ > 85%)

Persentase (%)

Keaktifan Partisipasi Keterlaksanaan
peserta didik peserta didik TGfU oleh guru

Gambar 1. Grafik Hasil Observasi Siklus I

Hasil refleksi Siklus I mengidentifikasi kendala berupa modifikasi permainan
yang masih cukup sulit bagi peserta didik berketerampilan dasar rendah, pembagian
kelompok yang belum seimbang, serta pengelolaan waktu pada tahap tactical awareness
dan decision making yang belum efektif. Berdasarkan temuan tersebut, perbaikan Siklus
IT meliputi penyederhanaan lebih lanjut pada aturan permainan, pembagian kelompok
yang lebih heterogen, penguatan motivasi bagi peserta didik yang kurang percaya diri,
serta pengelolaan alokasi waktu yang lebih ketat. Pelaksanaan Siklus II mengikuti
tahapan TGfU yang sama seperti Siklus I dengan perbaikan pada pengelolaan kelompok
dan alokasi waktu, dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan. Hasil observasi Siklus II

menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan Siklus I, sebagaimana disajikan
pada Tabel 2.
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Tabel 2. Hasil Observasi Siklus 11

Aspek yang Diamati f n Persentase
(P)
Keaktifan peserta didik 31 35 88,6%
Partisipasi peserta didik 30 35 85,7%
Keterlaksanaan pembelajaran TGfU oleh guru - - 90,6%
1004 == Target (>80%/ > 85%)

Persentase (%)

Keaktifan Partisipasi
peserta didik peserta didik TGfU oleh guru

Keterlaksanaan

Gambar 2. Grafik Hasil Observasi Siklus I1

Siklus II menunjukkan bahwa seluruh indikator keberhasilan telah tercapai.
Catatan lapangan mencatat peningkatan keberanian peserta didik perempuan untuk
mengambil peran aktif dalam permainan, berkurangnya kecenderungan menghindari
giliran, serta suasana kelas yang lebih hidup dan kolaboratif. Perbandingan persentase

keaktifan, partisipasi, dan keterlaksanaan pembelajaran pada pra-siklus, Siklus I, dan

Siklus II disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Perbandingan Hasil Antarsiklus

Aspek Pra-Siklus  Siklus I Siklus II Target

Keaktifan peserta didik 45,7% 68,6% 88,6% >=80%
Partisipasi peserta didik 42,9% 62,9% 85,7% >=80%
Keterlaksanaan TGfU oleh guru - 78,0% 90,6% >= 85%
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100 A

90,6 %
88,6%

Persentase (%)

30 T T T
Pra-Siklus Siklus I Siklus II
=@— Keaktifan peserta didik ——~ Target keaktifan/partisipasi (> 80%)
Partisipasi peserta didik =~ seee Target keterlaksanaan (> 85%)

== Keterlaksanaan TGfU oleh guru

Gambar 3. Grafik Perbandingan Hasil Antarsiklus

Peningkatan keaktifan dan partisipasi peserta didik dari pra-siklus hingga Siklus
II menunjukkan bahwa penerapan model TGfU efektif mengatasi permasalahan yang
teridentifikasi pada latar belakang penelitian. Tahapan game dan game appreciation pada
awal pembelajaran memberi ruang bagi seluruh peserta didik, termasuk yang
berketerampilan teknis rendah, untuk terlibat tanpa tekanan performa teknis yang tinggi,
sejalan dengan prinsip modifikasi (exaggeration) dalam TGfU. Temuan penelitian ini
juga sejalan dengan penelitian di Indonesia yang memandang TGfU sebagai inovasi
untuk menyiapkan keterampilan strategi pembelajaran pendidikan jasmani (Sumarno et
al., 2022), serta dengan kajian yang menghubungkan metodologi pembelajaran dengan
motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam pelajaran pendidikan jasmani (Leo et al.,
2020).

Peningkatan partisipasi pada penelitian ini selaras dengan temuan bahwa
pendekatan berbasis permainan (permainan estafet) yang diterapkan guru magang PPG
menempatkan kategori aktivitas pada proporsi waktu tertinggi dibandingkan kategori
instruksi, pengelolaan, dan menunggu (Yustika Nurul Firnanda, Fitryadi Gema, 2026).
Di sisi lain, penerapan TGfU pada pembelajaran handball di SMP selama enam
pertemuan dengan desain kuasi eksperimen meningkatkan motivasi belajar secara
signifikan, tetapi belum meningkatkan partisipasi aktif secara signifikan (Parhan,

Sumpena Asep, 2021). Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa konsistensi penerapan
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dan perbaikan berkelanjutan perlu diperhatikan; pada penelitian ini, perbaikan
pengelolaan kelompok dan alokasi waktu berdasarkan refleksi Siklus I dapat menjadi
salah satu faktor yang mendukung peningkatan partisipasi pada Siklus II. Selain itu,
pertimbangan permainan tradisional dalam rasional TGfU (Martinez-Santos et al., 2020)
dapat menjadi bahan pengembangan modifikasi permainan pada penelitian selanjutnya.
Peningkatan rasa percaya diri peserta didik perempuan, yang menjadi fokus
khusus penelitian ini mengingat komposisi kelas yang didominasi peserta didik
perempuan, terlihat dari berkurangnya kecenderungan menghindari giliran dan
meningkatnya keberanian mengambil peran dalam kelompok pada Siklus II dibandingkan
pra-siklus. Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan penelitian relevan sebelumnya
yang menunjukkan bahwa penerapan TGfU secara konsisten berkontribusi terhadap
peningkatan keterlibatan, motivasi, dan partisipasi peserta didik di berbagai jenjang
pendidikan (Barba-Martin et al., 2020; Gaspar et al., 2021; Juhanis et al., 2025). Dengan
tercapainya seluruh indikator keberhasilan pada Siklus II, penelitian tindakan kelas ini

dinyatakan berhasil sehingga tidak diperlukan pelanjutan ke siklus berikutnya.

SIMPULAN

Penerapan model Teaching Games for Understanding (TGfU) pada pembelajaran
PJOK kelas XI Kuliner 2 SMK Negeri 3 Pekanbaru, yang dilaksanakan melalui tahapan
game, game appreciation, tactical awareness, decision making, skill execution, dan
performance dalam dua siklus tindakan, terbukti dapat meningkatkan keaktifan peserta
didik dari 45,7% menjadi 88,6% dan partisipasi peserta didik dari 42,9% menjadi 85,7%,
keduanya melampaui target indikator keberhasilan sebesar >= 80%, serta meningkatkan
rasa percaya diri peserta didik perempuan secara kualitatif. Guru PJOK disarankan
mempertimbangkan penerapan TGfU sebagai alternatif pembelajaran pada kelas dengan
komposisi gender tidak seimbang, dengan tetap memperhatikan pengelolaan waktu dan
kesesuaian tingkat kesulitan modifikasi permainan, sementara penelitian selanjutnya
disarankan mengkaji penerapan TGfU pada materi permainan lain dengan cakupan

subjek yang lebih luas.
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