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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengukur efektivitas pendekatan permainan berbasis gerak dominan
terhadap peningkatan kemampuan siswa kelas VIII A SMPN 3 Kelua dalam melakukan lompat jauh gaya jongkok.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one-group pre-test post-test. Sampel penelitian
berjumlah 25 siswa yang dinilai oleh tiga guru PJOK. Instrumen utama berupa penilaian kemampuan gerak dasar
lompat jauh (awalan, tolakan, melayang, mendarat) menggunakan skala Likert 1-4. Selain itu, digunakan juga
instrumen observasi gerak dominan dalam permainan sebagai data pendukung. Hasil uji-t menunjukkan perbedaan
signifikan antara pre-test dan post-test (p = 0,000), sedangkan rata-rata N-Gain sebesar 0,6855 (kategori sedang-
tinggi). Data penguat observasi menunjukkan 76% siswa masuk kategori “Baik” hingga “Sangat Baik” dalam
gerak dominan. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan permainan efektif digunakan sebagai
strategi alternatif dalam pembelajaran PJOK, khususnya dalam meningkatkan keterampilan teknik dasar siswa
secara menyenangkan, kontekstual, dan aktif.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah salah satu aspek dasar yang memiliki peran penting dalam
pembangunan manusia yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas individu dalam berbagai
aspek kehidupan. Menurut (Rahmadi et al., 2023) Pendidikan adalah suatu proses pembinaan
yang dilakukan secara sadar dan terencana oleh guru kepada siswa dengan tujuan membentuk
pribadi yang berkualitas dan unggul, baik secara fisik maupun secara mental. Salah satu bentuk
pendidikan yang berperan penting dalam perkembangan fisik dan pembentukan karakter siswa
adalah mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK). PJOK adalah
unsur krusial dalam sistem pendidikan yang memiliki tujuan untuk meningkatkan kesehatan
serta mengembangkan keterampilan berpikir kritis, keseimbangan emosi, kemampuan sosial,
penalaran, sikap moral melalui berbagai aktivitas fisik dan olahraga, serta kebugaran jasmani
(Salasiah et al., 2020). Kebugaran jasmani sendiri merupakan kondisi tubuh secara menyeluruh
yang mendukung individu untuk menjalani kehidupan secara produktif serta mampu
beradaptasi dengan berbagai tuntutan fisik yang dihadapi (Dirgantoro & Fauzan, 2021).

Di Indonesia, PJOK telah ditetapkan sebagai mata pelajaran yang wajib di setiap tingkat
pendidikan formal. PJOK yang diajarkan di institusi pendidikan berperan penting dalam
menanamkan pemahaman kepada generasi muda tentang pentingnya aktivitas fisik untuk
meningkatkan kualitas hidup (Kurniawan et al., 2022). Namun, dalam implementasinya,
pendidikan jasmani di sekolah masih menghadapi berbagai tantangan, seperti kurangnya
fasilitas, keterbatasan sumber daya manusia, serta metode pembelajaran yang masih bersifat
monoton dan kurang bervariasi. Salah satu bentuk olahraga yang termasuk dalam materi PJOK
adalah cabang olahraga atletik, yang merupakan fondasi dari berbagai cabang olahraga lainnya.
Dalam Pendidikan Jasmani, atletik termasuk bagian dari materi inti yang diberikan kepada
siswa dari jenjang SD hingga SMA (lhsan et al., 2023). Atletik mencakup berbagai jenis
nomor, antara lain lari, lompat, dan lempar, adapun salah satu nomor atletik yang diajarkan
dalam pendidikan jasmani adalah lompat jauh. Menurut (Hafidz et al., 2021) Lompat jauh
merupakan gerakan meloncat dengan mengayunkan kaki ke atas dan ke depan guna
mempertahankan titik berat tubuh agar tetap melayang di udara selama mungkin, dilakukan
secara cepat dengan dorongan satu kaki sebagai tolakan untuk memperoleh jarak sejauh
mungkin. Dalam pembelajaran lompat jauh, siswa harus memahami dan menguasai beberapa
tahapan penting, seperti fase awalan, tolakan, melayang di udara, sampai mendarat. Setiap fase
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ini membutuhkan penguasaan teknik serta kemampuan fisik tertentu yang disebut dengan gerak
dominan.

Berdasarkan pandangan konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky
(Bustomi et al., 2024), proses belajar yang efektif terjadi ketika siswa berperan aktif dalam
membangun pemahamannya melalui pengalaman nyata, interaksi sosial, serta eksplorasi
lingkungan. Pembelajaran yang pasif dan berpusat pada guru dinilai tidak sejalan dengan
prinsip tersebut. Sayangnya, dalam praktiknya, seperti yang terjadi di banyak sekolah,
pembelajaran PJOK masih didominasi oleh metode konvensional dan demonstrasi, yang tidak
memberi ruang eksplorasi gerak aktif bagi siswa. Ketidaksesuaian antara pendekatan teoretis
yang konstruktivis dengan praktik pembelajaran yang cenderung konvensional ini
menunjukkan adanya kesenjangan yang perlu diatasi melalui inovasi pendekatan pembelajaran
yang lebih aktif, seperti permainan berbasis gerak dominan. Berdasarkan penelitian (Zainuri,
2020) menunjukkan bahwa 85% siswa Kelas IV SD Negeri 37 Ampenan belum berhasil
memenuhi standar Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sebesar 7,2 dalam pembelajaran
lompat jauh ketika menggunakan metode konvensional, namun mengalami peningkatan ketika
diterapkan metode permainan. Hal serupa juga ditemukan dalam penelitian (Sobarna &
Hambali, 2020) yang menemukan adanya perbedaan signifikan sebesar 0,000 < 0,05 dalam
kemampuan lompat jauh gaya jongkok setelah siswa diterapkan pembelajaran berbasis kids'
athletics yang bersifat permainan.

Namun, sebagian besar penelitian sebelumnya lebih menekankan pada performa hasil
akhir seperti jarak lompatan atau nilai akhir, tanpa mengeksplorasi secara spesifik bagaimana
setiap fase gerak dasar dapat dilatih melalui permainan. Padahal, tiap fase awalan, tolakan,
melayang, dan mendarat memiliki karakteristik gerak dominan tersendiri yang perlu dilatih
secara kontekstual. Masih sedikit penelitian yang secara eksplisit mengembangkan dan
menguji permainan yang dirancang secara khusus untuk melatih gerak dominan pada setiap
fase tersebut. Dengan demikian, penelitian ini dilakukan sebagai upaya untuk menjawab
kekosongan tersebut dengan merancang pendekatan permainan yang terstruktur dan
kontekstual, serta menilai dampaknya terhadap peningkatan kemampuan gerak dominan siswa
secara menyeluruh.

Berdasarkan observasi awal di SMPN 3 Kelua, ditemukan bahwa banyak siswa
mengalami kesulitan dalam menguasai teknik gerakan lompat jauh gaya jongkok dengan benar.
Rata-rata siswa belum mampu mengoptimalkan gerak dominan pada setiap fase gerak dasar,
yang menyebabkan hasil belajar berada di bawah KKM. Salah satu faktornya adalah
pendekatan pembelajaran yang diterapkan cenderung bersifat monoton dan kurang
memberikan stimulus gerak yang kontekstual bagi siswa. Selain itu pembelajaran yang bersifat
repetitif dan tanpa variasi sering kali membuat siswa cepat bosan dan kurang termotivasi untuk
berlatih secara optimal. Menurut (Amirudin, 2018) Pendekatan pembelajaran yang digunakan
oleh guru memiliki peran krusial dalam proses belajar di sekolah. Diperkuat oleh pendapat
(Anggara et al., 2021) guru berperan sebagai pemimpin yang memiliki tanggung jawab untuk
merespons dan memenuhi beragam pertanyaan serta kebutuhan siswa. Selain itu, motivasi
siswa juga menjadi faktor penting yang memengaruhi kelancaran dan efektivitas proses
pembelajaran.

Guna menjawab permasalahan tersebut, dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang lebih
inovatif, menyenangkan, dan relevan. Salah satunya adalah penggunaan permainan yang
dirancang untuk menstimulasi gerak dominan dalam setiap fase lompat jauh. Pendekatan ini
tidak hanya ditujukan untuk meningkatkan kemampuan teknik siswa, melainkan juga
menumbuhkan motivasi dan keterlibatan aktif mereka dalam proses belajar mengajar. Dalam
penelitian ini, dikembangkan empat jenis permainan yang masing-masing disesuaikan dengan
fase gerak dasar: Lari Estafet untuk awalan, Lompat Injak Kertas untuk tolakan, Cium Lutut
Udara untuk melayang, dan Jongkok di Sarang untuk fase mendarat. Setiap permainan
dirancang agar siswa dapat mengembangkan keterampilan teknik secara bertahap melalui
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aktivitas yang menyenangkan. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan
sumbangsih terhadap pengembangan strategi pembelajaran PJOK yang lebih kreatif dan
inovatif. Selain itu, Hasil temuan ini diharapkan menjadi rujukan bagi guru PJOK dalam
merancang pembelajaran yang sesuai dengan Kkarakter siswa, guna mengoptimalkan
pencapaian belajar pada materi lompat jauh.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu tipe
one group pre-test post-test yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh pendekatan permainan
berbasis gerak dominan terhadap peningkatan keterampilan lompat jauh gaya jongkok siswa.
Menurut Sugiyono (2013) metode kuantitatif didasarkan pada paradigma positivisme, dan
digunakan untuk mengkaji populasi atau sampel tertentu, dengan data yang dikumpulkan
menggunakan instrumen penelitian dan dianalisis secara numerik. Pendekatan ini menekankan
pada objektivitas, dengan data yang dikumpulkan dan diolah menggunakan metode analisis
statistik (Nur et al., 2024). Pelaksanaan penelitian ini berada di SMPN 3 Kelua yang beralamat
di Karangan Putih, Kec. Kelua, Kabupaten Tabalong, Kalimantan Selatan. Waktu penelitian
akan dilaksanakan sesuai dengan jadwal pelajaran PJOK serta ketersediaan siswa untuk
mengikuti kegiatan penelitian. Penelitian ini mencakup semua siswa kelas VIII A SMPN 3
Kelua sebagai populasi, yang berjumlah 25 orang.

Instrumen yang digunakan terdiri dari dua: pertama, instrumen pre-test dan post-test
berupa lembar penilaian empat fase gerakan lompat jauh (awalan, tolakan, melayang, dan
mendarat) menggunakan skala Likert 1-4 dan dinilai oleh tiga guru PJOK. Kedua, instrumen
observasi permainan sebagai data pendukung, yang disesuaikan dengan fase gerak dasar Lari
Estafet (awalan), Lompat Injak Kertas (tolakan), Cium Lutut Udara (melayang), dan Jongkok
di Sarang (mendarat). Prosedur penelitian terdiri atas tiga tahap: (1) pelaksanaan pre-test untuk
menilai kemampuan awal; (2) perlakuan berupa pembelajaran menggunakan permainan yang
dirancang sesuai fase gerak dasar lompat jauh; dan (3) post-test untuk menilai perubahan
keterampilan setelah perlakuan. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif kuantitatif,
uji-t berpasangan (paired sample t-test) untuk menguji signifikansi perubahan skor, serta N-
Gain untuk mengukur efektivitas perlakuan. Sementara data observasi permainan dianalisis
dengan distribusi persentase kategori untuk mengetahui pencapaian gerak dominan siswa.

HASIL

Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah untuk menelaah sejauh mana pengaruh
pendekatan permainan yang dirancang berdasarkan fase gerak dominan terhadap peningkatan
kemampuan melakukan lompat jauh dengan gaya jongkok pada siswa kelas VIII A SMPN 3
Kelua. Data dikumpulkan melalui dua instrumen, yakni instrumen penilaian gerak dominan
dalam permainan dan instrumen penilaian pre-test dan post-test kemampuan lompat jauh yang
dianalisis secara kuantitatif menggunakan statistik deskriptif. Instrumen penilaian gerak
dominan digunakan untuk mengobservasi kualitas gerak dominan siswa dalam 4 permainan
yang telah dirancang untuk mewakili setiap fase gerak dasar dalam lompat jauh gaya jongkok,
adapun permainannya yaitu (1) Lari Estafet mewakili fase awalan, bertujuan melatih kecepatan
dan irama lari, (2) Lompat Injak Kertas mewakili fase tolakan, melatih kekuatan tolakan
dengan satu kaki dan daya dorong, (3) Cium Lutut Udara mewakili fase melayang, melatih
fleksibilitas dan kontrol tubuh saat di udara, dan (4) Jongkok di sarang mewakili fase mendarat,
melatih koordinasi dan ketepatan sikap tubuh saat mendarat. Sedangkan instrumen pre-test dan
post-test berfungsi sebagai alat ukur utama untuk mengetahui sejauh mana pengaruh
pendekatan permainan berbasis gerak dominan terhadap peningkatan teknik dasar lompat jauh
gaya jongkok siswa. Aspek penilaian pada setiap instrumen dinilai menggunakan skala Likert
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1-4 oleh tiga orang penilai, dan nilai yang digunakan merupakan hasil rata-rata dari ketiga
penilai untuk masing-masing aspek.
1. Analisis Gerak Dominan dalam Permainan

Selain data pre-test dan post-test, penelitian ini juga diperkuat dengan data dari instrumen
penilaian gerak dominan dalam permainan. Instrumen ini berfungsi untuk mengukur tingkat
kemampuan siswa dalam menampilkan keterampilan motorik sesuai tahapan-tahapan lompat
jauh gaya jongkok yang dikembangkan melalui pendekatan berbasis permainan. Data hasil
penilaian disajikan pada Tabel 4 berikut:

Tabel 4. Kategori Penilaian Gerak Dominan dalam Permainan

Kategori Jumlah Siswa Persentase
Sangat Baik 5 20%

Baik 14 56%
Cukup 6 24%
Kurang 0 0%

Total 25 100%

Berdasarkan Tabel 4, diketahui bahwa 76% siswa berada pada kategori Baik hingga
Sangat Baik. Temuan ini mendukung bahwa model permainan yang diterapkan telah berhasil
meningkatkan penguasaan gerak sesuai dengan teknik dalam lompat jauh. Untuk memperjelas
sebaran kemampuan siswa dalam setiap kategori, distribusi hasil penilaian gerak dominan juga
disajikan dalam bentuk diagram batang berikut:

Gambar 1. Diagram Persentase Penilaian Gerak Dominan dalam Permainan

Gerak Dominan dalam permaian Lompat Jauh
Siswa SMPN 3 Kelua
60%
50%
40%
30%

20%
0%
B Sangat Baik Baik Cukup Kurang

2. Uji Normalized Gain (N-Gain)

Tabel 3. Rata-rata N-gain dan kategorinya

N-Gain Nilai Kategori
Skor Rata-rata 0,6855 Sedang-Tinggi
Persentase 68,55%

Setelah mengamati kualitas gerak dominan siswa melalui permainan, langkah
selanjutnya adalah mengukur efektivitas pendekatan terhadap peningkatan hasil belajar
menggunakan perhitungan Normalized Gain (N-Gain). Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai
rata-rata N-Gain adalah 0,6855 atau setara dengan 68,55%, yang termasuk dalam kategori
“sedang menuju tinggi”. Rentang nilai individu berkisar antara 0,42 hingga 1,00, menunjukkan
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bahwa secara umum seluruh siswa mengalami peningkatan kemampuan yang cukup berarti
setelah diterapkannya pendekatan permainan.

3. Uji T-test
Tabel 1. Hasil Statistik Sampel Berpasangan
Statistik Pre-test Post-test
Mean 9,628 13,746
Std. Deviaton 1, 96090 1,53561
N 25 25

Sebagai pengujian akhir, dilakukan uji-t berpasangan untuk mengetahui apakah adanya
perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Hasil pengujian tersebut disajikan
pada Tabel 1 yang menunjukkan bahwa sebelum perlakuan (pre-test), rata-rata nilai siswa
adalah 9,628 dengan standar deviasi 1,96090. Nilai ini menggambarkan bahwa kemampuan
awal siswa dalam melakukan gerakan dasar lompat jauh masih berada pada kategori sedang.
Setelah perlakuan diberikan melalui pendekatan permainan selama beberapa pertemuan, nilai
rata-rata siswa mengalami peningkatan signifikan menjadi 13,746 dengan standar deviasi
1,53561 pada post-test. Peningkatan ini menunjukkan bahwa secara umum siswa mengalami
perkembangan keterampilan teknik lompat jauh yang cukup baik setelah mengikuti
pembelajaran dengan pendekatan permainan berbasis gerak dominan.

Tabel 2. Hasil Uji Sampel Berpasangan
Pasangan uji t df Sig. (2-tailed)
N-Gain rata-rata -21, 105 24 0.000

Kemudian, untuk mengetahui signifikansi peningkatan tersebut, dapat dilihat dari tabel
2, diperoleh nilai t sebesar -21,105 dengan tingkat signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000,
yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara nilai pre-test dan post-test (p <
0,05). Sehingga bisa dikatakan, temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis
permainan terbukti memberikan pengaruh yang signifikan secara statistik dalam meningkatkan
kemampuan siswa ketika melakukan lompat jauh gaya jongkok.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pendekatan permainan berbasis gerak
dominan memberikan dampak yang signifikan dalam meningkatkan keterampilan lompat jauh
gaya jongkok siswa. Hal ini terbukti melalui analisis uji-t berpasangan yang menghasilkan nilai
signifikansi 0,000 (p < 0,05), mengindikasikan perbedaan yang signifikan antara kemampuan
awal siswa sebelum perlakuan dan setelah mengikuti pembelajaran. Selain itu skor rata-rata N-
Gain sebesar 0,6855 atau 68,55% memperkuat bukti efektivitas model ini. Nilai tersebut
tergolong dalam kategori sedang menuju tinggi, yang artinya mayoritas siswa tidak hanya
mengalami peningkatan, tetapi peningkatan tersebut cukup bermakna dalam konteks
pembelajaran. Hal ini menandakan bahwa pendekatan permainan bukan hanya berhasil
meningkatkan capaian belajar siswa, tetapi juga melibatkan siswa dalam proses belajar yang
aktif dan menyenangkan. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian (Smiderle et al., 2020)
yang menekankan bahwa Pendekatan permainan efektif dalam meningkatkan partisipasi siswa,
mengembangkan kemampuan motorik, serta memaksimalkan proses belajar layaknya
mekanisme yang terjadi dalam sebuah permainan. Dalam konteks pendidikan jasmani,
permainan tidak hanya berperan sebagai media hiburan, namun juga memberikan pengalaman
belajar yang menyeluruh. Melalui kegiatan bermain, siswa dapat menyalurkan energi berlebih,
memperoleh pengetahuan secara spontan, serta belajar memahami dan menyelesaikan masalah
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melalui interaksi fisik maupun sosial yang muncul selama permainan berlangsung (Satyawan
& Dartini, 2021) Hal ini menandakan bahwa pendekatan permainan merupakan strategi
pembelajaran yang efektif, khususnya dalam konteks pembelajaran PJOK di tingkat SMP.

Permainan yang digunakan dalam penelitian ini disusun berdasarkan fase-fase teknik
lompat jauh gaya jongkok. Lari estafet melatih kecepatan dan kontrol awalan, Lompat Injak
Kertas mengembangkan kekuatan tolakan satu kaki, Cium Lutut Udara menstimulasi kontrol
tubuh di udara, dan Lompat di Sarang membantu siswa memahami teknik pendaratan yang
benar. Keempat permainan ini menyentuh aspek fisik dan koordinatif sekaligus, memberikan
kesempatan siswa untuk mengalami gerak dominan secara langsung dalam bentuk yang
kontekstual dan menyenangkan. Permainan- permainan tersebut juga memungkinkan siswa
untuk memahami dan mengeksplorasi konsep gerakan secara mendalam melalui keterlibatan
langsung. Pendekatan ini sejalan dengan pandangan (Adipat et al., 2021) yang menyebutkan
bahwa pembelajaran berbasis permainan dapat mendorong siswa untuk menjelajahi lingkungan
belajar yang menantang sekaligus membantu mereka meraih tujuan pembelajaran yang
diharapkan. Lebih lanjut, pola gerak dominan juga dinilai sangat cocok diterapkan pada siswa
sekolah dasar karena memiliki keunggulan menarik, yakni pelaksanaannya yang terstruktur
serta berlangsung secara berkelanjutan, dimulai dari gerakan yang sederhana hingga
berkembang menjadi gerakan yang lebih kompleks (Zulkifli & Lamusu., 2023 21328).

Selain itu, data observasi gerak dominan menunjukkan bahwa 76% siswa termasuk
dalam kategori “Baik” hingga “Sangat Baik”, mengindikasikan keberhasilan pendekatan ini
dalam meningkatkan penguasaan teknik siswa. Studi yang dilakukan oleh (Fauzi & Septiani,
2020) menyebutkan penggunaan pendekatan bermain dalam pembelajaran atletik terbukti
cukup efektif, khususnya dalam meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa. Pendekatan ini
tidak hanya memudahkan siswa dalam memahami materi, tetapi juga menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan. Sejalan dengan pendapat (Nurdiansyah et al., 2023) Pembelajaran
berbasis permainan tidak hanya menyenangkan, tetapi juga memungkinkan siswa untuk terlibat
secara aktif dalam mengeksplorasi gerakan, karena pendekatan ini menyentuh ranah kognitif,
afektif, dan psikomotor secara bersamaan Oleh karena itu, atletik sebaiknya diperkenalkan
kepada anak dalam bentuk permainan, agar mereka merasa tertarik dan termotivasi untuk
terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran (Muliadi, 2022).

Selain itu, Latihan melalui permainan memungkinkan siswa untuk mengembangkan
pemahaman gerak secara alami melalui eksplorasi, pengulangan, dan feedback langsung dari
aktivitas yang dilakukan. Lebih lanjut, pendekatan ini juga berkontribusi terhadap motivasi
intrinsik siswa. motivasi intrinsik memiliki hubungan positif terhadap keberhasilan belajar
dalam aktivitas motorik karena siswa merasa tertantang dan terlibat secara emosional. Sejalan
dengan penelitian (Mercader-Rubio et al., 2023) yang menunjukkan bahwa motivasi intrinsik
berkorelasi positif dengan perhatian emosional, empati, dan regulasi emosi, serta berkontribusi
terhadap hasil belajar yang lebih baik dan keterlibatan siswa dalam aktivitas fisik. Hal Ini
tercermin dalam respons siswa yang aktif dan peningkatan signifikan skor post-test dalam
penelitian ini. Dengan demikian, pendekatan berbasis permainan bukan hanya meningkatkan
aspek kognitif dan afektif, tetapi juga sangat efektif dalam membentuk keterampilan motorik
yang spesifik sesuai kebutuhan teknik lompat jauh.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil temuan dan data yang telah di analisis, dapat disimpulkan bahwa
pendekatan pembelajaran melalui permainan yang dirancang berdasarkan fase gerak dominan
terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan lompat jauh gaya jongkok siswa kelas VIII
A SMPN 3 Kelua. Hal ini terbukti dibuktikan dengan adanya perbedaan signifikan antara hasil
pre-test dan post-test yang dianalisis berdasarkan uji-t berpasangan, serta persentase 56% yang
tergolong dalam kategori baik. Selain itu, hasil observasi terhadap pelaksanaan permainan
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menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mampu menampilkan gerak dominan sesuai teknik,
yang mendukung keberhasilan model pembelajaran ini. Oleh karena itu, pendekatan permainan
dapat dijadikan alternatif strategi pembelajaran yang menyenangkan, kontekstual, dan efektif
dalam meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa, khususnya dalam materi lompat jauh
gaya jongkok.
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