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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan gerak _Sejarah Artikel

dasar melompat dan meloncat siswa sekolah dasar, khususnya
pada aspek tolakan, sikap melayang, pendaratan, dan koordinasi ~ Dimasukkan  :10 Juni 2026
gerak. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya strategi B!zewew 1; jun! gggg
pembelajaran PJOK yang lebih aktif, menyenangkan, dan sesuai D:SeertlLrJ?L?i - 99 JEE: 2026
dengan karakteristik perkembangan anak. Tujuan penelitian ini '

adalah untuk mengetahui peningkatan kemampuan gerak dasar
melompat dan meloncat siswa kelas 11l SDN 1 Guntung Manggis
melalui penerapan metode permainan Jump and Round Elephant.
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Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Permainan

pra-eksperimen dan desain one group pretest-posttest. Sampel

penelitian berjumlah 28 siswa kelas IlIA yang ditentukan melalui Article History

teknik purposive sampling. Perlakuan dilaksanakan selama enam

pertemuan, sedangkan data dikumpulkan melalui tes g pitted - June 10. 2026
keterampilan, observasi, dan dokumentasi. Instrumen penilaian  Reyviewed - June 11, 2026
menggunakan rubrik keterampilan gerak dasar yang mencakup  Accepted - June 15, 2026
indikator tolakan, sikap melayang, pendaratan, dan koordinasi  Published : June 29, 2026

gerak. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji

normalitas Shapiro-Wilk, uji Wilcoxon Signed Ranks Test, dan Keywords:

analisis N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata  Jumping, Leaping, Game Method.
nilai meningkat dari 61,11 pada pretest menjadi 73,04 pada

posttest. Uji Wilcoxon memperoleh nilai signifikansi 0,000 (p <

0,05), sehingga terdapat perbedaan signifikan sebelum dan sesudah perlakuan. Nilai rata-rata N-Gain
sebesar 0,283 termasuk kategori rendah. Pembelajaran berbasis permainan juga membantu siswa lebih
berani, aktif, dan terlibat dalam latihan gerak secara berulang selama proses pembelajaran PJOK.
Kesimpulannya, metode permainan Jump and Round Elephant dapat meningkatkan kemampuan gerak
dasar melompat dan meloncat, meskipun peningkatannya masih rendah.

Abstract. This study was motivated by the low ability of students to perform basic jumping and leaping
movements, especially in take-off, flight posture, landing, and movement coordination. This condition
requires an active, enjoyable physical education strategy suited to children’s development. The purpose
of this study was to determine the improvement of basic jumping and leaping abilities among third-grade
students of SDN 1 Guntung Manggis through the implementation of the Jump and Round Elephant
game method. This research used a quantitative approach with a pre-experimental method and a one
group pretest-posttest design. The sample consisted of 28 students from class IlIA, selected using
purposive sampling. Treatment ran for six meetings; data were collected through skill tests, observation,
and documentation. The instrument was a movement skill rubric covering take-off, flight posture,
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landing, and movement coordination. Data were analyzed using descriptive statistics, the Shapiro-Wilk
normality test, the Wilcoxon Signed Ranks Test, and N-Gain analysis. The results showed that the mean
score increased from 61.11 in the pretest to 73.04 in the posttest. The Wilcoxon test obtained a
significance value of 0.000 (p < 0.05), indicating a significant difference before and after treatment. The
average N-Gain score was 0.283, categorized as relatively low. In conclusion, the Jump and Round
Elephant game method can improve students’ basic jumping and leaping abilities, although the
improvement remains low.

PENDAHULUAN

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) merupakan bagian integral
dari sistem pendidikan yang berperan dalam mengembangkan peserta didik secara
menyeluruh melalui aktivitas fisik yang terencana dan sistematis. Pembelajaran PJOK tidak
hanya bertujuan meningkatkan kebugaran jasmani, tetapi juga mengembangkan
keterampilan motorik, kemampuan berpikir, aspek sosial, emosional, serta karakter peserta
didik (Syafruddin et al., 2022). Pada jenjang sekolah dasar, PJOK memiliki peran penting
karena menjadi fase awal pembentukan keterampilan gerak fundamental. Keterampilan
gerak yang terbentuk sejak dini akan menjadi dasar bagi penguasaan berbagai aktivitas fisik
dan keterampilan olahraga pada tahap perkembangan berikutnya (Masudi et al., 2024).
Oleh karena itu, pembelajaran gerak dasar di sekolah dasar perlu dirancang secara tepat
agar sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Keberhasilan pembelajaran gerak
dasar pada usia sekolah dasar akan berpengaruh terhadap kualitas perkembangan motorik
peserta didik di masa mendatang.

Salah satu keterampilan gerak dasar yang penting dikembangkan pada anak sekolah
dasar adalah keterampilan lokomotor. Keterampilan lokomotor mencakup berbagai gerakan
yang memungkinkan seseorang berpindah dari satu tempat ke tempat lain, seperti berjalan,
berlari, melompat, dan meloncat (Fajarwati & Arini, 2023). Menurut Gallahue & Ozmun
(2006), keterampilan lokomotor merupakan fondasi utama bagi perkembangan gerak yang
lebih kompleks karena melibatkan koordinasi berbagai komponen fisik dan neuromuskular
secara terpadu. Gerak melompat dan meloncat menjadi bagian penting dari keterampilan
lokomotor karena membutuhkan kekuatan otot tungkai, keseimbangan, koordinasi, dan
keberanian dalam melakukan gerakan. Kemampuan melompat dan meloncat yang
berkembang dengan baik dapat mendukung peningkatan koordinasi gerak, kelincahan,
kekuatan otot tungkai, serta kemampuan beradaptasi dalam berbagai aktivitas fisik
(Purwanti, 2025). Sebaliknya, keterbatasan dalam menguasai gerak tersebut dapat
menghambat perkembangan motorik anak dan menurunkan kepercayaan diri dalam
mengikuti pembelajaran PJOK.

Pentingnya penguasaan gerak melompat dan meloncat telah menjadi perhatian
dalam pembelajaran PJOK di sekolah dasar. Namun, kondisi di lapangan menunjukkan

bahwa kemampuan tersebut belum sepenuhnya berkembang secara optimal. Hasil
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observasi awal di SDN 1 Guntung Manggis menunjukkan bahwa sebagian siswa kelas |l
masih mengalami kesulitan dalam melakukan gerak melompat dan meloncat dengan teknik
yang benar. Permasalahan yang tampak meliputi lemahnya tolakan, kurangnya
keseimbangan saat tubuh melayang, serta pendaratan yang belum stabil. Beberapa siswa
juga terlihat ragu dan kurang percaya diri ketika diminta melakukan aktivitas yang menuntut
keberanian dan koordinasi tubuh. Kondisi ini menunjukkan bahwa perkembangan
keterampilan motorik dasar siswa masih perlu ditingkatkan melalui strategi pembelajaran
yang lebih tepat.

Rendahnya kemampuan gerak melompat dan meloncat tidak hanya berdampak
pada hasil belajar PJOK, tetapi juga dapat memengaruhi perkembangan fisik dan psikologis
peserta didik secara lebih luas. Anak yang kurang menguasai keterampilan gerak dasar
cenderung memiliki tingkat aktivitas fisik yang lebih rendah dibandingkan anak yang memiliki
kemampuan motorik baik (Setiawan, 2025). Dalam jangka panjang, kondisi tersebut dapat
mengurangi minat siswa untuk terlibat dalam aktivitas olahraga maupun aktivitas fisik
lainnya. Salah satu faktor yang diduga memengaruhi rendahnya kemampuan tersebut
adalah pendekatan pembelajaran yang masih bersifat konvensional. Pembelajaran yang
terlalu berpusat pada guru melalui demonstrasi dan latihan berulang sering kali kurang
memberikan ruang bagi siswa untuk bereksplorasi secara aktif (Fadillah et al., 2025; Jufri et
al., 2023). Padahal, menurut Taufik & Makduani (2025), anak usia sekolah dasar lebih
mudah belajar melalui aktivitas yang melibatkan unsur bermain, bergerak, dan berinteraksi
dengan teman sebaya.

Berdasarkan karakteristik tersebut, metode permainan dinilai relevan untuk
diterapkan dalam pembelajaran PJOK, terutama untuk meningkatkan kemampuan gerak
melompat dan meloncat. Permainan dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, menantang, dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak (Nuraini
et al., 2026). Zulfikar & Budiana (2019) menyatakan bahwa permainan dalam pendidikan
jasmani mampu meningkatkan partisipasi, motivasi, dan keterlibatan peserta didik selama
proses pembelajaran. Selain itu, Suminar (2019) menjelaskan bahwa aktivitas bermain
merupakan media alami bagi anak untuk mengembangkan kemampuan motorik karena
dilakukan secara sukarela, berulang, dan tanpa tekanan psikologis. Salah satu bentuk
permainan yang dapat digunakan adalah Jump and Round Elephant, yaitu permainan yang
mengemas latihan gerak melompat dan meloncat ke dalam aktivitas yang sederhana,
terstruktur, dan menyenangkan. Melalui permainan ini, siswa memperoleh kesempatan
untuk melatih tolakan, koordinasi gerak, keseimbangan, pendaratan, serta keberanian
dalam melakukan gerakan.

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
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permainan efektif dalam meningkatkan kemampuan motorik peserta didik. Andriadi &
Saputra (2021) melaporkan bahwa aktivitas bermain memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan keterampilan gerak siswa sekolah dasar. Penelitian Marwan et al. (2024) juga
menunjukkan bahwa penerapan permainan dalam pembelajaran PJOK mampu
meningkatkan kemampuan lokomotor peserta didik secara signifikan. Selain itu, Arifin
(2017) menemukan bahwa pembelajaran yang aktif dan menyenangkan dapat
meningkatkan keterampilan gerak dasar sekaligus motivasi belajar siswa. Meskipun
demikian, penelitian terdahulu masih banyak membahas permainan secara umum dan
belum secara spesifik mengkaji permainan Jump and Round Elephant untuk meningkatkan
gerak melompat dan meloncat. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan kemampuan gerak melompat dan meloncat melalui metode permainan

Jump and Round Elephant pada siswa kelas Ill SDN 1 Guntung Manggis.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pra-eksperimen
(pre-experimental design) melalui desain one group pretest-posttest design (Sugiyono, 2022).
Desain ini digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan gerak dasar melompat dan
meloncat setelah peserta didik memperoleh perlakuan berupa metode permainan Jump and
Round Elephant. Dalam desain ini, peserta didik terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest),
kemudian mengikuti pembelajaran menggunakan metode permainan Jump and Round
Elephant, dan selanjutnya diberikan tes akhir (posttest). Pola desain penelitian ini adalah O,
— X — O,, dengan keterangan O, sebagai pretest kemampuan melompat dan meloncat, X
sebagai perlakuan berupa metode permainan Jump and Round Elephant, dan O, sebagai
posttest kemampuan melompat dan meloncat.

Penelitian dilaksanakan di SDN 1 Guntung Manggis pada semester genap tahun
ajaran 2025/2026. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas I[lIA yang
berjumlah 28 siswa. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik purposive sampling.
Kelas IlIA dipilih karena berdasarkan hasil observasi awal, kemampuan melompat dan
meloncat siswa masih relatif rendah. Hal tersebut terlihat dari lemahnya tolakan, kurangnya
keseimbangan saat melayang, serta pendaratan yang belum stabil. Selain itu, siswa kelas IlI
berada pada fase perkembangan gerak dasar sehingga sesuai dengan tujuan penelitian.

Perlakuan diberikan melalui metode permainan Jump and Round Elephant, yaitu
metode pembelajaran yang mengemas latihan gerak dasar melompat dan meloncat dalam
bentuk permainan yang menyenangkan, aktif, dan terstruktur. Pembelajaran dilaksanakan
selama 6 pertemuan dengan durasi 2 x 35 menit setiap pertemuan. Kegiatan pembelajaran

meliputi tahap pendahuluan, pemanasan, pelaksanaan permainan Jump and Round Elephant,
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latihan gerak dasar melompat dan meloncat yang terintegrasi dalam permainan, serta
pendinginan dan refleksi. Melalui permainan ini, siswa melakukan berbagai aktivitas seperti
berlari, melompat, meloncat, bergerak mengelilingi penanda, dan menyelesaikan tantangan
gerak secara berulang. Aktivitas tersebut diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar
yang lebih aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Instrumen penelitian menggunakan tes keterampilan gerak dasar melompat dan
meloncat yang disusun dalam bentuk rubrik penilaian. Penilaian dilakukan terhadap empat
indikator keterampilan, yaitu tolakan, sikap melayang, pendaratan, dan koordinasi gerak.
Setiap indikator dinilai menggunakan skala 1 sampai 4, dengan skor 1 menunjukkan kategori
sangat kurang dan skor 4 menunjukkan kategori sangat baik. Skor total kemudian dikonversi
ke dalam skala 0-100 untuk memudahkan interpretasi hasil belajar siswa. Sebelum
digunakan, instrumen divalidasi oleh ahli PJOK dan ahli evaluasi pembelajaran, kemudian diuji
coba untuk mengetahui kelayakan instrumen. Teknik pengumpulan data meliputi tes
keterampilan, observasi, dan dokumentasi, sedangkan analisis data dilakukan melalui statistik
deskriptif, uji normalitas Shapiro-Wilk, uji Wilcoxon Signed Rank Test, dan analisis N-Gain
dengan kategori rendah (g < 0,30), sedang (0,30 < g < 0,70), dan tinggi (g = 0,70).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan gerak dasar
melompat dan meloncat siswa setelah penerapan metode permainan Jump and Round
Elephant. Data yang dianalisis meliputi hasil pretest, posttest, uji normalitas, uji Wilcoxon
Signed Ranks Test, dan analisis N-Gain. Statistik deskriptif kemampuan gerak dasar

melompat dan meloncat sebelum dan sesudah perlakuan disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Kemampuan Gerak Dasar Melompat dan Meloncat

Variabel N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Pretest 28 50 81 61,11 9,535
Posttest 28 56 88 73,04 7,763

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata kemampuan gerak dasar melompat dan meloncat
siswa sebelum diberikan perlakuan adalah 61,11, dengan nilai minimum 50 dan maksimum
81. Setelah pembelajaran menggunakan metode permainan Jump and Round Elephant, rata-
rata nilai meningkat menjadi 73,04, dengan nilai minimum 56 dan maksimum 88. Dengan
demikian, terdapat peningkatan rata-rata sebesar 11,93 poin. Hasil ini menunjukkan bahwa
kemampuan siswa dalam gerak dasar melompat dan meloncat mengalami peningkatan

setelah diberikan perlakuan.
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Sebelum dilakukan uji hipotesis, data terlebih dahulu diuji normalitasnya
menggunakan uji Shapiro-Wilk. Uji ini digunakan karena jumlah sampel penelitian kurang dari

50 siswa. Hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Variabel Statistic df  Sig.
Pretest 0,897 28 0,010
Posttest 0,917 28 0,029

Berdasarkan Tabel 2, nilai signifikansi data pretest sebesar 0,010 dan data posttest
sebesar 0,029. Kedua nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa
data tidak berdistribusi normal. Oleh karena itu, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan

uji nonparametrik Wilcoxon Signed Ranks Test. Hasil uji Wilcoxon disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon Signed Ranks Test

Kategori N Mean Rank Sum of Ranks
Negative Ranks 2 3,00 6,00
Positive Ranks 24 14,38 345,00
Ties 2 - -
Total 28 - -

Tabel 4. Statistik Uji Wilcoxon

Z Sig. (2-tailed) Keterangan
-4,323 0,000 Signifikan

Berdasarkan Tabel 3 dan Tabel 4, terdapat 24 siswa yang mengalami peningkatan
nilai setelah perlakuan, 2 siswa mengalami penurunan nilai, dan 2 siswa memperoleh nilai
yang tetap. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 atau lebih kecil
dari 0,05. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan
posttest kemampuan gerak dasar melompat dan meloncat siswa setelah penerapan metode
permainan Jump and Round Elephant.

Selanjutnya, analisis N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat peningkatan

kemampuan siswa setelah diberikan perlakuan. Hasil analisis N-Gain disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Analisis N-Gain

N Minimum Maximum Mean Kategori
28 -0,32 0,68 0,283 Rendah
Berdasarkan Tabel 5, nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,283 dan termasuk dalam

kategori rendah. Nilai N-Gain minimum sebesar -0,32, sedangkan nilai maksimum sebesar

0,68. Hasil ini menunjukkan bahwa kemampuan gerak dasar melompat dan meloncat siswa
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mengalami peningkatan setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode permainan
Jump and Round Elephant, meskipun tingkat peningkatannya masih berada pada kategori
rendah.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode
permainan Jump and Round Elephant dapat meningkatkan kemampuan gerak dasar
melompat dan meloncat siswa kelas 11l SDN 1 Guntung Manggis. Peningkatan tersebut terlihat
dari naiknya nilai rata-rata posttest dibandingkan pretest. Selain itu, hasil uji Wilcoxon
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan sebelum dan sesudah perlakuan. Namun,
berdasarkan nilai N-Gain, peningkatan kemampuan siswa masih berada pada kategori
rendah, sehingga metode permainan ini perlu dikembangkan dan diterapkan secara lebih

optimal dalam pembelajaran PJOK.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode permainan Jump and Round
Elephant mampu meningkatkan kemampuan gerak dasar melompat dan meloncat siswa kelas
[l SDN 1 Guntung Manggis. Peningkatan tersebut terlihat dari nilai rata-rata pretest sebesar
61,11 menjadi 73,04 pada posttest. Selisih peningkatan sebesar 11,93 poin menunjukkan
adanya perubahan kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran berbasis permainan.
Hasil uji Wilcoxon Signed Ranks Test juga menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 atau
lebih kecil dari 0,05. Artinya, terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan siswa
sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Dengan demikian, metode permainan Jump and
Round Elephant memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan gerak dasar
melompat dan meloncat siswa.

Peningkatan kemampuan siswa dapat dijelaskan melalui karakteristik permainan Jump
and Round Elephant yang menggabungkan aktivitas berlari, melompat, dan meloncat dalam
suasana belajar yang menyenangkan dan terstruktur. Melalui permainan, siswa memperoleh
kesempatan untuk melakukan pengulangan gerakan secara alami tanpa merasa terbebani
seperti dalam latihan teknik yang bersifat konvensional (Al-Aviv et al., 2025). Pengulangan
gerak tersebut membantu siswa memperbaiki tolakan, sikap tubuh saat melayang, koordinasi
gerak, dan pendaratan. Dalam teori perkembangan motorik, penguasaan keterampilan gerak
dipengaruhi oleh frekuensi latihan, kesempatan bergerak, serta keterlibatan aktif peserta didik
dalam pembelajaran (Seba et al., 2019). Menurut Gallahue & Ozmun (2006), keterampilan
gerak fundamental akan berkembang lebih optimal apabila anak memperoleh pengalaman
gerak yang berulang dalam lingkungan belajar yang mendukung. Oleh karena itu, permainan
ini dapat menjadi media yang sesuai untuk melatih kemampuan melompat dan meloncat

secara bertahap.
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Temuan ini juga sejalan dengan pandangan Lutan (2001) yang menyatakan bahwa
aktivitas bermain merupakan sarana alami bagi anak untuk mengembangkan kemampuan
motorik. Bermain dilakukan secara sukarela, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik
perkembangan peserta didik. Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya melakukan gerakan
melompat dan meloncat sebagai tugas pembelajaran, tetapi juga melakukannya dalam bentuk
aktivitas permainan. Kondisi tersebut membuat siswa lebih antusias, percaya diri, dan aktif
selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil ini memperkuat temuan Logan et al. (2012)
yang menunjukkan bahwa program intervensi keterampilan gerak fundamental yang
memberikan pengalaman gerak aktif mampu meningkatkan kemampuan motorik anak secara
signifikan. Selain itu, penelitian ini juga sejalan dengan Suharnoko & Firmansyah (2018) yang
menunjukkan bahwa model pembelajaran gerak dasar melompat melalui permainan dapat
meningkatkan keterampilan melompat siswa sekolah dasar.

Hasil penelitian ini juga mendukung temuan Maryani et al. (2025) yang melaporkan
bahwa metode bermain mampu meningkatkan keterampilan gerak dasar lokomotor siswa
sekolah dasar. Aktivitas bermain memberikan ruang bagi siswa untuk mengeksplorasi
gerakan secara lebih luas sehingga kemampuan lokomotor dapat berkembang lebih optimal.
Temuan serupa juga dilaporkan oleh Kurniawan et al. (2025) yang menyatakan bahwa
pembelajaran berbasis permainan berkontribusi positif terhadap hasil belajar pendidikan
jasmani. Hal ini terjadi karena permainan mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran berlangsung. Namun, hasil analisis N-Gain menunjukkan nilai rata-rata
sebesar 0,283 yang termasuk kategori rendah. Artinya, meskipun peningkatan kemampuan
siswa signifikan secara statistik, tingkat peningkatan yang dicapai belum berada pada kategori
sedang atau tinggi.

Rendahnya kategori N-Gain dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor. Pertama,
kemampuan awal siswa yang relatif rendah membuat sebagian peserta didik membutuhkan
waktu lebih lama untuk menguasai teknik melompat dan meloncat dengan benar. Kedua,
durasi perlakuan yang terbatas menyebabkan kesempatan latihan belum cukup untuk
menghasilkan peningkatan yang lebih besar. Ketiga, perkembangan keterampilan gerak pada
anak sekolah dasar memerlukan proses latihan yang berulang dan berkelanjutan. Oleh karena
itu, peningkatan yang terjadi dalam penelitian ini lebih menunjukkan bahwa metode permainan
Jump and Round Elephant mampu memberikan stimulasi awal yang positif terhadap
kemampuan gerak dasar siswa. Secara praktis, guru PJOK dapat menggunakan permainan
ini sebagai alternatif pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.

Kontribusi penelitian ini terletak pada penyediaan bukti empiris mengenai penerapan

permainan Jump and Round Elephant dalam meningkatkan kemampuan gerak dasar
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melompat dan meloncat. Berbeda dari penelitian sebelumnya yang lebih banyak membahas
permainan secara umum, penelitian ini secara khusus mengkaiji permainan Jump and Round
Elephant sebagai bentuk intervensi pembelajaran yang terstruktur. Meskipun demikian,
penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penelitian hanya menggunakan satu
kelompok tanpa kelompok kontrol sehingga hasil perlakuan belum dapat dibandingkan
dengan model pembelajaran lain. Kedua, jumlah sampel terbatas pada satu kelas sehingga
hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Ketiga, durasi perlakuan yang
relatif singkat memungkinkan peningkatan kemampuan siswa belum mencapai hasil yang
optimal, sehingga penelitian selanjutnya disarankan melibatkan kelompok kontrol, sampel

yang lebih besar, dan waktu perlakuan yang lebih panjang.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode permainan
Jump and Round Elephant mampu meningkatkan kemampuan gerak dasar melompat dan
meloncat siswa kelas IIl SDN 1 Guntung Manggis. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-
rata nilai dari 61,11 pada pretest menjadi 73,04 pada posttest, serta hasil uji Wilcoxon Signed
Ranks Test dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05), yang menunjukkan adanya perbedaan
signifikan sebelum dan sesudah perlakuan. Meskipun hasil analisis N-Gain sebesar 0,283
masih berada pada kategori rendah, metode permainan ini tetap memberikan pengaruh positif
terhadap peningkatan kemampuan siswa. Pembelajaran melalui permainan yang
menyenangkan dan terstruktur dapat mendorong keterlibatan aktif siswa, memberikan
kesempatan berlatih secara berulang, serta membantu mengembangkan koordinasi gerak,
tolakan, keseimbangan, dan pendaratan. Dengan demikian, metode permainan Jump and
Round Elephant dapat digunakan sebagai alternatif strategi pembelajaran PJOK untuk
meningkatkan keterampilan lokomotor siswa sekolah dasar, khususnya gerak melompat dan

meloncat.
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