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ABSTRAK 

Berdasarkanmhasil penelitianmdilapangan dan hasilmpraktek pembelajarannkasti di kelas V SDN 

Darmaraja III ternyatammasih kurang kmaksimal yaitu 19 siswa atau 67% diyatakan belum tuntas dalam 

pembelajaran kasti terutama dalam gerak dasar melempargyang dilaksanakan. Maka dari permasalahan yang 

telah terjadi, peneliti memakai permainan lempar tangkap dalam pelaksanaan pembelajaranya. Tujuan penelitian 

yang dilakukan yaitu untuk megetahui gambaran tentang perencanaan, pelaksanaan, aktivitas siswa, hasil belajar. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas. Prosedur yang dilakukan peneliti 

yaitu mengacu pada model Kemmis dan MC Taggart antara lain empat langkah dalam pada setiap siklusnya. 

Pada perencanaanppembelajaran meningkat dari setiap siklusnya, Dilihat darigerak dasar melempar pada siswa 

kelas V dari data awal siklus I, siklus II dan Siklus III mengalami peningkatan. Maka paparan hasilupenelitian 

dariydata awal yangdbaru mencapai 34% mengalami peningkatan pada siklus I mencapai 53%, siklus II 

mencapai 75%, siklus III mencapai 92%, walaupun 2 siswa atau 10% dari jumlah 28 peserta didik 

belumkmencapai kriteria ketuntasan minimal 75, dikarnakan siswa kurang dalam kemampuan geraknya dan 

salah seorang siswa kurang semngat. Tetapi secarahkeseluruhan telah mengalami peningkatan di berbagai aspek 

dan telah mencapai target yang ditentukan, yaitu 90%, maka menjadi pertimbangan penelitian ini dihentikan 

karena sudah mencapai target yang diharapkan. Dengan demikian upaya untuk meningkatkan  gerakydasar 

melempar kasti melalui permainan  lempar tangkap terjadi peningkatan dalam hasilmbelajarnya, makammenjadi 

pertimbangan peneliti Sehinggalupaya pemberian tindakanktelah dihentikan. 

Kata Kunci : Gerak Dasar Kasti, Permainan Lempar Tangkap 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu sasaranmpembangunan yang harusmditingkatkan dari segi kualitas 

maupunmkuantitas, ini sangatmdiperlukan dalam upayammeningkatkan pembaharuan dan 

penyempurnaanmdalam pendidikan serta menciptakanmmanusia yang berkualitas.mAdapun Ki Hajar 

Dewantara (dalam Safari, 2014, hlm. 16)  menyatakan bahwam“Pendidikan adalah tuntunan segala 

kekuatanmkodrat yang adampada anak-anak, agar mereka sebagaimmanusia dan sebagaimanggota 

masyarakat dapat mencapaimkeselamatan dan kebahagiaan yangmsetinggi-tingginya. Kemudian 

Reuseu (dalam Ahmadi dan Uhbiyati, 2015, hlm. 69) berpendapat bahwa ”Pendidikanmadalah memberi 

kitamperbekalan yang tidak ada pada masa anak-anak,  akan tetapi kita membutuhkanyampada masa 

dewasa”. Sedangkan Safari (2014, hlm. 16) berpendapat bahwam“Pendidikan adalah tuntunan, 

pimpinan,mbimbingan yang dilakukan secara sadar (sengaja) oleh seseorang ataunsekelompok orang”.  

  Berdasarkan pemaparan pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidikan 

merupakan suatu landasan penting bagi siswa untuk mencapai kebahagiaan di masa yang akan datang 

dan pendidikan juga tidak akan dirasakan secara langsung tetapi akan dirasakan ketika dewasa selain 

itu pendidikan juga memberikan kita tuntunan, pimpinan bimbingan yang dilakukan oleh sekelompok 

kepada siswa siswa. 
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Sebagai dari pendidikan maka pendidikan jasmani merupakan bentuk pendekatan ke aspek 

sejahtera rohani (melalui kegiatan jasmani), yang dalam lingkup sehat WHO berarti sehat rohani. 

Adapun Rahayu (2013, hlm. 18) mengemukakan ruang lingkup mata  pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan meliputi aspek-aspek sebagai berikut. 

1. Permaianan dan olahraga meliputi: olahraga tradisional, permainan. eksplorasi gerak, 
keterampilan lokomotor non-lokomotor, dan manipulatif, atletik, kasti, rouders, kippers, sepak 
bola, bola basket, bola volly, tenis meja, tenis lapangan, bulu tangkis dan beladiri, serta 
aktivitas lainya.  

2. Aktivitas pengembangan meliputi: mekanika sikap tubuh, komponen kebugaran jasmani, dan 
bentuk postur tubuh dan aktivitas lainya.  

3.  Aktivitas senam meliputi: ketangkasan sederhana, ketangkasan tampa alat, ketangkasan 
dengan alat dan senam lantai, serta aktivitams lainya.  

4. Aktivitas ritmik meliputi: gerak bebas, senam pagi, SKJ, dan senam aerobic serta aktivitas 
lainya.  

5. Aktivitas air meliputi: permainan di air, keselamatan air keterampilan bergerak di air, dan 
renang serta aktivitas lainya.  

6. Pendidikan luar kelas meliputi: piknik atau karya wisata, pengenalan lingkungan, berkemah, 
menjelajah, dan mendaki gunung.  

7. Kesehatan, meliputi penanaman budaya hidup sehat dalam kehidupan sehari-hari, khususnya 
yang terkait dengan perawatan tubuh agar tetap sehat, merawat lingungan yang sehat, 
memilih makanan dan minuman yang sehat. Mencegah dan merawat cedera, mengatur waktu 
istirahat yang tepat dan berperan aktif dalam kegiatan P3K dan UKS. Aspek kesehatan 
merupakan aspek tersendiri, dan scara implisit masuk kedalam semua aspek. 
 

  Berdasarkan pemaparan di atas dapat dipahami materi pelajaran pendidikan jasmani meliputi 

pengalaman mempraktikan keterampilan dasar permainan dan olahraga, aktivitas pengembangan uji 

diri, aktivitas ritmik, akuatik (aktivitas air), pendidikan luar kelas (outdor education), kesehatan. Materi-

materi semacam ini disajikan untuk membantu peserta didik memahami mengapa manusia bergerak 

dan bagaimana cara melakukanya secara aman, efisien dan efektif. Ruang lingkup mata pelajaran 

jasmani pada peramainan terdapat permainan bola kecil diantaranya, kasti, rouders, kippers, yang 

memiliki manfaat dan dibalik kebermanfaatan pasti ada masalah di setiap proses pembelajaranya. 

Adapun masalah pada pembelajaran yaitu pada permainan bola kecil pada permainan kasti. 

  Rukmana (2015, hlm.30) mengemukakan bahwa “Permainan kasti memiliki nilai-nlai dan tujuan 

yang sama dengan permainan kelompok kecil lainya. Nilai yang positive bagi pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani para siswa, mampu meningkatkan fisik atau organic dan 

meningkatkan kualitas”. Kemudian Sumarya dan Suwarso (2010, hlm. 2) mengungkapkan bahwa 

“Permainan kasti termasuk olahraga permainan bola kecil beregu. Kasti dimainkan dilapangan terbuka. 

Jika kalian ingin bermain kasti dengan baik maka kalian harus menguasai tehnik dasarnya”.  

  Berdasarkan pemaparan di atas dapat dipahami bahwa permainan kasti memiliki nilai-nilai dan 

tujuan yang sama dengan permainan kelompok lainya, nilai positive untuk meningkatkan kemampuan 
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fisik siswa selain itu permainan kasti juga adalah permainan beregu tentu saja di dalamnya ada nilai 

kerjasama antar tim dan jika ingin bermain kasti hendaknya dilakukan di lapangan terbuka dan juga 

sebelum bermain haruslah menguasai teknik pada permainan kasti terlebih dahulu. 

Berdasarkan pengamatan pada saat melakukan observasi kegiatan belajar mengajar penjas 

dengan materi permainan kasti di SDN III Darmaraja, siswa mendapatkan kesulitan untuk menerapkan 

dan mengembangkan keterampilan-keterampilan bermain kasti di lapangan terutama pada saat 

melempar. Setelah mendapatkan hasil observasi dan berdiskusi dengan dosen pembimbing akademik 

juga dengan dosen penguji pada saat seminar proposal di dapatlah masalah dalam permainan kasti. 

Keterampilan fisik, minat siswa, sarana dan prasarana bermain kasti menjadi kendala sehingga, sejauh 

ini tingkat keterampilan dasar melempar SDN III Darmaraja, Kecamatan Darmaraja, Kabupaten 

Sumedang khususnya kelas V masih kurang baik. 

Berdasarkan data siklus I, terdapatnsembilan siswaiatau 32 % siswavyang tuntas, dan sisanya 

19 siswanatau 67 % dinyatakan belumntuntas. Dengan demikian masih jauh dengan KKM  berdasarkan 

data awalnsiswa kelas V SDN III Darmaraja padankemampuan gerak dasar melempar pada permainan 

kasti, hasil belajar masih rendah. tujuan masalah karna peneliti menganggap inilah yang paling penting 

dalam peningkatan pada proses belajar, diantaranya, adalah sebagai berkut. 

a. Untuk mengetahui perencanaan pembelajaran yang dilakukan melalui penggunaan permainan 

lempar tangkap mampu meningkatkanngerak dasar melemparnbola kasti pada siswa kelasnV SDN 

III Darmaraja Sumedang? 

b. Untuk mengetahui kinerja guru dalam pembelajarannsebagai upaya meningkatkannkemampuan 

gerak dasar melempar dalam kastinmelalui permainan  lempar tangkap pada siswa kelas V SDN III 

Darmaraja Sumedang? 

c. Untuk mengetahuinaktivitas siswandalam pembelajaran melempar kasti yang dilakukan melalui 

permainannlempar tangkap pada siswankelas V SDN III Darmaraja Sumedang? 

d. Untuk mengetahui peningkatan hasil pembelajaran yang dilakukan melalui permainan lempar 

tangkap maupun meningkatkan gerakndasar melempar dalamnpermainan kasti pada siswankelas V 

SDN III Darmaraja Sumedang? 

 

METODEnDANmDESAIN PENELITIAN 

1. MetodenPenelitian 

 Berdasarkannpermasalahan yang dihadapinoleh hampirnkeseluruhan siswankelas V SDN III 

KabupatennSumedang mengalaminkesulitan dalam melakukannpembelajaran gerakndasar melempar 

dalamnpermainan kasti. Makanpeneliti menggunakannmetode penelitiannKualitatif. MenurutnBodgan 

dan Tylorn(Moleong, 2004, hal. 3) mengemukakannbahwa “metodeikualitatif adalah proseduripenelitian 
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yang menghasilkanndata deskriptifnberupa kata-katantertulis atau lisanndari orang-orang dan prilaku 

yangndapatndiamati”. Olehnkarena itu, penelitinmemperbaiki pembelajaranmpermainan kasti.mMetode 

yang penelitinlakukan dalam penelitianmini adalah metodenpenelitian tindakannkelas (PTK).  

MenurutnWiriaatmadja (2014, hal. 13) yangndimaksud penelitianntindakan kelasnadalah 

“bagaimanansekelompok gurundapat mengorganisasikan kondisinpraktek pembelajaran mereka dan 

belajarndari pengalaman merekansendiri”. 

Sedangkanvmenurut Wardani (2002, hal. 4) “penelitianntindakan kelasnadalah penelitiannyang 

dilakukannoleh guru didalamskelasnya sendirinmelalui refleksicdiri, denganntujuan untuknmemperbaiki 

kinerjassebagai guru, sehinggachasil belajarnsiswa menjadivmeningkat”. Adapunnmenurut pendapat 

Hariyanic(2011, hal. 27) mengemukakannbahwa: 

PenelitiansTindakan Kelasn(PTK) merupakannsuatu pencermatannkegiatan yangnsengaja 

dilaksanakanndalam sebuahnkelas yangnsama dan penelitianbini adalah bentuknpenelitian yang 

dilakukan olehiguru secaraikolaborasi dalamnproses pembelajaranmguna memperbaikinkeadaan 

ke arah yangnlebih baik. 

PenelitiancTindakan Kelasv(PTK) adalahdsebuah penelitiancyang berbasisnkelas dan bertujuan 

untuk memperbaikicproses dan hasilcbelajar.  

Penelitianddilakukan karenacadanya berbagaicpermasalahan di dalamxkelas yangxberkaitan 

dengan guru,xsiswa, mediacpembelajaran, metodempembelajaran, strategixpembelajaran, model 

pembelajaran,csarana, evaluasi,dserta pengelolaannkelas. Seperticyang diungkapkaniJaedun (Hanifah, 

2014, hal. 5)dyang menyatakannbahwa “penelitianntindakan kelas (PTK) adalahnsalah satunjenis 

penelitianctindakan yangndilakukan olehnguru untuk meningkatkannkualitas pembelajaranndi kelasnya 

(metode,spendekatan, penggunaannmedia, teknikievaluasi, dsb). Selainnitu, pendapatnlain 

dikemukakan olehnHanifah (2014, hal. 5) yangnmenjelaskannbahwan“penelitianntindakannkelas 

merupakannpenelitian yangnbersifat kasuistik dan berkonteksnpada kondisi, keadaanndan situasinyang 

ada di dalambkelas yangndilaksanakan untuknmemecahkan permasalahan-permasalahanmyang terjadi 

gunanmeningkatkan kualitasnpembelajaran di dalamnkelas.” 

Lokasivtempat penelitinmelaksanakan penelitianngerak dasarnmelempar dalamnpermainan kasti 

adalahnSDN III DarmarajanSumedang,nalasan penliti memilihnlokasi penelitian di SDN III Darmaraja, 

berdasarkannpertimbangan sebagainberikut: 

Waktunyang dibutuhkannuntuk melaksanakannpenelitian inindirencanakan selamanlima bulan 

terhitungndari bulannFebruari 2018 sampaindengan bulan Juli 2018. Waktuntersebut mencakup 

penyusunan,npelaksanaan penelitian,nperencanaan, pelaksanaannsiklus I, pelaksanaannsiklus II, 

pelaksanaannsiklus III, pengolahanndata,npenyusunan dan revisinskripsi, sidangnskripsi, revisi 

keseluruhan.nhingga penyusunannlaporan hasilnpenelitian. 
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Subjeknpenelitian dalamnpenelitian ininadalah siswankelas VnSDN III DarmarajanKabupaten 

Sumedang yangnberjumlah 28 siswa, yang terdirindari 15 siswanlaki-laki dan 13 siswanperempuan. 

Alasannpenelitian dilakukannterhadap siswankelas V SDN III DarmarajanSumedang, dengan 

pertimbangannbahwa siswandalam melakukannberbagai teknikndasar dalamnpembelajaran permainan 

kastinmasih rendah, sehinggandibutuhkan perbaikandalamnpembelajaran agarihasil pembelajaran 

siswandapat meningkat, jikandilihat dari penelitinSDN III Darmarajanletaknya sangatndekat dengan 

rumahnsehingga memeudahkannpenelitian. 

2. Desain Penelitian 

Desaincpenelitian ini mengacunpada rancangannpenelitian modelnspiral dari Kemmisndan Mc. 

Taggart dalamnWiraatmaja(2014, hal. 66). “Kemmisndan Mc. Taggartnini menggunakannmodel yang 

dikenalndengan sistemnspiral refleksindiri yangndimulai denganntahap perencanaann(Planning), 

pengamatann(observing), refleksin(reflection) dan perencanaannkembali”. DesainnKemmis dan Mc. 

Taggartnini berupa untaian-untaian dengannsatu perangkat yang terdirindari empat komponennyaitu 

perencanaan, tindakan,npengamatan dannrefleksi. Keempatnkomponen yang beruntaintersebut 

dinamakannsatu siklus. Pengertiannsiklus pada desainnpenelitan ini adalahnsuatu perputarannkegiatan 

yangnterdiri darinperencanaa, tindakan,npengamatan dannrefleksi. Namunnpada pelaksanaannya 

siklusnini sangat tergantungnpada permasalahannyang dihadapindan perlu dinpecahkan. 

Berikutnini merupakangambar modelnspiral dari Kemmisndan Mc. Taggart. 

 

Gambarb3.1 
BentukbModel SpiralnKemmisdan Mc.mTaggart 

ModelnSpiral Kemmisndan Mc.nTaggart (dalamnWiriaatmadja, 2012,nhlm 66) 
Apabilankita cermatingambar 3.1, alurnaktivitas penelitianntindakan kelasntersusun secara 

sistematis dan alurntersebut merupakannsuatu kesatuan yang harusndilaksanakan tahapndemi tahap 

dalamnpenelitian tindakannkelas. Mulaindari tahapnperencanaan (planing), tahapnpelaksanaan 

(acting), tahapnobservasi (observing), danntahap refleksin(reflecting). 
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Perencanaanb(planing) berdasarkannidentifikasi masalahnyang telahndilakukan melalui 

pengamatannawal di lapanganntelah ditemukannbahwa siswankurang mampunmelakukan teknik dasar 

dalamnpembelajaran permainannkasti. Jadinperencanaan ini merupakannkonsepan yang akan 

dituangkanbdalam pelaksanaannnanti, supayanpelaksanaan dapatnberjalan dengannlancar dan sesuai 

keinginannkita. Perencanaannmenurut Safarin(2015, hal. 55) adalahn“proses yang sistematisndalam 

pengambilannkeputusan tentangntindakan yang akanndilakukan padanwaktu yang akanndatang”. 

Pelaksanaann(Action) Tindakannmerupakan suatunimplementasi atau penerapanndari apa yang 

telahndi rencanakannsebelumnya. 

Pengamatan (Observing) dilakukan bersamaan dengan pelaksanaan tindakan. Data yang 

dikumpulkan pada tahapan ini adalah tentang pelaksanaan tindakan dan rencana yang telah di buat, 

serta dampaknya terhadap proses dan hasil instruksional yang dikumpulkan dengan alat bantu 

instrumen yang dikembangkan oleh peneliti.  

Refleksi (Reflecting) merupakanntahapan untuk memproses data yang telah diperoleh kemudian 

ditafsirkan sertabdianalisis terhadap semua informasi yang diperoleh dari hasil observasi selama model 

pembelajaran dilaksanakan. Tahapan-tahapan desain penelitian tindakan kelas ini dilakukan selama 

penelitianndilaksanakan, dengannbeberapa siklus hinggantarget penelitianntercapai. 

 

PEMBAHASAN DAN HASILnPENELITIAN 

 
1. TemuanvPerencanaan Siklus  

 

Gambar 4.14 

HasilbPerencanaan DatanSiklus I, II dannSilus III 

 Berdasarkanndiagram di atasndapat disimpulkannbahwa hasil darinpaparan data dari siklus I, 

SiklusnII dan SiklusnIII mengalaminpeningkatan. Padansiklus I perbaikan dilakukan disemua komponen 

perencanaan pembelajaran dengan menggunakan permainan target. 

Pada siklus I persentase total perencanaan yaitu sebesar 77,25% sedangkan target yang harus 

dicapai 90%. Untuk meningkatkan agar mencapai target maka perencanaan diperbaiki atau refleksi 

kembali dilakukan di siklus II yang mencapai 83,67% meskipun hasil perencanaan meningkat tetapi 
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belum mencapai target yang akan dicapai, maka perencanaan kembali ditingkatkan pada siklus III. 

Perencanaan pada siklus III mencapai 96.25%. Dengan hasil yang demikian perencanaan pada siklus 

III dikatakan meningkat dan sudah mencapai target 90%. 

2. Temuan Pelaksanaan Siklus 

 

Gambar 4.15 

Hasil Pelaksanaan Data Siklus I dan II, Silus III 

Setelah mengalami perbaikan pada seluruh aspek mengalami peningkatan, meskipun pada data 

awal hanya 0,00% tetapi meningkat saat siklus I atau 76,25% dannsiklus II atau 82,91% belum 

mencapai target yaitu 90%, maka dilakukan kembali perbaikan pada siklus III yang mencapai 98,33% 

dan dikatakan meningkat dan mencapai target. 

Perbaikan dilakukan di seluruh aspek dalam pelaksanaan pembelajaran, perbaikan dilakukan 

dalam setiap pertemuan, agar target bisa tercapai.  

3. Temuan Aktivitas Siswa 

 

Gambar 4.16 

HasilbAktivitas SiswanData Siklus I,nII dan Silus III 

 Pada siklus I perbaikan dilakukan pada semua aspek aktivitas siswa diantaranya meliputi. Baik, 

cukup dan kurang. Pada data awal yang berkriteria baik hanya 2 orang atau 8%, berkriteria cukup 16 

orang atau 64% dan yang kurang 7 orang atau 28%. Pada siklus I yang berkriterianbaik mencapai 3 

orang siswa atau 12% yang berkriteria cukup mencapai 16 orang siswa atau 64%, sedangkan yang 

berkriteria kurang mencapai 6 orang siswa atau 24% padansiklus II siswa yang berkriteria baik 15 orang 

atau 60% yang berkriteria cukup  10 orang atau 40% dan siswa yang berkriteria kurang tidak ada atau 
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0%. Sementara pada siklus III siswa yang berkriteria baik mencapai 23 orang atau 92% siswa yang 

berkriteria cukup semakin sedikit menjadi 2 orang siswa atau  8% dan siswa yang berkriteria kurang 

yaitu tidak ada atau 0%. 

Berdasarkan diagram di atas, perolehanppersentase aktivitas siswa siklus III sudahmelebihi target 

yang diharapkan. Hal ini diperhatikanpguru sudah lebih baik dalam mengatur pembelajaran, membuat 

siswa dapatukerjasama, semangat dan kedisiplinan dalam melakukan gerak dasar melempar melalui 

permainan lempar tangkap dan dapatmengembangkan dan penyesuaian pembelajaran 

denganpesertadidik. 

4. Temuan Hasil Belajar  

 

Gambar 4.17 

Hasil Brlajar Data Siklus I, II dan Silus III 

Dilihat dariydiagram di atas hasil tes dalm pembelajaran  gerak dasar melempar pada siswa 

kelas V dari data awal siklus I, siklus II dan Siklus III mengalami peningkatan. Maka paparan 

hasilupenelitian dariydata awal yangdbaru mencapai 34% mengalami peningkatan pada siklus I 

mencapai 53%, siklus II mencapai 75%, siklus III mencapai 92%, walaupun 2 siswa atau 10% dari 

jumlah 28 peserta didik belumkmencapai kriteria ketuntasan minimal 75, diarenakan siswa kurang 

dalam kemampuan geraknya dan salah seorang siswa kurang semngat dan jarang masuk sekolah. 

Tetapi secarahkeseluruhan telah mengalami peningkatan di berbagai aspek dan telah mencapai target 

yang ditentukan, yaitu 90%. Sehinggalupaya pemberian tindakanktelah dihentikan. 

 

SIMPULAN 

 Pembelajaran gerak dasar melmpar dengan cara lempar tangkap di kelas V SDN Darmaraja III 
Kecamatan Darmaraja Kabupaten Sumedang, padanprosesnya meliuti perencanaan, kinerja guru, 
aktivitasnsiswa, hasilnbelajar dapat dijelaskan. 

1. Perencanaan Pembelajaran 
 Perencanaan pembelajaran yang dilakukan dalamnkegiatan pembelajaran melempar dengan 
cara peremanainan lempar tangkap meliputi mengadakan penelitian awal untuk mengidentifikasi 
masalah yang perlundiatasi, dalam tahap ini peneliti melakukannobservasi pada proses pembelajaran 
kasti dalam melempar untuk siklus I lempar tangkap perkelompok, untuk siklus II lempar Tangkap kena 
satu kena semua sedangkan siklus III lempar tangkap hitam hijau. 
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 Perencanaan pembelajaran mengalami peningkatan pada setiap siklus nya, untuk data awal 
diperoleh 52% pada siklus I terjadi peningkatan sehingga menjadi 77%, pada siklus II terjadi 
peningkatan sehingga menjadi 83%, dan pada siklus III mencapai nilai  96%. 

2. Pelaksanaan Kinerja Guru 
 Pelaksanaan pembelajaran pada IPKG 2 mengalami peningkatan pada setiap siklusnya dan hasil 
sangat memeuaskan, untuk data awal kinerja guru mencapai hasil 62%, siklus I mencapai 76%, siklus II 
mencapa hasil 83% dan siklus III mendapatkan hasil 98%. 

3. Aktivitas Siswa 
 Pada siklus I perbaikan dilakukan pada semua aspek aktivitas siswa diantaranya meliputi. Baik, 
cukup dan kurang. Pada data awal yang berkriteria baik hanya 2 orang atau 8%, berkriteria cukup 16 
orang atau 64% dan yang kurang 7 orang atau 28%. Pada siklus I yang berkriteria baik mencapai 3 
orang siswa atau 12% yang berkriteria cukup mencapai 16 orang siswa atau 64%, sedangkan yang 
berkriteria kurang mencapai 6 orang siswa atau 24% pada siklus II siswa yang berkriteria baik 15 orang 
atau 60% yang berkriteria cukup  10 orang atau 40% dan siswa yang berkriteria kurang tidak ada atau 
0%. Sementara pada siklus III siswa yang berkriteria baik mencapai 23 orang atau 92% siswa yang 
berkriteria cukup semakin sedikit menjadi 2 orang siswa atau  8% dan siswa yang berkriteria kurang 
yaitu tidak ada atau 0%. 

 Berdasarkan, perolehanpersentase aktivitas siswa siklus III sudahmelebihi target yang 
diharapkan. Hal ini diperhatikanguru sudah lebih baik dalam mengatur pembelajaran, membuat siswa 
dapatukerjasama, semangat dan kedisiplinan dalam melakukan gerak dasar melempar melalui 
permainan lempar tangkap dan dapatmengembangkan dan penyesuaian pembelajaran 
denganpesertadidik. 

4. Hasil Belajar 
Untuk meningkatkan hasil belajar melempar dengan pembelajaran lempar tangkap yang 

dilaksanakanbdi kelas V SDNnDarmaraja III KecamatannDarmaraja KabupatennSumedang  dengan 
pelaksanaan permainan yangnberbeda-beda pada setiapnsiklusnya, dari 3 aspek yang diamati yaitu 
sikapnawal pelaksanaan dan sikapnahir, padansiklus I ada 15 siswanatau  53 %, yangntuntas, 
sedangkanvsiswa yangntidakntuntas ada 13 siswa atau  46%. Untuknsiklus II siswanyangntuntasnpada 
siklus II ininada 21 siswanatau  75%. Untukbsiklus III siswa yangntuntas ada 25 siswanatau 92% dan 
yang tidak tuntas ada 3 siswa atau 40% dalam pembelajaran melempar. 
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