BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan jasmani adalah bagiap integral dari pendidikan dan merupakan alat
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pengetahuan dan perilaku hidup sehat dan aktif, sikap sportif, dan kecerdasan emosi,
ungkapan tersebut sesuai dengan tujuan pendidikan jasmani, yaitu merupakan usaha
yang bertujuan untuk mengembangkan kawasan organik, neuromuskuler, intelektual

dan emosional. Didalam aktivitas pendidikan jasmani disekolah dasar, guru dan siswa



dapat bekerja sama untuk membangun pengetahuan dan mengembangkan keterampilan

sesuai dengan pertumbuhan yang dapat dilihat langsung pada diri seorang anak melalui

aspek kognitif, motorik, emosi, bahasa, moral, sosial, dan daya imajinasi atau fantasi.
Pada sekolah dasar merupakan jenjang pendidikan formal yang sangat dasar
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materi — materi yang sudah di a Itu, peneliti sangat tertarik untuk
mengembangkan model pembelajaran gerak dasar lokomotor berbasis permainan pada
anak usia 7 — 9 tahun di Sekolah Dasar. Untuk seluruh siswa mendapatkan hak yang

seutuhnya dalam menerima pembelajaran apapun tidak berpengaruh di internasional



maupun di negeri.
Berdasarkan permasalahan tersebut, terlihat bahwa khususnya dalam
pembelajaran aspek perkembangan pembelajaran kurang di intergrasikannya tema-tema

pembelajaran yang ada di kurikulum, beda halnya seperti pembelajaran lainnya yang
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benda untuk Merangsaienketesampi aQtorik halus*Daee™|ar=ari“tangannya. Selain

merangsang ampila

itu, dengan adanya pengaplikaSta an yang ceria dan sesuai agar siswa
merasa telah benar melakukan gerakan. Dalam pengembangan model pembelajaran
berbasis permainan tersebut, perlunya dilakukan dan memvalidasi produk pembelajaran

berbasis permainan sesuai dengan standar, aspek-aspek perkembangan dan karakteristik



pada anak usia 7 — 9 thn. Dalam permasalahan ini digunakan metode sebagai alat
penelitian dan pengembangan media pembelajaran untuk menghasilkan produk tertentu,

dan menguji keefektifan produk tersebut melalui metode Research & Development

(R&D) (Sugiyono, 2015). Diharapkan pengembangan media pembelajaran dengan

baligan Model Pembelajaran

“efielitian terfokus pada, Pen

Permainan Pada Anak Usia -3 a Di Sekolah Dasar
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pembelajaran lain yang lebih spesifik dan menarik kedepannya.
2. Orangtua : Orangtua dapat mengajarkan anak untuk dapat melakukan gerakan-

gerakan lokomotor dalam bentuk permaianan dirumah dengan peralatan yang ada



dan aman untuk anak-anak.

3. Praktis : Permainan pembelajaran gerak lokomotor dipelajari dimana saja dan
kapan saja

4. Permainan pembelajaran gerak lokomotor dilakukan untuk meningkatkan gerak

lokomotor bagi siswa kelas haw aldasar sehingga siswa dapat merasakan

paUpun yang akan datang
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