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Abstrak: Karakteristik dari pembelajaran Pendidikan Jasmani (Penjas) yang condong pada aktivitas luar
ruangan membutuhkan desain dan strategi khusus. Salah satu desain pembelajaran yang dapat menjadi
alternatif adalah model Teacging Game for Understanding (TGfU). Tujuan penelitian ini untuk
mendeskripsikan pengembangan, kegunaan dan persepsi guru dalam mengimplementasikan bahan ajar
Penjas berbasis permainan dengan model TGfU. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model
ADDIE (analyze, design, develop, implement & evaluate). Uji coba produk terdiri penilaian oleh ahli dan uji
coba lapangan melalui evaluasi formatif (One-to-one, small-group & field trial) yang dilakukan oleh 10
partisipan. Instrumen yang digunakan meliputi protokol wawancara, observasi dan dokumentasi. Analisis
data kualitatif menggunakan bantuan softwere qualitative data analysis Atlas.Ti versi 9. Desain permainan
model TGfU dikembangkan yang didasarkan pada tingkat pengetahuan guru, karakteristik siswa dan sumber
daya. Salah satu temuan penting dari proses R&D ini bahwa baik guru maupun siswa membutuhkan waktu
yang lebih untuk mempelajari cara kerja dari model TGfU. Secara prospektif, desain yang kami
kembangakan menjanjikan untuk digunakan sebagai strategi pembelajaran Penjas di masa depan.

Kata Kunci: Strategi pembelajaran, TGfU. Penjas, Model ADDIE

Abstract: Characteristics of Physical Education (PE) that are inclined to outdoor activities require special
designs and strategies. One of the learning designs that can be an alternative is the Teaching Game for
Understanding (TGfU) model. The purpose of this study was to describe the development, usability, and
perception of teachers in implementing game-based Physical Education teaching materials with the TGfU
model. This research and development use the ADDIE model (analyze, design, develop, implement &
evaluate). The product trial consisted of an expert assessment and a field trial through formative evaluation
(one-to-one, small-group & field trial) conducted by 10 participants. The instruments used include interview
protocols, observation, and documentation. Qualitative data analysis using qualitative data analysis
software Atlas.Ti version 9. The TGfU model game design was developed based on the level of teacher
knowledge, student characteristics, and resources. One of the important findings from this R&D is both
teachers and students need more time to learn how the TGfU model works. Prospectively, the design we have
developed is promising to be used as a strategy for learning Physical Education in the future.
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PENDAHULUAN

Ekspektasi besar bahwa kontribusi dari Pendidikan Jasmani (Penjas) dapat menjadikan tubuh sehat
dan bugar, kematangan sosial dan kepemimpinan, bahkan dihubungkan dengan penguatan eksistensi
manusia (Beni, Fletcher, & Ni Chroinin, 2017), menjadikan pembelajaran Penjas condong pada praktik
“latihan fisik”. Spektrum Penjas yang dikaitkan dengan permainan, olahraga, mengejar kesenangan dan
posisi kepuasan dalam belajar akhirnya “termarjinalkan” (Pringle, 2010). Mungkin, karena banyak
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Pendidik Jasmani mengakui konsep kesenangan yang terkait dengan pengembangan keterampilan dan
nilai edukatif dari partisipasi olahraga secara resmi diremehkan dalam kurikulum Penjas itu sendiri.

Anggapan ini dapat dilihat pada praktik pembelajaran secara tradisional yang dilakukan melalui
pedagogis terkomando (direct instruction). Guru memiliki peran yang dominan dalam pembelajaran dan
pada akhirnya bertanggung jawab atas semua keputusan tentang isi dan tujuan yang direncanakan,
pengelolaan pelajaran, dan bahkan tanggung jawab yang seharusnya diemban oleh siswa (Metzler,
2017). Sedangkan, tugas siswa terbatas pada menjalankan gerakan-gerakan yang telah diperintahkan
oleh guru (Gil-Arias et al., 2021). Pendekatan dengan gaya terkomendo tersebut telah menuai kritik
karena mengaburkan konteks dari pembelajaran Penjas dan pelaksanaan teknis yang cendrung terisolasi
pada permainan olahraga yang sesungguhnya (Light, Harvey, & Mouchet, 2014), lebih dari itu, dengan
gaya pedagogis linier, mekanistik dan menyamaratakan kemampuan siswa dapat mengaburkan hasil
sosial dan kognitif (Light & Fawns, 2003).

Merujuk pada Setiawan, (2004), terdapat dua kesalahan konsep pada Penjas, pertama, Penjas
dikonsepsikan secara biologistik (Latihan-dari-jasmani), ini bagi siswa, tidak ada tugas pembelajaran
akan tetapi tugas “Latihan”. Kedua, Penjas termanifestasikan sebagai pembelajaran yang berfungsi
untuk “membentuk” individu (bergerak untuk belajar). Tujuan yang ingin dicapai dalam kerangka
konsep ini diformulasikan dalam terminologi pedagogi umum yang abstrak, samar-samar, dan tidak
jelas. Miskonsepsi tersebut didukung oleh pandangan Redelius, Quennerstedt, dan Ohman. (2015),
bahwa guru tidak mengartikulasikan tujuan Penjas dengan baik kepada siswa. Jika praktik dalan
kurikulum Penjas sedemikian rupa, di mana siswa dapat mengalami pembelajaran gerak yang
seutuhnya? Lantas dalam hal apakah praktik pengajaran Penjas dibingkai? Dan bagaimana tujuan
pembelajaran Penjas diformulasikan secara eksplisit?

Pertanyaan-pertanyaan ini berupaya dijawab oleh kerangka pendekatan yang dapat menjadi alternatif
dalam pengajaran Penjas, seperti model "Teaching Games for Understanding' (TGfU) oleh Bunker dan
Thorpe (1982). Pendekatan ini berpusat pada siswa dan dirancang untuk membuat Penjas lebih relevan,
bermakna, dan menyenangkan. Namun pembenaran utama untuk TGfU tidak bertumpu pada
pembenaran afektif atau intrinsik tetapi masih terkait dengan gagasan bahwa pendidikan yang baik
disamakan dengan ‘belajar’. Kontribusi utama dalam Model TGfU mendorong keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, perkembangan kognitif dan taktis permainan, sekaligus memberikan kesenangan dalam
pengalaman pembelajaran Penjas (Kirk & MacPhail, 2002; Barba-Martin, Bores-Garcia, Hortiglela-
Alcala, & Gonzalez-Calvo, 2020; Harvey & Jarrett, 2014).

Model TGfU telah berusia 40 tahun dan memicu hasil penelitian dalam Pendidikan Jasmani, seperti
pengembangan kurikulum (Butler, 2006), menghubungkan strategi dan gaya dalam penajaran (Tan,
Chow, & Davids, 2012), termasuk mengulas perkembangannya selama 1 dekade terakhir (Barba-Martin
et al., 2020). Di Indonesia sendiri TGfU yang dipercaya sebagai alternatif dalam mendesain
instruksional Penjas juga menarik peneliti. Darmawan, Sari, Sugiarto, Sugiyanto, & Saputra, (2021),
membuat model pembelajaran TGfU untuk meningkatkan teknik dasar sepak cungkil dan sepak sila
pada sepak takraw. Sedangkan Fani dan Sukoco (2019), memanfaatkan teknologi dalam membuat media
pembelajaran bola voli yang berbasis TGfU. Studi yang lain berupaya mengembangkan pada aspek
media pembelajaran (Sasmitha, Suwirman, Arifan, & Purnama, 2020; Sasmitha & Suwirman, 2021).
Jika menelaah laporan penelitian yang ditinjau, seluruhnya lebih berfokus pada dampak TGfU pada
kompetensi siswa. Di sisi lain, pendekatan tradisional secara terkomando masih populer untuk
diterapkan di Indonesia (Mawarti, Rohmansyah, & Hiruntrakul, 2022).

Namun, berdasarkan studi pendahuluan dan jajak pendapat pada sekolah-sekolah yang ada di Blitar,
guru merasa sulit untuk menerapkan pendekatan yang berpusat pada permainan di kelas Penjas. Temuan
ini telah mengkonfirmasi laporan dari Mcneill, Fry, Wright, Tan, & Rossi (2008); Garcia-Castejon et al.
(2021) bahwa guru mengalami kesulitan dalam membangun tugas tertentu yang menantang dan
mempertahankan perhatian siswa selama fase yang akan mendorong siswa untuk secara Kritis
mencerminkan perilaku mereka dalam permainan olahraga. Akibatnya, guru sering jatuh kembali pada
pendekatan berbasis keterampilan tradisional. Sedangkan, riset yang berkembang di Indonesia mengenai
model TGfU cendrung berfokus pada kemampuan siswa (Syarif & Winarni, 2015; Abbas & Abidin,
2016; Yudha, Artanayasa, & Spyanawati, 2018), alih-alih berupaya mengembangkan kemampuan guru
dalam mengaplikasikan pembelajaran yang berbasis permainan (TGfU).
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Berdasarkan permasalahan pada studi pendahuluan dan masih terbatasnya literatur TGfU yang
berfokus pada guru, tujuan dari penelitian dan pengembangan ini melakukan proses desain dan
mengimplementasikan desain pembelajaran Penjas berbasis permainan dengan model TGfU. Novelty
dari penelitian ini menambah khasanah literatur untuk membantu guru dalam menyiapkan strategi
pembelajaran Penjas dengan model TGfU. Penelitian dan pengembangan ini dimulai dengan pertanyaan
penelitian, (1) bagaimana permasalahan dan kebutuhan guru dalam strategi pembelajaran Penjas? (2)
bagaimana proses pengembangan, kegunaan dan persepsi guru dalam menerapkan desain pembelajaran
Penjas berbasis permainan dengan model TGfU?

METODE

Penelitian ini menggunakan desain research and development (R&D). Langkah-langkah yang dipilih
menggunakan model penelitian dan pengembangan dari ADDIE (analyze, design, develop, implement,
& evaluate) (Molenda, 2015). Kerangka ini telah populer digunakan dalam pengembangan desain
instruksional yang dapat disesuaikan dalam banyak cara (Spector, 2017; Stefaniak & Xu, 2020).
Karakteristik fleksibel dan non-linier yang melekat pada ADDIE memungkinkan pengembang dengan
mudah mengadaptasi dan menggabungkannya, serta elemen informasi dapat disesuaikan dan
dimodifikasi untuk memenuhi kebutuhan dan tujuan penelitian. Prosedur dalam model ADDIE merujuk
pada prosedur yang digunakan oleh Branch (2009).

Analisis (Analysis)

Tahap pertama dimulai dengan analisis (Analyze) melalui studi pendahuluan untuk mengidentifikasi
permasalahan, karakteristik partisipan dan kebutuhan dalam pengembangan desain pembelajaran. Hal
ini sterkait erat dengan kondisi realitas para subjek yang sedang menjalani program praktik pengajaran
termasuk lingkungan pembelajaran, penetahuan dan kemampuan yang dimiliki. Melalui tahap ini
peneliti bersama dengan subjek penelitian bekerjasama untuk menjelaskan masalah instruksional,
menenapkan tujuan dan sasaran dari desain yang akan dikembangkan (Naidoo et al., 2021). Untuk
mendapatkan perspektif dari partisipan mengenai permasalahan dan kebutuhan dalam menyiapkan
strategi pembelajaran kami melakukan wawancara focus group discussion (FGD) dengan tiga
narasumber.

Panduan wawancara dalam FGD mengikuti protokol dari Simons et al. (2018), fokus grup dilakukan
di tempat yang paling nyaman bagi peserta, proses diskusi berlangsung sampai semua pertanyaan telah
terjawab sampai tuntas. Protokol pertanyaan semi-terstruktur (Tabel 1) terdiri dari beberapa pertanyaan
antara lain pertanyaan pendahuluan, pertanyaan peralihan, pertanyaan kunci, dan pertanyaan penutup.
Untuk beberapa pertanyaan, peserta diminta untuk menuliskan jawabannya. Metode ini memungkinkan
peserta untuk berpikir dan merenungkan suatu pertanyaan sebelum memulai diskusi kelompok dan tidak
menyalin jawaban atau pendapat peserta lain (Simons et al., 2018). Hasil wawancara FGD ditranskip
secara verbatim dan dianalisis secara tematik menggunakan bantuan softwere qualitative data analysis
Atlas.Ti versi 9.

Tabel 1. Protokol pertanyaan semi-terstruktur FGD tahap analisis kebutuhan

Jenis pertanyaan Tujuan Pertanyaan
Pendahuluan Untuk memulai Coba ceritakan pengalaman Anda sebagai guru Pendidikan
topik diskusi Jasmani?
Pertanyaan transisi Untuk bergerak Sekarang kita membahas jawaban anda
menuju pertanyaan Silahkan tulis, bagaimana tantangan dan hambatan yang
kunci Anda jalani selama melaksanakan pembelajaran Penjas?

Menurut Anda, sejauh ini bagaimana respon murid dalam
mengikuti kelas Penjas?

Pertanyaan kunci Untuk mendapatkan Silakan tulis, bagaimana Anda mengenal strategi
wawasan tentang pembelajaran? Sebutkan yang sering Anda pakai!
strategi Bagaimana pendapat anda mengenai pembelajaran Penjas
pembelajaran yang berorientasi pada kemampuan teknik?
berbasis permainan Bagaimana pendapat Anda mengenai pembelajaran yang

berbasis pada permainan?
Apakah Anda mengenal strategi pembelajaran model
TGfU? pernah menerapkan?
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Jenis pertanyaan Tujuan Pertanyaan
Apakah TGfU pernah dilokakaryakan di asosiasi guru?
Apa yang Anda harapkan dari pengembangan strategi
pembelajaran Penjas di masa depan? Bagaimana dengan
prospek TGfU?
Pertanyaan penutup Untuk mengakhiri Ada yang punya saran atau tambahan?
diskusi

Desain (Design)

Setelah melakukan analisis, tahap desain (Design) dilakukan untuk membuat blue-print yang
didasarkan pada umpan balik dari tahap sebelumnya. Hal ini mendukung pemilihan strategi
pembelajaran yang relevan, materi pembelajaran, dan solusi perangkat ajar berbasis permainan untuk
mendukung proses pembelajaran. selain itu, kami juga melakukan studi literatur guna menmdapatkan
refrensi yang sesuai dalam perancangan desain permainan yang sedang dikembangkan merumuskan
tujuan, merancang desain pembelajaran, merancang item tes dan mengidentifikasi sumber daya.

Pengembangan (Development)

Pengembangan Pada fase ini, tim pengembang mengevaluasi materi yang dirancang. Sesuai dengan
blue-print, tahap pengembangan telah dihasilkan konten pembelajaran, media pendukung,
mengembangkan pedoman pembelajaran. Pada tahap pengembangan, kami telah memulai proses
evaluasi formatif (one-to-one) dengan melakukan FGD antara peneliti/pengembang ahli (expert
judgment) dan satu partisipan. Langkah ini mengikuti saran dari (Lake & Tessmer, 1997), evaluasi
dapat dilakukan melalui pendekatan one-to-one dan FGD dengan kelompok kecil yang dapat melibatkan
partisipan dan ahli. Tim pengembang/peneliti mengamati (observasi) setiap uji coba yang dilakukan
oleh partisipan.

Implementasi - Evaluasi

Implementasi dilakukan dengan menfokuskan seluruh partisipan menerapkan desain pembelajaran
yang telah dikembangkan dengan diberikan pedoman yang relevan dan memberi tahu mereka tentang
hal-hal khusus yang berkaitan dengan metode pembelajarannya. Proses implementasi bersamaan dengan
upaya peneliti melakukan evaluasi formatif dilakukan guna menguji kegunaan desain dan persepsi guru
dalam menerapkan desain pembelajaran yang dikembangkan. Kerangka evaluasi formatif mengikuti
prosedur pada Tessmer (1994), yang dilakukan dengan 3 siklus (One-to-one, small-group & field trial).
Sebagai catatan, evaluasi one-to-one telah dilakukan pada tahap pengembangan, sehingga evaluasi
selanjutnya small-group & field trial. Pendekatan evaluasi menggunakan kualitatif berdasarkan
rekomendasi dari Gall, Gall dan Borg (2007, p. 591), yang mengatakan “This phase of evaluation relies
heavily on qualitative methods, for example, interviewing and observation by the developer”. Secara
keseluruhan kami menggunakan analisis tematik kualitatif (Braun, Clarke, & Weate, 2016). Kegiatan
pada tahap evaluasi lapangan (fiel-trial) ini dilakukan bersamaan dengan keseluruhan partisipan.

Prosedur Pengumpulan dan Analisis Data

Partisipan penelitian ini adalah 10 (enam laki-laki dan empat perempuan) guru Pendidikan Jasmani
Olahraga dan Kesehatan (PJOK) di Blitar. Pengambilan data dilakukan mulai tanggal 5-15 Agustus
2022 yang berlokasi di lingkungan sekolah. Teknik pengumpulan data yaitu wawancara, catatan
observasi dan dokumentasi. Prosedur dalam pengambilan data mengikuti proses evaluasi dari model
ADDIE, yaitu Evaluasi formatif dengan 3 siklus (One-to-one, small-group & field trial). Protokol
wawancara semi-terstruktur secara FGD (Tabel 2) mengikuti pedoman dari Simons et al. (2018), disusun
berdasarkan kebutuhan pengembangan dan mendapatkan gambaran dari pengalaman yang mendalam
oleh partisipan. Pedoman observasi dirancang secara semi-terstruktur dengan pertanyaan yang cukup
spesifik tetapi ‘terbuka’ (Gillham, 2008), untuk mengamati aktivitas dari partisipan, di antaranya
interaksi partisipan dengan siswa, pola komunikasi, proses pengaplikasian strategi pembelajaran dengan
model TGfU dan respon siswa ketika diajarkan dengan model TGfU.

Kami menggunakan analisis tematik Braun et al. (2016), untuk mengidentifikasi dan memilih pola
dalam tanggapan partisipan yang memberikan wawasan tentang pengalaman mereka
mengimplementasikan desain pembelajaran permainan berbasis TGfU dalam kelas Penjas. Langkah-
langkah analisis menggunakan bantuan dari softwere qualitative data analysis Atlas.Ti versi 9.
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Perangkat lunak ini dapat membantu peneliti dalam mengembangkan sistem pengkodean (Setiawan &
Anwar, 2021), yang secara khusus ditujukan untuk menganalisis perspektif pengalaman dari partisipan
dan mengkategorikan kode ke dalam evaluasi formatif. Empat aktivitas utama dalam analisis ini yaitu
(1) memasukan dokumen utama; (2) membuat quotation dan coding; (3) membuat gambaran network;
dan (4) menghasilkan kategorisasi.

Tabel 2. Semi-terstruktur FGD proses evaluasi

Pertanyaan selama FGD Evaluasi Tambahan Instruksi Pertanyaan
Sejauh ini, bagaimana pengalaman Anda mengenai Apa yang menurut Anda baik atau tidak baik?
desain pembelajaran yang Anda coba? Bisakah Anda ceritakan lebih banyak tentang
itu?
Apakah ada bagian tertentu dari desain ini yang menurut Mengapa Anda berpikir bahwa itu
Anda membingungkan atau tidak Anda mengerti? menyulitkan?
Menurut Anda bagaimana ini perlu diperbaiki?
Perubahan apa yang akan Anda rekomendasikan untuk Desain permainan? Peraturan permainan?
memperbaiki desain pembelajaran model TGfU ini? Pdoman pengaplikasian? Atau yang lainnya?

Mengapa menurut Anda itu akan
meningkatkan aplikasi?
Bisakah Anda ceritakan lebih banyak tentang
perubahan itu?
Seperti apa respon siswa ketika ada mengubah Apakah siswa menikmati momen
pendekatan/strategi pembelajaran? pembelajaran dengan Anda?
Menurut Anda apa yang membuat siswa
kesulitan? Bisa ceritakan detailnya?
Terakhir, secara keseluruhan bagaimana tanggapanmu Apa alasanmu untuk tetap menggunakan
mengenai desain pembelajaran dengan model TGfU? desain ini?
Bagaimana harapanmu di masa depan
mengenai strategi pembelajaran Penjas?
Ada tambahan atau masukkan?

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tantangan dan Kebutuhan dalam Menyiapkan Strategi Pembelajaran

Penelitian dan Pengembangan desain pembelajaran berbasis model TGfU didasarkan pada
pertanyaan penelitian kami yang pertama; bagaimana permasalahan dan kebutuhan partisipan dalam
strategi pembelajaran Penjas? Hasil dari FGD yang dilakukan dalam penelitian ini, pelbagai tema
perspektif dikonfirmasi oleh kelompok sasaran. Misalnya, partisipan menyebutkan tantangan dan
hambatan yang dirasakan dalam menyiapkan strategi pembelajaran yang dapat memotivasi dan
meningkatkan keterampilan gerak siswa dalam pembelajaran Penjas. Partisipan FGD mengungkapkan
bagaimana mereka belum begitu mengenal pendekatan pembelajaran berbasis permainan dan
bagaimana ketertarikan mereka untuk beralih dari pendekatan langsung tradisional ke permaianan:

“selama jadi guru Penjas ya metode yang saya gunakan itu menginstruksikan siswa untuk
mempelajari teknik-teknik dalam olahraga, jadi ada instruksi-instruksi dari saya yang kemudian
siswa mempraktikannya, selama ini seringnya ya seperti itu...”

“saya rasa memang pembelajaran dengan membuat siswa bermain melalui modifikasi cabang

olahraga tertentu itu membuat siswa termotivasi dan lebih aktif bergerak. Setiap kali saya baru

mempersiapkan pembelajaran itu mereka selalu bertanya ‘Pak Guru, kapan bermainnya?’ jadi jika
saya mampu menfasilitasi pembelajaran dengan permainan akan meningkatkan kualitas dari Penjas
yang saya ajarkan”

Beberapa poin yang dapat dianalisis meliputi; Informasi mengenai metode pembelajaran dengan
model TGfU yang mereka nilai masih baru, budaya pembelajaran Penjas di lingkungan lokal dari asal
sekolah yang masih masih didominasi oleh pendekatan tradisional dan organisasi guru PJOK yang
belum memberikan pengetahuan mengenai transformasi dalam pembelajaran Penjas. Salah satu temuan
utama, bahwa metode pengajaran mereka masih didominasi menggunakan pendekatan tradisional yang
berbasis kinerja teknik. Mereka juga terindikasi memiliki pengetahuan yang kurang tentang desain
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pembelajaran yang berbasis taktik permainan. Namun, mereka juga sangat tertarik dengan informasi dan
saran mengenai pembelajaran berbasis permainan ketika proses diskusi.

Dari literatur yang kami eksplorasi, riset mengenai TGfU di Indonesia memang belum banyak
berkembang (Rahayu, 2013), terutama yang berfokus pada kompetensi guru. Model TGfU yang belum
begitu diterima oleh guru dinilai sebagai pola pikir yang mengakar dan pengalaman pribadi yang berasal
dari paparan pendekatan pembelajaran yang lebih 'tradisional’ (Light & Georgakis, 2007), efek budaya
dan kurangnya kolaborasi antar guru (Wang & Ha, 2009) dan masalah ketidakyakinan, pengetahuan dan
pengalaman dalam penerapan model TGfU (Heemsoth, Boe, Bukers, & Krieger, 2020), semuanya
dikaitkan dengan kurangnya penyerapan pendekatan berbasis permainan. Roberts, (2011) menyoroti
sejumlah dilema pedagogis, konseptual, budaya dan politik yang disajikan oleh model pengajaran yang
berpusat pada permainan, yang menunjukkan kemungkinan kegagalan TGfU untuk membuat dampak
yang signifikan dalam tranformasi pengajaran dalam Penjas. Penelitian dan pengembangan kami
memperhatikan saran dari Gaspar et al. (2021), perlunya membimbing guru dalam melaksanakan
pembelajaran dengan pendekatan permainan, selain itu disarankan metode dengan kualitatif (mis.
wawancara & eksplorasi) berguna untuk memperoleh persepektif yang mendalam dari subjek yang
diteliti.

Hasil lain dari FGD yang dilakukan (mengenai strategi dalam pembelajaran Penjas, fitur permainan
yang berguna, dan penggunaan metode permainan dalam pembelajaran Penjas) dibahas pada tahap
desain dan pengembangan.

Desain dan Pengembangan Pembelajaran Berbasis TGfU

Dari tahap desain sampai tahap evaluasi, penelitian kami memperhatikan pertanyaan penelitian yang
kedua; bagaimana proses pengembangan, kegunaan dan persepsi guru dalam menerapkan desain
pembelajaran Penjas berbasis permainan dengan model TGfU? Dalam melaksanakan desain
Pembelajaran berbasis permainan TGfU kami mendisakusikan hasil tahap pertama (analysis) dengan
Tim peneliti dan Pengembang. Ini sebagai upaya kami dalam melakukan umpan balik dari perspektif
yang diberikan oleh guru. Sebuah studi kualitatif menunjukkan bahwa memberikan umpan balik dan
saran untuk membimbing seseorang tentang bagaimana mereka dapat mengubah perilaku yang
dievaluasi sebagai fitur media pembelajaran yang berharga (Roskam et al., 2010). Dari hasil umpan
balik, beberapa poin penting yang diidentifikasi dalam merancang desain pembelajaran berbasis
permainan dengan model TGfU adalah karakteristik dari siswa, karena kondisi budaya, geografis dan
perkembangan fisik memengaruhi tingkat keterampilan geraknya. Kemudian kemampuan guru dalam
memahami konsep permainan yang berbeda dengan pengetahuan ‘cabang olahraga’ yang selama ini
mereka ikuti. Alasan yang kedua menjadi penting karena berhubungan dengan bagaimana kemampuan
guru dalam memodifikasi dan memanfaatkan sumber daya yang ada (Harvey, Pill, Hastie, & Wallhead,
2020). Karena untuk mendapatkan pembelajaran yang optimal, Penjas harus rencanakan, dilaksanakan,
serta didukung dengan komponen yang memadai dengan situasi dan kondisi yang terjadi (Ngatman,
Guntur, Broto, & Bakar, 2022).

Proses selanjutnya untuk mendapatkan gambaran bagaimana desain permainan dikembangkan kami
mulai melakukan studi literatur tentang pembelajaran Penjas yang berpusat pada permainan, terutama
model TGfU. kami tetap memperimbangkan 4 klasifikasi utama dari TGfU yang direkomendasikan oleh
Bunker dan Thorpe, (1982); Griffin dan Butler, (2005), yaitu permainan target, striking/fielding,
net/dinding dan territorial/invasi. Kemudian kami menambahkan satu kategori yaitu permainan
individu. Hasilnya, fitur-fitur permainan yang mencirikan tantangan dan kompetisi; komunikasi dan
kolaborasi; kesenangan dalam pembelajaran dan pengambilan keputusan dalam pemecahan masalah
mejadi pertimbangan utama. Sedangkan untuk tahapan penerapan dari permainan mengacu dari hasil
penelitian Nieves dan Oliver (2019), (a) apresiasi permainan, kesadaran taktis dan pengambilan
keputusan; (b) eksekusi skill/mulai mecoba; (c) presentasi keterampilan. Setelah melakukan tahap
desain, kami melaksanakan tahap pengembangan (develop), Tim pengembang melaksanakan evaluasi
FGD dengan satu perwakilan partisipan dan juga ahli di bidang strategi pembelajaran Penjas (expert)
untuk mengevaluasi materi yang telah dirancang. Hasil yang didapatkan dari FGD (penilaian ahli) dan
uji coba, secara umum desain permainan dapat dipahami oleh guru dan mampu diterapkan dalam proses
pembelajaran:
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“Bagi saya, contoh permainan seperti itu sangat menjanjikan untuk diajarkan dalam Penjas,
terutama siswa SD. Tujuan pembelajarannya itu jelas dan ada unsur kompetisi, jadi anak-anak itu
lebih tertarik untuk belajar.”

Dari observasi yang dilakukan oleh peneliti, siswa terlihat antusias permainan yang diberikan oleh
guru, meskipun guru juga harus beberapa kali menjelaskan konsep dan peraturan dari desain permainan
tersebut. Temuan ini masih relevan dengan riset terdahulu yang mengatakan siswa membutuhkan lebih
banyak instruksi untuk memahami permainan dan berhenti mencontoh rekannya, membutuhkan lebih
banyak waktu pembelajaran karena alur pelajaran sering terhambat dan siswa terus membutuhkan
umpan balik saya tentang aturan permainan (Arias-Estero et al., 2020). Sebagai argumen utama yang
dikemukakan oleh para peneliti untuk menjelaskan perkembangan permainan-permainan (atau
kekurangannya), (Pritchard, McCollum, Sundal, & Colquit, 2014) dan (Wallhead, Garn, Vidoni, &
Youngberg, 2013). menyarankan partisipasi siswa yang bertambah dan berkepanjangan dalam
permainan dengan gim-gim kecil yang dimodifikasi sesuai perkembangan dan afiliasi mereka sebagai
anggota tim yang gigih secara positif memengaruhi pengembangan dan partisipasi permainan.
Dikatakan bahwa konteks seperti itu menawarkan siswa kesempatan untuk membangun interaksi
bermain yang lebih efektif karena telah berlatih sebagai kelompok pemain yang sama dari tahap awal
unit. (Farias, Harvey, Hastie, & Mesquita, 2019).

Hasil dari evaluasi formatif (one-two-one) ini diperlukan beberapa perbaikan dari desain tersebut,
seperti (1) penyesuaian inventarisasi prasarana dan sarana yang sesuai dengan kondisi sekolah, (2)
penjelasan mengenai peraturan permainan yang lebih detail (3) pedoman bagi siswa untuk dapat
mengembangkan pemahaman taktisnya. Kekurangan dari desain pembelajaran yang dikembangkan
mengingatkan kami pada catatan Jung (2012), bahwa refleksi guru sering dikaitkan dengan masalah
pengelolaan kelas seperti pola organisasi kelas, masalah tata ruang, distribusi prasarana dan sarana,
durasi waktu pembelajaran dan aturan pembelajaran/permainan.

Implementasi sebagai Proses Evaluasi Formatif

Hasil Tahap ini adalah evaluasi formatif yang kedua (smaill gruoup) dan ketiga (field trial) yang
akan  mendeskripsikan mengenai  persepsi  (tanggapan) keseluruhan partisipan  dalam
mengimplementasikan desain pembelajaran berbasis permainan dengan model TGfU. Hasil analisis dari
observasi dan wawancara menghasilkan 21 kode yang kemudian menghasilkan tiga tema utama
(Gambar 1), yaitu (a) kemampuan guru, (b) kemampuan siswa dan (c) Posisi TGfU dalam Pembelajaran.

Kemampuan Guru

Pada tema ini mengungkapkan bagaimana karakteristik kegunaan dari desain yang dikembangkan
berhubunngan dengan kemampuan guru dalam implementasi pembelajaran. Terdapat tujuh kode yang
diidentifikasi dari analisis tematik yaitu; pengalaman mengajar, tantangan kreativitas mendesain
permainan, kemampuan mengevaluasi dan refleksi, pengendalian kelas, pengorganisasian kelas,
informasi pedoman pengajaran, pengetahuan permainan. Ketika dihadapkan pada metode pembelajaran
yang samasekali baru, guru secara khusus merefleksikan bagaimana mengendalikan dan mengorganisasi
kelas:

“anak-anak menjadi cukup bebas, dulu kalua pembelajaran mereka selalu menunggu instruksi dari
saya. Tapi pembelajaran kali ini cukup mengejutkan, mereka melakukan Gerakan-gerakan yang
serampangan, jadi saya butuh aturan pembelajaran yang dapat membuat kelas lebih teratur”

Pengalaman partisipan sebagai guru, turut memngaruhi kemampuan dan bagaimana mereka
memandang model TGfU sebagai suatu pendekatan melalui permainan yang berpusat pada siswa.
Partisipan medeskripsikan bagaimana pengalaman mereka ketika mengimplementasikan desain yang
dikembangkan adalah kurangnya pedoman bagi guru bagaimana cara pengaplikasiannya, bagaimana
guru mengajak siswa untuk merefleksikan pembelajaran dll:

“menurut saya yang perlu ditambahkan itu pedoman bagi guru ketika mengajar, bagaimana tahap-
tahapnya, kapan guru bisa menghentikan pembelajaran, kapan harus mengevaluasi”

Sedangkan, guru yang lain merefleksikan tantangan yang akan dihadapi ketika menerapkan
pembelajaran dengan model TGfU:

“ini adalah cara mengajar yang baru. Biasanya saya mengajar ya selalu menginstruksikan mereka
untuk kemampuan teknik dasar di sepakbola misalnya, atau bola voli. Tapi ini saya nantinya harus
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membuat modivikasi permainan, sedangkan saya jarang membuat permainan, ya, saya harus

mempelajari itu”

Peneliti Spanyol telah mencatat guru menemukan pelajaran lebih tidak teratur dan kesulitan dalam
penggunaan pertanyaan,refleksi maupun cara mereka mengevaluasi (Garcia-Lopez, Gutiérrez, Sanchez-
Mora, & Harvey, 2019). Pembelajaran dengan makna permainan (Game Sense) memberikan semacam
'pengait bagi guru olahraga untuk bertahan' sebagai visi hasil dari TGfU, tetapi sifat ‘pemahaman’ tetap
kabur secara teoritis dalam TGfU dan literasi selanjutnya. Hal ini bisa kita identifikasi awal
permasalahan dari penelitian ini kami angkat, bahwa guru telah ‘terdistorsi’ gaya pengajaran yang
tradisional, akhirnya ketika dikenalkan dengan model pembelajaran baru, dibutuhkan adaptasi.
Pernyataan tersebut juga memiliki kemungkinan penjelasan untuk situasi ini, yaitu bahwa TGfU terlalu
kompleks dan menuntut guru dan pelatih “biasa” (Kirk, 2016).
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Gambar 1. Tema hasil Analisis Menggunakan Atlas.Ti

Kemampuan Siswa

Kemampuan siswa yang kami maksud adalah bagaimana siswa mendapatkan pengalaman dengan
pembelajaran dengan pendekatan permainan. Tujuh kode diidentifikasi untuk mendeskripsikan
pengalaman tersebut, di antaranya; butuh proses, mendapatkan kesenangan, mendapatkan kebebasan,
kesadaran afektif, pengambilan keputusan, daya analisis, kesadaran taktis. Model pembelajaran TGfU
dipahami sebagai metode mengajar yang berpusat pada siswa. Siswa mendapatkan kesempatan untuk
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mengekspresikan kemampuan dan kapasitas mereka dalam pembelajaran yang dibalut dengan metode
permainan. Hal ini dideskripsikan secara menarik oleh guru:
“saya baru kali ini melihat siswa begitu riang ketika belajar. Lebih dari biasanya! Meskipun mereka
terlihat tidak bisa mempraktikan secara benar, mereka tetap ingin berkompetisi ... mungkin karena
cara belajarnya adalah siswa tidak harus bisa tapi harus mencoba terlebih dahulu”

O’Leary, (2016) menganggap bahwa salah satu aspek yang ditambahkan TGfU ke PE adalah
kemungkinan memaodifikasi game agar lebih mudah dicapai dan menarik. TGfU efektif dalam hal
ini. Yang menunjukkan bagaimana metodologi terbuka dan partisipatif dalam pelajaran PE seperti gaya
sikap menghasilkan peningkatan dalam keterlibatan siswa, lingkungan kelas yang positif dan konsep
diri yang lebih baik (Hortiglela-Alcald, Fernandez-Rio, & Pérez-Pueyo, 2016). Salah satu aspek yang
menjadi ciri TGfU adalah pemahaman dan pengetahuan permainan, yang mendorong motivasi intrinsik
(Stolz & Pill, 2014). Hanya ketika guru-guru dalam penelitian ini mengamati peningkatan siswa yang
kurang terampil di kelas mereka, mereka melaporkan peningkatan dalam kepuasan dan kepercayaan diri
mereka dalam menggunakan TGfU. (Garcia-Lopez et al., 2019).

Salah satu temuan yang unik dari pengalaman siswa adalah kesadaran taktis dan daya analisis
mereka. Ketika diuji dengan pembelajaran yang bernuansa kompetisi, mereka sangat tertarik, akan tetapi
terlihat kesulitan untuk membuat strategi dalam permainannya. Sedangkan temuan penelitian terdahulu
melihat pengalaman permainan menunjukkan bagaimana refleksi dan modifikasi pola teknis, taktis dan
struktural permainan membuat siswa lebih sadar akan pelaksanaannya, sementara guru dapat
menghadirkan rasa tidak aman awal dalam penerapan model (Cueto, Hernandez, & Castejon, 2010).
Selain itu, pada model TGfU, tanggung jawab siswa selama proses belajar mengajar harus
diperhatikan. Pengalaman ini sangat penting dalam inisiasi olahraga, karena yang benar-benar penting
adalah fokus pada pemahaman olahraga secara keseluruhan, bukan pada aspek teknis tertentu (Alcala &
Garijo, 2017).

Posisi TGfU dalam Pembelajaran

Tema ini didasarkan pada analisis dari prespektif dan pengalaman guru dan juga siswa ketika desain
yang dikembangkan diimplementasikan. Terdapat tujuh kode yang diidentifikasi, yaitu; TGfU hal yang
baru, lingkungan pembelajaran berbasis permainan, pembelajaran inklusif, sumber daya material, perlu
peraturan dan protokol permainan pembelajaran kerap terhenti, perlunya pembiasaan.

Sebagian besar deskripsi teoretis dan deskripsi pedagogis dari interpretasi TGfU yang ditinjau tetap
didasarkan pada demonstrasi perilaku bermain (play), inti dari 'alasan keberadaan' dari semua versi
TGfU adalah memposisikan pemahaman game sebagai bagian berharga dari pembelajaran keterampilan.
Yang juga penting adalah gagasan bahwa keterampilan permainan paling baik dikembangkan dalam
keadaan yang paling mewakili situasi di mana keterampilan akan digunakan (Stolz & Pill, 2014). Dari
implementasi, terlihat bahwa lingkungan pembelajaran berbasis permainan membuat suasana kelas lebih
cair dan terutama Penjas dinilai lebih inklusif. Hasil observasi kami menemukan bahwa siswa yang
kurang terampil pada ‘olahraga’ tetap bisa berpartisipasi. Selain itu, permainan sepakbola yang dinilai
tidak terlalu akrab dengan siswa putri, namun mereka tetap menikmati pembelajarannya. Intervensi
dalam pembelajaran TGfU akan membantu meningkatkan motivasi siswa melalui lebih banyak
keterlibatan dalam permainan, meningkatkan kesenangan siswa dalam praktik permainan,
meningkatkan kepuasan kompetensi (Gaspar et al., 2021).

Meskipun siswa terlihat menikmati proses pembelajaran, namun terdapat kendala dalam proses
implementasinya, sehingga pembelajaran kerap terhenti. Selain karena mereka baru pertama mencoba
pembelajaran dengan model TGfU, mereka merasa perlunya peraturan dan protokol permainan yang
jelas dan detail. Seperti yang dideskripsikan oleh Partisipan:

“anak-anak datang kepada saya mengeluh tentang ini dan itu dan itu seperti, Pak, saya tidak tau
aturannya bagaimana?’ itu terjadi berkali-Kali dan permainan kerap terhenti”.

Aturan atau protokol diperlukan, untuk menjaga agar kelas berjalan dengan lancar mungkin
diperlukan, tetapi guru harus melakukan upaya untuk memberikan kesempatan kepada anak-anak untuk
mengalami pembelajaran yang sukses (O’Leary, 2016).

Salah satu temuan yang penting dari persepsi partisipan dan hasil observasi kami adalah desain
pembelajaran dengan model TGfU adalah hal yang samasekali baru bagi guru dan siswa, sehingga
mereka memerlukan adaptasi dan waktu yang lebih untuk mempelajari model TGfU, dan pembiasaan
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dalam penerapannya menjadi catatn khusus. Hal ini dapat kami analisis, bahwa selama ini dalam
pembelajaran Penjas didominasi oleh metode tradisional dengan pendekatan berbasis kinerja (teknik)
(Tan et al., 2012; Gil-Arias et al., 2021). Guru juga perlu waktu untuk belajar bagaimana menerapkan
TGfU dalam praktik (yaitu pengalaman lapangan) dan mendapat dukungan dari pendidik ahli dan rekan-
rekan yang menghadapi dilema serupa sehingga mereka dapat menemukan solusi pragmatis untuk
mengatasi dilema ini. (Garcia-Lépez et al., 2019).

Hasil penelitian ini mengusulkan model pengembangan dalam desain pembelajaran berbasis
perianan dengan model TGfU yang dapat digunakan oleh guru untuk merencanakan dan melaksanakan
praktik pembelajaran yang dipimpin oleh guru, berkelanjutan, dan berbasis kebutuhan realitas di
lapangan. Perspektif guru menunjukkan pemahaman mereka tentang kontribusi pendidikan jasmani
terhadap kurikulum sekolah dalam hal memfasilitasi pengembangan holistik siswa dalam kesejahteraan
fisik, keterampilan sosial dan mendukung bidang pembelajaran lainnya (Deng & Legge, 2022). Di
Australia, potensi Game Sense sebagai kurikulum pedagogi olahraga diakui dalam filosofi dan pedagogi
Play for Life dari Komisi Olahraga Australia (Stolz & Pill, 2014). Hasil kami memperkuat gagasan
bahwa guru Pendidikan Jasmani memandang utilitas dan kualitas fitur utama TGfU secara berbeda,
menghasilkan berbagai bentuk pragmatis TGfU di sekolah (Penjas) yang paling sesuai dengan kendala
praktis sehari-hari mereka (Garcia-Ldpez et al., 2019).

SIMPULAN

Penelitian dan pengembangan ini mencakup beberapa kekuatan penting. Proses pengembangan
bertahap melalui model ADDIE, di mana pengalaman guru dalam menerapkan desain permaianan
dengan model TGfU dikonseptualisasikan secara teratur yang disesuaikan dengan kebutuhan dan
preferensi pengetahuan guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran Penjas, karakteristik siswa dan
sumber daya yang tersedia pada lingkungan sekolah juga menjadi perhatian ketika sebuah desain atau
model pembeljaran yang baru akan diterapkan. Meskipun tahun ini usia dari model TGfU dalam
diskurusus Penjas mecapai usia 40 tahun, namun posisi pendekatan ini ketika kami terapkan dipandang
sesuatu yang “cukup baru” sehingga diperlukan waktu yang lebih untuk mengimplementasikannya.
Meskipun demikian, pendekatan ini masih dinilai sebagai metode pengajaran yang menjanjikan bagi
Penjas di masa depan.

Hasil uji coba dan evaluasi dari pengembangan kami terbatas pada jumlah sampel yang kecil,
sehingga upaya diseminasi dan riset di masa depan untuk menyertakan keterlibatan guru Penjas dengan
jumlah yang lebih besar melalui desain penelitian tindakan (action research) atau eksperimental. ini
bertujuan untuk memfasilitasi perubahan dalam pedagogi, sehingga budaya dalam mengintegrasikan
pendekatan pengajaran bertransformasi dari pendekatan tradisional menuju pembejaran permainan
(game-based approach).
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