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ABSTRAK 

Tujuan Penelitian Tindakan Kelas ini adalah: Untuk mengetahui aktivitas siswa setelah 

diterapkannya metode permainan Roulette di Madrasah Tsanawiyah Negeri Winong Pati dan untuk 

mengetahui metode Roulette dapat meningkatkan hasil belajar Siswa Kelas VII Semester 2 

Madrasah Tsanawiyah Negeri Winong Pati. Sumber data adalah data yang berasal dari subyek 

penelitian ini sebagai sumber data primer, yaitu: (1) Data awal dari subyek penelitian yang berupa 

hasil pre tes sebagai data kondisi awal; (2) Data hasil tes pada siklus I; (3) Data hasil tes pada 

siklus II. Data hasil observasi dengan praktek di lapangan. Simpulan pada penelitian ini meliputi: 

Melalui penerapan model Roulette dapat meningkatkan keaktifan belajar dalam pembelajaran 

Olahraga Kebugaran Jasmani (Kelincahan/Agility) bagi Siswa Kelas VII Madrasah Tsanawiyah 

Negeri 1 Pati Semester 2 Tahun Pelajaran 2019/2020 dibuktikan dengan pada kondisi awal 

keaktifan siswa rendah sebesar 64% dan sedang sebesar 36%, siklus I keaktifan siswa rendah 

40%, sedang 35%, tinggi 25%, siklus II keaktifan siswa sedang 50%, dan keaktifan siswa tinggi 

50%. Melalui penerapan model Roulette dapat meningkatkan keaktifan belajar dalam pembelajaran 

Olahraga Kebugaran Jasmani (Kelincahan/Agility) bagi Siswa Kelas VII Madrasah Tsanawiyah 

Negeri 1 Pati Semester 2 Tahun Pelajaran 2019/2020. Hasil belajar siswa menunjukkan 

peningkatan dari kondisi awal ketuntasan sebanyak 4 siswa (9%), siklus I ketuntasan 24 siswa 

(53%) dan siklus II ketuntasan 42 siswa (100%). Dari kondisi awal ke perlakuan tindakan siklus I 

ada kenaikan sebesar 44% dan dari siklus I ke siklus II ada kenaikan sebesar 47%. 

Kata kunci: Roulette, Agility 

 

PENDAHULUAN 

Proses pembelajaran guru di Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Pati merupakan bagian 

dari pendidikan sebagai suatu sistem yang meliputi berbagai komponen / unsur yang 

berkaitan dan saling mempengaruhi antara satu dengan yang lainnya. Karena luasnya 

lingkup kajian, proses sejarah dan fokus pengembangan serta kaitannya dengan filsafat dan 

tujuan pendidikan, praktek ilmu dan pengajaran Penjasorkes berubah dan berbeda dari 

waktu ke waktu dan di tempat satu dengan tempat yang lain. 

Pendidikan Olah Raga dan Kesehatan adalah sebuah mata pelajaran praktik yang 

untuk mendapatkan ketuntasan minimal mudah didapatkkan mengingat mapel ini waktu 

yang tersedia terbatas. 

Pembelajaran praktik aktivitas kebugaran jasmani selama ini berkesan kurang 

menarik, kurang menantang dan membosankan bagi siswa sehingga hasil belajar siswa tidak 

maksimal. Dalam situasi yang berlangsung secara monoton siswa merasa bosan, tersiksa 

bahkan seperti malas-malasan. Oleh karena itu perlu dilakukan berbagai upaya inovatif dan 

kreatif dari semua komponen pembelajaran yang meliputi peserta didik, lingkungan sekolah, 

sarana belajar, kurikulum dan faktor guru dengan berbagai model pembelajarannya. 
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Pembelajaran Penjasorkes dengan menggunakan berbagai pendekatan / metode, teknik dan 

model pembelajaran variatif dan inovatif dapat diterapkan dalam setiap materi pembelajaran 

sehingga menarik siswa untuk mencintai ilmu Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

(Penjasorkes) yang akhirnya suasana KBM menjadi lebih terarah, efisien, efektif dan 

menyenangkan dengan harapan prestasi peserta didik meningkat dibandingkan sebelum 

diterapkannya model pembelajaran ini.  

Rumusan Masalah peneliian ini: (1) Bagaimana aktivitas siswa pada Mata Pelajaran 

Penjasorkes setelah diterapkannya Model pembelajaran melalui permainan Roulette di 

Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Pati? (2) Bagaimana model Roulette dapat meningkatkan 

hasil belajar Mata Pelajaran Penjasorkes di Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Pati? 

Tujuan penelitian ini adalah: (1) Untuk mengetahui aktivitas siswa setelah 

diterapkannya metode perainan Roulette di di Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Pati. (2) Untuk 

mengetahui model Roulette dapat meningkatkan hasil belajar di Madrasah Tsanawiyah 

Negeri 1 Pati. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk: (1) Memberikan manfaat 

secara teoritis bagi pengembangan ilmu pengetahuan khususnya strategi pembelajaran 

mata pelajaran Penjasorkes. (2) Memberikan masukan bagi pengambil kebijakan dalam 

rangka meningkatkan kualitas pendidikan. (3) Bahan referensi bagi peneliti lain yang 

melakukan pengkajian strategi pembelajaran Penjasorkes. (4) Memberikan masukan strategi 

pembelajaran Penjasorkes yang variatif, inovatif, aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan. 

(5) Menambah motivasi meningkatkan kualitas pembelajaran. (6) Meningkatkan hasil belajar 

peserta didik lebih baik dari tahun-tahun sebelumnya. 

KAJIAN TEORI 

Model Pembelajaran sering pula disebut sebagai model pembelajaran Model Teams 

Games Tournamens (TGT) adalah suatu model pembelajaran yang mengembangkan 

pendekatan kerjasama antar kelompok. Dalam pembelajaran ini siswa memaminkan 

permainan dengan anggota-anggota tim lain untuk memperoleh tambahan point pada skor 

tim mereka.  

Dalam permainan ini mengandung persaingan menurut aturan yang ditetapkan. 

Dalam penelitian ini istilah Teams Games Tournamens disingkat dengan nama TGT. 

Kelebihan TGT adalah bermanfaat dalam mengajarkan aspek-aspek kognitif dengan adanya 

persaingan untuk mendapatkan kemenangan maka menimbulkan motivasi kuat, 

menyenangkan dan berpengaruh pada kecepatan penyerapan materi. 

 Komponen pembelajaran Model Roulette yaitu: (1) Presentasi 

Kelas/Pengamaan langsung. Komponen ini digunakan guru untuk memperkenalkan 

materi pelajaran. Siswa harus memperhatikan secara cermat dan mencatat hal-hal penting 

yang berkaitan dengan materi pelajaran, karena sangat menunjang keberhasilan belajar dan 

akan menentukan nilai tim mereka. (2) Belajar tim. Tim terdiri dari 4 sampai 5 siswa yang 

memiliki kemampuan yang berbeda. Setelah guru menyajikan materi pelajaran, tim 

melakukan belajar bersama dilanjutkan diskusi antar anggota untuk mengevalasi hasil 

belajar timnya untuk mempersiapakan pertandingan. Tim harus memberikan perhatian dan 

penghargaan yang sama terhadap setiap anggota sehingga timbul rasa saling menghargai 

bagi setiap anggota. (3) Turnamen/Pertandingan. Pertandingan dilaksanakan setelah 
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guru memberikan materi untuk menguji pengetahuan yang dicapai siswa dan disusun dalam 

pertanyaan yang relevan dengan materi dalam presentasi kelas. Permainan dilakukan oleh 4 

atau 5 siswa yang berkemampuan sama dan masing-masing mewaklili dari tim yang 

berbeda. (4) Penghargaan tim. Tim yang berhasil mendapatkan nilai/skor tertinggi diberi 

penghargaan/hadiah berupa buku atau alat tulis. Langkah-langkah pembelajaran: (a) Tahap 

pemberian materi pelajaran; (b) Tahap Pembagian Kelompok (Tim); (c) Tahap persiapan 

permainan; (d) Tahap permainan dan pertandingan. Permainan dilakukan dengan 

menggunakan roda impian yang bernomor 1 sampai dengan 30, diputar secara bergantian 

oleh masing-masing tim untuk menentukan kartu soal yang dipilih. 

Langkah-langkah aktivitas pembelajaran meliputi: (1) Tiap-tiap tim mendapat giliran 

memutar roda impian untuk menentukan kartu soal yang dipilih, kemudian menjawab 

pertanyaan yang muncul; (2) Jika dalam tim tidak ada yang dapat menjawab, maka 

pertanyaan dilempar kepada kelompok lain dibawahnya dan bila kelompok dibawahnya 

dapat menjawab maka skor nilai diberikan pada kelompok yang bisa menjawab; (3) Roda 

impian dapat diputar oleh tiap-tiap tim untuk mendapat pertanyaan sampai habis. Kartu 

permainan dapat berupa kartu soal, kartu bonus, kartu hadiah, kunci jawaban, kartu 

permainan dan menentukan pemandu permainan; (4) Pemandu permainan mengumumkan 

hasil nilai tim yang telah terkumpul. 

Dierich dalam Nasution (1995) mengelompokkan aktivitas siswa kedalam kategori: 

Visual Activities, oral activities, listening activities, writing activities, drawing activities, motor 

activities, mental activities, dan emotional activities. Keaktifan belajar meliputi aktif 

menjawab pertanyaan, mengajukan pertanyaan, memperhatikan gambar, diskusi, kerjasama 

kelompok, interaksi, mengeluarkan pendapat, mengingat, memahami, memecahakan soal 

dan menganalisis. Aktivitas belajar materi Kelompok Sosail ini terfokus pada diskusi, 

kerjasama kelompok dan keaktifan.  

Kondisi awal pembelajaran guru belum menerapkan model Roulette maka keaktifan 

dan hasil belajar yang dicapai masih rendah, selanjutnya guru mengambil tindakan dengan 

penerapan pembelajaran model Roulette yang dilaksanakan melalui dua siklus. Tindakan 

pada Siklus I, pembelajaran sudah menerapkan model Roulette aktivitas dan hasil belajar 

siswa. Tindakan pada Siklus II, melakukan pembelajaran dengan merevisi penerapan model 

Roulette. Kondisi akhir diduga melalui penerapan Roulette dapat meningkatkan keaktifan 

dan hasil belajar Aktivitas Kebugaran Jasmani (Kelincahan/Agility) di Madrasah Tsanawiyah 

Negeri 1 Pati, semester 2 tahun pelajaran 2019/2020.  

METODE PENELITIAN 

Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan Januari sampai dengan Maret semester 2 

tahun pelajaran 2019/2020. Penelitian Tindakan Kelas ini kami lakukan pada siswa VII 

Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Pati semester 2 tahun pelajaran 2019/2020.  

Sumber data yang peneliti peroleh adalah data yang berasal dari subyek penelitian 

ini sebagai sumber data primer, yaitu: (1) Data awal dari subyek penelitian yang berupa 

hasil pre tes sebagai data kondisi awal; (2) Data hasil tes pada siklus I; (3) Data hasil tes 

pada siklus II. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi: (1) Dokumentasi untuk data 

kondisi awal; (2) Observasi untuk data proses penerapan pembelajaran dengan model 
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Roulette; (3) Tes untuk data hasil belajar. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK), menurut Aqib (2019) dan Wiriaatmadja (2019), Penelitian Tindaka Kelas (PTK) 

ada 4 (empat) tahapan dalam penelitian tindakan kelas yaitu Perencanaan (Planning), 

Pelaksanaan (Acting), Observasi (Observing), dan Refleksi (Reflecting). Model pembelajaran 

yang diterapkan adalam Model Roulette. 

Prosedur penelitian yang dimaksud dalam penelitian ini adalah proses tindakan kelas 

pada saat penelitian pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan menulis argumentasi 

berlangsung, yakni sebagai berikut: (1) Rancangan Penelitian, meliputi: (a) Refleksi awal, 

berupa data tentang pengalaman guru dalam mengajar sehingga ditemukan kelemahannya. 

Dari refleksi awal diperoleh gagasan umum mengenai kendala yang berkaitan dengan 

pelaksanaan mengajar guru yang masih kurang. Dari hal tersebut muncul kepedulian akan 

pentingnya peningkatan kemampuan untuk mendeskrpsikan proses pembelajaran; (b) 

Perencanaan, yaitu kegiatan mempertimbangkan dan memilih upaya-upaya yang dapat 

dilakukan untuk pemecahan masalah-masalah. Pertimbangan dan pemilihan tersebut 

selanjutnya dituangkan dalam perencanaan; (2) Observasi. Hal ini dilakukan untuk 

mengetahui bagaimana reaksi dan perilaku siswa pada saat kegiatan belajar mengajar. 

Melalui observasi dapat dideskripsikan perhatian dan sikap siswa, respon siswa dalam 

bertanya, menjawab pertanyaan, dan mengerjakan tugas; (3) Tindakan. Tindakan penelitian 

merupakan pelaksanaan dari rencana yang telah disiapkan proses tindakan pada setiap 

siklus akan dijabarkan pada desksripsi siklus; (4) Refleksi. Setelah pembelajaran usai, 

peneliti memberikan penilaian terhadap hasil yang dicapai siswa, baik melalui tes maupun 

nontes. Dengan memperhatikan kelemahan dan kekurangan yang terjadi pada suatu siklus, 

maka diperlukan adanya tindakan-tindakan perbaikan pada siklus berikutnya.  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Kondisi awal menunjukkan siswa malas belajar. Hal ini nampak dalam pengamatan 

proses pembelajaran siswa tidak aktif belajar, merasa bosan, mengantuk dan berbicara 

sendiri. Komunikasi pembelajaran terfokus pada guru, komunikasi hanya satu arah. 

Suasanan hening, tidak ada siswa yang bertanya maupun menyatakan bahwa dirinya belum 

paham terhadap materi yang diberikan guru. Berdasarkan laporan hasil observasi peneliti 

maka diperoleh keaktifan siswa ditampilkan pada tabel 1 sebagai berikut: 

Tabel 1. Keaktifan Siswa Kondisi Awal 

Keaktifan Jmh siswa Persentase 

Rendah 
Sedang 

Tinggi 

27 
15 

- 

64 
36 

- 

Jumlah 42 100 

Sumber: Data primer   

     

Dari tabel diatas menunjukan bahwa siswa dengan keaktifan rendah sebanyak 27 

siswa 64% dan siswa dengan keaktifan sedang sebanyak 15 siswa 36%. Hal ini 

menunjukkan terdapat kurang dari sepertiga siswa di kelas yang belajar tidak fokus. Hal ini 

berdampak pada hasil belajarnya. Setelah dilakukan pre tes pada kondisi dapat dilihat pada 

tabel 2.  
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Tabel 2. Hasil Belajar Kondisi Awal 

 

 

 

 

 

Sumber: Data primer yang diolah 

Dari tabel 2 menunjukkan siswa yang mendapatkan hasil belajar diatas KKM 70 

hanya 4 siswa (9%), siswa yang belum mencapai KKM 70 sebanyak 33 siswa (91 %) dari 38 

orang. Berdasarkan laporan hasil observasi dari kolaboran/teman sejawat pada saat 

pelaksanaan proses pembelajaran maka diperoleh keaktifan siswa pada siklus I pada tabel 3. 

Tabel 3. Keaktifan Siswa pada Siklus I 

Keaktifan Jmh siswa Persentase 

Rendah 
Sedang 

Tinggi 

17 
15 

10 

40 
35 

25 

Jumlah 42 100 

  Sumber: Data yang diolah 

Dari tabel 3 diatas menunjukan bahwa siswa dengan keaktifan rendah masih 17 

siswa 40%, keaktifan sedang sebanyak 15 siswa 35%, dan siswa dengan keaktifan tinggi 

sebanyak 10 siswa 25%. Hal ini menunjukkan telah terjadi peningkatan keaktifan lebih dari 

duapertiga siswa. Pada siklus I setelah diadakan tes diperoleh hasil belajar siswa dengan 

rentang nilai pada tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Belajar Siklus I Setelah Penerapan Model Roulette 

Interval nilai Jumlah siswa Persentase Hasil Kalsikal 

55 – 65 

66 – 75 
76 – 85 
86 – 95 

96 – 100 

- 

20 
18 
4 

- 

- 

47 
42 
11 

- 

Skor rata-rata: 

76,19 
KKM 76 

 

Jmh 42 100  

   Sumber: Data yang diolah 

Dari tabel 4 diatas menunjukkan bahwa dari nilai KKM 76 hasil belajar siswa terlihat 

meningkat dibanding dengan kondisi awal yaitu hanya 20 siswa (47%) diatas KKM telah 

mengalami peningkatan menjadi 22 siswa (53%). Berikut diagram batang Nikai Hasil Belajar 

Siklus I. Berdasarkan laporan hasil observasi dari kolaboran/teman sejawat maka diperoleh 

keaktifan siswa pada siklus II seperti pada tabel 5. 

Tabel 5. Keaktifan Siswa pada Siklus II 

Keaktifan Jmh siswa Persentase 

Rendah 
Sedang 
Tinggi 

- 
21 
21 

- 
50 
50 

Jumlah 42 100 

  Sumber: Data primer yang diolah 

Interval nilai Jumlah siswa Persentase Hasil Klasikal 

55 – 65 
66 – 75 
76 – 85 

86 – 95 
96 – 100 

15 
23 
4 

- 
- 

36 
55 
9 

- 
- 

Skor rata-rata: 
62,38 

KKM 76 

 

Jmh 42 100  
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Dari tabel 5 menunjukan bahwa sudah tidak ada siswa dengan keaktifan rendah, 

keaktifan sedang sebanyak 21 siswa 50% dan siswa dengan keaktifan tinggi sebanyak 21 

siswa 50%. Terjadi peningkatan keaktifan pada keaktifan rendah ke keaktifan sedang 

meningkat 21 siswa, keaktifan sedang ke keaktifan tinggi meningkat 21 siswa. Berdasarkan 

tes hasil belajar pada siklus II setelah tindakan melalui model Roulette diperoleh hasil 

belajar dapat tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Belajar pada Siklus II 

Interval nilai Jumlah siswa Persentase Hasil Kalsikal 

55 – 65 
66 – 75 

76 – 85 
86 – 95 
96 – 100 

- 
- 

15 
20 
7 

- 
- 

35 
47 
18 

Skor rata-rata 
87,42 

KKM 76 

Jmh 42 100  

    Sumber: Data primer yang diolah 

Dari tabel 6 menunjukkan bahwa dari nilai KKM 65 hasil belajar siswa terlihat 

meningkat dibanding dengan kondisi pada siklus I yaitu terdapat 42 siswa (100%) hasil 

belajar diatas KKM 76. Jadi pada pelaksanaan tindakan siklus II pembelajaran seluruh siswa 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan dibuktikan yaitu seluruh siswa memperoleh 

hasil belajar diatas KKM (100%). Melalui penerapan model Roulette dapat meningkatkan 

keaktifan belajar dalam pembelajaran Olahraga Kebugaran Jasmani (Kelincahan/Agility 

dibuktikan dengan pada kondisi awal keaktifan siswa rendah sebesar 64% dan sedang 

sebesar 36%, siklus I keaktifan siswa rendah 40%, sedang 35%, tinggi 25%, siklus II 

keaktifan siswa sedang 50%, dan keaktifan siswa tinggi 50%. Melalui penerapan model 

Roulette dapat meningkatkan keaktifan belajar dalam pembelajaran Olahraga Kebugaran 

Jasmani (Kelincahan/Agility). Hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan dari kondisi awal 

ketuntasan sebanyak 4 siswa (9%), siklus I ketuntasan 24 siswa (53%) dan siklus II 

ketuntasan 42 siswa (100%). Dari kondisi awal ke perlakuan tindakan siklus I ada kenaikan 

sebesar 44% dan dari siklus I ke siklus II ada kenaikan sebesar 47%. 

PENUTUP 

Simpulan penelitian ini meliputi: (1) Melalui penerapan model Roulette dapat 

meningkatkan keaktifan belajar dalam pembelajaran Olahraga Kebugaran Jasmani 

(Kelincahan/Agility) bagi Siswa Kelas VII Semester 2 Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Pati 

Tahun Pelajaran 2019/2020 dibuktikan dengan pada kondisi awal keaktifan siswa rendah 

sebesar 64% dan sedang sebesar 36%, siklus I keaktifan siswa rendah 40%, sedang 35%, 

tinggi 25%, siklus II keaktifan siswa sedang 50%, dan keaktifan siswa tinggi 50%. (2) 

Melalui penerapan model Roulette dapat meningkatkan keaktifan belajar dalam 

pembelajaran Olahraga Kebugaran Jasmani (Kelincahan/Agility) bagi Siswa Kelas VII 

Semester 2 Madrasah Tsanawiyah Negeri 1 Pati Tahun Pelajaran 2019/2020. Hasil belajar 

siswa menunjukkan peningkatan dari kondisi awal ketuntasan sebanyak 4 siswa (9%), siklus 

I ketuntasan 24 siswa (53%) dan siklus II ketuntasan 42 siswa (100%). Dari kondisi awal ke 

perlakuan tindakan siklus I ada kenaikan sebesar 44% dan dari siklus I ke siklus II ada 

kenaikan sebesar 47%. 

Saran Bagi Guru: (1) Guru diharapkan dapat menerapkan model pembelajaran 

inovasi seperti Model Roulette karena dapat meningkatkan keaktifan pembelajaran dan 

meningkatkan hasil belajar siswa; (2) Guru seharusnya lebih inovatif memilih dan 
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menggunakan model yang sesuai dengan materi yang diajarkan dan mealakukan analisis 

pelajaran yang disampaikan serta berperan sebagai pendamping siswa. Bagi siswa: (1) 

Siswa seharusnya belajar tidak hanya dengan menerima materi, menghafal, tetapi juga 

mempelajari sebagai proses yang harus dipahami dan diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari; (2) Siswa diharapkan dapat belajar dengan aktif dalam mencari informasi untuk 

meningkatkan pengetahuan, pengalaman dan kemampuan berfikir kritis dalam 

menyelesaikan permasalahan. 
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