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Selama ini pembelajaran penjasorkes di Sekolah Dasar masih kurang inovatif, karena sarana dan prasarana yang digunakan di sekolah masih kurang memadai sehingga tujuan pembelajaran hasilnya masih kurang maksimal. Oleh karena itu perlu  adanya modifikasi pembelajaran penjasorkes di Sekolah Dasar. Permasalahan dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah pengembangan model permainan lompat halang pada pembelajaran lompat tinggi dalam penjasorkes sebagai dasar olahraga lompat tinggi pada siswa kelas V SD Negeri Purwoyoso 01  Kecamatan Ngaliyan, Kota Semarang”?. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk berupa model pembelajaran lompat tinggi melalui permainan lompat halang bagi siswa Sekolah Dasar dalam Penjasorkes
Model pengembangan yang digunakan adalah menggunakan model pengembangan Research Based Development. Adapun model pengembangan yang dilakukan dengan permainan lompat halang pada pembelajaran lompat tinggi yang menggunakan media bola plastik, botol air kemasan, kardus dan pralon. 
	Dari hasil uji coba diperoleh hasil analisis produk oleh ahli pada skala kecil didapat rata-rata skor total penilaian 80% dengan kategori ”Baik” dapat disimpulkan bahwa modifikasi pembelajaran lompat tinggi layak untuk digunakan serta modifikasi pembelajaran lompat tinggi dapat meningkatkan hasil belajar siswa yaitu aspek afektif mencapai 73%, aspek kognitif mencapai 71%, dan aspek psikomotorik mencapai 68%. Sedangkan pada penelitian skala besar didapat rata-rata skor analisis produk oleh ahli total penilaian 86,97% dengan kategori ”Sangat Baik” dengan aspek afektif mencapai 87%, aspek kognitif mencapai 75,9% dan aspek psikomotor mencapai 73,8%. 
Berdasarkan hasil penelitian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan model permainan lompat halang pada pembelajaran lompat tinggi dapat digunakan dalam mata pelajaran penjasorkes dan dapat dijadikan alternatif model pembelajaran penjasorkes karena dapat meningkatkan hasil belajar, aktivitas, keterampilan dan kerjasama siswa serta guru penjasorkes hendaknya lebih kreatif dan inovatif sehingga mampu menciptakan pembelajaran penjasorkes yang lebih menarik sesuai dengan tujuan yang diharapkan.


