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Latar belakang penelitian ini adalah kurangnya ranah pengembangan
model pembelajaran penjasorkes. Masalah pada penelitian ini adalah bagaimana
bentuk modifikasi permainan sepak bola yang sesuai dengan siswa kelas V
Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu Kecamatan Gunungwungkal Kabupaten Pati.

Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu
pada model pengembangan dari Borg & Gall yang telah dimodifikasi, yaitu: (1)
melalakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi,termasuk
observasi lapangan dan kajian pustaka, (2) mengembangkan bentuk produk awal
(berupa bentuk kegiatan permainan sepak bola), (3) evaluasi para ahli dengan
menggunakan satu ahli penjas dan satu ahli pembelajaran, serta uji coba skala
kecil, dengan menggunakan lembar evaluasi yang kemudian dianalisis, (4) revisi
produk pertama berdasarkan hasil dari evaluasi ahli dan uji coba skala kecil, (5)
uji coba skala besar, (6) revisi produk akhir, (7) hasil akhir modifikasi
pembelajaran permainan “sepak bola gawang simpai’. Data hasil penelitian
berupa kualitas produk, saran untuk perbaikan produk, dan hasil pengisian
kuisioner oleh siswa. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan lembar
evaluasi ahli (satu ahli Penjas dan satu ahli pembelajaran), uji coba kelompok
kecil (10 siswa), dan uji skala besar (20 siswa). Teknik analisis data yang
digunakan adalah deskriptif presentase untuk mengungkap aspek psikomotor,
kognitif, dan afektif siswa setelah menggunakan produk.

Dari hasil uji coba diperoleh data evaluasi ahli, yaitu ahli Penjas 82 %
(baik), ahli Pembelajaran 93 % (baik), uji coba kelompok kecil 88 % (baik), dan uji
coba kelompok besar 93 % (sangat baik). Dari data yang ada maka dapat
disimpulkan bahwa pengembangan pembelajaran penjasorkes melalui
permainan sepak bola gawang simpai ini dapat digunakan dalam proses
pembelajaran penjasorkes siswa Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
permainan sepak bola gawang simpai efektif, sehingga dapat diterapkan
sebagai model pembelajaran dalam pembelajaran penjasorkes. Diharapkan bagi
guru penjasorkes Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu dapat menggunakan produk
model permainan sepak bola gawang simpai dalam proses pembelajaran
penjasorkes.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan adalah kelompok mata
pelajaran yang wajib diajarkan mulai dari jenjang pendidikan dasar sampai
pendidikan menengah atau kejuruan melalui aktivitas, dengan aktifitas fisik ini
diharapkan peserta didik memiliki suatu kebugaran jasmani yang baik dalam taraf
usia tumbuh kembang siswa yang menjadi subyek dalam proses pembelajaran,
sehingga selain untuk memaksimalkan proses tumbuh kembang secara alamiah,
juga mampu menunjang kemampuan organ tubuh untuk menangkap berbagai
stimulus dan meningkatkan konsentrasi dalam proses pembelajaran dan aktivitas
sehari hari.

Kesegaran jasmani merupakan keadaan dimana seseorang dapat
menggunakan energinya untuk melakukan aktivitas sehari hari tanpa mengalami
kelelahan yang berarti dan dengan sisa energinya mampu untuk menikmati
waktu luang. Ketika pendidikan jasmani diabaikan maka bukan tidak mungkin
akan terjadi penurunan kualitas fisik yang menyebabkan menurunnya kualitas
belajar bahkan berdampak pada menurunya kualitas pendidikan.

Penurunan kualitas pendidikan diawali dari buruknya kualitas
pembelajaran. Untuk memenuhi tujuan pembelajaran yang telah tersusun rapi
dalam silabus maupun rencana pembelajaran, guru pendidikan jasmani harus
bekeja keras untuk memberikan pelayanan yang maksimal terhadap peserta
didik. Bahkan guru pendidikan jasmani yang mampu menguasai semua materi

ajarpun belum tentu mampu membuat suasana pembelajaran menyenangkan.



Karena didalam pendidikan jasmani, skill yang mumpuni bukan menjadi tujuan
utama, namun membuat siswa bergerak dan menjadi senang adalah hal yang
utama.

Pendidikan jasmani dapat dibedakan dari dua sudut pandang, yaitu
pandangan tradisional dan pandangan modern. Pandangan tradisional
menganggap bahwa pendidikan jasmani hanya semata-mata mendidik jasmani
atau sebagai pelengkap, penyeimbang, atau penyelaras pendidikan rohani
manusia. Sedangkan pandangan modern atau sering disebut pandangan holistic,
menganggap bahwa manusia bukan sesuatu yang terdiri dari bagian-bagian
yang terpilah-pilah. Manusia adalah kesatuan dari berbagai bagian yang terpadu.
Oleh karena itu pendidikan jasmani tidak hanya berorientasi pada jasmani saja
atau hanya untuk kepentingan satu komponen saja (Adang Suherman, 2000:17).

Minimnya sarana dan prasarana pendidikan jasmani yang dimiliki
sekolah-sekolah, menuntut seorang guru pendidikan jasmani untuk lebih kreatif
dalam memberdayakan dan mengoptimalkan pengguna sarana dan prasarana
yang ada. Seorang guru pendidikan jasmani yang kreatif akan mampu
menciptakan sesuatu yang baru, atau memodifikasi yang sudah ada tetapi
disajikan dengan cara semenarik mungkin, sehingga peserta didik akan merasa
senang mengikuti pelajaran yang diberikan. Banyak hal hal sederhana yang
dapat dilakukan oleh guru pendidikan jasmani untuk kelancaran jalannya
pendidikan jasmani.

Anggapan anggapan dan minat siswa terhadap pendidikan jasmani yang
masih rendah tentu saja tidak boleh terjadi mengingat banyak tujuan pendidikan
yang bisa dicapai melalui pendidikan jasmani. Agar kaidah-kaidah dan nilai-nilai

pendidikan jasmani bisa menjadi daya tarik siswa maka dibutuhkan kreativitas



guru pendidikan jasmani dalam proses pembelajaran agar tidak monoton, selain
itu guru penjasorkes juga perlu menghadirkan sesuatu yang baru dalam proses
pembelajaran atau pembelajaran yang inovatif, hal ini dilakukan agar siswa
merasa penasaran dengan sesuatu yang baru tersebut yang pada akhirnya akan
membuat rasa ketertarikan siswa untuk tahu dan mencobanya.

Perlunya pengertian akan arti penting pendidikan jasmani pada siswa
juga ikut berperan dalam membangkitkan minat siswa dalam belajar. Dengan
metode yang tepat dan informasi yang benar akan dapat menarik minat siswa
untuk mengikuti proses pembelajaran pendidikan jasmani, selain itu tersedianya
fasilitas dan peralatan yang ada di sekolah juga tidak kalah penting dalam rangka
mewujudkan tujuan dari pendidikan jasmani.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti mendapatkan
bahwa permainan sepak bola yang dilakukan masih konvensional tanpa adanya
modifikasi permainan sehingga ketertarikan siswa dalam bermain sepak bola
masih kurang khususnya siswa putri. Akibat dari kurangnya minat siswa terhadap
permainan sepak bola yaitu tidak tercapainya hasil yang maksimal dalam
kegiatan proses belajar mengajar mata pelajaran penjasorkes.

Dari permasalahan diatas dapat diartikan bahwa pendekatan modifikasi
dapat digunakan sebagai suatu alternative dalam pembelajaran pendidikan
jasmani, oleh karenanya pendekatan ini mempertimbangkan tahap-tahap
perkembangan dan karakteristik anak, sehingga anak akan mengikuti pelajaran
pendidikan jasmani dengan senang dan gembira.

Permainan sepak bola konvensional yang didesain untuk orang dewasa,
ketika diterapkan pada anak usia sekolah dasar yang cenderung memiliki postur

yang jauh lebih kecil berjalan dengan kurang efektif. Karena dengan ruang gerak



yang terlalu luas, frekuensi siswa untuk merasakan permainan terutama untuk
menendang bola juga sangat kurang. Mereka cenderung pasif menunggu bola
datang dan bola pun selalu didominasi oleh berapa siswa yang memiliki
kemampuan lebih dibandingkan siswa lain.

Lingkungan fisik luar sekolah yang merupakan salah satu sumber belajar
yang efektif dan efisien yang dapat dioptimalkan untuk kegiatan belajar mengajar
Penjasorkes. SD Negeri 01 Gadu Kecamatan Gunungwungkal Kabupaten Pati
terletak di lingkungan perkampungan dan areal perkebunan yang mayoritas
ditanami pohon jati.

Sesuai dengan indikator pada materi permainan bola besar khususnya
sepak bola bagi kelas V, disebutkan bahwa siswa dapat mempraktikkan teknik
dasar permainan bola besar dengan peraturan yang dimodifikasi untuk memupuk
kerjasama dan toleransi. Kenyataan yang ada dalam proses pembelajaran
permainan bola besar, khususnya permainan sepak bola di Sekolah Dasar
Negeri 01 Gadu belum seperti yang diharapkan dan belum sesuai dengan tahap
pertumbuhan dan perkembangan siswa serta permainan sepak bola yang
diajarkan belum dimodifikasi. Berdasarkan hasil pengamatan pembelajaran
sepak bola diperoleh informasi bahwa :

1) Bola yang digunakan dalam pengajaran menggunakan sepak bola standar
atau sepak bola sesungguhnya.

2) Kurangnya modifikasi permainan dalam pembelajaran penjas untuk menarik
siswa.

3) Kurangnya guru dalam memberikan pengembangan model pembelajaran.

4) Kurangnya atau terbatasnya sarana dan prasarana.



Sehubungan dengan hal tersebut maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian mengenai “Pengembangan model pembelajaran permainan sepak
bola gawang simpai melalui pendekatan perkebunan pada siswa kelas V SD
Negeri 01 Gadu kecamatan Gunungwungkal Kabupaten Pati”

1.2 RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang akan dikaji yaitu: “Bagaimana pengembangan
model pembelajaran permainan Sepak bola gawang simpai melalui pendekatan
perkebunan yang di tugaskan pada siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01
Gadu Kecamatan Gunungwungkal Kabupaten Pati ”
1.3 TUJUAN PENGEMBANGAN
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan model pembelajaran
permainan Sepak bola gawang simpai untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri
01 Gadu Kecamatan Gunungwungkal kabupaten Pati dalam pembelajaran
pendidikan jasmani. Supaya siswa dapat meningkatkan aktivitas olahraga
dengan pembelajaran penjasorkes yang aktif, inovatif, kreatif, efektif dan
menyenangkan.
1.4 SPESIFIKASI PRODUK
Produk yang dihasilkan melalui penelitian pengembangan ini berupa model
permainan Sepak bola gawang simpai yang sesuai dengan Sekolah Dasar
Negeri 01 Gadu dan karakteristik siswa sekolah dasar, yang dapat
mengembangkan semua aspek pembelajaran (kognitif, afektif, dan psikomotor)
secara efektif dan efisien, serta dapat meningkatkan kesegaran jasmani dan

mengatasi kesulitan dalam pengajaran sepak bola.



Produk yang dihasilkan diharapkan akan bermanfaat sebagai referensi
tambahan dalam dunia pendidikan. Manfaat produk antara lain :
1) Menumbuhkan minat dan mengaktifkan siswa dalam pembelajaran penjaskes.
2) Mengatasi semua keterbatasan sarana dan prasarana sepak bola.
3) Khasanah model pembelajaran Sekolah Dasar dan alternative pelaksanaan
dalam proses belajar mengajar.
4) Meningkatkan pengetahuan Guru Pendidikan Jasmani dan Kesehatan tentang

pembelajaran sepak bola .

1.5 PENTINGNYA PENGEMBANGAN

1.5.1 Bagi Peneliti

1) Sebagai bekal pengalaman dalam mengembangkan model pembelajaran
penjasorkes.

2) Sebagai modal dalam menyusun skripsi untuk memperoleh gelar sarjana
pendidikan bidang studi pendidikan jasmani, kesehatan, dan rekreasi, S1.

1.5.2 Bagi Peneliti Lanjutan

1) Sebagai pertimbangan untuk penelitian pengembangan model permainan
dalam pembelajaran penjasorkes siswa Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu.

2) Sebagai dasar penelitian lebih lanjut.

1.5.3 Bagi Guru Penjas

1) Memberikan solusi bagi guru dalam rangka PBM penjasorkes, agar hasil
belajar siswa yang dicapai dapat memenuhi kriteria.

2) Sebagai dorongan dan motivasi kepada guru penjas dalam mengajar agar
siswa lebih aktif bergerak dan tidak cepat bosan dalam pelajaran

PENJASORKES.



1.5.4 Bagi Lembaga (PJKR FIK UNNES)
1) Sebagai bahan informasi kepada mahasiswa tentang pengembangan model
pembelajaran permainan sepak bola gawang simpai pada Sekolah Dasar.

2) Sebagai bahan dokumentasi penelitian di lingkungan UNNES.

1.6 SUMBER PEMECAHAN MASALAH

Berdasarkan permasalahan yang ada, maka pemecahan masalah yang
dilakukan antara lain yaitu teori-teori yang menjadi acuan dalam penelitian
sekaligus metodologi penelitian yang dijadikan sebagai referensi dalam
pelaksanaannya sehingga menjadi sumber pemecahan yang dapat
dipertanggung jawabkan, melakukan modifikasi pembelajaran sekaligus menguiji
keefektifan model pembelajaran tersebut guna mencapai tujuan yang

diharapkan.
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KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR

2.1 LANDASAN TEORI

Sebagai acuan berfikir secara ilmiah dalam rangka untuk pemecahan
permasalahan. Pada landasan teori ini dimuat beberapa pendapat dari pakar.
2.1.1 Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan

Pendidikan jasmani adalah Ilatihan jasmani yang dimanfaatkan,
dikembangkan, di dayagunakan dalam ruang lingkup pendidikan, baik sebagai
sarana, metode, dan merupakan bagian mutlak dan seluruh proses pendidikan.

( Subagiyo 2008 :1.18)

Pendidikan jasmani merupakan usaha pendidikan dengan menggunakan
aktivitas otot-otot besar hingga proses pendidikan yang berlangsung tidak
terhambat oleh gangguan kesehatan dan pertumbuhan badan. Sebagai bagian
integral dari proses pendidikan keseluruhan, pendidikan jasmani merupakan
usaha yang bertujuan untuk mengembangkan kawasan organik, neuromaskul
intelektual, dan sosial (Abdul Kadir Ateng, 1992 : 4).

Pendidikan jasmani pada dasarnya merupakan pendidikan melalui aktifitas
jasmani yang dijadikan sebagai media untuk mencapai perkembangan individu
secara keseluruhan ( Adang Suherman 2000:1).

Pendidikan jasmani dapat dibedakan berdasarkan sudut pandang, yaitu:
(1). Pandangan tradisional

Pandangan tradisonal menjelaskan bahwa manusia itu terdiri dari 2

komponen utama yang dapat dipilah-pilah, yaitu jasmani dan rohani. Pandangan

ini menganggap bahwa penjas semata-mata hanya mendidik jasmani atau



sebagai pelengkap, penyeimbang atau penyelaras pendidikan rohani manusia.
Dengan kata lain penjas hanya sebagai pelengkap saja (Adang Suherman 2000
0 17).
(2). Pandangan modern

Pandangan holistik menganggap bahwa manusia bukan suatu yang terdiri
dari bagian-bagian yang terpilah-pilah. Manusia adalah satu kesatuan dari
bagian-bagian yang terpadu. Dengan pandangan tersebut pendidikan jasmani
diartikan sebagai proses pendidikan untuk meningkatkan kemampuan jasmani.
Hubungan antara tujuan umum pendidikan, tujuan pendidikan jasmani, dan
penyelenggaraannya harus terjalin dengan baik. Dengan demikian akan nampak
bahwa pendidikan jasmani sangat penting bagi pengembangan manusia secara
utuh dan merupakan dari pendidikan secara keseluruhan. Oleh karena itu,
penjas tidak dapat hanya berorientasi pada jasmani saja atau hanya untuk
kepentingan satu komponen saja. Pandangan holistik ini, pada awalnya kurang
banyak memasukkan aktivitas olahraga karena pengaruh pandangan
sebelumnya, yaitu pada akhir abad 19 yang menganggap bahwa olahraga tidak
sesuai di sekolah-sekolah. Namun tidak bisa dipungkiri olahraga terus tumbuh
dan berkembang menjadi aktivitas fisik yang merupakan bagian integral dari
kehidupan manusia olahraga menjadi populer, siswa menyenanginya dan ingin
mendapatkan kesempatan untuk berpartisipasi disekolah-sekolah olahraga
hingga para pendidik seolah-olah ditekan untuk menerima dalam kurikulum
disekolah karena mengandung nilai-nilai pendidikan (Adang Suherman

2000:19).
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2.1.2 Tujuan Pendidikan Jasmani

Pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan melalui aktifitas
jasmani dan sekaligus merupakan proses pendidikan untuk meningkatkan
kemampuan jasmani. Oleh karena itu, tujuan yang ingin dicapai melalui
pendidikan jasmani mencakup pengembangan individu secara keseluruhan.

Artinya, cakupan pendidikan jasmani tidak hanya pada aspek jasmani saja, akan

tetapi juga aspek mental, emosional, sosial, dan spiritual.

Tujuan pendidikan jasmani dapat diklasifikasikan ke dalam empat
kategori yaitu :

1) Perkembangan fisik. Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan melakukan
aktivitas-aktivitas yang melibatkan kekuatan fisik dari berbagai organ tubuh
seseorang (physical fitness),

2) Perkembangan gerak. Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan
melakukan gerak secara efektif, efisien, halus, indah, dan sempurna,

3) Perkembangan mental. Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan berfikir
dan menginterprestasikan keseluruhan pengetahuan tentang penjas ke
dalam lingkungannya sehingga memungkinkan tumbuh dan berkembangnya
pengetahuan, sikap, dan tanggung jawab siswa.

4) Perkembangan sosial. Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan siswa
dalam menyesuaikan diri (Adang Suherman 2000 : 22-23).

2.1.3 Pelaksanaan Pendidikan Jasmani

Bagan di bawah ini menunjukan cakupan tujuan ideal pendidikan jasmani
yang pelaksanaanya dilandaskan pada pendekatan pengajaran yang berorientasi

pada taraf perkembangan dan pertumbuhan anak.
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Pendidikan Jasmani

Praktik pengajaran berorientasi
pada karakteristik perkembangan
dan pertubuhan anak

psikomotor
|
Kesegaran Perseptual
jasmani Motorik
Afektif Kognitif
1 I
Konsep Intelegensia Penalaran & Pengetahuan tentang penjas,
Diri emosional & watak pembuatan keputusan olahraga dan kesehatan

Gambar 1. Pelaksanaan penjasorkes di sekolah.

Pengembangan domain psikomotor yang mencakup aspek kesegaran
jasmani dan perkembangan perseptual-motorik menegaskan bahwa upaya
pendidikan jasmani berlangsung melalui gerak atau aktifitas jasmani sebagai
perantara untuk tujuan yang bersifat mendidik, dan sekaligus untuk tujuan yang
bersifat pembentukan serta pembinaan keterampilan itu sendiri.

Kesegaran jasmani merupakan sebuah topik penting dari domain
psikomotor yang bertumpu pada perkembangan kemampuan biologik organ
tubuh. Konsentrasinya lebih banyak pada persoalan peningkatan efisiensi fungsi
faal tubuh dengan segala aspeknya sebagai sebuah sistem (misalnya, sistem

peredaran darah dan sistem pernafasan, sistem metabolisme).
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Perkembangan perseptual-motorik terjadi melalui proses kemampuan
seseorang untuk meneerima rangsang dari luar dan rangsang itu kemudian
diolah dan diprogram sampai kemudian tercipta respons berupa aksi yang
selaras dengan rangsang. Dampak langsung dari aktifitas jasmani yang
merangsang kemampuan dan kecepatan proses persepsi dan aksi itu adalah
perkembangan kepekaaan sistem saraf.

Domain kognitif mencakup pengetahuan tentang fakta, konsep, dan lebih
penting lagi adalah penalaran dan kemampuan memecahkan masalah. Aspek
kognitif dalam pendidikan jasmani tidak saja menyangkut pengusaan
pengetahuan yang berkaitan dengan landasan ilmiah pendidikan jasmani dan
olahraga serta kegiatan pengisisan waktu luang, sama halnya pengetahuan yang
berkaitan dengan kesehatan.

Domain afektif mencakup sifat-sifat psikologis yang menjadi unsur
kepribadian yang kukuh. Tidak hanya tentang sikap sebagai kesiapan berbuat
yang perlu dikembangkan, namun lebih, di antaranya adalah konsep diri dan
komponen kepribadian lainya seperti intelegensia emosional dan watak (Rusli
Lutan 2000 : 4-6).

2.1.4 Pendidikan Jasmani dan Kesehatan di Sekolah

Pendidikan jasmani adalah suatu proses pembelajara melalui aktivitas
jasmani yang didesain untuk meningkatkan  kebugaran jasmani,
mengembangkan keterampilan motorik, pengetahuan dan perilaku hidup sehat
dan aktif, sikap sportif, dan kecerdasan emosi. Lingkungan belajar diatur secara
seksama untuk meningkatkan pertumbuhan dan perkembangan seluruh ranah

pendidikan jasmani, psikomotor, kognitif, dan afektif setiap siswa.
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Menurut Hough, dkk dalam Rusli Lutan (2000: 3), mendefinisikan mengajar
sebagai proses penataan manusia, materi, dan sumber-sumber untuk keperluan
kelancaran proses belajar. Khususnya untuk pendidikan jasmani, penataan
dalam proses pembuatan perencanaan mengajar pendidikan jasmani nampak
lebih penting mengingat lingkungan belajarnya yang agak unik. Pentingnya suatu
perencanaan dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain :
2.1.4.1 Waktu Mengajar yang Relatif Terbatas

Jumlah waktu yang relatif terbatas untuk mengajar pendidikan jasmani
merupakan salah satu faktor pentingnya membuat perencanaan pengajaran.
Rata-rata frekuensi mengajar pendidikan jasmani dalam seminggu adalah satu
kali dengan jumlah waktu sekitar 2 x 30 atau 40 menit.
2.1.4.2 Jumlah Siswa dan Fasilitas

Jumlah siswa yang cukup banyak dan peralatan dan fasilitas yang relatif
terbatas akan mempengaruhi teknik dan strategi mengajar agar tujuan
pengajaran dapat tercapai dengan baik.
2.1.4.3 Latar Belakang Guru

Walaupun kemungkinan besar semua guru pendidikan jasmani adalah
lulusan dari lembaga persiapan guru pendidikan jasmani, tapi tidak menutup
kemungkinan guru pendidikan jasmani harus mengajar pelajaran yang tidak
diperolehnya waktu mengikuti pendidikan. Dalam hal ini perencanaan pengajaran
sangat membantu guru agar dapat mengajar dengan baik.
2.1.4.4 Karakteristik Siswa

Setiap siswa mempunyai Kkarakteristik yang berbeda-beda, seperti
kemampuan fisik, pengetahuan, minat, lingkungan sosial dan ekonomi, dan letak

geografisnya. Semua itu memerlukan perencanaan yang baik sehingga semua
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siswa ikut belajar sesuai dengan tingkat kemampuan dan perkembangannya.
2.1.4.5Keterlibatan Guru Lain

Terkadang guru pendidikan jasmani memerlukan bantuan guru lain untuk
mengawasi program yang diberikan kepada siswa. Dalam kasus demikian
perencanaan perlu dibuat sehingga guru yang terlibat tahu secara pasti arah,
tujuan, dan jenis kegiatan yang harus dilakukan oleh siswa yang diawasinya.

Dengan demikian dapat dikatakan bahwa proses mengajar pada dasarnya
adalah proses penataan yang akan selalu melibatkan proses sebelum
pelaksanaan(perencanaan), pelaksanaan (melaksanakan perencanaan), dan
proses setelah pelaksanaan (evaluasi).

2.1.5 Pengertian Gerak

Menurut Amung Ma’mun (2000 : 20), gerak (motor) sebagai istilah umum
untuk berbagai bentuk perilaku gerak manusia.

Menurut Amung Ma’'mun (2000 : 20-21), kemampuan gerak dasar
merupakan kemampuan yang biasa siswa lakukan guna meningkatkan kualitas
hidup. Kemampuan dasar dibagi menjadi 3, yaitu :

(1). Kemampuan Locomotor

Kemampuan locomotor digunakan untuk memindahkan tubuh dari satu
tempat ke tempat lain atau untuk mengangkat tubuh ke atas seperti lompat dan
loncat. Kemampuan gerak lainnya adalah berjalan, berlari, skipping, melompat,
meluncur, dan lari seperti kuda berlari.

(2). Kemampuan Non-locomotor

Kemampuan non-locomotor dilakukan di tempat, tanpa ada ruang gerak

memadai. Kemampuan non-locomotor terdiri dari menekuk dan meregang,

mendorong dan menarik, mengangkat dan menurunkan, melipat dan memutar,
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mengocok, melingkar, melambungkan, dan lain-lain.
(3). Kemampuan Manipulatif
Kemampuan manipulatif dikembangkan ketika anak tengah menguasai
macam-macam obyek. Kemampuan manipulatif lebih banyak melibatkan
tangan dan kaki, tetapi bagian lain dari tubuh kita juga dapat digunakan.
Bentuk-bentuk kemampuan manipulatif terdiri dari :
1) Gerakan mendorong (melempar, memukul, menendang).
2) Gerakan menerima (menangkap) obyek.
3) Gerakan memantul-mantulkan atau menggiring bola.
2.1.5.1 Perkembangan Gerak
Menurut Keogh dalam Amung Ma’'mun (2000 : 5), perkembangan gerak
dapat didefinisikan sebagai perubahan kompetensi atau kemampuan gerak dari
mulai masa bayi (infancy) sampai masa dewasa (adulthood) serta melibatkan
berbagai aspek perilaku manusia, kemampuan gerak dan aspek perilaku yang
ada pada manusia ini mempengaruhi perkembangan gerak dan perkebangan
gerak itu sendiri mempengaruhi kemampuan dan perilaku manusia.
2.1.5.2 Proses Pembelajaran Gerak
Menurut Mugiyo Hartono (2010 : 65), proses pembelajaran keterampilan
gerak dalam pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan, membutuhkan
kemampuan manajemen pengelolaan yang baik, yaitu melibatkan pengelolaan
berbagai aspek yang mempengaruhi, antara lain : sejauh mana tingkat kesulitan
materi yang akan diajarkan, sarana prasarana yang tersedia dan
penggunaannya, peserta didik (usia, jenis kelamin, jumlah, kemampuan,
motivasi, dll), waktu yang disediakan, metode dan strategi yang digunakan,

lingkungan peseerta didik yang bersifat fisik, non fisik baik internal maupun



16

eksternal, dan aspek-aspek lain yang mendukung dalam proses pembelajaran.
2.1.5.3 Karakteristik Perkembangan Gerak Anak Sekolah Dasar

Menurut Soegiyanto (1993 : 67), perkembangan kemampuan fisik anak
kecil erat kaitannya dengan sifat pertumbuhan otot-otot besar pada 2 tahun
terakhir masa anak kecil yang cukup cepat, pertumbuhan kaki dan tangan yang
cara provisional lebih cepat dibanding pertumbuhan bagian tubuh lainnya,
peningkatan koordinasi dan keseimbangan tubuh, serta kesempatan yang lebih
luas untuk melakukan aktivitas fisik.

Pada anak kecil pertumbuhan tinggi dan berat badan relative menurun
kecepatannya dibandingkan masa sebelumnya.Tinggi badan dan berat badan
sama-sama meningkat, tapi presentase peningkatannya berbeda.Presentase
peningkatan tinggi badan bisa menjadi 2 kali lipat.Karena itu anak kecil pada
umumnya cenderung tampak langsing atau tampak kurus.Di dalam membentuk
peningkatan tinggi badan, presentase pertumbuhan panjang kaki lebih besar
dibanding pertumbuhan togok. Karakteristik perkembangan gerak anak sekolah
dasar meliputi:

1.  Ukuran Dan Bentuk Tubuh Anak Usia 6-14 Tahun

Perkembangan fisik anak yang terjadi pada masa ini menunjukkan adanya
kecenderungan yang berbeda dibanding pada masa sebelumnya dan juga pada
masa sesudahnya. Kecenderungan perbedaan yang terjadi adalah dalam hal
kepesatan dan pola pertumbuhan fisik anak laki-laki dan anak perempuan sudah
mulai menunjukkan kecenderungan semakin jelas tampak adanya perbedaan
(Soegiyanto, 1993 : 101).

2. Perkembangan Aktifitas Motorik Kasar (gross motor ability)

Perkembangan kemampuain gerak kasar adalah gerakan yang mungkin
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dilakukan oleh seluruh tubuh, yang melibatkan sebagian besar bagian tubuh da
biasanya memerlukan tenaga karena dilakukan oleh otot-otot yang lebih besar,
misalnya: menegakkan kepala, tengkurap, merangkak, berjalan dan sebagainya
(Soegiyanto,1993 : 116).

3. Perkembangan Aktivitas Motorik Halus (fine motor activity)

Perkembangan kemampuan gerak adalah hanya melibatkan bagian-bagian
tubuh tertentu saja dan dilakukan oleh otot-otot kecil, tidak memerlukan tanaga,
contoh: memegang benda kecil dengan jari telunjuk dan ibu jari, memasukkan
benda kedalam botol, dan menggambar. Gerak motorik baik yang kasar maupun
yang halus tersebut erat kaitannya dengan perkembangan dari pusat motorik di
otak. Melalui latihan-latihan yang tepat, gerakan kasar dan halus ini dapat
ditingatkan dalam hal keluwesan dan kecermatannya, sehingga sacara bertahap
seorang anak akan bertambah terampil melakukan gerakan-gerakan tersebut
(Soegiyanto, 1993 : 117).

Menurut Harrow dalam Soegiyanto (1993 : 116), perkembangan gerak
anak berdasarkan klasifikasi domain psikomotor dapat dibagi menjadi 6, meliputi:
(1). Gerak Reflek

Gerak reflek adalah respon atau aksi yang terjadi tanpa kemauan sadar,
yang ditimbulkan oleh suatu stimulus.

(2). Gerak Dasar Fundamental

Gerak dasar fundamental adalah gerakan-gerakan dasar
perkembangannya sejalan dengan pertumbuhan tubuh dan tiungkat menyertai
garakan berkembangan reflek yang sudah dimiliki sejak lahir, gerak dasar
fundamental mula-mula bias dilakukan pada masa bayi dan massa anak-anak,

dan disempurnakan melalui proses berlatih yaitu dalam bentuk melakukan
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berulang-ulang.
(3). Kemampuan Perseptual

Kemampuan perceptual adalah kemampuan untuk mengantisipasi stimulus
yang masuk melalui organ indra.
(4). Kemampuan Fisik

Kemampuan fisik adalah kemampuan memfungsikan system organ-organ
tubuh di dalam melakukan aktivitas fisik, kemampuan fisik sangat penting
mendukung psikomotor. Gerakan yang terampil bisa dilakukan apabila
kemampuan fisiknya memadai. Ketrampilan gerak bias berkembang bila
kemampuan fisik mendukung pelaksanaan gerak. Secara garis besar
kemampuan fisik dibedakan menjadi 4 macam kemampuan yaitu ketahanan
(endurance), kekuatan (strength), fleksibilitas (flexibility), kelincahan (aqility)
(Soegiyanto, 1993 : 221-222).
(5). Gerak Keterampilan

Gerakan ketrampilan adalah gerakan yang memerlkan koordinasi dengan
kontrol gerak yang cukup komplek, untuk menguasainya diperlukan proses
belajar gerak. Gerakan yang terampil menunjukkan sifat efisien di dalam
pelaksanaannya
(6). Komunikasi Non-diskursif

Menurut Harrow dalam Soegiyanto (1993 : 222), komunikasi non-diskursif
merupakan level komunikasi yang keenam dalam sistem klasifikasi domain
psikomotor. Komunikasi non-diskursif merupakan perilaku yang berbentuk
komunikasi melalui gerakan-gerakan tubuh. Gerakan yang bersifat komunikatif

non-diskursif meliputi gerakan ekspresif dan gerakan interpretif.



19

Gerakan ekspresif meliputi gerakan-gerakan yang bisa digunakan dalam
kehidupan, misalnya menganggukan kepala tanda setuju. Gerakan interpretif
adalah gerakan yang diciptakan berdasarkan penafsiran nilai estetik dan
berdasarkan makna yang dimaksudkan di dalamnya. Gerakan yang diciptakan
dan mengandung nilai-nilai estetik disebut gerakan estetik, sedangkan gerakan
yang diciptakan dengan maksud untuk menyampaikan pesan melalui makna
yang tersembunyi didalam gerakan disebut kreatif (Sugiyanto, 1993 : 223).
2.1.5.4 Perkembangan Gerak Dasar Pada Fase Anak Besar (6-14 Tahun)

Sejalan dengan meningkatnya kemampuan tubuh dan kemampuan fisik
maka meningkat pula kemampuan gerak anak besar. Berbagai kemampuan
gerak dasar yang sudah mulai bias dilakukan pada masa anak kecil semakin
dikuasai. Peningkatan kemampuan gerak bisa didentifikasi dalam bentuk sebagai
berikut :

(1) Gerakan bisa dilakukan dengan mekanika tubuh yang makin efisien;

(2) Gerakan bisa semakin lancar dan terkontrol,

(3) Pola atau bentuk gerakan variasi;

(4) Gerakan semakin Bertenaga.

2.1.6 Prinsip Dasar Pengembangan Modifikasi Permainan Dan Olahraga

Pada kenyataannya pembelajaran penjas di sekolah-sekolah umumnya
disampaikan dalam bentuk permainan dan olahraga. Materi pembelajaran dalam
bentuk olahraga atau permainan hendaknya diberikan secara bertahap sehingga
esensi pokok pembelajaran permainan dapat dicapai oleh siswa. Untuk itu guru
memiliki bekal pengetahuan dan keterampilan yang sangat berguna untuk

meningkatkan optimalisasi belajar siswa (Adang Suherman, 2000: 21).
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2.1.6.1 Strategi Modifikasi Permainan

Strategi pembelajaran permainan berbeda dengan strategi pembelajaran
skill, namun bisa dipastikan bahwa keduanya harus melibatkan modifikasi atau
pengembangan agar sesuai dengan prinsip “body scalling” (ukuran fisik termasuk
kemampuan fisik). Pada kenyataannya guru kurang membedakan penekanan
tujuan pembelajaran dan skill (Adang Suherman, 2000: 35).
2.1.6.2 Struktur Modifikasi Permainan Olahraga.

Menurut (Adang Suherman, 2000: 31) Tahap dalam belajar bermain adalah
mempelajari strategi dasar permainan. Sering kali para guru mengajar permainan
secara khusus tetapi terkadang lupa sekaligus mengajar struktur permainannya.
Untuk itu pembelajaran dapat dimodifikasi dengan cara mengurangi struktur
permainan yang sebenarnya hingga pembelajaran strategi dasar bermain dapat
diterima dengan relatif mudah oleh siswa. Pengurangan struktur permainan ini
dapat dilakukan terhadap faktor :

(1) Ukuran lapangan.
(2) Bentuk, ukuran, dan jumlah peralatan yang digunakan.
(3) Jenis skill yang digunakan.
(4) Aturan.
(5) Jumlah pemain.
2.1.7 Karakteristik Permainan Sepak Bola
2.1.7.1 Permainan Sepak Bola
Menurut Sucipto, dkk (2000:7) sepak bola merupakakan permainan
beregu,yang masing-masing regu terdiri dari sebelas pemain, dan salah satunya
penjaga gawang. Permainan ini hampir seluruhnya dimainkan dengan

menggunakan tungkai, kecuali penjaga gawang yang diperbolehkan
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menggunakan lengannya di daerah tendangan tendangan hukumannya. Dalam
perkembangan permainan ini dapat dimainkan di luar lapangan (out door) dan di
dalam ruangan (in door).

Sepak bola merupakan salah satu jenis permainan yang memiliki prinsip
yang sederhana, yaitu berusaha memasukkan bola kegawang lawannya
sebanyak mungkin dan berusaha menggagalkan serangan lawan untuk
melindungi atau menjaga agar gawangnya tidak kemasukan bola. Dalam hal ini
Jef Sneyers (1988 : 3) menyatakan , "Prinsip dalam sepak bola sederhana sekali
yaitu membuat gol dan mencegah jangan sampai lawan membuat sama
terhadap gawangnya sendiri.”

Soejono (1988:16) mengemukakan, “Kerjasama regu merupakan tuntutan
permainan sepak bola yang harus dipenuhi oleh setiap kesebelasan yang
menginginkan kemenangan.”

Menurut pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa sepak bola merupakan
permainan yang dimainkan oleh dua regu yang masing-masing terdiri dari
sebelas orang pemain, yang lazim disebut kesebelasan. Masing-masing regu
atau kesebelasan berusaha memasukkan atau mencetak gol dan
mempertahankan untuk tidak kemasukan bola. Serta ada peraturan-peraturan
yang harus ditaati oleh pemain pada saat pertandingan berlangsung, wasit dan
hakim garis yang memimpin atau mengawasi pertandingan tersebut setiap
pelanggaran yang dilakukan oleh pemain ada sanksinya. Oleh karena itu kedua
kesebelasan dalam bermain wajib menjunjung sikap sportivitas.
2.1.7.2 Tujuan Permainan Sepak Bola

Dengan belajar dan berlatih permainan sepak bola secara kontinyu, efektif

dan efisien maka akan dapat tercapai tujuan-tujuan sebagai berikut :
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(1) Pembentukan manusia secara keseluruhan, dimana fisik dan mental
tumbuh selaras, serasi dan seimbang.

(2) Untuk meningkatkan tingkat kesegaran dinamis dan keseha pemain.

(3) Dapat mendatangkan kesenangan, kegembiraan, kebahagiaan hidup,
serta rekreasi bagi seseorang.

(4) Mengembangkan dan meingkatkan mutu prestasi secara optimal bagi
pemain dalam permainan sepak bola.

Menurut Sucipto (2000:7), dkk tujuan yang paling utama dan yang paling
diharapkan untuk dunia pendidikan terutama pendidikan jasmani adalah sepak
bola merupakan salah satu mediator untuk mendidik anak agar kelak menjadi
anak yang cerdas ,terampil, jujur, dan sportif. Selain itu melalui permainan
sepakbola kita mengharapkan dalam diri anak akan tumbuh dan berkembang
semangat persaingan (competition), kerja sama (cooperation), interaksi sosial
(social interaction) dan pendidikan moral (moral education).

Diharapkan seseorang setelah belajar dan berlatih permainan sepakbola
atas bimbingan guru atau pelatih dapat memiliki pengetahuan, kecakapan,
keterampilan bermain sepak bola yang tinggi serta memiliki kesenangan dan
sikap-sikap positif tentang nilai-nilai permainan sepak bola.
2.1.7.3 Faktor-faktor Pendukung Permainan Sepak bola

Faktor-faktor penentu atau pendukung untuk mempercepat tercapainya
tujuan permainan sepak bola antara lain sebagai berikut :
(1) Faktor Endogen (atlet/pemain)
a. Kesehatan fisik dan mental yang baik,terutama tidak berpenyakit jantung,

paru-paru, syaraf, dan jiwa.
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b. Bentuk tubuh sesuai dengan cabang olahraga yang diikuti, untuk pemain
sepakbola diharapkan bertipe atletis.

c. Memiliki bakat untuk bermain sepak bola, meliputi kemampuan fisik cepat
mempelajari teknik-teknik dan taktik.

d. Memiliki potensi sikap mental yang baik,antara lain
sosial,disiplin,berkemauan keras, kreatif, tekun, dan bertanggung jawab.

(2) Faktor Eksogen

a. Fasilitas alat, perlengkapan, dan biaya
Sarana dan alat perlengkapan permainan sepak bola serta biaya secara
minimal harus terpenuhi untuk mencapai tujuan.

b. Guru atau Pelatih
Guru olahraga atau pelatih sepak bola yang representatif sangat diperlukan
untuk membimbing pemain agar dapat mempercepat waktu dalam
mencapai tujuan. Pilihan yang tepat metode dan sistem mengajar atau
melatih yang efektif oleh guru atau pelatih sangat menentukan
keberhasilan dalam proses belajar dan berlatih bagi pemain.

c. Organisasi
Organisasi sekolah maupun di luar sekolah yang mengolah olahraga
sepak bola dituntut untuk memiliki struktur dan tata kerja yang baik.
Organisator- organisator (kepala sekolah) harus memiliki sifat-sifat
menyenangkan (interest), jujur, terbuka, tanggung jawab, dan berani
berkorban.

d. Lingkungan yang baik
(1) Kehidupan pemain yang teratur.

(2) Hindarilah rokok, alkohol dan obat-obatan terlarang.
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(3) Kesehatan selalu dikontrol.

(4) Tidur dan makan yang teratur.

(5) Cuaca alam sekitar usahakan nyaman.

(6) Dukungan orang tua masyarakat setempat dan pejabat

sangatdiperlukan pemain untuk pendorong ke arah perkembangan yang

optimal.
2.1.7.4 Fasilitas, Alat, dan Perlengkapan

Dalam setiap cabang olahraga memang secara khusus mempunyai

fasilitas, alat-alat, dan perlengkapan tertentu. Oleh karena itu kiranya perlu
disajikan macam-macam alat perlengkapan yang telah diatur dalam peraturan
permainan sepak bola. Uraian berikut berisi mengenai hal-hal tersebut.
(1) Lapangan

Lapangan sepak bola berbentuk persegi panjang, panjangnya 100-120 m,
dan lebarnya antara 46,9 m - 91,8m. Untuk pertandingan Internasional panjang
lapangan antara 100 m — 110 m dan lebarnya antara 64,26 m — 73,44 m.
(2) Pembatas lapangan

Lapangan permainan dibatasi dengan garis yang jelas lebarnya tidak lebih
dari 15 cm. Bendera sudut lapangan tidak kurang dari 15 m, dan diletakkan pada
keempat sudut lapangan. Titik tengah lapangan ditandai dengan titik yang jelas
dan dikelilingi lingkaran tengah dengan jari-jari 9,15 m.
(3) Kotak Gawang

Di setiap ujung jari dari lapangan harus digambar 2 garis sejajar dengan
garis gawang, sejajar dengan lebar lapangan. Daerah yang berada didalam
garis-garis ini dinamakan daerah gawang. Pada setiap ujung lapangan digambar

dua garis dengan panjang lapangan dan berjarak masing-masing 16,5 m dari tiap
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gawang. Garis-garis ini disatukan oleh sebuah garis lain yang sejajar denga lebar
lapangan. Daerah yang diapit oleh garis ini disebut daerah tendangan hukuman.
(4) Bola

Bola harus bulat terbuat dari kulit / karet, Bola dalamnya terbuat dari karet
atau bahan lain yang semacam. Bola tidak boleh terbuat dari bahan yang
membahayakan pemain. Keliling bola tidak boleh lebih dari 71 cm dan tidak
kurang dari 68 cm. Berat bola antara 410 gr - 450 gr. Tekanan udara antara 0,6
— 1,1 atmosfer.
(5) Gawang

Gawang diletakkan ditengah garis gawang, terdiri dari dua tiang tegak,
membentuk garis lurus dengan kedua garis sudut dan lebarnya 7,32 m
dihubungkan dengan sebuah tiang horizontal yang tingginya 2,44 m. Tiang
gawang terbuat kayu, besi, atau bahan yang telah disetujui oleh badan
internasional FIFA.
(6) Perlengkapan lainnya

Pemain hendaknya memakai kostum yang bernomor di dada dan di

punggung. Dalam permainan, pemain diharuskan memakai sepatu sepak bola.

2.2 KERANGKA BERPIKIR

Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan merupakan bagian integral
dari pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk mengembangkan aspek
kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berfikir kritis, keterampilan
sosial penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral, aspek pola hidup sehat
dan pengenalan lingkungan bersih melaui aktifitas jasmani, olahraga dan

kesehatan terpilih yang direncanakan secara sistematis dalam rangka mencapai
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tujuan Pendidikan Nasional (Depdiknas 2006).

Pengembangan model pembelajaran yang akan dilakukan pada
penelitian ini adalah model permainan sepak bola gawang simpai. Pada
permainan ini yang dimodifikasi adalah sebagai berikut, lapangan , bola, jumlah
pemain, gawang. Melalui modifikasi model pembelajaran tersebut diharapkan
pembelajaran lebih aktif, inovatif, kreatif dan menyenangkan serta menarik bagi
anak.

Dalam penelitian ini pembelajaran sepak bola dengan menggunakan
model pembelajaran sepak bola gawang simpai diharapkan dapat menarik minat
belajar bermain sepak bola pada siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu.
Adapun model yang digunakan dalam pembelajaran adalah permainan sepak
bola yang sudah dibuat sedemikian rupa untuk menghasilkan pengembangan
model pembelajaran permainan sepak bola yang lebih aktif, inovatif, kreatif dan
menyenangkan serta menarik bagi siswa sehingga diharapkan minat siswa
terhadap pembelajaran permainan sepak bola di sekolah akan lebih baik. Oleh
karena itu pengembangan model pembelajaran permainan ini dapat dijadikan
pengalaman baru bagi siswa dan guru dalam proses pembelajaran disekolah.

Berikut ini akan disajikan justifikasi pengembangan model pembelajaran

sepak bola gawang simpai melalui pendekatan perkebunan:
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Gambar 2. Justifikasi pengembangan model pembelajaran permainan

sepak bola gawang simpai melalui pendekatan perkebunan.
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METODE PENGEMBANGAN

3.1. MODEL PENGEMBANGAN
Model pengembangan yang akan dikembangkan adalah permainan
sepak bola gawang simpai dalam pembelajaran penjasorkes pada siswa kelas V
Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu Kecamatan Gunungwungkal Kabupaten Pati.
Adapun struktur model pengembangannya adalah pembelajaran
permainan sepak bola gawang simpai dalam penjasorkes sebagai sarana
meningkatkan mutu belajar siswa melalui kombinasi permainan sepak bola

gawang simpai.

3.2. PROSEDUR PENGEMBANGAN

Prosedur pengembangan akan memaparkan prosedur yang akan
ditempuh oleh peneliti dalam membuat produk. Dalam prosedur peneliti akan
menyebutkan komponen pada setiap tahapan-tahapan yang akan
dikembangkan.

Pada bagan berikut akan disajikan tahapan—tahapan prosedur

pengembangan modifikasi peraturan permainan sepak bola gawang simpai.

28
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Analisis Kebutuhan
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Reuvisi I

|

Uji coba kelompok besar

l

Revisi Ill

|
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Gambar 3. Prosedur Pengembangan Permainan Sepak bola gawang simpai
Sumber: (Borg & Gall dalam Punaji Setyosari, 2010)

3.2.1 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan langkah awal dalam melakukan
penelitian ini. Pada tahap ini peneliti mengadakan observasi tentang
pelaksanaan permainan sepak bola gawang simpai di Sekolah Dasar Negeri 01
Gadu dengan cara melakukan pengamatan lapangan tentang aktifitas siswa.
Langkah ini bertujuan untuk menentukan apakah peraturan permainan sepak

bola gawang simpai ini dibutuhkan atau tidak.
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3.2.2 Pembuatan Produk Awal

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, maka langkah selanjutnya
adalah pembuatan produk model pembelajaran permainan sepak bola gawang
simpai, Dalam pembuatan produk yang dikembangkan, peneliti membuat produk
berdasarkan kajian teori yang kemudian dievaluasi oleh satu ahli Penjas dan
satu ahli pembelajaran. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V Sekolah Dasar
Negeri 01 Gadu.
3.2.3 Reuvisi |

Di dalam revisi | hasil evaluasi dari para ahli yang berupa masukan dan
saran terhadap produk yang telah dibuat, dipergunakan sebagai acuan dasar
pengembangan produk.
3.2.4 Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil atau uji coba terbatas dilakukan terhadap
kelompok kecil sebagai pengguna produk. Pada tahap ini dilakukan uji kelomok
kecil terhadap produk yang dikembangkan dengan menggunakan subjek uji coba

siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu dengan jumlah subyek sebanyak

10 siswa.
3.2.5 Reuvisill
Di dalam revisi Il hasil yang didapat berupa perbaikan dari

pengembangan produk dalam kelompok kecil.
3.2.6 Uji Coba Kelompok Besar

Pada tahap ini dilakukan uji lapangan terhadap produk yang
dikembangkan dengan menggunakan subjek uji coba siswa kelas V Sekolah

Dasar Negeri 01 Gadu dengan jumlah subyek sebanyak 20 siswa.
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3.2.7 Revisi lll

Di dalam revisi Il hasil yang didapat berupa perbaikan dari pengembangan
produk dalam kelompok besar.
3.2.8 Hasil Akhir

Hasil akhir produk pengembangan dari uji coba kelompok besar.

3.3.  UJI COBA PRODUK

Pelaksanaan uji coba produk dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu :
(1) menetapkan desain uji coba, dan (2) menentukan subjek uji coba.

3.3.1. Desain Uji Coba

Desain uji coba yang dilaksanakan bertujuan untuk mengetahui tingkat
kefektifan dan segi pemanfaatan produk yang dikembangakan. Desain uji coba
yang dilaksanakan terdiri dari :
3.3.1.1. Uji coba kelompok kecil

Pada uji coba kelompok kecil ini menggunakan 10 siswa sebagai
subjeknya. Pengambilan siswa dilakukan secara random sampling karena dilihat
dari karakteristik dan tingkat kesegaran jasmani siswa yang berbeda antara
siswa yang satu dengan lainya.

Pertama-tama siswa diberikan arahan dan penjelasan mengenai peraturan
permainan sepak bola gawang simpai. Setelah melakukan uji coba siswa mengisi
kuesioner tentang permainan yang telah dilakukan. Tujuan uji coba kelompok
kecil ini adalah untuk mengetahui tanggapan awal dari produk yang
dikembangkan. Tanggapan atau revisi ini yang nantinya digunakan sebagai

bahan koreksi dalam melakukan uji coba kelompok besar.
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3.3.1.2. Uji Kelompok Besar

Pada tahap ini dilakukan uji kelompok besar terhadap produk yang
dikembangkan dengan mengunakan subjek uji coba 20 siswa kelas V Sekolah
Dasar Negeri 01 Gadu yang diambil secara total sampling.

Pertama siswa diberikan penjelasan peraturan permainan sepak bola yang
telah direvisi. Kemudian siswa melakukan uji coba permainan sepak bola
gawang simpai. Setelah melakukan uji coba, siswa mengisi kuesioner tentang
permainan yang telah dilakukan.

3.3.2. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah sebagai berikut : (1) Evaluasi ahli
yang terdiri dari satu ahli penjas dan satu ahli pembelajaran, (2) Uji coba
kelompok kecil terdiri dari 10 siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu yang
dipilih sampel secara random, (3) Uji coba lapangan yang terdiri dari 20 siswa

kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu.

3.4. CETAK BIRU PRODUK

Permainan sepak bola gawang simpai adalah sejenis permainan
sepakbola yang ukuran lapangannya 20 m x 20 dan menggunakan gawang yang
dari simpai, permainan ini dimainkan oleh 10 orang masing-masing tim terdiri dari
5 orang. Dalam permainan ini semua pemain bertujuan mencetak angka
sebanyak mungkin dengan mencatak gol kegawang simpai. Jadi setap tim
melakukan pertahan dan penyerangan secara bersamaan, sehingga tidak ada
pemain yang berposisi tetap. Memakai empat gawang simpai dan gawang
diletakan di kedua sisi lapangan. Tujuan memakai gawang simpai adalah agar

anak aktif bergerak dalam mengikuti permainan karena memakai empat simpai,
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anak lebih bersemangat dalam permainan, termotifasi dalam mencetak gol
karena gawangnya berbentuk bulat.

Aturan yang digunakan seperti permainan sepak bola biasa, akan
tetapi lapangan yang digunakan di perkebunan jati, yang dimana siswa
bisa memanfaatkan pohon sebagai media bermain saat bertanding, pohon
jati sebagai pantulan, bola yang digunakan adalah bola plastik yang
dimodifikasi dan beberapa peraturan yang disesuaikan dengan kondisi
permainan.

Permulaan permainan sepak bola gawang simpai dilakukan dari tengah-
tengah lapangan (kick off) seperti pertandingan sepak bola pada umumnya.
Masing-masing tim berusaha memasukkan bola ke gawang lawannya. Pada
permainan sepak bola ini terdapat empat buah gawang simpai yang berada di
kedua sisi lapangan yang berlawanan dan tanpa penjaga gawang. Pohon jati
juga bisa dimanfaatkan sebagai media permainan. Bila bola keluar dari
permainan untuk menghidupkan dengan tendangan kedalam dari garis tepi / sisi

lapangan.

3.5. JENIS DATA
Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang akan
digunakan untuk menetapkan tingkat keefektifan dan motivasi dari produk yang
dihasilkan. Oleh karena itu, jenis data yang dikumpulkan adalah sebagai berikut :
(1). Model pengembangan permainan sepakbola pepohonan yang efektif,
artinya data digali apakah uji coba yang dilaksanakan dapat

mengembangkan kognitif, afektif, dan psikomotor peserta didik.
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a. Data yang menunjukkan kesesuaian dengan kompetensi dasar yang
ada dalam meteri kurikukum.

b.  Mudah dilakukan peserta didik.

C. Menyenangkan dan mendorong peserta didik untuk aktif bergerak.

d.  Aman dan nyaman bagi peserta didik.

(2). Peserta didik menjadi lebih aktif, jangan sebaliknya peserta didik menjadi

pasif.

(@) Lama waktu pelaksanaan sesuai jam tatap muka pembelajaran
penjas.

(b) Sarana yang ada disekitar lingkungan fisik luar sekolah tanpa

merusak kelestarian lingkungan.

3.6. INSTRUMEN PENGUMPULAN DATA
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
3.6.1 Pengukuran denyut nadi istirahat dan pengukuran denyut nadi setelah
melakukan aktivitas penjasorkes.
(1). Cara pengukuran denyut nadi istirahat
Teste melakukan pengukuran atau penghitungan denyut nadi dilakukan
pada satu menit sebelum melakukan aktivitas, dan di ukur 15 detik.dan hasilnya
dikalikan 4, untuk mendapatkan hasil denyut nadi permenit (Tri Rustiadi,
2011:11).
Frekuensi nadi dalam satu menit, normal 70-80 kali per menit, tetapi pada
orang yang terlatih rutin melakukan olahraga fisik denyut nadi normal dapat
mencapai 50-60 kali per menit. Jika frekuensi kurang dari normal disebut

bradicardi, jika frekuensi lebih dari normal disebut tachicardi. Karena frekuensi
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dapat dipengaruhi oleh akivitas fisik, suhu badan, obat-obatan, emosi, makan,
kehamilan bulan terakhir.
(2). Cara pengukuran denyut nadi setelah melakukan aktivitas

Teste melakukan pengukuran atau penghitungan denyut nadi dilakukan
pada satu menit setelah melakukan aktivitas, dan di ukur 15 detik dan hasilnya
dikalikan 4, untuk mendapatkan hasil denyut nadi permenit.

3.6.2 Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah berbentuk
lembar evaluasi dan kuesioner.

Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah berbentuk
lembar evaluasi dan kuesioner. Lembar evaluasi digunakan untuk menghimpun
data dari para ahli Penjas dan ahli pembelajaran. Kuesioner digunakan untuk
mengumpulkan data dari siswa. Alasan memilih kuesioner adalah subjek yang
relatif banyak sehingga data dapat diambil secara serentak dan waktu yang
singkat. Lembar evaluasi ahli dititik beratkan pada produk pertama yang dibuat,
sedangkan kuesioner siswa dititik beratkan pada kenyamanan produk.

Lembar evaluasi yang digunakan untuk ahli berupa sejumlah aspek yang
harus dinilai kelayakannya. Faktor yang digunakan dalam evaluasi berupa
kualitas model pembelajaran permainnan sepak bola gawang simpai. Serta
komentar dan saran umum jika ada. Rentangan evaluasi mulai dari “kurang baik”
sampai dengan “sangat baik” dengan cara member tanda “\” pada kolom yang
tersedia.

1 : kurang baik
2 : cukup baik
3 : baik

4: sangat baik
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Berikut ini adalah faktor, indikator, dan jumlah butir evaluasi yang akan

digunakan pada ahli:

Tabel 1. Faktor, Indikator, dan Jumlah Butir Evaluasi

No. Faktor Indikator Jumlah

1 Kualitas Model Kualitas produk terhadap standar 10
kompetensi, keaktifan siswa, dan
kelayakan untuk diajarkan pada siswa

Sekolah Dasar

Kuesioner yang digunakan siswa berupa sejumlah pertanyaaan yang
harus dijawab oleh siswa dengan alternatif jawaban “Ya” dan “Tidak”. Faktor
yang digunakan dalam kuesioner meliputi aspek psikomotorik, kognitif, dan
afektif. Cara pemberian skor pada alternatif jawaban adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Skor Jawaban Kuesioner “Ya” dan “Tidak”

Alternative Jawaban Positif Negatif
Ya 1 0
Tidak 0 1

Berikut ini adalah faktor-faktor, indikator, dan jumlah butir kuesioner yang

akan digunakan pada siswa:

Tabel 3. Faktor, Indikator, dan Jumlah Butir Kuesioner

No. Faktor Indikator Jumlah

1 Psikomotorik Kemampuan siswa mempraktekkan gerak 10
dalam bermain model pembelajaran

permainan sepak bola gawang simpai.
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2 Kognitif Kemampuan siswa memahami peraturan 10
dan pengetahuan tentang model
pembelajaran  permainan sepak bola

gawang simpai.

3 | Afektif Menampilkan sikap dalam bermain model 10
pembelajaran  permainan sepak bola
gawang simpai, serta nilai kerjasama,

sportifitas, dan kejujuran.

3.7. ANALISIS DATA

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
adalah menggunakan teknik analisis deskriptif berbentuk presentase. Sedangkan
data yang berupa saran dan alasan memilih jawaban dianalisis menggunakan
teknik analisis kualitatif.

Dalam pengolahan data, persentase diperoleh dengan rumus dari

Muhamad Ali (1987:184) yaitu :
NP =% x 100

Keterangan :
NP = Nilai dalam %
n = Adalah nilai yang diperoleh
N = Jumlah seluruh nilai/jumlah seluruh data
Dari hasil presentase yang diperoleh kemudian diklasifikasikan untuk
memperoleh kesimpulan data. Pada tabel 3.4 akan disajikan klasifikasi dalam

persentase.
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Tabel 4. Klasifikasi Analisis Deskriptif Persentase

Persentase Klasifikasi Makna
0-20% Tidak baik Dibuang
20,01 - 40 % Kurang baik Dipebaiki
40,01 -70 % Cukup baik Digunakan (bersyarat)
70,01 —90 % Baik Digunakan
90,01 — 100 % Sangat baik Digunakan

Sumber : Guilford (dalam Martin, 2010: 56)
Tabel 5. Klasifikasi Kelayakan Produk

Persentase

Kriteria

Indikator

0-20%

Tidak layak

e Bila model dapat dipahami siswa

20,01 -40 %

Kurang layak

e Bila model dapat dipahami siswa
¢ Bila model dapat dipraktikan siswa

40,01 -70%

Cukup layak

¢ Bila model dapat dipahami siswa

¢ Bila model dapat dipraktikan siswa

e Bila guru mampu melaksanakan model
tersebut

70,01 -90 %

Layak

¢ Bila model dapat dipahami siswa

¢ Bila model dapat dipraktikan siswa

¢ Bila guru mampu melaksanakan model
tersebut

¢ Bila siswa dapat menampilkan sikap kerja
sama

90,01 - 100
%

Sangat layak

¢ Bila model dapat dipahami siswa

¢ Bila model dapat dipraktikan siswa

e Bila guru mampu melaksanakan model
tersebut

¢ Bila siswa dapat menampilkan sikap kerja
sama

¢ Bila model dapat meningkatkan gerakan siswa

Sumber : Penelitian penjasorkes 2013



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

4.1 PENYAJIAN DATA HASIL UJI COBA SKALA KECIL

Setelah menentukan produk yang akan dikembangkan berupa
pengembangan model pembelajaran permainan sepak bola gawang simpai.
Tahap selanjutnya yang dilakukan adalah membuat produk dengan
menggunakan langkah-langkah sebagai berikut:

1.) Analisis tujuan dan karakteristik permainan bola besar di Sekolah Dasar

2.) Analisis karakteristik siswa Sekolah Dasar

3.) Mengkaji literatur tentang prinsip-prinsip atau cara mengembangkan model
permainan bola besar

4.) Menetapkan prinsip-prinsip untuk mengembangkan model permainan bola
besar

5.) Menetapkan tujuan, isi, dan strategi pengelolaan pembelajaran

6.) Pengembangan prosedur pengukuran hasil pembelajaran

7.) Menyusun produk awal model permainan bola besar

Setelah melalui proses desain dan produksi maka dihasilkan produk awal
model permainan bola besar yang sesuai bagi siswa Sekolah Dasar. Berikut ini
adalah draf produk awal permainan sepak bola gawang simpai yang sesuai bagi
siswa Sekolah Dasar sebelum di validasi oleh ahli dan guru penjasorkes Sekolah
Dasar.

4.1.1 Revisi Produk Awal
Produk awal pengembangan model permainan “sepak bola gawang simpai”

pada siswa Sekolah Dasar sebelum di ujicobakan dalam uji skala kecil, produk
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yang dihasilkan perlu dilakukan validasi oleh para ahli yang sesuai dengan
bidang peneliti ini. Peneliti melibatkan 1 orang ahli Penjasorkes yang berasal
dari guru sekolah dasar, yaitu Sugiyanto, S.pd dan 1 orang ahli pembelajaran
guru Penjasorkes sekolah dasar yaitu Kasmintono, A.Ma.Pd adalah guru Penjas
di Sekolah Dasar Negeri O1 Gadu. Validasi dilakukan dengan cara memberikan
draf produk awal model permainan “sepak bola gawang simpai”, dengan disertai
lembar evaluasi untuk ahli Penjas dan ahli pembelajaran.

Berdasarkan saran dari ahli Penjas dan ahli pembelajaran pada produk
atau model sebelum diujicobakan ke dalam uji skala kecil, maka dapat segera
dilaksanakan revisi produk. Proses revisi produk berdasarkan saran ahli Penjas
dan ahli pembelajaran terhadap kendala dan permasalahan yang muncul
sebelum uji coba skala kecil. Proses revisi sebagai berikut :

1) Sudah bagus variasi karena menyangkut segi kognitif, afektif dan
psikomotorik serta fisik.

2) Di uji cobakan skala kecil dulu hasilnya bisa di konsultasikan lagi.

3) Sudah baik dan dapat di uji cobakan

4.1.2 Produk Awal Model Permainan Sepak bola gawang simpai

Permainan sepak bola gawang simpai adalah sejenis permainan sepak
bola yang ukuran lapangannya 20 m x 20 dan menggunakan gawang yang
berbentuk bulat. Dalam permainan ini semua pemain bertujuan mencetak angka
sebanyak mungkin dengan mencatak gol kegawang simpai. Jadi setiap tim
melakukan pertahan dan penyerangan secara bersamaan, sehingga tidak ada
pemain yang berposisi tetap. Memakai empat gawang simpai dan gawang
diletakan di kedua sisi lapangan. Tujuan memakai gawang simpai adalah agar

anak aktif bergerak dalam mengikuti permainan karena memakai empat simpai,



anak lebih bersemangat dalam permainan,

karena gawangnya berbentuk bulat,
pembelajaran penjasorkes yang menarik agar anak tidak bosan dalam mengikuti

pembelajaran penjasorkes.

serta sebagai

termotifasi dalam mencetak gol

Tabel 6. Perbedaan Sepakbola dengan Sepak Bola Gawang Simpai

Sepakbola Normal

Sepak bola

gawang simpai

Keterangan

Ukuran lapangan 110

mx 73.44 m

Ukuran lapangan

20m x 20 m

Untuk skala besar

sekaligus skala kecil

Ukuran gawang

7. 32mx 244 m

Ukuran gawang

1,5inchi x 27inchi

Untuk skala besar dan

skala kecil

Ukuran / berat bola

Ukuran / berat

Untuk memudahkan

4 10-450 gr bola siswa dalam permainan
< 410 gr
Memakai 2 gawang Memakai 4 Dibuat dengan empat
gawang buah gawang sehingga

diharapkan permainan
akan lebih menarik serta
banyak yang terlibat

didalamnya.

wahana penciptaan




11 pemain setiap tim

dengan 1 penjaga

5 pemain setiap tim

dan tanpa penjaga

10 pemain tanpa penjaga

gawang untuk skala kecil.

gawang gawang 20tanpa penjaga gawang
dan diujikan tiga kali untuk
skala besar.
Lemparan ke dalam Dengan Tendangan kedalam

tendangan ke dalam

dari luar garis dimana
terjadi out / bola keluar

lapangan.

Waktu 2 x 45 menit

Waktu 15 menit

setiap permainan

Pemain dalam

permainan lebih aktif

Peraturan offside

berlaku

Peraturan offside

tidak berlaku

Semua pemain bebas

berposisi dimanapun

Tackling dan
benturan fisik

diperbolehkan

Tackling dan
benturan fisik tidak

diperbolehkan

Dengan lapangan yang
kecil sangat rentan terjadi
cedera apabila melakukan

tackling
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Berikut ini adalah peraturan-peraturan dalam modifikasi permainan sepak
bola gawang simpai, terdiri dari beberapa hal antara lain :
(1). Fasilitas, Alat, dan Perlengkapan
a. Lapangan
Lapangan ditandai dengan garis. Garis tersebut termasuk garis
pembatas lapangan. Garis yang lebih pendek adalah lebar lapangan dan
yang lebih panjang disebut garis samping. Lebar garis pembatas

menggunakan tali rafia.

<
<

v

< 20 m >
Keterangan :

® :TimA

A :TimB

O : Titik Penalti

Gambar 4. Lapangan Sepak Bola Gawang Simpai
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b. Bola
Memakai bola sepak, yang terbuat dari plastik yang dimodifikasi. Jadi bola

plastik dua yang dijadikan satu yang ditutup dengan lab ban.

c. Gawang Gambar 5. Bola Sepak

Gawang ditempatkan pada bagian tengah dari masing-masing garis
panjang dan lebar lapangan. dan harus diletakkan diatas garis tidak boleh

diletakkan didalam atau diluar garis.

Gambar 6. Bentuk gawang simpai

d. Wasit
Berada didalam area lapangan yang bertugas mengawali, mengatur, dan

memimpin permainan.
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e. Perlengkapan pemain

Pemain menggunakan kaos dan celana yang terbuat dari bahan yang
ringan dan tidak membahayakan. Pemain menggunakan sepatu dari bahan kain
atau kulit lunak.

d. Tendangan Awal (kick-off)

Kick-off adalah cara untuk memulai permainan. Kick-off terdapat pada awal
permainan serta setelah gol tercipta. Pada saat kick-off seluruh pemain dari
kedua tim harus berada dalam lapangan permainan. Lawan dari tim yang
melakukan kick-off harus berada minimal 3 m dari bola hingga bola sudah dalam
permainan.

e.  Cara Bertahan Dan Penyerangan

Dalam permainan sepak bola gawang simpai, apabila tim bertahan berhasil
merebut bola dari tim penyerang, maka tim bertahan tersebut berganti menjadi
tim penyerang dengan syarat bola yang sudah dikuasai dibawa ke daerah atau
ke gawang lawan. Kemudian tim yang semula menyerang secara otomatis
menjadi tim bertahan yang melindungi gawang agar tidak kemasukan gol. Setiap
pemain berusaha untuk mencetak gol sebanyak-banyaknya.

f. Cara Mencetak Gol

Gol dianggap sah apabila bola yang ditendang di luar kotak penalti masuk
kedalam gawang simpai tak peduli pada gawang satu atau gawang dua asal bola
masuk ke dalam gawang simpai.

g. Tendangan Kedalam

Tendangan kedalam dilakukan apabila bola saat dalam permainan keluar

dari garis samping. Bola yang ditendang harus tepat diatas garis, atau tidak

boleh didalam lapangan.
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h.  Jumlah Pemain

Jumlah pemain dalam permainan sepak bola gawang simpai dalah 10
orang (5 orang setiap tim).
I Offside

Dalam permainan ini peraturan offside tidak berlaku, semua pemain bebas
berposisi dimanapun. Begitu juga Tackling dan benturan fisik antar pemain tidak
diperbolehkan guna menghindari cidera.
J- Pelanggaran
Pelanggaran didalam permainan sepak bola gawang simpai sebagai berikut :

(1) Pemain tidak boleh menggunakan tangan pada saat permainan.

(2)Benturan fisik dan Tackling.

(3)Mendorong, menjegal, dan menyeruduk pemain lawan.

(4) Tendangan kedalam terjadi apabila bola keluar dari garis lapangan.
k. Penjaga Gawang

Dalam permainan sepak bola gawang simpai tidak memakai penjaga
gawang. Dibuat empat gawang simpai dan tidak memakai penjaga gawang agar
permainan lebih menarik, anak lebih banyak bergerak, dan termotifasi dalam
mencetak gol.
l. Teknik Model Pengembangan

Pada model pengembangan permainan sepak bola gawang simpai ini
dimainkan dengan menggunakan teknik-teknik yang terdapat pada permainan
sepak bola yang sesungguhnya, yaitu meliputi :

(a) Teknik passing (c) Teknik Shooting (e) Teknik Keeping

(b) Teknik dribbling (d) Teknik Heading (f) Teknik Control
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4.1.3 Validasi Ahli

Data yang diperoleh dari pengisian lembar evaluasi oleh para ahli,
merupakan pedoman untuk menyatakan apakah produk model permainan sepak
bola gawang simpa dapat digunakan untuk uji coba skala kecil dan uji coba
lapangan. Berikut ini adalah hasil pengisian lembar evaluasi dari ahli Penjas dan
ahli pembelajaran

Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Evaluasi Ahli

No. Alternatif Jawaban Ahli Penjas Ahli Pembelajaran
1. | Kurang baik 0 0
2. | Cukup baik 0 0
3. | Baik 11 4
4. | Sangat baik 4 11

Sumber: Data Penelitian Penjasorkes 2013

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

1 Sangat Baik

H Baik

Ahli Penjas Ahli
Pembelajaran

Gambar 7. Grafik Rekapitulasi Persentase Jawaban Ahli

(Sumber: Data Penelitian )
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Berdasarkan hasil pengisian lembar evaluasi yang dilakukan oleh ahli
Penjas dan ahli pembelajaran yang dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 01 gadu
Kecamatan Gunungwungkal Kabupaten Pati dapat disimpulkan bahwa dari
kedua ahli menyatakan bahwa pengembangan model permainan “sepak bola
gawang simpai” sudah masuk dalam kategori penilaian baik dan dapat
digunakan untuk uji coba skala kecil. Akan tetapi ada beberapa revisi lebih lanjut
agar pengembangan model pembelajaran permainan “sepak bola gawang
simpai” ini menjadi lebih baik dan sempurna. Masukan berupa saran dan
komentar pada produk model permainan “sepak bola gawang simpai” sangat
diperlukan untuk perbaikan terhadap model permainan tersebut.

4.1.4 Data Uji Coba Skala Kecil

Setelah produk model permainan “sepak bola gawang simpai” divalidasi
oleh ahli Penjas dan ahli pembelajaran serta di revisi, maka pada tanggal 4 April
2013 produk diujicobakan kepada siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 gadu
yang berjumlah 10 siswa.

Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi berbagai
permasalahan seperti kelemahan, kekurangan, ataupun keefektifan produk saat
digunakan oleh siswa. Data yang diperoleh dan di ujicoba ini digunakan sebagai
dasar untuk melakukan revisi produk sebelum digunakan pada ujicoba lapangan.

Keseluruhan data yang didapat dari dievaluasi ahli Penjas dan ahli
pembelajaran dalam uji coba skala kecil digunakan sebagai dasar untuk
memperbaiki kualitas produk sebelum memasuki tahap uji lapangan. Sehimgga
pada uji lapangan akan lebih berjalan dengan baik dari uji coba skala kecil.

Berdasarkan data pada hasil kuesioner yang diisi siswa diperoleh

persentase jawaban yang sesuai dengan aspek yang dinilai sebesar 88 %.
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Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka model permainan “sepak
bola gawang simpai” ini telah memenuhi kriteria baik sehingga dapat digunakan
untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu. Berikut tabel hasil
kuesioner pada uji coba skala kecil:

Tabel 8. Data Hasil Uji Coba Skala Kecil (N=12)

No Pertanyaan Jawaban |Persentase

1 | Apakah kamu mengetahui/memahami teknik dasar Ya 100 %
dari permainan sepak bola gawang simpai?
2 | Apakah kamu mengetahui/memahami peraturan Ya 80 %
permainan sepak bola gawang simpai?
3 | Apakah kamu dapat menerapkan peraturan Ya 100 %
permainan sepak bola gawang simpai?
4 | Apakah kamu dapat memahami gerakan Ya 80 %
permainan sepak bola gawang simpai?
5 | Apakah kamu tahu bahan bola yang digunakan Ya 90 %
dalam permainan sepak bola gawang simpai?
6 | Apakah kamu mengetahui ukuran lapangan yang Ya 70 %
digunakan dalam permainan sepak bola gawang
simpai?

7 | Apakah kamu mengetahui jumlah pemain dalam Ya 90 %
permainan sepak bola gawang simpai?
8 | Apakah dalam permainan sepak bola gawang Ya 100 %
simpai di pimpin oleh seorang wasit?
9 | Apakah kamu tertarik dengan model permainan Ya 100 %

sepak bola gawang simpai?
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Apakah kamu dapat bekerjasama dengan teman
satu tim dalam permainan sepak bola gawang
simpai?

Apakah dalam permainan sepak bola gawang
simpai kamu harus sportif?

Apakah kamu harus mentaati peraturan dalam
permainan sepak bola gawang simpai?

Apakah  kamu  bersungguh-sungguh  dalam
melakukan permainan sepak bola gawang simpai?
Apakah kamu akan mengakui kekalahan jika tim
lawan memenangkan permainan sepak bola
gawang simpai?

Apakah kamu masih merasa takut pada saat
terkena bola pada permainan sepak bola gawang
simpai?

Apakah wasit yang memimpin jujur?

Apakah kamu menghargai keputusan wasit?
Apakah dalam permainan sepak bola gawang
simpai kamu harus jujur?

Apakah kamu bisa menirukan gerakan permainan
sepak bola gawang simpai seperti yang dicontoh
kan oleh guru?

Apakah kamu bisa melakukan teknik dasar
permainan sepak bola gawang simpai dengan

benar?

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

90 %

100 %

100 %

80 %

100 %

80 %

80 %

100 %

100 %

70 %

80 %
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21 | Apakah kamu bersungguh-sunguh bermain sepak Ya 100 %
bola gawang simpai agar tidak mendapat
kekalahan?

22 | Apakah kamu bisa mengkoordinasikan semua Ya 80 %
teknik dalam permainan sepak bola gawang
simpai?

23 | Apakah semua teknik permainan sepak bola Ya 80 %
gawang simpai dapat kamu kuasai?

24 | Apakah kamu merasa kesulitan dalam menerima Ya 90 %
perlawanan dari tim lawan?

25 | Apakah kamu merasa kesulitan dalam menyerang | Tidak 70 %
tim lawan?

26 | Apakah kamu merasa kesulitan pada gerakan | Tidak 70 %
yang ada di dalam sepak bola gawang simpai?

27 | Apakah cara bermain sepak bola gawang simpai | Tidak 90 %
ini lebih mudah dari sepak bola sesungguhnya?

28 | Apakah setelah kamu bermain sepak bola gawang Ya 100 %
simpai merasakan ada peningkatan dalam
gerakan?

29 | Apakah kamu merasa mudah untuk mencetak gol Ya 80 %
dalam permainan sepak bola gawang simpai?

30 | Apakah kamu merasa mudah mengiring bola Ya 90 %
diantara pohon-pohon jati?

Rata-rata 88%
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Keseluruhan data yang didapat dari dievaluasi ahli Penjas dan ahli
pembelajaran dalam uji coba skala kecil digunakan sebagai dasar untuk
memperbaiki kualitas produk sebelum memasuki tahap uji lapangan. Dengan
data yang didapat dalam uji coba skala kecil diharapkan pada uji lapangan akan

lebih berjalan dengan baik dari uji coba skala kecil.

100%
90%
80%
70%
60%
50% Ld Sangat Baik

40% ® Baik

30%

20%

10%

0%

Kognitif Afektif Psikomotor

Gambar 8. Grafik Rekapitulasi Persentase Kuisioner Siswa Skala Kecil
(Sumber: Uji Coba Skala Kecil, 2013)
4.1.5. Denyut Nadi Siswa Uji Skala Kecil
Berdasarkan data yang diperoleh dalam uji skala kecil. Siswa lebih aktif
dalam bergerak dalam melakukan permainan sepak bola gawang simpai. Itu
dapat dilihat dari peningkatan denyut nadi siswa sebelum melakukan aktifitas

dan sesudah melakukan aktifitas,sebagai berikut:



Tabel 9. Denyut Nadi Siswa Uji Skala Kecil

Frewensi denyut Jumlah siswa | Jumlah siswa
nadi sebelum sesudah
(kali/menit) aktifitas aktifitas

51-60 - -

61-70 4 -

71-80 6 -

81-90 - -
91-100 - 6
101-110 - 3
111-120 - 1

4.2 HASIL ANALISIS DATA UJI COBA SKALA KECIL

53

Analisis data uji coba berdasarkan tabel analisis data uji coba skala kecil

yang diperoleh melalui kuesioner dapat disimpulkan sehagai berikut:

1. Aspek mengetahui / memahami teknik dasar dari permainan sepak bola

gawang simpai, didapat persentase 100%. Berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan maka aspek ini telah memenubhi kriteria sangat baik (digunakan).

2. Aspek mengetahui / memahami peraturan permainan, didapat persentase

80%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat baik (digunakan).

3. Aspek dapat menerapkan peraturan permainan, didapat persentase 100%.

Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria baik (digunakan).

4. Aspek memahami gerakan permainan sepak bola gawang simpai, didapat
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persentase 80%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
telah memenuhi kriteria sangat baik (digunakan).

Aspek mengerti bahan bola yang digunakan, didapat persentase 90%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan).

Aspek mengetahui ukuran lapangan, didapat persentase 70%. Berdasarkan
kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria baik
(digunakan bersyarat).

Aspek mengetahui jumlah pemain, didapat persentase 90%. Berdasarkan
kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat
baik (digunakan).

Aspek mengerti pemimpin permainan/wasit, didapat persentase 100%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria baik (digunakan).

. Aspek tertarik dengan model permainan, didapat persentase 100%.

Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria baik (digunakan).

Aspek bekerjasama dengan teman satu tim, didapat persentase 90%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan).

Aspek mengerti sportif, didapat persentase 100%. Berdasarkan kriteria yang
telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat baik
(digunakan).

Aspek peraturan dalam permainan, didapat persentase 100%. Berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat
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baik (digunakan).

Aspek bersungguh-sungguh dalam melakukan permainan, didapat
persentase 80%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
telah memenuhi kriteria baik (digunakan).

Aspek mengakui kekalahan, didapat persentase 100%. Berdasarkan kriteria
yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria baik
(digunakan).

Aspek merasa takut pada saat terkena bola, didapat persentase 80%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenubhi
kriteria baik (digunakan).

Aspek wasit memimpin jujur, didapat persentase 80%. Berdasarkan kriteria
yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat baik
(digunakan).

Aspek menghargai keputusan wasit, didapat persentase 100%. Berdasarkan
kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat
baik (digunakan).

Aspek mengerti kejujuran dalam permainan, didapat persentase 100%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan).

Aspek menirukan gerakan, didapat persentase 70%. Berdasarkan kriteria
yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat baik
(digunakan).

Aspek melakukan teknik dasar permainan sepak bola gawang simpai,
didapat persentase 80%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka

aspek ini telah memenuhi kriteria baik (digunakan).
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Aspek bersungguh-sunguh bermain sepak bola gawang simpai, didapat
persentase 100%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
telah memenuhi kriteria sangat baik (digunakan).

Aspek mengkoordinasikan semua teknik, didapat persentase 80%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria cukup baik (digunakan bersyarat).

Aspek menguasai gerakan, didapat persentase 80%. Berdasarkan kriteria
yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria baik
(digunakan).

Aspek kesulitan dalam menerima perlawanan dari tim lawan, didapat
persentase 90 %. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
telah memenuhi kriteria sangat baik (digunakan).

Aspek kesulitan dalam menyerang tim lawan, didapat persentase 70%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan bersyarat).

Aspek kesulitan pada gerakan, didapat persentase 70%. Berdasarkan kriteria
yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat baik
(digunakan bersyarat).

Aspek dapat melakukan dalam gerakan sepak bola gwang simpai, didapat
persentase 90%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
telah memenubhi kriteria baik (digunakan).

Aspek merasakan ada peningkatan dalam gerakan, didapat persentase
100%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah
memenuhi kriteria sangat baik (digunakan).

Aspek merasa mudah mencetak gol, didipat persentase 80%. Berdasarkan
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kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi criteria sangat
baik ( digunakan ).

30. Aspek mudah mengiring bola diantara pohon-pohon jati, didapat persentase
90 %. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat baik. ( digunakan ).

4.3 REVISI PRODUK SETELAH UJI COBA SKALA KECIL

Berdasarkan saran dari ahli Penjas dan ahli pembelajaran pada produk
atau model yang telah diujicobakan ke dalam uji skala kecil, maka dapat segera
dilaksanakan revisi produk. Proses revisi produk berdasarkan saran ahli Penjas
dan ahli pembelajaran terhadap kendala dan permasalahan yang muncul setelah
ujicoba skala kecil. Proses revisi sebagai berikut
1) Lapangan dibersikahan terlebih dahulu
2) Setiap pemain di beri nomer punggung
3) Cara mencetak gol bebas tidak harus berada dari luar kotak penalti

Tabel 10. Perbedaan Produk Sebelum Direvisi dan Sesudah Direvisi

Produk Sebelum Produk Sesudah
Hasil Revisi
Revisi Revisi
1.Lapangan 1. Lapangan kotor 1. Lapangan setelah
dibersikan terlebih | banyak daun jati. dibersihkan
dahulu. memudahkan pemain
untuk menggiring
bola.
2. Setiap pemain 2. Belum ada nomer 2. Setiap pemain ada
diberi nomer | punggung di setiap nomer punggung.
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punggung. pemain. 3. Pemain boleh

3.Cara mencetak 3. Pemain mencetak gol mencetak gol dari

gol bebas dari| dariluar kotak posisi mana saja.
mana saja. penalti. 4.Jarang gawang 1

4.Gawang jaraknya |4.Jarak gawang 1 dan dengan 2 jauh.
berdekatan. gawang 2 berdekatan

4.3.1 Draf Permainan Setelah Revisi (Skala Besar)

Permainan sepak bola gawang simpai merupakan permainan sejenis
sepak bola yang dimainkan dalam lapangan yang lebih kecil. Permainan ini
dimainkan oleh 10 orang. Dimana masing-masing tim terdiri dari 5 pemain,
menggunakan 4 buah gawang simpai tanpa penjaga gawang. Untuk bola
menggunakan ukuran lebih kecil dari ukuran standart. Sedangkan untuk ukuran
simpai menggunakan ukuran standart.

Peraturan permainan yang digunakan dalam permainan sepak bola
gawang simpai dimodifikasi disesuaikan dengan kondisi yang ada dilapangan.

Permulaan permainan sepak bola gawang simpai dilakukan dari tengah-
tengah lapangan (kick off) seperti pertandingan sepak bola pada umumnya.
Masing-masing tim berusaha memasukkan bola kegawang lawannya. Pada
permainan sepak bola ini terdapat empat buah gawang simpai yang berada di
kedua sisi lapangan yang berlawanan dan tanpa penjaga gawang.
4.3.1.1 Peraturan Permainan Sepak bola gawang simpai

Berikut ini adalah peraturan-peraturan dalam modifikasi permainan sepak

bola gawang simpai, terdiri dari beberapa hal antara lain :
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(1) Fasilitas dan Peralatan
(a) Lapangan
Lapangan ditandai dengan garis. Garis tersebut termasuk garis
pembatas lapangan. Garis yang lebih pendek adalah lebar lapangan dan
yang lebih panjang disebut garis samping. Lebar garis pembatas

menggunakan tali rafia.

20m

A
N

Keterangan :
® :TimA
A :TimB

(O : Titik Penalti

Gambar 9. Lapangan Sepak Bola Gawang Simpai.

(b) Bola Yang Digunakan Dalam Permainan Sepak bola gawang simpai

Memakai bola sepak yang terbuat dari plastik, akan tetapi bola 2 dijadikan
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satu bola satu disobek kemudian dijadikan satu terus dikasih lab ban,bola yang

dipakai harus berbentuk bulat, bola yang digunakan harus aman.

5

Gambar 10. Bola Sepak

(c) Gawang Simpai
Gawang ditempatkan pada bagian tengah dari masing-masing garis
panjang dan lebar lapangan. dan harus diletakkan diatas garis tidak boleh

diletakkan didalam atau diluar garis.

o
# “ &

Gambar 11. Gawang

pal.
(d) Jumlah Pemain

1) Permainan sepak bola gawang simpai di mainkan 10 pemain
2) Setiap tim terdiri dari 5 pemain

3) Tidak ada penjaga gawang

(e) Lama Permainan Dan Permulaan Pertandingan
1) Lama permainan sepak bola gawang simpai 15 menit setiap permainan.
2) Untuk memulai permainan dimulai dengan cara kick off.
3) Dengan cara tost koin menentukan tempat.

(f)  Cara Mencetak Gol
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Gol dianggap sah apabila bola yang ditendang masuk kedalam gawang
simpai tak peduli pada gawang satu atau gawang dua asal bola masuk ke dalam
gawang simpai
(g) Perlengkapan Pemain

Pemain menggunakan kaos yang sudah dikasih nomer punggung dan
celana yang terbuat dari bahan yang ringan dan tidak membahayakan. Pemain
menggunakan sepatu dari bahan kain atau kulit lunak.

(h) Tendangan Kedalam

Tendangan kedalam dilakukan apabila bola saat dalam permainan keluar
dari garis samping. Bola yang ditendang harus tepat diatas garis, atau tidak
boleh didalam lapangan.

() Tendangan Awal ( Kick-off )

Kick-off adalah cara untuk memulai permainan. Kick-off terdapat pada awal
permainan serta setelah gol tercipta. Pada saat kick-off seluruh pemain dari
kedua tim harus berada dalam lapangan permainan. Lawan dari tim yang
melakukan kick-off harus berada minimal 3 m dari bola hingga bola sudah dalam
permainan.

() Cara Mencetak Gol

Gol dianggap sah apabila bola yang ditendang masuk kedalam gawang
simpai tak peduli pada gawang satu atau gawang dua asal bola masuk ke dalam
gawang simpai.
(k) Tendangan Kedalam

Tendangan kedalam dilakukan apabila bola saat dalam permainan keluar
dari garis samping. Bola yang ditendang harus tepat diatas garis, atau tidak

boleh didalam lapangan.
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()  Jumlah Pemain
Jumlah pemain dalam permainan sepak bola gawang simpai dalah 10
orang (5 orang setiap tim).
(m) Pelanggaran
Pelanggaran didalam permainan sepak bola gawang simpai sebagai
berikut :
1). Pemain tidak boleh menggunakan tangan pada saat permainan.
2). Benturan fisik dan Tackling.
3). Mendorong, menjegal, dan menyeruduk pemain lawan.
4). Tendangan kedalam terjadi apabila bola keluar dari garis lapangan.
(n)  Teknik Model Pengembangan
(1). Passing
Teknik passing adalah seni memindahkan momentum bola dari satu
pemain ke pemain lain.Dalam permainan sepak bola gawang simpai ini,
pertama di mulai dari kick off dengan melakukan passing keteman yang salin
berhadapan.
(2). Dribbling
Adalah menendang terputus-putus atau pelan-pelan, oleh karena itu
bagian kaki yang dipergunakan dalam menggiring bola sama dengan bagian
kaki yang dipergunakan untuk menendang bola.
(3). Control
Adalah menghentikan bola dan membuat bola berada di dekat pemain
yang menguasai bola sehingga pemain tersebut dapat menguasainya.

Control bola dalam sepak bola meliputi kaki, paha, dada, kepala.
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4.4 PENYAJIAN DATA UJI COBA SKALA BESAR

Berdasarkan evaluasi ahli Penjas serta ahli pembelajaran terhadap ujicoba
skala kecil, maka langkah berikutnya adalah uji coba skala besar. Uji skala besar
bertujuan untuk mengetahui keefektifan perubahan yang telah dilakukan pada
ujicoba skala kecil, apakah bahan permainan itu dapat digunakan. Uji coba skala
besar dilakukan oleh siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu yang
berjumlah 20 siswa. Data uji skala besar dihimpun dengan menggunakan
kuesioner.

Berdasarkan uji lapangan didapatkan persentase sebesar 93 %.
Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka model permainan “sepak bola
gawang simpai”’ ini telah memenuhi kriteria sangat baik, sehingga model
permainan sepak bola gawang simpai dapat digunakan untuk siswa kelas V
Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu. Berikut tabel persentase kuesioner siswa :

Tabel 11. Data Hasil Uji Coba Skala Besar (N=20)

No Pertanyaan Jawaban |Persentase

1 | Apakah siswa yang anda amati sudah sesuai Ya 100 %
dengan aturan permainan yang sudah di sampaikan
oleh guru?

2 | Apakah lapangan dan alat aman untuk digunakan Ya 100 %
dalam pembelajaran permainan sepak bola gawang
simpai?

3 | Apakah siswa dapat mengiring bola diantara Ya 80 %
pepohonan jati?
4 | Apakah siswa merasa kesulitan mengoperkan atau Tidak 95 %

menerima operan bola dari teman pada permainan
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10

11

12

13

14

sepak bola gawang simpai di perkebunan jati?
Apakah siswa dapat mencetak gol dalam permainan
gawang simpai di perkebunan jati?

Apakah siswa dapat melakukan serangan kegawang
lawan dalam permainan gawan simpaidiperkebunan
jati?

Apakah siswa dapat memadukan gerakan drible,
passing, shooting, dan control ?

Apakah siswa mengerti model cara bermain model
permainan sepak bola gawang simpai yang diajarkan
oleh guru?

Apakah siswa dapat mengerti perbedaan bermain
sepak bola gawang simpai dngan sepak bola
sesungguhnya?

Apakah siswa mengerti ukuran lapangan sepak bola
gawang simpai dengan sepak bola aslinya?

Apakah dalam permainan sepak bola gawang simpai
ini setiap tim harus selalu kompak?

Apakah siswa mengetahui bentuk gawang yang
digunakan dalam pembelajaran sepak bola gawang
simpai dengan gawang sepak bola aslinya?

Apakah siswa mengetahui jumlah pemain dalam
pembelajaran sepak bola gawang simpai dengan
jumlah sepak bola aslinya?

Apakah siswa tahu bahan bola yang digunakan

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

75 %

80 %

70 %

100 %

85 %

70 %

100 %

100 %

90%

100 %
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untuk permainan sepak bola gawang simpai?

15 | Apakah model permainan sepak bola gawang simpai Ya 100 %
yang dimainkan siswa di perkebunan jati menarik?

16 | Apakah siswa merasa gembira dalam bermain sepak Ya 100 %
bola gawang simpai?

17 | Apakah siswa bersemangat dalam memainkan Ya 100 %
permainan sepak bola gwang simpai?

18 | Apakah dalam permainan siswa dapat mematuhi Ya 100 %
peraturan permainan sepak bola gawang simpai?

19 | Apakah siswa dapat berkerjasama dalam satu tim Ya 95 %
permainan sepak bola ?

20 | Apakah siswa dapat menghargai lawan bertanding Ya 95 %
dalam permainan sepak bola gawang simpai ?

21 | Apabila dalam permainan siswa melakukan Ya 95 %
pelanggaran kepada lawan, apakah akan segera
minta maaf?

Rata-rata 93%

Sumber: hasil penelitian skala Besar

Berdasarkan tabel uji lapangan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa

antara aspek kognitif, afektif, dan psikomotor sama-sama memiliki hasil

persentase rata-rata paling tinggi yaitu dengan kriteria sangat baik. Hasil tersebut

dapat dilihat pada grafik di bawah ini:
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100%
90%
80%
70%
60%
50% i Sangat Baik

40% ~ EBaik

30%

20%

10%

0%

Kognitif Afektif Psikomotor

Gambar 12. Grafik Rekapitulasi Persentase Kuisioner Siswa Skala Besar
(Sumber: Uji Coba Skala Besar, 2013)
4.4.1 Revisi Produk Setelah Uji Skala Besar

Berdasarkan saran dari ahli Penjas dan ahli pembelajaran pada produk
atau model setelah diujicobakan ke dalam uji skala besar, maka dapat segera
dilaksanakan revisi produk. Proses revisi produk berdasarkan saran ahli Penjas
dan ahli pembelajaran terhadap kendala dan permasalahan yang muncul setelah
uji coba skala besar. Proses revisi sebagai berikut :
1) Dapat dilanjutkan sesuai dengan saran

2) Sudah layak digunakan dan layak untuk di jadikan pembelajaran sepak bola.
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4.4.2 Denyut Nadi Siswa Uji Skala Besar

Berdasarkan data yang diperoleh dalam uji skala besar. Siswa lebih aktif
dalam bergerak dalam melakukan permainan sepak bola gawang simpai. Itu
dapat dilihat dari peningkatan denyut nadi siswa sebelum melakukan aktifitas
dan sesudah melakukan aktifitas,sebagai berikut:

Tabel 12. Denyut Nadi Siswa pada Uji Lapangan

Frewensi Jumlah siswa | Jumlah siswa
denyut nadi sebelum sesudah
(kali/menit) aktifitas aktifitas

51-60 10 -

61-70 6 -

71-80 4 -

81-90 - 3
91-100 - 8
101-110 - 6
111-120 - 3

4.5 HASIL ANALISIS DATA UJI COBA SKALA BESAR
Analisis data uji coba berdasarkan tabel analisis data uji coba lapangan
yang diperoleh melalui kuesioner dapat disimpulkan sehagai berikut:
1. Aspek siswa sudah sesuai dengan aturan permainan yang sudah
disampaikan oleh guru, didapat persentase 100%. Berdasarkan kriteria yang
telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat baik

(digunakan)
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2. Aspek alat dan lapangan aman untuk digunakan, didapat persentase 100%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan)

3. Aspek siswa dapat mengiring bola diantara pepohonan jati, didapat
persentase 80%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
telah memenubhi kriteria baik (digunakan)

4. Aspek kesulitan mengoperkan dan menerima bola dari teman, didapat
persentase 95%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
telah memenuhi kriteria sangat baik (digunakan).

5. Aspek siswa dapat mencetak gol, didapat persentase 75%. Berdasarkan
kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria baik
(digunakan).

6. Aspek dapat melakukan serangan ke gawang lawan, didapat persentase
80%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah
memenuhi kriteria baik (digunakan)

7. Aspek mengetahui siswa dapat memadukan gerakan, didapat persentase
85%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah
memenuhi kriteria cukup baik (digunakan)

8. Aspek mengerti model cara bermain, didapat persentase 100%. Berdasarkan
kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat
baik (digunakan)

9. Aspek mengetahui perbedaan permain sepak bola gawang simpai dengan
sepak bola asslinya, didapat persentase 85%. Berdasarkan kriteria yang
telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria baik (digunakan)

10. Aspek mengerti ukuran lapangan, didapat persentase 85%. Berdasarkan
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kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria baik
(digunakan)

Aspek setiap tim harus kompak, didapat persentase 100%. Berdasarkan
kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat
baik (digunakan)

Aspek mengetahui bentuk gawang simpai, didapat persentase 100%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan)

Aspek mengetahui jumlah pemain, didapat persentase 100%. Berdasarkan
kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat
baik (digunakan)

Aspek mengetahui bahan bola yang digunakan, didapat persentase 100%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan)

Aspek mengetahui siswa menarik dalam memainkan permainan, didapat
persentase 100%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
telah memenuhi kriteria sangat baik (digunakan)

Aspek mengetahui siswa merasa gembira, didapat persentase 100%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan)

Aspek mengetahui siswa bersemangat, didapat persentase 100%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan)

Aspek mengetahui siswa mematuhi peraturan, didapat persentase 100%.

Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
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kriteria baik (digunakan).

19. Aspek mengetahui siswa dapat berkerjasama, didapat persentase 95%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan)

20. Aspek siswa dapat menghargai lawan bertanding, didapat persentase 95%.
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi
kriteria sangat baik (digunakan).

21. Aspek mengetahui siswa akan segera meminta maaf apabila melakukan
pelanggaran, didapat persentase 95%. Berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat baik (digunakan).

4.6. PROTOTIPE PRODUK

Hasil akhir dari kegiatan penelitian pengembangan ini adalah produk model
permainan “sepak bola gawang simpai” yang berdasarkan data pada saat uji
coba skala kecil (N=10) dan uji coba skala besar (N=20).

Hasil analisis data dari evaluasi ahli Penjas, didapat rata-rata penilaian
82%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka produk model permainan
“sepak bola gawang simpai” ini telah memenuhi kriteria baik sehingga layak
digunakan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu. Faktor yang
menjadikan model ini dapat diterima siswa Sekolah Dasar kelas V adalah
penilaian kualitas model permainan yang dilakukan oleh ahli penjas pada aspek
1,7, 8 dan 9 . Aspek penilaian tersebut telah memenuhi kriteria sangat baik yaitu
mendapat poin 4. Selain aspek tersebut, ada aspek penilaian kualitas model
permainan yaitu aspek 2, 3, 4, 5, 6, 10, 11, 12, 13, 14, dan 15 . Aspek penilaian
tersebut telah memenubhi kriteria baik dengan mendapat poin 3.

Hasil analisis data dari ahli pembelajaran, didapat rata-rata penilaian 93%.
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Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka produk model permainan “sepak
bola gawang simpai” ini telah memenuhi kriteria baik sehingga layak digunakan
untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu. Faktor yang menjadikan
model ini dapat diterima siswa Sekolah Dasar kelas V adalah penilaian kualitas
model permainan yang dilakukan oleh ahli pembelajaran pada aspek 1, 2, 3, 4, 7,
8,9, 11, 13, 14, dan 15. Aspek penilaian tersebut telah memenuhi kriteria sangat
baik yaitu mendapat poin 4. Selain aspek tersebut, ada enam aspek penilaian
kualitas model permainan yaitu aspek 5, 6, 10, dan 12. Empat aspek penilaian
tersebut telah memenuhi kriteria baik dengan mendapat poin 3.

Hasil analisis data uji coba skala kecil didapat persentase 88 %.
Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka model permainan “sepak bola
gawang simpai” ini telah memenuhi kriteria baik, sehingga dari uji coba skala
kecil model ini layak digunakan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01
Gadu. Faktor yang menjadikan model ini dapat diterima siswa kelas V Sekolah
Dasar Negeri 01 Gadu adalah dari semua aspek yang diuji coba yang ada, lebih
dari 90% siswa dapat mempraktikan dengan baik. Baik dari pemahaman
peraturan permainan, penerapan sikap dalam permainan dan aktifitas gerak
siswa yang sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan perkembangan. Secara
keseluruhan model permainan “sepak bola gawang simpai” ini dapat diterima
siswa SD (Sekolah Dasar) dengan baik, sehingga uji coba skala kecil model ini
dapat digunakan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu.

Hasil analisis data uji coba skala besar didapat persentase 93 %.
Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka model permaina’Sepak bola
gawang simpai” ini telah memenuhi kriteria sangat baik, sehingga dari uji coba

kelompok besar model ini sangat layak digunakan untuk siswa kelas V Sekolah
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Dasar Negeri 01 Gadu. Faktor yang menjadikan model ini dapat diterima siswa
kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu adalah dari semua aspek yang diuji
coba yang ada, lebih dari 90% siswa dapat mempraktikan dengan baik. Baik dari
pemahaman peraturan permainan, penerapan sikap dalam permainan dan
aktifitas gerak siswa yang sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan
perkembangan. Secara keseluruhan model permainan “Sepak bola gawang
simpai” ini dapat diterima siswa SD dengan baik, sehingga uji coba kelompok
besar model ini dapat digunakan untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01
Gadu.

Produk permainan sepak bola gawang simpai ini sudah dapat digunakan
dalam pembelajaran penjasorkes. Hal ini dikarenakan dari keberhasilan
modifikasi permainan sepak bola gawang simpai yang dapat diterima siswa
Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu. Faktor yang menjadikan model permainan dapat
diterima siswa Selkolah Dasar yaitu:

1) Gawang

Gawang yang digunakan dalam permainan Sepak bola gawang simpai,
sepak bola aslinya mengunakan gawang kotak tetapi mengukan gawang dari
simpai membuat siswa lebih termotivasi untuk mencetak gol kegawang simpai
yang berjumlah 4 gawang simpai, masing-masing tim mempunyai 2 buah
gawang simpai.

2) Lapangan

Lapangan yang digunakan dalam permainan sepak bola gawang simpai ini
lapanganya di perkebunan jati,di upayakan untuk siswa aktif dalam bergerak
karena ukuran lapangan dibuat mini berbeda dengan ukuran lapangan sepak

bola aslinya, dan pohon jati juga bisa dibuat sebagai media untuk bermain siswa.
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3) Bola
Bola yang digunakan dalam permainan Sepak bola gawang simpai ini
untuk mengurangi rasa takut siswa atau pemain dalam melakukan permainan
Sepak bola gawang simpai, karena bola yang digunakan dalam permainan
Sepak bola gawang simpai adalah bola Plastik yang dimodifikasi, bola 2 buah
dijadikan 1 supaya tekanya tidak terlalu keras.
4.6.1 Kelemahan dan Kelebihan Produk
4.6.1.1 Kelemahan Produk
Peneliti menyadari bahwa produk yang dihasilkan tidak pernah lepas dari
kendala atau kelemahan. Oleh karena itu, peneliti memberikan beberapa
kelemahan produk sebagai bahan acuan perbaikan untuk penelitian yang akan
datang agar dapat lebih baik. Berikut kelemahan produk pengembangan
permainan sepak bola gawang simpai:
1) Lahan permainan di perkebunan jati pepohonan yang sedikit terlalu dekat
antara pohon satu kepohon lainya walaupun tidak semua.
2) lahan permainanya sedikit miring.
3) Jarak gawang yang berdekatan antara gawang 1 dan 2.
4) Siswa masih merasa takut terbentur dengan pohon jati saat bermain.
5) Pembatas lapangan mengunakan tali raffia.
4.6.1.2 Kelebihan Produk
1) Menjadikan siswa lebih tertarik untuk aktif bergerak dalam mengikuti
pembelajaran. Keaktifan siswa tersebut terlihat dari peningkatan denyut nadi
siswa sebelum melakukan aktifitas dan sesudah melakukan aktifitas.
2) Menjadikan proses pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan.

3) Mengatasi masalah terbatasnya sarana dan prasarana olahraga yang dimiliki



sekolah.
4) Pohon jati bisa menjadi alat bantu atau sebagai media bermain.

5) Pohon jati juga bisa menjadi penghambat atau rintangan.
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5.1.

BAB V

KAJIAN DAN SARAN

KAJIAN PROTOTIPE PRODUK

Hasil akhir dari kegiatan penelitian pengembangan ini adalah produk model

permainan “Sepak bola gawang simpai” yang berdasarkan data pada saat uji

coba skala kecil dan uji coba lapangan.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam skripsi ini, maka

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1)

2)

3)

Produk model permainan “Sepak bola gawang simpai” dapat dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran penjasorkes. Hal itu berdasarkan
analisis data pada uji coba skala kecil diperoleh dari ahli penjas didapat rata-
rata persentase 88%, ahli pembelajaran 93%. Berdasarkan kriteria yang
telah ditetapkan maka produk permainan sepak bola gawang simpai ini telah
memenuhi kriteria baik dan layak digunakan.

Produk model permainan “Sepak bola gawang simpai” sudah dapat
digunakan dalam proses pembelajaran penjasorkes. Hal itu berdasarkan
analisis data uji coba skala kecil didapat rata-rata persentase pilihan
jawaban yang sesuai 88% dengan kriteria baik dan hasil analisis data uiji
coba skala besar didapat rata-rata persentase pilihan jawaban yang sesuai
93% dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan
maka permainan sepak bola gawang simpai ini telah memenuhi kriteria,
sehingga dapat digunakan untuk siswa SD N 01 Gadu.

Faktor yang menjadikan model permainan “Sepak Bola Gawang Simpai”

dapat diterima oleh siswa SD adalah dari semua aspek uji coba yang ada,
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4)

5.2.

1)

2)
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lebih dari 90% siswa dapat memptaktekkan dengan baik. Baik dari
pemahaman terhadap peraturan permainan, penerapan sikap dalam
permainan dan aktivitas gerak siswa yang sesuai dengan tingkat
pertumbuhan dan perkembangan. Secara keseluruhan model permainan
sepak bola gawang simpai dapat diterima siswa dengan baik, sehingga baik
dari uji coba skala kecil maupun dari uji coba skala besar model
pembelajaran ini dapat digunakan bagi siswa kelas V SD N 01 Gadu.

Produk model permainan “Sepak bola gawang simpai ” dapat meningkatkan
aktivitas gerak siswa, apabila dilihat dari pengukuran denyut nadi, terdapat
peningkatan denyut nadi sebelum melakukan aktivitas dengan denyut nadi
setelah melakukan aktivitas. Berdasarkan peningkatan tersebut maka model
permainan sepak bola gawang simpai ini dapat meningkatkan aktivitas gerak

siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu.

SARAN

Model permainan sepak bola gawang simpai ini yang sudah
dikembangankan sebagai produk yang telah dihasilkan dari penelitian ini
dapat digunakan sebagai materi pembelajaran sepak bola untuk siswa kelas
V Sekolah Dasar Negeri 01 Gadu.

Model permainan sepak bola gawang simpai sebagai produk yang telah
dihasilkan dari penelitian ini dapat digunakan sebagai alternative
penyampaian pembelajaran penjasorkes melalui permainan sepak bola
untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Penggunaan model ini dilaksanakan
seperti apa yang direncanakan sehingga dapat mencapai tujuan dan

diharapkan sesuai dengan tujuan dalam pembelajaran penjasorkes.
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3) Bagi guru penjasorkes di Sekolah Dasar diharapkan dapat mengembangkan
model-model permainan sepak bola yang lebih menarik lainnya. Sehingga
dapat dimainkan di lingkungan sekolah atau lingkungan lain yang dapat

mendukung atau menunjang permainan tersebut.
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LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI
EVALUASI PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN

PERMAINAN SEPAK BOLA GAWANG SIMPAI MELALUI PENDEKATAN
PERKEBUNAN PADA SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR NEGERI 01
GADU KECAMATAN GUNUNGWUNGKAL KABUPATEN PATI

Mata Pelajaran : Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan
Materi Pokok : Modifikasi Permainan Sepak Bola

Sasaran Program : Siswa Sekolah Dasar

Evaluator PP PUPPPPPPRIIN

Tanggal PP

Lembar evaluaéi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu,

sebagai ahli Pendidikan Jasmani terhadap pengembangan model permainan
Sepak Bola yang efektif dan efisien untuk proses pembelajaran Penjasorkes bagi
siswa kelas V SD yang saya dimodifikasi. Sehubungan dengan hal tersebut kami
berharap kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap
pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini :

1.

2.

Lembar evaluasi ini diisi oleh ahli Penjas.

Evaluasi mencakup aspek bentuk/model permainan, komentar dan saran
umum, serta kesimpulan.

. Rentangan evaluasi mulai dari “tidak baik” sampai dengan “sangat baik”

dengan cara dengan memberi tanda "V" pada kolom yang tersedia.

Keterangan :

1 : kurang baik
2 : cukup baik
3 : baik

4 : sangat baik

. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah

disediakan dan apabila tidak mencukupi mohon ditulis pada kertas tambahan

yang telah disediakan.
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A. Kualitas Model Permainan

Skala

L o Komentar
No. Aspek yang dinilai Penilaian
1123 |4
1. | Kesesuaian dengan kompetensi dasar
2. | Kejelasan petunjuk permainan

3. | Ketepatan memilih bentuk/model
permainan untuk bagi siswa

4. | Kesesuaian alat dan fasilitas yang
digunakan.

5. | Kesesuaian bentuk/model permainan
untuk dimainkan siswa

6. | Kesesuaian bentuk / model permainan
dengan karakteristik siswa

7. | Mendorong perkembangan aspek
fisik/jasmani siswa.

8. | Mendorong perkembangan aspek
kognitif siswa.

9. | Mendorong perkembangan aspek
psikomotor siswa

10. | Mendorong perkembangan aspek
afektif siswa.

11. | Dapat dimainkan siswa yang terampil
maupun tidak terampil.

12. | Dapat dimainkan siswa putra maupun
putri.

13. | Mendorong siswa aktif bergerak

14. | Meningkatkan minat dan motivasi
siswa berpartisipasi dalam
pembelajaran

15. | Aman untuk diterapkan dalam
pembelajaran.
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Saran untuk Perbaikan Model Permainan

Petunjuk :
1.
pada kolom 2.
2.
3.

pada kolom 4.

Alasan diperlukannya revisi, mohon dituliskan pada kolom 3.
Saran untuk perbaikan mohon ditulis dengan singkatan dan jelas

84

Apabila diperlukan revisi pada model permainan ini, mohon di tuliskan

NO

Bagian yang direvisi

Alasan direvisi

Saran perbaikan

2

3

4
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B. Komentar dan Saran Umum

C. Kesimpulan

Model permainan ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk digunakan / uji coba skala kecil
( mohon diberi tanda silang pada nomor sesuai dengan kesimpulan Anda)

Semarang,..........c.coeeenen.
Evaluator
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KUESIONER PENELITIAN UNTUK SISWA
PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN PERMAINAN SEPAK BOLA

GAWANG SIMPAI MELALUI PENDEKATAN PERKEBUNAN BAGI SISWA
KELAS V SEKOLAH DASAR NEGERI 01 GADU KECAMATAN
GUNUNGWUNGKAL KABUPATEN PATI

PETUNJUK PENGISIAN KUESIONER

1. Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan sebenar-benarnya dan sejujur-
jujurnya.

2. Jawablah secara runtut dan jelas.

3. Isilah pertanyaan tersebut dengan memberi tanda silang pada huruf a atau b
sesuai dengan pilihanmu.

4. Selamat mengisi dan terima kasih.

I. IDENTITAS RESPONDEN

Nama Sekolah L ettt ettt e et eea e ea ettt
Nama Siswa

Umur L e e e e ea et e e e e i eaaaa
Kelas L e ettt et et ret et e reter ettt

Jenis Kelamin P

Tanda tangan siswa e



Lanjutan Lampiran 5 87

. PERTANYAAN
A. PSIKOMOTORIK
1. Apakah kamu bersungguh-sunguh bermain sepak bola gawang simpai agar
tidak mendapat kekalahan?
a. Ya b. Tidak
2. Apakah kamu bisa mengkoordinasikan semua teknik dalam permaian sepak
bola gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
3. Apakah semua teknik permainan sepak bola gawang simpai dapat kamu

kuasai?
a. Ya b. Tidak
4. Apakah kamu merasa kesulitan dalam menerima perlawanan dari tim lawan?
a. Ya b. Tidak
5. Apakah kamu merasa kesulitan dalam menyerang tim lawan tim lawan?
a. Ya b. Tidak

6. Apakah kamu merasa kesulitan pada gerakan yang ada di dalam permainan
sepak bola gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
7. Apakah cara bermain sepak bola gawang simpai ini lebih mudah dari
permainan sepak bola sesungguhnya?
a. Ya b. Tidak
8. Apakah setelah kamu bermain sepak bola gawang simpai merasakan ada
peningkatan dalam gerakan?
a. Ya b. Tidak
9. Apakah kamu merasa mudah untuk mencetak gol dalam permainan sepak
bola gawang simpai ini?
a. Ya b. Tidak
10. Apakah kamu merasa mudah menggiring bola diantara pohon-pohon jati ?
a. Ya b. Tidak



10.
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B. KOGNITIF
Apakah kamu mengetahui / memahami teknik dasar dari permainan sepak
bola gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
Apakah kamu mengetahui / memahami peraturan permainan sepak bola
gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
Apakah kamu dapat menerapkan peraturan permainan sepak bola gawang

simpai?

b. Ya b. Tidak
Apakah kamu dapat memahami gerakan permainan sepak bola gawang
simpai?

b. Ya b.Tidak

Apakah kamu tahu bahan bola yang digunakan dalam permainan sepak bola
gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
Apakah kamu mengetahui ukuran lapangan yang digunakan dalam
permainan sepak bola gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
Apakah kamu mengetahui jumlah pemain dalam permainan sepak bola
gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
Apakah dalam permainan sepak bola gawang simpai di pimpin oleh seorang
wasit?
a. Ya b. Tidak
Apakah kamu tertarik dengan model permainan sepak bola gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
Apakah kamu dapat berkerjasama dengan teman satu tim dalam permainan
sepak bola gawang simpai?
a. Ya b. Tidak



Laniutan Lampiran 5 89

C. AFEKTIF
1. Apakah dalam permainan sepak bola gawang simpai kamu harus sportif?
a. Ya b. Tidak

2. Apakah kamu harus mentaati peraturan dalam permainan sepak bola
gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
3. Apakah kamu bersungguh-sungguh dalam melakukan permainan sepak bola
gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
4. Apakah kamu akan mengakui kekalahan jika tim lawan memenangkan
permainan vsepak bola gawang simpai?
a. Ya b. Tidak
5. Apakah kamu masih merasa takut pada saat terkena bola pada permainan
sepak bola gawang simpai?

a. Ya b. Tidak
6. Apakah wasit yang memimpin jujur?
a. Ya b. Tidak
7. Apakah kamu menghargai keputusan wasit?
a. Ya b. Tidak
8. Apakah dalam permainan sepak bola gawang simpai kamu harus jujur?
a. Ya b. Tidak

9. Apakah kamu dapat menirukan gerakan permainan sepak bola gawang
simpai seperti yang dicontohkan oleh guru?
a. Ya b. Tidak
10. Apakah kamu bisa melakukan teknik dasar permainan sepak bola gawang
simpai dengan benar?
a. Ya b. Tidak
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Hasil Evaluasi Ahli Pembelajaran
o Skor Kriteria
No. Aspek yang dinilai Penilaian
1. Kesesuaian dengan kompetensi dasar
4 Sangat Baik
2. | Kejelasan petunjuk permainan
4 Sangat Baik
3. | Ketepatan memilih bentuk/model permainan
untuk bagi siswa 4 Sangat Baik
4. | Kesesuaian alat dan fasilitas yang digunakan.
4 Sangat Baik
5. | Kesesuaian bentuk/model permainan untuk
dimainkan siswa 3 Baik
6. | Kesesuaian bentuk / model permainan dengan
karakteristik siswa 3 Baik
7. | Mendorong perkembangan aspek fisik/jasmani
siswa. 4 Sangat Baik
8. | Mendorong perkembangan aspek kognitif
siswa. 4 Sangat Baik
9. | Mendorong perkembangan aspek psikomotor
siswa 4 Sangat Baik
10. | Mendorong perkembangan aspek afektif siswa
3 Baik
11. | Dapat dimainkan siswa yang terampil maupun
tidak terampil. 4 Sangat Baik
12. | Dapat dimainkan siswa putra maupun putri.
3 Baik
13. | Mendorong siswa aktif bergerak
4 Sangat Baik
14. | Meningkatkan minat dan motivasi siswa
berpartisipasi dalam pembelajaran 4 Sangat Baik
15. | Aman untuk diterapkan dalam pembelajaran.
4 Sangat Baik
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Hasil Evaluasi Ahli Penjas
o Skor Kriteria
No. Aspek yang dinilai Penilaian
1. Kesesuaian dengan kompetensi dasar
4 Sangat Baik
2. | Kejelasan etunjuk permainan
3 Baik
3. | Ketepatan memilih bentuk/model permainan
untuk bagi siswa 3 Baik
4. | Kesesuaian alat dan fasilitas yang digunakan.
3 Baik
5. | Kesesuaian bentuk/model permainan untuk
dimainkan siswa 3 Baik
6. | Kesesuaian bentuk / model permainan dengan
karakteristik siswa 3 Baik
7. | Mendorong perkembangan aspek fisik/jasmani
siswa. 4 Sangat Baik
8. | Mendorong perkembangan aspek kognitif
siswa. 4 Sangat Baik
9. | Mendorong perkembangan aspek psikomotor
siswa 4 Sangat Baik
10. | Mendorong perkembangan aspek afektif siswa
3 Baik
11. | Dapat dimainkan siswa yang terampil maupun
tidak terampil. 3 Baik
12. | Dapat dimainkan siswa putra maupun putri.
3 Baik
13, | Mendorong siswa aktif bergerak
3 Baik
14. | Meningkatkan minat dan motivasi siswa
berpartisipasi dalam pembelajaran 3 Baik
15. | Aman untuk diterapkan dalam pembelajaran. 3 Baik
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Lampiran 7

B. Saran untuk Perbaikan Model Permainan
Petunjuk :

1.

Apabila diperlukan revisi pada model permainan ini, mohon di tuliskan
pada kolom 2.

Alasan diperlukannya revisi, mohon dituliskan pada kolom 3.

Saran untuk perbaikan mohon ditulis dengan singkatan dan jelas pada
kolom 4.

NO Bagian yang Alasan direvisi Saran
direvisi perbaikan
1 2 3 4
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B. Saran untuk Perbaikan Model Permainan
Petunjuk :
1. Apabila diperlukan revisi pada model permainan ini, mohon di tuliskan pada

kolom
2. Alasan diperlukannya revisi, mohon dituliskan pada kolom 3.
Lanjutan Lampiran 7 1 mohon ditulis dengan singkatan dan jelas pada
kolom 4.

NO Bagian yang Alasan direvisi | Saran perbaikan
direvisi

1 2 3 4
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Saran untuk Perbaikan Model Permainan

Petunjuk :
1. Apabila diperlukan revisi pada model permainan ini, mohon di tuliskan

pada kolom 2.

2. Alasan diperlukannya revisi, mohon dituliskan pada kolom 3.
3. Saran untuk perbaikan mohon ditulis dengan singkatan dan jelas pada
kolom 4.
NO | Bagian yang direvisi Alasan direvisi Saran perbaikan
1 2 3 4
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Cera vrentevale GO\

vrancetple GO

A age®
Qoo yudaN
wergetell ©O\-

Lempetan Momer
Turspses

remuddan wela .

1’72 WP Qq«t\u(un

*‘Y\uéc\? [SYTNTN
R & don \‘W\‘o

So\ey W“SW'
Sogy Aven Neower
Ruraspry




Lanjutan Lampiran 7

B. Komentar dan Saran Umum

ModeL C—\l\c\\? ook Ll ewoect  Voeioss \’?ov\be\oxm,,
(“{)or\ys

C. Kesimpulan

Model permainan ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk digunakan / uji coba skala kecil

(mohon diberi tanda silang pada nomor sesuai dengan kesimpulan Anda )

Evaluator

(Sugiyanto, S. Pd)
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Saran untuk Perbaikan Model Permainan

Petunjuk :
1. Apabila diperlukan revisi pada model permainan ini, mohon di tuliskan
pada kolom 2.

2. Alasan diperlukannya revisi, mohon dituliskan pada kolom 3.
3. Saran untuk perbaikan mohon ditulis dengan singkatan dan jelas pada

kolom 4.
NO Bagian yang direvisi Alasan direvisi Saran perbaikan
1 2 3 4
1 L@V\%ow\ Lq?myn “er- | Longengen

(@Y (0N \@r\bonL ditersinken dalmid
O cown Sd’\ )
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B. Komentar dan Saran Umum

Sudo“" \@azud ba\t)aran mudot, Slidepime Sisuio
¢ \(wa [ebh ,A\zf\;mu“ﬁ“"“ -

C. Kesimpulan

Model permainan ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk digunakan / uji coba skala kecil

( mohon diberi tanda silang pada nomor sesuai dengan kesimpulan Anda )

(Kasmintono, Ama. Pd)
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DAFTAR SISWA SKALA KECIL SD N GADU 01

NO

NAMA

L/P

Aan Saputro

Andi Rendi P

Anang Prasetyo

Agung Nugroho

Didik Pujo Saputra

Franstika Bayu Winata

M. Riko Alimansyah

M. Igbal

© 0 |NO (01|~ ([W|N |-

M. Irfan Efendi

[EEN
o

M. Faizal

| 1 o I I s N I I I e N
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Lampiran 9
JAWABAN KUESIONER ASPEK KOGNITIF UJI SKALA KECIL
KELAS V SD 01 GADU (N : 10)
NO NAMA BUTIR SOAL
1 2 3 4 5(6]7]18(9] 10
1 Aan Saputro A B A AlA[AJA|IA]JA] A
2 | Andi Rendi P A|lA|A|A|A|B|IA|A|A|A
3 | Anang Prasetyo A|lA|A]A[A[AA[AIA|A
4 | Agung Nugroho A|lA|A|A|[A|JA[AIA[A]A
5 | Didik Pujo Saputra A|lA|A]|A|[B|IAIA[A|A|A
6 | Franstika Bayu Winata A|B|A|A|A|BIA|[A|A]|A
7| M. Riko Alimansyah A|lA|A]|B|A[A|A[A|A|A
8 | M. Igbal A|lA|A|A|A|B|A|A|B| B
9 | M. Irfan Efendi A|lA|A]|B|A|AIA|A|A]|A
10 | M. Faizal A|lA|A|A|A|A|IB|A|A|lA
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Lampiran 10
JAWABAN KUISIONER ASPEK AFEKTIF SKALA KECIL
PADA SISWA KELAS V SDN GADU 01
BUTIR SOAL
SISWA

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Aan Saputro A A A A A A A A A A
Andi Rendi P A A A A A A A A A A
Anang Prasetyo A A A A A A A A A B
Agung Nugroho A A A A A B A A B A
Didik Pujo Saputra A A B A A A A A A A
Franstika Bayu Winata A A A A B A A A A A
M. Riko Alimansyah A A B A A A A A B A
M. Igbal AlA|lA|A|A|B|A]A]|A A
M. Irfan Efendi A A A A B A A A B A
M. Faizal A A A A A A A A A B
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JAWABAN KUISIONER ASPEK PSIKOMOTORIK SKALA KECIL

PADA SISWA KELAS V SDN GADU 01

BUTIR SOAL
SISWA

1(2|3|4|5]6|7|8]9] 10
Aan Saputro A|lA|lAIA|B|B|A|A|B]| A
Andi Rendi P AlAIA|IA|A|B|AA|A|lA
Anang Prasetya A|/B|B|A|B|B|A|A|A|lA
Agung Nugroho AlA|lAA B|A|IAIAIA]| A
Didik Pujo Saputra AlA|A| B|B|B|B|A|A| A
Franstika Bayu Winata AlA|IA|A|A|B|AJAA|A
M. Riko Ali Mansyah A|lA|B|/A|B|A|A|IA|B]| A
M. Igbal A|/B|B|A|B|B| A A A|lA
M. Irfan Efendi A/B|AIA|B|B|AIAIA]| A
M. Faizal A|lA|A|IA|IB|A AIA A B
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DAFTAR NAMA SISWA SKALA BESAR

NO NAMA JENIS KELAMIN
1 | Aan Saputro L
2 | Andi Rendi P L
3 | Anang Prasetyo L
4 | Anisa Faradila P
5 | Anisa Dian P
6 | Desi Santi Tira L P
7 | Delia Arum Sari P
8 | Didik Pujo Saputro L
9 | Ika Laila Fitriana P
10 | Intan Puji M P
11 | Mila Cintya P
12 | Milani Putri A P
13 | Mita ViraR P
14 | M. Igbal L
15 | M.Irfan Efendi L
16 | M. Faizal L
17 | Sri Puji Kaswati P
18 | Siti Mahmudatun P
19 | Tika Puji Lestari P
20 | Puspa Ayu M P
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JAWABAN KUISIONER ASPEK PSIKOMOTORIK SKALA BESAR
PADA SISWA KELAS V SDN 01 GADU

103

BUTIR SOAL

NO SISWA
112|134 |5|6|7
1 | Aan Saputro AlA|IAIA|A|A|A
2 | Andi Rendi P AlA|/A|A|A|A|B
3 | Anang Prasetyo AlAA|A|A|IA|A
4 | Anisa Faradila A|lA|B|A|A|A|A
5 | Anisa Dian AlA|/A|A|B|A|A
6 | Desi Santi Tira L AlAIA|A|AIAA
7 | Delia Arum Sari A|lA|A|A|A|A|B
8 | Didik Pujo Saputro AlA|/AIA|A|B|A
9 | Ika Laila Fitriana AlA|A|A|B|A|A
10 | Intan Puji M AlA|/AIA|A|B|A
11 | Mila Cintya AlA|/AIB|A|A|A
12 | Milani Putri A A/A|/AIA|A|B|A
13 | Mita ViraR A|lA|/B|A|B|A|A
14 | M. Igbal A|lA|/B|A|A|A|A
15 | M.Irfan Efendi AlAIA|AIA|AA
16 | M. Faizal AlAA|A|A|IA|A
17 | Sri Puji Kaswati A|A|A|A|B|A|B
18 | Siti Mahmudatun AlA|A|A|A|A|A
19 | Tika Puji Lestari A|lA|/A|A|A|B|A
20 | Puspa Ayu M AlAA|A|A|IA|A
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JAWABAN KUISIONER ASPEK KOGNITIF SKALA BESAR
PADA SISWA KELAS V SDN 01 GADU

104

BUTIR SOAL

NO SISWA
112|3|4|5|6]7
1 | Aan Saputro AlAA|A|A|A|A
2 | Andi Rendi P AlA|A|A|A|A|A
3 | Anang Prasetyo AlAIAIA|A|A|A
4 | Anisa Faradila AlAIA|A|IAIAA
5 | Anisa Dian AlA|A|A|A|A|A
6 | Desi Santi Tira L AlA|A|A|A|A|A
7 | Delia Arum Sari AlAIA|A|AIAA
8 | Didik Pujo Saputro A/B/A|A|A|IA|A
9 | Ika Laila Fitriana AlA|A|A|A|A|A
10 | Intan Puji M AlalB|AalAalAalA
11 | Mmila Cintya A|lA|/A|A|A|B|A
12 | Milani Putri A AlA|A|A|A|A|A
13 | Mita ViraR AlA|A|A|A|A|A
14 | M. Igbal AlB[A[A[A]A]A
15 | M.Irfan Efendi AlAIAIATATATA
16 | M. Faizal AlAA|A|A|IA|A
17 | Sri Puji Kaswati A|lA|B|A|A|A|A
18 | Siti Mahmudatun A|lA|A|A|A|B|A
19 | Tika Puji Lestari AlA|A|A|A|A|A
20 | Puspa Ayu M AIB|BIA|A|A|A
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JAWABAN KUISIONER ASPEK AFEKTIF SKALA BESAR
PADA SISWA KELAS V SDN 01GADU

105

NO SISWA BUTIR SOAL
112|134 |5|6|7
1 | Aan Saputro AlA|IAIA|A|A|A
2 | Andi Rendi P AlA|A|A|A|A|A
3 | Anang Prasetyo AlA|A|A|A|AA
4 | Anisa Faradila AlA|A|A|A|A|A
5 | Anisa Dian AlAIA|A|AIAA
6 | Desi Santi Tira L AlAIA|A|IAIAA
7 | Delia Arum Sari AlA|A|A|A|A|A
8 | Didik Pujo Saputro AlA|A|/A|A|A|B
9 | Ika Laila Fitriana AlA|A|A|A|A|A
10 | Intan Puji M AlAA|A|A|IA|A
11 | Mila Cintya AlAIAIA|A|A|A
12 | Milani Putri A AlAIA|A|IAIAA
13 | Mita ViraR AlAIA|A|AIAA
14 | M. Igbal A|lA|A|A|B|A|A
15 | M.Irfan Efendi AlAIA|A|AIAA
16 | M. Faizal AlAA|A|A|IA|A
17 | Sri Puji Kaswati A|lA|A|A|A|B|A
18 | Siti Mahmudatun AlA|A|A|A|A|A
19 | Tika Puji Lestari AlAA|A|A|IA|A
20 | Puspa Ayu M AlAA|A|A|IA|A
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Lampiran 16
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PEMERINTAR KABUPATEN PATI
JPT DINAS PENDIDIKAN KEC GUNUNGHUNGKAL

SD N GADU 01

Ds.Gadu Kec, Gunungwungkal- Pat
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Pemberian Penjelasan sebelum diujicobakan
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Lanjutan Lampiran 16

Pemanasan pendekatan metodik

Pengukuran denyut nadi
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Siswa Bermain uji kelompok besar
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Pengisian kuisioner
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an ahli pej

Foto bersama guru olahraga
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Foto peneliti dan siswa-siswi SD N 01 Gadu Gunungwungkal Pati



