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ABSTRAK 
Nasikhin. Peningkatan Permainan Sepak Takraw Melalui Permainan 
Rangkaian 3 Pos pada Kelas V di SD Negeri  Tarub 01  Kecamatan Tarub 
Kabupaten Tegal Tahun Pelajaran 2012/2013. Skripsi, Pendidikan Jasmani 
Kesehatan dan Rekreasi Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri 
Semarang. Juli 2013 
 Kata Kunci : Permainan Sepak Takraw Melalui Permainan Rangkaian 3 
Pos 

Siswa SD Negeri Tarub 01 Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal 
mengalami kesulitan dalam melakukan teknik-teknik dasar dalam permainan 
sepak takraw dan guru juga mengalami kesulitan dalam penekanan 
penyempurnaan atau peningkatan proses pembelajaran untuk meningkatkakn 
kualitas permainan sepak takraw. Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh 
informasi empiris mengenai "Peningkatan pemainan sepak takraw melalui 
permainan rangkaian 3 pos Pada Siswa SDN TARUB 01 Kecamatan Tarub 
Kabupaten Tegal." 

Penelitian ini terdiri atas empat tahap, yaitu planning (perencanaan), 
action (tindakan), observasi (pengamatan) dan reflection (refleksi). Metode 
Pengumpulan Data dalam pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini, peneliti 
menggunakan data kualitatif yaitu data yang berupa informasi berbentuk kalimat 
yang memberikan gambaran tentang tingkat pemahaman siswa terhadap suatu 
mata pelajaran (kognitif), pandangan atau sikap siswa terhadap metode belajar 
yang baru ketika mengkuti pelajaran (afektif), perhatian, antusias dalam belajar, 
kepercayaan diri, motifasi belajar dan sejenisnya, dapat dinilai secara kualitatif. 
Teknik Analisis Data  Untuk mengetahui keefektifan suatu metode dalam 
kegiatan pembelajaran perlu diadakan analisa data.  

Berdasarkan hasil penelitian dan permasalah dalam penelitian ini, bahwa 
penerapan inovasi media pembelajaran (bola gantung dan mistar) dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dapat meningkatkan 
prestasi sepak takraw melalui rangkaian 3 pos  siswa kelas V SD Negeri 01 
Tarub Kabupaten Tarub. Sebelumnya pada pertemuan pertama siklus I, terdapat 
hambatan diantaranya dari faktor guru, siswa maupun sekolah.  Hambatan yang 
terjadi pada guru adalah 1) masalah kompetensi dasar yang harus dicapai, hal ini 
merupakan masalah yang harus dipecahkan peneliti sedapat mungkin 
menerapkan strategi pembelajaran agar kompetensi dasar yang diajarkan dapat 
tercapai atau dikuasai oleh siswa. 2) metode yang digunakan, setelah melakukan 
diskusi bersama dengan kolaborator dan guru pamong, memberikan keputasan 
bahwa peneliti harus menerapkan metode pembelajaran yang sesuai sehingga 
prestasi belajar sepak takraw  dapat ditingkatkan.  3) prosedur penilaian, 
berdasarkan kajian yang dilakukan peneliti mengenai sistem penilaian penjaskes 
harus memenuhi tiga aspek (ranah) maka keputusan yang diambil adalah 
menggunakan proporsi prosentase penilaian terhadap tiga aspek dimana aspek 
kognitif 30%, psikomotor 50% dan aspek afektif 20%. 

 Penerapan inovasi media pembelajaran sepak takraw melalui rangkaian 
3 pos dan bola gantung terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar sepak 
takraw siswa SD Negeri 01 Tarub, Kecamatan tarub, Kabupaten tegal.  Hal 
tersebut dibuktikan dengan ketuntasan belajar dari ketiga aspek penilaian 
(kognitif, psikomotor,dan afektif)  mengalami peningkatan  sebesar 19,35.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sejalan dengan perkembangan jaman yang kian modern, lebih-lebih 

setelah kita memasuki milenium ketiga yang penuh dengan persaingan tajam 

di dalam segala bidang, terutama dalam bidang olahraga maka kita sebagai 

warga negara harus mempersiapkan diri sebaik-baiknya dengan 

meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) kita masing-masing. 

Kualitas penduduk suatu bangsa dapat dilihat dari tingkat kemajuan 

di bidang olahraga, oleh sebab itu pemerintah mempunyai tanggung jawab 

yang sangat besar di dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. 

Dengan arah dan tujuan di atas jelas, kita bangsa Indonesia harus 

bangkit dari tidurnya, dan mempersiapkan diri sebaik- baiknya, baik melalui 

pendidikan olahraga di sekolah ataupun dimasyarakat, sedangkan 

pendidikan  

olahraga di sekolah berbentuk pendidikan jasmani, seperti yang di 

kemukakan oleh Bucher, pendidikan Jasmani merupakan proses pendidikan 

dengan  

menggunakan aktifitas fisik sebagai media sedangkan tujuannya terangkum 

dalam, beberapa aspek : 

a. Perkembangan kesehatan, jasmani atau organ tubuh 

b. Perkembangan mental dan. emosional 

c. Perkembangan syaraf dan otot (neuro, mascular) 

d. Perkembangan sosial 
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e. Perkembangan intelektual (Bucher 1983) 

Berdasarkan konsep diatas diharapkan derajat kesehatan pada 

masyarakat terutama pada usia sekolah dapat ditingkatkan, dan yang 

terpenting bahwa dengan pendidikan jasmani di sekolah akan membiasakan 

atau membudayakan berolahraga. Sehingga diharapkan kualitas sumber 

dayanya dapat ditingkatkan. 

Dengan terbiasanya membudayakan olahraga diharapkan prestasi 

olahraga dapat ditingkatkan seperti yang tercantum dalam Tap.MPR RI 

No.IV/MPR/1999 yang berbunyi : 

"Meningkatkan usaha pembibitan olahraga prestasi harus dilakukan 

secara sistematis dan komprehensif melalui lembaga-lembaga 

pendidikan sebagai pusat pembinaan di bawah koordinasi masing-

masing organisasi olah raga termasuk organisasi olah raga 

penyandang cacat bersama-sama dengan masyarakat demi 

tercapainya sasaran prestasi yang membanggakan di tingkat 

Internasional" 

(Tap.MPR.RI No. IV /MPR / 1999) 

Sejarah telah membuktikan bahwa olahraga yang merupakan suatu 

aktifitas fisik atau jasmani sangat penting bagi kesehatan. Cabang olahraga 

atletik yang terdiri dari gerakan alami seperti jalan, lari, lompat dan lempar 

telah dilakukan sejak dahulu sepanjang sejarah peradaban manusia. Di 

Negara yang sudah maju perkembangan olahraga atletik sudah sangat maju 

dibandingkan dengan Negara berkembang seperti Indonesia. Di Negara kita 

masih sangat perlu adanya peningkatan dalam bidang sarana dan prasarana, 

penelitian, teknik dan kepelatihan. 



3 

 

 

Selanjutnya TAP. MPR RI.No.11 dalam Garis Garis Besar Haluan 

Negara, tahun 1988 memberikan makna tentang Pendidikan Jasmani dan 

Olahraga sebagai berikut: 

1. Pembinaan dan pengembangan olahraga merupakan bagian drai upaya 

peningkatan kualitas manusia Indonesia. 

2. Tujuannya untuk peningkatan kesehatan jasmani dan rohani seluruh 

masyarakat, pemupukan watak, disiplin dan sportivitas serta 

pengembangan prestasi oahraga yang dapat membangkitkan rasa 

kebanggaan nasional. 

3. Perlu ditingkatkan pendidikan jasmani dan olahraga di lingkungan 

sekolah, pengembangan prestasi olahraga 

4. Upaya memasyarakatkan olahraga dan mengolahragakan masyarakat 

serta upaya menciptakan iklim yang lebih mendorong masyarakat untuk 

berpartisipasi serta tanggung jawab dalam membina dan 

mengembangkan olahraga 

Menurut Abdul Gafur. (1983:6) bahwa pendidikan jasmani adalah 

suatu proses pendidikan seseorang sebagai perorangan maupun sebagai 

anggota masyarakat yang dilakukan secara sadar sistematik, melalui 

kegiatan jasmani yang intensif dalam rangka memperoleh peningkatan 

kemampuan dan ketrampilan jasmani, pertumbuhan kecerdasan dan 

pembentukan watak. 

Jadi hakekat dari pendidikan jasmani adalah suatu proses pendidikan 

yang di lakukan secara sadar melalui kegiatan jasmani yang intensif. 

Demikian pula J.E. Nixon and A.E. Jewett, 1980. Dalam 

terjemahannya menyebutkan bahwa "pendidikan jasmani adalah satu tahap 
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atau aspek dari proses pendidikan keseluruhan yang berkenaan dengan 

perkembangan dan penggunaan kemampuan gerak individu yang dilakukan 

atas kemuannya sendiri serta bermanfaat dan dengan reaksi atau respons 

yang terkait langsung dengan mental, emosi dan sosial. 

Pendidikan jasmani dan olahraga, merupakan salah satu bentuk yang 

berorientasi pada pembentukan perilaku dan gerak motorik anak. 

Selanjutnya Ki Hajar Dewantoro, (1957), menyebutkan bahwa 

pendidikan merupakan daya upaya untuk memajukan perkembangan budi 

pekerti (kekuatan batin), pikiran (intelektual) dan jasmani anak-anak. 

Mengingat bahwa dalam pendidikan jasmani dan olahraga memiliki 

kontribusi yang cukup besar dan perkembangan jiwa anak, maka aktivitas 

olahraga ini perlu.terus dikembangkan baik melalui kegiatan secara formal 

maupun non formal. Hal ini semata-mata agar tuntutan pemerintah dalam 

meningkatkan kualitas manusia Indonesia dapat terpenuhi 

Olahraga sekarang ini sudah sedemikian banyak ragamnya, mulai 

dari cabang atletik, olahraga permainan sampai dengan dengan olahraga 

beladiri. Pada olaraga permainan seperti sepakbola. Bola voli, bola basket 

dan tennis sudah menjadi komoditi hiburan. Diantara sekian banyak olahraga 

permainan itu ada salah satu cabang olahraga yang mulai berkembang di 

beberapa daerah di Indonesia, cabang olahraga tersebut adalah sepakbola, 

namun olahraga sepak takraw ini mempunyai kekhasan tersendiri. Olahraga 

ini sesungguhnya sangat menarik untuk dimainkan maupun untuk ditonton. 

Disamping itu olahraga sepak takraw ini relatif tidak mahal biayanya bila 

dibandingkan dengan olahraga permainan yang lainnya. 
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Olahraga sepak takraw ini, meskipun menarik akan Tidak Tuntasi 

masih bersifat regional. Maksudnya yang mengenal sepak takraw masih 

berada di sekitar Asia Tenggara. Namun karena olahraga ini sangat menarik 

dan menegangkan maka bukan tidak mungkin dalam waktu yang tidak terlalu 

lama bisa berkembang lebih luas, asal Negara-negara yang belum mengenal 

diberi kesempatan untuk mengenalnya. Karena keunikan olahraga sepak 

takraw itulah penulis tertarik untuk mlakukan PTK tentang sepak takraw 

khususnya pada pelaksanaan servicenya. Karena service adalah modal awal 

untuk mendpaatkan nilai dan merupakan langkah pertama dalam menyerang 

pihak lawan. 

Baik-buruknya service yang merupakan langkah awal mencari nilai 

(point) pada permainan sepak takraw tergantung banyak faktor antara lain : 

panjang tungkai, daya ledak otot tungkai, kecepatan, ketepatan sasaran, 

teknik menendang dan lain sebagainya. Dari keempat faktor tersebut salah 

satu factor yang sangat menunjang dalam melakukan service adalah faktor 

kekuatan daya ledak tungkai, (Ratinus Darwis, 1992 : 34). Karena menurut 

Harsono (1988 : 46), "Pada daya ledak tungkai atau power kecuali ada 

kekuatan juga ada kecepatan yang sangat diperlukan pada semua cabang 

olahraga yang memerlukan gerakan eksposif'. 

Dalam kaitannya dengan penelitian yang akan penulis lakukan, maka 

peneliti akan mencoba mencari jawaban mengenai permasalahan tersebut 

dengan peningkatan permainan sepak takraw melalui permainan 3 pos pada 

SD Negeri Tarub 01 . 
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1.2 Rumusan Masalah 

Agar penelitian ini mempunyai arah yang jelas dan dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah maka perlu adanya rumusan masalah. 

Oleh karena itu rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

Peningkatan Permainan sepak takraw melalui permainan rangkaian 3 

Pos Pada SD Negeri Tarub 01   Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal". 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Tujuan Khusus 

Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh informasi empiris 

mengenai "Peningkatan pemainan sepak takraw melalui permainan 

rangkaian 3 pos Pada Siswa SDN TARUB 01 Kecamatan Tarub 

Kabupaten Tegal." 

2. Tujuan Umum  

Tujuan penelitian secara umum :  

a. Meningkatkan kemampuan siswa dalam permainan sepak takraw 

b. Meningkatkan nilai mata pelajaran penjasorkes  

c. Meningkatkan prestasi belajar penjasorkes siswa  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah :  

1. Manfaat teoritis : 

Menemukan teori/ pengetahuan baru tentang peningkatan hasil belajar 

siswa kelas V SD Negeri Tarub 01 Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal 
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tahun pelajaran 2012/ 2013 melalui pendekatan bermain dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani dengan materi dasar –dasar sepak 

takraw 

2. Manfaat praktis : 

a. Bagi guru : melalui penelitian ini guru dapat menerapkan pembelajaran 

pendidikan jasmani melalui pendekatan bermain.  

b. Bagi siswa : menumbuhkan dan meningkatkan minat serta hasil belajar 

dalam pembelajaran pendidikan jasmani melalui pendekatan bermain. 

c. Bagi sekolah : hasil penelitian ini dapat dijadikan pertimbangan 

sekolah untuk mengembangkan model pembelajaran pendidikan 

jasmani yang efektif khususnya sepak takraw 

 

1.5 Sumber Pemecahan Masalah 

Mensikapi kurikulum sekarang (KTSP) dimana sekolah berhak 

menentukan sendiri materi yang diajarkan dan tentunya materi tersebut 

disesuaikan dengan kondisi sekolah, maka model pembelajaran dalam bentuk 

permainan sangatlah diperlukan, dalam penelitian ini bentuk model 

pembelajarannya adalah sepak takraw melalui pendekatan bermain.   

Pemecahan permasalahan yang terkait pembelajaran sepak takraw 

melalui pendekatan bermain ini diharapkan dapat pula meningkatkan motivasi 

guru agar dapat membuat solusi pembelajaran melalui permainan olahraga 

lainnya, agar pembelajaran yang diselenggarakan dapat lebih bervariasi dan 

tidak membosankan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

  

Pada Bab II ini akan diuraikan mengenai teori-teori kepustakaan yang ada 

hubungan dengan masalah yang akan diteliti. Sehubungan dengan hal tersebut, 

maka beberapa konsep yang dapat dijadikan landasan teori adalah sebagai 

berikut: 

2.1 Pengertian Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan 

Dalam literatur terdapat banyak definisi pendidikan jasmani yang 

disampaikan oleh para pakar, antara lain : pendidikan jasmani sebagai 

proses pendidikan via gerak insani (human movement) yang dapat berupa 

aktifitas jasmani, permainan atau olahraga untuk mencapai tujuan 

pendidikan. Sejalan dengan upaya mencapai tujuan pendidikan maka dalam 

pendidikan jasmani dikembangkan potensi individu, kemampuan fisik, 

intelektual, emosional, sosial dan moral spiritual (Adang Suherman, 2000: 

17). 

Pendidikan jasmani merupakan interaksi antara peserta didik 

dengan lingkungan secara sistematis untuk membentuk manusia 

seutuhnnya. Pembentukan sumber daya manusia diarahkan pada manusia 

pancasilais, berbudi pekerti luhur lewat pendidikan jasmani dengan 

memperhatikan model pembelajaran serta skema pembelajaran (Sukintaka, 

1992: 9). 

Sedangkan menurut Pangrazi (2004: 4) menyatakan bahwa 

Penjasorkes adalah bagian integral dari suatu proses pendidikan secara 
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keseluruhan yang memberikan sumbangan pertumbuhan dan 

perkembangan total pada setiap anak, terutama melalui latihan gerak. 

 Dari keterangan di atas dapat disimpulkan bahwa Penjasorkes 

merupakan bagian integral dari suatu proses pendidikan  melalui aktifitas  

gerak insani dan interaksi antara peserta didik dengan lingkungan secara 

sistematis untuk membentuk manusia seutuhnya. 

 

2.2 Tujuan Penjasorkes 

Tujuan penjaskes harus berorientasi pada setiap siswa pendekatan 

pemecahan masalah merupakan cara yang baik apabila digunakan dalam 

pengajaran atau pelajaran pendidikan jasmani karena pendekatan ini dapat 

meningkatkan partisipasi maksimum, memberikan keleluasasn gerak yang 

memadai dan meningkatkan kemungkinan keberhasilan. 

Menurut Sukintaka (2004), Pendidikan Jasmani Olahraga dan 

Kesehatan bukan merupakan pendidikan tentang problem tubuh, akan Tidak 

Tuntasi merupakan pendidikan tentang  problem manusia dan kehidupan 

yang mempunyai 4 ranah tujuan, yaitu : 

1. Jasmani dan Psikomotor, meliputi: 

a. Kekuatan otot, daya tahan otot, daya tahan kardiovaskuler, dan 

kelentukan 

b. Persepsi gerak, gerak dasar, keterampilan, olahraga dan tari 

2. Kognitif, meliputi: 

a. Pengetahuan 

b. Keterampilan intelektual 

c. Kemampuan intelektual 
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3. Afektif, meliputi: 

a. Sehat 

b. Respek gerak 

c. Aktualisasi diri 

d. Menghargai diri 

e. Konsep diri 

Adang Suherman (2000: 23) menyatakan secara umum tujuan 

Penjasorkes dapat diklasifikasikan ke dalam empat katagori, yaitu : 

1. Perkembangan Fisik.    

Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan melakukan aktivitas-aktivitas 

yang melibatkan kekuatan-kekuatan fisik dari berbagai organ tubuh 

seseorang (physical fitness). 

2. Perkembangan Gerak. 

Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan melakukan gerak secara 

efektif, efisien, halus, indah, sempurna (skillful). 

3. Perkembangan Mental. 

Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan berpikir dan 

menginterprestasikan keseluruhan pengetahuan tentang Penjasorkes 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 pada suatu kelompok atau masyarakat 

Sedangkan menurut Rusli Lutan dalam Rubianto Hadi (2001: 7) 

tujuan Penjasorkes adalah untuk membantu peserta didik dalam 
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meningkatkan gerak mereka, disamping agar mereka merasa senang dan 

mau berpartisipasi dalam berbagai aktivitas. 

Berdasarkan pada beberapa pendapat tentang tujuan Pendidikan 

Jasmani, Olahraga dan Kesehatan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

tujuan Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan di Sekolah dapat 

digolongkan ke dalam empat aspek yaitu aspek fisik, aspek psikomotorik, 

aspek kognitif, dan aspek afektif.  

 

2.3  Pembelajaran 

Istilah pembelajaran berasal dari kata instruction, menunjuk pada 

kegiatan, yaitu bagaimana para siswa belajar dan para siswa mengajar atau 

dapat dikatakan proses belajar mengajar. Menurut kamus besar bahasa 

indonesia (2003:17) pembelajaran adalah ”proses, cara, perbuatan 

menjadikan orang atau makhluk hidup belajar”. Selanjutnya menurut 

Undang-Undang RI. No 20 tahun 2003 pasal 1 ayat 20 pembelajaran adalah 

”proses interaksi para siswa dengan pendidik dan sumber balajar pada suatu 

lingkungan belajar”. Sedangkan pembelajaran menurut Dimyati dan 

Mudjiono (2006:297) adalah sebagai berikut: ”pembelajaran adalah kegiatan 

secara terprogram dalam desain instruksional, untuk membuat siswa belajar 

secara aktif, yang menekankan pada penyediaan sumber belajar”. 

Selanjutnya pengetian pembelajaran menurut Dewi Salma Prawiradilaga 

(2007:136) yaitu ”suatu sistem yang terdiri atas tujuan pembelajaran, kajian 

isi / materi ajar, strategi pembelajaran (metode, media, waktu, sistem 

penyampaian), serta asesmen belajar”.  
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Pembelajaran pada hakikatnya merupakan suatu proses interaksi 

antara guru dan siswa baik interaksi secara langsung seperti kegiatan tatap 

muka maupun secara tidak langsung yaitu dengan menggunakan berbagai 

media pembelajaran. (http://artimodelpembelajaran.google.co.id). 

Berdasarkan pernyataan di atas maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa pengertian pembelajaran yaitu upaya yang direncanakan dan 

dilakukan untuk memungkinkan terjadinya kegiatan belajar pada diri siswa 

berguna untuk mencapai tujuan belajar. Dengan melalui kegiatan 

pembelajaran, pendekatan pembelajaran merupakan aspek yang sangat 

penting dan mempunyai hubungan fungsional untuk mencapai tujuan 

intruksional. Untuk itu seorang guru atau pelatih harus memilih atau 

menentukan pendekatan pembelajaran mana yang sesuai untuk 

pembelajaran yang tepat dan dapat memberikan peluang untuk terjadinya 

proses pembelajaran secara efektif dalam kegiatan interaksional. 

Pembelajaran yang tepat ditentukan berdasarkan analisis terhadap hal - hal 

tertentu. Dengan demikian kegiatan pembelajaran dengan sendirinya harus 

memperhatikan faktor - faktor internal dan eksternal yang merupakan faktor 

yang penting dalam menentukan pembelajaran. 

2.4  Ciri – ciri Dalam Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan suatu proses kegiatan menyampaikan 

informasi atau pengetahuan dari seorang guru kepada siswa agar terjadi 

perubahan pengetahuan atau keterampilan pada diri siswa. Berdasarkan hal 

tersebut, maka dalam pembelajaran terdapat ciri - ciri tertentu. Ciri - ciri 

pembelajaran pada dasarnya merupakan tanda - tanda upaya guru 

mengatur unsur - unsur dinamis dalam pembelajaran, sehingga dapat 

http://artimodelpembelajaran.google.co.id/
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mengaktifkan siswa dalam kegiatan belajar mengajar agar terjadi proses 

belajar dan tujuan belajar dapat tercapai. Menurut H. J. Gino dkk, (1998: 36) 

menyatakan, “Ciri - ciri pembelajaran terletak pada adanya unsur - unsur 

dinamis dalam proses belajar siswa yaitu (1) motivasi belajar, (2) bahan 

belajar, (3) alat bantu belajar, (4) suasana belajar dan (5) kondisi subyek 

belajar”.  

Pembelajaran merupakan proses komunikatif-interaktif antara 

sumber belajar, guru, dan siswa yaitu saling bertukar informasi. Istilah 

keterampilan dalam Pembelajaran Keterampilan diambil dari kata terampil 

(skillful) yang mengandung arti kecakapan melaksanakan dan 

menyelesaikan tugas dengan cekat, cepat dan tepat. Kata cekat 

mengandung makna tanggap terhadap permasalahan yang dihadapi dari 

sudut pandang karakter, bentuk, sistem dan perilaku obyek yang 

diwaspadai. Di dalamnya terdapat unsur kreatifitas, keuletan mengubah 

kegagalan menjadi keberhasilan (adversity) serta kecakapan menanggulangi 

permasalahan dengan tuntas. Istilah cepat merujuk kepada kecakapan 

mengantisipasi perubahan, mengurangi kesenjangan kekurangan (gap) 

terhadap masalah, maupun obyek dan memproduksi karya berdasarkan 

target waktu terhadap keluasan materi, maupun kuantitas sesuai dengan 

sasaran yang ditentukan. Kata tepat menunjukkan kecakapan bertindak 

secara presisi untuk menyamakan bentuk, sistem, kualitas maupun kuantitas 

dan perilaku karakteristik obyek atau karya. 

(http://franciscusti.blogspot.com/2008/06/pembelajaran-merupakan-

proses.htm). 
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Berdasarkan pendapat tersebut menunjukkan bahwa, ciri-ciri 

pembelajaran terdiri dari lima macam yaitu, motivasi belajar, bahan belajar, 

suasana belajar dan kondisi siswa belajar. Ciri-ciri pembelajaran tersebut 

harus diperhatikan dalam proses belajar mengajar. Secara singkat ciri-ciri 

pembelajaran dijelaskan sebagai berikut: 

1. Motifasi Belajar 

2. Bahan Belajar 

3. Alat Bantu Belajar 

4. Suasana Belajar 

5. Kondisi Siswa yang Belajar 

2.5 Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran (instructional objective) adalah perilaku hasil 

belajar yang diharapkan terjadi, dimiliki, atau dikuasai oleh peserta didik 

setelah mengikuti kegiatan pembelajaran tertentu. Hal ini didasarkan 

berbagai pendapat tentang makna tujuan pembelajaran atau tujuan 

intruksional 

 tujuan perilaku yang hendak dicapai atau yang dapat dikerjaka 

oleh  peserta didik sesuai kompetensi. Sedangkan  Dejnozka dan Kavel 

(1981) mendefinisikan tujuan pembelajaran adalah suatu pernyataan spefisik 

 yang dinyatakan dalam bentuk perilaku yang diwujudkan dalam bentuk 

tulisan  yang menggambarkan hasil belajar yang diharapkan. 

(http://belajarpsikologi.com/pengertian-dan-tujuan-pembelajaran/) 

2.6 Karakteristik Anak Sekolah Dasar 

Anak sekolah dasar merupakan bagian integral dari komunitas 

sekolah yang populasinya paling besar dibandingkan dengan sekolah 

http://belajarpsikologi.com/pengertian-dan-tujuan-pembelajaran/
http://belajarpsikologi.com/pengertian-dan-tujuan-pembelajaran/
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menengah. Siswa merupakan bibit generasi bangsa yang masih mudah 

menerima, melaksanakan dan mengembangkan ilmu pengetahuan (Soekidjo 

Notoatmodjo; 2005: 370). 

Menurut Zulkifli L. (2002; 20) menyatakan bahwa anak mempunyai 

sifat suka bermain. Didalam diri mereka terdapat dorongan batin dan 

pengembangan diri, sehingga peran permainan dalam perkembangan anak 

adalah penting. Bermain tidak hanya sekedar mengisi waktu luang, Tidak 

Tuntasi bermain bagi anak merupakan kebutuhan seperti halnya makanan 

dan kasih sayang orang lain. Adapun bentuk-bentuk karakteristik anak SD 

adalah sebagai berikut: 

1. Senang bermain. 

Karakteristik ini menuntut guru SD untuk melaksanakan kegiatan 

pendidikan yang bermuatan permainan lebih – lebih untuk kelas rendah. 

Guru SD seyogiyanya merancang model pembelajaran yang 

memungkinkan adanya unsur permainan di dalamnya. Guru hendaknya 

mengembangkan model pengajaran yang serius tapi santai. Penyusunan 

jadwal pelajaran hendaknya diselang saling antara mata pelajaran serius 

seperti IPA, Matematika, dengan pelajaran yang mengandung unsur 

permainan seperti pendidikan jasmani, atau seni budaya dan 

keterampilan.  

2. Senang bergerak.  

Orang dewasa dapat duduk berjam-jam, sedangkan anak SD dapat 

duduk dengan tenang paling lama sekitar 30 menit. Oleh karena itu, guru 

hendaknya merancang model pembelajaran yang memungkinkan anak 
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berpindah atau bergerak. Menyuruh anak untuk duduk rapi untuk jangka 

waktu yang lama, dirasakan anak sebagai siksaan. 

3. Anak senang bekerja dalam kelompok.  

Dari pergaulanya dengan kelompok sebaya, anak belajar aspek-aspek 

yang penting dalam proses sosialisasi, seperti: belajar memenuhi aturan-

aturan kelompok, belajar setia kawan, belajar tidak tergantung pada 

diterimanya dilingkungan, belajar menerimanya tanggung jawab, belajar 

bersaing dengan orang lain secara sehat (sportif), mempelajarai olah raga 

dan membawa implikasi bahwa guru harus merancang model 

pembelajaran yang memungkinkan anak untuk bekerja atau belajar dalam 

kelompok, serta belajar keadilan dan demokrasi. Karakteristik ini 

membawa implikasi bahwa guru harus merancang model pembelajaran 

yang memungkinkan anak untuk bekerja atau belajar dalam kelompok. 

Guru dapat meminta siswa untuk membentuk kelompok kecil dengan 

anggota 3-4 orang untuk mempelajari atau menyelesaikan suatu tugas 

secara kelompok. 

4. Senang merasakan atau melakukan/memperagakan sesuatu secara 

langsung. 

Ditinjau dari teori perkembangan kognitif, anak SD memasuki tahap 

operasional konkret. Dari apa yang dipelajari di sekolah, ia belajar 

menghubungkan konsep-konsep baru dengan konsep-konsep lama. 

Berdasar pengalaman ini, siswa membentuk konsep-konsep tentang 

angka, ruang, waktu, fungsi-fungsi badan, jenis kelamin, moral, dan 

sebagainya. Bagi anak SD, penjelasan guru tentang materi pelajaran 

akan lebih dipahami jika anak melaksanakan sendiri, sama halnya 
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dengan memberi contoh bagi orang dewasa. Dengan demikian guru 

hendaknya merancang model pembelajaran yang memungkinkan anak 

terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Sebagai contoh anak akan 

lebih memahami tentang sholat jika langsung dengan prakteknya. 

 

2.7  Sepak takraw dengan Pendekatan Bermain 

Istilah lain yang juga memiliki kemiripan dengan strategi adalah 

pendekatan (appoach). Sebenarnya pendekatan berbeda dengan strategi 

maupun metode. Pendekatan dapat diartikan sebagai titik tolak atau sudut 

pandang kita terhadap proses pembelajaran. Istilah pendekatan merujuk 

kepada pandangan tentang terjadinya suatu proses yang sifatnya masih 

sangat umum. Oleh karenanya strategi dan metode pembelajaran yang 

digunakan dapat bersumber atau tergantung pendekatan tertentu. Misalnya 

pendekatan yang berpusat pada guru dan pendekatan yang berpusat pada 

siswa. Wina Sanjaya (2009:127) 

Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa 

mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan 

informasi, memberi kesenangan maupun mengembangkan imajinasi pada 

anak. Menurut Soekintaka bermain adalah aktivitas jasmani yang dilakukan 

dengan sukarela dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh rasa senang. 

Bermain adalah suatu bagian yang penting bagi setiap orang dan 

merupakan media yang memungkinkan untuk proses pembelajaran 

pendidikan jasmani.“ Tokoh pendidikan Friederich Wilhelm Froebel (1782-

1852) mendefinisikan; Play is what we do when we do whatever we want to 

do. Secara garis besar dapat disimpulkan yang disebut bermain adalah bila 
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tidak mengikuti pola rutinitas tertentu dan tidak untuk memenuhi tuntutan 

orang dewasa.  

Faktanya saat ini kegiatan bermain kemudian disematkan dalam 

aktivitas pembelajaran, misalnya, mendisain permainan yang bertujuan agar 

anak dapat mengenal huruf atau angka, dsb. Pada dasarnya kita tidak 

pernah rela membiarkan anak bermain secara natural. Bermain secara 

natural, esensinya adalah bermain yang sesuai dengan natur anak dan 

harus mampu menjadi sarana mengekspresikan diri. Seorang anak harus 

diberi kesempatan dalam mengekspresikan diri secara tuntas dan total 

dalam bermain agar ia kemudian cukup siap untuk belajar dan menerima 

segala sesuatu yang datang dari luar dirinya. Pada saat bermain anak akan 

mengeluarkan dan membersihkan segala sesuatuyang membebani diri 

(psikis) nya. Pada dasarnya semua orang mempunyai keinginan untuk 

bermain, tertutama bagi anak-anak. Aktivitas bermain sangat mendukung 

proses pembelajaran pendidikan jasmani yang mengutamakan gerak aktif 

dari anak.  Wall dan Murray (1994), mengemukakan, “masa anak-anak 

adalah masa yang sangat kompleks, dimana pikiran, perasaan, dan 

tindakannya selalu berubah-ubah. Oleh karena sifat anak-anak yang selalu 

dinamis pada saat mereka tumbuh dan berkembang, maka perubahan satu 

element sering kali mempengaruhi perubahan pada eleman lainnya. Oleh 

karena itulah, adalah anak secara keseluruhan yang harus kita didik, tidak 

hanya mendidik jasmani atau tubuhnya saja.” Aktivitas bermain bertujuan 

agar anak memiliki efesiensi dan koordinasi dalam gerak, serta agar aspek 

sosial siswa berkembang dengan baik.  
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Dalam bermain anak belajar untuk mematuhi peraturan yang telah 

disepakati, belajar bekerja sama dan bertanggung jawab serta dengan 

bermain anak akan terlatih untuk meningkatkan daya kreatifitasnya dan 

belajar untuk memecahkan suatu masalah. Dengan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk bermain dalam proses pembelajaran 

pendidikan jasmani diharapkan anak dapat belajar untuk menghadapi 

kehidupan yang sesungguhnya dimasa depan.   

Pendekatan bermain adalah salah satu bentuk dari sebuah 

pembelajaran jasmani yang dapat diberikan di segala jenjang pendidikan. 

Hanya saja, porsi dan bentuk pendekatan bermain yang akan diberikan, 

harus disesuaikan dengan aspek yang ada dalam kurikulum. Selain itu harus 

dipertimbangkan juga faktor usia, perkembangan fisik, dan jenjang 

pendidikan yang sedang dijalani oleh mereka. Model pembelajaran dengan 

pendekatan bermain erat kaitannya dengan perkembangan imajinasi 

perilaku yang sedang bermain, karena melalui daya imajinasi, maka 

permainan yang akan berlangsung akan jauh lebih meriah. Oleh karena itu 

sebelum melakukan kegiatan, maka guru pendidikan jasmani, sebaiknya 

memberikan penjelasan terlebih dahulu kepada siswanya imajinasi tentang 

permainan yang akan dilakukannya. Keunikan dari kegiatan bermain terletak 

pada proses yaitu pemain memberikan keputusan untuk melakukan dan 

menerapkan suatu teknik secara tepat dalam situasi yang berubah-ubah. 

Oleh sebab itu, keputusan yang diambil secara tepat dalam situasi bermain 

merupakan faktor yang penting.   

Apabila siswa kurang memahami kondisi permainan, hal itu akan 

berdampak terhadap kemampuannya dalam mengidentifikasi teknik yang 
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benar pada situasi tertentu dalam permainan. Menurut Endang Komara 

Hakekat pembelajaran bermain  terletak pada keterlibatan emosional 

pemeran dan pengamat dalam situasi masalah yang secara nyata dihadapi. 

Melalui bermain dalam pembelajaran, diharapkan para peserta didik dapat : 

1. Mengeksplorasi perasaannya; 2. Memperoleh wawasan tentang sikap, 

nilai, dan persepsinya; 3. mengembangkan keterampilan dan sikap dalam 

memecahkan masalah yang dihadapi; dan 4. Mengeksplorasi inti 

permasalahan yang diperankan melalui berbagai cara. 

 Model Bermain Peran Menurut E. Mulyasa (2004:141) terdapat 

empat asumsi yang mendasari pembelajaran bermain peran untuk 

mengembangkan perilaku dan nilai-nilai sosial, yang kedudukannya sejajar 

dengan model-model mengajar lainnya. Keempat asumsi tersebut sebagai 

berikut:  

1. Secara implisit bermain peran mendukung suatu situasi belajar 

berdasarkan pengalaman dengan menitikberatkan isi pelajaran pada 

situasi „‟di sini pada saat ini‟‟. Model ini percaya bahwa sekelompok 

peserta didik dimungkinkan untuk menciptakan analogy mengenai situasi 

kehidupan nyata. Terhadap analogy yang diwujudkan dalam bermain 

peran, para peserta didik dapat menampilkan respons emosional sambil 

belajar dari respons orang lain.  

2. Bermain memungkinkan para peserta didik untuk mengungkapkan 

perasaannya yang tidak dapat dikenal tanpa bercermin pada orang lain. 

Mengungkapkan perasaan untuk mengurangi beban emosional 

merupakan tujuan utama dari psikodrama (jenis bermain peran yang lebih 

menekankan pada penyembuhan).  
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Namun demikian, terdapat perbedaan penekanan antara bermain peran 

dalam konteks pembelajaran dengan psikodrama. Bermain peran dalam 

konteks pembelajaran memandang bahwa diskusi setelah pemeranan 

dan pemeranan itu sendiri merupakan kegiatan utama dan integral dari 

pembelajaran; sedangkan dalam psikodrama, pemeranan dan 

keterlibatan emosional pengamat itulah yang paling utama. Perbedaan 

lainnya, dalam psikodrama bobot emosional lebih ditonjolkan daripada 

bobot intelektual, sedangkan pada bermain peran peran keduanya 

memegang peranan yang sangat penting dalam pembelajaran.  

3. Model bermain peran berasumsi bahwa emosi dan ide-ide dapat diangkat 

ke taraf sadar untuk kemudian ditingkatkan melalui proses kelompok. 

Pemecahan tidak selalu datang dari orang tertentu, Tidak Tuntasi bisa 

saja muncul dari reaksi pengamat terhadap masalah yang sedang 

diperankan. 

4.  Dengan demikian, para peserta didik dapat belajar dari pengalaman 

orang lain tentang cara memecahkan masalah yang pada gilirannya dapat 

dimanfaatkan untuk mengembangkan dirinya secara optimal. Oleh sebab 

itu, model mengajar ini berusaha mengurangi peran guru yang teralu 

mendominasi pembelajaran dalam pendekatan tradisional. Model bermain 

peran mendorong peserta didik untuk turut aktif dalam pemecahan 

masalah sambil menyimak secara seksama bagaimana orang lain 

berbicara mengenai masalah yang sedang dihadapi.  

5. Model bermain peran berasumsi bahwa proses psikologis yang 

tersembunyi, berupa sikap, nilai, perasaan dan sistem keyakinan, dapat 

diangkat ke taraf sadar melalui kombinasi pemeranan secara spontan. 
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Dengan demikian, para peserta didik dapat menguji sikap dan nilainya 

yang sesuai dengan orang lain, apakah sikap dan nilai yang dimilikinya 

perlu dipertahankan atau diubah. Tanpa bantuan orang lain, para peserta 

didik sulit untuk menilai sikap dan nilai yang dimilikinya.  

Menurut hasil percobaan dengan memberikan pilihan kepada siswa 

atas metode yang paling serasi bagi mereka ternyata ” Semangat belajar 

dalam tiap belajar metode tinggi, mungkin karena sendiri memilihnya dan 

kerena pilihan itu memang sesuai dengan pribadi mereka, siswa yang 

belajar dalam kelompok mencapai angka yang paling tinggi, evaluasi sendiri 

dan oleh teman lebih banyak  terdapat di kalangan mereka yang belajar 

dalam kelompok kecil, tidak terdapat perbedaan pada hasil belajar dengan 

mengikuti belajar metode yang berbeda-beda menurut pilihan masing-

masing.” Nasution ( 2008, 74-75). 

Fenomena yang diungkapkan secara filosofis tentang ciri hakiki 

manusia sebagai makhluk bermain atau “Homo Ludens”, kurang mendapat 

perhatian dari guru-guru pendidikan jasmani maupun para pelatih atletik, 

dalam kegiatan mengajar atau membina atlet atletik. 

Kenyataan ini merupakan kendala sekaligus menjadi tantangan bagi 

para guru pendidikan jasmani. Bagaimana membangkitkan motivasi siswa, 

bagaimana mengemas perencanaan tugas ajar dalam atletik agar dapat 

menerima dan mendapat perhatian serta antusias siswa dalam 

mengikutinya. 

Dengan demikian maka, atletik dalam konteksnya pada anak-anak, 

tidak hanya terjadi pada olahraga permainan saja. Kalau kita simak secara 

hakiki, di dalam aktivitas bermain tersebut tidak lepas gerak-gerak yang ada 
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dalam atletik seperti jalan, lari lompat dan kadang juga berisi gerakan 

melempar. Oleh karena itu pembelajaran atletik dengan pendekatan bermain 

bukan suatu hal yang tidak logis. Atletik secara bermain dapat menggugah 

perhatian anak-anak dan dapat memfasilitasi semua tingkat keterampilan 

yang ada pada kelas yang kita ajar. 

Permainan sepak takhraw tidak berarti menghilangkan unsur 

keseriusan, mengabaikan unsur ketangkasan atau menghilangkan substansi 

pokok materi sepak takraw Akan Tidak Tuntasi permainan sepak takraw 

berisikan seperangkat teknik dasar sepak takraw berupa: jalan, lari, lompat 

dan lempar yang disajikan dalam bentDalam olah raga cabang atletik 

khususnya lompat tinggi gaga gunting mutlak dibutuhkan adanya kekuatan 

melompat melewati mistar khususnya kekuatan otot tungkai. Kekuatan otot 

merupakan komponen dasar dari kegiatan olah raga. 

Kekuatan otot tungkai merupakan otot yang sangat menunjang atau 

mendukung dalam kegiatan olah raga. Hal ini sesuai yang dikatakan M. 

Sajoto (1980:99), salah satu komponen fisik yang penting guna mendukung 

komponen-komponen yang lainnya adalah kekuatan otot tungkai. 

Dalam bidang olah raga, kekuatan sangat dibutuhkan untuk 

mencapai prestasi yang maksimum. menurut Aria Abdulloh (1981:35) 

sebagai berikut : 

Kekuatan otot tungkai adalah sebanding dengan penampang 

lintangnya yang afektif, Otot semakin besar dengan hal-hal yang 

lainnya adalah makin kuat. 

Dari uraian pendapat yang dikemukakan James A Salley, Dengsakan 

Kekuatan ekplosife otot (musde explosive power) dipengaruhhi oleh 
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kecepatan dan kekuatan otot. Karena kekuatan eksplosife otot dipengaruhi 

oleh kekuatan, kecepatan dan kontraksi otot, maka semua faktor yang 

mempengaruhi kedua hal tersebut diatas mempenina Moelok dan 

Tjokronegoro (1984:7), maka dapat disimpulkan bahwa yang dibutuhkan oleh 

seorang atlet pelompat tinggi gaya gunting adalah tenaga yang besar pada 

otot tungkai yaitu pada lompatan yang timbul dari kekuatan eksplosive otot 

sehingga semakin tinggi lompatan, maka semakin mudah untuk mencapai 

prestasi. 

Untuk mencapai kemampuan yang tinggi pada nomor prestasi lompat 

tinggi gaya gunting yang dibutuhkan adalah latihan yang khusus. Menurut 

Garba Markin dan Marshal H. yang diterjemahkan oleh Dr. Sadoso S. 

1989:29) menyatakan bahwa : 

Latihan harus dikhususkan unluk menyempurnakcin keterampilan 

olah raga, maka harus melatih keterampilan tersebut dengan 

menggunakan otol-olot dengan cara yang sama seperti bertanding. 

Yang dimaksud dengan latihan khusus dalam penutisan skripsi ini 

adalah latihan untuk menumbuhkan kekuatan pada otot tungkai yang, 

merupakan unsur dasar pada salah satu penunjang kemampuan lompat 

tinggi gaya gunting. 

Otot tungkai dapat diartikan dengan kekuatan tungkai yang diukur 

dari kekuatan otot pada. tungkai. Cara mengukurnya. adalah "orang coba" 

berdiri di sebuah dinding yang telah diberi nomornomor, orang coba berdiri di 

depan dinding dengan Langan meraih nomor yang telah ditentukan. Setelah 

itu "orang coba"membengkokkan lutut 45° dan melakukan loncatan, tegak 

keatas dengan sekuat-kuatnya hingga mencapai nomor yang semaksimal 
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mungkin sampai kaki lurus, dan tangan akan menunjukkan nomor yang 

tertinggi. 

Daya ledak ialah kemampuan sebuah otot atau sekelompok otot 

untuk mengatasi tahanan beban dengan kekuatan dan kecepatan tinggi 

dalam satu gerakan yang utuh (Suharno HP, 1984:11). Daya ledak atau 

explosive power adalah kemampuan otot atau sekelompok otot seseorang 

untuk mempergunakan kekuatan maksimal yang dikerahkan dalam waktu 

yang sependek-pendeknya atau sesingkat-singkatnya. Unjuk kerja kekuatan 

maksimal yang dilakukan dalam waktu singkat ini tercermin seperti dalam 

aktivitas tendangan tinggi, tolak peluru, serta gerak lain yang bersifat 

eksplosif. 

Daya ledak merupakan hasil perpaduan dari kekuatan dan kecepatan 

pada kontraksi otot (Bompa,1983:231; Fox,1988:144 ). Daya ledak 

merupakan salah satu dari komponen gerak yang sangat penting, untuk 

melakukan aktivitas yang, sangat berat karena dapat menentukan seberapa 

kuat orang memukul, seberapa jauh seseorang dapat melempar, seberapa 

cepat seseorang dapat berlari dan lainnya. 

Radcliffe dan Farentinos (1985:1-33) menyatakan bahwa daya ledak 

adalah faktor utama dalam pelaksanaan segala macam ketrampilan gerak 

dalam berbagai cabang olahraga. Berdasar pada definisi-definisi di atas 

dapat disimpulkan bahwa dua unsur penting, yang menentukan kualitas daya 

ledak adalah kekuatan dan kecepatan. 

Upaya dalam meningkatkan unsur daya ledak dapat dilakukan 

dengan cara : a) meningkatkan kekuatan tanpa mengabaikan kecepatan atau 

menitik beratkan pada kekuatan; b) meningkatkan kecepatan tanpa 
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mengabaikan kekuatan atau menitik beratkan pada kecepatan; c) 

meningkatkan kedua-duanya sekaligus, kekuatan dan kecepatan dilatih 

secara simultan (Jessen, Schultz dan Bangerter, 1984 : 17). 

Latihan kombinasi antara kekuatan dan kecepatan merupakan latihan 

untuk meningkatkan kualitas kondisi fisik dengan tujuan utama meningkatkan 

daya ledak. Latihan tersebut memberikan pengaruh yang lebih baik terhadap 

nilai dinamis jika dibandingkan dengan latihan kekuatan raja. Adapun dalam 

mengembangkan daya ledak, beban latihan tidak boleh terlalu berat sehingga 

gerakan yang dilakukan dapat berlangsung cepat dan frekuensinya banyak 

(Pyke, 1980:75 ). 

Berdasar pada beberapa pendapat para ahli tersebut, dapat ditarik 

suatu pengertian bahwa daya ledak otot tungkai adalah suatu kemampuan 

otot tungkai untuk melakukan aktivitas secara cepat dan kuat untuk 

menghasilkan tenaga. 

Panjangnya otot akan sangat berpengaruh terhadap kekuatan 

otot, dengan jauhnya jarak antara tendon dengan insersio otot, maka 

semakin banyak serabut otot yang berkontraksi sehingga kekuatan dan 

kecepatan otot menjadi lebih baik dibanding dengan orang yang memiliki 

otot yang pendek. 

Cara meningkatkan daya ledak otot tungkai. Banyak cara yang 

dapat dilakukan guna meningkatkan daya ledak otot tungkai. 

Salah satunya dengan Maxex training. Maxex training adalah 

metode barn yang mengkombinasikan kerja maksimal dengan latihan 

untuk menghasilkan daya ledak. Metode latihan ini harus dilakukan 

dengan hati-hati, dengan berbagai macam variasi dan bertahap yaitu : 
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1. Tahap pertama memberi beban pada pundak, berdiri dan lakukan 

setengah jongkok. Lakukan 2 x 10 pengulangan 

2. Tahap kedua, dengan cara yang sama, namun melakukan lompatan. 

3. Tahap ketiga, dengan turun Tuntas kotak.( masih dengan beban yang 

sama) 

Dengan melakukan latihan 3x seminggu dalam 3 bulan sudah 

menunjukan hasil yang signifikan(Johansyah:2007) 

 

2.8 Sejarah Sepak Takraw 

Sepak takraw adalah jenis olahraga campuran dari sepak bola dan 

bola voli, dimainkan di lapangan ganda bulutangkis, dan pemain tidak boleh 

menyentuh bola dengan tangan. Kejuaraan paling bergengsi dalam cabang 

ini adalah King's Cup World Championships, yang terakhir diadakan di 

Bangkok, Thailand. 

Permainan ini berasal dari zaman Kesultanan Melaka (1402 - 1511) 

dan dikenal sebagai Sepak Raga dalam bahasa Melayu. Bola terbuat dari 

anyaman rotan dan pemain berdiri membentuk lingkaran. 

Catatan sejarah terawal tentang sepak raga terdapat dalam sejarah 

Melayu. Ketika pemerintahan Sultan Mansur Shah Ibni Almarhum Sultan 

Muzzaffar Shah (1459 - 1477), seorang puteranya bernama Raja Ahmad 

telah dibuang negeri karena membunuh anak Bendahara akibat 

persengketaan ketika bermain sepak raga. Raja Ahmad kemudiannya 

diangkat menjadi Sultan di Pahang, bergelar Sultan Muhammad Shah I Ibni 

Almarhum Sultan Mansur Shah. Sepak takraw ini menjadi salah satu cabang 

olah raga resmi yang berasal asli dari negara Indonesia. 
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Pada tahun 1940-an hal ini berubah dengan menggunakan faring dan 

peraturan angka. Di Filipina permainan ini disebut sipa, di Burma chinlone, di 

Laos kator, dan di Thailand takraw. Peraturannya sama dengan bola voli 

dengan perbedaan: 

- Pemain tidak boleh menyentuh bola dengan tangan 

- Pemain atau tim hanya boleh menyentuh bola 3 kah berturut-turut  

- Posisi pemain bertahan tidak diputar 

Olahraga sepak takraw adalah transformasi dari permainan yang 

dalam bahasa Malayu disebut Sepak Raga. (raga = keranjang), disebut 

Takraw dalam bahasa Thai, di Filipina disebut Sipa, di Burma disebut 

Chinlone, di Laos disebut Kator. 

Pada permainan Sepak Raga para pemain berdiri membentuk 

lingkaran dan menggunakan bola yang terbuat dari rotan yang dianyam. 

bulat. 

Transformasi ini terjadi pada era 1940-an ketika permainan bola 

keranjang ini mulai menggunakan faring dan peraturan angka, serta para 

pemain tidak lagi berdiri membentuk lingkaran Tidak Tuntasi dimainkan di 

lapangan ganda badminton 

Dan pada masa sekarang bola yang digunakan tidak lagi yang 

terbuat dari rotan Tidak Tuntasi yang terbuat dari fiber. Kejuaraan paling 

bergengsi dalam cabang ini adalah King's Cup World Championships, yang 

diadakan di Bangkok, Thailand. (23rd King's Cup SepakTakraw World 

Championship 2008: August 25-30th). 

 

 



29 

 

 

2.8.1 Pemain 

- Dimainkan oleh dua regu yang masing-masing pihak terdiri dari 3 (tiga) 

orang; 

- Satu orang dari tiga pemain ini berdiri di belakang yang dinamakan 

"tekong"; 

- Dua orang pemain depan, dikiri dinamakan Apit Kiri yang dikanan Apit 

Kanan; 

- Istirahat bisa diberikan selama 5 menit sebelum games (set) terakhir 

dimulai; 

2.8.2 Bentuk Permainan Sepak Takraw 

Dalam Permainan sepak takraw, dimainkan oleh dua regu yang 

berhadapan dan dipisahkan oleh faring (net) pada bagian tengah Lapangan 

yang berbentuk persegi empat panjang dan rata seperti dalam permainan 

badminton. 

Tangan adalah bagian tubuh yang tidak boleh tersentuh bola, dan 

bagian tubuh yang terutama digunakan untuk menyentuh bola adalah kaki 

dan kepala. Tujuan dari setiap regu adalah mengembalikan bola sedemikian 

rupa sehingga dapat jatuh di lapangan lawan atau menyebabkan lawan 

membuat pelanggaran. 

Tekong yang melakukan sepakan permulaan (service) dan mengawal 

bahagian belakang gelanggang. Apit Kiri dan Apit Kanan mengawal 

bahagian depan gelanggang dan memikul tugas utama mematikan bola di 

gelanggang lawan. 
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Tiap regu akan bertukar tempat setiap berakhir set. Bentuk 

permainan Sepak takraw tidak jauh berbeda dengan permainan bola volley, 

dengan perbedaan: 

 Jumlah pemain untuk satu regu adalah tiga (3) orang. 

 Tangan pemain tidak boleh tersentuh bola. 

 Posisi pemain Tidak Tuntas / tidak rotasi. 

Sepak takraw merupakan permainan beregu, tapi kemampuan 

perorangan yang cukup tinggi akan memudahkan untuk menggalang suatu 

kerja sama yang memberikan hasil akhir yang bermutu dan baik. Dalam 

permainan sepak takraw dikenal ada tiga teknik dapat terpenting yaitu : 

 Teknik dasar permainan sepak takraw. 

 Teknik khusus permainan sepak takraw 

 Teknik permainan sepak takraw 

Penjelasan dari ketiga teknik dasar tersebut seperti diuraikan di 

bawah ini : 

2.8.3 Teknik Dasar permainan Sepak Takraw 

 Teknik dasar permainan sepak takraw terdiri dari 2 komponen yaitu : 

1. Sepak Sila yaitu menyepak bola dengan menggunakan kaki. Pada 

sepak sila ini terdiri dari gerakan 

a. Sepak kuda 

b. Sepak Cungkil 

c. Menapak 

d. Sepak badek atau sepak simpu. 

2. Heading (Main kepala) yaitu memainkan bola dengan kepala. Pada 

heading atau main kepala ini terdiri dari gerakan main kepala dengan: 
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a. Dahi 

b. Samping kanan kepala 

c. Samping kiri kepala 

d. Bagian belakang kepala 

2.8.4 Teknik Khusus permainan Sepak Takraw 

Teknik khusus ini meliputi : 

1. Service (Sepak Mula) yaitu sepak awal dalam permainan sepak 

takraw. Sepak mula (service) merupakan cara kerja yang penting 

dalam sepak takraw karena point atau angka dapat diperoleh regu 

yang melaksanakan sepak mula. Tujuan dari sepak mula diarahkan 

untuk merusak permainan atau pertahanan lawan sehingga pemain 

dapat mengatur serangan-serangan yang baik, yang dapat 

menyebabkan lawan menjadi tidak konsentrasi. Oleh karena itu dalam 

permainan sepak takraw, sepak mula dibuat dengan berbagai cara 

oleh setiap pemain agar dapat memporak-porandakan atau 

mengacau lawan. Menurut Ratinus Darwis (1992 : 34) ada beberapa 

jenis gerakan jenis gerakan sepak mula berdasarkan hasil 

kesepakatan, yaitu antara lain : 

a. Sepak mula gaga bebas (frostyle service) 

b. Sepak mula kencang dan tajan (spike service) 

c. Sepak mula tinggi (lob service) 

d. Sepak mula tipuan (trick service) 

e. Sepak mula sudut (angle service) 

f. Sepak mula sekrup (serew service) 

Sedangkan teknik melakukan sepak mula adalah sebagai berikut : 
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a. Berdiri ditempat (lingkaran) service dengan satu kaki di dalam 

lingkaran dan satu kaki di luar lingkaran. 

b. Tangan kiri (Jika tekong menyepak dengan kaki kanan) 

menunjukkan jalannya bola yang akan dilambungkan oleh apit 

sesuai dengan permainan tekong. 

c. Sebaiknya bola ditendang ketika ketinggian lebih kurang setinggi 

lutut. 

d. Setelah bola disepak, badan digerakkan mengikuti gerakan kaki 

sepak untuk menjaga keseimbangan. 

2. Menerima Service yaitu suatu gerakan menerima bola service baik 

dengan kaki ataupun dengan kepala. Menerima sepak mula adalah 

gerakan kerja yang tak kalah pentingnya dengan sepak mula, dan ini 

merupakan tantangan yang mesti dikuasai oleh pemain, karena gagal 

menerima sepak mula akan memberikan angka bagi team yang 

melakukan sepak mula. Kesalahan pemain pada waktu menerima 

sepak mula disebabkan karena posisi yang tidak benar dari regu 

penerima sepak mula dan keinginan pemain kebanyakan berlari untuk 

melakukan rejam (smash). Hal ini selalu menimbulkan salah paham 

antara pemain penerima, sehinga mengakibatkan sepak mula dari 

pihak lawan masuk bebas begitu saja. Bola yang diterima dari sepak 

mula diusahakan agar terangkat setinggi kepala, hal ini agar gerakan 

selanjutnya dapat dibuat dengan baik dan mudah dalam memberikan 

umpan kepada pemain agar bola dapat direjam dan dimatikan di 

lapangan lawan. 



33 

 

 

3. Mengumpan yaitu suatu sentuhan terhadap bola agar bola dapat di 

smash untuk mematikan lawan. Mengumpan atau hantaran adalah 

gerak kerja memindahkan bola dari seorang pemain kepada pemain 

lainnya supaya dapat diteruskan untuk gerak kerja berikutnya seperti 

pengumpan balik atau rejam. Kemampuan pengumpan dalam 

permainan ini sangat diperlukan dengan umpan-umpan yang baik dan 

sempurna. Dalam usaha memberi umpan kepada pemain seregu ada 

beberapa hat yang perlu dilakukan yaitu : 

a. Arah umpan yang akan diberikan 

b. Tinggi umpan yang dikehendaki oleh Leman 

c. Jenis atau bentuk smash yang akan dilakukan 

d. Memberikan umpan hendaklah tenang 

e. Jalan bola tidak terlalu kencang 

Latihan kemampuan khusus yang harus dilakukan dalam melakukan 

gerakan mengumpan adalah : 

a. Berdiri kokoh Tidak Tuntasi tidak kaku, kedua kaki agak ditekuk 

sedikit pada lutut 

b. Kedua Langan dibuka dan dibengkokkan sedikit pada siku untuk 

menjaga keseimbangan 

c. Mata melihat dan memperhatikan bola 

 

4. Rejam, yaitu gerak kerja yang berupa gerak serangan. Rejam 

merupakan gerakan yang penting dan gerak terakhir dari gerak kerja 

serangan. Kegagalan merejam bola kelapangan pihak lawan akan 

memberikan peluang pihak lawan melakukan serangan balik yang 
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mematikan. Untuk itu kedua apit tersebut dilatih dengan baik agar 

mempunyai kemampuan rejam yang baik. (Ratinus Darwis, 1992).  

 

LAPANGAN 

 

Gambar 1 Lapangan Sepak Takraw 

a. Panjang Lapangan: 13,42 meter. 

b. Lebar Lapangan : 6,10 meter. 

c. Garis Batas: adalah garis (lines) yang lebarnya+ 5 cm. 

d. Lingkaran Tengah: Ditengah sebuah lapangan ada lingkaran yaitu tempat 

melakukan sepakan permulaan (service). dengan garis tengah lingkaran 

61 cm. 

e. Garis seperempat lingkaran: Pada penjuru tengah kedua lapangan 

terdapat garis seperempat lingkaran tempat melambungkan bola kepada 

pemain yang melakukan sepakan permulaan (service) dengan jari-jari 90 

cm. 

f. Tiang: Dua buah tiang sebagai tempat pengikat faring, didinkan pada 

sebelah luar kedua garis samping kiri dan kanan dengan jarak 30,5 cm 

dari garis samping. Tinggi tiang 1,55 meter untuk laki-laki dan 1.45 meter 

untuk perempuan. 
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g. Jaring (net): Jaring dibuat dari bahan benang kasar, tali, atau dari nylon 

dengan ukuran lubang-lubangnya 4-5 cm. Lebar jaring 72 cm dan 

panjangnya tidak lebih dari 6,71 m. Pada pinggir atas, bawah dan 

samping dibuat pica selebar + 5 cm yang diperkuat dengan tali yang 

diikatkan pada kedua ring. Tinggi jaring 1,55 m dari tanah/lantai. 

2.8.5 Permulaan Permainan 

Sebelum permainan dimulai, wasit melakukan undian (Toss) dengan 

mempergunakan uang logam (toss of coin) untuk memilih bola atau tempat. 

Permainan dipimpin oleh seorang wasit dan seorang pembantu wasit 

(wasit II) dengan dibantu oleh 6 orang penjaga garis (lines man) yang duduk 

di 4 penjuru lapangan. 

Regu yang memilih bola yang pertama memulai permainan (set) 

pertama, selanjutnya pemenang game (set) pertama memulai permainan set 

kedua. 

Pemain  

 Permainan ini dimainkan oleh dua regu yang masing-masing pihak terdiri 

dari 3 (tiga) orang. 

 Satu orang dari tiga pemain ini berdiri di belakang yang dinamakan 

“tekong". 

Dua orang lagi ialah pemain depan, seorang di kiri dan seorang di kanan. 

Pemain yang di sebelah kiri dinamakan APIT KM dan yang di sebelah 

kanan dinamakan APIT KANAN. 

 Istirahat bisa diberikan selama 5 menit sebelum games (set) terakhir 

dimulai. 



36 

 

 

 Tiap-tiap regu akan bertukar pada set ke-2 dan pada set ke-3 (rubber set) 

pertukaran tempat dilakukan setelah diperoleh 8 angka oleh satu pihak. 

2.8.6 Petunjuk untuk wasit 

Wasit dapat meningkatkan mutu dari permainan sepaktakraw ini jika is 

memimpin dengan penuh semangat dan disiplin. Sebelum permainan 

dimulai, wasit terlebih dahulu hendaklah : 

 Memeriksa lapangan, garis (lines), faring (net), bola dan keadannya. 

 Memberikan petunjuk secara singkat kepada penjaga garis (lines man). 

 Menetapkan regu mana yang pertama melakukan service (sepakan 

permulaan) 

 Memperkenalkan regu yang akan bermain dan pemain-pemainnya. 

Mengumumkan regu yang pertama melakukan sepakan permulaan 

(service) 

Mulai permainan : 

Sebelum angka 0-0 diumumkan, Wasit hendaklah 

1. Mengawasi regu yang menerima service 

- Ketiga-tiganya berada di dalam lapangan 

- Tidak membelakangi regu yang melakukan service 

 

2. Mengawasi regu yang melakukan sepakan permulaan (service) 

- Ketiga-tiganya berada di dalam lapangan 

- Kedua kaki pemain apit kanan/apit kiri dalam seperempat lingkaran, 

kecuali Tekong sebelah kakinya (kanan/kiri) di dalam lingkaran. 

- Tidak menginjak garis manapun juga (walaupun seorang) 

- Tempat pemain tidak bertukar 
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- APIT tidak mengangkat kakinya sewaktu melambungkan bola atau 

Tekong sewaktu melakukan sepakan permulaan 

- Menyepak bola sepakan permulaan 

- Menyerukan perkataan berikut jika regu yang melakukan service 

coati 

- Menyerukan perkataan "Batal" jika kedua regu (walaupun seorang 

dalam permainan) 

- Mengumumkan angka sebelum service dilakukan 

- Mengumumkan perkataan berikut ini jika terjadi tambahan angka 

(menanyakan kepada regu yang menunggu angka 13 atau 14). 

- Angka 14,16,17... bola akhir 

- Game terakhir... Tukar tempat (angka 8 pertama) 

- Mengumumkan kemenangan sesuatu regu 

- Menang WO. 

Pakaian Pemain 

Pemain-pemain harus berpakaian olahraga dengan teratur dan 

memakai sepatu karet Undian (Toss) 

Sebelum suatu permainan dimulai, wasit melakukan undian dengan 

mempergunakan uang logam (toss of coin) untuk memilih bola atau tempat. 

Wasit dan penjaga garis (lines man) 

Permainan di pimpin oleh seorang wasit dan seorang pembantu wasit 

(wasit II) dengan dibantu oleh 6 Orang penjaga garis yang duduk di 4 

penjuru lapangan. 

Sepakan Permulaan (Service) 

 Tekong (Server) itu hendaklah sebelah kakinya. berada dalam lingkaran. 
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 Apit Pelambung bola haruslah berdiri dalam lingkaran (dibagian tengah 

lapangan). 

 Apit yang seorang lagi haruslah berada di dalam lingkaran penjuru 

lainnya. 

 Regu yang menerima service boleh berdiri di mana saja di dalam 

lapangannya. 

 Service dianggap sah walaupun bola menyentuh jaring. 

2.8.7 Kesalahan, Pelanggaran (Faults) Untuk regu yang melakukan 

Service: 

Tekong tidak menyepak bola pada lambungan pertama. Tekong tidak 

meletakan sebelah kakinya dalam lingkaran sewaktu melakukan service. 

Kedua kaki pelambung bola dan pemain depan lainnya (Apit kiri/Apit 

kanan) tidak berada di dalam garis seperempat lingkaran, atau Apit kiri / Apit 

kanan mengangkat kaki sewaktu melambungkan bola untuk sepakan 

permulaan (service). Menginjak garis (walaupun seorang). Tempat pemain-

pemain bertukar. 

Mati bagi regu yang melakukan service, Jika bola tidak masuk 

lapangan lawan, karena bola menyangkut di jaring atau bola jatuh diluar 

lapangan. 

Kesalahan, pelanggaran (faults) untuk regu yang menerima service 

adalah berada di luar lapangan, berjalan, menggertak, mengejek dengan 

tujuan mengganggu pihak lawan. Kesalahan, pelanggaran (faults) untuk 

kedua regu dalam permainan 

 Menginjak garis tengah. 

 Bola jatuh di dalam lapangan sendiri atau di luar lapangan. 
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 Bola menyentuh jaring dan tidak masuk lapangan lawan. 

 Bola mengenai tangan atau lengan. 

 Mengepit bola. 

 Memegang jaring atau tiang jaring. 

 Memainkan bola lebih dari 3 kali berturu-turut. 

 Memasuki lapangan lawan. 

 Menahan kawan dari menyentuh jaring, tiang jaring, bangku wasit. 

2.8.8 Teknik Dasar Sepak Takraw 

Untuk bermain Sepak takraw yang balk, seseorang dituntut 

mempunyai kemampuan atau keterampilan yang balk. Kemampuan yang 

dimaksud adalah kemampuan dasar bermain Sepak takraw. 

Tanpa kemampuan itu seseorang tidak akan bisa bermain. 

Kemampuan dimaksud adalah menyepak dengan menggunakan bagian-

bagian kaki, memainkan bola dengan kepala (main kepala), dengan dada, 

dengan paha (memaha), dengan bahu (membahu), dan dengan telapak kaki. 

Kemampuan dasar di atas itu antara yang satu dengan yang lainnya 

merupakan satu kesatuan yang tidak terpisahkan. Tanpa menguasai 

kemampuan dasar atau teknik dasar, sepak takraw tidak dapat dimainkan 

dengan baik. Teknik dasar dimiliki dengan baik bila berlatih dengan baik dan 

kontinyu. Namun tidak berarti bahwa prestasi sepak takraw itu hanya 

ditentukan oleh pemilik teknik dasar yang baik saja. Faktor-faktor lain pun 

banyak lagi yang menunjang peningkatan prestasi. 

Dalam tulisan ini dibahas teknik-teknik dasar permainan sepak takraw 

seperti yang telah disinggung di atas, meliputi sepakan, heading, mendada, 

memaha, membahu. 
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a. Sepakan atau menyepak 

Dalam permainan sepak takraw, menyepak (sepakan) merupakan 

gerak yang dominan. Dapat dikatakan bahwa keterampilan menyepak itu 

merupakan ibu dari permainan sepak takraw karena bola dimainkan 

terbanyak dengan kaki, mulai dari permulaan permainan sampai 

membuat point atau angka. Di antara kemampuan menyepak atau teknik 

menyepak itu adalah : 

1) Sepak Sila 

Sepak sila adalah menyepak bola dengan menggunakan kaki 

bagian dalam. Sepak sila sering digunakan untuk menerima dan 

menimang bola atau menguasai bola, mengumpan dan hantaran 

Berta dapat menyelamatkan serangan lawan. 

Teknik-teknik melakukan sepak sila 

a. Berdiri dengan dua kaki terbuka beKiarak selebar bahu. 

b. Kaki sepak digerakkan melipat setinggi lutut kaki tumpu. 

c. Bola dikenai atau bersentuh dengan bagian dalam kaki sepak 

pada bagian bawah dari bola. 

d. Kaki tumpu ditekuk sedikit, badan dibungkukkan sedikit. 

e. Mata melihat ke arah bola. 

f. Kedua Langan dibuka dan dibengkokkan pada siku untuk menjaga 

keseimbangan. 

g. Pergelangan kaki-sepak pada waktu menyepak ditegangkan atau 

dikencangkan. 

h. Bola disepak ke atas lurus melewati kepala. 

i. Latihan sepak sila secara individu 
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2) Sepak Kuda 

Sepak kuda atau sepak kura adalah sepakan yang dilakukan 

dengan menggunakan punggung kaki. Sepak kuda digunakan untuk 

memainkan bola yang datangnya rendah dan kencang atau keras, 

menyelamatkan dari serangan lawan, memainkan bola, mengawal 

atau menguasai bola dalam usaha penyelamatan bola. 

Teknik-teknik melakukan sepak kuda 

a. Berdiri dengan kedua kaki terbuka selebar bahu. 

b. Lutut kaki sepak dibengkokkan sedikit dengan ujung jari mengarah 

ke tanah /lantai, kaki tendang diangkat ke arah bola yang datang 

dari bawah lutut. 

c. Bola disentuh pada bagian bawahnya dengan bagian punggung 

kaki. 

d. Mata melihat ke arah datangnya bola. 

e. Badan dibungkukkan sedikit, kaki tumpu ditekuk. 

f. Kedua Langan dibuka dan dibengkokkan pada siku untuk menjaga 

keseimbangan. 

g. Bola disepak ke atas setinggi lutut. 

 

3) Sepak Cungkil 

Sepak cungkil adalah sepakan atau menyepak bola dengan 

menggunakan jari kaki atau ujung kaki yang digunakan untuk 

mengambil dan menyelamatkan bola yang jauh dari jangkauan dan 

datangnya rendah. 

Teknik melakukan sepak cungkil 
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a. Berdiri dengan kedua kaki berjarak selebar bahu. 

b. Kaki sepak diluruskan sehingga ujung kaki dengan lutut 

digerakkan ke atas setinggi lutut kaki tumpu menuju arah 

datangnya bola. 

c. Bola disentuh dengan bagian atas ujung kaki sepak pada bagian 

bawah dari bola, sedangkan kaki tumpu ditekuk sedikit pada lutut 

dan badan dicondongkan atau dikedikkan sedikit ke belakang. 

d. Mata melihat ke arah datangnya bola. 

e. Kedua tangan dibuka lebar dan bengkokkan pada siku untuk 

keseimbangan. 

f. Bola disepak lurus ke atas setinggi bahu atau kepala untuk tindak 

lanjut. 

4) Menapak 

Menapak adalah sepakan atau menyepak bola dengan 

menggunakan telapak kaki. Menapak digunakan untuk Smash ke 

pihak lawan, menahan atau memblok Smash pihak lawan, dan untuk 

menyelamatkan atau mengambif bola dekat di atas net. 

Teknik melakukan menapak 

a. Berdiri dengan kedua kaki dengan jarak selebar bahu. 

b. Kaki sepak diangkat tingi dengan lutut agak dibengkokkan. 

Telapak kaki dipukulkan ke bola. Kaki jangan menyentuh net. 

c. Bola disentuh dengan telapak kaki /sepatu di bagian atas bola 

dengan menggunakan gerakan pergelangan kaki sepak ke arah 

lapangan lawan. 

d. Mata melihat ke arah bola. 
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e. Kaki tumpu dibengkokkan sedikit, kedua tangan dibuka dan 

dibengkokkan pada siku untuk keseimbangan badan. 

f. Badan dicondongkan atau dilentikkan ke belakang sedikit. 

5) Sepak Badek atau Sepak Simpuh 

Sepak badek adalah menyepak bola dengan kaki bagian luar 

atau samping. Sepak badek ini dapat pula disebut sepak simpuh. 

Dikatakan sepak simpuh oleh karena menyepak bola sama seperti 

sikap bersimpuh. Sepak badek digunakan untuk menyelamatkan bola 

dari serangan lawan, menyelamatkan bola dari Smesh lawan dan 

untuk mengontrol atau menguasai bola dalam usaha penyelamatan. 

      a.Teknik-teknik melakakukan Sepak Badek 

 Berdiri dengan tegak kaki terbuka dengan jaraknya selebar bahu. 

 Kaki yang digunakan untuk badek digerakkan keluar, berputar 

pada paha dengan menghadapkan samping luar kaki ke arah 

bola. 

 Tinggi gerakan kaki tidak melebihi lutut. 

 Bola disentuh pada bagian bawahnya dengan sisi luar kaki. 

 Untuk keseimbangan, badan dicondongkan sedikit ke arah 

berlawanan dari kaki yang digunakan (jika kaki kiri digunakan 

badan dicondongkan ke kanan dan sebaliknya). 

 Untuk keseimbangan, kedua tangan dibuka dan dibengkokkan 

pada siku. 

 Lutut sedikit ditekuk. 

 Mata melihat kepada bola. 
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 Bola diarahkan ke atas melebihi tinggi kepala untuk tindak larIjut 

dalam penyerangan atau diarahkan ke lapangan lawan. 

b. Heading atau Menyundul 

Main kepala atau heading adalah memainkan bola dengan 

menggunakan kepala. Bola dipukul dengan bagian kepala misalnya 

dengan dahi, samping kiri kepala, samping kanan kepala, dan bagian 

belakang kepala. Gunanya ada bermacam-macam, bagian dahi untuk 

mengumpan pada teman, men-Smesh dan untuk menyerang. Bagian 

samping kanan dan bagian samping kiri kepala untuk men-Smesh ke 

pihak lawan. Bagian belakang kepala untuk menyerang pihak lawan 

dengan tipuan. 

c. Mendada. 

Mendada adalah memainkan bola dengan dada, digunakan untuk 

mengontrol bola untuk dapat dimainkan selajutnya. 

Teknik Mendada 

 Berdiri dengan kedua kaki, salah satu kaki berada di belakang badan 

dilentingkan sedikit ke belakang, kedua lutut sedikit dibengkokkan. 

 Pandangan ke arah bola yang datang. 

 Perkenaan bola dengan bagian tengah dada. 

 Kedua lengan dibuka dan siku dibengkokkan. Berat badan berada 

pada kaki belakang. 

 Bola yang diterima dengan dada yang diarahkan ke atas agar mudah 

untuk dikontrol. 
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d. Memaha 

Memaha adalah memainkan bola dengan paha dalam usaha 

mengontrol bola dan menyelamatkan bola dari serangan lawan. Teknik 

Memaha 

 Berdiri dengan kedua kaki selebar bahu. 

 Kaki diangkat ke atas dengan cara lutut ditekuk dan paha tidak 

melebihi tinggi pinggang (sesuaikan dengan datangnya bola). 

 Kaki tumpu ditekuk sedikit dan berat badan ada pada kaki tumpu. 

 Kedua tangan terbuka untuk menjaga keseimbangan. 

 Bola dikenakan pada paha di atas lutut, agar bola yang datang dapat 

memantul. 

 Bola yang dikontrol diarahkan lurus ke atas agar dapat dikuasai lebih 

lanjut. 

e. Membahu 

Membahu adalah memainkan bola dengan bahu dalam usaha 

mempertahan bola dari serangan lawan yang mendadak, di mana pihak 

bertahan dalam keadaan mendesak dan dalam posisi yang kurang baik 

Teknik Membahu 

 Berdiri dengan kedua kaki terbuka dengan jarak selebar bahu. 

 Bahu digerakkan ke atas saat bola datang. 

 Pandangan melihat ke arah bola yang datang. 

 Bola disentuh pada bagian bawah bola dengan bagian depan bahu. 

 Untuk keseimbangan, kedua tangan dibuka dan siku dibengkokkan 

sedikit. Kedua lutut ditekuk sedikit ke bawah serta berat badan 

terletak pada kaki yang berlawanan dengan bahu yang digunakan. 

 Bola diarahkan ke atas melebihi tinggi kepala untuk memudahkan 

tindak lanjutnya. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas , yaitu penelitian yang 

dilakukan oleh guru ke kelas atau di sekolah tempat ia mengajar dengan 

penekanan pada penyempurnaan atau peningkatan proses pembelajaran. 

Penelitian tindakan kelas bertujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan atau 

pengajaran yang diselenggarakan oleh guru/pengajar-peneliti itu sendiri, yang 

dampaknya diharapkan tidak ada lagi permasalahan yang mengganjal di kelas. 

Dalam penyusunan penelitian tindakan kelas dapat dibagi menjadi beberapa 

siklus, dimana setiap siklus terdiri dari 4 tahap yaitu perencanaan, tindakan, 

observasi dan refleksi. 

3.1 Subyek Penelitian 

Penelitian tindakan kelas (PTK) ini dilaksanakan di SD Negeri Tarub 01 

Kecamatan Tarub Kabupaten tegal oleh kelas V yang berjumlah 31 siswa yang 

terbagi menjadi 11 laki-laki dan 20 perempuan. 

3.2 Waktu Penelitian 

Penelitian tindakan kelas (PTK) ini akan dilaksanakan bulan April s/d 

Juni 2013. 

3.3 Lokasi Penelitian 

Penelitian tindakan kelas (PTK) ini dilaksanakan di SD Negeri Tarub 01 

Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal 

3.4 Teknik Pengumpulan Data  

Penelitian ini bertujuan untuk mengamati keterampilan proses siswa 

selama proses pembelajaran lari jarak pendek.  
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Penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas. Keterampilan-

keterampilan tersebut diamati dalam 2 siklus.  

PTK terdiri atas empat tahap, yaitu planning (perencanaan), action 

(tindakan), observasi (pengamatan) dan reflection (refleksi). Dalam 

bukunya, Agus Kristiyanto (2010:55), empat tahap itu dijelaskan sebagai 

berikut: 

1. Perencanaan (planning) 

 Perencanaan adalah sebuah langkah yang paling awal, yaitu 

langkah untuk merencanakan tindakan yang telah dipilih untuk 

memperbaiki keadaan. Pada tahap perencanaan telah tertuang 

berbagai skenario untuk siklus yang bersangkutan, terutama tentang 

hal–hal teknis terkait dengan rencana pelaksanaan tindakan dan 

indikator-indikator capaian pada akhir siklusnya.  

 Substansi perencanaan pada garis besarnya meliputi beberapa 

hal-hal terkait dengan pembuatan skenario pembelajaran, persiapan 

sarana pembelajaran, persiapan instrument penelitian untuk 

pembelajaran, dan simulasi pelaksanaan tindakan.  

2. Tindakan/pelaksanaan (action) 

 Tahap tindakan adalah tahap untuk melaksanakan hal–hal yang 

telah direncanakan dalam tahap perencanaan. Peneliti utama dan 

kolaborator harus saling meyakinkan bahwa apa yang telah disepakati 

dalam perencanaan benar–benar dapat dilaksanakan. Hal yang cukup 

berat adalah menjamin agar seluruh pelaksanaan itu berlangsung 

secara alamiah.  
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3. Pengamatan (observasi)  

 Tahap observasi adalah tahap mengamati kejadian yang ada 

pada saat pelaksanaan tindakan. Observer tidak mencatat semua 

kejadian, Tidak Tuntasi hanya mencatat hal-hal penting yang perlu 

diamati dengan memanfaatkan lembar observasi yang sudah 

dipersiapkan peneliti. Pengamatan dilakukan pada saat 

berlangsungnya pelaksanaan. Pencatatan dilakukan seketika dan tidak 

boleh ditunda, bahkan pengamatan juga akan menghasilkan analisis 

seketika.  

 Data yang dikumpukan dapat berupa data kuantitatif (hasil tes, 

kuis, presentasi tugas, dan lain-lain) atau data kualitatif yang 

menggambarkan keaktifan siswa, antusias siswa dan lain-lain.  

4. Refleksi (reflection)  

 Refleksi pada dasarnya merupakan bentuk perenungan yang 

sangat mendalam dan lengkap atas apa yang telah terjadi. Refleksi 

pada akhir siklus merupakan sharing of idea yang dilakukan antara 

peneliti utama dan kolaborator atas hal yang telah direncanakan, 

dilaksanakan, dan diobservasi pada siklus tersebut. Refleksi 

merupakan tahap evaluasi untuk membuat keputusan akhir siklus. 

Hasil observasi dan analisis pelaksanaan didiskusikan antara peneliti 

dan kolaborator. Hasil finalnya adalah untuk membuat kesimpulan 

bersama.  
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  Gbr. Siklus PTK  

 (Sumber Subyantoro, 2009:27) 

1.1 Tempat, Waktu Dan Subjek Penelitian 

1.1.1 Tempat Penelitian  

 Tempat penelitian adalah tempat yang digunakan dalam 

melakukan penelitian untuk memperoleh data yang diinginkan. Penelitian 

ini bertempat di SD N Tarub 01 Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal.  

1.1.2 Waktu Penelitian  

 Waktu penelitian adalah waktu berlangsungnya penelitian atau 

saat penelitian dilangsungkan. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan 

April 2013 sampai selesai.  

1.1.3 Subjek Penelitian   

 Subjek penelitian adalah siswa-siswa kelas V SD N Tarub 01 

Kecamatan Tarub sebanyak 31 siswa yang terdiri dari 11 siswa putra dan 

20 siswa putri. 
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1.1.4 Indikator Belajar   

 PTK ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana aktivitas guru dan 

siswa dalam proses belajar-mengajar keterampilan gerak dasar sepak 

takraw dengan modifikasi permainan 3 pos, dan mengukur tingkat 

kepuasan siswa dalam mengikuti proses belajar-mengajar keterampilan 

gerak dasar sepak takraw dengan modifikasi permainan 3 pos pada siswa 

kelas V SD N Tarub 01 Kecamatan Tarub. Untuk melihat sejauhmana 

aktivitas guru dan siswa dalam proses belajar-mengajar dan tingkat 

kepuasan belajar siswa dari proses pembelajaran dapat dilihat dari 

pencapaian hasil pembelajaran yang sudah ditentukan pada tabel di 

bawah ini.  

Table 1: Klasifikasi Tingkat dan Presentase untuk Indikator Aktivitas Guru 

dan Siswa.  

Kriteria Nilai Penafsiran 

Baik Sekali 86-100 Aktivitas Belajar Baik Sekali 

Baik  71-85 Aktivitas Belajar Baik 

Cukup  56-70 Aktivitas Belajar Cukup 

Kurang 41-55 Aktivitas Belajar Kurang 

Sangat Kurang < 40 Aktivitas Belajar Sangat Kurang 

(Sumber Depdiknas 2002:4) 

Tabel 2: Klasifikasi Tingkat dan Presentase untuk Indikator Respon  

(Tingkat Kepuasan Belajar) Siswa / Angket.  

Kriteria Nilai 

Baik Sekali 86-100 

Baik  71-85 

Cukup  56-70 

Kurang 41-55 

Sangat Kurang < 40 

     (Sumber Depdiknas 2002:4) 
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1.1.5 Langkah-langkah PenelitianSiklus Pertama  

1. Perencanaan (planning) 

a. Pembuatan Skenario Pembelajaran 

 Dalam hal ini, peneliti membuat RPP sebagai dasar skenario 

pembelajaran dengan indikator gerak dasar atletik (RPP terlampir). 

b. Persiapan sarana dan sumber pembelajaran. 

 Mempersiapkan media pembelajaran berupa peluit, jam tangan 

atau stopwatch, bola yang sudah dimodivikasi, tali yang terbuat dari 

karet, ban bekas, simpai, kapur tulis, dan buku panduan sepak takraw.  

c. Persiapan instrument penelitian untuk pembelajaran.   

 Mempersiapkan instrument yang sudah dibuat oleh peneliti berupa 

lembar observasi aktivitas guru dan siswa, angket tingkat kepuasan 

siswa dalam mengikuti pembelajaran. Instrument yang berupa lembar 

observasi dan angket tersebut diberikan kepada guru kolaborator 

sebelum pembelajaran dimulai untuk dipelajari terlebih dahulu oleh 

guru kolaborator yang kemudian akan diisi pada saat tindakan 

berlangsung.  

 Setelah penelitian selesai, peneliti dan guru kolaborator 

mendiskusikan hasil dari penelitian tersebut dan merencanakan 

tindakan selanjutnya, apakah akan mengulang pada siklus pertama 

atau melanjutkan ke siklus kedua.  
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2. Tindakan (Action)   

a. Guru mempersiapkan siswanya di halaman Sekolah dan siswa 

dibariskan, kemudian mempresensi siswa. 

b. Guru memimpin doa sebelum memulai pembelajaran, kemudian 

menyampaikan materi yang akan diberikan.  

c. Guru memberikan pemanasan berupa permainan kecil tanpa alat 

beberapa menit kemudian dilanjutkan dengan streaching.  

d. Di bagian pertama, guru memberikan contoh gerakan materi inti 

kepada siswa.  

 Siswa dibariskan menjadi dua berbanjar, 

 Dengan posisi sikap jongkok kemudian bediri ketika guru 

meniupkan peluit siswa berjalan santai menuju balok yang akan 

dilewati siswa dari ujung start sampai finish yaitu pos 1,  

 Kemudia setelah itu siswa langsung berlari zig–zag menuju pos 2  

melalui 4 segitiga yang tersedia,   

 Setelah semua siswa melakukan lari dari pos 2, kemudian siswa 

berlanjut ke permainan selanjutnya yaitu sudamanda atau 

permainan melompati kotak, satu kotak dilakukan dengan satu 

kaki dan dua kotak berjajar dilakukan dengan menggunakan dua 

kaki, siswa melakukannya dengan cara meloncat dari awal kotak 

sampai akhir, semua siswa melakukan dengan berurutan.   

 Kemudian setelah semua melakukan, siswa melewati tali yang 

sudah dipersiapkan di pos 3, setelah itu satu persatu langsung 

mengambil bola yang sudah disediakan di pos 3 kemudian 

masukkan ke keranjang masing-masing kelompok pada pos 4. 
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e. Siswa melakukan kompetisi 

1) Dibagian kedua ini siswa bermain secara berkompetisi secara 

individu. 

 Siswa bermain berkompetisi antara siswa, siswa dibagi dua 

berbanjar, kemudian siap berkompetisi antara pasangan masing-

masing baris.  

 Siswa baris pertama sampai akhir diberi nomor urut. Sehingga 

pasangan tadi yang dipanggil nomornya mulai berkompetisi.  

 Siswa mendengarkan aba-aba dari guru, guru akan memanggil 

siswa sesuai acak, kemudian siswa yang dipanggil tadi mengambil 

bola yang sudah dipersiapkan dengan posisi jongkok, kemudian 

langsung berjalan menuju pos 1 yaitu berjalan diatas balok 

keseimbangan.  

 Sampai di pos 2 siswa berlari zig-zag kemudian berhenti sejenak 

untuk melakukan suit dengan lawannya, yang menang 

melanjutkan perjalanan ke pos 2, kemudian yang kalah 

mengulang dari awal yaitu  pos 1 melewati balok, dan jika sama-

sama menang akan berlanjut. 

 Di pos 2 siswa bermain sudamanda yang dilakukan dengan satu 

kaki, kemudian dua kotak dilakukan dengan dua kaki. Kemudian 

setelah itu siswa meloncati karet-karet  yang ada di depannya.  

 Di pos 3 siswa melemparkan bola ke temannya yang berada di 

satu baris pada awal permainan atau berada di garis start.  



54 

 

 

 Semua siswa harus berusaha secepat mungkin ketika melewati 

pos-pos tadi dengan membawa bola, jika kalah dalam suit , sebisa 

mungkin siswa mengejar sampai melewati pos akhir.  

 kemudian akan diberikan hukuman jika salah satu siswa sudah 

melakukan suit maksimal 2 kali ternyata belum bisa sampai garis 

finish atau di pos 3 dengan membawa bola tadi.  

2) Siswa bermain kompetisi secara individu.  

 Dari jumlah siswa yang ada dibagi menjadi 2 kelompok. Kelompok 

A dan B.  

 Di pos 1 tersedia beberapa bola yang harus dimasukkan ke dalam 

keranjang.  

 Kelompok A dan B membuat nama untuk kelompok masing-

masing, misalkan hitam dan hijau. Dengan posisi berpencar maka 

guru akan memberikan intruksi antara jongkok, berdiri, berjalan 

dengan 1 kaki atau 2 kaki, kemudian jongkok melompat dan 

lainnya, kemudian guru memberikan aba-aba sesuai dengan 

nama kelompoknya kemudian mereka berkumpul sesuai 

kelompok masing-masing.  

 Kemudian siswa baris pertama beradu dengan baris pertama, 

kemudian dua siswa tadi membaw balon yang berisi air, kemudian 

membawanya sampai di pos terakhir atau pos 3, kemudian 

lemparkan balon itu kepada teman yang berada dibelakangnya 

tadi, ke dua kelompok tersebut saling beradu mana yang cepat. 

Apabila lemparan kurang pas atau bola jatuh maka akan dikurangi 

nilainya.  
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 Apabila sekelompok tersebut ada yang bisa memasukkan balon 

ke dalam keranjang dengan jumlah banyak, maka kelompok itulah 

pemenangnya. Dan kelompok yang kalah, maka akan 

mendapatkan hukuman.    

3. Pengamatan (Observasi)    

a. Melakukan pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran gerak 

dasar atetik yang dilakukan oleh guru kolaborator atau pengamat.  

b. Melakukan pengamatan aktivitas guru dalam pembelajaran gerak 

dasar atletik yang dilakukan oleh guru kolaborator atau pengamat.  

4. Refleksi (Reflection)  

a. Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran siklus pertama  

b. Mengkaji pelaksanaan pembelajaran tindakan siklus pertama  

c. Memperbaiki pelaksanaan tindakan sesuai hasil evaluasi untuk 

digunakan pada siklus berikutnya 

1.2 Merencanakan perencanaan tindak lanjut untuk siklu 

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari: 

1.2.1 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)  

 RPP merupakan perangkat pembelajaran yang digunakan sebagai 

pedoman guru dalam mengajar dan disusun untuk setiap pertemuan. 

Masing-masing RPP berisi kompetensi dasar, indikator, alokasi waktu, 

tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, metode pembelajaran, 

kegiatan pembelajaran, sumber belajar dan penilaian hasil belajar.  

1.2.2 Lembar Observasi  

Lembar observasi aktivitas siswa dan guru untuk mengamati sejauhmana 

aktivitas siswa dan guru selama proses pembelajaran.  
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1.2.3 Angket Tingkat Kepuasan Siswa  

Angket ini digunakan untuk mengetahui apakah siswa-siswa tersebut 

antusias dengan model pembelajaran yang dibuat penulis.  

1.3 Metode Pengumpulan Data   

 Dalam pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini, peneliti menggunakan 

data kualitatif yaitu data yang berupa informasi berbentuk kalimat yang 

memberikan gambaran tentang tingkat pemahaman siswa terhadap suatu 

mata pelajaran (kognitif), pandangan atau sikap siswa terhadap metode 

belajar yang baru ketika mengkuti pelajaran (afektif), perhatian, antusias 

dalam belajar, kepercayaan diri, motifasi belajar dan sejenisnya, dapat dinilai 

secara kualitatif (Suharsimi Arikunto, Suhardjono dan Supardi.2009:131).  

1.3.1 Teknik Analisis Data  

 Untuk mengetahui keefektifan suatu metode dalam kegiatan 

pembelajaran perlu diadakan analisa data. Pada penelitian ini 

menggunakan teknik analisa deskriptif kualitatif, yaitu suatu metode 

penelitian yang bersifat menggambarkan kenyataan atau fakta sesuai 

dengan data yang diperoleh dengan tujuan untuk mengetahui respon 

siswa terhadap kegiatan pembelajaran serta aktivitas guru dan siswa 

selama proses pembelajaran.  

1. Penilaian Lembar Observasi  

 Observasi adalah instrument untuk mengadakan pengamatan 

terhadap aktivitas dan kreatifitas peserta didik dalam pembelajaran, baik 

di kelas maupun di luar kelas (H.E.Mulyasa, 2009:69).  
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Tabel 1: Lembar Observasi Aktivitas Guru 

No Indikator 

Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. Keterampilan membuka pelajaran ….. ….. √ ….. ….. 

2. Keterampilan menjelaskan pelajaran ….. ….. √ ….. ….. 

3. Keterampilan mengelola kelas ….. ….. √ ….. ….. 

4. 
Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan 

RPP yang telah disusun ….. √ ….. ….. ….. 

5. Keterampilan memberi motivasi ….. ….. √ ….. ….. 

6. Keterampilan berinteraksi dengan siswa ….. ….. √ ….. ….. 

7. 
Keterampilan membimbing/mengarahkan 

siswa  
….. ….. 

√ 
….. …… 

8. 
Keterampilan menetapkan metode 

pembelajaran dengan efektif 
….. √ ….. ….. ….. 

9. 
Keterampilan menggunakan media dan 

sumber pelajaran 
….. √ ….. ….. ….. 

10. Keterampilan menutup pelajaran ….. ….. √ ….. ….. 

Jumlah Skor Tiap Butir ….. ….. ….. ….. ….. 

Total Skor 
 

100
50

hanSkorPerole
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Keterangan:  

Skor 1 = sangat rendah    Skor 4 = baik  

Skor 2 = rendah     Skor 5 = sangat baik 

Skor 3 = cukup  

  Tabel 2: Lembar Observasi Aktifitas Siswa  

No Indikator 

Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

1. 
Siswa mendengarkan dan memperhatikan 

penjelasan dari guru 
….. ….. √ ….. ….. 

2. 
Siswa memperhatikan peragaan yang 

diberikan oleh guru 
….. ….. √ ….. ….. 

3. 
Siswa melaksanakan perintah dari guru 

dengan baik 
….. √ ….. ….. ….. 

4. 
Siswa mempraktekan gerak dasar sepak 

takraw dengan baik ….. ….. √ ….. ….. 

5. 
Respon siswa terhadap materi pelajaran 

yang diberikan olah guru 
….. ….. √ ….. ….. 

6. 
Kemampuan interaksi siswa dengan guru, 

siswa dengan siswa lain 
….. √ ….. ….. ….. 

7. Kedesiplinan siswa dalam pembelajaran ….. √ ….. ….. ….. 

8. 
Siswa mampu menggunakan media 

pembelajaran dengan baik 
….. ….. √ ….. ….. 
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9 Antusias siswa dalam mengikuti KBM  ….. ….. √ ….. ….. 

10. Keaktifan siswa dalam pembelajaran ….. ….. √ ….. ….. 

Jumlah Skor Tiap Butir ….. ….. ….. ….. ….. 

Total Skor  

 

Keterangan :  

Skor 1 = sangat rendah    Skor 4 = baik  

Skor 2 = rendah     Skor 5 = sangat baik 

Skor 3 = cukup  

 

Untuk menghitung jumlah presentase lembar observasi aktivitas 

guru dan siswa menggunakan rumus: 

𝑃 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

10
× 100% 

Dengan    𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 =
𝑝1+𝑝2

2
 

Dimana P = Presentase  

 P1= Pengamat 1  

 P2= Pengamat 2  

Dari hasil presentase tersebut, kemudian disesuaikan dengan Klasifikasi 

Tingkat dan Presentase untuk indikator aktivitas guru dan siswa pada 

tabel 8.1. Dari data tersebut akan jelas beberapa persen keTuntasan 

aktivitas guru dalam mengajar dan aktivitas siswa dalam mengikuti 

100
50

hanSkorPerole
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pelajaran melalui pembelajaran inovatif pada siklus I maupun pada 

siklus II.  

2. Penilaian Lembar Angket     

Angket termasuk alat untuk mengumpulkan dan mencatat data atau 

informasi, sikap, dan paham dalam hubungan kausal. Angket 

dilaksanakan secara tertulis dan penilaian hasil belajar akan jauh lebih 

praktis. Untuk menghitung presentase angket, digunakan rumus sebagai 

berikut : 

Dimana perhitungannya per nomor pertanyaan.  

𝑃 =
𝑍

𝑛
× 100% 

Dimana P = presentase  

   Z = Alternatif jawaban (A, B,C, dan D) 

   n= Jumlah Responden  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian  

4.1.1 Deskripsi Data 

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas dilaksanakan dua siklus, adapun 

penjelasannya sebagai berikut: 

1. Siklus I 

Siklus I dilaksanakan pada hari Sabtu, tanggal 4  Mei  2013  

 Perencanaan 

Berdasarkan rumusan hipotesis yang telah dibuat, peneliti menyiapkan dan 

menetapkan rencana perbaikan pembelajaran (RPP), membuat lembar kerja, 

menyiapkan alat-alat peraga, buku pelajaran, perangkat evaluasi.  

Persiapan lain yang dilakukan peneliti adalah alat peraga berupa ban 

sepeda, bola gantung dan mistar menggunakan metode pembelajaran 

demonstrasi.  Selanjutnya peneliti dan observer menyepakati fokus observasi 

dan kriteria yang digunakan. 

a. Pelaksanaan 

Pertemuan pertama Sabtu, tanggal 4 Mei 2013 dan Sabtu, tanggal 11 Mei 

2013  

1) Kegiatan awal (15 menit) 

Sebelum melaksanakan pembelajaran terlebih dahulu praktikan 

mengkondisikan siswa dengan cara membariskan siswa, berdoa, 

mengabsen siswa, dan apersepsi (pemanasan).                  
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Pemanasan dilakukan dengan gerakan ditempat (statis) berupa gerakan 

peregangan dan penguluran otot, utamanya otot kaki. 

2) Kegiatan inti (45 menit) 

Guru menjelaskan mengenai gerakan lompat jauh, dimulai dari awalan, 

tolakan, saat melayang dan saat mendarat.  Awalan dimulai dengan lari 

mulai dari start sampai dengan tolakan sejauh 15 meter dengan 

kecepatan konstan atau semakin cepat. 

Pada saat tolakan, kaki tidak boleh melebihi batas papan tolakan karena 

dianggap diskualifikasi, atau tidak sah lompatannya.  Tolakan digunakan 

dengan kekuatan satu kaki, kemudian pada saat melayang diudara posisi 

dua kaki ditekuk.  Posisi pada saat medarat sedapat mungkin dua kaki 

menjadi tumpuan dan tangan didepan. 

Setelah penjelasan selesai, guru melakukan  contoh gerakan lompat jauh 

dengan benar sampai dengan tiga kali, dan siswa memperhatikan 

gerakan tersebut.  Sebelum siswa melakukan gerakan lompat jauh, guru 

memberikan kesempatan bertanya kepada siswa, perihal materi yang 

disampaikan. 

Selanjutnya secara berurutan siswa melakukan lompat jauh, sampai 

dengan tiga kali lompatan, pada praktik lompatan tersebut guru 

membimbing siswa yang melakukan gerakan belum sesuai.  

3) Kegiatan akhir (10 menit) 

Siswa dibariskan dikumpulkan kembali dalam barisan bersap 

mendengarkan ulasan dari guru tentang materi yang telah dilakukan. 

Memperbaiki tentang kesalahan-kesalahan gerakan. 

Tanya jawab mengenai gerakan lompat jauh yang benar. 



63 

 

 

Pertemuan kedua Sabtu, tanggal 6 April 2011 

1) Kegiatan awal (15 menit) 

Sebelum melaksanakan pembelajaran terlebih dahulu praktikan 

mengkondisikan siswa dengan cara membariskan siswa, berdoa, 

mengabsen siswa, dan apersepsi berupa tanya jawab tentang materi 

yang sudah diperoleh siswa pada pertemuan pertama.  “Apakah 

kalian tahu urutan sepak takraw yang benar?” “Tahu pak, awalan, 

tolakan, saat melayang dan saat mendarat”.  “Bagus, benar jawaban 

kalian”.   

“Berapa kira-kira jarak awalan yang kalian ketahui?” Sebagian siswa 

menjawab “15 meter pak”.  “Baik, sepertinya kalian sudah 

menguasai tentang pengetahuan urutan teknik lompat jauh dengan 

benar”.  Selanjutnya peneliti bersama siswa melakukan pemanasan.  

Pemanasan dilakukan dengan gerakan ditempat (statis) dan 

berpindah (dinamis) dalam bentuk permainan.Pada gerakan statis 

berupa gerakan peregangan dan penguluran otot. 

Pada pemanasan menggunakan ban sepeda, praktikan 

menginstruksikan kepada siswa lompat satu kaki mendarat dua kaki 

pada lingkaran ban sepeda.Pada pemanasan menggunakan bola, 

siswa memberikan bola pada teman yang berada disamping dari 

ujung sampai ke ujung barisan pada  kelompoknya.  Pada kegiatan 

tersebut siswa lebih mengarah kepada kompetisi kelompok. 

2) Kegiatan inti (45 menit) 

Awal melakukan gerakan lompat jauh dengan menggunakan media 

bola gantung, ukuran ketinggian bola gantung telah sesuai dengan 
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standar ketinggian siswa.  Penggunaan media bola gantug, pada 

pembelajaran sepak takraw dimaksudkan agar siswa melakukan 

lompatan yang tinggi, semakin tinggi lompatan maka diharapkan 

berpengaruh pada jauhnya lompatan Media pembelajaran lompat 

jauh yang digunakan praktikan selanjutnya adalah mistar, fungsinya 

adalah melatih ketinggian yang berpengaruh pada r bola takraw dan 

teknik pada saat melayang yang merupakan salah satu teknik pada 

sepak takraw. 

Setelah penerapan media pembelajaran berupa bola gantung dan 

mistar, guru melakukan diskusi yang bertujuan untuk mengetahui 

kedalaman materi yang diserap oleh siswa.  Dalam kegiatan ini guru 

mempersilahkan siswa untuk tanya jawab seputar kesulitan-kesulitan 

yang dihadapi siswa saat melakukan lompatan dengan 

menggunakan media. 

Ssiwa belum berani mengajukan pertanyaan tentang kesulitan yang 

dialami ketika melakukan lompatan dengan media pembelajaran 

berupa bola gantung maupun mistar. 

Guru menjelaskan dan memperagakan teknik lompat jauh yang 

benar. 

Pencapaian indikator dari kondisi awal sampai ke putaran ke satu 

sudah banyak peningkatan. 

3) Kegiatan akhir (10 menit) 

Pada kegiatan akhir dilakukan evaluasi berupa penilaian prestasi 

belajar lompat jauh, aspek psikomotor berupa teknik lompat jauh, 

dan penilaian pengetahuan siswa mengenai teknik lompat jauh. 
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b. Observasi 

Observer melakukan pengamatan selama dua kali pertemuan, baik 

observasi pada siswa maupun peneliti yang sedang melaksanakan 

pembelajaran.  Dalam mengamati siswa oberver menggunakan lembar keaktifan, 

dan aspek psikomotor siswa sedangkan pengamatan terhadap guru digunakan 

lembar observasi tampilan guru.  Guru melakukan evaluasi prestasi belajar 

lompat jauh dan aspek kognitif siswa dengan lembar penilaian yang telah 

disediakan. 

c. Refleksi 

Berdasarkan hasil pengamatan dari kolabrator dan guru pamong, 

praktikan berdiskusi bersama mengenai pembelajaran yang telah dilaksanakan.  

Kesimpulan yang diperoleh setelah diskusi bersama bahwa ada beberapa siswa 

yang aktif dalam pembelajaran serta siswa belum menguasai materi 

sepenuhnya. Ada beberapa masukan observer tentang penilaian siswa ketika 

mengikuti pembelajaran diantaranya sebagai berikut: 

1) Sebagian besar siswa belum siap menerima pembelajaran. 

2) Sebagian besar siswa kurang memperhatikan penjelasan dari 

praktikan. 

3) Belum adanya kerjasama yang baik antar siswa dalam satu 

kelompok ketika melakukan pemanasan. 

4) Ada beberapa siswa yang kurang mempunyai motivasi dalam 

mengikuti proses pembelajaran. 

5) Ada beberapa siswa tergesa-gesa dalam melakukan lompatan 

ketika menggunakan media pembelajaran. 
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Adapun temuan dari guru pamong atau pengamat ada beberapa aspek 

yang harus diperbaiki oleh praktikan diantaranya sebagai berikut: 

1) Praktikan kurang memperhatikan kesiapan siswa. 

2) Praktikan belum bisa mengarahkan apersepsi dengan materi yang 

akan disampaikan. 

3) Praktikan belum sepenuhnya mengaplikasikan materi yang 

disampaikan kepada peserta didik. 

4) Praktikan belum mengkondisikan situasi pembelajaran yang 

kondusif sehingga interaksi diskusi praktikan dengan siswa belum 

tercapai kesimpulan pembelajaran yang dapat diserap sebagai 

ringkasan materi. 

5) Praktikan belum menerapkan keterampilan secara maksimal 

penggunaan media mulai dari pemanasan sampai dengan kegiatan 

inti. 

Berdasarkan hasil penilaian ketiga aspek baik kognitif, psikomotor, 

maupun afektif pada pertemuan kedua dari 31 siswa terdapat 9 siswa (29,03%) 

belum tuntas belajar dan 22 siswa (70,96%) tuntas belajar.  Berdasarkan temuan 

tersebut observer menyarankan untuk diadakan perbaikan pembelajaran melalui 

siklus kedua, dan peneliti mengadakan perbaikan siklus kedua. 

 

2. Siklus II 

Upaya perbaikan pada siklus pertama belum mendapatkan hasil yang 

memuaskan, hal tersebut perlu dilakukan siklus kedua.  Siklus kedua 

dilaksanakan pada hari kamis, tanggal 30 Mei 2013 dan hari Selasa, tanggal 3 

April 2013, adapun langkah-langkahnya sebagai berikut: 
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a. Perencanaan 

Berdasarkan rumusan hipotesis yang telah dibuat, peneliti menyiapkan 

dan menetapkan rencana perbaikan pembelajaran (RPP), membuat lembar 

kerja, menyiapkan alat-alat peraga, buku pelajaran, perangkat evaluasi.  

Persiapan lain yang dilakukan peneliti adalah alat peraga berupa ban 

sepeda, bola gantung dan mistar menggunakan metode pembelajaran 

demonstrasi.  Selanjutnya peneliti dan observer menyepakati fokus observasi 

dan kriteria yang digunakan. 

b. Pelaksanaan 

1) Pertemuan pertama, hari kamis 30 Mei 2013 

a) Kegiatan awal (15 menit) 

Guru Sebelum melaksanakan pembelajaran terlebih dahulu praktikan 

mengkondisikan siswa dengan cara membariskan siswa, berdoa, 

mengabsen siswa, dan apersepsi (pemanasan). Pemanasan dilakukan 

dengan gerakan ditempat (statis) dan berpindah (dinamis) dalam 

bentuk permainan.Pada gerakan statis berupa gerakan peregangan 

dan penguluran otot.Pada pemanasan menggunakan ban sepeda 

dalam pola yang berlainan pada putaran pertama, praktikan 

menginstruksikan kepada siswa lompat katak.Pada pemanasan 

menggunakan bola, siswa melakukan lari berantai. 

b) Kegiatan inti (45 menit) 

Awal melakukan gerakan lompat jauh dengan menggunakan media 

bola gantung, ukuran ketinggian bola gantung telah sesuai dengan 

standar ketinggian.  Penggunaan media bola gantung, pada 

pembelajaran sepak takraw dimaksudkan agar siswa melakukan 
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lompatan yang tinggi, semakin tinggi lompatan maka diharapkan 

berpengaruh pada akurat nya bola siswa 

Media pembelajaran sepak takraw yang digunakan praktikan 

selanjutnya adalah mistar, fungsinya adalah melatih ketinggian yang 

berpengaruh pada jauhnya lompatan dan teknik pada saat melayang 

yang merupakan salah satu teknik pada sepak takraw gaya jongkok.  

Ketinggian mistar disesuaikan dengan jangkauan lompatan siswa, 

dengan harapan siswa lebih fokus dan tidak ragu-ragu dalam 

melakukan lompatan. 

Setelah penerapan media pembelajaran berupa bola gantung dan 

mistar, guru melakukan diskusi yang bertujuan untuk mengetahui 

kedalaman materi yang diserap oleh siswa.  Dalam kegiatan ini guru 

mempersilahkan siswa untuk tanya jawab seputar kesulitan-kesulitan 

yang dihadapi siswa saat melakukan lompatan dengan menggunakan 

media. 

Siswa berani mengajukan pertanyaan tentang kesulitan yang dialami 

ketika melakukan lompatan dengan media pembelajaran berupa bola 

gantung maupun mistar. 

Guru menjelaskan dan memperagakan teknik sepak takraw yang 

benar. 

c) Kegitan akhir (10 menit) 

Siswa dibariskan dikumpulkan kembali dalam barisan bersap 

mendengarkan ulasan dari guru tentang materi yang telah dilakukan. 

Memperbaiki tentang kesalahan-kesalahan gerakan. 

Tanya jawab mengenai gerakan lompat jauh yang benar. 



69 

 

 

2) Pertemuan kedua, hari Selasa 3 April 2013 

a) Kegiatan awal (15 menit) 

Sebelum melaksanakan pembelajaran terlebih dahulu praktikan 

mengkondisikan siswa dengan cara membariskan siswa, berdoa, 

mengabsen siswa, dan apersepsi (pemanasan). Pemanasan dilakukan 

dengan gerakan ditempat (statis) dan berpindah (dinamis) dalam 

bentuk permainan.Pada gerakan statis berupa gerakan peregangan 

dan penguluran otot.Pada pemanasan menggunakan ban sepeda 

dalam pola yang berlainan pada putaran pertama, praktikan 

menginstruksikan kepada siswa lompat katak.Pada pemanasan 

menggunakan bola, siswa melakukan lari berantai. 

b) Kegiatan inti (45 menit) 

Awal melakukan gerakan lompat jauh dengan menggunakan media 

bola gantung, ukuran ketinggian bola gantung telah sesuai dengan 

standar ketinggian.  Penggunaan media bola gantung, pada 

pembelajaran sepak takraw dimaksudkan agar siswa melakukan 

lompatan yang tinggi, semakin tinggi lompatan maka diharapkan 

berpengaruh pada jauhnya lompatan siswa. 

Media pembelajaran sepak takraw yang digunakan praktikan 

selanjutnya adalah mistar, fungsinya adalah melatih ketinggian yang 

berpengaruh pada jauhnya lompatan dan teknik pada saat melayang 

yang merupakan salah satu teknik pada sepak takraw.  Ketinggian 

mistar disesuaikan dengan jangkauan lompatan siswa, dengan 

harapan siswa lebih fokus dan tidak ragu-ragu dalam melakukan 

lompatan. 
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Setelah penerapan media pembelajaran berupa bola gantung dan 

mistar, guru melakukan diskusi yang bertujuan untuk mengetahui 

kedalaman materi yang diserap oleh siswa.  Dalam kegiatan ini guru 

mempersilahkan siswa untuk tanya jawab seputar kesulitan-kesulitan 

yang dihadapi siswa saat melakukan lompatan dengan menggunakan 

media. 

Siswa berani mengajukan pertanyaan tentang kesulitan yang dialami 

ketika melakukan lompatan dengan media pembelajaran berupa bola 

gantung maupun mistar. 

Praktikan menjelaskan dan memperagakan teknik sepak takraw yang 

benar. 

Pencapaian indikator dari kondisi awal sampai ke putaran ke dua 

sudah banyak peningkatan. 

c) Kegitan akhir (10 menit) 

Pada kegiatan akhir dilakukan evaluasi berupa penilaian prestasi 

belajar sepak takraw, aspek psikomotor berupa teknik seak takraw. 

dan penilaian pengetahuan siswa mengenai teknik sepak takraw 

c. Observasi 

Observer melakukan pengamatan selama dua kali pertemuan, baik 

observasi pada siswa maupun peneliti yang sedang melaksanakan 

pembelajaran.  Dalam mengamati siswa oberver menggunakan lembar keaktifan, 

dan aspek psikomotor siswa sedangkan pengamatan terhadap guru digunakan 

lembar observasi tampilan guru.  Guru melakukan evaluasi prestasi belajar sepak 

takraw dan aspek kognitif siswa dengan lembar penilaian yang telah disediakan. 
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d. Refleksi 

Berdasarkan data yang terkumpul, peneliti dan observer berdiskusi 

mengenai pembelajaran yang telah dilaksanakan.  Berdasarkan hasil diskusi 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1) Pada putaran kedua siswa sudah memperhatikan praktikan saat 

menjelaskan materi dalam proses pembelajaran. 

2) Siswa sudah melakukan kerjasama yang baik dalam satu kelompok 

ketika melakukan pemanasan. 

3) Siswa sudah mempunyai motivasi belajar ketika mengikuti proses 

pembelajaran. 

4) Siswa sudah melakukan teknik lompat jauh dengan benar. 

Berdasarkan hasil pengamatan guru pamong terhadap praktikan dalam 

mengajar, ada beberapa kesimpulan yang diberikan diantaranya sebagai berikut: 

1) Praktikan memperhatikan kesiapan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. 

2) Praktikan dapat mengarahkan apersepsi dengan materi yang akan 

disampaikan. 

3) Praktikan sudah mengaplikasikan materi yang disampaikan kepada 

peserta didik. 

4) Praktikan sudah menciptakan kondisi pembelajaran yang 

menyenangkan dan mampu memotivasi siswa dengan baik. 

5) Praktikan mampu menerapkan keterampilan secara maksimal 

penggunaan media mulai dari pemanasan sampai dengan kegiatan 

inti. 
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Berdasarkan hasil penilaian ketiga aspek baik kognitif, psikomotor, 

maupun afektif pada pertemuan kedua dari 31 siswa terdapat 6 siswa (16,12%) 

belum tuntas belajar dan 25 siswa (83,88%) tuntas belajar.   

Hasil kesimpulan bersama antara praktikan, observer, dan guru pamong 

bahwa perbaikan pembelajaran putaran dua sudah berhasil, hal ini dibuktikan 

bahwa kemampuan dan prestasi sepak takraw siswa meningkat dibandingkan 

pada putaran pertama. 

 

4.1.2 Analisi Data 

1. Siklus I 

a. AspekKognitif 

Lembar pengamatan aspek kognitif memiliki jumlah 4 butir pernyataan, 

skor tertinggi tiap butir  adalah 4 dan skor terendah tiap item adalah 1.  Hal ini 

berarti bahwa skor tertinggi sebesar 16 dan skor terendah sebesar 4.  Adapun 

penilaian proporsi prosentase aspek kognitif adalah 30% sehingga kategorisasi 

untuk aspek kognitif siswa dengan interval sebagai berikut: 

 

Tabel 3  Interval Kategori Aspek Kognitif Siswa 

No Interval Kategori 

1 23,6 – 30 Baik 

2 17,1 – 23,5 Cukup 

3 10,6 – 17 Kurang 

4 4 – 10,5 Sangat kurang 
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Hasil jawaban rata-rata siswa mengenai aspek kognitif adalah 23,41 

dapat disimpulkan bahwa siswa dalam satu kelas mempunyai pengetahuan 

tentang sepak takraw dalam kategori cukup.   

Berdasarkan penilaian aspek kognitif dapat disimpulkan bahwa dari 31 

siswa terdapat 11 siswa atau 35,48% belum tuntas belajar dan 20 siswa atau 

64,51% telah tuntas, hal ini dapat dilihat pada lampiran 4. Adapun prosentase 

ketuntasan dapat dilihat pada tabel distribusi frekuensi sebagai berikut: 

Tabel 4 Prosentase Ketuntasan Aspek Kognitif Siswa 

No Hasil Belajar Frekuensi Prosentase Rata-rata 

1 Tuntas 20 64,51% 
78,02 

2 Belum tuntas 11 35,48% 

 Jumlah 31 100%  

 

Selanjutnya berdasarkan data di atas, mengenai ketuntasan aspek 

kognitif siswa pada putaran I dapat divisualisasikan pada gambar diagram  

dibawah ini  

Gambar 2. Diagram Penialian Aspek Kognitif Siswa 
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b. Aspek Psikomotor 

Pada aspek psikomotor, terdapat dua penilaian yaitu sikap siswa dalam 

melakukan teknik sepak takraw dan prestasi belajar sepak takraw siswa.  

Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut: 

1) Teknik sepak takraw 

Berdasarkan lembar pengamatan aspek psikomotor tentang teknik 

sepak takraw memiliki jumlah 4 butir pernyataan, skor tertinggi tiap 

butir  adalah 4 dan skor terendah tiap item adalah 1.  Hal ini berarti 

bahwa skor tertinggi sebesar 16 dan skor terendah sebesar 4.  

Adapun penilaian proporsi prosentase aspek psikomotor adalah 50% 

sehingga kategorisasi untuk aspek kognitif siswa dengan interval 

sebagai berikut: 

Tabel 5. Interval Kategori Aspek Psikomotor 

No Interval Kategori 

1 28,6 – 50 Baik 

2 27,1 – 38,5 Cukup 

3 15,6 – 27 Kurang 

4 4 – 15,5 Sangat kurang 

 

Hasil jawaban rata-rata siswa mengenai aspek psikomotor adalah 

38,31 dapat disimpulkan bahwa siswa dalam satu kelas mempunyai 

teknik sepak takrawdalam kategori cukup.   

   Berdasarkan penilaian aspek psikomotor dapat 

Selanjutnya berdasarkan data di atas, mengenai ketuntasan aspek 

psikomotor siswa pada putaran I dapat divisualisasikan pada 

diagram dibawah ini. 
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Gambar 3. Diagram Prestasi Sepak Takraw 

 

c. Aspek Afektif 

Berdasarkan lembar pengamatan aspek afektif kektifan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran memiliki jumlah 4 butir pernyataan, skor tertinggi tiap 

butir  adalah 4 dan skor terendah tiap item adalah 1.  Hal ini berarti bahwa skor 

tertinggi sebesar 16 dan skor terendah sebesar 4.  Adapun penilaian proporsi 

prosentase aspek afektif adalah 20% sehingga kategorisasi untuk aspek kognitif 

siswa dengan interval sebagai berikut: 

Tabel 6. Interval Kategori Aspek Afektif Siswa 

No Interval Kategori 

1 16,1 – 20 Baik 

2 12,1 – 16 Cukup 

3 8,1 – 12 Kurang 

4 4 – 8 Sangat kurang 
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Hasil jawaban rata-rata siswa mengenai aspek psikomotor adalah 16,29 

dapat disimpulkan bahwa siswa dalam satu kelas mempunyai keaktifan dalam 

mengikuti pembelajaran dalam kategori cukup.   

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa dari 31 siswa terdapat 

10 siswa atau 35,48% yang mempunyai keaktifan dalam kategori cukup dan 21 

siswa atau 64,51% mempunyai kategori keaktifan belajar baik, hal ini dapat 

dilihat pada lampiran 7. Adapun prosentase keaktifan belajar dapat dilihat pada 

tabel distribusi frekuensi sebagai berikut: 

Tabel 7  Prosentase Aspek Afektif 

No Hasil Belajar Frekuensi Prosentase Rata-rata 

1 Baik 21 67,74% 
24,43 

2 Cukup 10 32,26% 

 Jumlah 31 100%  

 

Selanjutnya berdasarkan data di atas, mengenai aspek afektif siswa 

pada putaran I dapat divisualisasikan pada diagram dibawah ini. 

Gambar 4. Diagram Aspek Afektif 
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d. Rekap Penilaian Ketiga Aspek 

Berdasarkan penilaian ketiga aspek dengan proporsi prosentase ketiga 

aspek masing-masing adalah kognitif 30%, psikomotor 50% dan afektif 20%, 

sehingga skor tertinggi yang diperoleh siswa adalah 100 dan terendah 10.  

Ketuntasan belajar dibandingkan dengan kriteria ketuntasan minimal, dimana 

batas standar KKM sebesar 65, artinya jika siswa memperoleh nilai dibawah 65 

maka tidak tuntas dan jika sama atau lebih besar dari KKM maka dinyatakan 

tuntas.   

Berdasarkan penilaian ketiga aspek seperti data pada tabel di atas 

dapat diketahui bahwa dari 31 siswa terdapat 9 siswa belum tuntas atau sebesar 

29,03% dan sebanyak 22 siswa atau 70,97% tuntas belajar, hal ini dapat dilihat 

pada lampiran 8. 

Adapun prosentase ketuntasan belajar dapat dilihat pada distribusi 

frekuensi seperta pada tabel di bawah ini. 

Tabel 8.  Prosentase Ketuntasan sepak takraw 

No Hasil Belajar Frekuensi Prosentase Rata-rata 

1 Tuntas 22 70,97% 
76,28 

2 Belum tuntas 9 29,03% 

 Jumlah 31 100%  

 

Hasil distribusi frekuensi tersebut di atas dapat divisualisasikan dalam 

diagram berikut. 
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Gambar 5. Diagram Rekap Penilaian 

 

 

2. Siklus II 

a. Aspek Kognitif 

Lembar pengamatan aspek kognitif memiliki jumlah 4 butir pernyataan, 

skor tertinggi tiap butir  adalah 4 dan skor terendah tiap item adalah 1.  Hal ini 

berarti bahwa skor tertinggi sebesar 16 dan skor terendah sebesar 4.  Adapun 

penilaian proporsi prosentase aspek kognitif adalah 30% sehingga kategorisasi 

untuk aspek kognitif siswa dengan interval sebagai berikut: 

Tabel 9. Interval Kategori Aspek Kognitif Siswa 

No Interval Kategori 

1 23,6 – 30 Baik 

2 17,1 – 23,5 Cukup 

3 10,6 – 17 Kurang 

4 4 – 10,5 Sangat kurang 
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Hasil jawaban rata-rata siswa mengenai aspek kognitif adalah 25,40 

dapat disimpulkan bahwa siswa dalam satu kelas mempunyai pengetahuan 

tentang lompat jauh dalam kategori baik.   

Berdasarkan penilaian aspek kognitif pada tabel di atas dapat 

disimpulkan bahwa dari 31 siswa terdapat 6 siswa atau 19,35% belum tuntas 

belajar dan 25 siswa atau 80,65% telah tuntas, hal ini dapat dilihat pada lampiran 

9. Adapun prosentase ketuntasan dapat dilihat pada tabel distribusi frekuensi 

sebagai berikut: 

Tabel 10.  Prosentase Ketuntasan Aspek Kognitif Siswa 

No Hasil Belajar Frekuensi Prosentase Rata-rata 

1 Tuntas 25 80,65% 
84,68 

2 Belum tuntas 6 19,35% 

 Jumlah 31 100%  

Selanjutnya berdasarkan data di atas, mengenai ketuntasan aspek 

kognitif siswa pada putaran II dapat divisualisasikan pada diagram dibawah ini. 

Gambar 6. Diagram Penilaian Aspek Kognitif Siswa Siklus II  

 

 

0.00%

20.00%

40.00%

60.00%

80.00%

100.00%

Belum Tuntas Tuntas

19.35%

80.65%

p
ro

se
n

ta
se

 k
e

tu
n

ta
sa

n
 s

is
w

a

Penilaian Aspek Kognitif Siswa



80 

 

 

b. Aspek Psikomotor 

Pada aspek psikomotor, terdapat dua penilaian yaitu sikap siswa dalam 

melakukan teknik sepak takraw dan prestasi belajar sepak takraw siswa.  

Adapun penjelasannya adalah sebagai berikut: 

1) Teknik sepak takraw 

Berdasarkan lembar pengamatan aspek psikomotor tentang teknik 

sepak takraw memiliki jumlah 4 butir pernyataan, skor tertinggi tiap 

butir  adalah 4 dan skor terendah tiap item adalah 1.  Hal ini berarti 

bahwa skor tertinggi sebesar 16 dan skor terendah sebesar 4.  

Adapun penilaian proporsi prosentase aspek psikomotor adalah 50% 

sehingga kategorisasi untuk aspek kognitif siswa dengan interval 

sebagai berikut: 

Tabel 11. Interval Kategori Aspek Psikomotor Siswa 

No Interval Kategori 

1 28,6 – 50 Baik 

2 27,1 – 38,5 Cukup 

3 15,6 – 27 Kurang 

4 4 – 15,5 Sangat kurang 

 

Hasil jawaban rata-rata siswa mengenai aspek psikomotor adalah 

43,45 dapat disimpulkan bahwa siswa dalam satu kelas mempunyai 

teknik sepak takraw dalam kategori baik.   

Berdasarkan penilaian aspek psikomotor pada tabel di atas dapat 

disimpulkan bahwa dari 31 siswa terdapat 5 siswa atau 16,13% 

belum tuntas belajar dan 26 siswa atau 83,87% telah tuntas, hal ini 
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dapat dilihat pada lampiran 10. Adapun prosentase ketuntasan 

dapat dilihat pada tabel distribusi frekuensi sebagai berikut: 

Tabel 12.  Prosentase Ketuntasan Aspek Psikomotor 

No Hasil Belajar Frekuensi Prosentase Rata-rata 

1 Tuntas 26 83,87% 
86,89 

2 Belum tuntas 5 16,13% 

 Jumlah 31 100%  

 

Selanjutnya berdasarkan data di atas, mengenai ketuntasan aspek 

psikomotor siswa pada putaran II dapat divisualisasikan pada 

diagram dibawah ini. 

Gambar 7. Diagram Penilaiam Aspek Psikomotor Siklus II  

 

2) Prestasi Belajar Sepak Takraw 

Berdasarkan penilaian prestasi belajar sepak takraw siswa pada 

tabel di atas dapat disimpulkan bahwa dari 31 siswa terdapat 5 

siswa atau 16,13% belum tuntas belajar dan 26 siswa atau 83,87% 
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telah tuntas, hal ini dapat dilihat pada lampiran 11. Adapun 

prosentase ketuntasan dapat dilihat pada tabel distribusi frekuensi 

sebagai berikut: 

Tabel 13.  Prosentase Ketuntasan Prestasi Belajar Sepak Takraw Siswa 

No Hasil Belajar Frekuensi Prosentase Rata-rata 

1 Tuntas 26 83,87% 70,68 

2 Belum tuntas 5 16,13% 

 Jumlah 31 100%  

 

Selanjutnya berdasarkan data di atas, mengenai ketuntasan aspek 

psikomotor siswa pada putaran II dapat divisualisasikan pada 

diagram dibawah ini. 

Gambar 8. Prestasi Belajar Sepak Takraw Siswa 

 

c. Aspek Afektif 

Berdasarkan lembar pengamatan aspek afektif kektifan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran memiliki jumlah 4 butir pernyataan, skor tertinggi tiap 

butir  adalah 4 dan skor terendah tiap item adalah 1.  Hal ini berarti bahwa skor 

tertinggi sebesar 16 dan skor terendah sebesar 4.  Adapun penilaian proporsi 
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prosentase aspek afektif adalah 20% sehingga kategorisasi untuk aspek kognitif 

siswa dengan interval sebagai berikut: 

Tabel 14. Interval Kategori Aspek Afektif Siswa 

No Interval Kategori 

1 16,1 – 20 Baik 

2 12,1 – 16 Cukup 

3 8,1 – 12 Kurang 

4 4 – 8 Sangat kurang 

 

Hasil jawaban rata-rata siswa mengenai aspek psikomotor adalah 18,10 

dapat disimpulkan bahwa siswa dalam satu kelas mempunyai keaktifan dalam 

mengikuti pembelajaran dalam kategori baik.   

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa dari 31 siswa terdapat 

5 siswa atau 16,13% yang mempunyai keaktifan dalam kategori cukup dan 26 

siswa atau 83,87% mempunyai kategori keaktifan belajar baik, hal ini dapat 

dilihat pada lampiran 12. Adapun prosentase keaktifan belajar dapat dilihat pada 

tabel distribusi frekuensi sebagai berikut: 

Tabel 15.  Prosentase Aspek Afektif 

No Hasil Belajar Frekuensi Prosentase Rata-rata 

1 Baik 26 83,87% 70,68 
2 Cukup 5 16,13% 

 Jumlah 31 100%  

 

Selanjutnya berdasarkan data di atas, mengenai aspek afektif siswa 

pada putaran II dapat divisualisasikan pada diagram dibawah ini. 
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Gambar 9. Diagram Aspek Afektik Siklus II  

 

 

 

d. Rekap Penilaian Ketiga Aspek 

Berdasarkan penilaian ketiga aspek dengan proporsi prosentase ketiga 

aspek masing-masing adalah kognitif 30%, psikomotor 50% dan afektif 20%, 

sehingga skor tertinggi yang diperoleh siswa adalah 100 dan terendah 10.  

Ketuntasan belajar dibandingkan dengan kriteria ketuntasan minimal, dimana 

batas standar KKM sebesar 65, artinya jika siswa memperoleh nilai dibawah 65 

maka tidak tuntas dan jika sama atau lebih besar dari KKM maka dinyatakan 

tuntas.   

Berdasarkan penilaian ketiga aspek seperti data pada tabel di atas 

dapat diketahui bahwa dari 31 siswa terdapat 3 siswa belum tuntas atau sebesar 

9,68% dan sebanyak 28 siswa atau 90,32% tuntas belajar, hal ini dapat dilihat 

pada lampiran 13. 

Adapun prosentase ketuntasan belajar dapat dilihat pada distribusi 

frekuensi seperta pada tabel di bawah ini. 
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Tabel 16  Prosentase Ketuntasan Belajar sepak takraw 

No Hasil Belajar Frekuensi Prosentase Rata-rata 

1 Tuntas 28 90,32% 
82,90 

2 Belum tuntas 3 9,68% 

 Jumlah 31 100%  

 

Hasil distribusi frekuensi tersebut di atas dapat divisualisasikan dalam 

digram berikut. 

Gambar 10. Diagram Rekap Penilaian Ketiga Aspek 

 

4. Perbandingan Siklus I dengan Siklus II 

a. Aspek Kognitif 

Berdasrkan hasil penilaian aspek kognitif pada siklus I dan II, dapat 

dibanding seperti pada tabel berikut ini. 
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Tabel  17  Rekapitulasi Peningkatan Aspek Kognitif  

No Kriteria 

Siklus 1 Siklus 2 Keterangan 

f % f % KeTuntasan Penurunan 

1. Tuntas 20 64,51 25 80,65 16,15%  

2. Belum Tuntas 11 35,48 6 19,35  16,13% 

 Total 31 100 31 100   

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan bahwa motivasi belajar siswa 

pada siklus II dibandingkan dengan siklus I mengalami keTuntasan.  Sebelumnya 

pada siklus I siswa yang belum tuntas belajar sejumlah 11 orang (35,48%) 

kemudian pada siklus II turun menjadi 6 orang atau sebesar 19,35%.  Adapun 

prosentase penurunan sebesar 16,13%. 

Pada siklus I siswa yang tuntas belajar sebanyak 20 orang (64,51%) 

kemudian pada siklus II Tuntas menjadi 25 orang (80,65%) artinya mengalami 

keTuntasan sebesar 16,15%.  Adapun keTuntasan ketuntasan aspek kognitif 

dapat dilihat pada diagram berikut: 

Gambar 11. Grafik Peningkatan Aspek Kognitif Siswa   
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Sedangkan nilai rata-rata ketuntasan aspek kognitif dapat dilihat pada 

tabel berikut ini. 

Tabel 18.  Rekapitulasi Peningkatan Nilai Rata-rata Aspek Kognitif 

No Siklus Rata-rata 

KeTuntasan 

Angka Prosentase (%) 

1. Satu ( I ) 78,02 

6,66 8,54 
2. Dua ( II ) 84,68 

 

Adapun keTuntasan nilai ketuntasan rata-rata kelas berdasarkan aspek 

kognitif dapat dilihat pada diagram berikut ini 

Gambar 12. Grafik Peningkatan Nilai Rata-Rata Ketuntasan. 

 

 

Berdasarkan tingkat kemampuan siswa satu kelas dalam menguasai 

pengetahuan tentang sepak takraw, dapat dilihat sebagai berikut: 
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Tabel 19.  Rekapitulasi Pengetahuan sepak takraw 

No Siklus Rata-rata 

KeTuntasan 

Angka Prosentase (%) 

1. Satu ( I ) 23,41 

1,99 8,5 

2. Dua ( II ) 25,40 

 

Adapun peningkatan kemampuan siswa dalam satu kelas dalam 

menguasai pengetahuan tentang sepak takraw, dapat dilihat pada grafik berikut 

ini. 

Gambar 13. Grafik Peningkatan Kemampuan Penguasaan  

 

 

 

b. Aspek Psikomotor 

Berdasrkan hasil penilaian aspek psikomotor pada siklus I dan II, 

dimana dalam penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu teknik sepak takraw dan 

prestasi belajar sepak takraw.  Adapun hasil penelitian dapat dibanding dan 

dilihat berikut ini. 
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1) Teknik sepak takraw 

Teknik sepak takraw akan dibandingkan berdasarkan ketuntasan, 

nilai rata-rata ketuntasan siswa dalam satu kelas, dan penilaian 

penguasaan aspek psikomotor pada teknik sepak takraw. 

a). Ketuntasan Belajar Teknik sepak takraw 

Hasil penelitian mengenai ketuntasan belajar teknik sepak 

takraw dapat dilihat pada tabel berikut ini. 

Tabel 20.  Rekapitulasi Peningkatan Aspek Psikomotor Teknik sepak takraw 

No Kriteria 

Siklus 1 Siklus 2 Keterangan 

f % f % KeTuntasan Penurunan 

1. Tuntas 21 67,74 26 83,87 16,13%  

2. Belum Tuntas 10 32,26 5 16,13  16,13% 

 Total 31 100 31 100   

 

Peningkatan ketuntasan belajar siswa mengenai teknik sepak 

takraw  dapat dilihat pada grafik berikut ini. 

Gambar 14. Grafik Peningkatan Kemampuan Sepak Takraw 
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b). Nilai Rata-rata Ketuntasan Belajar Teknik sepak takraw 

Sedangkan nilai rata-rata ketuntasan aspek psikomotor 

tentang teknik belajar sepak takraw dapat dilihat pada tabel 

berikut ini. 

Tabel 21. Rekapitulasi Peningkatan Nilai Rata-rata Aspek Psikomotor 

No Siklus Rata-rata 

KeTuntasan 

Angka Prosentase (%) 

1. Satu ( I ) 76,61 

20,28 26,47 

2. Dua ( II ) 86,89 

 

Adapun keTuntasan nilai ketuntasan rata-rata kelas 

berdasarkan aspek psikomotor dapat dilihat pada grafik 

berikut ini. 

Gambar 15. Grafik Peningkatan Rata – Rata  
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c). Penilaian Penguasaan Aspek Psikomotor 

Berdasarkan tingkat kemampuan siswa satu kelas dalam 

menguasai pengetahuan tentang sepak takraw, dapat dilihat 

sebagai berikut : 

Tabel 22.  Rekapitulasi Kemampuan Psikomotor 

No Siklus Rata-rata 

KeTuntasan 

Angka Prosentase (%) 

1. Satu ( I ) 38,31 

5,17 13,49 

2. Dua ( II ) 43,48 

 

Adapun peningkatan kemampuan siswa dalam satu kelas 

dalam menguasai pengetahuan tentang epak takraw, dapat 

dilihat pada grafik berikut ini. 

Gambar 16. Grafik Peningkatan Penguasaan Aspek Psikomotor 
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2) Prestasi Belajar sepak takraw 

Hasil prestasi belajar sepak takraw antar siklus dapat dilihat 

prosentase ketuntasannya seperti pada tabel berikut. 

Tabel 23.  Rekapitulasi Peningkatan Prestasi Belajar Sepak takraw 

No Kriteria 

Siklus 1 Siklus 2 Keterangan 

f % f % KeTuntasan Penurunan 

1. Tuntas 22 70,97 26 83,87 13,90%  

2. Belum Tuntas 9 29,03 5 16,13  13,90% 

 Total 31 100 31 100   

 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa ketuntasan 

belajar Sepak takraw mengalami peningkatan, pada siklus I jumlah 

ketuntasan prestasi belajar sepak takraw yang semula 22 siswa 

atau 70,97% pada siklus II menjadi 26 siswa atau 83,87% artinya 

mengalami peningkatan sebesar 13,90%.  Sedangkan siswa yang 

tidak tuntas mengalami penurunan yang semula pada siklus I 

sebanyak 9 siswa atau 29,03% pada II menjadi 5 siswa atau 

16,13%, artinya mengalami penurunan sebesar 13,90%.  Adapun 

peningkatan prestasi belajar sepak takraw dapat dilihat pada 

diagram berikut: 
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Gambar 17. Grafik Peningkatan Prestasi Belajar  

 

Berdasarkan nilai rata-rata presatsi belajar sepak takraw dalam satu kelas 

dapat dilihat pada tabel berikut ini 

Tabel 24. Rekapitulasi Peningkatan Nilai Rata-rata Prestasi Belajar 

No Siklus Rata-rata 

KeTuntasan 

Angka Prosentase (%) 

1. Satu ( I ) 69,71 

0,97 1,39 

2. Dua ( II ) 70,68 

 

Adapun peningkatan nilai rata-rata prestasi belajar sepak takraw dapat 

dilihat pada diagram berikut: 

Gambar 18. Grafik Peningkatan Nilai Rata – Rata  
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c. Aspek Afektif 

Berdasrkan hasil observasi tentang keaktifan siswa antar siklus dapat 

dilihat pada tabel berikut ini. 

Tabel 25.  Rekapitulasi Peningkatan Aspek Afektif 

No Kriteria 

Siklus 1 Siklus 2 Keterangan 

F % f % KeTuntasan Penurunan 

1. Baik 21 67,74 26 83.87 16,13%  

2. Cukup 10 32,26 5 16,13  16,13% 

 Total 31 100 31 100   

 

Dari tabel di atas dapat dijelaskan bahwa keaktifan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran mengalami peningkatan, hal tersebut dapat diketahui 

bahwa pada siklus I keaktifan siswa dalam kategori baik sebanyak 21 siswa atau  

67,74% pada siklus II menjadi 26 siswa atau 83,87% artinya mengalami 

peningkatan 16,13%.  Sedangkan keaktifan siswa dalam kategori cukup 

mengalami penurunan yang semula 10 siswa atau 32,26% menjadi 5 siswa atau 

16,13%, artinya terdapat penurunan sebesar 16,13%.  Adapaun penjelasan 

mengenai peningkatan keaktifan siswa dapat dilihat pada diagram berikut. 

Gambar 19. Grafik Peningkatan Aspek Afektif  
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Adapun nilai rata-rata yang menunjukkan keaktifan siswa dalam satu 

kelas dijelaskan pada tabel berikut ini. 

Tabel 26. Rekapitulasi Peningkatan Nilai Rata-rata Aspek Afektif 

No Siklus Rata-rata 
KeTuntasan 

Angka Prosentase (%) 

1. Satu ( I ) 16,29 

1,87 10 
2. Dua ( II ) 18,10 

 

Terdapat keTuntasan keaktifan siswa secara keseluran dalam satu 

kelas yang semua nilai rata-ratanya sebesar 16,29 menjadi 18,10.  Adapun 

peningkatan tersebut dapat dilihat pada diagram di bawah ini. 

Gambar 20. Grafik Peningkatan Keaktifan Siswa 
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Berdasarkan penilaian ketiga aspek dengan proporsi prosentase ketiga 

aspek masing-masing adalah kognitif 30%, psikomotor 50% dan afektif 20%, 
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Tabel 27.  Peningkatan Ketuntasan Belajar  Sepak takraw (Tiga Aspek) 

No Kriteria 
Siklus 1 Siklus 2 Keterangan 

f % f % KeTuntasan Penurunan 

1. Tuntas 22 70,97 28 90,32 19,35%  

2. Tidak tuntas 9 29,03 3 9,68  19,35% 

 Total 31 100 18 100   

 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa, pada siklus I siswa 

yang tuntas belajar sebanyak 22 orang (70,97%), sedangkan pada siklus II 

sebanyak 28 orang (90,32%) artinya mengalami keTuntasan sebesar (19,35%).  

Sedangkan siswa yang tidak tuntas belajar pada siklus I sebanyak 9 orang 

(29,03%), sedangkan pada siklus II sebanyak 3 orang (9,68%), artinya siswa 

yang tidak tuntas belajar mengalami penurunan sebesar 19,35%. 

Penjelasan mengenai peningkatan ketuntasan belajar  sepak takraw 

siswa dapat dilihat pada diagram berikut ini. 

Gambar 21. Grafik Peningkatan Ketuntas Belajar  
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4.2 Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini, bahwa penerapan 

inovasi media pembelajaran (bola gantung dan mistar) dalam pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dapat meningkatkan prestasi sepak 

takraw melalui rangkaian 3 pos  siswa kelas V SD Negeri 01 Tarub Kabupaten 

Tarub. Sebelumnya pada pertemuan pertama siklus I, terdapat hambatan 

diantaranya dari faktor guru, siswa maupun sekolah.  Hambatan yang terjadi 

pada guru adalah 1) masalah kompetensi dasar yang harus dicapai, hal ini 

merupakan masalah yang harus dipecahkan peneliti sedapat mungkin 

menerapkan strategi pembelajaran agar kompetensi dasar yang diajarkan dapat 

tercapai atau dikuasai oleh siswa. 2) metode yang digunakan, setelah melakukan 

diskusi bersama dengan kolaborator dan guru pamong, memberikan keputasan 

bahwa peneliti harus menerapkan metode pembelajaran yang sesuai sehingga 

prestasi belajar sepak takraw  dapat ditingkatkan.  3) prosedur penilaian, 

berdasarkan kajian yang dilakukan peneliti mengenai sistem penilaian penjaskes 

harus memenuhi tiga aspek (ranah) maka keputusan yang diambil adalah 

menggunakan proporsi prosentase penilaian terhadap tiga aspek dimana aspek 

kognitif 30%, psikomotor 50% dan aspek afektif 20%. 

Berdasarkan refleksi bersama dengan kolaborator dan guru pamong 

maka diputuskan untuk dilakukan putaran kedua.  Saran yang diberikan adalah 

dengan menerapkan media pembelajaran inovatif dan metode pembelajaran 

yang menyenangkan. setelah pembelajaran selesai pada putaran kedua terdapat 

peningkatan jika dibandingkan dengan putaran pertama, baik aspek kognitif, 

psikomotor, maupun aspek afektif. Peningkatan ketiga aspek ini mempengaruhi 

ketuntasan belajar sepak takraw, adapun penjelasannya adalah sebagai berikut: 
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1. Aspek Kognitif 

Pada siklus pertama jumlah siswa yang tuntas sebanyak 20 orang atau 

64,51% sedangkan pada siklus kedua menjadi 25 orang atau 80,65%, artinya 

ketuntasan belajar pada aspek kognitif mengalamai keTuntasan 16,15%.  

Peningakatan juga terjadi pada nilai rata-rata siswa yang semula pada siklus 

pertama sebesar 78,02 menjadi 84,68.  Penguasaan pengetahuan tentang sepak 

takraw  mengalamai peningkatan, semula pada siklus pertama siswa satu kelas 

dalam kategori penguasaan pengetahuan cukup kemudian pada siklus kedua 

penguasaan pengetahuan terhadap sepak takraw mengalami peningkatan dalam 

kategori baik. Hal ini dapat dilihat pada skor nilai rata-rata penguasaan 

pengetahuan pada siklus pertama sebesar 23,41 (kategori cukup) dan pada 

siklus kedua skor nilai rata-rata pengetahuan sepak takraw sebesar 25,40 

(kategori baik). 

2. Aspek Psikomotor 

Pembahasan mengenai penilaian aspek psikomotor dibagi menjadi dua, 

yaitu: 

a. Teknik sepak takraw 

Terdapat peningkatan aspek psikomotor mengenai ketuntasan belajar 

teknik dasar sepak takraw, pada siklus pertama jumlah siswa yang tuntas 

sebanyak 21 orang atau 67,74% sedangkan pada siklus kedua sebanyak 26 

orang atau 83,87%, artinya ketuntasan belajar teknik sepak takraw mengalami 

peningkatan sebesar 16,13%.  Sedangkan nilai rata-rata ketuntasan aspek 

psikomotor tentang teknik belajar seapak takraw pada siklus pertama sebesar 

76,61 sedangkan pada siklus kedua menjadi 86,89 artinya mengalami 

keTuntasan nilai rata-rata teknik seapak takraw sebesar 20,28.  Berdasarkan 
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tingkat kemampuan siswa satu kelas dalam menguasai pengetahuan tentang 

sepak takraw, pada siklus pertama memperoleh skor penilaian sebesar 38,31 

atau pada kategori cukup sedangkan pada siklus kedua skor penilaian 

kemampuan penguasaan teknik sepak takraw dalam satu kelas menjadi 43,48 

atau dalam kategori baik. 

b. Prestasi Belajar Sepak takraw 

Prestasi belajar sepak takraw mengalami peningkatan hal ini diketahui 

dari ketuntasan prestasi belajar sepak takraw pada siklus pertama jumlah siswa 

yang tuntas sebanyak 22 orang atau 70,97% pada siklus kedua menjadi 26 atau 

83,87% artinya mengalami keTuntasan sebesar 13,90%.  Berdasarkan nilai rata-

rata prestasi belajar sepak takraw pada siklus pertama sebesar 69,71 sedangkan 

pada siklus kedua sebesar 70,68 artinya mengalami keTuntasan sebesar 0,97 

atau 1,39%. 

3. Aspek afektif 

Terjadi peningkatan keaktifan belajar sepak takraw, hal ini dapat 

diketahui bahwa keaktifan belajar sepak takraw pada siklus pertama pada 

kategori baik sebanyak 21 orang atau sebesar 67,74% pada siklus kedua 

menjadi 26 orang atau 83,87% artinya mengalami peningkatan sebesar 16,13%.  

Sedangkan skor rata-rata keaktifan siswa dalam satu kelas pada siklus pertama 

sebesar 16,29 atau dalam kategori cukup pada siklus kedua menjadi 18,10 atau 

dalam kategori baik. 

4. Ketuntasan Belajar sepak takraw Berdasarkan Rekap Ketiga Aspek 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa, pada siklus I siswa 

yang tuntas belajar sebanyak 22 orang (70,97%), sedangkan pada siklus II 

sebanyak 28 orang (90,32%) artinya mengalami keTuntasan sebesar 19,35%. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN  

5.1 Simpulan 

Berdasarkan pembahasan di atas, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

Penerapan inovasi media pembelajaran sepak takraw melalui rangkaian 3 pos 

dan bola gantung terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar sepak takraw 

siswa SD Negeri 01 Tarub, Kecamatan tarub, Kabupaten tegal.  Hal tersebut 

dibuktikan dengan ketuntasan belajar dari ketiga aspek penilaian (kognitif, 

psikomotor,dan afektif)  mengalami peningkatan sebesar 19,35%.   

Penelitian ini memberikan gambaran bahwa peningkatan prestasi belajar 

sepak takraw siswa perlu ditingkatkan. Tindakan yang dilakukan guru adalah 

meningkatan keaktifan belajar siswa, dengan cara menerapkan starategi 

pembelajaran yang sesuai dengan kondisi siswa,diawali dengan mengkaji target 

kompetensi belajar yang akan dicapai didasarkan pada silabus dan kemampuan 

belajar siswa.  Selanjutnya guru menerapkan inovasi media pembelajaran berupa 

rangkaian 3 pos dan bola gantung, hal ini dimaksud agar siswa dalam melakukan 

sepakan dengan teknik yang benar dan sekaligus hasil sepakan yang jauh 

sesuai dengan yang diharapkan. 

5.2 Saran 

1. Bagi Peneliti 

a. Guru harus dapat menciptkan suasana pembelajaran yang menyenangkan 

bagi siswa, karena pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan 

aktifitas siswa dan motivasi belajar siswa.  Dalam hal ini peneliti 
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menyarankan menggunakan inovasi media pembelajaran dalam penerapan 

pembelajaran. 

b. Guru harus selau melakukan perbaikan terhadap pembelajaran yang telah 

dilakukan, karena hal tersebut akan mendorong guru dalam menerapkan 

metode yang sesuai dalam penerapan pembelajaran. 

c. Guru harus lebih banyak mengetahui dan menguasai metode pembelajaran, 

keragaman metode yang dikuasai guru akan berdampak pada hasil belajar 

siswa pada khususnya dan peningkatan mutu pendidikan pada umumnya. 

2. Bagi Teman Sejawat 

Berdasarkan hasil penelitian ini, penulis menyarankan kepada teman 

sejawat maupun semua guru bahwa dalam proses pembelajaran, guru perlu 

menggunakan media pembelajaran pembelajaran yang sesuai dengan materi 

yang akan diajarkan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. 
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Lampiran 2 
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Lampiran 3 
PEMERINTAH KABUPATEN TEGAL 

DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN  OLAHRAGA 
UPTD DIKPORA KECAMATAN TARUB  

SD NEGERI TARUB 01 
Alamat  :  Desa  Tarub Kec Tarub,Tegal 521488 

 

Nomor  : 424/ 028  /2013                               Traju, 23  Mei 2013 
Lampiran : - 
Hal  : Pemberian Izin Penelitian 
 

Kepada Yth. :  Bapak/Ibu Dekan UNNES 

   di Semarang 

Berdasarkan surat permohonan izin Dekan Universitas Negeri Semarang 

Nomor : 1892/44.37.1.6/PP/2013 

Yang menerangkan bahwa mahasiswa yang namanya tercantum dibawah ini : 
 

Nama   :  NASIKHIN 
NIM   :  6101911094 
Jurusan  :  PJKR/PGPJSD 
Fakultas  :  Ilmu Keolahragaan 

 
Akan melaksanakan penelitian dalam rangka penyusunan skripsi yang berjudul: 
”Peningkatan Permainan Sepak Takraw Melalui Permainan Rangkaian 3 Pos 
Pada Kelas V di SD Negeri Tarub 01 Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal Tahun 
Pelajaran 2012/2013” 
. 
Lokasi di   :   SDN Tarub 01 Kecamatan Tarub  
                                                   Kabupaten Tegal 
Teknik Pengumpulan data :   Observasi, Praktek, Angket dan Dokumentasi 
Waktu     :   27 Mei 2012 dan 3 Juni 2012 
 

Sehubungan dengan itu kami memberikan izin penelitian kepada mahasiswa 

tersebut untuk melaksanakan penelitian disekolah kami. 

Demikian surat pemberian izin ini kami sampaikan,agar dapat digunakan 

sebagaimana mestinya.                                                                                        

Kepala  Sekolah 

  

Wuswanto, S.Pd. 
NIP.19630228 198608 1 004 
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Lampiran 4 

 

PEMERINTAH KABUPATEN TEGAL 
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN  OLAHRAGA 

UPTD DIKPORA KECAMATAN TARUB  
SD NEGERI TARUB 01 

Alamat  :  Desa  Tarub Kec Tarub,Tegal 521488 

 

SURAT KETERANGAN  
Nomor : 424/  028   /2013 

 

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala SD Negeri Tarub 01 

Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal menerangkan bahwa : 

 

Nama  :  NASIKHIN  
NIP  :  6101911094 
Jurusan  :  Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi  
Fakultas  :  Ilmu Keolahragaan 

 

Benar-benar telah mengadakan penelitian tindakan kelas dengan judul 

”Peningkatan Permainan Sepak Takraw Melalui Permainan Rangkaian 3 Pos 

Pada Kelas V di SD Negeri Tarub 01 Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal Tahun 

Pelajaran 2012/2013” yang dilaksanakan pada :  

 Tanggal  :  27 Mei dan 3 Juni 2013 
 Waktu                         :  07.15-10.00 WIB 
 Tempat   :  SD Negeri Tarub, Kecamatan Tarub 
       Kabupaten Tegal 
   

 Demikian surat keterangan ini kami buat untuk digunakan seperlunya. 

                                                                

Kepala  Sekolah 

 

  

Wuswanto, S.Pd. 
NIP.19630228 198608 1 004 
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Lampiran 5 

 

SURAT PERNYATAAN  

Yang bertanda tangan di bawah ini :  

Nama  :  NASIKHIN 
NIM  :  6101911094 
Jurusan  :  Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi 
Fakultas  :   Fakultas Ilmu Keolahragaan   
Universitas   :  Universitas Negeri Semarang (UNNES)  
 

Menyatakan bahwa :  

 

Nama  :  FITRI YULIANTI, S.Pd.I. 

NIP :  - 

Jabatan  : Guru Mapel Penjasorkes  

Unit Kerja   :  SD Negeri Tarub 01, Kecamatan Tarub  

  Kabupaten Tegal  

 

Adalah teman sejawat yang akan membantu dalam pelaksanaan Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) dengan judul ”Peningkatan Permainan Sepak Takraw 

Melalui Permainan Rangkaian 3 Pos Pada Kelas V di SD Negeri Tarub 01 

Kecamatan Tarub Kabupaten Tegal Tahun Pelajaran 2012/2013” 

 

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya.  

 

 Traju, 23 Mei 2013 

Teman Sejawat,  Yang membuat pernyataan  

 Mahasiswa,  

 

 

 

FITRI YULIANTI, S.Pd.I. NASIKHIN   

NIP. -                        NIM. 6101911094   

 



109 

 

 

Lampiran 6 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

( RPP ) SIKLUS I  

Nama Sekolah :  SD Negeri Tarub 01  

Mata Pelajaran :  Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

Kelas/Semester :    5 [ lima ] / 2 [ dua ]  

Pertemuan ke : 1 [ satu ]  

Alokasi Waktu :  2 x 35 menit 

 

Standar Kompetensi:  

 6.  Mempraktikan berbagai gerak dasar kedalam permaianan dan olahraga 

dengan peraturan yang dimodifikasi, dan nilai-nilai yang terkandung didalamnya 

 

Kompetensi Dasar:   

6.1. Mempraktikan penerapan teknik dasar salah satu permainan dan olahraga 

bola besar dengan peraturan yang dimodifikasi, serta nilai kerjasama, sportifitas 

dan kejujuran. 

 

A. Tujuan Pembelajaran**:  

 Siswa dapat melakukan gerakan sepak sila dengan benar 

 Siswa dapat Bermain bola takraw dengan peraturan sederhana yang 

dimodifikasi 

 Karakter siswa yang diharapkan : Disiplin ( Discipline ) 

                                                               Tekun ( diligence )  

    Tanggung jawab ( responsibility ) 

    Ketelitian ( carefulness) 

    Kerja sama ( Cooperation ) 

    Toleransi ( Tolerance ) 
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    Percaya diri ( Confidence ) 

    Keberanian ( Bravery ) 

II.  Materi Ajar (Materi Pokok): 

    sepak takraw 

   

III       .Metode Pembelajaran: 

 Ceramah 

 Demonstrasi 

 Praktek 

 

IV. Langkah-langkah Pembelajaran : 

A. Kegiatan Awal: 

Apresepsi dan Motivasi 

 Siswa dibariskan menjadi empat barisan 

 Mengecek kehadiran siswa 

 Menegur siswa yang tidak berpakaian lengkap 

 Melakukan gerakan pemanasan yang berorientasi pada kegiatan 

inti 

 Mendemonstrasikan materi inti yang akan dilakukan/dipelajari 

 

 

B.  Kegiatan Inti: 

Pertemuan I 

 Eksplorasi 

Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 

 Siswa dapat melakukan teknik menyepak sila dengan bola 

takraw 

 Siswa dapat melakukan teknik menerima bola takraw dengan 

kontrol 

 Siswa dapat melakukan teknik memainkan bola takraw dengan 
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kontrol 

 Siswa dapat Bermain bola takraw dengan peraturan sederhana 

yang dimodifikasi : 

1) Timang-timang bola sendiri 

Siswa dibagi menjadi dua kelompok ( A dan B), dengan 

2sampai 4 orang setiap kelompoknya. Pada isyarat tertentu, 

anak pertama dari kelompok A melakukan timang-timang 

bola sendiri menuju garis 20 meter di depannya 

2) Timang-timang berpasangan 

Anggota tim A berpasang-pasangan dengan anggota tim B 

(saling berhadapan sejauh 5 meter). Semua anggota tim A 

diaam ditempat pelan ke garis 10 meter di depannya (2 

meter di depan anggota tim B). Para A menyentuh garis 

yang berjarak 5 meter kemudian segera membalik dan 

berjalan ke tempat semula. 

 Elaborasi 

Dalam kegiatan elaborasi, guru: 

 Melakukan teknik menyepak sila dengan bola takraw 

 Melakukan teknik menerima bola takraw dengan kontrol 

 Melakukan teknik memainkan bola takraw dengan kontrol 

 Berjalan secara bergantian timang-timang bola ke satu titik. 

Jaraknya disesuaikan dengan kemampuan siswa, sedangkan 

jumlah bola takraw yang dipindahkan disesuaikan pula 

 Berjalan dengan menggabungkan bola sambil mengarahkan bola 

sasaran lewat tekong  

 Konfirmasi 

 Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 

 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui siswa  
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 Guru bersama siswa bertanya jawab meluruskan kesalahan 

pemahaman, memberikan penguatan  dan penyimpulan 

 

 C. Kegiatan Akhir / Penenangan 

Dalam kegiatan Akhir, guru: 

 Siswa di kumpulkan mendengarkan penjelasan dari guru tentang 

materi yang telah dilakukan/ diajarkan 

 Memperbaiki tentang kesalahan-kesalahan gerakan  

V.  Alat dan Sumber Belajar: 

 Buku Penjaskes  

 Diktat permainan bola kecil 

 Bola takraw 

 Net  

 Pluit 

 

VI. Penilaian: 

 

Penilaian dilaksanakan selama proses dan sesudah pembelajaran      

Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

Penilaian 

Teknik Bentuk 

Instrumen 

Contoh 

Instrumen 

 Melakukan teknik 

menyepak sila dengan 

bola takraw 

 Melakukan teknik 

menerima bola takraw 

dengan kontrol 

 Melakukan teknik 

memainkan bola 

takraw dengan kontrol 

 Melakukan Timang-

Tes 

Keterampilan 

/Perbuatan 

Soal Praktek 

/ format 

penilaian 

 

 Peragakan teknik 

menyepak sila dengan 

bola takraw 

 Peragakan teknik 

menerima bola takraw 

dengan kontrol 

 Peragakan teknik 

memainkan bola 

takraw dengan kontrol 

 Peragakan Timang-
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timang bola sendiri 

 Melakukan Timang-

timang bola 

berpasangan 

 

. 

timang bola sendiri 

 Peragakan Timang-

timang bola 

berpasangan 

FORMAT KRITERIA PENILAIAN        

 PRODUK ( HASIL DISKUSI ) 

No. Aspek Kriteria Skor 

1. Konsep * semua benar 

* sebagian besar benar 

* sebagian kecil benar 

* semua salah 

4 

3 

2 

1 

 

 PERFORMANSI  

No. Aspek Kriteria Skor 

1. 

 

 

2. 

 

 

3. 

Pengetahuan  

 

 

Praktek 

 

 

Sikap 

* Pengetahuan 

* kadang-kadang Pengetahuan 

* tidak Pengetahuan 

* aktif  Praktek 

* kadang-kadang aktif 

* tidak aktif 

* Sikap 

* kadang-kadang Sikap 

* tidak Sikap 

4 

2 

1 

4 

2 

1 

4 

2 

1 
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LEMBAR PENILAIAN 

No 
Nama 

Siswa 

Performan  
Produk 

Jml 

Skor 
N 

Pengetahuan Praktek Sikap 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

       

 

Mengetahui                                                                  Tegal, 4 Mei  2013 

Kepala  Sekolah                                                           Mahasiswa  

 

 

  

Wuswanto, S.Pd.                                                        Nasikihin  

NIP.19630228 198608 1 004                                       NIM. 6101911094 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

( RPP ) SIKLUS II  

Nama Sekolah :  SD Negeri Tarub 01  

Mata Pelajaran :  Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

Kelas/Semester :    5 [ lima ] / 2 [ dua ]  

Pertemuan ke : 1 [ satu ]  

Alokasi Waktu :  2 x 35 menit 

 

Standar Kompetensi:  

 6.  Mempraktikan berbagai gerak dasar kedalam permaianan dan olahraga 

dengan peraturan yang dimodifikasi, dan nilai-nilai yang terkandung didalamnya 
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Kompetensi Dasar:   

6.1. Mempraktikan penerapan teknik dasar salah satu permainan dan olahraga 

bola besar dengan peraturan yang dimodifikasi, serta nilai kerjasama, sportifitas 

dan kejujuran. 

 

A.Tujuan Pembelajaran**:  

 Siswa dapat melakukan gerakan sepak sila dengan benar 

 Siswa dapat Bermain bola takraw dengan peraturan sederhana yang 

dimodifikasi 

 Siswa dapat memahami arti persaingan dalam suatu permainan 

 Siswa dapat melakukan / mempraktikkan sepak sila dengan relatif lebih 

kecil dalam faktor kesalahan dan kegagalannya 

 Seluruh siswa dapat bermain dan merasakan permainan sepak takraw 

dengan riang dan gembira 

 

 Karakter siswa yang diharapkan : Disiplin ( Discipline ) 

                                                             Tekun ( diligence )  

    Tanggung jawab ( responsibility ) 

    Ketelitian ( carefulness) 

    Kerja sama ( Cooperation ) 

    Toleransi ( Tolerance ) 

    Percaya diri ( Confidence ) 

    Keberanian ( Bravery ) 

II.  Materi Ajar (Materi Pokok): 

    sepak takraw 
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III       .Metode Pembelajaran: 

 Ceramah 

 Demonstrasi 

 Praktek 

 

IV. Langkah-langkah Pembelajaran : 

A. Kegiatan Awal: 

Apresepsi dan Motivasi 

 Siswa dibariskan menjadi empat barisan 

 Mengecek kehadiran siswa 

 Menegur siswa yang tidak berpakaian lengkap 

 Melakukan gerakan pemanasan yang berorientasi pada kegiatan 

inti 

 Mendemonstrasikan materi inti yang akan dilakukan/dipelajari 

 

 

B.  Kegiatan Inti: 

Pertemuan I 

 Eksplorasi 

Dalam kegiatan eksplorasi, guru: 

 Siswa dapat melakukan teknik menyepak sila dengan bola 

takraw 

 Siswa dapat melakukan teknik menerima bola takraw dengan 

kontrol 

 Siswa dapat melakukan teknik memainkan bola takraw dengan 

kontrol 

 Siswa dapat Bermain bola takraw dengan peraturan sederhana 

yang dimodifikasi : 

3) Timang-timang bola sendiri 

Siswa dibagi menjadi dua kelompok ( A dan B), dengan 

2sampai 4 orang setiap kelompoknya. Pada isyarat tertentu, 
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anak pertama dari kelompok A melakukan timang-timang 

bola sendiri menuju garis 20 meter di depannya 

4) Timang-timang berpasangan 

Anggota tim A berpasang-pasangan dengan anggota tim B 

(saling berhadapan sejauh 5 meter). Semua anggota tim A 

diaam ditempat pelan ke garis 10 meter di depannya (2 

meter di depan anggota tim B). Para A menyentuh garis 

yang berjarak 5 meter kemudian segera membalik dan 

berjalan ke tempat semula. 

 Elaborasi 

Dalam kegiatan elaborasi, guru: 

 Melakukan teknik menyepak sila dengan bola takraw 

 Melakukan teknik menerima bola takraw dengan kontrol 

 Melakukan teknik memainkan bola takraw dengan kontrol 

 Berjalan secara bergantian timang-timang bola ke satu titik. 

Jaraknya disesuaikan dengan kemampuan siswa, sedangkan 

jumlah bola takraw yang dipindahkan disesuaikan pula 

 Berjalan dengan menggabungkan bola sambil mengarahkan bola 

sasaran lewat tekong  

 Konfirmasi 

 Dalam kegiatan konfirmasi, guru: 

 Guru bertanya jawab tentang hal-hal yang belum diketahui siswa  

 Guru bersama siswa bertanya jawab meluruskan kesalahan 

pemahaman, memberikan penguatan  dan penyimpulan 

 

 C. Kegiatan Akhir / Penenangan 

Dalam kegiatan Akhir, guru: 

 Siswa di kumpulkan mendengarkan penjelasan dari guru tentang 

materi yang telah dilakukan/ diajarkan 
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 Memperbaiki tentang kesalahan-kesalahan gerakan  

V.  Alat dan Sumber Belajar: 

 Buku Penjaskes  

 Diktat permainan bola kecil 

 Bola takraw 

 Net  

 Pluit 

 

VI. Penilaian: 

Penilaian dilaksanakan selama proses dan sesudah pembelajaran      

Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

Penilaian 

Teknik Bentuk 

Instrumen 

Contoh 

Instrumen 

 Melakukan teknik 

menyepak sila dengan 

bola takraw 

 Melakukan teknik 

menerima bola takraw 

dengan kontrol 

 Melakukan teknik 

memainkan bola 

takraw dengan kontrol 

 Melakukan Timang-

timang bola sendiri 

 Melakukan Timang-

timang bola 

berpasangan 

 

. 

Tes 

Keterampilan 

/Perbuatan 

Soal Praktek 

/ format 

penilaian 

 

 Peragakan teknik 

menyepak sila dengan 

bola takraw 

 Peragakan teknik 

menerima bola takraw 

dengan kontrol 

 Peragakan teknik 

memainkan bola 

takraw dengan kontrol 

 Peragakan Timang-

timang bola sendiri 

 Peragakan Timang-

timang bola 

berpasangan 
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FORMAT KRITERIA PENILAIAN        

 PRODUK ( HASIL DISKUSI ) 

No. Aspek Kriteria Skor 

1. Konsep * semua benar 

* sebagian besar benar 

* sebagian kecil benar 

* semua salah 

4 

3 

2 

1 

 

 PERFORMANSI  

No. Aspek Kriteria Skor 

1. 

 

 

2. 

 

 

3. 

Pengetahuan  

 

 

Praktek 

 

 

Sikap 

* Pengetahuan 

* kadang-kadang Pengetahuan 

* tidak Pengetahuan 

* aktif  Praktek 

* kadang-kadang aktif 

* tidak aktif 

* Sikap 

* kadang-kadang Sikap 

* tidak Sikap 

4 

2 

1 

4 

2 

1 

4 

2 

1 
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LEMBAR PENILAIAN 

No 
Nama 

Siswa 

Performan  
Produk 

Jml 

Skor 
N 

Pengetahuan Praktek Sikap 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

       

 

Mengetahui                                                                  Tegal, 30 Mei  2013 

Kepala  Sekolah                                                           Mahasiswa  

 

 

  

Wuswanto, S.Pd.                                                        Nasikihin  

NIP.19630228 198608 1 004                                       NIM. 6101911094 
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Lampiran 7 

Lembar Observasi Aktivitas Guru 

Nama Sekolah  :SD NEGERI TARUB 01  

Kelas/ Semester : V(LIMA)/2 

Mata Pelajaran  : Penjasorkes 

Tanggal   : …………………….  

Waktu    : ……………………. 

Nama Guru/ Peneliti : ……………………. 

No Indikator 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

1. Keterampilan membuka pelajaran ….. ….. ….. ….. 

2. Keterampilan menjelaskan pelajaran ….. ….. ….. ….. 

3. Keterampilan mengelola kelas ….. ….. ….. ….. 

4. 
Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan 

RPP yang telah disusun ….. ….. ….. ….. 

5. Keterampilan memberi motivasi ….. ….. ….. ….. 

6. Keterampilan berinteraksi dengan siswa ….. ….. ….. ….. 

7. Keterampilan membimbing/mengarahkan 

siswa  
….. ….. …… ….. 

8. Keterampilan menetapkan metode 

pembelajaran dengan efektif 
….. ….. ….. ….. 

9. Keterampilan menggunakan media dan 

sumber pelajaran 
….. ….. ….. ….. 

10. Keterampilan menutup pelajaran ….. ….. ….. ….. 

Jumlah Skor Tiap Butir ….. ….. ….. ….. 

Total Skor     

     Tegal, …………….2013 
     Obsever  
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     Nasikhin  
     NIM.6101911094 
 

Lampiran 8 
 

Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

Nama Sekolah  :SD NEGERI TARUB 01  

Kelas/ Semester : V(LIMA)/2 

Mata Pelajaran  : Penjasorkes 

Tanggal   : …………………….  

Waktu    : ……………………. 

Nama Guru/ Peneliti : ……………………. 

No Indikator 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

Afektif 
 

1. Siswa mendengarkan dan memperhatikan 

penjelasan dari guru 
….. ….. ….. ….. 

2. Siswa memperhatikan peragaan yang 

diberikan oleh guru 
….. ….. ….. ….. 

3. Kemampuan interaksi siswa dengan guru, 

siswa dengan siswa lain 
….. ….. ….. ….. 

4. Kedisiplinan siswa dalam pembelajaran  ….. ….. ….. ….. 

5. Antusias siswa dalam mengikuti KBM  ….. ….. ….. ….. 

Psikomotor 
 

1. Siswa melaksanakan perintah dari guru 

dengan baik 
….. ….. ….. ….. 

2. Siswa mempraktekkan gerak dasar atletik 

(jalan, lari,lempar, dan lompat) dengan baik  
….. ….. ….. ….. 

3. Siswa mampu menggunakan media 

pembelajaran dengan baik  
….. ….. ….. ….. 

4. Keaktifan siswa dalam pembelajaran    ….. ….. ….. ….. 

5. Siswa mampu melewati semua rintangan 

dalam pembelajaran gerak dasar atletik 
….. ….. ….. ….. 

Kognitif 
 

1. 
Respon siswa terhadap materi pelajaran 

yang diberikan guru 
….. ….. ….. ….. 
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2. 

Pembelajaran inovatif adalah materi yang 

diajarkan oleh guru dengan tujuan agar 

siswa bergerak 

….. ….. ….. ….. 

3.  
Dengan pembelajaran inovatif dapat 

mendorong siswa lebih aktif bergerak 
….. ….. ….. ….. 

4.  
Siswa mematuhi peraturan permainan yang 

dibuat 
….. ….. ….. ….. 

5.  

Pembelajaran gerak dasar dengan model 

pembelajaran inovatif merupakan hal yang 

baru bagi siswa 

    

Jumlah Skor Tiap Butir ….. ….. ….. ….. 

Total Skor  

 

 

        Tegal ,……….     2013 
        Observer  
 
 
 
        Nasikhin 

NIM.6101911094 
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Lampiran 9  

    Angket Respon (Tingkat Kepuasan Belajar) Siswa 
Nama Sekolah  : SDN Tarub 01  

Kelas/ Semester : V / II  

Tanggal   : ……………… 

Waktu   : ……………… 

Nama Siswa  : ……………… 

Petunjuk  

1. Berilah tanda silang (X) untuk setiap jawaban yang menurut anda paling 

sesuai dengan diri anda!  

2. Berilah tanda pagar (#) untuk jawaban yang tidak jadi anda pilih kemudian beri 

tanda silang (X) untuk jawaban lainnya yang menurut anda benar. 

3. Jawablah dengan jujur, karena objektivitas kejujuran anda sangat membantu 

kami. 

4. Kami ucapkan terima kasih atas kesediaanya dalam pengisian angket ini.  

Pertanyaan:  

1. Bagaimana perasaan anda ketika mengikuti pembelajaran gerak dasar 

sepak takraw dengan menggunakan pembelajaran inovatif? 

a. Sangat senang 

b. Senang 

c. Biasa saja 

d. Tidak senang 

2. Bagaimana pendapat anda tentang penggunaan media / alat yang 

digunakan saat pembelajaran gerak dasar sepak takraw berlangsung? 

a. Sangat menarik  

b. Menarik  

c. Kurang menarik 
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d. Tidak menarik 

3. Dengan model pembelajaran seperti ini, saya lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran gerak dasar sepak takraw.  

a. Sangat setuju  

b. Setuju 

c. Tidak setuju 

d. Sangat tidak setuju 

4. Dalam pembelajaran seperti ini, saya lebih mudah memahami materi 

yang diberikan oleh guru. 

a. Sangat setuju 

b. Setuju 

c. Tidak setuju 

d. Sangat tidak setuju 

5. Menurut pendapat anda, apakah model pembelajaran gerak dasar sepak 

takraw seperti ini merupakan hal yang baru bagi anda! 

a. Sangat setuju 

b. Setuju 

c. Tidak setuju 

d. Sangat tidak setuju 
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Lampiran 10 

DAFTAR NILAI SEBELUM DAN SESUDAH SIKLUS I  

No Nama L/P 

Nilai 

Keterangan Sebelum Setelah Siklus I  

1 Rizal Gian Syah Putra L 50 65 Tuntas  

2 Budi Purwanto L 55 68 Tuntas  

3 Barkah Septian L 57 67 Tuntas  

4 Iman Romadon L 54 65 Tuntas  

5 Rusdiana P 55 68 Tuntas  

6 Apriliyati P 55 70 Tuntas  

7 Dwi setyaningsih P 50 50 Tidak Tuntas 

8 Dwi Rahmawati P 50 70 Tuntas  

9 Endah Dewi Lasinta P 50 75 Tuntas  

10 Faishal Pramujiana L 60 60 Tuntas  

11 Gusbian Nurengga L 55 70 Tuntas  

12 Isti Nugiarti P 60 60 Tidak Tuntas 

13 Kholifatussakdiyah P 55 65 Tuntas  

14 Katriya Wijayanti P 54 50 Tidak Tuntas 

15 Merawati Rahayu P 60 70 Tuntas  

16 Mahfudz Baudi Fauzi L 55 65 Tuntas  

17 Nurul Arsyiati P 55 55 Tidak Tuntas 

18 Nelly Tria Windari P 55 70 Tuntas  

19 Puput Nurmala P 45 50 Tidak Tuntas 

20 Ragil Risnawati P 55 65 Tuntas  

21 Riyanto L 55 60 Tidak Tuntas 

22 Shoimmurosad L 50 70 Tuntas  

23 Yoni Adi Prasetyo L 45 55 Tidak Tuntas 
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24 Sri Septiani P 45 70 Tuntas  

25 Lulu Gian Syah Putri P 50 55 Tidak Tuntas 

26 Mas Hervy Destian A L 55 65 Tuntas  

27 Putri Alfian  L 55 60 Tidak Tuntas 

28 Siti Nur Asiyah  P 50 70 Tuntas  

29 Anggreani P 55 60 Tidak Tuntas 

30 Suci Lestari  P 55 65 Tuntas  

31 Annisa Salsabila  P 55 55 Tidak Tuntas 

Nilai Tertinggi   60 75 Turun 

Nilai Terendah   45 50 Naik 

Nilai Rata – rata   53 63 Naik 

JUMLAH SISWA YANG TUNTAS 20  

JUMLAH SISWA YANG TIDAK TUNTAS 11  
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Lampiran 11 

DAFTAR NILAI SEBELUM DAN SESUDAH SIKLUS II  

No Nama L/P 

Nilai 

Keterangan Siklus I  Setelah Siklus II  

1 Rizal Gian Syah Putra L 65 75 Tuntas  

2 Budi Purwanto L 68 75 Tuntas  

3 Barkah Septian L 67 80 Tuntas  

4 Iman Romadon L 65 75 Tuntas  

5 Rusdiana P 68 70 Tuntas  

6 Apriliyati P 70 70 Tuntas  

7 Dwi setyaningsih P 50 70 Tuntas  

8 Dwi Rahmawati P 70 70 Tuntas  

9 Endah Dewi Lasinta P 75 75 Tuntas  

10 Faishal Pramujiana L 60 70 Tuntas  

11 Gusbian Nurengga L 70 80 Tuntas  

12 Isti Nugiarti P 60 75 Tuntas  

13 Kholifatussakdiyah P 65 75 Tuntas  

14 Katriya Wijayanti P 50 75 Tuntas  

15 Merawati Rahayu P 70 75 Tuntas  

16 Mahfudz Baudi Fauzi L 65 70 Tuntas  

17 Nurul Arsyiati P 55 80 Tuntas  

18 Nelly Tria Windari P 70 80 Tuntas  

19 Puput Nurmala P 50 85 Tuntas  

20 Ragil Risnawati P 65 80 Tuntas  
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21 Riyanto L 60 60 Tidak Tuntas 

22 Shoimmurosad L 70 75 Tuntas  

23 Yoni Adi Prasetyo L 55 55 Tidak Tuntas 

24 Sri Septiani P 70 80 Tuntas  

25 Lulu Gian Syah Putri P 55 55 Tidak Tuntas 

26 Mas Hervy Destian A L 65 80 Tuntas  

27 Putri Alfian  L 60 60 Tidak Tuntas 

28 Siti Nur Asiyah  P 70 75 Tuntas  

29 Anggreani P 60 60 Tidak Tuntas 

30 Suci Lestari  P 65 70 Tuntas  

31 Annisa Salsabila  P 55 55 Tidak Tuntas 

Nilai Tertinggi   75 85 turun 

Nilai Terendah   50 55 naik 

Nilai Rata – rata   63 72 naik 

JUMLAH SISWA YANG TUNTAS 25  

JUMLAH SISWA YANG TIDAK TUNTAS 6  
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Lampiran 12 

LAMPIRAN FOTO-FOTO KEGIATAN 

Kegiatan Apersepsi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan Pemanasan Sebelum Sepak Takraw 
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Persiapan Melakukan Sepak Sila  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Latihan Melakukan Sepak Sila  
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Kegiatan Konfirmasi 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


