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ABSTRAK

Varibut Arif Risalian.2014. "Pengembangan Model Pembelajaran Passing
Bawah Bola Voli Melalui Permainan Tavol untuk siswa Kelas VIII SMP Negeri 1
Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan Tahun 2014”. Skripsi.
Jurusan Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi. Fakultas Iimu
Keolahragaan. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Agus Widodo S,
S.Pd., M.Pd.

Kata kunci: pengembangan, bola voli, tavol.

Latar belakang penelitian ini adalah pembelajaran bola voli masih belum
dikemas dalam bentuk modifikasi, sehingga dijumpai siswa merasa bosan dan
kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran penjasorkes. Permasalahan dalam
penelitian ini adalah bagaimana Pengembangan Model Pembelajaran Passing
Bawah Bola Voli Melalui Permainan Tavol untuk Siswa Kelas VIII SMP Negeri
1Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan Tahun 2014.Tujuan
penelitian ini adalah menghasilkan produk berupa Pengembangan Model
Pembelajaran Passing Bawah Bola Voli Melalui Permainan Tavol untuk Siswa
Kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan
Tahun 2014.

Metode penelitian yang digunakan adalah pengembangan dari Borg &
Gall yaitu: (1) melakukan analisis produk yang akan dikembangkan yang didapat
dari hasil pengumpulan informasi, termasuk observasi lapangan dan Kkajian
pustaka, (2) mengembangkan bentuk produk awal (berupa model permainan
tavol), (3) uji validasi ahli yaitu menggunakan satu ahli penjas dan satu ahli
pembelajaran penjasorkes sekolah menengah pertama, serta uji coba skala kecil,
dengan menggunakan kuesioner dan konsultasi yang kemudian dianalisis, (4)
revisi produk pertama, revisi produk berdasarkan hasil dari evaluasi ahli dan uiji
coba skala kecil (12 siswa). Revisi ini digunakan untuk perbaikan terhadap
produk awal yang dibuat oleh peneliti, (5) uji coba lapangan (36 siswa), (6) revisi
produk akhir yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba lapangan, (7) hasil akhir
model permainan tavol bagi siswa kelas VIl yang dihasilkan melalui revisi uji
coba lapangan.

Dari hasil rata-rata validasi ahli pada uji coba skala kecil didapat
persentase sebesar83,34% (baik). Hasil rata-rata kuesioner siswa pada uji coba
skala kecil didapat persentase sebesar 81,65% (baik). Dari hasil rata-rata validasi
ahli pada uji coba lapangan didapat persentase sebesar 86,66% (baik). Hasil
rata-rata kuesioner siswa pada uji coba lapangan didapat persentase sebesar
90,72% (sangat baik).

Dari data yang ada maka dapat disimpulkan bahwa model permainan
tavol ini dapat digunakan sebagai alternatif model pembelajaran penjasorkes
bagi siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten
Grobogan.Saran bagi guru penjasorkes di sekolah menengah pertama dapat
menggunakan produk model permainan tavol sebagai alternatif dalam
menyampaikan materi pembelajaran penjasorkes.



PENGESAHAN

Skripsi atas nama Varibut Arif Risalian NIM 6101410063. Program Studi
Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi Judul “Pengembangan Model
Pembelajaran Passing Bawah Bola Voli Melalui Permainan Tavol untuk Siswa
Kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kabupaten Grobogan Tahun 2014” telah
dipertahankan dihadapan sidang Panitia Penguji Skripsi Fakultas lImu

Keolahragaan Universitas Negeri Semarang pada hari Jum’at, tanggal 16 Januari

2015.

Panitia Ujian

Sekretaris

DY AT, Hié Agus jiaZo, S.Pd., M.Pd.
NIP=39561019 198503 1 001 NIP. 19730202 200604 1 001

Dewan Penguiji

M\ Qyw}
o I
1. Dr. Tommy Soenyoto, M.Pd.  (ketua) 9 \J

NIP. 19770303 200604 1 003

2. Supriyono, S.Pd., M.Or. (anggota)
NIP. 19720127 199802 1 001

3. Agus Widodo S., S.Pd., M.Pd. (anggota)
NIP. 19800907 200812 1 002




PERNYATAAN

Yang bertandatangan di bawah ini, Varibut Arif Risalian menyatakan
dengan sesungguhnya bahwa skripsi ini hasil karya saya sendiri dan tidak
menjiplak (plagiat) karya ilmiah orang lain, baik seluruhnya maupun sebagian.
Bagian di dalam tulisan ini yang merupakan kutipan dari karya ahli atau orang
lain, telah diberi penjelasan sumbernya sesuai dengan tata cara pengutipan.
Apabila pernyataan saya ini tidak benar, saya bersedia menerima sangsi
akademik dari Universitas Negeri Semarang dan sangsi hukum sesuai yang

berlaku di wilayah negara Republik Indonesia.

Semarang, Januari 2015

Peneliti

Varibut Arif Risalian

NIM. 6101410063



MOTO

R/
0‘0

X3

%

X3

%

MOTO DAN PERSEMBAHAN

“

Barang siapa bertawakkal pada Allah, maka Allah akan memberikan
kecukupan padanya dan sesungguhnya Allah lah yang akan
melaksanakan urusan (yang dikehendaki)-Nya” (QS. Ath-Thalaqg: 3)
Keluhuran budi pekerti akan tampak pada ucapan dan tindakan (Nabi
Muhammad SAW)

Belajarlah dari kesalahan di masa lalu, mencoba dengan cara yang
berbeda, dan selalu berharap untuk sebuah kesuksesan di masa depan
(Varibut Arif Risalian)

PERSEMBAHAN

1. Yang tercinta orang tua saya: Bapak Supardi dan
Ibu Endang Suciningsih, terimakasih atas segala
dukungan, do’a, cinta dan kasih sayang, serta
nasihat.

2. Adik-adikku Selma, Lendi dan Hid yang selalu
memberi dukungan.

3. Sahabatku di tim futsal Guana FC terimakasih atas
kebersamaan dan loyalitasnya.

4. Sahabat-sahabatku: Arif, Hima, Ipung, Heri, Kamal,
Angga, Badjol, Wigara, Suryo dan teman-teman kos
yang memberi warna keindahan dalam hidupku.

5. Sahabat-sahabat PPL SMP Negeri 29 Semarang ‘13
dan KKN Gondang Kendal ’13.

6. Teman-teman PJKR angkatan 2010 dan almamater
FIK UNNES tercinta.



KATA PENGANTAR

Puji syukur ke hadirat Allah SWT atas rahmat dan karunia-Nya, penulis

dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul Pengembangan Model Pembelajaran

Passing Bawah Bola Voli Melalui Permainan Tavol untuk Siswa Kelas VIII SMP

Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan Tahun 2014.

Keberhasilan penulis dalam menyusun skripsi ini atas bantuan dan dorongan dari

berbagai pihak, sehingga pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima

kasih kepada:

1.

Rektor Universitas Negeri Semarang yang telah memberikan kesempatan
kepada peneliti menjadi mahasiswa UNNES.

Dekan Fakultas llmu Keolahragaan, Universitas Negeri Semarang yang telah
memberikan ijin dan kesempatan kepada peneliti untuk menyelesaikan
skripsi.

Ketua Jurusan Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi, Fakultas llmu
Keolahragaan, Universitas Negeri Semarang, yang telah memberikan ijin dan
kesempatan untuk menyelesaikan penulisan skripsi.

AgusWidodo S,S.Pd.,M.Pd., selaku dosen pembimbing yang telah
memberikan pentunjuk, mendorong, membimbing, dan memberi motivasi
dalam penulisan skripsi.

Drs. Tri Nurharsono, M.Pd.,selaku ahli penjas permainan yang selalu
memberikan dorongan motivasi, petunjuk, kritik, dan saran sehingga penulis
dapat menyelesaikan penulisan skripsi ini.

Nugroho, S.Pd. selaku ahli pembelajaran penjas sekolah menengah pertama
yang dengan penuh kesabaran meberikan kritik, saran, dan kerjasamanya
sehingga penulis dapat menyelesaikan penulisan skripsi ini.

Siswa siswi kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari yang telah bersedia menjadi
sampel penelitian.

Bapak dan Ibu Dosen Jurusan PJKR FIKUNNES, yang telah memberikan
bekal ilmu dan pengetahuan kepada peneliti hingga peneliti dapat

menyelesaikan skripsi ini.

vi



9. Ayah, Ibu, Saudara, seluruh keluarga besar serta sahabat tercinta yang
selalu memberikan dukungan baik moral maupun materiil demi

terselesaikannya skripsi ini.

Semoga Allah SWT memberikan balasan yang sesuai dengan kebaikan yang
telah diberikan selama ini.Akhirnya penulis berharap semoga skripsi ini dapat
bermanfaat dan berguna bagi semua pihak.

Semarang, Januari 2015

Peneliti

Vii



DAFTAR ISI

Halaman

ABSTRAK ...ttt ii

HALAMAN PERSETUJUAN ....uuttitiiiiiiiiiiiniiiiiiiiiiiesieesneseseeesnssenssnsessnesenneennne iii

L L N 1 N iv

MOTO DAN PERSEMBAHAN .....cuuuitiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienineiennesnnnnnnnneennnnneenne %

N I o = A€ Y Vi

D Y G 1Y viii

[ 1 Y = = X

D I S € N1 1 27 o Xi

DAFTAR LAMPIRAN ....ouutiiiiiiiiiiiiiiiiiiteatanaaaeseassasassaaassssssssssssssnssssssssssssnsssnnes Xii
BAB| PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang .......cooooiiiiiiiiiiiceccceeie e 1

1.2 Rumusan Masalah . .......cccccooiiiiiiiiiiiiice e 5

1.3 Tujuan Penelitian .............ccuvuimimmmmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieineenennns 5

1.4 Manfaat Pengembangan...........ccccovviiiiiiiiiieeecieiee e, 5

1.4.1 Manfaat secara teoritiS ........cccccvvvvvveiieeiiiiiiiiiiiiiieeennn, 5

1.4.2 Manfaat secara praktiS .........ccccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienn, 5

1.5 Spesifikasi Produk ..........c.cooooiiiiiiiii e, 6

1.6 Pentingnya Pengembangan ................ccccovviiiiiiiiniieenceeeiiinnn, 6

BAB Il KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERFIKIR

2.1 Pengertian Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan.... 7
2.1.1 Tujuan Pendidikan Jasmani, Olahraga dan

KeSENALAN .....oviiiiiiiiiiiieeieee e 8
2.1.2 Model Pembelajaran .........ccccooooeiiiiiiiiiiiin e, 9
2.1.3 Pengembangan ..........cccooeiiiiiiiiiiiin e 10
2.1.4 MOIfIKSI ....cooiiiiiieiiieee e 11
2.1.5 Bermain dalam Pendidikan ...........cccccoiiiiiiiniinine. 13
2.1.6 Perkembangan Gerak ...........ccccovviieiiiiiiiiiiiee 16
2.1.7 Permainan Bola Voli ..........cccovviiiiiiiiiiiiee e, 16
2.1.8 Permainan Sepak Takraw ..........ccccoeeeviiiiiieieiieeneeee, 22
2.1.9 Perkembangan Gerak Anak Sekolah Menengah
Pertama. ......cooeuei i 23
2.2 Kerangka BerfiKir ..., 25
BAB Il METODE PENGEMBANGAN
3.1 Model Pengembangan.............coiiiiiiiiiiiiiiii e 27
3.2 Prosedur Pengembangan ............cccoeeieeiii, 28
3.2.1 Analisis Kebutuhan.............ccciiiiii e 29
3.2.2 Pembuatan Produk Awal ...........cccccooiiiiiiiiiiiiiiee 30
3.2.3 Uji Coba Skala KeCil ..........ccooeviiiiiiie 30
3.2.4 Revisi Produk Pertama...........ccccccceeiiiieeiiiieiiiceee e, 30
3.2.5 Uji Coba Lapangan..........ccceeeeiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeee 30

viii



3.2.6  ReVisi Produk AKRNIr .......oeeee e 31

3.2.7  Hasil AKNIF . 31
3.3 Uji CobaProduk .......cccoiiieiiiiiiiii e 31
3.3.1 Desain Uji Coba .......ccoooiiiiiiien 31
3.3.2 Subjek Uji Coba ....ccoooviieieieeeeeeeeee 33
3.4  Cetak Biru Produk..........cooooviiiiiii, 34
3.4.1 Tavol (Takraw VOoli) ... 34
3.5 JeniS Data......ccoooeiiiiiiie 38
3.6 Instrumen Pengumpulan Data............ccccvvviieiieeeeiccciiiieee e, 38
3.6.1 Teknik Pengumpulan Data ............cccoeeeeeieeeieeeeeeeeen 40
3.7 ANaliSiS Data........ccooeeeiieiiiee 41
BAB IV HASIL PENGEMBANGAN
4.1 Penyajian Data Hasil Uji Coba Skala Kecil............cccccevvveenne. 43
4.1.1 Data Analisis Kebutuhan .............ccccccciiiiiiinnnnnnn. 43
4.1.2 Deskripsi Draf Produk Awal ............cccccoiiieeiieienniinnn, 44
4.1.3 Validasi ANli .........ooeiiiiiiiici e 49
4.2 Hasil Analisis Data pada Uji Coba Skala kecil ....................... 51
4.2.1 Pengukuran Kualitas Produk oleh Ahli Penjas dan Ahli
Pembelajaran ...........ceveeiiiiiiiiiiiiiiiiiii 55
4.2.2 Deskripsi Hasil Analisis Data Uji Coba Skala Kecil .... 56
4.3 Revisi Produk Setelah Uji Coba Skala kecll .............ccccce... 59
4.3.1 Draf Permainan Setelah Uji Coba Skala Kecll ............ 60
4.4 Penyajian Data Uji Coba Lapangan .........ccccceeeevivviiiiiienneennn. 64
4.4.1 Pengukuran Kualitas Produk oleh Ahli Penjas dan Ahli
Pembelajaran ............eeeeiiiiiiiiiiiiiiiiii 68
4.5 Deskripsi Hasil Analisis Data Uji Coba Lapangan ................. 70
4.5.1 Revisi Produk AKNir ........ccccoeeiiiii 73
4.6 Prototipe Produk ... 73
4.6.1 Sarana dan Prasarana .........ccccceeeeeeevreeiiiiiiiinieeenneennnns 74
4.6.2 Peraturan PermainanTavol...........cccccooeeeeeieeeeeeeeeeeee, 75
4.6.3 Aspek-Aspek Permainan ...........cccccceiiiiiiiiien 78
4.6.4 Kelebihan Produk .............coooviiiiiiiiiiiiceie e 78
4.6.5 Kelemahan Produk...........cccoooiiiiii, 78
BAB V KAJIAN DAN SARAN
5.1 K@JIAN i 79
5.2 S@IAN ..o 81
DAFTAR PUSTAKA. ... ceeeeeeitetittteeeieeseeeeasenssesssassssssssssssnsssssssssssnnnnnnnns 82
LAMPIRAN-LAMPIRAN ....etttututiuuntnnunnennennennennnnnnnnnsnnnsnsssssnsnnssnnssnsnsssnnsnnnssnnes 83



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman
2.1 Perbedaan Tavol Bola Voli Dengan Bla Voli Baku ..................ccceeee. 24
3.1 Skor Kuesioner ANli ... 39
3.2 Butir Kuesioner Ahli ... 39
3.3 Skor Jawaban Kuesioner “Ya” atau “Tidak” ...........cccccovviiiiiiiiiiiinnnnnn. 39
3.4 BULIr KUESIONET SISWA.......cciiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 40
3.5 Klasifikasi ProSENtase...........cccccueiiiiiiiiiii 42
4.1 Perbedaan Tavol Bola Voli Dengan Bla Voli Baku....................couvuuee.. 46
4.2 Revisi Draft Produk AWal ..........cccccoiiiiiiii 51
4.3 Pengamatan Gerak (Psikomotor) SiSWa ..........ccevvvviiiiiiinieeeecceeeiiinnn, 52
4.4 Aspek Afektif Siswa Melakukan PermainanTavol ...............ccoccevvvvnnnnnn. 53
4.5 Hasil Kuesioner Siswa dalam Uji Coba Skala Kecil ..............cccccevvveenen. 54
4.6 Hasil Lembar Evaluasi Kualitas ..............ccuueeiiiieeiiiiiiiiiiiie e, 55
4.7 Saran Perbaikan Model Permainan ............cccooveeeviiiiiiiiiinieeeeeeeeiiinn, 55
4.8 ReVISI SKala KECIl .....iiiiiieiieeeiee e 60
4.9 Pengamatan Gerak (PSikomotor) SiSWa .......cccoeevvvvveiiiiiiiieeeeeceeeiiinnn. 65
4.10 Aspek Afektif Siswa Melakukan PermainanTavol ............ccccccvvvvvnnennen. 66
4.11 Hasil Kuesioner Siswa Uji Coba Lapangan...........ccccccvvvviiiiiiiiiiiniennnn. 68
4.12 Hasil Lembar Evaluasi Kualitas ..............cceueiiiiieeniieeiiiiiee e, 69
4.13 Saran Perbaikan Model Permainan ............cccooveeeviviiiiiiiiinieeeeeeeeeiiinnn. 69



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman
2.1  Servis Bawah Bola VOli..........ooeuiieiiiiiiiiiie e 17
2.2 Servis Atas Bola Voli ..o, 18
2.3 Pasing Bawah Bola VOli............cuuiiiiiiiiiiiciee e, 18
2.4  Pasing Atas Bola VOli ........ccooooviiiiiii e, 19
2.5 Lapangan Bola VOli.......ccc.cooiiiiiiiiiiiii i 20
2.6 BOIa VOl e 21
3.1 Prosedur Model Pengembangan Permainan Bola Voli ........................ 29
4.1  LapanganTtaVol.......cccooi oo 47
4.2 Diagram Persentase Aspek Produk atau Model Permainan Tavol Uji
Coba SKala KeCil........ooooieieeeee 58
4.3 Lapangan Permainan Tavol Tampak Atas .......cccccccevvviiiiiiiiiiiiiiineennnn, 61
4.4 POSISI PEMAIN ..o e 64
4.5 Diagram Persentase Aspek Produk atau Model Permainan Tavol Uji
Coba LapPanQan .......coooiiiiiiieeee e 72
4.6 Lapangan Permainan Tavol tampak atas ...........ccccccevvvviiiiiiiiiiiiiinennnn. 74
A7  POSISI PEMAIN ... ...t 77

Xi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Halaman
1. Usulan Tema dan JudUl...........oooiieiiiiiiiine e e e e eeeeees 83
2. Surat Keterangan Dosen Pembimbing ... 84
3. Surat ljin Penelitian .........cccoooeiiiiiiiiiiei e 85
4. Surat Keterangan Sudah Melakukan Penelitian............ccccoooooeiiiiiiiinnnnnn. 86
5. Angket Observasi AWal............oouuiiiiiii i 87
6. Hasil Analisis Data Angket Observasi Awal ............ccccccvvieieniiiiniieiiiinnnnn. 89
7. Lembar Evaluasi ANli......cooooiiiieeeee 90
8. Rekapitulasi Lembar Evaluasi Ahli Penjas ...........ccccovvviviiiiiienniieiinn, 94
9. Kuesioner Penelitian untuk SISWa ........ccooovveeiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeen 102
10. Daftar Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari (Subyek Uji Coba

SKala KECII) ..uuuiiieeeieeece e 104
11. Lembar Pengamatan Gerak Model Permainan Tavol (Subyek Uji Coba

SKala KECIl)....oviiiiiiiiiiiiiiiiiiieieee e 105
12. Hasil Rekapitulasi Kuesioner Aspek Kognitif (Subyek Uji Coba Skala

L To3 | PSPPSR 109
13. Analisis Data Hasil Kuesioner Siswa (Subyek Uji Coba Skala Kecil)...... 110
14. Daftar Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari (Subyek Uji Coba

Lapangan) ......oooooiiiiii 111
15. Lembar Pengamatan Gerak Model Permainan Tavol (Subyek Uji

(00 ] oL =T o L= g To T- 1 o) PP PP PPPPPPPPPP 112
16. Hasil Rekapitulasi Kuesioner Aspek Kognitif (Subyek Uji Coba

(=T o T g T =1 o) USSP 116
17. Analisis Data Hasil Kuesioner Siswa (Subyek Uji Coba Lapangan) ....... 117
18. Angket Observasi AKNIE .......cooeiiiiii e 118
19. Hasil Analisis Data Angket Observasi AKhir...........ccccooooiiiiiiiin e, 119
20. DOKUMENTASI ...t eeeeeeeeiiiiiee e et e e et e e e e e e e et a e e e e e eeeeeeennannns 120

Xii



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah mempunyai arti
penting bagi pendidikan secara keseluruhan. Keberadaan pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan disekolah bukan hanya meningkatkan kesehatan dan
kebugaran fisik jasmani anak, melainkan memberikan pengalaman dibidang
kognitif, afektif, psikomotor dan fisik bagi anak. Oleh karena itu pelaksanaan
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan perlu ditangani sungguh-sungguh
dan juga memperhatikan adanya sarana dan prasarana yang dapat menunjang
susana pembelajaran yang kondusif. Untuk mencapai keberhasilan pendidikan
jasmani olahraga dan kesehatan terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi
antara lain: guru, siswa, sarana dan prasarana serta kurikulum.

Dengan adanya Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan disekolah
membuktikan bahwa olahraga merupakan unsur pembinaan yang harus
meningkatkan kualitas sumber daya manusia untuk membangun kesehatan
jasmani dan rohani, memupuk watak disiplin dan sportifitas serta meningkatkan
pengembangan prestasi olahraga yang dapat meningkatkan rasa kebangsaan
yang perlu dimasyarakatkan. Penilaian utama dari pembelajaran pendidikan
jasmani olahraga dan kesehatan adalah bagaimana membuat anak senang dan
gembira dalam melakukan aktifitas gerak, sehingga tingkat keterlibatan dan
intensitas gerak dicapai dan diwujudkan melalui kegiatan pembelajaran yang

dirancang dan disajikan.



Di Desa Wirosari, Kecamatan Wirosari, Kabupaten Grobogan terdapat
sebuah SMP Negeri, yaitu SMP Negeri 1 Wirosari. Berdasarkan hasil observasi
pra penelitian dan wawancara dengan guru pendidikan jasmani olahraga dan
kesehatan di SMP tersebut, peneliti dapat memaparkan bahwa Sekolah SMP
Negeri 1 Wirosari memiliki sarana dan prasarana olahraga, yaitu: Bola Sepak,
Bola Voli, Bola Takraw, Lapangan Basket, Lapangan Voli dan Lintasan Lompat
Jauh.

Proses kegiatan belajar mengajar pendidikan jasmani olahraga dan
kesehatan di Sekolah SMP Negeri 1 Wirosari secara keseluruhan sudah baik,
dalam artian guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan sudah mengemas
pembelajaranya sesuai subtansi yang diajarkan kepada para siswa.

Tujuan dari pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan yang sangat
nampak dari pengemasan modifikasi permainan dan modifikasi sarana dan
prasarana olahraga ini adalah meningkatnya keaktifan gerak peserta didik yang
mengakibatkan kelelahan, berkeringat dan gembira. Inilah keberhasilan -
keberhasilan dari pengemasan modifikasi pembelajaran dalam semua materi
pendidikan jasmani seperti; Atletik, Senam, permainan Bola Voli, dan berbagai
Permainan Bola Kecil.

Dari berbagai pembelajaran di SMP Negeri 1 Wirosari, peneliti
menjumpai permasalahan dalam kegiatan belajar mengajar Pendidikan Jasmani
Olahraga dan Kesehatan yang ada di Sekolah SMP Negeri 1 Wirosari, ada
materi yang pembelajaranya masih baku, yaitu dalam pembelajaran Bola Voli.
Ada beberapa permasalahan yang saya jumpai dalam kegiatan belajar mengajar
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan pada materi bola voli di Sekolah

SMP Negeri 1 Wirosari, permasalahanya yaitu guru pendidikan jasmani olahraga



dan kesehatan dalam kegiatan belajar mengajar pada materi bola voli kurang
ada modifikasi — modifikasi permainan yang lebih membuat siswa termotivasi,
karena menggunakan peralatan dan peraturan yang sebenarnya.

Dari hasil studi pendahuluan, peneliti menemukan beberapa
permasalahan dalam kegiatan belajar mengajar (KBM) pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan di Sekolah SMP Negeri 1 Wirosari, antara lain :

1) Peraturan dan peralatan yang digunakan belum dimodifikasi (baku), dan ini
kurang sesuai dengan tahapan pertumbuhan siswa.

2) Guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan kurang berani
mencoba memaodifikasi permainan bola voli yang lebih variatif.

3) Kurang adanya evaluasi dari guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan.

Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa kegiatan belajar mengajar (KBM)
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan pada materi bola voli di SMP Negeri
1 Wirosari guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan belum bisa
memberikan modifikasi yang dapat menumbuhkan minat siswa untuk bergerak
lebih aktif.

Berdasarkan uraian diatas, diharapkan guru pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan untuk menciptakan berbagai modifikasi permainan bola
voli yang lebih variatif dan tidak monoton. Tujuannya adalah untuk menarik minat
siswa agar lebih aktif bergerak dan mengantisipasi rasa bosan dan jenuh yang
sering dialami oleh siswa dalam mengikuti proses pembelajaran Pendididikan
Jasmani Olahraga dan Kesehatan.

Dari latar belakang diatas, peneliti dapat memberikan alasan mengapa

permasalahan tersebut perlu untuk diteleti, yaitu :



1) Paradigma pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan
dahulu lebih mengerucutkan penguasaan teknik untuk mencapai prestasi,
namun paradigma pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan yang
berkembang sekarang ini lebih mengarah pada keaktifan siswa untuk lebih
aktif bergerak gembira. Inilah tujuan utama dari pendidikan jasmani olahraga
dan kesehatan yang baik.

2) Agar siswa mampu mengenal terlebih dahulu arti penting olahraga secara
umumnya dan arti penting pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan pada
khususnya. Sehingga tujuan dari pendidikan jasmani olahraga dan
kesehatan ini dapat tercapai.

3) Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di Sekolah SMP pada
hakekatnya mempunyai arti, peran dan fungsi yang penting dan strategis
dalam upaya pengembangan keterampilan gerak siswa.

Sehingga penulis melakukan penelitian dengan judul : “Pengembangan

Model Pembelajaran Passing Bawah Melelui Permainan TAVOL Untuk Siswa

Kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan

Tahun Ajaran 2014”.

1.2 Rumusan Masalah

Setelah mencermati dari latar belakang diatas, maka permasalahannya
yang akan di kaji adalah “bagaimana pengembangan model pembelajaran
passing bawah bola voli melalui permainan tavol untuk siswa kelas VIII SMP
Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan Tahun 20147 ”

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk berupa

pengembangan model pembelajaran passing bawah bola voli melalui permainan



tavol untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari
Kabupaten Grobogan Tahun 2014
1.4 Manfaat Pengembangan
1.4.1 Manfaat Secara Teoritis

Menambah referensi dan literatur tentang modifikasi model permainan
pada umumnya, khususnya modifikasi model permainan bola voli.
1.4.2 Manfaat Secara Praktis
1.4.2.1 Bagi Siswa

Siswa mendapat kemudahan dalam memahami materi pembelajaran
bola voli khususnya materi passing bawah melelui permainnan “tavol”.
1.4.2.2 Bagi Guru Penjasorkes

Sebagai alternatif guru penjasorkes dalam menyampaikan materi
pembelajaran melalui model pengembangan permainan tavol dalam

pembelajaran penjasorkes pada siswa kelas VIII sekolah menengah pertama.

1.4.2.3 Bagi Mahasiswa

Mahasiswa dapat meningkatkan kreativitas dalam pengembangan
model modifikasi permainan bola voli untuk siswa SMP.
1.4.2.4 Bagi Peneliti Lain

Bahan masukan atau gambaran bagi peneliti lain mengenai model
modifikasi permainan bola voli.
1.5 Spesifikasi Produk

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini berupa
pengembangan model pembelajaran passing bawah bola voli melalui permainan
tavol untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari

Kabupaten Grobogan Tahun 2014.



1.6 Pentingnya Pengembangan

Model pengembangan permainan tavol merupakan salah satu alternatif
yang dapat dilakukan untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi dalam
proses pembelajaran penjasorkes. Guru penjasorkes perlu melakukan modifikasi
terhadap permainan yang akan diberikan kepada siswa agar tujuan dari
pembelajaran tercapai.

Beberapa aspek analisa modifikasi ini tidak terlepas dari pengetahuan
guru tentang: 1) Tujuan, 2) Karakteristik Materi, 3) Kondisi Lingkungan, dan 4)

Evaluasinya (Yoyo Bahagia dan Adang Suherman, 2000:2).
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KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERFIKIR

2.1 Pengertian Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan

Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan pada dasarnya merupakan
bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan, yang bertujuan untuk
mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani, moral, sosial, dan
emosional. Selain itu juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat
langsung dalam berbagai pengalaman belajar melalui aktivitas penjasorkes.
Komponen pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan meliputi 3 ranah yaitu
kognitif, afektif, dan psikomotorik.

Kognitif adalah kemampuan manusia dalam berpola pikir terhadap suatu
masalah dan dapat menemukan solusi dalam pemecahan masalah tersebut.
Afektif adalah sikap maupun tindak tanduk yang dapat menyesuaikan situasi dan
kondisi dimana manusia itu berada. Sedangkan psikomotorik adalah aspek
dimana sistem gerak yang diuji akan kebenaran dan keindahan geraknya karena
kemampuan peserta didik dalam melakukan gerakan yang dimaksud.

Pada dasarnya, anak usia Sekolah Menengah Pertama cenderung aktif
bergerak dan bermain. Dalam pembelajaran penjasorkes diharapkan bisa
menjadi media bagi siswa sekolah menengah pertama untuk melakukan
berbagai bentuk gerak agar memperoleh berbagai keterampilan. Teori yang
diutarakan oleh Bucher dalam Sukintaka (1992:10) berpendapat bahwa
pendidikan jasmani itu merupakan bagian dari proses pendidikan umum, yang
bertujuan untuk mengembangkan jasmani, mental, emosi, dan sosial anak

menjadi baik dengan aktivitas jasmani sebagai wadahnya.



Menurut Adang Suherman (2000:17-19) ada dua sudut pandang
mengenai pendidikan jasmani yaitu:

1) Pandangan tradisional. Pandangan ini menganggap bahwa pendidikan
jasmani hanya semata-mata mendidik jasmani atau sebagai pelengkap,
penyeimbang, atau penyelaras pendidikan rohani manusia. Dengan kata lain
pendidikan jasmani hanya sebagai pelengkap saja.

2) Pandangan modern, atau sering disebut pandangan holistik, menganggap
bahwa manusia bukan sesuatu yang terdiri dari bagian-bagian yang terpilah-
pilah. Manusia adalah kesatuan dari berbagai bagian terpadu. Oleh karena
itu pendidikan jasmani tidak dapat hanya berorientasi pada jasmani saja atau
hanya untuk kepentingan satu komponen saja.

Dari beberapa pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa
pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan merupakan suatu kegiatan yang
menggunakan aktivitas jasmani dan didalamnya terdapat komponen pendidikan
yang meliputi aspek kognitif, afektif, dan psikomotor.

2.1.1 Tujuan Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan

Tujuan yang ingin dicapai melalui pendidikan jasmani, olahraga dan
kesehatan mencakup pengembangan individu secara menyeluruh. Artinya,
cakupan pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan tidak semata-mata pada
aspek jasmani saja, akan tetapi juga aspek mental, dan sosial.

Secara umum tujuan pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan
diklasifikasikan ke dalam empat kategori, yaitu:

1) Perkembangan fisik. Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan
melakukan aktivitas-aktivitas yang melibatkan kekuatan fisik dan berbagai

organ tubuh seseorang.



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

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

4) Perkembangan sosial. Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan siswa
dalam menyesuaikan diri pada suatu kelompok atau masyarakat (Adang
Suherman, 2000:22-23).

2.1.2 Model Pembelajaran

Kegiatan pembelajaran dilakukan oleh dua orang pelaku, yaitu guru dan
siswa. Perilaku guru adalah mengajar dan perilaku siswa adalah belajar. Isi yang
terkandung di dalam model pembelajaran adalah berupa strategi pengajaran
yang digunakan untuk mencapai tujuan instruksional. Contoh strategi pengajaran
yang biasa guru terapkan pada saat proses belajar mengajar adalah manajemen
kelas, pengelompokkan siswa, dan penggunaan alat bantu pengajaran. Dalam
pembelajaran yang menempatkan peranan guru sebagai pusat dari proses,
antara lain guru berperan sebagai sumber informasi, pengelola kelas, dan
menjadi figur yang harus diteladani. Model pembelajaran yang menarik dan
variatif akan berdampak pada minat maupun motivasi peserta didik dalam
mengikuti proses belajar mengajar di kelas.

2.1.2.1 Model-model Pembelajaran

2.1.2.1.1 Model Interaksi Sosial

Model ini bertujuan untuk mengembangkan kemampuan seseorang

yang akan dan harus berinteraksi sosial dengan lingkungan lainnya. Dengan
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demikian, diharapkan siswa mampu mengembangkan dirinya dan pikirannya
untuk disumbangkan kepada lingkungan sosialnya.
2.1.2.1.2 Model Informasi

Model ini bertujuan untuk mengembangkan intelektual siswa dalam hal
menerima, menyimpan, mengolah, dan menggunakan informasi. Dengan cara
seperti ini, diharapkan siswa mampu mengakomodasi berbagai macam inovasi,
melahirkan ide-ide yang berorientasi masa depan, dan mampu memecahkan
persoalan yang dihadapi baik oleh dirinya maupun orang lain.
2.1.2.1.3 Model Personal

Model ini bertujuan untuk kepribadian siswa. Fokus utamanya adalah
pada proses yang memberikan peluang pada setiap siswa untuk mengelola dan
mengembangkan jati dirinya.
2.1.2.1.4 Model Perilaku

Model ini bertujuan untuk mengubah tingkah laku siswa yang terukur.
Fokus utamanya mengenai perubahan tingkah laku ini didasarkan pada prinsip
rangsangan dan jawaban (Amung Ma’mun dan Yudha M. Saputra, 2000:35-39).

Dari penjelasan dan macam-macam model diatas, disimpulkan bahwa
sebagai seorang guru harus memperhatikan keadaan atau kondisi siswa, bahan
pelajaran serta sumber-sumber belajar yang ada agar penggunaan model
pembelajaran dapat diterapkan secara efektif dan menunjang keberhasilan
belajar siswa.
2.1.3 Pengembangan

Pengembangan dalam pengertian yang sangat umum, berarti
pertumbuhan, perubahan secara perlahan (evolusi) dan perubahan secara

bertahap. Pengertian ini kemudian diterapkan dalam berbagai bidang kajian dan
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praktik yang berbeda. Misalnya dalam pengembangan organisasi, Bennis (dalam
Richey, Klein, dan Nelson, 1996), menyatakan bahwa pengembangan organisasi
adalah suatu strategi untuk mengubah keyakinan, sikap, nilai, dan struktur
organisasi sehingga organisasi tersebut dapat beradaptasi ke arah yang lebih
baik untuk menghadapi tantangan-tantangan baru. Dalam bidang teknologi
pembelajaran (instructional technology), pengembangan memiliki arti yang agak
khusus. Menurut Seels & Richey (1994), pengembangan berarti sebagai proses
menerjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan ke dalam bentuk fisik.
Atau, dengan ungkapan lain, pengembangan berarti proses menghasilkan
bahan—-bahan pembelajaran. Menurut Tessmer dan Richey (1997),
pengembangan mungkin memusatkan perhatiannya tidak hanya analisis
kebutuhan, tetapi juga isu-isu luas tentang analisis awal-akhir, seperti analisis
kontekstual (Punaji Setyosari, 2010:197-199).

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan oleh ahli tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan merupakan usaha yang dilakukan untuk
membentuk suatu hal yang dapat mengalami perubahan yang dipengaruhi oleh
waktu maupun keadaan ataupun kebutuhan dengan tidak mengurangi
karakteristik yang dimiliki.

2.1.4 Modifikasi

Modifikasi merupakan salah satu usaha yang dapat dilakukan oleh para
guru agar pembelajaran mencerminkan developmentally appropriate practice,
artinya bahwa tugas ajar yang diberikan harus memperhatikan perubahan
kemampuan anak dan dapat membantu mendorong perubahan tersebut. Oleh
karena itu, tugas ajar tersebut harus sesuai dengan tingkat perkembangan anak

didik yang sedang belajar. Tugas ajar yang sesuai ini harus mampu
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mengakomodasi setiap perubahan dan perbedaan karakteristik setiap individu
serta mendorong perubahan ke arah yang lebih baik. Cara ini dimaksudkan
untuk menuntun, mengarahkan, dan membelajarkan siswa dari yang tadinya
tidak bisa manjadi bisa, dari tingkat yang tadinya lebih rendah menjadi memiliki
tingkat yang lebih tinggi (Yoyo Bahagia dan Adang Suherman, 2000:1).

Menurut Yoyo Bahagia dan Adang Suherman (2000:31-32) menyatakan
bahwa pembelajaran dapat dimodifikasi dengan cara mengurangi struktur
permainan yang sebenarnya sehingga pembelajaran strategi dasar bermain
dapat diterima dengan relatif mudah oleh siswa. Struktur-strukur tersebut
diantaranya: (1) Ukuran lapangan, (2) Bentuk, ukuran dan jumlah peralatan yang
digunakan, (3) Jenis skill yang digunakan, (4) Aturan, (5) Jumlah pemain, (6)
Organisasi permainan, (7) Tujuan permainan.

Berdasarkan penjelasan tentang modifikasi tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa modifikasi merupakan salah satu cara yang dapat digunakan
untuk mengurangi permasalahan yang terkait dengan pembelajaran permainan
dan olahraga yang dilaksakan dalam penjasorkes di sekolah.
2.1.4.1 Prinsip-prinsip Modifikasi
2.1.4.1.1 Modifikasi Tujuan Pembelajaran

Modifikasi pembelajaran dapat dikaitkan dengan tujuan pembelajaran
dari mulai tujuan yang paling rendah sampai dengan tujuan yang paling tinggi.
Modifikasi tujuan materi ini dapat dilakukan dengan cara membagi tujuan materi
kedalam tiga komponen, yakni: tujuan perluasan, penghalusan, dan tujuan

penerapan (Yoyo Bahagia dan Adang Suherman, 2000:2).
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2.1.4.1.2 Modifikasi Materi Pembelajaran

Materi pembelajaran dalam kurikulum pada dasarnya merupakan
keterampilan-keterampilan yang akan dipelajari siswa. Guru dapat memodifikasi
keterampilan yang dipelajari siswa tersebut dengan cara mengurangi atau
menambah tingkat kompleksitas dan kesulitannya. Misalnya dengan cara
menganalisa dan membagi keterampilan keseluruhan kedalam komponen-
komponen lalu melatihnya perkomponen sebelum melakukan latihan
keseluruhan (Yoyo Bahagia dan Adang Suherman, 2000:4).
2.1.4.1.3 Modifikasi Kondisi Lingkungan Pembelajaran

Madifikasi lingkungan pembelajaran ini dapat diklasifikasikan ke dalam
beberapa klasifikasi seperti peralatan, penataan ruang gerak dalam berlatih,
jumlah siswa yang terlibat, organisasi atau formasi berlatih (Yoyo Bahagia dan
Adang Suherman, 2000:7).
2.1.4.1.4 Modifikasi Evaluasi Pembelajaran

Evaluasi materi maksudnya adalah penyusunan aktifitas belajar yang
terfokus pada evaluasi skill yang sudah dipelajari siswa pada berbagai situasi.
Aktivitas evaluasi dapat merubah fokus perhatian siswa dari bagaimana
seharusnya suatu skill dilakukan menjadi bagaimana skill itu digunakan atau apa
tujuan skill itu. Oleh karena itu, guru harus pandai-pandai menentukan modifikasi
evaluasi yang sesuai dengan keperluannya (Yoyo Bahagia dan Adang
Suherman, 2000:8).
2.1.5 Bermain dalam Pendidikan

Permainan adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-
senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Permainan merupakan

sebuah langkah kreatif dan aktivitas rekreasi yang dilakukan dengan



14

memasukkan nilai-nilai pembelajaran. Biasanya dilakukan di bawah pengawasan

seorang instruktur dan terprogram. Permainan merupakan simulasi yang dapat

mengungkap kepribadian, mediasi anak, memotivasi serta menumbuhkan jiwa

sosial dalam diri anak (Winkanda Satria Putra 2013:7).

Menurut Cowell dan Hozeltn dalam Sukintaka (1992:6), yang
menyatakan bahwa untuk membawa anak pada cita-cita pendidikan, maka perlu
adanya usaha peningkatan kesegaran jasmani, sosial, mental, dan moral anak
yang dibantu dengan permainan, karena dengan permainan anak dapat
menampilkan dan memperbaiki keterampilan jasmani, sosial, percaya diri,
peningkatan moral dan spiritual “fairplay” dan “sportmanship” atau bermain
dengan jujur, sopan, dan berjiwa olahragawan sejati. Risdorp dalam Sukintaka
(1992:7), juga berpendapat bahwa anak yang bermain kepribadiannya akan
berkembang dan wataknya akan terbentuk juga. Adapun makna permainan
dalam pendidikan yang diutarakan Sukintaka (1992:7), yaitu bermain mempunyai
beberapa sifat:

1) Bermain merupakan aktivitas yang dilakukan sukarela atas dasar rasa
senang.

2) Bermain dengan rasa senang menumbuhkan aktivitas yang dilakukan secara
spontan.

3) Bermain dengan rasa senang untuk memperoleh kesenangan menimbulkan
kesadaran agar bermain dengan baik perlu berlatih, kadang-kadang
memerlukan kerjasama dengan teman, menghormati lawan, mengetahui
kemampuan teman, patuh pada peraturan dan mengetahui kemampuan diri

sendiri.
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2.1.5.1 Fungsi Bermain dalam Pendidikan Jasmani

Menurut Soemitro (1992:4-7) fungsi bermain dalam penjasorkes dibagi
menjadi beberapa jenis, antara lain:
2.1.5.1.1 Nilai-nilai Mental

Setiap anak yang bermain ada nilai-nilai yang dipelajari dengan jalan
menghayati dan melaksanakan peraturan dalam permainan. Mereka belajar
saling mempercayai di antara kelompoknya. Belajar mengenal kekurangan
dirinya jika dibanding dengan orang lain, dan mengakui dengan jujur kelebihan
orang lain. Belajar mengendalikan nafsu bergerak yang berlebihan, dan lain
sebagainya.
2.1.5.1.2 Nilai-nilai Fisik

Bergerak yang dilakukan dalam bermain tentu saja disertai
kegembiraan. Suasana gembira ini mempunyai pengaruh terhadap keluarnya
hormon-hormon yang merangsang pertumbuhan badan.
2.1.5.1.3 Nilai-nilai Sosial

Anak-anak yang bermain dengan gembira, suasana kejiwaannya juga
bebas atau lepas dari segala yang merintanginya. Sifat-sifat yang selama ini
ditutupi akan nampak mencuat ke atas karena kebiasaan itu. Di dalam
permainan dapat saja seorang anak berhadapan dengan seseorang, tetapi dapat
pula seorang berhadapan dengan kelompok. Di samping itu dapat juga kelompok
dengan kelompok. Di dalam situasi bermain seorang dengan seorang, mereka
belajar saling memberi dan menerima.

Dari pendapat diatas, penulis menyimpulkan bahwa bermain sangatlah

penting dalam membentuk watak dan perkembangan anak. Tentunya sebuah

permainan didalamnya mengandung nilai-nilai pendidikan.
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2.1.6 Perkembangan Gerak

Gerak (motor) sebagai istilah umum untuk berbagai bentuk perilaku
gerak manusia. Sedangkan psikomotor khusus digunakan pada domain
mengenai perkembangan manusia yang mencakup gerak manusia. Jadi gerak
(motor) ruanglingkupnya lebih luas daripada psikomotor. Menurut Amung
Ma’mun dan Yudha M.Saputra (2000:20), kemampuan gerak dasar merupakan
kemampuan yang biasa siswa lakukan guna meningkatkan kualitas hidup.
Kemampuan gerak dasar dibagi menjadi tiga, yaitu:

1) Kemampuan lokomotor, digunakan untuk memindahkan tubuh dari satu
tempat ketempat yang lain atau mengangkat tubuh ke atas seperti loncat
dan lompat.

2) Kemampuan non lokomotor, dilakukan di tempat tanpa ada ruang gerak
yang memadai, contoh mendorong, menarik dan lain-lain

3) Kemampuan manipulative, lebih banyak melibatkan kemampuan tangan dan
kaki, tetapi bagian lain dari tubuh juga dapat digunakan. Bentuk-bentuk
kemampuan manipulatif antara lain melempar, menangkap, dan menggiring
bola.

Dari pendapat tersebut, dapat diartikan bahwa kemampuan gerak dasar
adalah kemampuan dan kesanggupan untuk dapat melakukan tugas-tugas
seperti kehidupan sehari-hari seperti jalan, lari, lompat, dan lempar.

2.1.7 Permainan Bola Voli

Permainan bola voli menurut Macfudirsyada (2000:14) adalah
permainan beregu dimana melibatkan lebih dari satu orang pemain misalnya bola
voli pantai terdiri dari dua orang pemain tiap regu, bola voli sistem internasional

tiap regu terdiri dari enam pemain.
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2.1.7.1 Teknik Dasar Bola Voli

Permainan bola voli memiliki gerak dasar yang memuat keterampilan:
servis, mengoper (passing), memukul (spiking), mengumpan (setting), dan
membendung (blocking). Keterampilan melakukan servis, mengumpan pada
teman sesama tim, dan usaha mengembalikan bola ke tim lawan dalam usaha
terjadinya relly dalam permainan adalah aktivitas permainan bola voli yang dapat
dimainkan di tingkat SMP.

Teknik adalah suatu proses melahirkan keaktifan jasmani dan
pembuktian secara praktek dengan sebaik mungkin untuk menyelesaikan tugas
yang pasti pada cabang bola voli. Adapun teknik teknik dasar permainan bola
voli terdiri dari servis, passing,set-upper, smash dan block (M. Yunus,1992: 62) :
2.1.7.1.1 Servis

Dalam permainan bola voli unsur utama yang paling penting adalah
servis, karena servis merupakan pembukaan permainan, hal ini sesuai dengan
pendapat (M. Yunus,1992:137) bahwa “servis merupakan permulaan untuk

memulai pertandingan”.

Gambar 2.1 Servis bawah bola voli
Sumber: Yunus, M. Olahraga Pilihan Bola Voli, 1992: 69
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Servis dank alas Mau servis Tenia

Gambar 2.2 Servis atas bola voli
Sumber: Yunus, M. Olahraga Pilihan Bola Voli, 1992: 70

2.1.7.1.2 Passing
Pasing adalah mengoper bola kepada teman satu regu dengan suatu
teknik tertentu, sebagai langkah pertama untuk menyusun pola serangan kepada

lawan (M. Yunus, 1992: 79). Macam — macam pasing bawah dan atas :

Gambar 2.3 Passing bawah bola voli
Sumber: Yunus, M. Olahraga Pilihan Bola Voli, 1992: 79

2.1.7.1.3Umpan (set- upper)

Umpan adalah menyajikan umpan kepada teman dalam satu regu, yang
kemudian diharapkan bola tersebut dapat diserangkan kedaerah lawan dalam
bentuk smash. Umpan yang baik harus memenuhi beberapa persyaratan yakni:
(1) Bola harus melambung diatas jaring dengan tenang didaerah serang

lapangan sendiri.
(2) Bola harus berada diatas jaring — jaring dengan ketinggian yang cukup agar

dapat di smash oleh smasher.
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(3) Jarak umpan dengan net sesuai dengan tipe serangan yang diinginkan.

Pada umpan normal jarak bola dengan net berkisar 20 — 50 cm.

Gambar 2.4 Pasing atas bola voli
Sumber: Yunus, M. Olahraga Pilihan Bola Voli, 1992: 84

2.1.7.1.4 Smash (spike)

Smash adalah tindakan memukul bola yang lurus kebawah sehingga
bola akan bergerak dengan cepat dan menukik melewati atas jaring menuju
lapangan lawan akan sulit menerimanya. Dalam permainan bola voli, smash
berguna sebagai alat penyerangan yang paling mematikan seperti yang
dikatakan oleh (M. Yunus, 1992: 108), smash merupakan pukulan yang utama
dalam penyerangan sebagai usaha mencapai kemenangan.
2.1.7.1.5Bendungan/ block

Bendungan adalah tindakan membentuk benteng pertahanan untuk
menangkis serangan lawan dan dapat dikatakan bahwa block merupakan
pertahanan yang pertama bagi serangan dengan cara membendung smash
tersebut di depan jaring (M. Yunus, 1992: 119).
2.1.7.2 Fasilitas dan Alat Permainan Bola Voli

Setiap cabang olahraga memang secara khusus mempuyai fasilitas,

alat-alat, dan perlengkapan tertentu. Oleh karena itu kiranya perlu disajikan
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macam-macam alat perlengkapan yang telah diatur dalam peraturan permainan

bola voli. Uraian berikut berisi mengenai hal-hal tersebut diatas.

36° Center To Center
206°(OM)

}

T 1057 (243 M) Men
T A% (224 M)

\ 59 (18 M)

§" (20 Cmw)
e (1scm) |

13

Serving Area
- LYo 1073w N\
M | \

Gambar 2.5 Lapangan bola voli
Sumber: http://volimaniak.blogspot.com/2014/01/lapangan-bola-voli.html

2.1.7.2.1 Lapangan

Lapangan bola voli berbentuk persegi panjang, dimainkan di atas
lapangan dengan ukuran 18 meter dan lebar 9 meter. Di tengah lapangan di beri
net yang membagi dua panjang tersebut. Lebar jaringan net 90 cm dengan
ketinggian 2,4 meter bagi putra dan 2,2 meter bagi pemain putri.

Masing — masing bagian lapangan permainan itu di bagi menjadi dua
daerah lagi, yaitu daerah serang sebatas 3 meter dari net, dan selebihnya
sebagai daerah pertahanan bagian belakang. Para pemain berputar menurut

arah jarum jam setiap permulaan servis.


http://volimaniak.blogspot.com/2014/01/lapangan-bola-voli.html
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2.1.7.2.2Bola
Bola yang di pakai, biasanya terbuat dari kulit lunak dengan garis lingkar
antara 25 — 27 inchi, dengan berat 8 — 9 ons. Tekanan dalam dari bola tersebut

sekitar 0.30 hingga 0.325 kg/cm2

Gambar 2.6 Bola voli

Sumber: http://volimaniak.blogspot.com/2014/01/lapangan-bola-voli.html

2.1.7.2.3 Net

Net dalam olahraga bola voli mempunyai ukuran dengan ketentuan
ketinggian. Adapun ukuran tinggi net untuk pemain putra 2,44 meter dan untuk
pemain putri 2,24 meter.
2.1.7.2.4 Perlengkapan Pemain

Umumnya para pemain mengenakan pakaian olahraga yang longgar
agar tidak mengganggu gerakan. Di dalam pertandingan, mereka mengenakan
pakaian seragam masing-masing, tetapi sebagian besar terbuat dari bahan kaos
dan celana pendek dengan sepatu karet untuk menjaga keseimbangan badan
agar tidak mudah terguling.Pemain mempunyai tingkat kebugaran badan yang
berbeda. Dalam hal ini perlu menggunakan perlengkapan, guna mendukung
penampilan dan menghindari cidera. Adapun perlengkapan yang digunakan oleh

pemain voli yaitu : deker jari, deker tangan, deker kaki, korset.


http://volimaniak.blogspot.com/2014/01/lapangan-bola-voli.html
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2.1.8 Permainan Sepak Takraw

Permainan sepak takraw menurut Sudrajat (2000:5) adalah permainan
yang dilakukan oleh dua regu yang berhadapan di lapangan yang di pisahkan
oleh jaring (net) yang terbentang membelah lapangan menjadi dua bagian.
Setiap regu yang berhadapan terdiri atas 3 orang pemain yang bertugas sebagai
tekong yang berdiri paling belakang, dua orang lainnya menjadi pemain depan
yang berada di sebelah kiri dan kanan yang disebut apit kiri dan kanan.
2.1.8.1 Teknik Dasar Sepak Takraw

Permainan sepak takraw memiliki gerak dasar yang memuat ketrampilan:
servis, mengoper (passing), smash, dan membendung (blocking). Ketrampilan
servis, mengoper pada teman sesama tim, dan usaha mengembalikan bola ke
tim lawan dalam usaha terjadinya relly dalam permainan adalah aktivitas
permainan sepak takraw yang dapat dimainkan di tingkat SMP.

Teknik adalah suatu proses melahirkan keaktifan jasmani dan pembuktian
secara pratek dengan sebaik mungkin untuk menyelesaikan tugas yang
pastipada cabang sepak takraw. Adapun teknik dasar permainan sepak takraw
terdiri dari servis, mengoper, passing, smash, blok (Sudrajat ,2000:33)
2.1.8.1.1 Servis

Untuk melakukan servis teknik sepak takraw, sikap dasar dan gerakannya
sebagai berikut (Sudrajat ,2000:34) .

1) Tekong berdiri pada kedua kaki menghadap pelambung bola (apit kiri/kanan).
2) Lingkaran yang berada di lapangan sebagai tepat tekong melakukan servis.

3) Satu kaki boleh berada di luar lingkaran, tetapi satu kaki lagi tidak boleh
mengijak apalagi ke luar lingkaran ketika tekong melakukan servis.

4) Fungsi servis adalah sebagai awalan dari permainan .
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2.1.8.1.2 Smash

Smash dilaksanakan dengan sikap dasar dan gerakan sebagai berikut:
1) Smash bisa di lakukan dengan berbagai cara.
2) Smash di lakukan pemain pada waktu bola umpan berada di bibir net dengan
cara mengayunkan kaki sampai di atas kepala dengan di arahkan ke daerah
lawan.
3) Fungsi smash adalah sebagai alat serangan untuk bola di daerah lawan.
2.1.8.1.3 blocking

Untuk melaksanakan teknik bendungan, pemain melakukan sikap dasar
dan sebagai berikut:
1) Blocking dapat di gunakan menggunakan tungkai maupun badan bagian
belakang.
2) Pemain berdiri pada kedua kaki mempertahankan bola yang dimainkan lawan
di daerahnya.
3) Pada waktu bola berada di bibir net dan lawan melakukan smash, maka
pemain yang akan mamblok melakukan lompatan bersama dengn pemain lawan
yang akan melakukan smash.
4) Fungsi blocking adalah sebagai alat pertahanan untuk menggagalkan
serangan lawan.
2.1.9 Perkembangan Gerak Anak Sekolah Menengah Pertama
2.1.9.1 Ukuran dan Bentuk Tubuh Anak Usia 6-14 Tahun

Menurut Sugiyanto dan Sudjarwo (1993:100), perkembangan fisik siswa
yang terjadi pada masa ini menunjukan adanya kecenderungan ada yang

berbeda dibandingkan pada masa sebelumnya dan juga pada masa
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sesudahnya. Kecenderungan perbedaan yang terjadi adalah dalam hal
kepesatan dan pola pertumbuhan fisik siswa laki-laki dan siswa perempuan
sudah mulai menunjukan kecenderungan semakin jelas tampak adanya

perbedaan.

2.1.9.2 Perkembangan Penguasaan Gerak Dasar Pada Fase Anak Besar (6-

14 tahun)

Sejalan dengan meningkatnya kemampuan tubuh dan kemampuan fisik,
maka meningkat pula kemampuan gerak siswa. Berbagai kemampuan gerak
dasar yang sudah mulai bisa dilakukan siswa pada masa kecil menjadi semakin
dikuasai. Peningkatan kemampuan gerak bisa didefinisikan dalam bentuk
sebagai berikut:

1) Gerak bisa dilakukan dengan mekanika tubuh yang semakin efisien.
2) Gerakan bisa semakin lancar dan terkontrol.

3) Pola atau bentuk gerakan bervariasi.

4) Gerakan semakin bertenaga.

2.1.9.3 Karakteristik Anak Sekolah Menengah Pertama

2.1.9.3.1 Karakteristik Fisiologis dan Fungsional

Otot-otot panjang lebih berkembang lagi dari usia sebelumnya, semakin
menyadari tentang keadaan tubuhnya sendiri, permainan-permainan aktif lebih
disukai baik oleh siswa laki-laki maupun perempuan, masa usia ini bukan masa
bertambahnya tinggi dan berat badan dan reaksi geraknya makin membaik.
2.1.9.3.2 Karakteristik Psikologis

Minat terhadap cabang olahraga permainan yang lebih kompleks makin
besar, rasa kepahlawananya kuat, lingkup perhatiannya lebih luas lagi, merasa

bangga atas keterampilanya sendiri. (Annarino, dalam nadisah 1980:117,128).
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2.1.9.3.3 Karakteristik Sosiologis

Proses pematangan jasmaniah tidak selalu dibarengi dengan
pematangan emosional, siswa perempuan mulai tertarik pada siswa laki-laki,
emosinya pun mudah meledak (Nadisah, 1992:49).
2.1.9.4 Karakteristik Anak Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Wirosari

Dalam proses pembelajaran penjasorkes di SMP N 1 Wirosari antusias
siswa termasuk rendah. Hal ini dapat di lihat pada saat proses pembelajaran
pesjasorkes sebagian besar siswa kurang semangat dalam mengikuti
perbelajaran pesjasorkes. Salah satu faktornya adalah materi yang diberikan
oleh guru penjas kurang begitu variatif atau monoton. Sebagian besar siswa
merasa jenuh sehingga proses penbelajaran penjasorkes kurang berjalan efektif.
Dengan demikian perlu adanya suatu bentuk kreatifitas dari seorang guru yaitu
dengan membentuk atau menciptakan permainnan yang baru dengan cara
memoadifikasi dari permainnan yang telah ada agar antusias siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran penjasorkes semakin meningkat.
2.2 Kerangka Berfikir

Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan merupakan bagian integral
dari sistem pendidikan secara keseluruhan. Oleh karena itu, pelaksanaan
pembelajaran pada penjasorkes harus diarahkan pada pencapaian tujuan
pendidikan tersebut. Pembelajaran yang bersifat konvensional tanpa melakukan
suatu variasi dan pengembangan model pembelajaran yang disesuaikan dengan
materi yang diajarkan adalah hal yang membosankan.

Pembelajaran konvensional adalah metode pembelajaran yang secara
rutin dilakukan dengan cara dan urutan yang relatif sama. Model pembelajaran

yang dilakukan dalam mata pelajaran penjasorkes terdiri dari ceramah dan
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pemberian contoh, kemudian siswa mempraktekkan materi yang telah
disampaikan oleh guru, sedangkan guru biasanya hanya mengawasi.
Selanjutnya pada tahap berikutnya seorang guru melakukan penilaian sebagai
bentuk evaluasi dan materi yang diajarkan atau yang dilakukan oleh siswa.
Pembelajaran seperti ini memiliki kekurangan yaitu kurang mengoptimalkan
keterlibatan siswa untuk menemukan dan mempraktekkan materi secara mandiri,
sehingga kemampuan atau potensi siswa tidak akan keluar dan guru tidak akan
tahu seberapa jauh kemampuan siswa tersebut. Padahal jika seorang guru
melakukan dengan pengembangan model pembelajaran yang menarik maka
siswa akan cepat meresap materi yang disampaikan dan tidak akan bosan.
Pengembangan permainan bola voli (tavol) merupakan salah satu upaya
yang harus diwujudkan. Model pengembangan permainan bola voli (tavol) adalah
permainan yang diharapkan mampu membuat siswa lebih aktif bergerak, tidak

bosan,merasa senang dan merasa tertantang.
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METODE PENGEMBANGAN

3.1. Model Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggris
adalah Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguiji keefektifan produk
tersebut. Metode penelitian dan pengembangan ini bersifat longitudinal, sehingga
penelitian dilakukan secara bertahap, dan setiap tahap mungkin digunakan
metode yang berbeda (Sugiyono, 2010:407).

Pendapat dari Sugiyono mengenai penelitian pengembangan vyaitu
penelitian yang dilakukan secara bertahap dan menghasilkan produk tertentu,
dalam penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan
menghasilkan produk berupa model pembelajaran bola voli melalui permainan
tavol bagi siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP). Langkah-langkah yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan tujuan langkah yang utama yaitu:
1) Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi, termasuk

observasi lapangan dan kajian pustaka.

2) Mengembangankan bentuk produk awal (berupa peraturan dan cara bermain

bola voli melalui permainan tavol)

3) Evaluasi para ahli dengan menggunakan satu ahli penjas dan dua ahli
pembelajaran, serta uji coba kelompok kecil dengan menggunakan

kuesioner dan konsultasi serta evaluasi yang kemudian di analisis.
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Revisi produk pertama, revisi produk berdasarkan hasil dari evaluasi ahli dan
ujicoba kelompok kecil. Revisi ini digunakan untuk perbaikan terhadap

produk awal yang dibuat oleh peneliti.

Uji coba lapangan.

Revisi produk akhir yang akan dilakukan berdasarkan hasil uji coba

lapangan.

Hasil akhir model pengembangan permainan bola voli (tavol) siswa kelas VIl
SMP Negeri 1 Wirosari yang di hasilkan melalui revisi uji coba lapangan.

Hasil akhir model pembelajaran bola voli melalui permainan tavol

dengan menggunakan pendekatan pada saat diluar jam pembelajaran bagi siswa

SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan, yang

dihasilkan melalui revisi uji lapangan.

3.2. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan modifikasi pada model pembelajaran bola voli

melalui permainan tavol, dilakukan melalui beberapa tahapan. Ada pun tahapan-

tahapan tersebut antara lain:
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Analisis Kebutuhan

| |
! '

Kajian Pustaka Observasi dan wawancara

| |
!

Pembuatan Produk Awal

v
v '

Tinjauan Ahli Bola Voli Uji Coba Kelompok Kecll
Dan Ahli Pembelajaran Penjas 12 Siswa Kelas VIIl SMP N 1 Wirosari

| |
!

Revisi Produk Pertama

v

Uji Lapangan 36 Siswa
SMP N 1 Wirosari

v

Revisi Produk Akhir

v

Produk Akhir

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan Model Pembelajaran Bola Voli
Melalui Permainan Tavol

3.2.1 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan langkah awal dalam melakukan
penelitian ini. Langkah ini bertujuan untuk menentukan apakah model permainan
bola voli melalui tavol dibutuhkan atau tidak. Pada tahap ini peneliti mengadakan
observasi di SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan.
Tentang pelaksanaan pembelajaran bola voli dengan cara melakukan

wawancara dan pengamatan lapangan tentang aktifitas siswa.



30

3.2.2 Pembuatan Produk Awal

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, maka langkah
selanjutnya adalah pembuatan produk model permainan bola voli dengan
permainnan tavol. Dalam pembuatan produk yang dikembangkan, peneliti
membuat produk berdasarkan kajian teori yang kemudian dievaluasi oleh satu
dosen ahli bola voli dan satu guru penjasorkes sebagai ahli pembelajaran, serta
uji coba kelompok kecil.
3.2.3 Uji Coba Skala Kecil

Pelaksanaan uji coba produk dilakukan dengan melalui beberapa
tahapan yaitu:
1) Menetapkan desain uji coba produk
2) Menentukan subjek uji coba
3) Menyusun instrument pengumpulan data
4) Menetapkan teknik analisis data
3.2.4 Revisi Produk Pertama

Uji coba produk telah dilaksanakan, maka dilakukan revisi produk
pertama hasil dari evaluasi ahli dan uji coba kelompok kecil sebagai perbaikan
dari produk yang telah diujicobakan.
3.2.5 Uji Coba Lapangan

Tahapan ini dilakukan uji coba lapangan terhadap produk yang
dikembangkan dengan mengunakan subjek uji coba 36 siswa (putra 20 dan putri
16) kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan

Tahun 2014.
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3.2.6 Revisi Produk Akhir

Revisi produk dari hasil uji coba lapangan yang telah di uji cobakan
pada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten
Grobogan, yang berjumlah 36 siswa.
3.2.7 Hasil Akhir

Hasil produk pengembangan dari uji lapangan yang berupa
pengembangan model permainan tavol bola voli di dalam ataupun diluar jam
pembelajaran sekolah.
3.3 Uji Coba Produk

Uji coba produk untuk mengumpulkan data yang dapat digunakan
sebagai dasar untuk menetapkan tingkat keefektifan, efisiensi dan daya tarik dari
produk yang dihasilkan. Langkah-langkah yang ditempuh dalam pelaksanaan uji
coba produk adalah sebagai berikut:
3.3.1 Desain Uji Coba

Uji coba produk pengembangan akan dilaksanakan dengan melalui dua
tahap uji coba yaitu:
1) Tahapan Uji Coba Kelompok Kecil

Tahapan ini peneliti melibatkan 12 orang siswa dalam satu tim untuk

melakukan eksperimen skala kecil, dan selanjutnya hasil uji coba skala kecil
ini dilakukan evaluasi dan penyempurnaan seperlunya.

2) Tahapan Uji Lapangan

Tahapan uji lapangan ini adalah tahapan dimana peneliti memerlukan uji
coba skala besar, dan selanjutnya hasil dari uji coba skala besar ini dievaluasi

dan dianalisis serta dilakukan penyempurnaan produk akhir.
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3.3.1.1 Evaluasi Ahli

Sebelum produk pembelajaran yang dikembangkan di uji coba kepada
subyek, produk yang dibuat di evaluasi terlebih dahulu oleh satu ahli penjas (Drs.
Tri Nurharsono, M.Pd), dan satu ahli pembelajaran (Nugroho, S.Pd.), dengan
kualifikasi: (1) Drs. Tri Nurharsono, M.Pd.adalah dosen di FIK UNNES, (2)
Nugroho, S.Pd. adalah guru Penjas di SMP Negeri 1 Wirosari Kabupaten
Grobogan. Variabel yang dievaluasi oleh ahli meliputi fasilitas dan perlengkapan
serta memenangkan pertandingan aktivitas siswa dalam permainan.Untuk
menghimpun data dari para ahli digunakan kuisioner. Hasil evaluasi dari para ahli
yang berupa masukan dan saran terhadap produk yang telah dibuat, digunakan
sebagai acuan dasar pengembangan produk.
3.3.1.2 Uji Coba Kelompok Kecil

Tahapan ini produk yang telah direvisi dari hasil evaluasi ahli kemudian
diujicobakan kepada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari. Pada uji coba
kelompok kecil ini menggunakan 12 siswa sebagai subjeknya. Pengambilan
siswa dilakukan dengan menggunakan sampel secara random karena
karakteristik dan tingkatan kesegaran jasmani siswa yang berbeda.

Pertama siswa diberikan penjelasan peraturan permainan tavol bola voli
ini yang kemudian melakukan uji coba permainan tavol. Setelah selesai
melakukan uji coba siswa mengisi kuesioner tentang permainan yang telah
dilakukan. Tujuan uji coba kelompok kecil ini adalah untuk mengetahui

tanggapan awal dari produk yang dikembangakan.
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3.3.1.3 Revisi Produk Pertama

Hasil data dari evaluasi satu ahli penjas dan dua ahli pembelajaran,
serta uji coba kelompok kecil tersebut dianalisis, selanjutnya dijadikan sebagai
acuan untuk merevisi produk yang telah dibuat.
3.3.1.4 Uji Coba Lapangan

Hasil analisis uji coba kelompok kecil serta revisi produk pertama,
selanjutnya dilakukan uji lapangan. Uji lapangan ini dilakukan pada siswa kelas
VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan.

Pertama siswa diberikan penjelasan peraturan permainan tavol ini yang
kemudian melakukan uji coba permainan tavol. Setelah selesai melakukan uiji
coba siswa mengisi kuesioner tentang permainan yang telah dilakukan.

3.3.2 Subyek Uji Coba

Subyek penelitian yang terlibat dalam uji coba model pengembangan

adalah sebagai berikut:

1) Satu orang ahli Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan.

2) Dua orang guru pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan.
3) Siswa dalam uji coba sekala kecil sebanyak 12 siswa/tim.

4) Siswa dalam uji coba sekala besar sebanyak 36 siswa.

3.4 Cetak Biru Produk

3.4.1. Tavol (Takraw Voli)

Siswa pada jenjang pendidikan sekolah dasar dan sekolah menengah
pertama senang dalam melakukan aktifitas bermain. Di dalam mata pelajaran
pendidikan jasmani, peserta didik mengalami kesulitan dalam menerima materi
olahraga yang disampaikan guru, karena pengemasan materi tersebut kurang

menyenangkan dan langsung pada materi yang komplek.
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Permainan bola voli untuk siswa yang baru belajar biasanya
menimbulkan rasa lelah dan berkeringat, hal tersebut tidak dikarenakan subtansi
dalam permainannya, melainkan siswa lelah karena hanya mengambil bola. Hal
tersebut ditujukan pada siswa yang baru belajar permainan bola voli, mereka
belum bisa melakukan passing dengan benar, mereka bukan mempermainkan
bola voli secara baik tetapi justru dipermainkan oleh bola.

Berdasarkan dasar pemikiran yang telah diuraikan, peneliti
mengembangkan permainan bola voli dengan nama “tavol” (takraw voli), dengan
tujuan sebagai berikut:

(1) Permainan tavol membuat siswa merasa senang (menyenangkan)

(2) Memotivasi siswa menjadi lebih bergerak aktif

(3) Mempelajari lebih lanjut tentang materi permainan tavol

(4) Memperoleh nilai-nilai yang didapatkan dari permainan tavol
3.4.1.2 Definisi Permainan

Dalam permainan tavol ini, model lapangan berbentuk persegi panjang.
Ukuran lapangan vyaitu dengan panjang 16 x 9 meter, ukuran tersebut
disesuaikan berdasarkan jumlah pemain yaitu sebanyak 4 orang dalam 1 tim.
Lapangan permainan tavol dibatasi oleh garis batas yang mudah terlihat. Setiap
lapangan dibagi menjadi 3 area yaitu area A,B dan C. Area A yaitu area yang di
gunakan untuk passing bawah saja, area B yaitu area yang digunakan untuk
passing bawah dan heading , sedangkan C yaitu area daerah passing bawah
saja.
3.1.4.1.3 Sarana dan Prasara

Sarana dan prasarana merupakan suatu hal yang dibutuhkan dalam

permainan, termasuk halnya permainan Tavol. Sarana dan prasarana yang
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dibutuhkan adalah sebagai berikut:

(1) Bola voali

(2) Peluit

(3) Net

(4) Tiang

(5) Lapangan atau halaman Sekolah

3.1.4.1.4 Peraturan permainan

(1) Terdiri dari 2 tim, setiap tim terdiri 4 orang

(2) Servis dilakukan oleh pemain belakang posisi 1.

(3) Suit untuk menentukan tim mana yang melakukan servis terlebih dahulu.

(4) Jika tim yang melakukan servis memenangkan reli, tim itu mendapatkan
angka dan tetap melakukan servis.

(5) Jika tim yang menerima servis memenangkan reli, tim itu mendapatkan
angka dan selanjutnya harus melakukan servis.

(6) Setiap tim diperbolehkan melakukan sentuhan minimal 2 kali dan
maksimal 3 kali.

(7) Jika dalam tim melakukan sentuhan kurang dari 2 kali dan lebih dari 3 kali
maka tim tersebut telah kehilangan reli dan point untuk lawan.

(8) Area A dan C hanya untuk passing bawah saja, sedangkan area B hanya
passing bawah dan heading saja.

(9) Jika salah satu tim menggunakan sentuhan bola selain passing bawah
dan heading dinyatakan melanggar dan lawan mendapatkan 1 point.
(10) Di permainnan tavol ini hanya boleh menggunakan sentuhan bola

dengan passing bawah dan heading saja

(11) Permainan terdiri dari 2 set, dan satu setnya terdiri dari 15 point
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(12) Jika terjadi angka 14 sama pada set ke satu maka terjadi deuce, dan
dinyatakan menang jika diperoleh selisih 2 angka

(13) Jika kedudukan satu sama maka dilanjutkan set ketiga.

3.1.4.1.5 Alasan Modifikasi

Permainan bola voli yang baku apabila diterapkan pada siswa tingkat
SMP mempunyai kelemahan dalam pelaksanaannya. Hal tersebut ditunjukkan
dari kematangan fisik dan mental siswa tingkat SMP yang belum bisa mencapai
secara maksimal pembelajaran bola voli. Maka dari itu, peneliti memodifikasi bola
voli baku menjadi permainan Tavol bola voli. Adapun alasan dari modifikasi
permainan bola voli yaitu sebagai berikut:

(1) Dinamakan Tavol, karena permainan ini adalah permainan bola voli yang
dimodifikasi gabungan sepak takraw dan voli akan tetapi lebih menuju
ke permainnan voli nya dan membuat siswa tambah berminat bermain
voli.

(2) Ditinjau dari segi area permainan, karena untuk menentukan posisi
pemain yang boleh melakukan passing bawah dan heading.

(3) Ditinjau dari segi lapangan, adalah untuk menyesuaikan kondisi pemain
yang jumlahnya lebih sedikit.

(4) Tinggi net tergantung pada jangkauan tangan siswa yang paling tinggi,
dan menggunakan net yang sebenarnya.

(5) Bola voli asli (tidak dari plastik)

(6) Hanya 15 point agar permainan ini tidak memakan waktu yang lama.

(7) Jumlah pemain 4 agar permainan tidak terjadi perebutan bola dalam satu
tim dan mudah untuk mengaturnya dalam posisi masing-masing.

(8) Setiap tim diperbolehkan melakukan sentuhan minimal 2 kali dan



37

maksimal 3 kali.
3.1.4.1.6 Aspek Permainan
(1) Ranah Kognitif: Mengetahui cara permainan tavol yang benar.
(2) Ranah Afektif:
a) Kerjasama; pada saat permainan dimana siswa harus mengumpan
pada teman.
b) Kepedulian; adanya rotasi pergantian pemain setelah mendapat
point.
c) Kejujuran; saat permainan dimulai bola keluar atau masuk area
lapangan, siswa diharapkan untuk jujur.
(3) Ranah Psikomotor:
a) Dapat melakukan passing bawah dengan baik.
b) Dapat melakukan heading dengan baik.
3.5 Jenis Data
Data yang diperoleh adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data
kualitatif diperoleh dari hasil wawancara yang berupa kritik dan saran dari ahli
penjas dan nara sumber secara lisan maupun tulisan sebagai masukan untuk
bahan revisi produk. Sedangkan kuantitatif diperoleh dari kuesioner dan
pengambilan jumlah denyut nadi pengaruh penggunaan produk.
3.6 Instrumen Pengumpulan Data
Arikunto(2006:149) mengemukakan bahwa yang disebut dengan
instrumen adalah alat pada waktu penelitian menggunakan suatu metode.
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah lembar evaluasi
dan kuesioner. Lembar evaluasi digunakan untuk menghimpun data dari para

ahli terkait dengan model yang dikembangkan, dan menilai apakah permainan
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tavol sudah efektif dan efisien untuk pembelajaran penjasorkes. Kuesioner untuk
ahli dan untuk siswa digunakan untuk mengumpulkan data dari evaluasi ahli dan
dalam uji coba.

Kuesioner yang digunakan untuk ahli berupa sejumlah yang dinilai
kelayakannya. Faktor yang digunakan dalam kuesioner berupa kualitas model
permainan bola voli melalui “tavol” dilingkungan luar sekolah, serta komentar dan
saran umum jika ada. Rentangan evaluasi mulai dari “tidak baik” sampai dengan
“sangat baik” dengan cara memberi tanda “\” pada kolom yang tersedia. Ada pun
skor dari rentangan tersebut diantaranya:

3.1 Skor Kuesioner Ahli

No Klasifikasi Skor
1 Tidak baik 1
2 Kurang baik 2
3 Cukup baik 3
4 Baik 4
5 Sangat baik 5

Berikut di bawah ini adalah faktor, indikator, dan jumlah butir yang akan
digunakan pada kuesioner ahli :

Tabel 3.2 Butir Kuesioner Ahli

No Faktor Indikator Jumlah
1 Kualitas | Kualitas produk terhadap standart 15
Model kompetensi, keaktifan siswa, dan

kelayakan untuk diajarkan pada
siswa SMP kelas VIl
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Kuesioner yang digunakan siswa berupa sejumlah pertanyaan yang
harus dijawab oleh siswa dengan alternatif jawaban “Ya” dan “Tidak”. Faktor
yang digunakan dalam kuesioner meliputi aspek psikomotor, kognitif, afektif.

Cara pemberian skor pada alternatif jawaban adalah sebagai berikut:

Tabel 3.3 Skor Jawaban Kuesioner
Skor Jawaban Kuesioner “Ya” atau “Tidak”

Alternatif Jawaban Keterangan Jumlah Skor
Ya Positif 1
Tidak Negatif 0

Berikut di bawah ini adalah faktor-faktor, indikator dan jumlah butir kuesioner
yang akan digunakan pada siswa :

Tabel 3.4 Butir kuesioner siswa

No Faktor Indikator Jumlah

1 Psikomotorik Kemampuan siswa dalam mempraktikkan 3
variasi gerak dalam bermain permainan tavol.

2 Kognitif Kemampuan siswa untuk memahami 10
peraturan dan pengetahuan tentang model
permainan tavol.

3 Afektif Menampilkan sikap dalam bermain model 4
permainan tavol, serta nilai kerjasama,
sportifitas, dan kejujuran.

3.6.1 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang saya gunakan dalam penelitian ini yaitu
teknik triangulasi data, lebih lengkapnya sebagai berikut:
3.6.1.2 Observasi

Observasi atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara
mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap kegiatan

yang sedang berlangsung (Nana Syaodih Sukmadinata, 2008:220).
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3.6.1.3 Kuesioner

Kuesioner atau angket merupakan suatu teknik atau cara pengumpulan
data secara tidak langsung (peneliti tidak langsung bertanya-jawab dengan
responden). Instrumen atau alat pengumpulan datanya juga disebut angket berisi
sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab atau direspon oleh
responden (Nana Syaodih Sukmadinata, 2008:219). Data yang diperoleh dari
kuesioner antara lain data aspek psikomotorik, aspek kognitif, dan aspek
psikomotor.
3.6.1.4 Dokumentasi

Dokumentasi merupakan suatu teknik pengumpulan data dengan
menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen, baik dokumen tertulis,
gambar maupun elektronik. Dokumen-dokumen yang dihimpun dipilih yang
sesuai dengan tujuan dan fokus masalah (Nana Syaodih Sukmadinata,
2008:221-222).
3.7 Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan teknik analisis deskriptif berbentuk presentase. Sedangkan data
yang berupa saran dan alasan memilih jawaban dianalisis menggunakan teknik
analisis kualitatif.
Dalam pengolahan data, persentase diperoleh dengan rumus dari Muhamad Ali

(1987: 184), yaitu:

NP=%x100

Keterangan:

NP = Nilai dalam %
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n = nilai yang diperoleh
N = jumlah seluruh data
100 = konstanta
Hasil presentase yang diperoleh kemudian diklasifikasi untuk

memperoleh kesimpulan data. Pada tabel 4 akan di sajikan klasifikasi dalam

presentase.
Tabel 3.5 Klasifikasi Prosentase

No Presentase Klasifikasi Makna

1 0-20% Tidak baik Dibuang

2 20,1-40% Kurang baik Diperbaiki

3 40,1-70% Cukup baik Digunakan(bersyarat)
4 70,1-90% Baik Digunakan

5 90,1-100% Sangat baik Digunakan

Sumber : Gullford (dalam Martin Sudarmono, 2010:56)



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Hasil akhir dari kegiatan penelitian pengembangan ini adalah produk
model permainan tavol yang berdasarkan data pada saat uji coba skala kecil
(N=12) dan uji coba lapangan (N=36) pada siswa kelas VIlII SMP Negeri 1
Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan.

Produk model permainan tavol sudah dapat dipraktekkan kepada subjek
uji coba. Hal ini berdasarkan analisis data hasiluji coba skala kecil dari evaluasi
ahli penjas didapat persentase sebesar 86,67% (baik), hasil analisis data dari
evaluasi ahli pembelajaran didapat sebesar 80% (baik). Berdasarkan kriteria
penilaian uji ahli yang ada diperoleh rata-rata persentase sebesar 83,34% maka
produk permainan tavol ini dikatakan layak sehingga dapat digunakan bagi siswa
kelas VIII di SMP Negeri 1 Wirosari.

Pada uji coba lapangan produk model permainan tavol sudah dapat
dipraktekkan kepada subjek uji coba. Hal ini berdasarkan analisis data hasil uji
coba lapangan dari evaluasi ahli penjas didapat persentase sebesar 85,33%
(baik), hasil analisis data dari evaluasi ahli pembelajaran didapat sebesar 88%
(baik). Berdasarkan kriteria penilaian uji ahli yang ada diperoleh rata-rata
persentase sebesar 86,66% maka produk permainan tavol ini dikatakan layak
sehingga dapat digunakan bagi siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Wirosari.

Produk model permainan tavol sudah dapat digunakan untuk siswa
kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan. Hal
itu berdasarkan hasil analisis data uji coba skala kecil didapat persentase

sebesar 81% dengan kriteria baik dan hasil analisis data uji coba lapangan

78



79

didapat persentase sebesar 90,72% dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan

kriteria yang ada terdapat peningkatan dengan selisih persentase sebesar

85,86%, maka pembelajaran melalui permainan tavol ini telah memenuhi kriteria

baik sesuai dengan peraturan yang telah ditetapkan sehingga aspek ini dapat

dikatakan layak dan dapat diterapkan di SMP Negeri 1 Wirosari.

Faktor yang menjadikan model permainan tavol dapat diterima oleh
siswa SMP adalah dari semua aspek uji coba yang ada, bahwa sebagian
besardari jumlah keseluruhan siswa kelas VIII dapat mempraktekkan permainan
tavol dengan baik. Baik dari pemahaman terhadap permainan, penerapan sikap
dalam permainan dan aktivitas gerak siswa. Secara garis besar, faktor yang
dapat menjadikan permainan tavol dapat diterima siswa kelas VIII SMP Negeri 1
Wirosari Kecamatan Wirosari Kabupaten Grobogan dan masuk dalam kriteria
baik adalah:

1) Sebagian besar siswa kelas VIII mampu mempraktekkan dengan teknik yang
benar.

2) Dalam permainan tavol ini, siswa lebih aktif bergerak.

3) Persaingan dalam permainan tavol, membuat siswa semakin bersemangat
dalam bermain untuk mendapatkan poin terbanyak dan menjadi pemenang
dalam permainan tersebut.

4) Siswa merasa senang dan gembira, dengan peraturan dan alat yang
sederhana dalam permainan tavol tersebut, siswa tidak merasa bosan dan
ingin memainkannya lagi.

Dengan demikian, baik dari uji coba skala kecil dan uji coba lapangan, model

permainan ini dapat digunakan untuk siswa SMP Negeri 1 Wirosari Kecamatan

Wirosari Kabupaten Grobogan.
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5.2 Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Lebih Lanjut

Beberapa hal yang dapat diperhatikan untuk proses pelaksanaan
pembelajaran lebih lanjut dari penelitian pengembangan ini, antara lain:

1. Model permainan tavol sebagai produk yang dihasilkan dari penelitian ini
dapat digunakan sebagai alternatif penyampaian materi pembelajaran bola
voli untuk siswa kelas VIII SMP.

2. Penggunaan model ini dilaksanakan seperti apa yang direncanakan
sehingga dapat mencapai tujuan yang diharapkan dan sesuai dengan
tujuan pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan.

3. Bagi guru di SMP diharapkan dapat menggunakan model permainan tavol
ini di sekolah,pada pembelajaran bola voli.

4. Penggunaan model permainan tavol ini dapat diterapkan dimana saja
dengan ukuran lapangan yang dapat disesuaikan dengan kondisi
lapangan, tidak harus mutlak sesuai dengan ukuran lapangan yang ada

pada permainan tavol tersebut.
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PEMBELAJARAN PASSING BAWAH BOLA VOLI MELALUI PERMAINAN TAVOL
UNTUK SISWA KELAS VIII SMP NEGERI 1 WIROSARI KECAMATAN WIROSARI

KABUPATEN GROBOGAN TAHUN 2014 «.
Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan seperlunya.
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Lampiran 5

ANGKET OBSERVASI AWAL UNTUK SISWA

KELAS VIl DI SMP NEGERI 1 WIROSARI KECAMATAN WIROSARI

KABUPATEN GROBOGAN TAHUN 2014

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1.

=

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

Jawablah secara runtut dan jelas.

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

Selamat mengisi dan terima kasih.

IDENTITAS RESPONDEN

Nama Sekolah e

Nama Siswa e e

Kelas e e e

. PERTANYAAN

Apakah kamu menyukai pelajaran penjasorkes ?
a. Ya
b. Tidak
Apakah kamu merasa tertarik mengikuti pelajaran penjasorkes ?
a. Ya
b. Tidak
Apakah kamu menyukai cara mengajar guru dalam pembelajaran penjasorkes ?
a. Ya
b. Tidak
Apakah guru penjasorkes sering memberikan materi pelajaran permainan bola voli?
a. Ya
b. Tidak
Apakah guru pernah memodifikasi permainan bola voli ?
a. Ya
b. Tidak



Lampiran 6

HASIL ANALISIS DATA ANGKET OBSERVASI AWAL
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No. Pertanyaan Jawaban %

1. | Apakah kamu menyukai pelajaran penjasorkes ? Ya 72
Apakah kamu merasa tertarik mengikuti pelajaran

2. . Ya 40
penjasorkes ?
Apakah kamu menyukai cara mengajar guru dalam

3. ; . Ya 44
pembelajaran penjasorkes ?
Apakah guru penjasorkes sering memberikan materi

4, : : : Ya 40
pelajaran permainan bola voli ?
Apakah guru pernah memodifikasi permainan bola voli

5. |5 Ya 0
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Lampiran 7
LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI PENJAS DAN AHLI PEMBELAJARAN

PENGEMBANAGAN MODEL PEMBELAJARAN PASSING BAWAH BOLA VOLI
MELALUI PERMAINAN TAVOL UNTUK SISWA
KELAS VIII SMP NEGERI 1 WIROSARI
KABUPATEN GROBOGAN

Materi Pelajaran : Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
Materi Pokok : Passing Bawah Bola Voli

Sasaran Program : Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari
Evaluator

Tanggal

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat
Bapak/lbu sebagai para ahli Pendidikan Jasmani terhadap pengembangan
model pembelajaran passing bawah bola voli melalui permainan tavol dalam
Penjasorkes bagi siswa sekolah menengah pertama. Sehubungan dengan hal
tersebut kami harapkan kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan respon pada
setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk dibawah ini:

Petunjuk

» Lembar evaluasiini harus di isi oleh ahli Penjasorkes

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

» Rentangan evaluasi mulai dari “tidak baik” sampai dengan “sangat baik”
dengan cara memberikan tanda “\” pada kolom yang tersedia.
Keterangan:
1. Tidak Baik
2. Kurang Baik
3. Cukup Baik
4. Baik

5. Sangat Baik

» Komentar kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan dan

apabila tidak mencukupi mohon ditulis pada kolom tambahan yang telah disediakan.



A. Kualitas Model Pembelajaran
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Skala Penilaian

No Aspek Penilaian Komentar
1123 |4]|5
1. | Kesesuaian dengan kompetensi dasar.
2. | Kejelasan petunjuk pembelajaran.
3 Ketepatan memilih bentuk/model
" | pembelajaran bagi siswa.
4 Kesesuaian alat dan fasilitas yang
" | digunakan.
5 Kesesuaian bentuk/model pembelajaran
" | bagi siswa.
6 Kesesuaian bentuk model pembelajaran
" | dengan karakteristik siswa.
7 Mendorong perkembangan aspek fisik
" | jasmani siswa.
8 Mendorong perkembangan aspek kognitif
" | siswa.
9 Mendorong perkembangan aspek
" | psikomotor siswa
10 Mendorong perkembangan aspek afektif
" | siswa.
11 Dapat dimainkan oleh siswa yang
" | terampil maupun kurang terampil.
12 Dapat dimainkan oleh siswa putra
" | maupun putri.
13. | Mendorong siswa lebih aktif bergerak.
Meningkatkan minat dan motivasi siswa
14. | berpartisipasi dalam pembelajaran bola
voli.
15 Aman untuk diterapkan dalam

pembelajaran bola voli.

Jumlah skor

Presentase




B. Saran untuk Perbaikan Model Pembelajaran

Petunjuk

» Apa bila diperlukan revisi pada model pembelajaran ini, mohon dituliskan

pada kolom 1

» Alasan diperlukan revisi, mohon dituliskan pada kolom 2

Saran untuk perbaikan mohon ditulis dengan singkat dan jelas pada

90

kolom 3.
No. | Bagian yang direvisi Alasan direvisi Saran perbaikan
1 2 3
1.
2.
3.

C. Komentar dan Saran Umum
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D. Kesimpulan
Model keseimbangan gerak di persawahan ini dinyatakan :
Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dan uji coba skala besar
tanpa revisi

Layak untuk digunakan / uji skala kecil dan uji skala besar dengan revisi
sesuai dengan saran

DTidak layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dan uji coba skala
besar

( Mohon diberikan tanda silang pada nomor sesuai dengan kesimpulan
anda)

Semarang, 24 September 2014

Evaluator
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Lampiran 8
REKAPITULASI LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI PENJAS

PENGEMBANAGAN MODEL PEMBELAJARAN PASSING BAWAH BOLA VOLI
MELALUI PERMAINAN TAVOL UNTUKSISWA
KELAS VIII SMP NEGERI 1 WIROSARI
KABUPATEN GROBOGAN

Materi Pelajaran : Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
Materi Pokok : Passing Bawah Bola Voli

Sasaran Program : Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari
Evaluator : Drs. Tri Nurharsono, M.Pd.

Tanggal . 24 September 2014

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat
Bapak/lbu sebagai para ahli Pendidikan Jasmani terhadap pengembangan
model pembelajaran passing bawah bola voli melalui permainan tavol dalam
Penjasorkes bagi siswa sekolah menengah pertama. Sehubungan dengan hal
tersebut kami harapkan kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan respon pada
setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini:

Petunjuk

» Lembar evaluasi ini harus di isi oleh ahli Penjasorkes

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

» Rentangan evaluasi mulai dari “tidak baik” sampai dengan “sangat baik”
dengan cara memberikan tanda “¥’ pada kolom yang tersedia.
Keterangan:

Tidak Baik

Kurang Baik

Cukup Baik

Baik

Sangat Baik

o~ w0 n e

» Komentar kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan dan

apabila tidak mencukupi mohon ditulis pada kolom tambahan yang telah disediakan.



A. Kualitas Model Pembelajaran
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Skala Penilaian

No Aspek Penilaian Komentar
112|134
1. | Kesesuaian dengan kompetensi dasar.
2. | Kejelasan petunjuk pembelajaran. \
3 Ketepatan memilih bentuk/model N
" | pembelajaran bagi siswa.
4 Kesesuaian alat dan fasilitas yang
" | digunakan.
5 Kesesuaian bentuk/model pembelajaran N
" | bagi siswa.
Kesesuaian bentuk model pembelajaran
6. S N
dengan karakteristik siswa.
7 Mendorong perkembangan aspek fisik N
" | jasmani siswa.
8 Mendorong perkembangan aspek kognitif N
" | siswa.
9 Mendorong perkembangan aspek
" | psikomotor siswa
10 Mendorong perkembangan aspek afektif N
" | siswa.
11 Dapat dimainkan oleh siswa yang
" | terampil maupun kurang terampil.
12 Dapat dimainkan oleh siswa putra
" | maupun putri.
13. | Mendorong siswa lebih aktif bergerak. \
Meningkatkan minat dan motivasi siswa
14. | berpartisipasi dalam pembelajaran bola v
voli.
Aman untuk diterapkan dalam
15. ; . \
pembelajaran bola voli.
Jumlah skor 65
Presentase 86,67%




B. Saran untuk Perbaikan Model Pembelajaran

Petunjuk
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» Apabila diperlukan revisi pada model pembelajaran ini, mohon dituliskan

pada kolom 1

» Alasan diperlukan revisi, mohon dituliskan pada kolom 2

Saran untuk perbaikan mohon ditulis dengan singkat dan jelas pada

kolom 3.
No. | Bagian yang direvisi Alasan direvisi Saran perbaikan
1 2 3
Jangan menggunakan
1 | Garis Lapanaan Garis lapangan mudah | kapur, lebih baik
' bang terhapus menggunakan lakban
atau tali rafia
: Beri contoh peragaan
Aturan permainannya dalam permainan
2. | Aturan permainan harus jelas dan perlu pert
. sebelum siswa
ada contoh permainan .
melakukan permainan
Sebaiknya ketika
. , siswa melakukan
Siswa masih ada yang 10 b h
. menggunakan satu passing bawa
3. | Passing bawah : . diharuskan
tangan ketika passing .
menggunakan passing
bawah
bawah yang benar
(dua tangan)

C. Komentar dan Saran Umum

Sebaiknya batasan pantulan yang benar dan salah harus lebih
ditegaskan
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D. Kesimpulan
Model keseimbangan gerak di persawahan ini dinyatakan :
Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dan uji coba skala besar
tanpa revisi

. Layak untuk digunakan / uji skala kecil dan uji skala besar dengan revisi
sesuai dengan saran

DTidak layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dan uji coba skala
besar

( Mohon diberikan tanda silang pada nomor sesuai dengan kesimpulan
anda)

Semarang, 24 September 2014

Evaluator

( Drs. Tri Nurharsono, M.Pd.)
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REKAPITULASI LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI PEMBELAJARAN

PENGEMBANAGAN MODEL PEMBELAJARAN PASSING BAWAH BOLA VOLI
MELALUI PERMAINAN TAVOL UNTUK SISWA KELAS VIIl SMP NEGERI 1
WIROSARI KABUPATEN GROBOGAN 2014

Materi Pelajaran : Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
Materi Pokok : Passing Bawah Bola Voli

Sasaran Program . Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Wirosari
Evaluator : Nugroho, S.Pd.

Tanggal . 24 September 2014

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat
Bapak/lbu sebagai para ahli Pembelajaran terhadap pengembangan model
pembelajaran passing bawah bola voli melalui permainan tavol dalam
Penjasorkes bagi siswa sekolah menengah pertama. Sehubungan dengan hal
tersebut kami harapkan kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan respon pada
setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini:

Petunjuk

» Lembar evaluasi ini harus di isi oleh ahli Penjasorkes

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

» Rentangan evaluasi mulai dari ‘tidak baik” sampai dengan “sangat baik”
dengan cara memberikan tanda “V” pada kolom yang tersedia.
Keterangan:

Tidak Baik

Kurang Baik

Cukup Baik

Baik

Sangat Baik

o M w DN

» Komentar kritik dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan dan

apabila tidak mencukupi mohon ditulis pada kolom tambahan yang telah disediakan.



A. Kualitas Model Pembelajaran
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Skala Penilaian

No Aspek Penilaian Komentar
112|134
1. | Kesesuaian dengan kompetensi dasar.
2. | Kejelasan petunjuk pembelajaran. \
3 Ketepatan memilih bentuk/model N
" | pembelajaran bagi siswa.
Kesesuaian alat dan fasilitas yang
4. | v
digunakan.
5 Kesesuaian bentuk/model pembelajaran N
" | bagi siswa.
Kesesuaian bentuk model pembelajaran
6. S N
dengan karakteristik siswa.
7 Mendorong perkembangan aspek fisik N
" | jasmani siswa.
8 Mendorong perkembangan aspek kognitif N
" | siswa.
9 Mendorong perkembangan aspek
" | psikomotor siswa
10 Mendorong perkembangan aspek afektif N
" | siswa.
11 Dapat dimainkan oleh siswa yang N
" | terampil maupun kurang terampil.
12 Dapat dimainkan oleh siswa putra
" | maupun putri.
13. | Mendorong siswa lebih aktif bergerak. \
Meningkatkan minat dan motivasi siswa
14. | berpartisipasi dalam pembelajaran bola \
voli.
Aman untuk diterapkan dalam
15. : . \
pembelajaran bola voli.
Jumlah skor 60
Presentase 80%




B. Saran untuk Perbaikan Model Pembelajaran

Petunjuk
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» Apabila diperlukan revisi pada model pembelajaran ini, mohon dituliskan

pada kolom 1

» Alasan diperlukan revisi, mohon dituliskan pada kolom 2

Saran untuk perbaikan mohon ditulis dengan singkat dan jelas pada

kolom 3.
No. | Bagian yang direvisi Alasan direvisi Saran perbaikan
1 2 3
Drill (latihan) terlalu : .
. A Berikan waktu drill
1. | Latihan sedikit dan kurang . .
efektif lebih banyak lagi
Sko.r terlalu banyak, Sebaiknya skor
sehingga waktu diubah menjadi 15
2. | Pengaturan skor permainan terlalu lama . K J .
dan siswa yang lain poin untuk mencapal
| kemenangan set
ama menunggu
Siswa masih Sebaiknya servis area
3. | Servis area kebingungan dengan aturannya dibuat
' aturan ketika akan untuk ganijil dan
melakukan servis genap

C. Komentar dan Saran Umum

Keseluruhan model permainan sudah baik, ada beberapa hal yang perlu
diperhatikan lagi supaya permainan bisa dimainkan oleh siswa dengan
mudah dan membuat siswa akitif
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D. Kesimpulan
Model keseimbangan gerak di persawahan ini dinyatakan :
Layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dan uji coba skala besar
tanpa revisi

. Layak untuk digunakan / uji skala kecil dan uji skala besar dengan revisi
sesuai dengan saran

DTidak layak untuk digunakan / uji coba skala kecil dan uji coba skala
besar

( Mohon diberikan tanda silang pada nomor sesuai dengan kesimpulan
anda)

Semarang, 24 September 2014

Evaluator

(Nugroho, S.Pd.)
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Lampiran 9

KUESIONER PENELITIAN UNTUKSISWA

PENGEMBANAGAN MODEL PEMBELAJARAN PASSING BAWAH BOLA

VOLI MELALUI PERMAINAN TAVOL UNTUK SISWA KELAS VIII SMP
NEGERI 1 WIROSARI KABUPATEN GROBOGAN 2014

Petunjuk Pengisian Kuisioner

1.
2.

A.

1.

Jawablah pertanyaan di bawah ini dengan sebenar-benarnnya
Berilah tanda silang (X) pada salah satu jawaban: Ya/Tidak pada jawaban yang
tersedia sesuai dengan pilihanmu
Selamat mengisi dan terimakasih
IDENTITAS RESPONDEN
Nama e
Umur e
Kelas PP PPPRPP PP

JenisKelamin e

Alamat . SMP Negeri 1 Wirosari Kabupaten Grobogan

II.LPERTANYAAN

KOGNITIF

Apakah kamu tahu cara melakukan permainan tavol?

a. Tidak b. Ya

Apakah kamu mengetahui cara melakukan passing bawah dalam permainan

tavol?

a. Tidak b. Ya

Apakah pada saat bermain permainan tavol kamu bisa menggunakan heading?
a. Tidak b. Ya

Apakah kamu mengetahui semua peraturan bermain permainan tavol?

a. Tidak b. Ya

Apakah kamu mengetahui cara melakukan rotasi dalam permainan tavol?

a. Tidak b. Ya

Apakah kamu mengetahui cara melakukan haeding tampa awalan/loncatan

dalam permainan tavol?



10.
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a. Tidak b. Ya

Apakah kamu mengetahui alat apa saja yang digunakan dalam permainan
tavol?

a. Tidak b. Ya

Apakah kamu mengetahui cara menghitung poin dalam permainan tavol?

a. Tidak b. Ya

Apakah kamu mengetahui bentuk dan ukuran lapangan untuk permainan tavol?
a. Tidak b. Ya

Apakah menurut kamu permainan tavol merupakan permainan sulit?

a. Tidak b. Ya



Lampiran 10
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DAFTAR SISWA KELAS VIIl SMP NEGERI 1 WIROSARI KECAMATAN
WIROSARI KABUPATEN GROBOGAN

(Sampel Uji Coba Skala Kecil )

No. NAMA JENIS
KELAMIN

1 | Afip Juliyanto L

2 | Ali Sukron L

3 | Ari Cahya Saputra L

4 | Aris Wanto L

5 | Dimas Ridho Saputro L

6 | Edi Suhartanto L

7 | Krisna Ardiansah L

8 | Kukuh Mahar Dhika L

9 | Rifal Riski L
10 | Rudi Aditiya L
11 | Teguh Wahyudi L
12 | wawan Setiawan L




103

Lampiran 11

LEMBAR PENGAMATAN GERAK MODEL PERMAINAN TAVOL DI SMP
NEGERI 1 WIROSARI KECAMATAN WIROSARI KABUPATEN GROBOGAN

(Subyek Uji Coba Skala Kecil)

A. Aspek Psikomotorik

1) Servis
1. Nilai 1 jika cara melempar salah dan bola tidak masuk servis area lawan
2. Nilai 2 jika cara melempar benar dan bola tidak masuk servis area lawan
3. Nilai 3 jika cara melempar salah dan bola masuk servis area lawan
4. Nilai 4 jika cara melempar benar dan bola masuk servis area lawan
2) Passing bawah
1. Nilai 1 jika sikap kuda-kuda salah dan hasil passing jelek
2. Nilai 2 jika sikap kuda-kuda salah dan hasil passing bagus
3. Nilai 3 jika sikap kuda-kuda benar dan hasil passing jelek
4. Nilai 4 jika sikap kuda-kuda benar dan hasil passing bagus
3) Smash/Heading
1. Nilai 1 jika siswa melakukan smash/heading dengan meloncat
2. Nilai 2 jika siswa melakukan smash/heading tidak masuk (keluar lapangan)
3. Nilai 3 jika siswa melakukan smash/heading tetapi lawan masih bisa

mengembalikan bola

4. Nilai 4 jika siswa melakukan smash/heading dan mendapatkan poin dari hasil
smash tersebut
PETUNJUK

1) Cermatilah indikator aktivitas siswa.

2) Berikan skor siswa pada kolom tingkat kemampuan yang sesuai dengan

indikator pengamatan.

3) Petunjuk skor penilaian :

1

2
3
4

: Kurang Baik
: Cukup Baik
: Baik

: Sangat Baik
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Tabel Lembar Pengamatan Gerak Anak Melakukan Permainan Tavol

Tingkat kemampuan

e Hama Siswe Servis PB:SV\S/;? Heading
1. Afip Juliyanto 4 4 4
2. Ali Sukron 4 4 4
3. Ari Cahya Saputra 4 3 3
4. Aris Wanto 4 3 4
5. Dimas Ridho Saputro 3 4 3
6. Edi Suhartanto 4 4 4
7. Krisna Ardiansah 4 3 3
8. Kukuh Mahar Dhika 3 3 3
0. Rifal Riski 3 3 3
10. Rudi Aditiya 4 3 3
11. Teguh Wahyudi 3 3 3
12. Wawan Setiawan 4 3 3
Jumlah 44 40 40

Rata-rata 3,3 3,3 3,67
Persentase 91,67% 83,33% 83,33%
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B. Aspek Afektif
Lima sikap yang diharapkan dalam mengikuti pembelajaran permainan Tavol :

1) Kerjasama

1. Menolong teman yang meminta bantuan

2. Dalam bermain tidak bersifat individu

3. Mau mengajari teman yang tidak bisa

4. Pembagian tugas kelompok yang jelas
2) Toleransi

1. Mematuhi tata tertib

2. Berkata yang sopan, tidak berbicara kotor, atau menyinggung perasaan

oranglain

3. Tidak membeda-bedakan teman sesuai ras, golongan ataupun agama

4. Tidak membuat keributan waktu jam pelajaran karena kelas lain sedang belajar
3) Jujur

1. Berkata apa adanya

2. Melakukan permainan sesuai prosedur

3. Mengakui kesalahan yang diperbuat

4. Menyampaikan pendapat sesuai dengan sebenarnya

4) Tanggung Jawab

1. Siswa bersikap disiplin

2. Siswa taat terhadap peraturan

3. Siswa bersedia mendapat hukuman jika salah

4. Melaksanakan pembagian tugas dari kesepakatan kelompok
PETUNJUK

1) Cermatilah indikator aktivitas siswa.

2) Berikan skor siswa pada kolom tingkat kemampuan yang sesuai dengan indikator

pengamatan.

3) Petunjuk skor penilaian :

1

2
3
4

: Kurang (apabila dapat melakukan 1 sikap dalam indikator tersebut)
: Cukup (apabila dapat melakukan 2 sikap dalam indikator tersebut)
: Baik (apabila dapat melakukan 3 sikap dalam indikator tersebut)

: Sangat Baik (apabila dapat melakukan 4 sikap dalam indikator tersebut)
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Tingkat kemampuan

No Nama Kerja sama | Toleransi Jujur Ta!”ggung

jawab
1 | Afip Juliyanto 3 3 3 4
2 | Ali Sukron 3 4 4 3
3 | Ari Cahya Saputra 3 3 3 3
4 | Aris Wanto 3 3 4 3
5 | Dimas Ridho Saputro 3 3 3 3
6 | Edi Suhartanto 3 3 4 4
7 | Krisna Ardiansah 3 4 4 3
8 | Kukuh Mahar Dhika 3 3 3 3
9 | Rifal Riski 3 4 3 3
10 | Rudi Aditiya 3 3 3 3
11 | Teguh Wahyudi 3 3 3 3
12 | wawan Setiawan 3 3 4 3
Jumlah 36 39 41 38

Rata-rata 3 3,25 3,42 3,17

Persentase 75% 81,25% 85,42% 79,17%




Lampiran 12

HASIL REKAPITULASI KUESIONER ASPEK KOGNITIF

PADA SISWA KELAS VIIl SMP NEGERI 1 WIROSARI
(Subyek Uji Coba Skala Kecil)
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KOGNITIF

No NAMA Ya (%) Tidak
12 3] 4[5 6] 7] 8] 9] 10 [Jumian (%)
1 | Afip Juliyanto o1l 1| 1o 1| 2] 1] 1] 1] 8 [80%]20%
2 | Ali Sukron 11,11} 1,021} 11 9 90% | 10%
3 |AriCahyaSaputra | 1|1} 1| 1} 1} 1, 1 )05 11 9 90% | 10%
4 | Aris Wanto 111,02} 1021} 11 8 80% | 20%
5 | Dimas Ridho ol 11 1 1 1 1 1 1 1 1 9 90% | 10%
Saputro
6 | Edi Suhartanto i1y1,0 1212|011} 1]1 8 | 80% | 20%
7 | Krisna Ardiansah 1111101 111 11011 8 80% | 20%
8 | Kukuh Mahar 111 1 1 1 1 0 1 1 0 8 80% | 20%
Dhika
9 | Rifal Riski 110y 124y0} 1} 11} 1} 00 6 60% | 40%
10 | Rudi Aditiya 1o 1 [ s|1]1]1]o0o] 8 [80%]2m%
11 | Teguh Wahyudi tfol 1o 111221 8 [sgo%w] 2%
12 | wawan Setiawan 17 1] 1 1, 0] 0} 1 111 1 8 80% | 20%
Jumlah 10| 10| 9 9 10 8 11 | 11 | 10 9 97
Ya (%) 83%)83%) 75% | 75% | 83% | 67% | 92% | 92% | 83% | 75%| 81%
Tidak (%) 17%|17%| 25% | 25% | 17%| 33%| 8% | 8% | 17%| 25%| 19%




Lampiran 13

ANALISIS DATA HASIL KUESIONER PADA SISWA

KELAS VIII SMP NEGERI 1 WIROSARI

(UJI COBA SKALA KECIL)
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No. Aspek yang Dinilai Jawaban %
ASPEK KOGNITIF
1 Apakah kamu tahu cara melakukan permainan va 83%
" | tavol?
Apakah kamu mengetahui cara melakukan passing 83%
2. - Ya
bawah dalam permainan tavol?
Apakah kamu mengetahui cara melakukan
. . 75%
3. | heading dalam permainan tavol? Ya °
4 Apakah kamu mengetahui semua peraturan bermain Ya 75%
" | permainan tavol?
5 Apakah kamu mengetahui cara melakukan rotasi va 83%
" | dalam permainan tavol?
Apakah kamu mengetahui cara melakukan heading . 75%
6. . Tidak
tanpa awalan/locatan dalam permainan tavol?
Apakah kamu mengetahui alat apa saja yang 92%
7. . . Ya
digunakan dalam permainan tavol?
8 Apakah kamu mengetahui cara menghitung poin va 92%
" | dalam permainan tavol?
9 Apakah kamu mengetahui bentuk dan ukuran Ya 83%
" | lapangan untuk permainan tavol?
Menurutkamu, apakah setiap tim harus 67%
10. . Ya
mengetahui peraturan tavol?
Rata-rata 81%




Lampiran 14

DAFTAR SISWA KELAS VIIl SMP NEGERI 1 WIROSARI
KECAMATAN WIROSARI KABUPATEN GROBOGAN
(SEBAGAI SAMPEL UJI COBA LAPANGAN)

No. NAMA KéE’:ll\/iN
1 | Adinda Safia Perempuan
2 | Afip Julianto Laki-laki
3 | Ahmad Fajar Laki-laki
4 | Alfiyah Nur Rahma Perempuan
5 | Ali Sukron Laki-laki
6 | Ari Cahya Saputra Laki-laki
7 | Aris Wanto Laki-laki
8 | Arum Sekar Herdhani Perempuan
9 | Dimas Ridho Laki-laki
10 | Dwi Riansari Perempuan
11 | Edi Suhartanto Laki-laki
12 | Eva Septiani Perempuan
13 | Fikir Maulana Laki-laki
14 | Fitri Ana Perempuan
15 | Fransiska Perempuan
16 | Hilda Ayuni Perempuan
17 | Krisna Ardiansyah Laki-laki
18 | Kukuh Mahar Dika Laki-laki
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19 | Mia Oktaulani Perempuan
20 | Nurul Wahyu Perempuan
21 | Peni Nur Triati Perempuan
22 | Rafikaduri Carika Laki-laki
23 | Rasya Putri Perempuan
24 | Retno Ayu Perempuan
25 | Rifal Riki Laki-laki
26 | Rima Widyawati Perempuan
27 | Rudi aditya Laki-laki
28 | Shiful Nikmatui Laki-laki
29 | Sinta Nuriya Perempuan
30 | Tania syafitri Perempuan
31 | Tarisa Perempuan
32 | Teguh Wahyudi Laki-laki
33 | Tessya Hadika Novitasari Perempuan
34 | Tika Puji Setawati Perempuan
35 | Vreinzelyn Natasya Perempuan
36 | Wawan Setiawan Laki-laki
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Lampiran 15
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LEMBAR PENGAMATAN GERAK MODEL PERMAINAN TAVOL DI SMP
NEGERI 1 WIROSARI KECAMATAN WIROSARI KABUPATEN GROBOGAN
(Subyek Uji Coba Lapangan)

A. Aspek Psikomotorik

1) Servis
1. Nilai 1 jika cara melempar salah dan bola tidak masuk servis area lawan
2. Nilai 2 jika cara melempar benar dan bola tidak masuk servis area lawan
3. Nilai 3 jika cara melempar salah dan bola masuk servis area lawan
4. Nilai 4 jika cara melempar benar dan bola masuk servis area lawan
2) Passing bawah
1. Nilai 1 jika sikap kuda-kuda salah dan hasil passing jelek
2. Nilai 2 jika sikap kuda-kuda salah dan hasil passing bagus
3. Nilai 3 jika sikap kuda-kuda benar dan hasil passing jelek
4. Nilai 4 jika sikap kuda-kuda benar dan hasil passing bagus
3) Smash/Heading
1. Nilai 1 jika siswa melakukan smash/heading dengan meloncat
2. Nilai 2 jika siswa melakukan smash/heading tidak masuk (keluar lapangan)
3. Nilai 3 jika siswa melakukan smash/heading tetapi lawan masih bisa
mengembalikan bola
4. Nilai 4 jika siswa melakukan smash/heading dan mendapatkan poin dari hasil
smash tersebut
PETUNJUK

1) Cermatilah indikator aktivitas siswa.

2) Berikan skor siswa pada kolom tingkat kemampuan yang sesuai dengan indikator

pengamatan.

3) Petunjuk skor penilaian

1 :Kurang Baik
2 : Cukup Baik
3 :Baik
4  :Sangat Baik
Tabel Pengamatan Gerak (Psikomotor) Siswa
Tingkat kemampuan
No Nama Siswa
Servis Passing bawah | Heading
1 | Adinda Safia 4 4 4
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Afip Julianto

Ahmad Fajar

Alfiyah Nur Rahma

Ali Sukron

Ari Cahya Saputra

Aris Wanto

Arum Sekar Herdhani

Dimas Ridho

10

Dwi Riansari

11

Edi Suhartanto

12

Eva Septiani

13

Fikir Maulana

14

Fitri Ana

15

Fransiska

16

Hilda Ayuni

17

Krisna Ardiansyah

18

Kukuh Mahar Dika

19

Mia Oktaulani

20

Nurul Wahyu

21

Peni Nur Triati

22

Rafikaduri Carika

23

Rasya Putri

24

Retno Ayu

25

Rifal Riki

26

Rima Widyawati
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27 | Rudi aditya 4 3 4
28 | Shiful Nikmatui 4 4 4
29 | Sinta Nuriya 3 4 3
30 | Tania syafitri 4 4 4
31 | Tarisa 3 4 4
32 | Teguh Wahyudi 4 4 4
33 | Tessya Hadika Novitasari 4 4 4
34 | Tika Puji Setawati 4 3 4
35 | Vreinzelyn Natasya 4 4 3
36 | Wawan Setiawan 4 3 4

Jumlah 141 135 136

Rata-rata 3.92 3.75 3.78

Persentase 97.92% 93.75% 94.44%

B. Aspek Afektif

Lima sikap yang diharapkan dalam mengikuti pembelajaran permainan Tavol :

1) Kerjasama

Berkata yang sopan, tidak berbicara kotor, atau menyinggung perasaan

Tidak membeda-bedakan teman sesuai ras, golongan ataupun agama

Tidak membuat keributan waktu jam pelajaran karena kelas lain sedang belajar

1. Menolong teman yang meminta bantuan
2. Dalam bermain tidak bersifat individu
3. Mau mengajari teman yang tidak bisa
4. Pembagian tugas kelompok yang jelas
2) Toleransi
1. Mematuhi tata tertib
2.
oranglain
3.
4,
3) Jujur
1. Berkata apa adanya

2. Melakukan permainan sesuai prosedur



4) Tanggung Jawab
1. Siswa bersikap disiplin
2. Siswa taat terhadap peraturan
3. Siswa bersedia mendapat hukuman jika salah
4,
PETUNJUK

3. Mengakui kesalahan yang diperbuat

4. Menyampaikan pendapat sesuai dengan sebenarnya

Melaksanakan pembagian tugas dari kesepakatan kelompok

1) Cermatilah indikator aktivitas siswa.
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2) Berikan skor siswa pada kolom tingkat kemampuan yang sesuai dengan indikator

pengamatan.
3) Petunjuk skor penilaian :
1 : Kurang (apabila dapat melakukan 1 sikap dalam indikator tersebut)
2 : Cukup (apabila dapat melakukan 2 sikap dalam indikator tersebut)
3 : Baik (apabila dapat melakukan 3 sikap dalam indikator tersebut)
4 : Sangat Baik (apabila dapat melakukan 4 sikap dalam indikator tersebut)
Tabel Rubrik Penilaian Aspek Afektif
Tingkat kemampuan
No. Nama Kerja sama | Toleransi Jujur T"’?”ggu”g
jawab
1 | Adinda Safia 3 4 4 4
2 | Afip Julianto 4 3 4 4
3 | Ahmad Fajar 3 4 3 4
4 | Alfiyah Nur Rahma 4 4 4 4
5 | Ali Sukron 4 3 3 3
6 | Ari Cahya Saputra 4 4 4 3
7 | Aris Wanto 4 3 3 4
8 | Arum Sekar Herdhani 3 3 3 4
9 | Dimas Ridho 3 3 4 4
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10 | Dwi Riansari 3
11 | Edi Suhartanto 3
12 | Eva Septiani 3
13 | Fikir Maulana 4
14 | Fitri Ana 4
15 | Fransiska 4
16 | Hilda Ayuni 3
17 | Krisna Ardiansyah 3
18 | Kukuh Mahar Dika 3
19 | Mia Oktaulani 4
20 | Nurul Wahyu 3
21 | Peni Nur Triati 4
22 | Rafikaduri Carika 3
23 | Rasya Putri 4
24 | Retno Ayu 3
25 | Rifal Riki 4
26 | Rima Widyawati 3
27 | Rudi aditya 4
28 | Shiful Nikmatui 3
29 | Sinta Nuriya 4
30 | Tania syafitri 3
31 | Tarisa 4
32 | Teguh Wahyudi 4
33 | Tessya Hadika Novitasari 3
34 | Tika Puji Setawati 4
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35 | Vreinzelyn Natasya 4 4 3 4

36 | Wawan Setiawan 4 4 4 4
Jumlah 128 130 130 129
Rata-rata 3,56 3,61 3,61 3,58
Persentase 88,89% 90,28% 90,28% 89,58%




Lampiran 16

HASIL REKAPITULASI KUESIONER ASPEK KOGNITIF

(Subyek Uji Coba Lapangan)
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KOGNITIF
No NAMA
1 2 3 4 5 6 7 10 [Jumlah

1 | Adinda Safia 1 1 1 1 1 1 1 1 10
2 | Afip Julianto 1 1 1 1 1 1 1 1 10
3 | Ahmad Fajar 1 1 1 1 1 1 1 1 10
4 | Alfiyah Nur Rahma 1 1 1 1 1 0 1 1 9
5 | Ali Sukron 1 1 1 1 1 0 1 1 9
6 | Ari Cahya Saputra 1 1 1 1 1 1 1 1 9
7 | Aris Wanto 0 1 1 1 1 1 1 1 8
8 | Arum Sekar Herdhani 1 1 1 1 1 1 1 1 10
9 | Dimas Ridho 1 1 1 0 1 1 1 0 8
10 | Dwi Riansari 1 1 1 0 1 1 1 1 9
11 | Edi Suhartanto 1 1 1 1 1 1 1 1 10
12 | Eva Septiani 1 0 1 1 1 1 1 0 8
13 | Fikir Maulana 1 1 0 1 1 1 1 1 9
14 | Fitri Ana 1 1 1 1 1 1 1 1 10
15 | Fransiska 1 1 1 0 1 1 1 1 9
16 | Hilda Ayuni 1 0 1 1 1 1 1 1 9
17 | Krisna Ardiansyah 1 1 1 1 1 1 1 1 9
18 | Kukuh Mahar Dika 1 1 1 1 1 0 1 1 9
19 | Mia Oktaulani 1 1 1 1 1 1 1 1 10
20 | Nurul Wahyu 1 1 1 1 1 1 1 1 10
21 | Peni Nur Triati 1 0 1 1 1 1 1 1 8
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22 | Rafikaduri Carika 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8
23 | Rasya Putri 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9
24 | Retno Ayu 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8
25 | Rifal Riki 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9
26 | Rima Widyawati 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
27 | Rudi aditya 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9
28 | Shiful Nikmatui 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9
29 | Sinta Nuriya 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9
30 | Tania syafitri 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9
31 | Tarisa 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9
32 | Teguh Wahyudi 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9
33 | Tessya Hadika N 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9
34 | Tika Puji Setawati 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
35 | Vreinzelyn Natasya 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 8
36 | Wawan Setiawan 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9

Jumlah 34 |31 32| 32| 35 | 28 36 33 | 32 | 33 326

Ya (%) 94%)| 86%|89%|89% | 97% | 78% |100%| 92% |89%| 92% | 91%

Tidak (%) 6% |14%|11%|11%| 3% [22% | 0% | 8% |11%| 8% | 9%




Lampiran 17

ANALISIS DATA HASIL KUESIONER PADA SISWA

KELAS VIII SMP NEGERI 1 WIROSARI

(UJI COBA LAPANGAN)
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No. Aspek yang Dinilai Jawaban %
ASPEK KOGNITIF
Apakah kamu tahu cara melakukan permainan 94%
1. Ya
tavol?
Apakah kamu mengetahui cara melakukan passing 86%
2. : Ya
bawah dalam permainan tavol?
Apakah kamu mengetahui cara melakukan 899
0
3. | heading dalam permainan tavol? Ya
4. | Apakah kamu mengetahui semua peraturan bermain va 89%
" | permainan tavol?
5 | Apakah kamu mengetahui cara melakukan rotasi va 97%
" | dalam permainan tavol?
Apakah kamu mengetahui cara melakukan heading : 92%
6. . Tidak
tampa awalan/loncatan dalam permainan tavol?
Apakah kamu mengetahui alat apa saja yang 100%
7. . . Ya
digunakan dalam permainantavol?
g | Apakah kamu mengetahui cara menghitung poin va 92%
" | dalam permainan tavol?
o. | Apakah kamu mengetahui bentuk dan ukuran va 89%
" | lapangan untuk permainan tavol?
10. Menurutkamu ,setiap tim harus mengetahui Ya

pelaturan tavol?

Rata-rata

91%
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Lampiran 18

ANGKET OBSERVASI AKHIR SETELAH MELAKUKAN PERMAINAN TAVOL
PADA KELAS VIII DI SMP NEGERI 1 WIROSARI KECAMATAN WIROSARI
KABUPATEN GROBOGAN TAHUN 2014

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

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

2. Jawablah secara runtut dan jelas.

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

4. Selamat mengisi dan terima kasih.

I. IDENTITAS RESPONDEN

Nama Sekolah T

Nama Siswa e e

Kelas e e
Il. PERTANYAAN

1. Apakah kamu senang melakukan permainan tavol?
a. Ya
b. Tidak
2. Apakah bermain tavol menarik bagi kamu?
a. Ya
b. Tidak
3. Apakah kamu mentaati peraturan permainan tavol saat permainan berlangsung?
a. Ya
b. Tidak
4. Apakah kamu mau mengajak teman yang lain untuk memainkan permainan tavol?
a. Ya
b. Tidak
5. Apakah kamu bisa bekerjasama saat bermain tavol dengan satutim?
a. Ya
b. Tidak



Lampiran 19

HASIL ANALISIS DATA ANGKET OBSERVASI AKHIR SETELAH

MELAKUKAN PERMAINAN TAVOL
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No. Pertanyaan Jawaban %
1. | Apakah kamu senang melakukan permainan tavol? Ya 96
2. | Apakah bermain tavol menarik bagi kamu? Ya 96
Apakah kamu mentaati peraturan permainan tavol

3. . Ya 92
saat permainan berlangsung?
Apakah kamu mau mengajak teman yang lain untuk

4. . : Ya 96
memainkan permainan tavol?

5 Apakah kamu bisa bekerjasama saat bermain tavol va 92

dengan satu tim?
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Lampiran 20

DOKUMENTASI

PENJELASAN MATERI
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UJl COBA SKALA KECIL

UJI COBA SKALA KECIL



124

UJI COBA LAPANGAN

UJI COBA LAPANGAN
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PENGISIAN KEUSIONER SISWA



