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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan jasmani merupakan usaha pendidikan dengan menggunakan
aktivitas otot-otot besar hingga proses pendidikan yang berlangsung tidak
terhambat oleh gangguan kesehatan dan pertumbuhan badan. Sebagai bagian
integral dari proses pendidikan keseluruhan, pendidikan jasmani merupakan
usaha yang bertujuan mengembangkan kawasan organic, neuromaskul
intelektual, dan social (Adang Suherman, 2000:13).

Tujuan Pendidikan Nasional dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003
yaitu mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa
bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang
demokratis serta bertanggung jawab.

Untuk mendukung tujuan tersebut maka disusunlah suatu kurikulum yang
disesuaikan dengan kebutuhkan peserta didik. Salah satu mata pelajaran yang
ada dalam kurikulum saat ini adalah mata pelajaran Pendidikan Jasmani
Olahraga dan Kesehatan yang merupakan bentuk pendidikan gerak untuk
kualitas kehidupan manusia.

Kegiatan belajar mengajar dalam pelajaran pendidikan jasmani amat
berbeda pelaksanaanya dari pembelajaran lain. Pendidikan jasmani adalah

Apendi di kan mel al ui aktifitas jasmani 0. Den



fisik, siswa dapat menguasai ketrampilan dan pengetahuan, mengembangkan
apresiasi estetis, mengembangkan ketrampilan genetic serta nilai dan sikap
positif dan memperbaiki kondisi fisik untuk mencapai tujuan pendidikan jasmani.

Memang pada dasarnya pendidikan jasmani memiliki kepentingan yang
relative sama dengan program pendidikan lainnya dalam ranah pembelajaran,
yaitu sama-sama mengembangkan tiga ranah utama yaitu psikomotor, afektif,
dan kongnitif. Namun demikianlah, ada satu kekhasan dan keunikan dari penjas
yang tidak dimiliki oleh program pendidikan yang lain, yaitu dalam hal
pengembangan wilayah psikomotor yang biasanya dikaitkan dengan tujuan
mengembangkan kebugaran jasmani anak dan pencapaian ketrampilan
geraknya.

Pendidikan jasmani untuk awal masa kanak-kanak dan sekolah dasar di
identifikasikan sebagai belajar untuk bergerak, bergerak untuk belajar dan belajar
tentang gerak. Artinya pendidikan jasmani pada sekolah dasar merupakan
wahana untuk anak belajar bergerak serta melalui bergerak anak dapat belajar
banyak hal. Mengidentifikasi pendidikan jasmani yang diberikan di sekolah dasar
adalah gerak-gerak dasar yang meliputi, jalan, lari, lompat/loncat, menendang,
menarik, mendorong, mengguling (roll), memukul, keseimbangan, menangkap
dan bergulir. Bennet, Howell, dan Simri (1983) dalam Samsudin (2008: 7).

Perkembangan gerak siswa sekolah dasar dimulai dari kemampuan gerak
dasar yang merupakan kemampuan yang biasa siswa lakukan guna
meningkatkan kualitas hidup. Kemampuan gerak dasar dibagi menjadi tiga
katagori yaitu locomotor, non locomotor, dan manipulatif. Kemampuan locomotor
digunakan untuk memindahkan tubuh dari satu tempat lain atau untuk

mengangkat tubuh ke atas seperti, lompat dan loncat. Kemampuan gerak lainnya



adalah berjalan, berlari, skipping, melompat, meluncur dan lari seperti kuda
berlari (gallop).Kemampuan non-locomotor dilakukan di tempat, tanpa ada ruang
gerak yang memadai. Kemampuan non locomotor terdiri dari menekuk,
meregang, mendorong, menarik, mengangkat menurun, melipat, memutar,
mengocok, melingkar dan melambungkan. Kemampuan manipulatif
dikembangkan ketika anak tengah menguasai macam-macam obyek.
Kemampuan manipulatif lebih banyak melibatkan tangan dan kaki, tetapi bagian
lain dari tubuh kita juga dapat digunakan. Manipulatif objek jauh lebih unggul dari
pada koordinasi mata-kaki dan tangan, yang mana cukup penting untuk item
berjalan (gerak langkah) dalam ruang. Bentuk-bentuk kemampuan manipulatif
terdiri dari: Gerakan mendorong (melempar, memukul, menendang), gerakan
menerima (menangkap) obyek adalah kemampuan penting yang dapat diajarkan
dengan menggunakan bola yang terbuat bantalan karet atau macam bola yang
lain dan gerakan memantul-mantulkan bola atau menggiring bola. (Amung
Ma 6é mun 2-210.0 : 19

Pendidikan jasmani di sekolah dasar tidak hanya sekedar mendidik melalui
aktivitas jamani saja, akan tetapi proses pembelajaranya digunakan sebagai
media untuk memecahkan masalah gerak. Pendidikan jasmani yang baik tidak
sekedar untuk meningkatkan aktivitas fisik semata namun harus mampu
meningkatkan pengetahuan anak tentang prinsip i prinsip gerak sehingga anak
mampu memahami bagaimana suatu keterampilan dipelajari hingga tingkatannya
yang lebih tinggi. Sehingga dengan demikian, seluruh geraknya bisa lebih
bermakna.

Suatu pendidikan dapat berjalan dengan sukses dan lancar ditentukan oleh

beberapa unsur antara lain guru, siswa, kurikulum, sarana dan prasarana, tujuan,



metode, lingkungan yang mendukung dan penilaian. Guru merupakan unsur
yang paling menentukan keberhasilan proses pendidikan jasmani. Namun lebih
sukses harus didukung oleh unsur yang lain seperti tersebut diatas.

Masalah-masalah yang ada pada saat ini, terutama dalam pendidikan
jasmani di Indonesia saat ini adalah belum efektifnya pengajaran pendidikan
jasmani di sekolahi sekolah. Kondisi ini disebabkan oleh beberapa faktor,
diantaranya yaitu terbatasnya kemampuan guru pendidikan jasmani dan
terbatasnya sumber-sumber yang digunakan untuk mendukung proses
pengajaran pendidikan jasmani.

Sering dijumpai di sekolah-sekolah indonesia guru penjasorkes dalam
melaksanakan proses belajar mengajar masih bersifat yang cenderung tidak
menarik, monoton, dan membosankan, sehingga peserta didik tidak memiliki
semangat dan motivasi dalam mengikuti pembelajaran penjasorkes. Masih ada
materi ajar yang kurang di berikan atau dijelaskan dalam proses pembelajaran,
sehingga siswa hanya mengetahui beberapa jenis materi saja, misalnya dalam
pembelajaran penjas materi ajar bola besar. Siswa hanya mengetahui beberapa
jenis olahraga seperti, sepak bola, bola basket, bola volley, siswa kurang
mengetahui sesunguhnya masih banyak lagi jenis permainan olahraga yang
menarik, mengembirakan, juga mengandung unsur-unsur kebugaran jasmani
lainnya. Contoh materi ajar tersebut antara lain seperti, permainan tradisional,
modifikasi permainan dan lain sebagainya.

Sebagai seorang tenaga pengajar yang ahli dan profesional memang
dituntut untuk menyampaikan materi ajar yang tertera dalam kurikulum yang
sudah ada, namun bagaimana jika hanya materi ajar yang disampaikan hanya

monoton dan pengetahuan siswa hanya terbatas dengan yang itu-itu saja seperti



materi, sepak bola, bola volley, juga bola basket. Kurang memahami
sebagaimana masih luas tentang materi ajar yang sebenarnya. Dengan demikian
potensi peserta didik tidak berkembang secara optimal pada masanya. Padahal
jika seorang guru penjasorkes melakukan pengembangan model pembelajaran
yang lebih menarik maka peserta didik akan cepat menangkap materi yang di
ajarkan dan termotivasi dalam pembelajaran penjas.

Di Kabupaten Pemalang tepatnya di Kecamatan Ulujami terdapat banyak
tingkat sekolah dasar. Namun di kecamatan Ulujami saya cuma mensurvai 3
sekolah dasar negeri antara lain: SD Negeri 01 Pesantren, SD Negeri 02 Padek
dan SD Negeri 03 Pagergunung Kecamatan Ulujami Kabupaten Pemalang.
Alasan saya mensurvei di 3 Sekolah Dasar tersebut karena mempunyai guru
penjas satu, jumlah siswanya antara 40-45 siswa, guru penjasnya mempunyai
jabatan yang setara. Berdasarkan survei peneliti yang dilakukan pada tanggal 6-
8 agustus 2015, sarana prasarana di SD Negeri 01 Pesantren sudah dalam
keadaan baik tetapi proses pembelajaran penjasorkesnya masih kurang balik,
sedangkan di SD Negeri 02 Padek sarprasnya belum baik tetapi proses
pembelajarannya kurang baik dan di SD Negeri 03 Pagergunung sarana
prasarana kurang baik tetapi proses pembelajarannya kurang baik. Hanya proses
pembelajarannya selalu menggunakan kategori mata pelajaran tertentu saja
seperti bola basket, sepak bola, dan bola volley. Namun dalam materi gerak
dasar yang menggunakan permainan tradisional di 3 SD Negeri di Kecamatan
Ulujami masih dalam kategori kurang, dan bahkan dalam materi pembelajaran
belom pernah diajarkan atau dikembangkan.

Hasil survei sarana dan prasarana olahraga Sekolah Dasar Negeri

kecamatan Ulujami kabupaten Pemalang terlihat pada tabel berikut.



Tabel 1.1 Sarana Prasarana dan Pembelajaran Penjasorkes di SD Negeri
01 Pesantren Kecamatan Ulujami

NO JENIS GAMBAR

1 PROSES PEMBELAJARAN

2 SARANA PRASARANA

Tabel 1.2 Sarana Prasarana dan Pembelajaran Penjasorkes di SD Negeri
02 Padek Kecamatan Ulujami

NO JENIS GAMBAR

SARANA PRASARANA




2 PROSES PEMBELAJARAN

Tabel 1.3 Sarana Prasarana dan Pembelajaran Penjasorkes di SD Negeri
03 Pagergunung Kecamatan Ulujami

NO JENIS GAMBAR

PROSES PEMBELAJARAN

2 SARANA PRASARANA

(Sumber: hasil survei awal agustus 2015)




Berdasarkan analisis hasil observasi dan pengamatan yang dilakukan pada
tanggal 6-8 agustus 2015 di SD Negeri 01 Pesantren, SD Negeri 02 Padek dan
SD Negeri 03 Pagergunung di Kecamatan Ulujami, Kabupaten Pemalang dapat
disimpulkan bahwa dalam proses pembelajaran gerak dasar ditemukan

permasalahan sebagai berikut:

1) Kurangnya sarana dan prasarana sebagai media untuk proses pembelajaran

2) Kurang memberikan inovasi dan modifikasi permainan dalam proses
pembelajaran

3) Kurang memberikan pembelajaran dengan menggunakan permainan
tradisional

4) Kurangnya sosialisasi tentang materi ajar yang luas, supaya siswa tidak

selalu cenderung hanya ke sepak bola saja

Model pengembangan permainan merupakan salah satu cara efektif untuk
menyelesaikan permasalahan-permasalahan dalam proses pembelajaran gerak
dasar. Pengembangan modifikasi permainan merupakan cara untuk mengemas
materi pembelajaran agar lebih menarik. Pengembangan modifikasi permainan
bertujuan menghasilkan produk baru dengan sarana dan prasarana yang
dimodifikasi serta aturan yang disederhanakan yang disesuaikan dengan materi
pembelajaran dan kemampuan siswa. Melalui pengembangan modifikasi
permainan ini, diharapkan proses pembelajaran gerak dasar menjadi lebih
menarik sehingga siswa merasa senang dan bersemangat mengikuti
pembelajaran dan hasil tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Berdasarkan latar belakang masalah diatas perlu adanya pengembangan

modifikasi permainan untuk mencapai hasil yang maksimal dalam pembelajaran



pendidikan jasmani di sekolah dasar khususnya pada pembelajaran gerak dasar.
Pengembanganyang di | a k u k dodel Permaingn&SGRANGTOK untuk
Pembelajaran Gerak Dasar Manipulatif Dalam Penjasorkes Pada Siswa Kelas 1V
SD Negeri di Ulujami Pemalang Tahun 20150 .
1.2 Perumusan Masalah
Setelah mengetahui uraian diatas, dalam sebuah penelitian tentunya
mempunyai permasalahan yang akan diteliti, dianalisis dan diusahakan untuk
pemecahannya. Dalam penelitian ini, permasalahan yang akan dikaji adalah
bagaimana pengenalan gerak dasar manipulatif melalui Model Permainan
ESGRANGTOK untuk Pembelajaran Gerak Dasar Manipulatif Dalam
Penjasorkes Pada Siswa Kelas IV SD Negeri di Ulujami Pemalang Tahun 20150 .
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui model pengembangan
permaianan ESGRANGTOK untuk pembelajaran Gerak Dasar Manipulatif Dalam
Penjasorkes Pada Siswa Kelas IV SD Negeri di Ulujami Pemalang dalam
pembelajaran pendidikan jasmani sehingga dapat mengembangkan berbagai
aspek pembelajaran dan dapat meningkatkan kebugaran jasmani.
1.4 Manfaat Penelitian
1) Bagi Guru
Guru pendidikan jasmani dapat memperoleh suatu strategi pembelajaran
dengan pendekatan bermain sebagai upaya inovasi pembelajaran.
2) Manfaat Bagi Siswa
Siswa dapat mengembangkan ketrampilan gerak dasar, meningkatkan
motivasi belajar siswa, serta siswa akan lebih mudah memahami materi

yang disampaikan.
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3) Manfaat bagi sekolah
Sekolah dapat meningkatkan kualitas pendidikan menjadi lebih baik lagi.

1.5 Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan melalui penelitian pengembangan ini berupa
pengembangan permaianan untuk pembelajaran gerak dasar manipulatif pada
siswa kelas IV SD Negeri di ulujami Pemalang dengan nama permainan
ESGRANGTOK. Pengembangan permainan ESGRANGTOK  adalah
pengembangan permainan untuk pembelajaran gerak dasar manipulatif yang di
modifikasi dengan menggunakan alat yaitu cone, egrang batok dan gawang kecil,
lapangan berbentuk kotak. Bentuk permainan ESGRANGTOK vyaitu persegi
dengan panjang ukuran 50 meter dan lebar 50 meter. Aturan permainan dibuat
semenarik mungkin dan sederhana disesuaikan dengan karaktereristik dan
kemampuan siswa. Dalam permainan ESGRANGTOK gerak dasar manipulatif
yang dikembangkan yaitu jalan cepat. Permaianan ESGRANGTOK dimainkan
oleh regu atau tim dan setiap regu atau timnya terdiri dari 4 orang. Tujuan
permainan ESGRANGTOK vyaitu berlomba-lomba jalan cepat membawa egrang
batok dan melewati rintangan seperti melewati cone, gawang kecil, kerjasama
tim bergantian pemain pada saat masuk didalam pos, dan Regu yang berhasil
menyentuh garis finish paling utama itulah yang menjadi pemenang.

Diharapkan dengan permainan ESGRANGTOK pembelajaran gerak dasar
manipulatif SD Negeri di Ulujami Pemalang dapat lebih menarik sehingga dapat

meningkatkan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran pendidikan jasmani.
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1.6 Pentingnya Pengembangan

1) Bagi Peneliti
Sebagai bekal pengalaman dalam perencanaan pembelajaran
penjasorkes yang menarik.

2) Bagi Guru Penjas
Sebagai motivasi guru penjas untuk mengembangkan kreativitas dan
inovasi dalam pembelajaran penjasorkes.

3) Bagi Siswa
Membuat proses pembelajran menarik sehingga siswa tidak merasa

jenuh.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR

2.1 Kajian Pustaka
2.1.1 Pengertian Pendidikan Jasmani

(Samsudin, 2008: 8) menjelaskan pendidikan jasmani adalah suatu proses
pendidikan seseorang sebagai perorangan atau anggota masyarakat yang
dilakukan secara sadar dan sistematik melalui berbagai kegiatan jasmani untuk
memperoleh pertumbuhan jasmani, kesehatan dan kesegaran jasmani,
kemampuan dan keterampilan, kecerdasan dan perkembangan watak serta
kepribadian yang harmonis dalam rangka pembentukan manusia Indonesia
berkualitas berdasarkan pancasila.

Pengertian pendidikan jasmani menurut Andang Suherman (2000: 22)
dibedakan dari dua sudut pandang yaitu sudut pandang tradisional dan sudut
pandang modern. Pada sudut pandang tradisional menganggap bahwa manusia
itu terdiri dari dua komponen utama yang dapat dipilah-pilah yaitu jasmani dan
rohani. Pendidikan jasmani merupakan proses mendidik jasmani sebagai
pelengkap, penyeimbang atau penyelaras pendidikan rohani manusia.
Sedangkan pada sudut pandang modern pendidikan jasmani menganggap
bahwa manusia adalah kesatuan dari bagian yang terpadu atau utuh. Pendidikan
jasmani diartikan sebagai pendidikan melalui aktifitas jasmani serta proses

pendidikan untuk meningkatkan kemampuan jasmani.

12
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Pendidikan jasmani merupakan alat untuk mencapai tujuan dari pendidikan
melalui aktifitas jasmani untuk menumbuhkan dan mengembangkan seluruh
ranah yang meliputi jasmani, psikomotor, kognitif dan afektif pada siswa.
2.1.1.1 Tujuan Pendidikan Jasmani

Menurut Adang Suherman (2000: 22-23) Tujuan pendidikan jasmani
bersifat menyeluruh, maka tidak jarang kita menemukan rumusan tujuan jasmani
yang penuturan dan pengklasifikasiannya beraneka ragam. Pada dasarnya
pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan melalui aktivitas jasmani dan
sekaligus merupakan proses pendidikan untuk meningkatkan kemampuan
jasmani. Secara umum tujuan pendidikan jasmani dapat diklasifikasikan dalam
empat kategori, yaitu :

1. Perkembangan fisik

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

Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan melakukan gerak secara
efektif, efisien, halus, indah, sempurna (skillful).
3. Perkembangan mental

Tujuan ini  berhubungan dengan kemampuan  berpikir  dan
menginterpretasikan keseluruhan pengetahuan tentang pendidikan jasmani 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.
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Pendidikan jasmani memiliki berbagai tujuan (Samsudin, 2008:3)

diantaranya :

1.

Meletakan landasan karakter yang kuat melalui internalisasi nilai dalam
Pendidikan Jasmani.

Membangun landasan kepribadian yang kuat, sikap cinta damai, sikap sosial
dan toleransi dalam konteks kemajemukan budaya, etnis, dan agama.
Menumbuhkan kemampuan berfikir kritis melalui tugas-tugas pembelajaran
Pendidikan Jasmani.

Mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggung jawab, kerjasama,
percaya diri, dan demokratis melalui aktivitas jasmani.

Mengembangkan keterampilan gerak dan keterampilan teknik serta strategi
berbagai permainan dan olahraga, aktiivitas pengembangan, senam, aktivitas
ritmik, akuatik dan pendidikan luar sekolah.

Mengembangkan keterampilan pengelolaan diri dalam upaya pengembangan
dan pemeliharaan kebugaran jasmani serta pola hidup sehat melalui
berbagai aktivitas jasmani.

Mengembangkan ketrampilan untuk menjaga keselamatan diri sendiri dan
orang lain.

Mengetahui dan memahami konsep aktivitas jasmani sebagai informasi untuk
mencapai kesehatan, kebugaran, dan pola hidup sehat.

Mampu mengisi waktu luang dengan aktivitas jasmani yang bersifat rekreatif.

Berdasarkan pengertian dari pendapat ahli dan tujuan diatas dapat

disimpulkan bahwa tujuan pendidikan jasmani adalah membentuk karakter siswa

agar beriman, terampil, berpengetahuan, sehat jasmani dan rohani, serta
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memiliki sifat yang baik, melalui pengembangan dari aspek kognitif, aspek afekiif,

dan aspek psikomotor dengan pembelajaran aktivitas jasmani.

2.1.1.2 Fungsi Pendidikan Jasmani

Fungsi pendidikan jasmani menurut samsudin (2008: 3-5) di beberapa

aspek antara lain:

1. Aspek organik

1)

2)

3)

4)

5)

Menjadikan fungsi sistem tubuh menjadi lebih baik sehingga individu dapat
memenuhi tuntutan lingkungannya secara memadai serta memiliki
landasan untuk pengembangan keterampilan.

Meningkatkan kekuatan, yaitu jumlah tenaga maksimum yang dikeluarkan
oleh otot atau kelompok otot.

Meningkatkan daya tahan yaitu kemampuan otot atau kelompoak untuk
menahan kerja dalam waktu yang lama.

Meningkatkan daya tahan kardiovaskular, kapasistas individu untuk
melakukan aktivitas yang berat secara terus-menerus dalam waktu relatif
lama.

Meningkatkan fleksibilitas, yaitu rentang gerak dalam persendian yang
diperlukan untuk menghasilkan gerakan yang efisien dan mengurangi

cedera.

2. Aspek neuromuskuler

1)

2)

Meningkatkan keharmonisan antara fungsi saraf dan otot
Mengembangkan keterampilan locomotor, seperti berjalan, berlari,
melompat, meloncat, meluncur, melangkah, mendorong, menderap,

mencongklang, bergulur, dan menarik.



3)

4)

5)

6)

7
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Mengembangkan keterampilan non locomotor, seperti mengayun,
melenggok, meliuk, bergoyang, meregang, menekuk, menggantung,
membongkok.

Mengembangankan keterampilan dasar manipulatif, seperti memukul,
menendang, menangkap, berhenti, melempar, mengubah arah,
memantulkan, begulir, memvoli.

Mengembangkan faktor-faktor gerak, seperti ketepatan irama, rasa gerak,
power, waktu reaksi, kelincahan.

Mengembangkan keterampilan olahraga, seperti sepak bola, softball, bola
voli, bola basket, baseball, atletik, tennis, bela diri.

Mengembangkan keterampilan rekreasi, seperti menjelajah, mendaki,

berkemah, berenang dan lainnya.

3. Aspek perseptual

1)

2)

3)

4)

5)

Mengembangkan kemampuan menerima dan membedakan isyarat.
Mengembangkan hubungan-hubungan yang berkaitan dengan tempat atau
ruang, yaitu kemampuan mengenali objek yang berada di depan, belakang,
bawah, sebelak kanan, atau sebelah kiri dari dirinya.

Mengembangkan  koordinasi gerak visual, vyaitu kemampuan
mengoordinasikan pandangan dengan keterampilan gerak melibatkan
tangan, tubuh, dan kaki.

Mengembangkan keseimbangan tubuh (satatis, dihamis), vyaitu
kemampuan mempertahankan keseimbangan statis dan dinamis.
Mengembangkan dominasi (dominancy), yaitu konsistensi dalam
menggunakan tangan atau kaki kanan/kiri dalam melempar atau

menendang.



6)

7
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Mengembangkan lateralitas (laterality), yaitu kemampuan membedakan
antara sisi kanan atau sisi kiri tubuh dan di antara bagian dalam kanan atau
kiri tubuhnya sendiri.

Mengembangkan image tubuh (body image), yaitu kesadaran bagian tubuh

atau seluruh tubuh dan hubungannya dengan tempat atau ruang.

4. Aspek kognitif

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Mengmbangkan kemampuan menggali, menentukan sesuatu,
memahami,memperoleh pengetahuan, dan membuat keputusan.
Meningkatkan pengetahuan peraturan permainan, keselamatan, dan etika.
Mengembangkan kemampuan penggunaan strategi dan teknik yang terlibat
dalam aktivitas yang terorganisasi.

Meningkatkan pengetahuan bagaimana fungsi tubuh dan hubungannya
dengan aktivitas jasmani.

Menghargai kinerja tubuh, penggunaan pertimbangan yang berhubungan
dengan jarak, waktu, tempat, bentuk, kecepatan, dan arah yang digunakan
dalam mengimplementasikan aktivitas dan dirinya.

Meningkatkan pemahaman tentang memecahkan problem-problem

perkembangan melalui gerakan.

5. Aspek sosial

1)

2)

3)

4)

Menyesuaikan diri dengan orang lain dan lingkungan dimana berada.
Mengembangkan kemampuan membuat pertimbangan dan keputusan
dalam situasi kelompok.

Belajar berkomunikasi dengan orang lain.

Mengembangkan kepribadian, sikap dan nilai agar dapat berfungsi sebagai

anggota masyarakat.
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5) Mengembangkan rasa memiliki dan rasa diterima di masyarakat.
6) Mengembangkan sifat-sifat kepribadian yang positif.
7) Belajar menggunakan waktu luang yang konstruktif.
8) Mengembangkan sikap yang mencerminkan karakter moral yang baik.
6. Aspek emosional
1) Mengembangkan respons yang sehat terhadap aktivitas jasmani.
2) Mengembangkan reaksi yang positif sebagai penonton.
3) Melepas ketegangan melalui aktivitas fisik yang tepat.
4) Memberikan saluran untuk mengespresikan diri dan kreativitas.
5) Menghargai pengalaman estetika dari berbagai aktivitas yang relevan.
2.1.1.3 Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar
Fokus pendidikan jasmani di sekolah dasar menurut Pangrazi dan Dauer
(1981) dalam Samsudin (2008: 6) pendidikan jasmani untuk awal masa kanak-
kanak dan sekolah dasar diidentifikasikan sebagai belajar untuk bergerak,
bergerak untuk belajar, dan belajar tentang gerak. Artinya pendidikan jasmani
pada sekolah dasar merupakan wahana untuk anak belajar bergerak serta
melalui bergerak anak dapat belajar banyak hal.
Bennet, Howell, dan Simri (1983) dalam Samsudin (2008: 7),
mengidentifikasi elemen-elemen pendidikan jasmani yang diberikan di SD
adalah:
1. Gerak-gerak dasar yang meliputi, jalan, lari, lompat/loncat, menendang,
menarik, mendorong, mengguling (roll), memukul, keseimbangan,
menangkap dan bergulir.

2. Game dengan organisasi rendah dan lari beranting.
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3. Aktivitas-aktivitas berirama, tari-tarian rakyat (rolk dance), bernyanyi, dan
game musik (musikal games).
4. Dasar-dasar keterampilan untuk berbagai olahraga dan game, biasanya
dimulai kira-kira pada tahun keempat atau kelima.
2.1.2 Belajar dan Pembelajaran
Belajar merupakan proses penting bagi perubahan prilaku setiap orang dan
belajar mencakup segala sesuatu yang dipikirkan dan dikerjakan oleh seseorang.
Belajar memegang peranan sangat penting di dalam perkembangan, kebiasaan,

sikap, keyakinan, tujuan, kepribadian, dan bahkan persepsi seseorang (Achmad

Ri f aodl RC, dan Catharina Tri Anni , 2011: 82)

( Achmad Ri f adl RC, dan Catharina
adalah seperangkat peristiwa yang mempengaruhi peserta didik sedemikian rupa
sehingga peserta didik itu memperolen kemudahan. Seperangkat peristiwa itu
membangun suatu pembelajaran yang bersifat internal jika peserta didik
melakukan self instruction dan di sisi lain kemungkinan juga bersifat eksternal,
yaitu jika bersumber antara lain pendidik.

Belajar adalah suatu proses penting pada setiap individu untuk
mendapatkan pemikiran yang luas guna memudahkan perubahan yang sangat
baik.
2.1.2.1 Teori Belajar
(Achmad Rifadl RC, dan Catharina Tri

dan pembelajaran mencakup 3 teori sebagai berikut :

Tri

Anni

Anr
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1. Teori Belajar Behavioristik
Belajar merupakan proses perubahan perilaku, baik perilaku yang tampak
ataupun yang tersirat. Perubahan perilaku yang didapat dari hasil belajar bersifat
permanen, dalam arti bahwa perubahan perilaku akan bertahan dalam waktu
relatif lama. Pada teori belajar behavioristik aspek penting dalam belajar adalah
bahwa hasil belajar (perubahan perilaku) tidak disebabkan oleh kemampuan
internal manusia (insight), tetapi karena aktivitas stimulus yang menimbulkan
respons. Artinya dalam pembelajaran guru memberi stimulus untuk membentuk
tingkah laku siswa yang diinginkan
2.  Teori Belajar Kognitif
Pada teori belajar kognitif, belajar sebagai proses memfungsikan unsur-
unsur kognisi, terutama unsur pikiran, untuk dapat mengenal dan memahami
stimulus yang datang dari luar. Artinya teori ini menekankan pada cara-cara
seseorang menggunakan pikirannya untuk belajar, mengingat dan menggunakan
pengetahuan yang telah diperoleh dan disimpan di dalam pikirannya secara
efektif. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengungkapkan atau
menerapkan gagasannya sendiri.
3.  Teori Belajar Humanistik
Dalam teori belajar humanistik fokus utamanya adalah hasil pendidikan
yang bersifat efektif, belajar tentang cara-cara belajar (learning how to learn), dan
meningkatkan kreativitas dan semua potensi peserta didik. Hasil belajar dalam
pandangan humanistik adalah kemampuan peserta didik mengambil tanggung
jawab dalam menentukan apa yang dipelajari dan menjadi individu yang mampu

mengarahkan diri sendiri (self-directing) dan mandiri (independent).
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2.1.2.2 Model Pembelajaran

Pembelajaran adalah usaha pendidik membentuk tingkah laku yang
diinginkan dengan menyediakan lingkungan, agar terjadi hubungan stimulus
(lingkungan) dengan tingkah laku peserta didik. Pembelajaran adalah cara
pendidik memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berfikir agar
memahami apa yang dipelajari. Pembelajaran memberikan kebebasan kepada
peserta didik untuk memilih bahan pelajaran dan cara mempelajarinya sesuai
mi nat dan kemampuan (Achmad Rif aél RC, dan
2.1.3 Pertumbuhan dan Perkembangan Anak

Pertumbuhan dan perkembangan merupakan dua hal yang saling
berkaitan, perkembangan anak akan diikuti oleh proses pertumbuhan, tetapi ada
kemungkinannya bahwa pertumbuhan akan menentukan perkembangan.
Aktivitas bermain pada anak-anak banyak dilakukan dengan aktivitas jasmani.
Aktivitas jasmani ini sangat penting bagi anak-anak dalam masa
pertumbuhannya. Gerak mereka berarti berlatih tanpa disadarinya. Dasar gerak
mereka menjadi lebih baik karena kekuatan otot, kelentukan, daya tahan otot
setempat, dan daya tahan kardiovaskuler menjadi lebih baik. Disamping itu,
bertambah panjang dan bertambah besar otot-otot mereka. Dari pertumbuhan
mereka, berarti semakin baik pula fungsi organ tubuh mereka, sehingga dapat
dikatakan, bahwa dari pertumbuhan mereka, akan terjadi perkembangan yang
lebih baik (Sukintaka, 1992: 12).

Tahap Perkembangan Anak Sekolah Dasar pada Kelas Rendah Menurut
Anarino (1980) dan Cowell (1955) dalam Sukintaka (1992: 41-43) perkembangan

anak kelas I dan II, berumur 6 sampai 8 tahun mempunyai karakteristik:
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1. Segi Jasmani

1)

2)
3)
4)
5)

6)

7)

Waktu reaksi lambat, koordinasi jelek, membutuhkan banyak variasi otot
besar, senang kejar mengejar, memanijat, berkelahi dan berburu.

Aktif, energik, dan senang kepada suara yang berirama.

Tulang lembek dan mudah berubah bentuk.

Jantung mudah dalam keadaan yang membahayakan.

Rasa untuk mempertimbangkan dan pemahaman berkembang.
Koordinasi mata dan tangan berkembang, masih tetap belum dapat
menggunakan otot-otot halus dengan baik.

Kesehatan umum tidak menentu, mudah terpengaruh terhadap penyakit,

dan daya perlawanan rendah

2. Segi psikologi atau mental

1)

2)

3)
4)
5)
6)

7

1)
2)

3)

Bentuk perhatian singkat.

Rasa ingin tahu besar, ingin menemukan dan mengetahui semua yang ia
lihat, dan menanyakan sesuatu secara alami.

Ada perkembangan kemampuan untuk mengkontrol organ untuk bicara.
Peningkatan terhadap aktivitas yang disenangi.

Kemampuan menyatakan pendapat terbatas.

Tertarik pada semuanya.

Menunjukan keinginan berkreatif, daya khayal besar.

Segi sosial

Dramatik, khayal, dan meniru dan rasa ingin tahu sangat kuat.
Senang berkelahi, berburu dan memanjat.
Penyesuaian terhambat, senang yang dialami, senang  dimanjakan,

senang kepada dongeng atau ceritera, suka diperhatikan oleh
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kelompoknya, individualistik, berjiwa bebas,menyenangi kepada hal-hal
yang membahayakan atau sensasi. Tingkat perkembangan yang harus
dicapai pada tahap ini adalah ketrampilan dalam mengerjakan mekanika
tubuh yang baik dalam berbaring, duduk, berjalan, dan berdiri,
mengembangkan keseimbangan tendo otot untuk membentuk tubuh yang
layak dan  benar, mengembangkan kemampuan relaksasi,
mengembangkan tataran kekuatan, kecepatan, kelincahan dan daya
tahan untuk dapat Dberpartisipasi dalam aktivitas.Bentuk penyajian
sebaiknya dalam bentuk bermain, ceritera, senam si buyung, meniru dan
gerak dan lagu.

Tahap perkembangan pada anak kelas Ill dan IV berumur di antara 9-10

tahun, mempunyai karakteristik dari segi:

Jasmani

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7

8)

9)

Perbaikan koordinasi dalam keterampilan gerak.

Daya tahan berkembang.

Pertumbuhan tetap.

Koordinasi mata dan tangan baik.

Sikap tubuh yang tidak baik mungkin diperhatikan.

Pembedaan jenis kelamin tidak menimbulkan konsekuensi yang besar.
Secara fisiologik putri pada umumnya mencapai kematangan lebih dahulu
dari pada anak laki-laki.

Gigi tetap, mulai tumbuh.

Perbedaan secara perorangan dapat dibedakan dengan nyata.

10) Kecelakaan cenderung memacu mobilitas.
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2. Psikologi atau mental

1)

2)

3)
4)

5)

6)
7
8)

9)

Perhatian terbentuk, berkembang dan akan berkembangnya masalah
hasil atau keuntungan.

Kemampuan untuk mengeluarkan pendapat makin berkembang sebab
telah bertambah pengalamannya.

Sifat berkhayal, masih ada, dan menyukai suara berirama dan gerak.
Senang meniru sesuai dengan idamannya.

Perhatian terhadap permainan yang diorganisasi berkembang, tetapi
anak-anak belum menepati peraturan yang sebenarnya.

Sangat mengharapkan pujian dari orang dewasa.

Aktivitas yang menyenangkan bertambah.

Sangat menyenangi kegiatan kompetitif.

Sosial

10) Mudah terangsang, tetapi juga mudah terluka karena kritik.

11) Suatu saat suka membual.

Tahap perkembangan motorik yang harus dicapai pada tahap ini adalah

belajar rileks bila merasa lelah, belajar tentang masalah-masalah tentang

hambatan gizi, dapat menggunakan mekanika tubuh yang baik, mengatasi

kekurangan sebaik mungkin, berusaha untuk menguasai keterampilan sebaik

mungkin, memperbanyak kegiatan untuk meningkatkan kemampuan jasmani

dengan latihan-latihan dasar, serta mengembangkan kekuatan otot, daya tahan

dan kelentukan otot. Bentuk penyajian pembelajaran yaitu dalam bentuk

permainan, sedikit senam buyung, gerak dan lagu, lomba, meniru dan tugas.
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2.1.4 Belajar Motorik

Belajar motorik terdiri dari dua kata belajar dan motorik. Belajar dapat
dinyatakan sebagai internal individu yang disimpulkan dari perkembangan
prestasinya yang relatif stabil, sebagai hasil latihan, sedangkan motorik
menunjukan keadaan/sifat bentuk apa yang telah dihasilkan dalam proses
berlatih. Belajar motorik adalah perubahan internal dalam bentuk gerak (motor)
yang dimiliki individu yang disimpulkan dari perkembangan prestasinya yang
relatif permanen dan ini semua merupakan hasil dari suatu latihan. (Phil Yanuar
Kiram, 1992: 12)
2.1.4.1 Karakteristik Perkembangan Motorik Anak Usia Sekolah Dasar
1. Ukuran dan Bentuk Tubuh Anak Usia 6-12 Tahun

Pada masa anak umur 6-12 tahun pertumbuhan cenderung relatif lambat.
Walaupun pertumbuhan waktu itu lambat, tetapi mempunyai waktu belajar yang
cepat (Goodenough, 1945). Keadaan ini dapat dipertimbangkan pula sebagai
konsolidasi pertumbuhan, yang ditandai dengan adanya kesempurnaan dan
kestabilan terhadap keterampilan yang baru dipelajari. Keadaan ini merupakan
faktor penting dalam peningkatan fungsi motorik dan koordinasi. Ukuran dan
proposi tubuh berubah secara bertahap, dan hubungan hampir konstan
dipertahankan dalam perkembangan tulang dan jaringan. Energi anak dapat
diarahkan kea rah penyempurnaan pola gerak dasar yang telah terbentuk selama
periode masa awal anak. Selain penyempurnaan pola gerak dasar, adaptasi dan
modifikasi terhadap gerak dasar perlu dilakukan, hal ini dimaksudkan untuk
menghadapi adanya peningkatan ataupun pertumbuhan berbagai situasi. (Phil

Yanuar Kiram, 1992: 31-36)
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2. Perkembangan Aktivitas Motorik Kasar

Keterampilan dasar merupakan sifat khas perkembangan anak umur 3
sampai 7 tahun dan meliputi keterampilan lokomotor meliputi jalan, lari, lompat,
loncat, dan keterampilan menguasai bola seperti melempar, menendang, dan
memantulkan bola. Keterampilan motorik dasar dikembangkan pada masa anak
sebelum sekolah dan pada masa sekolah awal. dan ini akan menjadi bekal awal
untuk mempraktikan keterampilan gerak yang efisien bersifat umum dan
selanjutnya akan diperlukan sebagai dasar untuk perkembangan keterampilan
motorik yang lebih khusus yang semuanya ini merupakan sari bagian integral
prestasi bagi anak dalam segala umur dan tingkatan. Pengembangan pola gerak
dasar merupakan fungsi kematangan dan pengalaman. Kematangan merupakan
suatu keadaan dimana ketrampilan motorik dasar berkembang tetapi sebaliknya
keterampilan dasar tidak akan dapat berkembang tanpa latihan yang sesuai atau
pengalaman. (Phil Yanuar Kiram, 1992: 42)
3. Perkembangan Aktivitas Motorik Halus

Kontrol motorik halus telah didefinisikan sebagai kemampuan untuk
mengatur atau mengkoordinasi penggunaan bentuk gerakan mata dan tangan
secara efisien, tepat, dan adaptif. Perkembangan kontrol motorik halus atau
keterampilan koordinasi mata dan tangan mewakili bagian yang penting,
perkembangan motorik secara total anak-anak dan secara jelas mencerminkan
kapasitas system saraf pusat untuk mengangkut dan memproses input visual dan
menterjemahkan input tersebut ke bentuk keterampilan. Untuk mendapatkan
keterampilan dengan baik, maka perilaku yang perlu dilakukan anak harus dapat
berinteraksi dengan praktik dan melakukan komunikasi terhadap objek sekolah

dan lingkungan rumah.
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Pola dasar motorik lebih halus dan beradaptasi kepada perbedaan struktur,
kontrol  motorik  halus dapat didefinisikan  dengan kemampuan
mengkoordinasikan aktivitas/tindakan mata tangan bersama-sama untuk
membentuk keterampilan atau gerakan adaptif. (Phil Yanuar Kiram, 1992: 43-44)
2.1.5 Pengertian Gerak

Gerak dasar adalah gerak yang di kembangkan oleh manusia dari gerak
memegang dan gerak berpindah tempat. Gerak ini digunakan untuk mempelajari
potensi gerak keterampilan baru untuk kebutuhan mendatang oleh setiap
manusia, untuk mematangkan gerak dasar kedalam keterampilan baru yaitu saat
manusia berusia 7-8 tahun atau pada saat menginjak kelas 1-3, disitu manusia
akan di matangkan gerak dasarnya kedalam keterampilan baru contohnya pada
saat anak usia kelas 1 hanya mempunyai gerak dasar seperti lari, berjalan,
melompat, pada dasarnya disitu nanti akan dikembangkan lagi dengan
menggunakan aturan-aturan baru atau keterampilan baru. Setelah semuanya
paham betapa pentinya gerak dasar itu pasti ada dampak baiknya cenderung
lebih mudah dalam mempelajari keterampilan baru, dampak lemahnya yaitu
banyak kesulitan ketika menghadapi keterampilan baru tersebut.

Amung Maddnmvwdha M. Saputra (2000: 19-21) menyatakan bahwa
dalam perkembangan manusia ada tiga ranah yang berkaitan yaitu ranah afektif,
kognitif, dan motorik (gerak). Gerak (motor) adalah istilah umum untuk berbagai
bentuk perilaku gerak manusia. Gerak siswa dimulai dari kemampuan gerak
dasar yang merupakan kemampuan yang biasa siswa lakukan guna
meningkatkan kualitas hidup. Kemampuan gerak dasar dibagi menjadi tiga

katagori yaitu locomotor, non locomotor, dan manipulatif.
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1. Kemampuan Locomotor

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

Kemampuan non locomotor dilakukan di tempat, tanpa ada ruang gerak
yang memadai. Kemampuan non locomotor terdiri dari menekuk dan meregang,
mendorong dan menarik, mengangkat dan menurun, melipat dan memutar,
mengocok, melingkar, melambungkan, dan lain-lain.
3. Kemampuan Manipulatif

Kemapuan manipulatif dikembangkan ketika anak tengah menguasai
macam-macam obyek. Kemampuan manipulatif lebih banyak melibatkan tangan
dan kaki, tetapi bagian lain dari tubuh kita juga dapat digunakan. Manipulatif
objek jauh lebih unggul dari pada koordinasi mata-kaki dan tangan, yang mana
cukup penting untuk item berjalan (gerak langkah) dalam ruang. Bentuk-bentuk
kemampuan manipulatif terdiri dari:

1) Gerakan mendorong (melempar, memukul, menendang)

2) Gerakan menerima (menangkap) obyek adalah kemampuan penting yang
dapat diajarkan dengan menggunakan bola yang terbuat bantalan karet
atau macam bola yang lain.

3) Gerakan memantul-mantulkan bola atau menggiring bola.

2.1.5.1 Perkembangan Gerak dan Kognitif
Dalam Amung Ma 6 mu n dan Yudha M2-24) Saputr a

mengkategorikan perilaku ke dalam empat tahap perkembangan kognitif, yaitu:
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1. Tahap Sensorimotorik

Pada tahap i ni pi aget menggambar kan sepe

tubuho. Dengan kat a l ai n kemampuan
kemampuan intelektual berkembang sebagai suatu hasil dari perilaku gerak dan
konsekuensinya. Gerak selalu berhubungan dengan proses berpikir pada tahap
sensorimotor, pengetahuan dan berpikir muncul sebagai hasil atau akibat dari
perilaku yang terjadi melalui gerak tubuh, tahap ini terjadi sejak lahir sampai usia
2 tahun.
2.  Tahap Preoperasional

Pada tahap ini anak masih belum memiliki kemampuan untuk berpikir logis
atau operasional. Pada tahap ini dibagi dua sub bagian, yaitu prekonseptual yaitu
anak yang berusia antara 2 tahun sampai 4 tahun dan intuitive yaitu anak yang
berusia antara 4 tahun sampai 7 tahun.
3.  Tahap Konkret Operasional

Karakteristik umum pada tahap ini adalah bertambahnya kemampuan dari
variabel dalam situasi problem solving. Kemampuan ini dapat memiliki dampak
penting untuk perkembangan motorik, tahap ini terjadi pada anak berusia 8
sampai 11 tahun.
4.  Tahap Formal Operasional

Tahap ini terjadi pada anak usia 11 sampai 12 tahun, merupakan
kemampuan untuk mempertimbangkan ide-ide yang tidak didasarkan pada
realita. Anak sudah mampu berpikir abstrak.
2.1.5.2 Klasifikasi Keterampilan Gerak

Barbara Godfrey dan Newel Kephart ( 1 96 9) dal am Amu

Yudha M. Saputra (2000: 80) menyatakan, keterampilan gerak lebih berupa

unt uk
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kegiatan yang dibatasi dalam keluasannya dan melibatkan suatu gerakan tunggal
atau sekelompok kecil gerak tertentu yang ditampilkan dengan tingkat kecepatan
dan kecermatan yang tinggi. Pada dasarnya keterampilan merupakan
penghalusan gerak dari pola-pola gerak dasar.

Penggolongan keterampilan dapat dilakukan dengan mempertimbangkan
stabilitas lingkungan, jelas tidaknya titik awal serta titik akhir dari gerakan, dan
ketepatan gerakan yang dimaksud. Penggolongan ini dimaksudkan untuk
mengetahui perbedaan-perbedaan dalam keterampilan, sehingga memudahkan
bagi pendidik dalam membuat tahapan pembelajaran.
2.1.5.3 Keterampilan Gerak Kasar dan Keterampilan Gerak Halus

Amung Ma 6 mu n dan Y u d20G0: 6FA68) nayatakanr a
penggolongan keterampilan yang terakhir terkenal dengan keterampilan gerak
halus dan gerak kasar, dimana ketepatan menjadi penentu dari keberhasilannya.
Keterampilan gerak kasar (gross motor skill) sebagai keterampilan yang
menceritakan gerak yang melibatkan kelompok otot-otot besar sebagai dasar
utama gerakannya.Sedangkan keterampilan gerak halus (fine motor skill) adalah
keterampilan-keterampilan yang memerlukan kemampuan untuk mengontrol otot-
otot kecil/halus agar pelaksanaan keterampilan yang sukses tercapai.

Faktor-faktor yang mempengaruhi pencapaian suatu keterampilan secara
umum dibedakan menjadi 3 hal yang utama, yaitu: (1) faktor proses
pembelajaran, (2) faktor pribadi, dan (3) faktor situasional (lingkungan).

1. Faktor Proses Pembelajaran (learning process)

Proses belajar yang baik tentunya harus mendukung upaya menjelmakan

pembelajaran pada setiap pesertanya. Dengan memahami berbagai teori belajar

akan memberi jalan tentang bagaimana pembelajaran bisa dijelmakan, yang
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intisari dari adanya kegiatan pembelajaran adalah terjadinya perubahan dalam
pengetahuan dan perilaku individu peserta pembelajaran.

Pembelajaran gerak, proses belajar yang harus diciptakan adalah yang
dilakukan berdasarkan tahapan-tahapan yang digariskan oleh teori belajar yang
diyakini kebenarannya serta dipilih berdasarkan nilai manfaatnya.Berbagai tanda
serta langkah yang bisa menimbulkan berbagai perubahan dalam perilaku
peserta didik ketika sedang belajar gerak harus diupayakan kehadirannya. Di
pihak lain, teori-teori belajar mengarahkan pada pemahaman tentang metode
pengajaran yang efektif, apakah suatu materi pembelajaran cocok disampaikan
dengan menggunakan metode keseluruhan versus bagian, metode distribusi
versus metode padat, metode drill versus problem solving, atau metode
pengajaran terprogram, kesemuanya merupakan poin-poin yang akan
mengarahkan pada pencapaian keterampilan (
Saputra; 2000: 70-71).

2. Faktor Pribadi (personal factor)

Setiap orang merupakan individu yang berbeda-beda, baik dalam hal fisik,
mental, emosional, maupun kemampuan-kemampuannya. Dengan adanya
perbedaan tersebut, maka siswa yang mempelajari gerak ditentukan oleh ciri-ciri
atau kemampuan dan bakat dari orang yang bersangkutan dalam menguasai
keterampilan tertentu, maka akan semakin mudah untuk menguasai keterampilan
yang dimaksud. Ini semua membuktikan bahwa faktor pribadi yang
mempengar uhi penguasaan keterampil an ( Amu

Saputra, 2000:72)
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3. Faktor situasional (situational factor)

Sesungguhnya faktor situasional yang dapat mempengaruhi kondisi
pembelajaran adalah lebih tertuju pada keadaan lingkungan yang termasuk
dalam faktor situasional itu antara lain seperti: tipe tugas yang diberikan,
peralatan yang digunakan termasuk media belajar, serta kondisi sekitar dimana
pembelajaran itu di langsungkan. Faktor-faktor pelaksanaannya akan
mempengaruhi proses pembelajaran serta kondisi pribadi anak, yang
kesemuanya terjalin saling menunjang dan sebaliknya.

Penggunaan peralatan serta media belajar misalnya secara langsung
ataupun tidak, tentunya akan berpengaruh pada minat dan kesungguhan siswa
dalam proses belajar yang pada gilrannya juga akan mempengaruhi
keberhasilan mereka dalam menguasai keterampilan dengan lebih baik lagi.
Demikian juga kemajuan-kemajuan dalam bidang kesehatan dan kedokteran,

dalam dekade terakhir telah mampu mengungkap banyak rahasia dari

kemampuan akhir manusia dalam hal ger ak

dan Yudha M. Saputra, 2000: 74).
2.1.6 Bermain

Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan rasa senang, suka
rela, bersungguh-sungguh, tetapi bukan merupakan suatu kesungguhan, dan
semata-mata hanya memperoleh kesenangan dalam bermainnya (Sukintaka,
1992:91).

Menurut husdarta dan Yudha M. Saputra (2004;74-76) bermaian ditandai
dengan beberapa ciri sebagai berikut :
1. Bermain adalah kegiatan yang dilakukan secara bebas dan sukarela.

Kebebasan ini tidak berlaku bagi anak-anak dan hewan, mereka bermain

dan
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berdasarkan dorongan naluri, bermain berguna sebagai perangsang
perkembangan fisik dan mental anak. Ciri lain bermain adalah kebebasan
yang didesak oleh tugas atau kewajiban moral karena dilakukan tanpa
paksaan, maka bermain dilakukan pada waktu luang

Bahwa bermain bukanl ah @ hujikaadiamatd seeata
seksama prilaku anak selama bermain, mereka berbuat berpura-pura atau
tidak sungguh-sungguh. Anak memperlakukan kursi seolah-olah kursi atau
mobil atau boneka seolah manusia yang bisa bercakap. Bersama dengan
gejala yang sungguhan itu, bermain berubah menjadi kegiatan yang
sungguh-sungguh, yang menyerap tenaga dan konsentrasi. Demikian juga
anak-anak yang nampak sangat energik, penuh tenaga, atau seperti tidak
pernah lelah, mereka bermain disepanjang jalan hari dengan penuh
perhatian.

Bermain berbeda dengan kehidupan sehari-hari. Bermain selalu bermula dan
berakhir dan dilakukan ditempat tertentu. Bertalian dengan syarat diatas,
bermain memerlukan peraturan. Tanpa peraturan dunia pemainan akan
lumpuh. Karena itu bermain memerlukan keteraturan. Penyimpangan dari
peraturan berate adalah penghancuran permainan. Unsur ketegangan
merupakan bagian penting dari permainan. Ketegangan dan pemecahan
merupakan daya tarik dari sebuah permainan.

Bermain memiliki tujuan yang terdapat dalam kegiatan itu dan tak berkaitan
dengan perolehan keuntungan material. Ciri inilah yang membedakan
bermain dengan bekerja . dengan demikian, bermain merupakan suatu
kegiatan yang dilakukan secara sadar suka rela tanpa paksaan dan tidak

sungguh-sungguh dalam batas waktu, tempat, dan ikatan peraturan.

Anyat ad
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Bersamaan dengan ciri tersebut, bermain menyerap upaya sunguh-sunguh
dari pemainnya disertai dengan ketegangan dan kesukaan untuk mecapai
tujuan yang berbeda dalam permainan itu. Tidak berkaitan dengan perolehan
materi permaian mendorong pertumbuhan kelompok sosial, karena dilakukan
bukan hanya sendirian, tetapi dalam suasana kelompok.

Menyimak ciri-ciri tersebut, aplikasinya dapat diterapkan dalam pendidikan
jasmani bagi anak-anak. Hal ini mengingat bahwa pada umumnya anak-anak
suka akan bermaian atau berberbagi macam permaianan. Agar dapat membina,
mengarahkan dan mendorong pertumbuhan dan perkembangan anak-anak para
guru pendidik jasmani atau pelatih akan mempertimbangkan pula jenis serta
bentuk permaianan dengan karakteristik fase-fase pertumbuhan dan
perkembangan anak (development task)

Maka dari itu bermain merupakan kegiatan yang dipilih oleh anak sendiri,
kegiatan yang serius tetapi menyenangkan, dilakukan dengan suka rela tanpa
ada paksaan, akan tetapi bermain juga bukan merupakan suatu kesungguhan
melainkan hanya merupakan wahana untuk memperoleh kesenangan saja.
2.1.6.1 Permainan dan Pendidikan Jasmani

Permainan merupakan salah satu bentuk kegiatan dalam pendidikan
jasmani. Oleh sebab itu permainan atau bermain mempunyai tugas dan tujuan
yang sama dengan tugas dan tujuan pendidikan jasmani. Dalam proses
pembelajaran pendidikan jasmani anak diberi permainan, maka anak akan
melakukan permainan dengan rasa senang dan pada umumnya anak merasa
lebih senang melakukan permainan, dari pada melakukan cabang olahraga yang
lain. Pemberian pembelajaran pendidikan jasmani melalui permainan membuat

anak merasa senang, melalui rasa senang tersebut anak dapat mengungkapkan



35

keadaan pribadinya yang asli, watak asli, maupun kebiasaan yang telah
membentuk kepribadiannya. Dengan demikian bermain membuat orang dapat
mengaktualisasikan potensi aktivitas manusia dalam bentuk gerak, sikap, dan
perilaku (Sukintaka, 1992: 11).

Maka dari itu pendidikan jasmani sangat mempengaruhi pertumbuhan dan
perkembangan anak, oleh karena itu pendidikan jasmani harus diberikan dengan
benar dan tepat. Pertumbuhan dan perkembangan merupakan hal yang
berkesinambungan, pertumbuhan dan perkembangan ini dibedakan dalam
tahap-tahap berdasarkan usia karena setiap tahap akan mengalami perubahan
dari segi jasmani, mental, emosi dan sosial. Oleh karena itu penyajian
pembelajaran dalam bentuk permainan juga harus menyesuaikan karakteristik
siswa sesuai dengan tahap perkembangan anak tersebut.

2.1.7 Modifikasi

Penyelenggaraan program pendidikan jasmani hendaknya mencerminkan
karakteristik program pendidikan jasmani itu sendiri, yaitu, A Devel opment al |y
Appropri at e (DAPx aAdinya ctigds ajar yang diberikan harus
memperhatikan perubahan kemampuan anak dan dapat membantu mendorong
perubahan kemampuan anak dan dapat membantu perubahan tersebut.
Modifikasi merupakan salah satu usaha yang dapat dilakukan oleh para guru
agar dapat mencerminkan DAP. Oleh karena itu, DAP, termasuk di dalamnya
fibody sataa lukunargtabuh siswa, harus selalu dijadikan prinsip utama
dalam memodifikasi pembelajaran pendidikan jasmani. Esensi modifikasi adalah
menganalisa sekaligus mengembangkan materi pelajaran dengan cara

meruntunkannya dalam bentuk aktivitas belajar yang potensial dapat
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memperlancar siswa dalam belajarnya (Yoyo Bahagia dan Adang Suherman,
2000: 1).
2.1.7.1 Tujuan Modifikasi Pembelajaran

Modfikasi 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
dalam tiga komponen, yakni: tujuan peluasan, penghalusan dan tujuan
penerapan.

2.1.8 Lari Estafet

Lari estafet adalah lari bersambung/estafet yang dilaksanakan 1 tim pelari
misal 3-4 orang. Lari estafet merupakan lari dengan memberikan tongkat kecil
(tongkat estafet) yang sambung menyambung antar pelari, yang biasanya ada
jarak tertentu untuk memberikannya. (Munasifah, 2008 : 29)

Pada dasarnya lari estafet adalah lari yang menggunakan kerja sama
kelompok dengan cara sambung menyambung dengan memberikan tongkat
estafet untuk mencapai garis finish.

2.1.9 Pengertian Permainan Tradisional

Permainan tradisional merupakan permainan yang telah dilakukan oleh
anak-anak pada satu daerah atau tradisi. Permainan tradisional dikategorikan
termasuk dalam pengertian bermain, karena permainan tradisional menyebabkan
anak yang bermain merasa senang, dengan kesenangannya akan melakukan
dengan bersungguh-sungguh dan semata-mata akan memperoleh kesenangan
dari bermain. Anak yang memainkan peranan permainan tradisional akan
melakukan dengan rasa senang, sehingga mereka akan terpacu untuk

mengaktualisasikan potensinya yang berbentuk gerak, sikap, dan perilakunya.
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Dengan demikian permainan tradisional dapat berfungsi sebagai wahana
pendidikan serta pencapaian tujuan pendidikan (sukintaka, 1992:91-92)

Pada dasarnya permainan tradisonal yaitu permainan-permainan yang tidak
boleh di tinggalkan, karena permainan tradisional merupakan permainan daerah
yang patut dikembangkan akan adanya tradisi.
2.1.9.1 Pengertian Egrang Batok

Egrang batok kelapa, egrang jenis ini dibuat dari bahan dasar tempurung
yang tengahnya dilubangi lalu diberi plastic atau dadung pada tengah batok
untuk memainkannya. Fungsi utama sama seperti dolanan lain untuk permainan
anak-anak dan bisa dilombakan.

Permainan ini menguji ketangkasan anak dan kecepatan berjalan diatas
egrang batok kelapa. Perlu berhati-hati bermain egrang batok kelapa ini karena
pemain bisa jatuh saat melangkah diatas batok. Anak yang paling cepat berjalan
dengan batok kelapa dan tidak pernah jatuh dianggap sudah pandai
melakukannya. (Sri mulyani, 2013 : 44-45)

2.2 Kerangka Berfikir

Pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari suatu pendidikan
secara keseluruhan. Pendidikan jasmani sangat mempengaruhi pertumbuhan
dan perkembangan anak karena unsur utama dari pendidikan jasmani adalah
gerak,dengan bergerak seorang anak akan belajar dan mengetahui banyak hal
(Adang Suherman, 2000:1-13).

Bermain merupakan kegiatan yang menyenangkan bagi seorang anak.
Dalam bermain anak akan melakukan banyak aktivitas gerak sehingga dengan
bermain selain anak merasa senang, juga dapat belajar dan mengembangkan

dirinya. Pembelajaran pendidikan jasmani melalui pendekatan bermain sangat
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baik untuk diterapkan di tingkat sekolah dasar, karena karakteristik dari siswa
sekolah dasar yaitu suka bermain. Namun dalam proses mencapai hasil
pembelajaran yang maksimal masih mengalami hambatan-hambatan yang
merupakan masalah klasik. Salah satunya yaitu kurang memanfaatkan sarana
dan prasarana dalam proses pembelajaran gerak dasar serta kurangnya
kreativitas dan inovasi guru dalam merancang pembelajaran-pembelajaran yang
menarik bagi siswa.

Pengembangan permainan ESGRANGTOK merupakan salah satu upaya
yang harus dilakukan. Pengembangan permainan ESGRANGTOK diharapkan
siswa dapat bergerak aktif sehingga akan mengembangkan keterampilan dan
kemampuan siswa, siswa tidak lagi merasa bosan dan terpaksa dalam mengikuti

pembelajaran.
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METODE PENGEMBANGAN

3.1 Model Pengembangan

Penelitian adalah sebuah cara untuk menemukan jawaban dari pertanyaan-
pertanyaan atau rumusan masalah dengan menggunakan prosedur yang
sistematis dan ilmiah. Agar seseorang dapat melakukan kegiatan penelitian
maka harus mengetahui metode yang akan digunakan dalam penelitiannya.
Adapun pengertian metode secara umum dapat diartikan sebagai cara ilmiah
untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu (Sugiyono,
2012:3).

Sedangkan metode yang dimaksud dalam penelitian ini adalah cara ilmiah
untuk pemecahan masalah bagaimana pengembangan model permainan
esgrangtok untuk pembelajaran gerak dasar manipulatif dalam penjasorkes pada
siswa kelas IV sekolah dasar negeri di ulujami pemalang.

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2012 : 407).

Penelitian dan pengembangan biasanya disebut pengembangan berbasis
penelitian (reseach-based-development) merupakan jenis penelitian yang sedang
meningkat penggunaannya dalam pemecahan masalah praktis dalam dunia
penelitian, penelitian pengembangan mengembangkan permaianan esgrangtok
disesuaikan dengan keadaan atau luas lapangan yang telah tersedia, serta dari

jumlah pemain itu sendiri. Dan penelitian ini juga disesuaikan dengan

39
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keterbatasan waktu, tenaga dan biaya sehingga tidak mengambil subyek yang

besar.

Langkah yang dilakukan dalam penelitian permaianan ESGRANGTOK

adalah sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Melakukan penelitian pendahuluan dan mengumpulkan informasi,
termasuk observasi lapangan dan kajian pustaka

Mengembangkan draft awal pada peraturan permaianan estafet egrang
batok

Diskusi para ahli dengan menggunakan satu ahli penjas dan satu ahli
pembelajaran

Uji coba draft awal (yang berupa peraturan permainan estafet egrang
batok).

Evaluasi para ahli dengan menggunakan satu ahli penjas satu ahli
pembelajaran, serta uji coba I, dengan menggunakan kuesioner dan
konsultasi serta evaluasi yang kemudian dianalisis.

Revisi produk pertama, revisi produk berdasarkan hasil evaluasi dan uiji
coba |. revisi ini digunakan untuk perbaikan produk awal yang dibuat oleh
peneliti.

Uji coba Il kelas besar.
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3.2 Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan pada pengembangan produk ini melalui langkah-

langkah sebagai berikut:

Analisis Kebutuhan

Kajian Pustaka Observasi dan

Pannamatan

<€ 1 >

I—) Pembuatan Produk <€

v
Tinjauan Ahli Penjas dan Ahli Pembelajaran
v
Uji Coba Kelompok Kelompok Kecil 19 Siswa Kelas IV SDN 01
v
Revisi Produk Pertama
v
Uji Coba Kelompok Besar 120 Siswa Kelas IV SD Negeri di Ulujami

4

Revisi Produk Akhir

e

Hasil Akhir Permainan ESGRANGTOK

Gambar 3.1 Prosedur Model ERB&GRANGIUDHKgukn Per me
Pembel aj ar anr GMda rmikp Dlastai f

(Brog dan Gall dalam punaji setyosar:i
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3.2.1 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan tahap awal yang dilakukan oleh peneliti
dalam melakukan penelitian ini. Pada tahap ini peneliti melakukan observasi
dengan pengamatan secara langsung tentang pembelajaran penjasorkes
khususnya pembelajaran gerak dasar pada siswa kelas IV.

Analisis kebutuhan bertujuan untuk menentukan apakah permainan ini
dapat diterapkan sebagai pembelajaran penjasorkes khususnya pembelajaran
gerak dasar manipulatif pada siswa kelas IV SD Negeri di Ulujami Pemalang
3.2.2 Pembuatan Produk Awal

Berdasarkan hasil observasi melalui pengamatan lapangan, maka langkah
selanjutnya adalah pembuatan produk berupa pengembangan permainan
ESGRANGTOK untuk pembelajaran gerak dasar manipulatif. Dalam pembuatan
produk yang dikembangkan, peneliti membuat produk berdasarkan kajian teori
yang kemudian dievaluasi oleh satu ahli penjas dan ahli pembelajaran, serta
siswa kelas IV SD Negeri di Ulujami Pemalang sebagai subyek dalam penelitian
ini
3.2.3 Uji Coba l

Setelah membuat produk permainan ESGRANGTOK dan telah dievaluasi
oleh para ahli serta mendapat saran maka selanjutnya produk diuji cobakan
dalam kelompok kecil. Pelaksanaan uji coba kelompok kecil dilakukan melalui
beberapa tahapan yaitu: (1) menetapkan desain uji coba, (2) menentukan subyek
uji coba, (3) menyusun instrumen pengumpulan data, (4) menetapkan teknik
analisis data. Subjek dalam uji coba kelompok kecil yaitu 19 siswa kelas 1V di SD
Negeri 01 Pesantren Ulujami Pemalang yang di ambil secara acak. Pelaksanaan

uji coba kelompok kecil dimulai dengan menjelaskan aturan dan cara bermain



43

permainan ESGRANGTOK serta unsur-unsur teknik dasar yang terdapat
didalamnya. Permainan ESGRANGTOK pada uji coba kelompok kecil dilakukan
secara berulang-ulang yang bertujuan agar siswa mengerti dan memahami cara
bermain permainan ESGRANGTOK.
3.2.4 Revisi Produk Pertama

Setelah uji coba produk dilaksanakan maka dilakukan revisi produk
pertama. Hasil dari evaluasi ahli dan uji coba kelompok kecil digunakan sebagai
perbaikan dari produk yang akan di uji cobakan.
3.2.5 Uji Coballl

Setelah prduk pertama kemudian dilakukan uji coba kelompok besar yang
bertujuan untuk mengetahui keefektifan perubahan yang dilakukan pada evaluasi
ahli serta uji coba kelompok kecil apakah pengembangan permainan tersebut
dapat diterapkan untuk pembelajaran gerak dasar manipulatif di tingkat sekolah
dasar.

Uji coba kelompok besar dilakukan oleh 40 siswa dikelas IV pada sekolah
SD Negeri 01 Pesantren, SD Negeri 02 Padek, SD Negeri 03 Pagergunung.
Siswa dijelaskan tentang aturan dan cara bermain permainan ESGRANGTOK,
serta unsur-unsur teknik dasar dalam permainan ESGRANGTOK yang telah
direvisi. Data uji coba kelompok besar dihimpun dengan menggunakan kuisioner
yang telah diisi oleh siswa setelah melakukan uji coba kelompok besar.

Permainan ESGRANGTOK pada uji coba kelompok besar diberikan secara
berulang-ulang agar siswa mengerti dan memahami cara bermain, mengetahui
peraturan, dan cara menentukan pemenang dalam permainan ESGRANGTOK.

Produk yang telah direvisi, berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil

kemudian di uji cobakan lagi dengan subjek uji coba yang lebih besar. Uji coba
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kelompok besar dilakukan oleh siswa kelas 1V pada SD Negeri 01 Pesantren, SD
Negeri 02 Padek, SD Negeri 03 Pagergunung Kecamatan Ulujami Kabupaten
Pemalang yang di ambil secara acak dan data uji coba kelompok besar dihimpun
dengan menggunakan kuesioner. Kenapa alasan saya melakukan uji coba
kelompok besar mencakup 3 sekolah dasar, karena sama-sama mempunyai
permasalahan yang sama kurangnya keefektifan dan kurangnya pengenalan alat
tradisional pada proses pembelajaran. Pada dasarnya SD Negeri 01 Pesantren
yang mencakup siswa paling banyak didaerah Ulujami bagian barat, selanjutnya
SD Negeri 03 Pagergunung yang mencakup siswa paling banyak didaerah
Ulujami bagian tengah, dan yeng terakhir yaitu SD Negeri 02 Padek yang
mencakup siswa paling banyak didaerah Ulujami bagian timur.
3.2.6 Revisi Produk Akhir

Setelah mendapatkan masukan dari para ahli penjas dan guru penjasorkes
kemudian dilakukan revisi produk. Revisi produk dilakukan untuk memperbaiki
produk sebelum produk akhir digunakan.
3.2.7 Hasil Akhir

Hasil akhir produk pengembangan dari uji coba kelompok besar yang
berupa pengembangan permainan ESGRANGTOK untuk pembelajaran gerak
dasar manipulatif pada siswa kelas IV SD Negeri di Ulujami Pemalang.
Pengembangan permainan ini dapat digunakan sebagai alternatif proses
pembelajaran yang kreatif dan inovatif dalam penyampaian materi pendidikan
jasmani.
3.3 Uji Coba Produk

Uji coba produk penelitian ini bertujuan untuk memperoleh efektifitas,

efisiensi dan kebermanfaatan produk.
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3.3.1 Desain Uji Coba
3.3.1.1 Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada tanggal 5-6 oktober 2015 di SD
Negeri 01 Pesantren Kecamatan Ulujami Kabupaten Pemalang subyek uji coba
siswa kelas IV yang berjumlah 19 siswa. Pada tahap ini siswa diberi penjelasan
dan peraturan permainan ESGRANGTOK kemudian melakukan uji coba
permainan ESGRANGTOK secara berulang-ulang agar siswa mengerti dan
memahami. Setelah uji coba siswa diharapkan mengisi kuesioner tentang
permainan yang telah dilakukan.
3.3.1.2 Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar dilaksanakan pada tanggal 2-17 november 2015
di SD Negeri 01 Pesantren, SD Negeri 02 Padek, dan SD Negeri 03
Pagergunung Kecamatan Ulujami Kabupaten Pemalang dengan subjek uji coba
siswa kelas IV yang berjumlah 40 siswa pada setiap kelasnya. Pada tahap ini
siswa diberi penjelasan peraturan permainan ESGRANGTOK dan teknik dasar
dalam gerak dasar manipulatif yang dilakukan secara berulang-ulang agar siswa
mengerti dan memahami cara bermain permainan ESGRANGTOK kemudian uji
coba kelompok besar pada permainan yang telah direvisi pada uji coba kelompok
kecil. Setelah uji coba kelompok besar siswa wajib mengisi kuesioner tentang
permainan yang telah dilakukan.
3.3.2 Subjek Uji Coba

Subyek uji coba dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Subyek uji coba dalam kelompok kecil yang terdiri dari 19 siswa kelas 1V di

SD Negeri 01 Pesantren.
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2. Subyek uji coba dalam kelompok besar yang terdiri dari 40 di setiap siswa
kelas IV SD Negeri 01 Pesantren, SD Negeri 02 Padek, & SD Negeri 03
Pagergunung.

3. Evaluasi ahli yang terdiri dari satu ahli penjas dan satu ahli pembelajaran.

3.4 Rancangan Produk

Rancangan produk merupakan draf awal model pengembangan dari uji
coba pertama yang diperbaiki (direvisi) agar dapat dilaksanakan pada tahap
selanjutnya

3.5 Jenis Data

Penelitian ini menggunkan jenis data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh dari hasil wawancara dan kuesioner yang berupa kritik dan saran dari
ahli penjas dan narasumber secara lisan maupun tulisan sebagai masukan untuk
bahan revisi produk. Sedangkan data kuantitatif diperoleh berwujud deskriptif
persentase. Data diperoleh melalui pengamatan dan pemberian angket dalam
mengikuti pembelajaran penjasorkes pada permainan ESGRANGTOK.

3.6 Instrumen Pengumpulan Data

Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah kuesioner
dan pengalaman gerak siswa. Kuesioner digunakan untuk pengumpulan data
dari evaluasi ahli penjas dan ahli pembelajaran terhadap produk yang dihasilkan.

Kuesioner yang digunakan untuk ahli berupa aspek-aspek yang harus dinilai

tentang kelayakan produk sedangkan kuesioner yang digunakan oleh siswa

berupa sejumlah pertanyaan yang harus dijawab oleh siswa untuk mengetahui
keterimaan dalam menggunakan produk.

Kuisioner yang digunakan untuk ahli berupa sejumlah aspek yang harus

dinilai kelayakannya. Faktor yang digunakan dalam kuisioner berupa kualitas



a7

model permainan estafet egrang batok. Serta komentar dan saran umum jika ada

rentangan evaluasi mulai dari (kurang baik), (baik) dan (sangat baik) dengan cara

me mber i
1. Tidak baik
2. Kurang bai
3. Cukup baik
4, Bai k
5. Sangat bai

ab apaéda kol om yang

Kk

k

tersedi a

Berikut ini adalah aspek/faktor dan sub indikator yang akan digunakan pada

lembar evaluasi ahli pembelajaran:

Tabel 3.1 Untuk Ahli Pembelajaran & Ahli penjas: Faktor, Indikator, dan

Jumlah Butir
No Faktor Indikator Jumlah
1. | Relevansi produk Terkaitnya  produk dengan  materi 7
pembelajaran
Terkaitnya produk dengan karakteristik 3
siswa
2. | Konsistensi Produk | Konsistensi materi dalam pembelajaran 2
3. | Kecukupan Produk | Efektivitas materi dalam tujuan 8
pembelajaran

Kuesioner yang digunakan untuk siswa berupa sejumlah pertanyaan yang

har us

di j awab ol eh si swa adbdangcan

Bhkeonatyianhg

digunakan dalam kuesioner meliputi aspek kognitif, psikomotor, dan afektif. Cara

pemberian skor pada alternatif jawaban adalah sebagai berikut:
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Tabel 3.2 Jawaban Kuesioner fiBenar 0 atau fiSa
Alternatif Jawaban Keterangan Jumlah Skor
Benar Positif 1
Salah Negatif 0

Tabel 3.3 Faktor, Indikator, dan Jumlah Butir Kuesioner Siswa

No Faktor Indikator Jumlah

1 Psikimotor | Kemampuan siswa mempraktekkan gerak | 3
dasar dalam permainan ESGRANGTOK

2 Kognitif Kemampuan siswa dalam memahami | 15

peraturan dan pengetahuan siswa terhadap
pengembangan permainan ESGRANGTOK

3 Afektif Menampilkan sikap dalam bermain | 4
ESGRANGTOK kerja sama, kejujuran,

toleransi, tanggung jawab

3.7 Analisis Data
Tekni k analisis data yang digunakan dal an

adal ah menggunakan teknik anali Sedadgkéani pti

data yang berupa saran dan alasan memil i h |
tekni k analisis kualitatif.

Dal am pengol ahan dat a, persentase di per
Muhammad Al i dal am De.wi Rosinah (2012:40)

NP =-X 100

Keterangan:

NP = nilai dalam %
n = nilai yang diperoleh
N = jJjumlah seluruh nil ai

100

konstat a
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Dewi nRbsi{(2012: 40) 4dPsdpi kabekl &si fi kasi

persent ase

berdasar kan
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Mo hammad

Tab24 Kl asi fi kasi Anal i si s Persent ase
Persentase |[KIl asi fi kasi Mak na
0720 % Tidak Baik Di buang
20, 044 0% % Kurang baik Di perbai ki
40, 047 0% % Cukup Digunakan (
70, 0419 0% % Bai k Digunakan
90,0100 % Sangat Bai k Digunakan
Sumber : Muhammad Al i dal am Dewi Rosi

dal a

(201
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HASI L PENGEMBANGAN

4.1 Penyajian Data Hasil Uj i Coba |
4. 1Dalt a Analisis Kebutuhan

Untuk mengetahupepeamamabsahahampembel aj ar an
dil apangan terut ama berkaitan dengan prose
jasmani , serta permasalahan tersebut, maka [
kegiatan i ni dil akukan dengan cara mel akuk

| angsung yaitu me n g a mg lairsains yparnogs e s e spuenngbgeulh 1

| apangan dan mel akukan studi pustaka atau ka

Berdasarkan observasi yang penel i ti | akuk
SD Negeri 02 Padek dan SD Negeri 03 Pager
Kabupaten Pemalkamg smermawmmj prasarana di SD Ne
masi h dalam kurang bai k tetapi proses pemb
l umayan bai k, sedangkan di SD Neger. 02 Pad
tetapi proses pembel aj arannya Kagerngu nbuanigk d
sarana prasarana kurang bai k tetapi proses

Hanya proses pembel ajarannya selalu menggun

tertentu saja sepert.i bol a baM&kmeun ceaelpam b
mat er i ger akmecdhggamakamg per mai nan tradisional
Kecamatan Ul uj ami masi h dalam kategor. kur e

pembel ajaran belum pernah diajarkan atau dik
Hasi | pengamatan &8Bn Newgwahc®&rna Paisantren,

02 Padek dan SD Negeri 03 Pagergunung Kec:

50
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Pemal megyatakan bahwa dalam pembel ajaran ge
per masal ahan s eb Huaadgnya bagana dam prasaratha) sebagai
media untuk proses pembelajaran 2 )Xurang memberikan inovasi dan modifikasi
permainan dalam proses pembelajaran 3 ) Kurang memberi kan peml
dengan menggunakan ped)kai amgnya asdosi ahias asi
mat er i ajar yang |l uas, siepayng diaswa tkied sl pad
saj a

Di dal am pembel aj aran garspl kdpeardi de kdap a
aspek psikomotor serta afektif dan kognitif
seutuhnya, ol eh karena i tu pmadel Parmainanber us ah a
ESGRANGTOK untuk Pembelajaran Gerak Dasar Manipulatif Pada Siswa Kelas
IV di sekolah dasar.
4.1.2 Deskripsi Draf Produk Awal

Permainan ESGRANGTOK adalah pengembangan permainan untuk
pembelajaran gerak dasar dengan menggunakan alat yaitu cone, egrang batok
dan gawang kecil. Per mMESEGRANGTdOKmai nkan dengan <car a
dalam satu regud4di mapgnkarenghpahpceamaai ns ehtairau s
ber |l elmobnalbae r j al adercgprat memakai egrang menuj u
regunya untuk bergatian dengan temaas satu r
selanjutanya dan permainan i ni menggunakan
finish dengasn p&mutrama pke pos s el raentjeurt anya
Permainan ini tidak boleh curang seperti mengganggu laju lawannya. untuk
penentuan pemenang permainan ini yaitu apabila pemain regu mendapat jatah
lari dinomor terakhir dan menyentuh garis finish terlebih dahulu itu sebagai

pemenang.
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4.1.2.1 Sarana dan prasarana Permainan ESGRANGTOK
1. Lapangan Permai nan

Lapangan permainan ESGRANGTOK berbentuk

panjang 50 meter dan | ebar 50 meter. Lapan
pos pertama untdwk ast asrett i ppepmaieguny a, pos ke
untuk pergantian pemain yang wajib dil aku

keempat yaitu finish.

50m
w os

- Cone - Ga\Nang

GambaY l4apangan BSGRmraN TahK
Sumber Hasi | penelitian
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2. Peral at an
1) Egrang
Egrang yaitu alat yang digunakan dalam setiap regu atau timnya,
yang berhasil membawa satu pasang egrang tercepat untuk mewakili
regu atau timnya itu yang menjadi pemenang. Ukuran egrang yang
digunakan dalam permainan ESGRANGTOK ini berdiameter 10-11 cm
dengan kestabilan tinggi tali pada saat di pakai yaitu sepinggang

pemakai.

Gamba2 Hgryaamg di gunakan
Sumber : Dokument asi penelitian

2) Cone (media rintangan)
Media rintangan vyang digunak-aag adal ah

dengan membawa egrang

Gamba3Cohseebamadi a rintangan
Sumber : Dokument asi penelitian
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3) Gawang kecil (Media rintangan)
Media rintangan yang digunakan adalah rangkaian seperti gawang
yang menggunakan paralon, melewati tatanan itu dengan cara

melangkahinya menggunakan egrang batok

Gamba4Gadwanmgbagai media rintangan dengan
Sumber : Dokumentasi penelitian

4122 Peraturan dan Cara Bermain Per mai nan

Per mai nan ESGRANGTOK mer upakan suatu
per mai nan unt uk pembel aj ar an p edhadli adm k a n |
pembel aj ar an ger ak dasar j al an dan l ar i di
diterapkan sederhana di harapkan peserta didi
serta mempraktekkan gerak dasar yang ada da
Per atppueraant ur an perAMaGTrOKn aEHHSGR h sebagai beri k
1. Jumlah pemain

a) Permainan ESGRANGTOK dimainkan oleh regu atau tim
b) Setiap regu terdiri dari 4 pemain.
¢) Jumlah pemain dapat disesuaikan dengan bentuk dan banyaknya pos yang
digunakan.
2. Perlengkapan pemain

a) Memakai baju olahraga
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b)Memkai celana ol ahraga pendek
c) Memak ali kaos kaki
dMemakai sepatu ol ahraga

3. Waktu bermain dan Permul aan Per mai nan
a) Permainan ESGRANGTOK tidak di batasi dengan waktu kelompok yang
berhasil menyentuh garis finish tercepat maka menjadi pemenang
b) Permulaan permainan dimulai setelah wasit membunyikan peluit.
c) Permulaan permainan dilakukan dengan perwakilan pemain yang berada
digaris start
4, Wasi t
a) Permainan ESGRANGTOK dipimpin oleh satu orang wasit
b) Wasit bertugas memimpin permainan.
c) Wasit mempunyai wewenang penuh untuk mengawasi dan mengambil
keputusan di dalam jalannya permainan
5. Jal annya per mainan
a) Pemain dibagi untuk menempati pada setiap posnya.
b) Sebelum permainan dimulai pemain terlebih dahulu mendengarkan intruksi
atau arahan tata cara permainan
c) Setiap regu menempatkan diri di garis start sesuai dengan area yang di
tentukan
d) Setiap pemain harus melewati rintangan secara urut di area permainan.
e) Masing-masing regu/tim hanya diperbolehkan membawa satu pasang
egrang batok.
f) Setiap pemain dalam melakukan permainan harus urut sesuai dengan

nomor urutannya
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g) Untuk menuju ke target sasaran pemain harus melewati rintangan.
h) Dalam permainan ini setiap kelompok harus melewati empat pos atau lebih
i) Untuk memasuki disetiap pos disitu setiap regunya wajib bergantian
pemain.
i) Kelompok atau regu yang tercepat dan yang paling cepat menyentuh garis
finish itu yang menjadi pemenang.
6. Aturan di area per mainan
a) Apabila pemain jatuh harus mengulang dari pos yang di tempatinya.
b) Pemain akan di diskualifikasi apabila berbuat curang seperti mengganggu
laju lawannya
c) Penentuan pemenang dari permainan ini yaitu apabila pemain regu yang
mendapat jatah lari di nomor terakhir dan menyentuh garis finish terlebih
dahulu ditentukan sebagai pemenang.
d) Dalam permainan terdiri dari satu wasit sebagai pengamat dan pengadil
jalannya pertandingan.
7. Cara mencetak poin
Setelah berhaspds mkdrewaitnt ggrogcan dal am ker|j
menyentuh garis finish paling awal i tu yal
8. Pelanggaran
a) Pemain tidak diperbolehkan memukul, mendorong, menjegal dengan
keras, dan kontak fisik yang merugikan pemain lawan.
b) Apabila pemain dari masing-masing kelompok dalam berjalan jatuh atau
pada saat melewati rintangan gagal maka dianggap pelanggaran dan

harus mengulangi dari awal rintangan.



57

413Validasi Ahli
4131Val i dasi Draf Produk Awal

Sebelum diujicobakan dalam uji kel ompok
pengembangan permai nan ESGRANGTOK i ni perl u
ahl i yang sesuai dengan bidang penelitian i

satu ahlRi ckenjlsaasPdanyarrPgl, merupakan dosen FI K

dan satu ahli pdaonb eKlag hyiang§.y@t upakan guru p
di SD Nég®eris avhatlriedna. s i dilakukan dengan membe
awal mo d e | per mai nan ESGRANGTOK kepada a
pembel ajaran di sertai | embar eval uasi yanc
pendapat para ahl:i terhadap model per mai nan
saran dari para ahli supaya | ebih efektif d
penjasorkes di tairn g kLaet mbsaer k od vaahl udaassi tersebut
beri kut:
l.Lembar evalwuasi kualitas

Lembar eval uasi kualitas berupa kuesi on:¢
dar i produk yang dibuat yaitu permainan ESGI
kualitas menggdunkeeekagamskalkat ang nil ai mul ai

dengan 5

2.Lembar koment ar dan saran umum

Pada | embar ini, para ahli di harapkan me
produk awal yang dibuat berupa saran ter hac
direvisi maupkiansaran perbai
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3.Kesi mpul an
Par a ahl i di harapkan member i kan kesi mp

ESGRANGTOK telah dinyatakan (1) Layak digun:

tanpa revisi, (2) Layak di gunakan [/ uji colt
saran, (3k Undak KHMaganakan / wuji coba kel omp
Data yang diperoleh dari pengisian eval ua:

untuk menyatakan apakah produk permainan ES
unt uk wuji coba kel ompok keci l dan uji coba Kk
4132 Deskrbagotsa Validasi Ahl.

Data yang diperoleh dari pengisian kuesi c

pedoman untuk menyatakan apakah per mainan ES¢

sebagai uj i coba kel ompok kecil dan wuji cob
kuesionemhdarpenjas dan ahli pembel aj aran da
Berdasarkan hasil pengi sian kuesioner ahl:i

dapat kat agdrciukpenkblad ikehn karena iitu dapat d
bahwa model per mai nbdagiESGRAHNGTOK sekol ah d
digunakan untuk uji coba kel ompok keci l deng

4133Revi si Draf Produk oAwad| dcSnepoeeld uke dlijli C

Saran dan Kkomentar dar i ahl i penj as dan
produk, maka dapahalsemeravidsil aproduk. Pr ose
berdasarkan saran dari ahli penjas dan ahli

TabelReVi.si Dr af Prodak Awa l
No|Hal vyang perl u|Al asan Saran
1 |[Jarak Tempuh Terl alu jlJar ak [

| e ®RiOhm.
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2 |[Rintangan rintanganRi ntangali
rat a sei mbang
s ama
3 |Set el an tal.i Tidak fl ¢gMembuattel
tal i aga
di perpanij
sebal i kn\y
Hasi |l produk pengembangan per mai nan E
pembel aj aran gerak dasar yang direvisi S esuz:
ahl i penjas dan ahjlar apke nybaenl ga j daer tgennrajkasitntau @ a n

di buat sei mbzaang, ylad mpuanhk,u getdeasna nmet al i
42Hasi | Abat a spada Uj i Coba |

Setelah produk permainan ESGRANGTOK di va
ahl i pembel aj ar an serta dil akukan revisi,
kel ompok kecil. Pada tanggal 5 Oktober 2015
produk kepada siswakaengemj eneanba&an tentang

cara bermainan permainan ESGRANGTOK yang ken

tanggal 6 OQktoadlh&r yadMpy5 di uPpsicowakieMDasada 1
NegedreisantUjen.coba ini bertujuan unt klasmenget
ber bagai per masal ahan seperti kel emahan, k ¢

produk saat digunkan ol eh siswa.

Data vyang diperoleh dari uj i coba kel omp
dasar untuk mel akukan revisi p rbcad kke | sanpeolku m
kecil i ni bertujuan untuk mengetahui tanggae
Data uj.i coba kel ompok keci |l di hi mpun deng

| apangan.
Berdasarkan data yang diperoleh dalam uji

t a bheals i | kuesiner uj.i coba kel ompok kecil
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Tabe2Hads.i | Kuesnitoamegr Pe8gswahWan Coba
kecil
N o Aspek yang dijJawa % Kriter
an
ASPEK KOGNI TI
1.|Permainan ESGRAI B 47 Cukup B
terdiri dar i
mer up plkeamai nan?
2.|Setiap tim pas B 47 Cukup B
pemai n, dal am
ESGRANGTOK y an(
di mai nkan terdi
Berapakah juml alh
masi-magsi ng ti m?
3.|Apakah yang di m A 6 8 CukBpi K
per mai nan Esgr an
4. |Secar a umum ada A 63 CukBmai K
dasar yang har ug
per mai nan ESGRAN
5 |Setiap per mai na A 37 Kurang
pemenangnya. Car
pemenang dal am
ESGRANGTOK adal 4
6. |Dal am per mai A 63 CukBmai K
ESGRANGTOK pasti
kel emahan seper
egrang batok. Ji
pemain mel akuka
itu, pemain?
7.|Berpakain rapi C 53 Cukup B
mer upakan sal ah
kedislipinan vyal
per mai nan ESG
Sedangkan nil ai
per mai nan ESGRA
tunj ukan dengan
8.|Permainan ESG A 58 Cukup B
mer upakan per ma
egrang bat ok da
i tu past. me mp u

Kel ol
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unt uk me mb earf iek a |
terdiri dar i pa
arenal/ pos ke pos
9 |Berani mengemuksag A 47 Cukup B
secar a terbuk
pembel aj ar an
merupakan cont oh
10]Sebuah pe B 47 Cukup B
ESGRANGTOK vyadag,]
tim past.i me mb u i
yang har us
contohnya ?
11 /Permai nan ESGRAN C 68 CukBmai K
di mainkan ol eh?
12 |/Dal am sebuah C 53 Cukup B
ESGRANGTOK i tu
mel i bat kan?
13 /Apa manf aat C 58 Cukup B
ESGRANGTOK i ni b
14 A1l at apa saj a | B 26 Ti diak k
dal am p el
ESGRANGTOK?
15/Saling mendukung B 74 Bai k
yang sedang ber
si kap?
Sumber : Hasi | Kuesioner Uj.i Coba Kel ompok ke
Tabel3Hads. i | Pengamatan Aspek Psikomotor Si s
kecil
N o Aspek yang dif % Kriterdi
1. |[Kemampuan siswgam727% Bai k
dengan Egrang
2. |Kemampuan Si swa 67,11 % Cukup B
ger akanagzi g
3. |Kemampuasni swa me| 65, 79 Cukup B
mel angkah mel ewat.
Ratraat a 682 % Cukup B
Sumber : Hasi | pengamatan Uji Coba Kel ompok k
Berdasarkan data pada hasil kuesioner t an

per mai nan ESGRANGTOK dalam asptlh kbegsent fise
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pilahan jawaban 54afg4d sebuaggprapeumai nan ESGF
pada aspek kognitreteermasukupgabamkk dan ha
si swa aspek psi komotadrai kpediscapatse r &t8a 4 2 %,
per mai nan ESGRANGTOK pada aspek psi komotor
cukup bai k.

Aspek afektif siswa ketika meldklUbkbhat per
pada :tabel

TabedAsdp.ek Afektif Siswa Ketika Mel akukan |

No Kerja Sama Toleransi Jujur Tanggung Jawab
1 3 2 4 3
2 3 3 4 3
3 3 3 3 3
4 3 3 3 3
5 2 3 3 3
6 3 3 3 3
7 3 2 3 3
8 3 2 3 3
9 3 3 3 3
10 4 2 3 4
11 3 3 3 3
12 2 2 2 3
13 2 2 3 4
14 3 3 3 3
15 2 2 3 3
16 2 2 2 3
17 3 3 3 3
18 3 2 3 3
19 3 3 4 4
jumlah 53 48 58 60
ratarata 2,79 2,53 3,05 3,16
Max 95 95 95 95
persentase (%] 55,79 50,53 61,05 63,16

Sumber: Hasi | Penelitian (2015
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Berdasarkamtuaabdali pdrol eh dalam uji kel on
aspek afektif siswa atau sikap siswa yang
toleransi, jujur dan tanggung j awab. Dal @
persentase kerjasama5dwpdsienlggla 9 ebreamaasru k da
kriteoukemhko. Dalam per mai nan ESGRANGTOK p
di perol ebO0s%WBesahi nnga ter macwkbaliak @a.m Balidmr
per mai nan ESGRANGTOK persent 64 e%,p usjeuhri ndnigpae r o
dal amr k& utiebpai k 0. Dal am per mai nan ESGRANGT(
tanggung |jawab dép,érolelhi sglhas acaulkaanpi kroi.t er i a
Ratraat a aspek afektif sHh BWH3 diehe mglgah tee hmas
dalam kcukepdo baBkcara kepelkurauheakn i f siswa d
coba kel ompok kecil tcakimas kb dalam kriteria
421Pengukur an Kualitas Produk ol eh Al h

Pembel aj ar an

Pengukuran kvualitas produk di uj i cobaka
pembel aj ar an unt uk memper ol ah dat a secar a
di hasil kan sesuai dengan karakteristik siswa
I'V SD 01 Pepanéelrietmaikamemggkret di mana ahl i p
pembel aj ar an me mber i kan tanggapan terhadap
Berdasarkan tabel hasi |l | embar evaluasi kual

pembel aj aran uji coba kel ompok kecil, yaitu:
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Tabedl edmb ar eval uasi kual it as

Skor Penil ai an
N o Ket er an

Ahl i penj Ahl i Pembel &
1 Juml ah 6 2 68

2 Ratraat a 3,1 3,4

3 Persent a|62 % 6 8 %

Sumber: Hasil angket ahli (R2®&rj5as dan ahli pe

TabedSas.an Perbai kan Model Per mai nan ol
No| Respben A Saran

Ricko I rayJySetiap timnya sudahaimem
M. P. d 10 tetapi dal am kerja
pel anggaran nil ai ber ku
Mengunakan gawang yang
2./M. Khudri, |[Jaraknfanbalu panjang ¢

Setiap Pos diberi Benda

Sumber : Hasil angket ahli Penjas dan Ahl
Berdasar kan etaesrilli htaatb el e bde.r apa saran dar.i
dapat di si mpul kan bahwa mo d e | pengembangan
terlihat kurang maksi mal, sehingga perl u adas
ESGRANGTOK | ebih efektif, efesien dan menar.i

4.2.2 Deskriptif Hasil Analisis Data Uji Coba Kelompok Kecil
Berdasrkan hasi.l uj i coba kel ompok kecil

dapat pdlikkdam sebagai beri kut:

1. Aspek siswa dapat menget ahui tentang jeni
di dapat p4VsemBeasaeksrartkeaeni a yang telah dite
aspek tersebut mekmepubii kriteria

2. Aspek si swa dapat menget ahui j uml ah pe

ESGRANGTOK, didapha®m. pRerseas arsleant eklrah er i a

ditentukan, maka aspek dwmkup elh aihk memenuhi
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Aspek siswa dengan apa yang dimaksud dal an
didapat peé&sedBeasasar kan kriteria yang te
aspek ini telahcwlkewanuhi kriteria

Aspek siswa bisa menguasai dan paham deng
dalam permainan ESGRANGTORS®. diBeapatsaplkane
kriteria yang telah ditentukan, cmhRkp aspek
bai k

Aspek siswa paham car ag nseanaetnt hikrama ipre meeramse
ESGRANGTOK, di dapaWw. peseéasaskan kriteria
ditentukan, maka aspek tiindadtiekl ah memenuhi
Aspek siswa mengetahui saat mel anggar pe
per mai nan ESGRANGTGKnt aék3%d apaet dapaeaskan kr i
yang telah ditentukan, maka cawsklkemi kni tel a
Aspek siswa mengetahui tentang nil ai spor
ESGRANGTOK, di dapa%. pReseéas askan kriteria
ditentukan, maka aspek dcwkup el amihk memenuhi
Aspek siswa mengetahui jarak lintasan dal
di dapat pe#seBeasasarkan kriteria yang te
aspek ini telahcwmlempnhbai kkriteria

Aspek s wa ber ani mengemukaan pendapat s e
per mai nan ESGRANGTOK, 4d4Wdapetdpeaslkanakei
yang telah ditentukan, maka awslpwek.dbaiik t el a
Aspek Ssi swa me mbut uhkan hal / si kagi saat b
per mai nan ESGRANGTOK, 4d4Wdapetdpeaslkanakei

yang telah ditentukan, maka cawslkwek.baiik t el a
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
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Aspek si swa mengetahui bahwa per mai nan
di mainkan ol eh siswa putr &®8& Betrmdiasadkdap
kriteria yang telah ditentukan, cmhkp aspek
bai k

Aspek si swa menget ahui si apa saj a yang
ESGRANGTOK, di dapa®%. pReseéasaskan kriteria
ditentukan, nmakal adpeak menmkuthp . kkaiik er i a
Aspek siswa mengetahui manf aat dar i per ma
per sermnt8aseerdasarkan kriteria yang telah
tel ah memenawhku rhbaiek i a

Aspek al at apa sajamy@gpreg miabatulESGRANGT &
di dapat petrseBeasasar kan kriteria yang te
aspek ini telahtimégalknhbaikkriteria

Aspek saling mendukung dengan teman satu
per mai nan ESGRANGTOK, W&dBaepradta spe rksaenn tkarsiet e
yang telah ditentukan, maka masipkek ini tel a
Aspek siswa melakukan gerakan berjalan mer
per mai nan ESGRANGTOK, di dapat persentase
kriteria yang tebhabpelditanttukbahbameaekianuhi k
Aspek siswa mel aka&kmnp ggcka afxemmaiigan ESGRAN
didapat persentase 67, 11%. Berdasar kan kr
maka aspek ini t elchk upe.nbeaniukh i kriteria
Aspek Ssi swa mel amekangkgper amahewat i gawan
per mai nan ESGRANGTOK, di dapat persentase

kriteria yang telah ditentukamnukupspbak ki ni
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19. Aspek kerj a s ama saat ber main ESGRANGTO
55, 79 %. Ber ccad ar kyaann gk rtietl ah ditentukan n
memenuhi clhikiutpemiaa k

20. Aspek tol eransi pada per mai nan ESGRANGTC
50, 53 %. Berdasarkan kriteria yang telah d
memenuhi cluikiutpemiaa k

21. Aspekr jeapat ber main ESGRANGTOK, di dapat
Berdasarkan kriteria yang telah ditentukar
kKri tcaurkiugp . bai k

22. Aspek tanggung |jawab saat bermain ESGRANC
63, 16 %. Berdasar kan tkernittukraina yMearkga taeslpaetk d
memenuhi clukiutpemiaa k
Penil aian mengenai produk atau model per me

si swa di papar kan dengan menggunakan kuesio

kognitif, psi komotor dan diermibadarpiengamak am:
Beri kut gambmaainngnaaspgk atau model per mai na
dalam uji coba kel ompok kecil
Tabel7r Hasi | Persentase Aspek Produk At ad
ESGRANGTOK (Uj i Coba Kel ompok kecil)
N o Aspek Persent ase
1. Kognitif 54, 4
2. Psi komot or 68,% 2
3. Af ekt i f 57,% 3
Ratraat a 60,% 3

Berdasarkan géadnblaet alabiel hasi l uj i coba kel
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kognitif di perol eh jawahda® 4yaali mepgaat ersmabs
dal am kcuk epaiak Sebagi an Si swa menget ahui (o
per mai nan ESGRANGTOK sehingga Si swa ma mp u
ESGRANGT OK. Aspek psi komot or di perol eh | aws:
68,%4,2 sehingga ter maguwlk bdua lkaDma | kaart eagsopreik i ni ,
mampumel akukan ketrampil an ger ak yang bai k
mel akukan per mai nan ESGRANGTOK. Na mun bagi
adanya penyesuaian dalam mel akukan per mai nan
di perol eh jawaban % &nd, 3 sseeshuian g ksae hadeasikcarsn
bai k Dalam aspek ini, si swa dapat bel aj ar r
kejujuran dan tanggung jawab.

Secara keseluruhan tanggapan siswa terhad.
dal am katukgeribai ku sebesar 60, 03 %, sehin
ESGRANGTOK dapat digunakan untuk siswa kel as

43 ReviPsioduk

Berdasarkan saran dar.i ahl i penjas dan ah
atau model per mai nan yang t ebdahkdliauppack blakain
maka dapat segera dilaksanakan revi si produ
Proses revisi produk berdasarkan saran dar.i

terhadap kendala dan permasal ahan yang munc
keci sesPrevisi adal ah sebagai beri kut
1. Jarak antana draiknttaemdan u pamjagmg cukup 20

2. Membuattelsan tal. agar bisa diperpanjang d
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4. 3Drlaf Peammd&aien el ah Uj i Coba Kelompok Kec

Per mai nan ESGRANGTOK adal ah pengembangan
pembel aj aran gerak dasar dengan menggunakan
gawang keci |, ban bekas, Ptiranmag ndeneéesmga andagtn
di mainkan dengan carashtuegegdi chamai deaamol
orang, dengan cara seti-lagmipa maami /hjaaluan beep @
me mak ai egrang menuju ke pos satu regunya L
satu regunya hi ngmas medleavmjtit apg a dan per
mengglkuaara empat pos unt uk mencapali gari s fi

pertama ke pos selanjutanya berjarak 20 mete

cara berot adshaldxm pwtrammraa m.an ini tidak bol eh I
mengganggu | aju | awammy g.e memtainnlg mpeamden per mai r
apabila pemain regu yang mendapat jatah | ar
garis finish terlebih dahulu itu ditentukan

4. 3.2 Sarana dan prasarana permainan ESGI
1. Lapangan Per mai nan
Lapangan permainan ESGRANGTOK berbentuk kotak dengan ukuran
panjang 20 meter dan lebar 20 meter. Lapangan permainan terdiri ada 4 pos: pos
pertama untuk start pemain dalam setiap regunya, pos kedua dan ketiga untuk
pergantian pemain yang wajib dilakukan dalam setiap regunya, pos keempat
yaitu finish tapi dinyatakan finish ketika sudah melakukan rotasi 4x putaran dan
dalam waktu 4x putaran itu setiap pemain sama-sama melakukan rintangan yang

sama dan juga sama-sama memeletuskan balon pada setiap pemainnya.
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20m

4?9t s S

W0z
W0z

SO S

20m
(@) - Ban Bekas | - Bendera Pos 1
r - Bendera Pos 2. 3dan 4 [ - Balon
Cone - Gawang

- Garis Kuis

Gambahl dqpangan per mainan ESGRANGTOK
Sumber Hasi | penelitian

2. Egrang

Egrang yaitu alat yang digunakan dalam setiap regu atau timnya, yang
berhasil membawa satu pasang egrang tercepat untuk mewakili regu atau
timnya itu yang menjadi pemenang. Ukuran egrang yang digunakan dalam
permainan ESGRANGTOK ini berdiameter 10-11 cm dengan kestabilan tinggi tali

pada saat di pakai yaitu sepinggang pemakai.
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Gamba6 Hgryaamg di gunakan
Sumber : Dokument asi penelitian

3. Cone (media rintangan)
Media rintangan yang di gunakan adalah cone untuk lari zig zag dengan

membawa egrang

Gambar 4.7 Media rintangan
Sumber : Dokumentasi penelitian

4. Gawang kecil (Media rintangan)
Media rintangan yang digunakan adalah rangkaian seperti gawang yang
menggunakan paralon, melewati tatanan itu dengan cara melangkahinya

menggunakan egrang batok

Gambar 4.8 Media rintangan putra dengan tinggi 40cm
Sumber : Dokumentasi penelitian
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Gambar 4.9 Media rintangan putri dengan tinggi 35cm
Sumber : Dokumentasi penelitian

5. Ban bekas (Media rintangan)
Media rintangan ini gunanya untuk tempat pemberian dan penerimaan
egrang batok dengan cara penerima dan pemberi harus berada didalam

lingkaran ban yang berada di pos 2,3 dan 4.

Gambar 4.10 Media rintangan
Sumber : Dokumentasi penelitian

6. Bendera merah kuning

Bendera ini digunakan untuk tanda pada setiap posnya, terutama dipos 1, 2,
3 dan 4.

Gambar 4.11 Media tanda pos 1, 2, 3, & 4
Sumber : Dokumentasi penelitian
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4.3.2.1 Peraturan dan Cara Bermain Per mai
Permainan ESGRANGTOK merupakan suatu pengembangan permainan
untuk pembelajaran pendidikan jasmani khususnya dalam pembelajaran gerak
dasar jalan dan lari di sekolah dasar. Peraturan yang diterapkan sederhana
diharapkan peserta didik mudah memahami cara bermain serta mempraktikkan
gerak dasar yang ada dalam permainan ESGRANGTOK. Peraturan-peraturan
permainan ESGRANGTOK adalah sebagai berikut:
1. Jumlah pemain
a) Permainan ESGRANGTOK dimainkan oleh regu atau tim.
b) Setiap regu terdiri dari 4 pemain.
¢) Jumlah pemain dapat disesuaikan dengan bentuk dan banyaknya pos
yang digunakan.
2. Perlengkapan pemain
a) Memakai baju olahraga
b) Memakai celana olahraga pendek
c) Memakai kaos kaki
d) Memakai sepatu olahraga
3. Waktu Bermain dan Permulaan Permainan
a) Permainan ESGRANGTOK tidak di batasi dengan waktu kelompok yang
berhasil memeletuskan balon dengan jumlah balon menyesuaikan
jumlah rotasi maka menjadi pemenang
b) Permulaan permainan dimulai setelah wasit membunyikan peluit.
c) Permulaan permainan dilakukan dengan perwakilan pemain yang

berada digaris start.



5.

a)

b)

c)

d)

f)

9)
h)

)
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Wasit

a) Permainan ESGRANGTOK dipimpin oleh satu orang wasit

b) Wasit bertugas memimpin permainan.

c) Wasit mempunyai wewenang penuh untuk mengawasi dan mengambil

keputusan di dalam jalannya permainan.

Jalannya permainan
Pemain dibagi untuk menempati pada setiap posnya dan permainan ini
dilakukan dengan cara berotasi.
Sebelum permainan dimulai pemain terlebih dahulu mendengarkan
intruksi atau arahan tata cara permainan
Setiap regu menempatkan diri di garis start sesuai dengan area yang di
tentukan
Setiap pemain harus melewati rintangan secara urut di area permainan.
Masing-masing regu/tim hanya diperbolehkan membawa satu pasang
egrang batok.
Setiap pemain dalam melakukan permainan harus urut sesuai dengan
nomor urutannya
Untuk menuju ke target sasaran pemain harus melewati rintangan.
Dalam permainan ini setiap kelompok harus berotasi 4x putaran sesuai
jumlah pemain, dalam satu putarannya wajib memeletuskan balon
Untuk memasuki disetiap pos disitu setiap regunya wajib bergantian
pemain dengan cara si pemberi egrang batok dan penerima eggrang
batok wajib berada didalam satu lingkaran ban.
Kelompok atau regu yang tercepat menghabiskan balon dengan cara

diletuskan itu yang menjadi pemenang.
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6. Aturan di area permainan

a)

b)

d)

Dalam 1 tim ada point tambahan tersendiri, ketika dalam permainan ini
melakukan pelanggaran jatuh dari egrang dan menyentuh gawang, con
ataupun keluar dari lingkaran ban itu point wajib kurang 1 point.

Pemain akan di diskualifikasi apabila berbuat curang seperti mengganggu
laju lawannya

Pemain yang mau memberi egrang batok dinyatakan boleh masuk
kedalam lingkaran ban untuk melakukan pergantian, stelah menjawab
pertanyaan yang sudah dibacakan oleh si penerima egrang batok.
Penentuan pemenang dari permainan ini yaitu apabila dalam 1 timnya
tercepat menghabiskan balon dengan cara diletuskan itulah sebagai
pemenang.

Dalam permainan terdiri dari satu wasit sebagai pengamat dan pengadil

jalannya pertandingan.

7. Cara mencetak point

Dalam permainan ini setiap timnya sudah dapat point 10, point wajib

kurangi 1 ketika setiap pemain dalam 1 timnya melakukan pelanggaran.

8. Pelanggaran

a) Pemain tidak diperbolehkan memukul, mendorong, menjegal dengan

keras, dan kontak fisik yang merugikan pemain lawan.

b) Apabila pemain dari masing-masing kelompok dalam berjalan jatuh atau

pada saat melewati rintangan gagal maka dianggap pelanggaran dan

point wajib kurangi 1 dalam setiap pelanggaran.
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44Penyajian Data Hasil Uj i Coba I
441 Uji cobM @W@AdSk

Setelah produk permainan ESGRANGTOK di va
ahl i pembel aj aran serta dilakukan revisi, r
kel ompeoskarPada 2Nowegmliet5 penel it mel akukan
produk kepada siswa dengan memberi kan penj e
cara bermainan permainan ESGRANGTOK yang ken
tangidNolvemberpr2o0dlux vyang di 4(Gi swabldBh aspada
Negr2 Padlgk. coba ini bertujuan untuk menget
berbagai per masal ahan seperti kel emahan, k ¢

produk saat digunkan ol eh siswa.

Data vyang diperoleh dari uj i cobai kel omp
dasar untuk mel akukan revisi produk sebel um
kecil i ni bertujuan untuk mengetahui tanggze

Dat a ujdi c8ba Radhelknpun dengan kuesioner da

| apangan.

Berdasar Wkamgdat oaer ol eh dalam uji coba kel
t abel hasi l kuesi besauj di c6DbDA Peldekpok
Tabe8Hads.i | Kuesioner Si swasHji dZPpa3deNKK e | o0 mp «
N o Aspek yang dijJawa % Kriter
an
ASPEK KOGNI TI F
1.|Per mai nan ESGRAI B 72, Bai k
terdiri dar i
merupakan per mai
2.|Setiap tim pas B 75 Bai k
pemai n, dal am
ESGRANGTOK y an(
di mai nkan terdi
Berapakah juml al
masi-mmagsi ng ti m?
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3.|Apakah yang di m 72, Bai k
per mai nan Esgr an

4. |Secar a umum ada 75 Bai k
dasar yang har uf¢
per mai nan ESGRAN

5 |Setiap per mai na 77, Bai k
pemenangnya. Car
pemenang dal am
ESGRANGR@KI ah?

6.|Dal am per 87, Bai k
ESGRANGTOK pasti
kel emahan seper
egrang batok. Ji
pemai n mel akuka
itu, pemain?

7.|Berpakain rapi 77, Bai k
merupakan sal ah
kedi slyagnagamuncu
per mai nan ESG
Sedangkan nil ai
per mai nan ESGRA
tunj ukan dengan

8. |Permai nan ESC 70 Bai k
mer upakan per ma
egrang bat ok da
i tu past. me mp u
unt memberi kan e
terdiri dar i pa
arenal/ pos ke pos

9 Berani mengemuké 85 Bai k
secar a terbuk
pembel aj ar an
merupakan cont oh

10)Sebuah pe 75 Bai k
ESGRANGTOK yauda@]
tim past.i me mb u i
yang har us
contohnya ?

11 /Permainan ESGRAN 90 Sangat
di mainkan ol eh?

12 /Dal am sebuah 77, Bai k
ESGRANGTOK i tu
mel i bat kan?

13]Apa manf aat 80 Bai k

ESGRANGTOK ini b
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14 Al at apa saj a | B 82, Bai k
dal am peil
ESGRANGTOK?
15)]Saling mendukung B 72, Bai k
yang sedang ber
si kap?
Sumber : Hasi | Kuesi obesaldj i Coba Kel ompok
TabedHHAs i | Pengamatan Aspek Psi komotor Si s
besar di SDN Padek
N o Aspek yang dif % Kriterdi
1. |[Kemampuan siswg amh 868%®& Bai k
dengan Egrang
2. |Kemampuan Si swa 88 ,% 1 Bai k
ger akanagzi g
3. |Kemampuan si swa 88 ,% Bai k
mel angkah mel ewat: i
Ratraat a 87, 9 Bai k
Sumber : Hasi | pengamathamns aldj i Coba Kel ompok
Berdasarkan data pada hasil kuesioner t an

permai nan ESGRANGTOK dalam asptlh kbegsent fhise
pilahan jawaban H&h@%, esahniingaemd tpper mai nan ES
pada aspek kognitif tearn kas udka nd alaasm | k rpeetnegrai nea
aspek psikomotoratka dpermnpant asad a87, 92 %, sehi |
ESGRANGTOK pada aspek psikomotor termasuk da

Aspek afektif siswa ketika melakukan per

pada :tabel
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Ket iEKSSGRMWeNGaTkOKKk an Pe

Af ektif Si swa

TabellCAdpek

Tanggung jawab

Jujur

Toleransi

kerja sama

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
28
29

30
31

32

33

34

35

36

37

38

39
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40 4 4 4 4
Jumlah 172 169 178 170
ratarata 4.3 4,225 4,45 4,25
Max 200 200 200 200
Persentase (%] 86 84,5 89 85
Sumber : Hasi | Penelitian (2015)

Berdasarkaataabdl parnol eh dbhéaar ugik E8BPNomp
Padelkrdapat aspek afektif siswa atau sikap
kerjasama, toleransi, jujur dan tanggung
ESGRANGTOK persentaseolledr | acdbia argdd tpiemrg g a
ter masuk dalam kriteria bai k. Dal am per mai
t ol eransi di Betod! she hs enlmegsaan er mabsauikk .d aDaal na nk r i
per mai nan ESGRANGTOK persenta&®%®, jsehirnglgger
dal amr kai tbai k. Dal am per mai nan ESGRANGTOK
jawab dipero8@%h sebbiesqaga dal am -rkartiat eas pae kb a i
afektif siswa ®@i6pudBosd ehi medae staer masuk dal am
Secara keseluruhan aspjik daid B&XON f2 eHastwesku  al a m
dal am kraiitker i a
442 Uj i coba di SDN 03 Pagergunung

Setelah produk permainan ESGRANGTOK di va
ahl i pembel aj ar an serta dil akukan revisi,
kel onmpeoskarPada tNowegmmle o5 penel it mel akukan
produk kepada siswa dengan memberi kan penj e
cara bermainan permainan ESGRANGTOK yang ken
tangghbvémmberpr20lukx yang di 4j0siicsovwaa kki#i) apsa d a
Neger3i PlagergUWpungcoba i ni bertujuan unt uk

mengidentifikasi berbagai per masal ahan seper
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keefektifan produk saat digunkan ol eh siswa.

Data yang di perol edi glardk anj isedbalgai i ias a
mel akukan revisi produk sebelum digunakan p
bertujuan wuntuk mengetahui tanggapan produk

c 0 bai S@N Pager gdrhiumgpun dengan kuesioner da
| apangan.

Berdasarkan data yang diperoleh dalam uji

tabel hasil kuesi besauj dic&bd K8l mpgekgunung
TabelllHa.si | Kuesioner Si swabelsjair QGoibaSDKel
Pagergunung
N o Aspek yang dijJawal % Kriter
an
ASPEK KOGNI TI F
1.|Per mai nan ESGRAI B 77, Bai k
terdiri dar i
merupakan per mai
2.|Setiap tim pas B 87, Bai k
pemai n, dal am
ESGRANGTOK y an (
di mai nkan terdi

Berapakah jumdladk
masi-magsi ng ti m?

3.|Apakah yang di m A 82, Bai k
per mai nan Esgr an
4 . |Secar a umum ada A 80 Bai k

dasar yang har ug
per mai nan ESGRAN
5 |Setiap per mai na A 87, Bai k
pemenangnyneneQar
pemenang dal am
ESGRANGTOK adal 4
6.|Dal am per A 90 Sangat
ESGRANGTOK pasti
kel emahan seper
egrang batok. Ji
pemain mel akuka
it u, pemain?

7.|Berpakain rapi C 85 Bai k
mer upakan sal ah
kedislipinan yar
per mai nan ESG
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Sedangkan nil ai
per mai nan ESGRA
tunj ukan dengan

8.|Per mainan ESG A 85 Bai k
mer upakan per ma
egrang bat ok da
i tu past. me mp u
unt uk me mber i kal
terdiri dar i pa
arenal/ pos ke pos

9 |Berani mengemukg A 90 Sangat
secar a terbuk
pembel aj ar an
mer upaloan oh si k:

10)/Sebuah pe B 92, Sangat
ESGRANGTOK yang
tim pasti me mb u i
yang har us
contohnya ?

11 /Permainan ESGRAN C 95 Sangat
di mainkan ol eh?

12 )Dal am sebuah C 95 Sangat
ESGRANGTOK i tou
mel i bat kan?

13]Apa manf aat C 92, Sangat
ESGRANGTOK i ni b

14 Al at apa saj a ‘ B 92, Sangat
dal am p el
ESGRANGTOK?

15]Saling medednugkaunm ¢ B 85 Bai k
yang sedang ber
si kap?

Sumber: Hasil KudeisNSooh&8r Pdger gobang
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Tabel 2HA.s i | Pengamatan Aspek Psikomotor Si
besar 0d¥Pa®&®dBr gunung

N o Aspek yang dif % Kriterdi

1. |[Kemampuan siswg am 99,984 SangBaati k
dengan Egrang

2. |Kemampuan siswa - 97 %5 Sangat
zag
3. |Kemampuan Si swa 91,¢ Sangat
mel angkah mel ewat.
Ratraat a 96, 2 Sangat

Sumber :peHagsamat andUjGBPa@gbkagunung

Berdasarkan data pada hasil kuesioner t an
per mai nan ESGRANGTOK dalam asptlh kbegsent hse
pilahan jawaban yang sesuai yaituGFDK83%, se
pada aspek kognitif termasuk dalam kreteria
aspek psikomotoratka dpermrpant asad a96, 25 %, sehi |
ESGRANGTOK pada aspek psikomotor t.ermasuk da

Aspek af elkteitfi kai sved akukan permainan ESGR
pada :tabel

Tabell3 Aspek Af ekti f Si swa Keti ka Mel a
ESGRANGTOK

No Kerja Sama Toleransi Jujur Tanggungjawab
1 4 3 5 4
2 5 3 4 4
3 4 4 4 4
4 5 4 5 5
5 5 4 5 5
6 5 3 5 5
7 4 4 4 5
8 4 4 4 4
9 5 4 5 5

10 4 3 4 5

11 4 4 4 4

12 4 4 5 4
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13 4 4 4 4

14 4 3 5 4

15 4 4 4 4

16 4 3 4 4

17 4 4 5 4

18 4 4 5 4

19 5 4 5 5

20 4 4 4 3

21 5 4 5 4

22 4 3 4 4

23 5 4 5 4

24 5 4 5 4

25 5 5 5 4

26 5 5 4 4

27 4 4 5 5

28 4 3 4 5

29 5 5 5 4

30 3 4 5 4

31 4 4 5 4

32 5 5 5 4

33 5 5 4 5

34 5 5 4 5

35 5 4 5 5

36 4 4 5 4

37 5 4 4 4

38 4 5 5 4

39 4 4 4 4

40 5 4 5 5
Jumlah 177 159 183 172
ratarata 4,425 3,975 4,575 4,3
Max 20(C 20C 200 200
Persentase 88,5 79,5 91,5 86
Sumber : Hasi | Penelitian (2015)

Berdasar kaant atsa bdeilp edriol e h dbaelsaamn wudjii SkDe | Noengpeol
03 Pagertgamdaamat aspek afektif siswa atau si
mengenai kerjasama, toleransi, jujur dan t

ESGRANGTOK persentase kerj as8md depengbah
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ter masuk dalam kriteria bai k. Dal am per mai
t ol eransi di "Orep! she hs enlmegsaan er mabsauikk .d aDaal na nk r i
per mai nan ESGRANGTOK mernnd emt 8dobjswjethri ndig @
dal am kgsangemdiak . Dal am per mainan ESGRANGTO
tanggung jawab d8@ersosébbhnggegdbedaramrhtateria
aspek afektif sis®é88%j peebl eggaebesmasuk dal
baisekcara keseluruhan aspek

443 Uji cobaOldiPeS@Mtren

Setelah produk permainan ESGRANGTOK di va
ahl i pembel aj ar an serta dil akukan revisi,
kel ompel.ar Pada t & nNgogvaelmb2dr 1 5 penel i ti me | ak
pengenal an produk kepada Si swa dengan me mb
pereturan dan car a ber mai nan per mai nan ESC
mempr akti kan. 7PNaodvae nitbaenrg g2a0dlust yang di uji cobak
40si swa Ik¥SIDaNseger iPe®antUjein. coba i ni bertuj u:
mengetahui dan mengidentifi kasi berbagai p €

kekurangan ataupun keefektifan produk saat d

Data yang di perol eh dar i uj i coba ini d
mel akukan revisi produk sebelum digunakan p
bertujuan wuntuk mengetahui tanggapan produk

c o bdai IDNPes acithhriempun dengan kuesioner dan pe
Berdasarkan datdaVamgugi peobbhekel ompok ke

tabel hasi |l kuesi besauj0dPe &®at kehompok
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Tabel4dHdsi | Kuesioner SiswastdjiOdPeB&nkKeleamp ok
N o Aspek yang dijJawa % Kriter
an
ASPEK KOGNITI F
1.|Permainan ESGRAI B 80 Bai k
terdiri dar i

merupakan per mai

2.|Setiap tim pas B 87, Bai k
pemai n, dal am
ESGRANGTOK y an
di mai nkan terdi
Berapakah juml alh

masi-magsi ng ti m?

3.|Apakah yang di m A 82, Bai k
per mai nan Esgr an

4. Secar a umum ada A 80 Bai k
dasar yang har ug¢
per mai nan ESGRAN

5 |Setiap per maina A 87, Bai k
pemenangnya. Car
pemenang dal am

ESGRANGR@K I ah?

6. |Dal am per A 90 Sangat
ESGRANGTOK past.i
kel emahan seper
egrang batok. Ji
pemain mel akuka
itu, pemain?
7.|Berpakain rapi C 82, Bai k
mer upakan sal ah
kedislipinan vyar
per mai nan ESG
Sedangkan nil ai
per mai nan ESGRA
tunj ukan dengan
8. |Permai nan ESC A 87, Bai k
mer upakan per ma
egrang bat ok da
i tu past.i areenpal
unt uk member i kal
terdiri dar i pa
arenal/ pos ke pos
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9 Berani mengemuké A 87, Bai k
secar a terbuk
pembel aj ar an
merupakan contoh

10)/Sebuah pe B 90 Sangat
ESGRANGTOK vyang
tim pasti me mb u i
yang har us
contohnya ?

11 /Per mai nan ESGRAN C 87, Bai k
di mainkan ol eh?

12 )Dal am sebuah C 92, Sangat
ESGRANGTOK i tou
mel i bat kan?

13]Apa manf aat C 80 Bai k
ESGRANGTOK i ni b

14 A1l at apa saj a | B 87, Bai k
dal am p el
ESGRANGTOK?

15/Saling mendukung B 85 Bai k
yang sedang ber
si kap?

Sumber : Hasi | K udei s i(BBdbneesra ntjrie nCo b a

Tabel5HAs i | Pengamatan Aspek Psikomotor

besar ®@iI BONantren

N o Aspek yang dif % Kriterdi

1. |Kemampuan siswg ai 98, ] SangBati k
dengan Egrang

2. |Kemampuan siswazi-n 920% Sangat
zag

3. |Kemampuan si swa 9000 Bai k
mel angkah mel ewat: i

Ratraat a 93,5 Sangat

Sumber :

Hasi |

p e ndgi a n8aX NaPne slhjnit rCGonb a

Si
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25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
Jumlah 171 164 174 174
ratarata 4,275 41 4,35 4,35
Max 200 200 200 200

persentase 85,5 82 87 87
Sumber : Hasi | Penelitian (2015)

a0~ || O|™ | |Dd
gwlbhiplOjOl|W WO |dM|d|W
Al OO |~ W™
(G2 RES) BE-R O I A N I O a IS I SN 6 [ IF S R S P P S [ OV )

Berdasarkaat asasbdipdioleh dbakeamr ug@gi BBl omp
Pesantremapat aspek afektif si swa atau sik
mengenai kerjasama, toleransi, jujur dan t e
ESGRANGTOK persentase kerj ass fa deg@panol eh
termasuk dalam kriteria bai k. Dal am per mai
toleransi di pBe2,0 | :ehh isrerbgeas atrer malsalikk .d abDalma rk r i
per mai nan ESGRANGTOK persenta&%, jsehirnmdgager
dal am kbrditkeri Bal amEPEGRABNGTIA@K persentase tar
jawab dipero8@®h seliersqaga dal am -rkartiat ears ppe kb ai
afektif si swa @588t olsehi sglypasdarer masuk dal am

secara keseluruhan aspek
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444 PengukuKuwal i t as Produk ol eh Ahl i Pe!
Pembel aj ar an

Pengukuran kualitas produk di uj i cobaka
pembel ajar an unt uk memper ol ah dat a secar a
di hasil kan sesuai desglhal &bsridshwae rkifes|Babsk 0 § i s wa
Pesant3$en Neger. 03 Pagergunung, pesmhel Neger i
menggunakan angket di mana ada 1 ahl i penj

memberi kan tanggapan terhadap produk yang t

hasil ¢wvalbwasi kual i tas produk dari ahl i pei
coba kel ompok kecil, yaitu:
Tabel7l émhar eval uasi kual itas
No| Keteran Skor Penil aian
Ahl i penij Ahl i Pembel ¢
1 |Juml ah 80 83
2 |Ratraat a 4,0 4,15
3 |Persent a|80% 83 %
Sumber : Hasi | angket ahli penjas dan ahli pe
TabeldSdr an Perbai kan Model Per mainan ol eh
No| Res pben A Saran
1. |]Ricko I rayMenambah peraturan u
M. P. d ESGRANGTOK dan bagdakam
sama putri
2./M. Khudri, |[Menggunakan seragam bea
| akukan rotasi supaya i
atau mel akukan rintang
efektif
Sumber : Hasi | angket ahli Penjas dan Ahl i Pe
Berdasarkan Bairll i habelbebfetapa saran dar
dapat di si mpul kan bahwa mo d e | pengembangan
terlihat kurang maksi mal, sehingga perl u adas

ESGRANGTOK | ebiherfekni menaliels.
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4.5 Hasil Analisis Data Uji Coba ll
Berdasar kan hasil bjeisayranhpa dkpeopmpek me |

kueosér dapputl kdainsismbagali beri kut:

1. Aspek siswa dapat menget ahui tentang jeni
di dapat peée¥%enBeaseéasarkan kriteria yang te
aspek tersebut mamé&nuhi kriteria

2. Aspek si swa dapat menget ahui j uml ah pe
ESGRANGTOK, di dap&@&3%3p eBesrednatsaasrek an Kkriteria
ditentukan, maka aspek baiktelah memenuhi |

3. Aspek siswa dengan apa yang dimaksud dal an
didapat pe9%2nBaese@éasarkan kriteria yang te
aspek ini tekraihtbearieikee nuhi

4. Aspek siswa bisa menguasai dan paham deng
dalam permainan ESGRANGTOK8®3Ii Bampdas gprekasre
kriteria yang telah ditentukan,baiaka aspek

5. Aspek siswa pahamacapameaeaeqgt saat ber main
ESGRANGTOK, di dap&4a%2p eBesrednatsaasrek an kriteria
ditentukan, maka aspek baiktelah memenuhi |

6. Aspek Ssi swa mengetahui saat mel anggar p el
per mai nan ESGRANGTOK, 8&9%2 pkBdr dpaesrasreknatna sker i
yang telah ditentukan, maka mmasipkek ini tela

7. Aspek siswa mengetahui temeamai mi pai maipmoar
ESGRANGTOK, di dap&lt%7p eBesrednatsaasrek an kriteria
ditentukan, maka aspek baiktelah memenuhi |

8. Aspek siswa mengetahui jarak lintasan dal
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didapat pe&o%enBaseéasairkayarkg ittelrah ditent ul
aspek ini telahbamiekienuhi kriteria
9. Aspek Ssi swa berani mengemukaan pendapat
per mai nan ESGRANGTOK, &7%5 pkdr dpaesrasreknatna sker i
yang telah ditentukan, makiat masiple k i ni tel al
10.Aspek Ssi swa membut uhkan hal / si kap saat b
per mai nan ESGRANGTOK, &5 %8& pBdr dpaesrasreknatna sker i
yang telah ditentukan, maka masipkek ini tela
11.Aspek siswa mengetahui bahwa permainan ESG
oleh siswa putra & pudtOr%s8, Bdeirddaapsaatr kper skernit
yang telah ditentukan, maka sasmpe«&t.ihdi kK el a
12.Aspek si swa menget ahui | isbhiaatpa d aslaggna pyearnnga i
ESGRANGTOK, di dap&&%3p eBesrednatsaasrek an kriteria
ditentukan, maka aspek baiktelah memenuhi |
13.Aspek siswa mengetahui manf aat dar i per ma
per semBt4dd2e Berdasarkang kel abridatgnat ukan, m:
ini telah memenkhi kriteria
14 Aspek al at apa saja yang dibutuhkan dal at
di dapat pe&r%2nBese@éasarkan kriteria yang te
aspek ini telahbamieknenuhi kriteria
15 Aspek gsadeindukung dengan teman satu timny:
per mai nan ESGRANGTOK, &0 %8 pkdr dpaesrasreknatna sker i
yang telah ditentukan, maka masipkek ini tela
16, Aspek siswa melakukan gerakan bepadad an men

per mai nan ESGRANGTOK, 9ddi,wWaO9pBer gasaecekbanskri:
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yang telah ditentukan, maka sasmpe«&t.ihdi k el a
17.Aspek siswa mel akan&k@anpaca aRanmaiman ESGRAN
didapat p & sEhW.as Ber diatsearrikaa ny aknrg tel ah di
maka aspek i ni t elsaan greetmebnauihk kriteria
18.As pek si swa mel akukan gerakan mel angkah
per mai nan ESGRANGTOK, @90i%l. a pBd r dpaesrasreknatna sler i
yang telah ditentukanmemalkia dassipgeadatr ilmdi k el a
19Aspek kerja sama saat ber mai n ESGRANGTOK,
Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan
kri tbarn ika
200Aspek toleransi pada permainan BSGBRANGTOK,
Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan
kri thar ika
21Aspek jujur saat ber main ESGRASNEGA DK, did
Berdasarkan kriteria yang telah HWditkent ukan
22Aspek tanggundgejyawah ES&RANGTOK, di dapat
8 66. Berdasar kan kriteria yang tel ah dite
memenuhi blan ikt er i a
Peni Imeinagre n ai produk atau model per mai nan
si swa di papar kan dengan mean gtgairndaikrain - kaireis i @
kognitif, psi komotor dan l embar pengamat an
Beri kut gambmasainngnasspgk atau model per mai na

dalam uji coba kel ompok besar:
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Tabel 9 Hadi l Persentase Aspellel PrBdukai Ataau
ESGRANGTOK (Uji Coba Kelompok besar
N o Aspek Persent ase
1. Kognitif 83,9
2. Psi komot or 92 ,%7
3. Af ektif 85,96
Ratraat a 87 .,% 7
Berdasar kan ga9diak ettaabwil ha sli | uj i coba |
aspek kognitif di perol eh j 88aY8,8n s eglainlgg gae s L
ter masuk dallamk k$ii s wa ane nget ahui dan me ma h

per mai nan ESGRANGTOK sehingga Si swa ma mp u
ESGRANGTOK. pAspekotor di perol eh jawaban y al
92,%,7 sehingga ter mas ak ghdahil kaDma |kaamh eagsore k i ni |
ma mp u mel akukan ketrampil an ger ak yang b a
mel akukan per mai nan ESGRANGTOK. Na mun bagi
adanya penyesuaian dalam mel akukan per mainan
di peroleh jawaban Wadnbseashuiang e bdalaakm kr it
Dalam aspek ini, siswa dapat bel aj ar mengen
dan tanggung |jawab.

Seara keseluruhan tanggapan siswa terhada
dal am khaggorniu Sgb®ssasehingga permai nan ESGF
dapat digunakan luBMekkl ahsaskel Bleger i
4 . 5Relvi si Produk Akhir

Hasi | akhir dar i kegiatan penelitian
pengembangan produk mo d e | pengembangan per
berdasar kan data pada skaeac{(iN®)]J i dacnobaj ik e¢ o ma

kel ompok 1@R#s ar N(



95

4 . Brototipk Produ

Per mai nan ESGRANGTOK adal ah pengembangar
pembel agjearasgkn dasar dengan menggunakan al at 'y
gawang kecil, ban bekas, tiang bendera dan
di mai nkan dengan cara beregwmadnkikhanaodahammg
orang, dengan cara seti-lagmipa maami /hjaaluan beep @
me mak ai egrang menuju ke pos satu regunya L
satu regunya hi ngmas medleavmjtit apg a dan per
menggunakanosmpat ukp mencapai gari s finish

pertama ke pos sel amjtetrBeaymabeanpairak @Omai nk

cara berotasi 4x putaran. Dal am permainan in
mengganggu |l aju | awannyanguudtuk pemneai mam pe
apabila pemain regu yang mendapat jatah | ar
garis finish terlebih dahulu itu ditentukan

4. 6Salrana dan Prasarana Per mainan ESGRANG
1. Lapangan Per mai nan
Lapangan permainan ESGRANGTOK berbentuk kotak dengan ukuran
panjang 20 meter dan lebar 20 meter. Lapangan permainan terdiri ada 4 pos: pos
pertama untuk start pemain dalam setiap regunya, pos kedua dan ketiga untuk
pergantian pemain yang wajib dilakukan dalam setiap regunya, pos keempat

yaitu finish, tapi dinyatakan finish ketika sudah melakukan rotasi 4x putaran.
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20m

4291 = 9%

W0z
W0z

S S

20m
(@) - Ban Bekas r - Bendera Pos 1
r - Bendera Pos 2, 3dan 4 L] - Balon
Cone - Gawang

- Garis Kuis

Gambar 4.12 lapangan permainan ESGRANGTOK
Sumber : Hasil penelitian

2. Peral atan
1. Egrang

Egrang yaitu alat yang digunakan dalam setiap regu atau timnya, yang
berhasil membawa satu pasang egrang tercepat untuk mewakili regu atau
timnya itu yang menjadi pemenang. Ukuran egrang yang digunakan dalam
permainan ESGRANGTOK ini berdiameter 10-11 cm dengan kestabilan tinggi tali

pada saat di pakai yaitu sepinggang pemakai.
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Gambar 4.13 Egrang yang digunakan
Sumber : Dokumentasi penelitian

2.  Cone (media rintangan)
Media rintangan yang di gunakan adalah cone untuk lari zig zag dengan

membawa egrang

Gambar 4.14 Media rintangan
Sumber : Dokumentasi penelitian

3. Gawang kecil (Media rintangan)
Media rintangan yang digunakan adalah rangkaian seperti gawang yang
menggunakan paralon, melewati tatanan itu dengan cara melangkahinya

menggunakan egrang batok

Gambar 4.15 Media rintangan putra dengan tinggi 40cm
Sumber : Dokumentasi penelitian
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Gambar 4.16 Media rintangan putri dengan tinggi 35cm
Sumber : Dokumentasi penelitian

4.  Ban bekas (Media rintangan)
Media rintangan ini gunanya untuk tempat pemberian dan penerimaan
egrang batok dengan cara penerima dan pemberi harus berada didalam

lingkaran ban yang berada di pos 2,3 dan 4.

Gambar 4.17 Media rintangan
Sumber : Dokumentasi penelitian

5.  Bendera merah kuning
Bendera ini digunakan untuk tanda pada setiap posnya, terutama dipos 2, 3,
4 dan aqua itu adalah pos kuis, digunakan untuk rintangan

pada setiap pos 2, 3, 4.
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Gambar 4.18 Media tanda pos 2, 3, & 4
Sumber : Dokumentasi penelitian

6. Bendera merah putih
Bendera ini digunakan untuk tanda start & finish yang tempatnya berada

dipos 1.

Gambar 4.19 Media tanda pos
Sumber : Dokumentasi penelitian

7. Balon & jarum

Balon & jarum ini digunakan untuk menghitung jumlah rotasi dan untuk
menentukan pemenang dari salah satu tim. Dianggap satu putaran ketika setiap
tim berotasi dan memeletuskan satu balon, dianggap menjadi pemenang ketika

setiap tim berotasi dan menghabiskan jumlah balon yang berada di tiang bendera
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atau garis finish. cara memeletuskannya ambil jarum yg sudah ditata dibawah

balon dan letuskan dengan pemain tidak boleh turun dari egrang batok.

Gambar 4.20 Media rintangan
Sumber : Dokumentasi penelitian

4. 6. 2 Peraturan dan Cara Bermain Per mai

Permainan ESGRANGTOK merupakan suatu pengembangan permainan
untuk pembelajaran pendidikan jasmani khususnya dalam pembelajaran gerak
dasar jalan dan lari di sekolah dasar. Peraturan yang diterapkan sederhana
diharapkan peserta didik mudah memahami cara bermain serta mempraktekkan
gerak dasar yang ada dalam permainan ESGRANGTOK. Peraturan-peraturan
permainan ESGRANGTOK adalah sebagai berikut:

1. Jumlah pemain

a) Permainan ESGRANGTOK dimainkan oleh regu atau tim.

b) Setiap regu terdiri dari 4 pemain.

¢) Jumlah pemain dapat disesuaikan dengan bentuk dan banyaknya pos

yang digunakan.
2. Perlengkapan pemain
a) Memakai baju olahraga
b) Memakai celana olahraga pendek

c) Memakai kaos kaki
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d) Memakai sepatu olahraga

Waktu Bermain dan Permulaan Permainan

a) Permainan ESGRANGTOK tidak di batasi dengan waktu kelompok yang
berhasil memeletuskan balon dengan jumlah balon menyesuaikan
jumlah rotasi maka menjadi pemenang

b) Permulaan permainan dimulai setelah wasit membunyikan peluit.

¢) Permulaan permainan dilakukan dengan perwakilan pemain yang
berada digaris start.

Wasit

a) Permainan ESGRANGTOK dipimpin oleh satu orang wasit

b) Wasit bertugas memimpin permainan.

c) Wasit mempunyai wewenang penuh untuk mengawasi dan mengambil
keputusan di dalam jalannya permainan.

Jalannya permainan

a) Pemain dibagi untuk menempati pada setiap posnya dan permainan ini
dilakukan dengan cara berotasi.

b) Sebelum permainan dimulai pemain terlebih dahulu mendengarkan
intruksi atau arahan tata cara permainan

c) Setiap regu menempatkan diri di garis start sesuai dengan area yang di
tentukan

d) Setiap pemain harus melewati rintangan secara urut di area permainan.

e) Masing-masing regu/tim hanya diperbolehkan membawa satu pasang
egrang batok.

f) Setiap pemain dalam melakukan permainan harus urut sesuai dengan

nomor urutannya
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Untuk menuju ke target sasaran pemain harus melewati rintangan.
Dalam permainan ini setiap kelompok harus berotasi 4x putaran sesuai
jumlah pemain, dalam satu putarannya wajib memeletuskan balon

Untuk memasuki disetiap pos disitu setiap regunya wajib bergantian
pemain dengan cara si pemberi egrang batok dan penerima eggrang
batok wajib berada didalam satu lingkaran ban.

Kelompok atau regu yang tercepat menghabiskan balon dengan cara

diletuskan itu yang menjadi pemenang.

6. Aturan di area permainan

a)

b)

d)

Dalam 1 tim ada point tambahan tersendiri, ketika dalam permainan ini
melakukan pelanggaran jatuh dari egrang dan menyentuh gawang, con
ataupun keluar dari lingkaran ban itu point wajib kurang 1 point.

Pemain akan di diskualifikasi apabila berbuat curang seperti
mengganggu laju lawannya

Pemain yang mau memberi egrang batok dinyatakan boleh masuk
kedalam lingkaran ban untuk melakukan pergantian, stelah menjawab
pertanyaan yang sudah dibacakan oleh si penerima egrang batok.
Penentuan pemenang dari permainan ini yaitu apabila dalam 1 timnya
tercepat menghabiskan balon dengan cara diletuskan itulah sebagai
pemenang.

Dalam permainan terdiri dari satu wasit sebagai pengamat dan pengadil

jalannya pertandingan.

7. Cara mencetak point
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Dalam permainan ini setiap timnya sudah dapat point 10, point
wajib kurangi 1 ketika setiap pemain dalam 1 timnya melakukan
pelanggaran.
8. Pelanggaran
a) Pemain tidak diperbolehkan memukul, mendorong, menjegal
dengan keras, dan kontak fisik yang merugikan pemain lawan.
b) Apabila pemain dari masing-masing kelompok dalam berjalan jatuh
atau pada saat melewati rintangan gagal maka dianggap
pelanggaran dan point wajib kurangi 1 dalam setiap pelanggaran.
4. 6.3 -Aspek yang terdapat dalam per mai nar
Aspek yang diperoleh oleh sisw& mal aluui p
mel i puti a sapfeekk tkidod g ndiatni fp,si komot or . Mel al ui p
memper ol eh kesegaran jasmani secara menyelur
1. Kekuat an
Seorang pemain dalam permainan i ni agar
yang terdapati ndan.area per ma
2. Daya tahan
Daya tahan adalah bagian paling utama dart
daya yang kuat-madamig m&sitngmembant u me n
kemenangan suatu ti m.
3. Tenaga otot
Untuk dapat mel akukan |l angkahan vyang ba
mempunyagatemot yang kuat
4. Kel ent ukan

Seorang pemaian dalam mel ewat: i rintangan



kekuat
sangat
Kecepa
Kompon
per mai
rintan
Kelinc
Dal am
dal am
me mp e n
Koor di
Koor di
mel eng
per mai
me nghi

me mena
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an yang dibutuhkan tetapi kel ent uk
di perl ukan.

t an

en kecepatan merupakan koalpamen vyal
nan ESGRANGTOK yai tear jpasheabne vgaatait pe
gan.

ahan

per mai nan ESGRANGTOK tidak hanya m
mel ewat i setiap rintangan tetapi
gar uhi dal am mel ewat i rintangan
nas:

nasi merupakan kemampuan mel akukal
kapi antara satu pemain dengan yan
nan i ni di butuhkan kekompakan d
l angkan si f at-maesgdg migs pdckearaia p antaasgiarrg d
ngkan per mai nan

Kesei mbangan

Dal am
tubuhn
dal am
Ket epa
Ket epa
dapat

menj at

permainan ini pemain dituntut dap:
ya saat kedua kakinya mengijakan |
per mai nan ESGRANGTOK.

tan

tan dalam permaiaan oieh eamgan dg
mel angkahi gawang dengan tidak me

uhkan gawang.
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4. 6Kedunggul ael @ maBrdnd u k
4. 6 . Ke.ulnggur adulP
Keunggul an produk dalam per mai nan ESGRANGT
1. Permai nan ESGRANGTaOkKan per mai nan beregu
kompetitif dan menyenangkan sehingga met
unt uk memenangkan permainan tersebut.
2. Sarana dan prasarana yang digunakan dal ar
terbuat dari bahan yang dnraukd abhe rdbi adhaapyaat , mu

4. 6 K|l emahaduk

Penel i ti menyadar.i bahwa produk yang di h
mas i h mempunyai kel emahan sehingga dapat d
penelitian mendatang untuk mengembangkan aga

1. Seirng terjadi kebingungan dan kesalahan

mel akukan kesal ahan dalam ber mai n.
2. Permainan ESGRANGTOK mempuf Oneit «aRlOur an | a
meter, steihddaakpgda dit erapkan di sekol ah yar

| apangan ol hhaasaga yang

3. Siswa masi h merasa kesulitan untuk mel ew:
condean lmengkah mel ewati rintangan gawang
4. Si swa masi h kurang | ancar ketika berjal arl

kurang terbiasa

5. Dal am per mainan i ni me m g a maatsii hs ekleusruul hi t @

si swa.



BAB V

KAJI AN DAN SARAN

5.KajiarfPrdbamti pe Produk

Hasil akhir dari kegiatan penelitian peng
per maiEBGRANGTOK yang berdasarkan uji cHba kel o
dan uji coba keldhpmp&kd ab esidsWa(SNB=d | @3 Pesantr e

SDN 02 Padek, dan SDN 03 Pagergunung.
Berdasarkan analisis hasil penelitian dal
dapat dinsi mphWw&a produk m ESERANGPOKr dreag anta n
digunakan untuk pembel ajaran gelrvakSedkaoslaarh ma
Das@&rerdasarkan analisis data uji coba kel omj
ahl i penjas di c2paluk pai K¢gitdeane penje@Bsor kes
(cukbpi k) sehingga adiap eoreglsemtrastea pérBs | ai an a

kat ehoukbplk kmaka pr oduk EPGRAMEGAOKiiami di kat akan

| ayakRt uk di gunakan IbVagS e ksoilsanhaP &kdesl aahsa s i | uj i
kel ompok besar didapat persentase ®@&®nil ai an
(bai k) dan ahli pe3dmwbébaj &) adrentgbepa@amiti@8ai an a

sebesla¥ IBat egal knaka pr oduk ERCGRANGIOKN aany a k

untdikgunakan bagiV sSieskwa akhe |Daass ar .

Produk model EPGRANGTIOKasnmachah dapat digunakan

siswa Ikl @BN 01 .PeBamdasar kan hasil Anal i s
kel ompok kecil di dap@Q,%p3rengranackek udpelke saar

dan Model Per mai nan ESGRANGTOK sudah dapat d

IV SDN di Ul uj ami Pemal ang. Ber Ked aornkpaork h as i
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besar didapa8t“d,p®wrdengabmaek kiBeediasar kan kriter

ada terdapat peni ngR#aMdam dneaarkkg@anp esndleil @ijlar an

per maiEBGRANGTOK i n i tel ah me menuhi kriteria Dbz¢

di katakan | ayak dakeldapatVdbelolaphkabDadar.
Proses pembelajaran penjasorkes di sekolah dasar sering terhambat oleh

terbatasnya sarana dan prasarana yang dimiliki, oleh karena itu guru penjas

dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mengemas materi pembelajaran

agar lebih menarik bagi siswa. Pembelajaran penjasorkes dapat dimodifikasi

dengan menggunakan peralatan sederhana sebagai media pembelajaran

sehingga proses pembelajaran lebih menarik, membuat siswa merasa senang,

gembira dan tidak merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran penjasorkes

khususnya pada pembelajaran gerak dasar manipulatif. Dalam permainan

ESGRANGTOK sarana dan prasarana yang digunakan sangat sederhana, tidak

perlu mahal dan mudah didapat sehingga permainan ini dapat diterima dan

dinyatakan layak untuk digunkan. Aturan yang diterapkan dalam permainan

ESGRANGTOK juga sederhana sehingga siswa dapat memahami cara bermain

permainan ESGRANGTOK dengan mudah. Berdasarkan hasil uji coba yang

dilakukan yaitu meliputi uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar,

sebagian besar siswa dapat mempraktikan gerak dasar manipulatif dalam

permainan ESGRANGTOK dengan baik. Permainan ESGRANGTOK merupakan

permainan beregu dengan sistem kompetisi sehingga membuat siswa bergerak

aktif dan kompak dalam satu regu dalam mendapatkan poin sebanyak-

banyaknya. Permainan ini membuat siswa bersemangat bermain untuk mencetak

poin karena regu yang berhasil mencetak point terbanyak maka menjadi

pemenang dalam permainan ini.
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52Sar an
Beberapa saran yang dapat di sampai kan d ¢
per mai nan ESGRANGTOK, antara | ai n:

1. Model per mai nan ESGRANGTOK merupakan pr
penel i tian ini, sehingga dapat di gunak:
menyampai kan ebhapairameqbr ak dasar mel al
bermain untuk siswa sekolah dasar.

2. Medi a pembel ajaran yang digunakan dal am

sangat sederhana sehingga dapat menj ad:i

tidak mempunyai sarana dan prasarana yangd
3. Bagi guru penjasorkes di sekol ah dasar,
dil aksanakan sesuai dengan perencanaan

tujuan yang di harapkan sesuai dengan tuj

ol ahraga dan kesehatan.

4. Bagi si swa, k e bi naghuanng a d a | daamn  bkeersmaal i n per
ESGRANGTOK Kkhususnya bagi para pemula d
bel ajar dan berl atih mengusai gerak dal an

5. Penel i ti mengharapkan adanya penel i tiar

pengembangan ini sehi ngY@RAINGCTdOKK dpaeprama i |

| ebi h menari k
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Dermkian permohonan kami. Atas terkabulnya permohonan 1m kami ucapkan terima kasih

Tembusan
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LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI

Standar Kompetensl:

Mempraktikkan gerak dasar ke dalam permainan sederhana dan olahraga serta nilai-nilai yang

terkandung didalamnya,

Kompetensi Dasar:

Mempraktikkan gerak dasar atietik sederhana, serta nilai semangat, percaya diri dan disiplin.
Mata Pelajaran : Pendidikan Jasmani, Ofahraga, dan Kesehatan

Maten Pokok : Pembelajaran "Permainan Esgrangtok”

Sasaran Program  : Siswa Kefas IV S0 Negerl 01 Pesantren

Evaluator Reko Taes SROMR
Tanggal B Sephebe 2ot

Kuesioner Inl dimaksudkan untuk mengetahul pendapat Bapak/ibu, sebagai ahli

pembelajaran terhadap pengembangan permainan ESGRANGTOK untuk pembelajaran
Penjasorkes yang efektif dan efisien bagt siswa SD yang pencliti kembangkan.

Sehuwbungan dengan hal tersebut, says berharap kesediaan Bapak/lbu untuk

memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini @

1.
2

Kuesioner ind di isl oleh ahli permalnan tradisional.

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

. Rentangan penilaian mudai dar ‘tidak baik® sampai dengan “sangat baik” dengan cara

memberi tanda "v" padak olom yang tersadia.

Keterangan ¢
1 :tidak baik
2 :kurang bak
3 :cukup baik
4 :baik
5 :sangat baik

. Komentar, kritik, dan saran mohon diuiskan pada kolom yang telah dsediakan dan apabila

tidak mencukupi mohon ditulis pada kertas tambahan yang telah disediakan

120



A. Kualitas Media Pengembangan

Berilah tanda check A (V).
No Aspek yang Dinilai Do == Komentar
1 I 2 I 37174 ] 5
A, Keterkaitan Produk
Terkaitnya produk dengan materi pembelajaran S——
1. | Keterkaitan tsi maten produk terhadap
‘ maten gerak dasar lokomotor v
| 2. | Keterkaitan bentuk/ model permainan
untuk dimainkan
3. |Keterkatan penggunsan sarana dan =1
prasarana W
4. [Dapat meningkatkan minat  untuk
5. | Dapat menumbuhkan rasa ingin tahu di
dalam permainan v
6. | Dapat memberi kesempatan dalam i
mengeksplor gerak selama permainan v
7. | Dapat  meningkatkan  ketertanikan
terhadap permainan v
Terkaitnya produk dengan karakteristik anak
8. | Kesesuaian bentuk/ model permainan
dengan karakteristik anak usia 10 tahun v
}—9-— Dapat dimainkan oleh anak putra
maupun putri AL |
10. | Dapat dimainkan oleh anak yang 7 I
terampil maupun tidak terampil I
" B. Keajegan Produk o |
"Konsistensi materi dalam pembelajaran i
11. [ Konsistensi is materi produk terhadap : ‘
materi gerak dasar lokomotor u
"12. | Keglasan petunjuk model pembelaaran V4
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