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ABSTRAK

Azis Saifudin. 2015. Pengembangan Model Permainan Bolabasket Polo Darat
Pada Pembelajaran Penjasorkes Siswa Kleas V SD YPPK Ubrub Distrik Web
Kabupaten Keerom Papua Tahun 2015. Skripsi. Jurusan Pendidikan Jasmani
Kesehatan dan Reakreasi Fakultas llmu Keolahragaan Universitas Negeri
Semarang. Pembimbing Ranu Baskora A P, S.Pd, M.Pd.

Kata kunci: Pengembangan, Model Permainan Bolabasket Polo Darat,
Pembelajaran Penjasorkes.

Latar belakang penelitian ini bersumber dari hasil observasi dan pengamatan
adalah tidak adanya guru penjasorkes serta kurangnya sarana dan prasarana.
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana pengembangan model
Permainan Bolabasket POLO DARAT pada pembelajaran penjasorkes siswa
kelas V SD YPPK Ubrub Keerom Papua Tahun 2015. Tujuan penelitian ini
adalah menghasilkan produk berupa Pengembangan Model Permainan
Bolabasket POLO DARAT pada pembelajaran penjasorkes siswa kelas V SD
YPPK Ubrub.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Adapun prosedur yang
digunakan vyaitu: (1) melakukan analisis produk yang akan dikembangkan (2)
mengembangkan bentuk produk awal (berupa model permainan POLO DARAT),
(3) uji validasi ahli yaitu menggunakan satu ahli penjas dan satu ahli
pembelajaran penjasorkes di sekolah dasar, serta uji coba kelompok kecil,
dengan menggunakan kuesioner dan konsultasi yang kemudian dianalisis, (4)
revisi produk pertama, revisi produk berdasrkan hasil dari evaluasi ahli dan dan
uji coba kelompok kecil (10 siswa). Revisi ini digunakan untuk perbaikan
terhadap produk awal yang dibuat oleh peneliti, (5) uji coba kelompok besar (18
siswa), (6) revisi produk akhir yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba
kelompok besar, (7) hasil akhir model permainan POLO DARAT bagi siswa kelas
V yang dihasilkan melalui revisi uji coba kelompok besar.

Dari hasil rata-rata validasi pada uji coba kelompok kecil diperoleh
persentase sebesar 84,66% (baik). Hasil rata-rata kuesioner siswa pada uji coba
kelompok kecil diperoleh persentase sebesar 81,04% (baik). Dari hasil rata-rata
validasi ahli pada uji coba kelompok besar diperoleh persentase sebesar 87,66%
(baik). Hasil rata-rata kuesioner siswa pada uji coba kelompok besar didapat
persentase 85,6% (baik).

Dari data yang ada maka dapat disimpulkan bahwa model permainan
bolabasket POLO DARAT ini dapat digunkan untuk pembelajaran penjasorkes
bagi siswa kelas V SD SD YPPK Ubrub Distrik Web Kabupaten Keerom Papua.
Saran bagi guru penjasorkes di sekolah dasar dapat menggunakan produk model
permainan POLO DARAT sebagai salah satu alternatif dalam menyampaikan
materi pembelajaran penjasorkes.



PERNYATAAN
Yang bertandatangan di bawah ini, Saya:

Nama Azis Saifudin

NIM 6101411131

Jurusan/ Prodi - PUKR/ PJKR .
Fakultas Fakultas limu Keolahragaan

Judul Skripsi Pengembangan Model Permainan Bolabasket Melalui

Permainan Polo Darat Untuk Pembelajaran Penjasorkes
Siswa Kelas V Sd YPPK Ubrub Distrik Web Kabupaten
Keerom Provinsi Papua Tahun 2015

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi inl hasil karya limiah
sendiri dan bukan hasil jiplakan (plagiat) karya tulis orang lain baik sebagian
ataupun seluruhnya Bagian tulisan dalam skripsi ini yang merupakan kutipan
dan karya ahli atau orang lain, telah diben penjelasan sumbermnya sesuai dengan
tata cara pengutipan

Apabila pernyataan saya buat Ini tidak benar saya bersedia menerima
sanksi akademik dan Universitas Negeri Semarang dan sanksi hukum sesuai

ketentuan yang berlaku di wilayah negara Republik Indonesia.

Semarang, Mei 2015

NIM, 6101411131



PENGESAHAN

Skripsi atas nama Azis Saifudin jurusan Pendidikan Jasmani Kesehalan
dan Rekreasi dengan Judul Pengembangan Mode! Permainan bolabasket POLO
DARAT uniuk pembelajaran pen|asorkes pada siswa kelas V SD YPPK Ubrub
Distrik Web Kabupaten Keerom Papua, telah dipertahankan di hadapan sidang

Panitia Penguji Skripst Fakultas Imu Keolaheagaan Universitas Negen Semarang

Panitia Ufian
e == PANTTTAUILAN SRRIFY,
@
4 FEMARANC

Mugiyo Hartono, M.Pd
NiP. 1961080319858031002

Dewan Penguji
/ b
1. Aris Mulyono, S.Pd, M.Pd ( Ketua ) 3
NIP. 197608052008121001 175 -

/4

2. Dr. Tommy Soenyolo, S Pd, MPd  ( Anggota)
NIP. 19770303200604 1002

3. Ranu Baskora Aji P, S.Pd, M.Pd ( Anggo
NIP. 197412151997031004




PERSETUJUAN PEMBIMBING

Skripsi ini telan disetujui oleh pembimbing untuk diajukan ke Sidang Paniha Ujian
Skripsl Jurusan Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekrsasi Fakullas limu

Keolahragaan Universidas Negeri Semarang .

Hari

Tanggal

Mengetahui
Yang Mengajukan
Ranu Baskora Ajl P, S Pd, M Pd ifudin
NIP, 19741215 199703 1 004 NIM 6101411131




MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO :

1.

i Pendidi kan merupakan perlengkapan

(Aristoteles)

fBarangsiapa yang menghendaki kebaikan di duina maka dengan ilmu.
Barangsiapa yang menghendaki kebaikan di akhirat, maka dengan ilmu.
Barangsiapa menghendaki keduanya, maka dengan ilmu.o (HR. Bukhori
dan Muslim)

PERSEMBAHAN

Kupersembahkan skripsi ini untuk :

1. Kedua orang tua saya : Bapak
Basiron dan Ibu Rusmini yang selalu
memanjatkan doa untuk saya disetiap

sholatnya.

2. Sahabat-sahabat saya yang selalu
mendoakan dan memberi dukungan

kepada saya.

Vi

pal.i



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan
rahmat serta karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini yang
b er j uPgngémbanigan Model Permainan Bolabasket POLO DARAT Pada
Pembelajaran Penjasorkes Siswa Kelas V SD YPPK Ubrub Distrik Web

Kabupaten Keerom Papuaa

Banyak hambatan yang menimbulkan kesulitan dalam penyelesaian
penulisan skripsi ini, hamun berkat bantuan dari berbagai pihak akhirnya
kesulitan-kesulitan yang timbul dapat teratasi. Oleh karena itu penulis

mengucapkan terima kasih yang sedalam-dalamnya kepada:

1. Rektor Universitas Negeri Semarang yang memberikan kesempatan

kepada peneliti menjadi mahasiswa UNNES.

2. Dekan Fakultas Ilimu Keolahragaan yang telah memberikan ijin dan

kesempatan kepada penulis untuk menyelesaikan skripsi ini.

3. Ketua jurusan Pendidikan Jasmanai Kesehatan Dan Rekreasi, Fakuktas
llImu Keolahragaan, Universitas Negeri Semarang yang telah memberikan
dorongan dan semangat serta memberikan ijin penelitian untuk

menyelesaikan skripsi ini.

4. Bapak dan lbu dosen Jurusan Pendidikan Jasmani Kesehatan Dan
Rekreasi atas bekal ilmu pengetahuan yang diberikan selama dibangku
kuliah.

5. Bapak Ranu Baskora A P, S.Pd, M.Pd selaku Dosen Pembimbing yang
telah memberikan petunjuk, dorongan dan motivasi serta pembimbing

penulis dalam menyelesaikan skripsi ini.

6. Bapak Drs. Cahyo Yuwono M.P.d selaku Ahli Penjasorkes yang telah
memberikan petunjuk, dorongan dan motivasi dalam menyelesaikan
skripsi ini.

7. Kepala Dinas Pendidikan dan Pengajaran Kabupaten Keerom yang telah

memberikan kesempatan melakukan penelitian untuk menyelesaikan

vii



skripsi ini.

8. Pertamina Foundation yang telah membatu dalam penyelesaian skripsi
ini.

9. Bapak Didimus Tuu, S.Pd selaku Kepala Sekolah SD YPPK Ubrub Distrik

Web Keerom Papua atas ijin penelitian yang telah diberikan.

10. Teman-teman Relawan Guru Sobat Bumi yang telah membantu penulis

dalam menyelesaikan skripsi ini.

11. Teman-teman mahasiswa FIK UNNES angkatan 2011 atas doa, bantuan,

kerjasama dan motivasinya dalam penyusunan skripsi.

12. Semua pihak yang telah membantu terselesaikannya skripsi ini.

Semoga Allah SWT selalu memberikan barokah dan anugerah yang terbaik

atas jasa bapak/ibu/saudara sekalian.

Dalam penyusunan skripsi ini penulis telah berusaha semaksimal mungkin,
namun penulis menyadari bahwa skripsi ini masih ada kekurangan karena
keterbatasan penulis. Dengan segala kerendahan hati penulis mengharapkan

kritik dan saran yang bersifat membangun untuk penyempurnaan skripsi ini.

Penulis berharap skripsi ini bermanfaat bagi penulis pada khususnya dan

bagi pembaca pada umumnya.

Semarang, September 2015

Peneliti

Azis Saifudin
NIM. 6101411131

viii



DAFTAR ISI

JUDUL ittt e e e ettt e e e e e r e e e e e e e annrenes [
AB S T RAK e e e e e e e i
PERNY ATAAN e a e e iii
LEMBAR PENGESAHAN et iv
PERSETUJUAN PEMBIMBING ..ot %
MOTTO DAN PERSEMBAHAN oot Vi
KATA PENGANTAR oottt viii
DAFTAR IS] ettt e e e e e iX
DAFTAR TABEL .ottt Xi
DAFTAR GAMBAR oottt Xii
DAFTAR LAMPIRAN oottt e e Xiii
BAB | PENDAHULUAN
11 Latar Bel aka.ng..Mas.al.ah................. 1
1.2 Perumusan Masalah.................uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiies 4
1.3  Tujuan Pengembangan ...............ueeuueeeimmemiiiiiiiiiiiniieieneienneennenn. 4
1.4 Manfaat Pengembangan .............ccccoiiiiiiiiiiiiiiiie e, 4
1.5 Spesifikasi Produk..............cooiiiiiiiiiiic e 5
1.6 Pentingnya Pengembangan ..................eeuuuuemmmmemmmmmieneiieiiiiien. 6
BAB Il KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR
2.1 KaJian PUSTAKA ......uueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 7
2.2 Kerangka BerpiKir...........ccocuuuiiiiiiieiiiiiieeeee e 35
BAB Il METODE PENGEMBANGAN
3.1 Model Pengembangan ... 37
3.2  Prosedur Pengembangan..........cooooieiiiiii 38
3.3 Uji Coba Produk ........ueeiiiieeeie e 41
3.4 Rancangan Produk............cooo i 42
T TN =T [ I - | - S 42
3.6 Instrumen Pengumpulan Data ...........ccooveiiiiiiiiieieeicee e 43
37 Anal i si s .Dat.da.b e 50
BAB IV HASIL PENGEMBANGAN
4.1 Penyajian Data Hasil Ujicoba l...........ccooooiiii 52
4.2 Hasil Analisis Data pada Uji coba | ..........ccooovviiiiiiiii, 61
4.3 ReVISI ProOAUK ..o 71
4.4 Penyajian Data Hasil Uji Coba ll..........cooooiiiiiiii s 77
4.5 Hasil Analisis Data Uji Coba Il .........cooooviiiiiiii, 82
4.6 Prototipe Produk ........ooiiiii e 87



BAB V KAJIAN DAN SARAN
5.1 Kajian dan Prototipe Produk ...........cccoooiiieiiiiiiiiiii e,

5.2 Saran

DAFTAR PUST AK A et e e

LAMPIRAN ........



Tabel

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
4.1.
4.2.
4.3.
4.4,
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.

4.9.

4.10.
4.11.
4.12.
4.13.
4.14.

4.15.

DAFTAR TABEL

Halaman
Aspek, I ndi kat or , dan Sub Il.ndi.k.adtdor Unt uk
Aspek, I ndi kat or , dan Sub | .ndi.k.ad6or Unt uk
Skor Jawaban Kuesi oneudr...fAYao...At.aud& @i Ti dako
Aspek, Il ndi kat or..... d.a.n...S.u.hb...l.ndi.kd4% or
Kl asi fikas....per.s.ent.as.e. ... 51
Revi si PrAawalk. .. .Dr.af o, 60
Hasi | Kuesioner Siswa .Uj.i...Coba..Kee2l ompok Kk
Hasi | Kuesioner Siswa .Uj.i..Coba..Ke3 ompok Kk
Hasi | Pengamat an..Kel.omp.ok..Ke.c.i.l..64
Hasi | Pengamat an..Kel.omp.ok..Ke.c.i.l..65

Lembar Eval uas.i..Kual.i.t.as. ... 66

Saran Perbai kan .Mad.e.l.... RP.e.r.ma.i..n.a.n..6 6
HasPelrsent ase Aspek Produk Atau Model Per
DARAT (Uji coba..kel.ampok..keci.l.)..70

Hasi | kuesioner Siswa..Uj.i...c.o.ba..k7e7l ompok &
Hasi | kuesioner Siswa..Uj.i...c.o.b.a..k7e8l ompok &
Hasi | Pengamatan Uji...coba..kel.omp/@k besar
Hasi | Pengamatomp dk ib.ecsoabra....k.e.l........ 80

Lembar Evaluasi Kual it ak..(.Uj.i..co82a kel omg
Hasi | Persentase Aspek Produk Atau Model
DARAT (Uji <coba .k.el.ampok..besar.).86

Saran Setelah Uji .c.ob.a..kel.ampok..8b7esar

Xi



Gambar Halaman
21. Lapangan Bua.l.abasket ... 27
22. Ring Dan Tiang Peny.ang.g.a..Ker.anj.anrgy
2.3, K B T A N @D 28
2.4, B 0 LB 28
25. Papan PRant.Ul. e 29
26. Gerakan Che.st. . . PasS S, 30
27. Gerakan Boun.c.e..RPasS.S. ., 31
28. Gerakan Over..Head..Rass. ... 31
29. Gerakan MenangQatpc JUimp@.n......... (eevrmmmmmnnnnnnnnnnnnnns 32
210.Gerakan Mene8Sba&).Bob.a..(.oooooiiii. 33
211.Ger ak alm 34
212.Gerakan MengDBr it bhheRol.a.. (... 34
31. Prosedur Pengembangan .Rer.mai.nan..B8&l o
41. Lapangan Per mai nan..ROLQ..DARAT...... 54
42. Bol a DRQEN A K.A . 55
43. Pel ui 8t @pnWa.t.Cc.h. 55
44, Lapangan Per mai nan..ROLQ..DARAT. ... 73
45. Bol a Yang Di.gunak.anh. ... 74
46. Pel ui 8t @p nWa.t.c.h. 74
47. Lapangan Per mai nan..ROLQ..DARAT. ... 89
48. Bol a Yang Di.gunak.ah. ... 89
49. Pel ui 8t @ nWa.t.C.h. 90

DAFTAR GAMBAR

Xii

Dar a:



DAFTAR LAMPI RAN

Lampiran Halaman

CoNo~WNE

.KetermnReani |l ai an As.p.ek..Ps.i.k.amot.o.rl
.Daftar Nama Si swa..Skal.a..Ke.c..l......1
.Keteranga Penil ai.an..Aspek. . Af.ekt.i.fl
.Tabel Rubri k Penilaian As.pek..Af.ekt3d¥d Kel or
.Rekapitul asi Kuesioner Siswa..As.pelk36Kogni t i f
.Anal iastias Kuesi oner Si s.wa..Ke.l..omp.ok1l1B&ci l
.Rekapitul asi Kuesioner Aspek..Ps.i.klo3n®ot or Ke|l
.Tabel kR®Plkmi | ai an As.pek..Ps.i.komot.arlddO
.Analisis data Hasil Kues.i.o.n.er....s.i.slidwla Kel om
.Analisis Hasil Penil ai an RuWeada.ikl..Als4p2e k Psi Kk
.Daftar Nama Siswa Uji...c.obha.. . kel.omplodk3 besar
.Rekapitul asi Kuesioner Aspek Ka.g.nlidtd f Uji
.Rekapitul asi Kuesioner Aspek..RPsi.klodnGot or Ke|
.Tabel Rubri k Penil aian Aspek Ps..klodmiot or Uj i
Anal i sis Hasil Kuesioner Siswa Aspek Kogni

.Tabel Rubri k Penilaian Aspek..Af.ekl
B R0 T G U 0 = T = T

[EnN

Usul an Tema dan..Judul. .. Skr.i.pSi ...
Surat Keteranga.n..Rembi.mb.i.n.g.........
Surat lji.n..Renel.i.li.an. . ...
Surat Keterangan Tel ah..Mel.akuk.an..
Lembar Eval.uasi..AhL.i .. 0
Ki-Ki si Pedoman..Ob.s.e.rV.asS. .. 12
Hasi | Ob.s.e.f . V.a.Sil 12
Lembar KU SO B i 12
2
3
3
3

=
o oo

[EnN
CDNO(O@-&OO\I%)U’I&(D

2

el i ti al

=

Lembar nPaetnNagmi.......ccooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 1

[ ST W T 148

Anal i sis Kuesioner Siswa Aspek PsliskOomot or |
.Analisis Penilaian Rubri k Aspek ..Plshilk omot or
.Lembar Pengamatan Aspek Afektif Siswa Ter he

=

DARAT Kel omp.ok..Be.S.arl i,
Uj i Cc

=
o1 O
o NN

Xiii



BAB |

PENDAHUL UAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan atau yang sering disingkat
dengan Penjasorkes/PJOK merupakan salah satu mata pelajaran yang ada
dalam setiap kurikulum di Indonesia. Penjasorkes merupakan mata pelajaran
yang diajarkan di setiap jenjang pendidikan yaitu SD, SMP dan SMA.

Penjas adalah suatu proses pembelajaran melalui aktivitas jasmani yang di
desain untuk meningkatkan kebugaran jasmani, mengembangkan keterampilan
motorik, pengetahuan dan perilaku hidup sehat dan aktif, sikap sportif, dan
kecerdasan emosi. Lingkungan belajar diatur secara seksama untuk
meningkatkan pertumbuhan dan perkembangan seluruh ranah, jasmani,
psikomotor, kognitif, dan afektif setiap siswa (Samsudin, 2008:2-3).

Dari pengertian di atas sudah jelas bahwa penjasorkes merupakan suatu
alat pendidikan yang tidak hanya untuk meningkatkan keterampilan jasmani saja
namun seluruh aspek yang ada pada diri peserta didik seperti sikap dan
pengetahuan juga dikembangkan melalui aktivitas jasmani yang ada dalam
proses pembelajaranya. Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah
tidak hanya sekedar mendidik melalui aktivitas jamani saja, akan tetapi proses
pembelajaranya digunakan sebagai media untuk memecahkan masalah gerak.
Penjasorkes yang baik tidak sekedar untuk meningkatkan aktivitas fisik semata
namun harus mampu meningkatkan pengetahuan anak tentang prinsip-prinsip

gerak sehingga anak mampu memahami bagaimana suatu keterampilan



dipelajari hingga tingkatannya yang lebih tinggi. Sehingga dengan demikian,
seluruh geraknya bisa lebih bermakna.

Masalah utama dalam penjasorkes di Indonesia saat ini adalah belum
efektifnya pengajaran penjasorkes di sekolah-sekolah. Kondisi ini disebabkan
oleh beberapa faktor, diantaranya vyaitu terbatasnya kemampuan guru
penjasorkes dan terbatasnya sumber-sumber yang digunakan untuk mendukung
proses pembelajaran.

Proses pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar sering ditemukan
permasalahan-permasalahan yang dapat menghambat keberhasilan
pembelajaran. Ketersediaan sarana dan prasarana yang kurang memadai serta
kurangnya kreativitas dan inovasi guru dalam pembelajaran menyebabkan hasil
yang dicapai dalam proses pembelajaran kurang maksimal. Kenyataan di
lapangan sering ditemukan proses pembelajaran yang konvensial, monoton, dan
kurang menarik bagi siswa sehingga membuat siswa merasa bosan dan jenuh
bahkan terpaksa untuk mengikuti pembelajaran. Dampak dari itu materi yang
disampaikan kurang dapat dipahami oleh siswa dan siswa kesulitan menguasai
keterampilan gerak yang dapat dikembangkan sesuai perkembangan gerak di
usianya.

Sekolah Dasar Yayasan Pendidikan dan Pengajaran Katolik Ubrub
merupakan sekolah yang beralamat di Jalan Trans Irian Distrik Web Kabupaten
Keerom Provinsi Papua. Sekolah ini termasuk sekolah yang berada di
pedalaman, letaknya sekitar 200 km dari kota Jayapura dan apabila ditempuh
dengan jalan darat dari Jayapura waktu tempuh yang dibutuhkan sekitar 8 jam
perjalanan. Berdasarkan observasi peneliti yang dilakukan pada tanggal 13 Juni

ditemukan beberapa kekurangan. Kekurangan-kekurangan tersebut antara lain :



1. Tidak adanya guru penjas di Sekol ah

Dasar

2. Tidak tersedianya sarana dan prasarana

| apangan kosong di sekolah tersebut.

Akibatnya anak-anak hampir tidak pernah mendapatkan pembelajaran
penjasorkes yang sesuai. Pengetahuan mereka tentang cabang-cabang
olahraga juga kurang salah satunya bolabasket. Mereka belum terlalu mengenal
permainan bolabasket.

Permainan polo darat bermaksud mengenalkan permainan bolabasket
kepada para siswa Sekolah Dasar YPPK Ubrub dengan peraturan yang lebih
sederhana serta menggunakan sarana dan prassarana yang lebih sederhana
dan mudah didapat di daerah setempat. Melihat karakteristik anak-anak
diantaranya adalah perhatian terhadap permainan yang diorganisasi
berkembang, tetapi anak-anak belum menepati peraturan yang sebenarnya.
Selain itu, anak-anak juga sangat menyukai kegitan yang kompetitif. Akan tetapi
para siswa di Sekolah Dasar YPPK Ubrub tidak mendapatkanya.

Dilihat dari situlah peneliti ingin membuat suatu pengembangan model
permainan bolabasket yang mudah dimengerti oleh siswa. Pengembangan
permainan dapat dilakukan dengan merubah aturan yang sudah ada dan sarana
prasarana yang sudah ada atau bahkan membentuk sebuah permainan baru.

Karakter siswa Sekolah Dasar yang masih suka bermain sehingga
pembelajaran Polo Darat dapat menjadi salah satu alternatif dalam
pengembangan potensi siswa dalam hal kognitif, psikomotorik, afektif serta fisik
para peserta didik. Harapanya apabila nanti dikembangkan di Papua permainan
ini bisa menjadi salah satu cara untuk mengatasi problematika pendidikan yang

ada disana. Sehingga anak-anak di papua dapat bersemangat dalam proses

y



pembelajaran Penjasorkes khususnya dan mata pelajaran lain pada umumnya.
Karena sangat banyak potensi yang nantinya bisa dikembangan dari tanah
Papua salah satunya pada bidang olahraga.

Berdasarkan dari latar belakang diatas perlu adanya pengembangan
permainan agar bisa mengoptimalkan proses pembelajaran pendidikan jasmani,
khusunya permainan bola besar.

Pengembangan t er sRehgembandpan rMogeh Perinainan
Bolabasket Polo Darat Pada Pembelajaran Penjasorkes Siswa Kelas V
Sekolah Dasar YPPK Ubrub Distrik Web Kabupaten Keerom Provinsi

Papuabo

1. Peumus dMasal ah

Berdasarkan | atar belakang permasal ahan

permasal ahan yang diajukan adal ah bagai mana

e

Darat untuk pembel ajaranSpewvpP&KotUbesbSdswarK

We b, Kabupaten KRapuwan,TaPhruonv i2n0sli4/ 2015
1. Buj uameAebmngan

Pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa model
permainan bolabasket POLO DARAT pada pembelajaran penjasorkes siswa
kelas V SD YPPK Ubrub Keerom Papua tahun 2015.
1. Manf aat Pengembangan

1. Bagi Guru

?

Guru pendidi kanempsemahehdapatumstrategi

dengan pendekatan bermain sebagai

2. Manf aat Bagi Si swa

upaya

Si swa dapat mengembarghahk beol abmpgikleadan

P



meni ngkatkan moti,sasiabel ayvavndlhswhebih

me ma h a mi materi yang disampai kan.

3. Manf aat bagi sekol ah

Sekol ahmamipmagk at kan kuaneint adipdredidi ban k

1.Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan melalui penelitian pengembangan ini berupa
pengembangan model permainan bolabasket yang dimodifikasi untuk
pembelajaran penjasorkes siswa kelas V SD YPPK Ubrub dengan nama Polo
Darat. Permainan Polo Darat adalah pengembangan permainan bolabasket yang
memadifikasi lapangan, ring, bola, dan peraturanya. Bentuk lapangan permainan
Polo Darat yaitu persegi panjang dengan ukuran panjang 20 meter dan lebar 10
meter. Aturan permainan dibuat semenarik mungkin sederhana disesuaikan
dengan karakteristik dan kemampuan siswa. Aspek gerak yang ada dalam
permainan Polo Darat seperti berjalan, berlari, melompat, melempar, dan
menangkap. Permainan ini adalah permainan bola besar berkelompok yang
terdiri dari dua tim yang saling bertanding mencetak poin sebanyak-banyaknya
ke gawang lawan. Masing- masing tim terdiri dari 5 orang yang saling
berhadapan dan saling berusaha memasukan bola ke dalam gawang dengan
waktu yang sudah ditentukan.

Diharapkan dengan permainan Polo Darat pembelajaran penjasorkes di SD
YPPK Ubrub dapat lebih menarik sehingga dapat meningkatkan minat siswa

dalam mengikuti pembelajaran pendidikan jasmani.
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1.Bent i nRgennygee mbangan
1. Bagi Penel i ti
Sebagai bekal pengal aman dal am perencanas
penjasorkes yang menari k.
2. Bagi Guru Penjas
Sebagai nuortui vpaesnij ags unt uk mengembangkan Kk

i novasi dal am pembel aj aran penjasor kes
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KAJI AN PUSTAKA DAN KERANGKA BERF

21.Kajian Pustaka
211.Pengertian Pendidi kan Jasmani

Samsudin (2008: 2) menyatakan, pendidikan jasmani adalah suatu proses
pembelajaran melalui aktivitas jasmani yang didesain untuk meningkatkan
kebugaran jasmani, mengembangkan keterampilan motorik, pengetahuan dan
perilaku hidup sehat dan aktif, sikap sportif, dan kecerdasan emosi. Pendidikan
jasmani sangat mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak, karena
melalui pendidikan jasmani tidak hanya meningkatkan pertumbuhan dan
perkembangan jasmani serta psikomotor saja tetapi juga ranah kognitif dan
afektif setiap anak.

Pengertian pendidikan jasmani menurut Adang Suherman (2000: 22)
dibedakan dari dua sudut padang yaitu sudut padang tradisional dan sudut
padang modern. Pada sudut padang 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 padang 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.



212.Tuj uPeemdi di kan Jasmani
Tujuan pendidikan jasmani yang terkandung dalam Undang-Undang Nomor
4 Tahun 1950 Tentang Dasar-Dasar dan Pengajaran di Sekolah yaitu Bab VI
Pasal 9 tentang pendidi kan jasmani, berbunyi
kepada keselarasan antara tumbuhnya badan dan perkembangan jiwa, dan
merupakan suatu usaha untuk membuat bangsa indonesia menjadi bangsa yang
sehat dan kKuat ' ahir dan batin, di beri kan
Berdasarkan pasal di atas tujuan pendidikan jasmani yaitu suatu usaha untuk
menjadikan bangsa Indonesia menjadi bangsa yang sehat dan kuat lahir batin,
karena pendidikan jasmani sangat mempengaruhi pada tumbuh dan
kembangnya seseorang.
Adang suherman (2000:22-23) menyatakan pada dasarnya pendidikan
jasmani merupakan proses melalui aktivitas jasmani sekaligus merupakan
kegiatan untuk meningkatkan jasmani. Tujuan yang dicapai melalui pendidikan
jasmani mencakup pengembangan individu secara menyeluruh. Artinya, cakupan
pendidikan jasmani tidak hanya melalui aspek jasmani saja, akan tetapi juga
aspek mental, emosional, sosial dan spiritual.
Tujuan pendidikan jasmani menurut Adang Suherman (2000: 23) secara
umum dapat diklasifikasikan ke dalam empat kategori, yaitu:

1. Perkembangan Fisik

Tujuan ini ber hubungan dengan-akeémammasan n
yang mel i bat-kekubdeanatasi k dari berbagai
seseofphygsical fitness)

2. Perkembangan Ger ak

Tujuan ini ber hubungan dengan kemampuan n



ef eletfiifs,i en, halus{(skndahpyl $empur na
3. Perkembangan Ment al
Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan ©b
menginterpretasi kan keseluruhan pengetahu
j asmani ke dalam lIlingkungannya sehingga n
ber ke mba ngennyget ahuan, si kap, dan tanggung
4., Perkembangan Sosi al
Tujuan ini behubungan dengan kemampuan si
di ri pada suatu kel ompok atau masyarakat.
Rusli Lutan (2001: 17-19) menjelaskan bahwa pendidikan jasmani adalah
wahana untuk mendidik anak. Bila tujuan pendidikan jasmani secara menyeluruh
dapat tercapai, memungkinkan siswa untuk:

1. Memper ol eh dan mener apkan pengetahuan t e

pertumbuhan dan perkembangan, serta perkel
2. Mengembangkan kemampuan intelektual, k e
keterampil an mani pul atif yang di per |l uke
berpartisipasi secara aman dalam aktifita:

3. Mengembangkan Kkapasitas unt uk membuat k e

tindakan mdrdwjpu sedilaa .h

4. Mengembangkan si kap positif terhadap i
menyumbang kepada kesejahteraan individu
5. Mengembangkan keterampil an sosi al yang !
dapat berkomuni kasi secar a efektif deng:

ddal am kel ompok sebagai peserta maupun ko
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6. mengembangkan rasa keindahan ber kenaan

keterampil an.

213.Fungsi Peddisdiakmin

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

antara lain:

1. Aspek organik

a.

Menj adi kan fungsi sistem tubuh menj adi
dapat memenuhi tuntutan |ingkungannya se
|l andasapeangembangan keterampil an.

Meni ngkat kan kekuat an, yaitu j uml ah t

di keluarkan ol eh otot atau kel ompok otot
Meni ngkat kan daya tahan yaitu kemampuan
menahan kerja dalam waktu yang | ama.

Meni ngkat kan ddiyav atsakhualnar k arkapasi st as [

mel akukan aktivitas y-megerbuesr at alsaent awakt

relatif | ama.

Meningkatkan fleksibilitas, yaitu rentar
di perlukan untuk menghasil kan gerakan vy
cder a.

2. Aspek neuromuskul er

1)

2)

Meni ngkat kan kehar moni san antara fungsi
Mengembangkan kl eot ceor naostpoprk, a h i berjal an, |
mel ompat, mel oncat , mel uncur, mel angkah

mencongkl ang, bergul ur, dan menari k.



3) Me

4) Me

5) Me
ge
6) Me
bo
7) Me

be

11

ngembangkan kreadrer drmgiolmme per t i mengayu
|l enggok, mel i uk, bergoyang, mer egang,
mbongkok.

ngembangankan keterampilan dasar mani
nendang, menangkap, berhenti, me |l e mg
mantul kan, begulir, memvol.i
ngembangkdrmktfakt grer ak, sepert.i ket epae
rak, power, waktu reaksi, kelincahan.
ngembangkan &keterampilan olsatitdaa) s e
l a vol i ,6badsodmddald ked,t jksedi r i

ngembangkan keterampilan rekreasi, s e
rkemah, berenang dan | ainnya.

. Aspek perseptual

1) Me
2) Me
at
be

3) Me

4) Me

5) Me

ngembangkan kemampuan menerima dan mem
ngembangkan-hibhhbugagmanyang berkaitan de
au rutamgkemampuan mengenal.i objek yang
|l akang, bawah, sebel ak kanan, atau seb
ngembangkan koordinasi ger ak vi sual
ngoordinasi kan padangan dengan ketera

ngan, t ubuh, dan kaki

ngembangkan kesei mbangan tubuh (sat @
mampuan mempertahankan kesei mbangan st
ngembangkan ddominpaansiyy af t u konsi stensi
nggunakan tangan at au kaki kanan/ kir
nendang.
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6) Menembangkan (Il at er aflaiittyd kemampuan membe
antara sisi kanan atau sisi kiri tubuh
atau kiri tubuhnya sendir.i

7) Mengembangkan ibmoadgye itnuabgyeni t(u kesadar an
tubuh atau selhwhwmgtammyla daemgan tempat a

. Aspek kogni tif

1) Meneghbangkan kemampuan menggal i, menen
memahami, memperoleh pengetahuan, dan me

2) Meningkatkan pengetahuan peraturan per m

eti ka.
3) Mengembangkawmahkempamggunaan strategi dan
terlibat dalam aktivitas yang terorganis
4) Meningkatkan pengetahuan bagai mana fung
dengan aktivitas jasmani .
5 Menghargai kinerja tubuh, penggunaan
ber hubungan dwankgtaun, jtaernapkat , bent uk, kece,|

yang digunakan dalam mengi mpl ementasi kan
6) Meni ngkat kan pemahaman tent ggmg bimemec ah
per kembangan mel alui gerakan.

. Aspek sosi al

1) Menyesuai kan diri dengman odiamagnd ab exr adaan.
2) Mengembangkan kemampuan membuat perti mbé
dalam situasi kel ompok.

3) Bel ajar berkomuni kasi dengan orang | ain.
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4) Mengembangkan kepribadian, si kap dan ni
sebagai anggota masyarakat.

5) Mengembangknamindaka dan rasa diterima di

6) Mengembangdamasi katpri badi an yang positif

7) Bel ajar menggunakan waktu luang yang Kkon

8 Mengembangkan si kap yang mencermi nkan ka

6. Aspek emosional

1) Mengembangkan respenbagapgakehattas jasm
2) Mengembangkan reaksi yang positif sebaga
3) Mel epas ketegangan mel alui aktivitas fis

4) Memberi kan saluran untuk mengespresi kan
5 Menghargai pengal aman estetdg kraeldeawdn .ber b
214.Pendi dlaksanani Sekol ah 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. Ger-gkr ak dasar yang mel i puti, j al an, Il ar
menari k, mendorondgysy ol ngnegngkluil ng kesei mban

me nangk abpe rdgaun i r .
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2. Game dengan organi sasi rendah dan | ari

3. Aktimaktasitas Harriiraammar, a ktkeartd abnecrenNy any i ,

game mumsu ki kal. games)

4. Das-dasar keterampilan wuntuk Dberbagai

di mul &ii rkaa rppaadhun keempat atau kel i ma.

215.Bel ajar dan Pembel ajaran

Belajar merupakan proses penting bagi perubahan perilaku 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 fadi RC, 20009: 82) .
2151. Teor i Bel aj ar
a Teori Bel ajar 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 apek 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.

b) Teor. Berdiatjiafr Kog
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

ber

da

ol ah
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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.
c) Teori Bel ajar Humani sti Kk

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
padangan 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).
2152 Mod®lembel aj ar an

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

dengan minat dan kemampuannya( Ac hmad Ri f adi RC, 20009:

Model pembelajaran merupakan sebuah rencana yang dimanfaatkan untuk
merancang pengajaran (Husdarta dan Yudha M Saputra, 2000: 35). Model
pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil yang dicapai dalam
pembelajaran karena dalam model pembelajaran berisi strategi pengajaran yang
digunakan untuk mencapai tujuan instruksional. Ada empat kelompok model

pembelajaran yaitu:

192
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1. Kel ompok Model I nf or masi
Kel ompok model pembel aj aran ini bertujan
intel ektual siswa dal am hal meneri ma,
menggunakan i nformasi

2. Kempok Model Personal

Kel ompok model pembel ajaran ini bertujuan
kepribadian si swa. Mel al ui kel ompok
dapat mengembangkan jat. dirinya.

3. Kel ompok Model Il nteraksi Sosi al

pembe.

Kel ompok i ni bertujalaan uknd m&mmeanrg esandbsaanor an

yang akan dan harus berinteraksi sosi al

4, Kel ompok Model Peril aku

Kel ompok i ni bertujuan untuk mengubah

Dal am mengubah tingkah |l aku ini dn dasar ka

j awaban.
216.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
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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).

Menurut Anarino (1980) dan Cowell (1955) dalam Sukintaka (1992: 41-43)

perkembangan anak kelas | dan IlI, berumur 6 sampai 8 tahun mempunyai

karakteristik:

1. Segi Jasmani

1) Waktu reaksi l ambat , koordinasi j el ek, m e
besar, senang kejar mengejar, memanjat, b
2) Aktif, energik dan senang kepada suara ya

3) Tulang |l embek dabemud&h berubah
4) Jantung mudah dalam keadaan yang membahay:
5) Rasa untuk memperti mbangkan dan pemahaman
6) Koordi nasi mat a dan tangan ber kembang,
menggunakatnotothoal us dengan bai k.
7) Kesehatan umum tidak maneht uermadabp pengp:
dan daya perl awanan rendah.
2. Segi psikologik atau ment al
1) Bentuk perhatian singkat.
2) Rasa ingin tahu besar, ingin menemukan da
' i hat dan menanyakan sesuatu secara al ami
3) Ada perkembangan kemampuah ongak mebnhgkobi
4) Peningkatan terhadap aktivitas yang disen.
5) Kemampuan menyatakan pendapat terbatas.

6) Tertari k pada semuanya.
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7) Menunjukan keinginan berkreatif, daya

3. Segi sosi al

1) Dramati k, khayal, dan menikrumtdan r asa

k ha:

i ngi

2) Senang berkelahi, berburu dan memanj at.

3) Penyesuaian terhambat, senang yang dial am

kepada dongeng at au ceritera, suka

di pe

individualistik, berji wa bélés, meamyge nan

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 berpartisipasi dalam aktivitas.Bentuk penyajian sebaiknya
dalam bentuk bermain, cerita, senam si buyung, meniru dan gerak dan lagu.

Tahap perkembangan pada anak kelas Il dan IV berumur di antara 9-10
tahun, mempunyai karakteristik dari segi:

1.Jasmani

1) Perbai kan koordinasi dal am keterampil an

2y Daya tahan berkembang.
3) Pertumbuhan tetap.
4) Koordinasi gan abaiak. t an

5) Si kap tubuhyang tidak baik mungkin

di per

6) Pembedaan jenis kelamin tidak meni mbul ka
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7) Secara fisiologik putri pada umumny a m
dahulu dari -pakia.anak | aki
8 Gigi tetap, mulai tumbuh.

9) Perbed@amra perorangan dapat dibedakan d

10)Kecel akaan cenderung memacu mobilitas.

2 Psi kol ogi atau ment al

1) Perhatian terbentuk, berkembang dan aka
hasil atau keuntungan.

2) Kemampuan untuk mengeluarkan pendapat m
telah bertambah pengal amannya.

3) Si fat berkhayal, masi h ada, dan menyukai

4 Senang meniru sesuai dengan idamannya.

5 Perhatian terhadap permainan yang diorg
anaknak belum menepat.i peraturan yang set

6) Sangat mengharapkan pujian dari orang de

7) Aktivitas yang menyenangkan bertambah.

8) Sangat menyenangi kegiatan kompetitif.
3.Sosi al
1) Mudah terangsang, tetapi juga mudah ter/|l

2) 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 ketrampilan sebaik

mungkin, memperbanyak kegiatan untuk meningkatkan kemampuan jasmani
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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.
217.Bel ajar Motorik

Yanuar Kiram (1992: 12) menyatakan, belajar motorik terdiri dari dua kata
belajar dan motorik. Belajar dapat dinyatakan sebagai internal individu yang
disimpulkan dari perkembangan prestasinya yang relatif setabil, 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.
2171. Karakteristik Perkembangan Motori
1. Ukuran dan Bentuk -ITubuh Anak Usi a

Pada masa anak umur 6-12 tahun pertumbuhan cenderung lambat.

Walaupun pertumbuhan waktu itu lambat, tetapi mempunyai waktu belajar yang
cepat (Goodenough, 1945) dalam Yanuar Kiram (1992: 31). Keadaan ini dapat
dipertimbangkan pula sebagai konsolidasi pertumbuhan, yang ditandai dengan
adanya kesempurnaan dan kestabilan terhadap keterampilan dan kemampuan
yang telah ada dibandingkan 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 ke arah penyempurnaan pola gerak dasar yang telah terbentuk

selama periode masa awal anak. Selain penyempurnaan pola gerak dasar,

Kk

An ak
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adaptasi dan modifikasi terhadap gerak dasar perlu dilakukan, hal ini
dimaksudkan untuk menghadapi adanya peningkatan ataupun pertambahan
berbagai situasi.

2. Perkembangan Aktifitas Motorik Kasar

Keterampilan dasar merupakan sifat khas

sampai tGahun dan meliputimé&ketputampj &bhan] ok amt

|l oncat dan ketr ampsddmer tme nigaulacssmparb,olmenendan

memant ul karer dmop ial. alKemot or dasar di kembangkan

sebelum sekolah dan pada masa sekolah awal

unt uk memprakti kkan ketrampilan gerak yang
sel aanyjautakan di perl ukan sebagai dasar untuk
motori k yang | ebih khusus yang semuanya i ni
prestasi bagi anak dalam fPeggleambamgrandapol i g

dasar merupakan fungmsgalkamananiematdamg e mer

suatu keadaan di mana keterampilan motorik da

keterampilan dasar tidak akan dapat ber kemba

pengal @¥yamuar Ki 4 2a)m, 1992
218.Pengertian Ger ak

Amung Mad mu n ( 2 €0 OGnenyatalan 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. Kemampuaaomot o

Kemampuaoaombitgopunakan untuk memindahkan tub
tempat | ain atau untuk mengangkat tubuh ke a
Kemampuan gerak | ainnyashidpmehgmeaijal an, ber
mel uncur dan | ari( gealpleapg)i. kuda berl ari

2. KemampNa#ho®omot or

Kemampoman | ochimMoakwukan di tempat, tanpa ad
yang memadai . nKaeambhmptoearodiorri dar i menekuk dan
mendorong dan menari k, mengangkat dan menuru
mengocok, mel i ngkar ,k| afeli ambungkan, dan

3. Kemampuan Manipul atif

Kemapuan mani pulatif di kembangkan ketika a
macamacam obyek. Kemampuan manipulatif | ebinh
dan kaki, tetapi bagian | ain dari tubuh kita

objekh Jabih unggul dar ik akdd a akno drachigmans i ymantga

cukup penting untuk item berjal abefgekak | an
kemampuan manipulatif terdiri dar i :
1) Gerakan mendorong (melempar, memukul , men

2) Gerakan mener iamad (orbegreakngakdal ah kemampuan |
dapat di ajarkan dengan menggunakan bol a
atau macam bola yang | ain.

3) Gerakan mmananmhdlukan bola atau menggiring bec

219.Per kembangan Gerak dan Kognitif
Piaget dalam Amu n g Ma 6 mu n dan Yudha?224) Saputr

mengkategorikan perilaku ke dalam empat tahap perkembangan kognitif, yaitu:
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1. Tah&epnsori motorik

Pada tahap ini pi aget menggambarkan seper
tubuho. Dengan kata | ain kemampuan untuk bel
kemampuan intelektual berkembang sebagai sua

konsekuensi nyaberGeubumnmggpalnadpuy oses berpi kir pe

sensor iprmotgert,ahuan dan berpikir muncul sebagsa
perilaku yang terjadi mel al ui gerak tubuh, t
2 tahun.

2. Tah®peoperasional

Pada tahap ini mamaki maki hkémampuan untuk b
atau operasional . Pada tahapmprierkiondyedpidtguia | d u a
anak yang berusia antara i2nttugiltiinviesampa&i yadnga
berusia antara 4 tahun sampai 7 tahun.

3. Tahap KOmé&mra&dsi onal

Karakteristik umum pada tahap ini adal ah b
vari abel dplraml| €imt Se@havmpnugan i ni dapat memil.i
penting untuk perkembangan motorik, tahap in
sampai 11 tahun.

4. Tahapr mal Operasional

Tahap ini terjadi pada anak wusia 11 sampai
kemampuan unt uk memparet iymhgndk alraki dlé dasar kan
realita. Anak sudah mampu berpikir abstrak.
21.10. Kl asi fi kasi Ketrampil an Ger ak

Barbara Godfrey dan Newel Kephart (1969) dalam Amung Madmun dan

Yudha M. Saputra (2000: 80) menyatakan, keterampilan gerak lebih berupa
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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,
danketepatan gerakan yang dimaksud. Penggolongan ini dimaksudkan untuk
mengetahui perbedaan-perbedaan dalam keterampilan, sehingga memudahkan
bagi pendidik dalam membuat tahapan pembelajaran.

21.11. Mo di fi kasi

Penyelenggaraan program pendidikan jasmani hendaknya mencerminkan
karakteristik program pendidikan jasmani itu sendiri, yaitu, A Devel opment al |y
Appropri at e (DAP) &Adinya ctigas 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
i bdoy s c atau ukgah tubuh siswa, harus selalu dijadikan prinsip utama
dalam memaodifikasi pembelajaran pendidikan jasmani. Esensi modifikasi adalah
menganalisa sekaligus mengembangkan materi pelajaran dengan cara
meruntunkannya dalam bentuk aktivitas belajar yang potensial dapat
memperlancar siswa dalam belajarnya (Yoyo Bahagia, 2000: 1).
2112.Ber mai n

Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan rasa senang, suka

rela, bersungguh-sungguh, tetapi bukan merupakan suatu kesungguhan, dan
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semata-mata hanya memperoleh kesenangan dalam bermainnya (Sukintaka,
1992: 91). 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.
21.13. Per mai nan dan Pendidi kan 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, daripada melakukan cabang olahraga yang
lain.Pemberian pembelajaran pendidikan jasmani melalui permainan membuat
anak merasa senang, melalui rasa senang tersebut anak dapat mengungkapkan
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).

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
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pembelajaran dalam bentuk permainan juga harus menyesuaikan karakteristik
siswa sesuai dengan tahap perkembangan anak tersebut.
21.14. PERMAI NAN BOLABASKET
21.141. Tinjauan Permainan Bol abasket
Permainan Bol abasket di mimiaskang oleki2iyam
pemain. dauwji uamassiinngg ti m adal ah untuk mencet al
keranjang | awan damn mu hnaanacnenteankcPeegmenk @ n g
per mai nlaathiywd age nc eltealkki h paipmdhk wakiu
ber maifer mai nan terdir imadadrnig 41 Op emreind d e (nkrd sBiAn
Permainan Bol aba:mkdtaimdanmirltieknit uniylaanig si f a

Sebagai per mai nan yaobabastkényhbhi sekdiemai hkaB

usi a -aamakk sampai <hewasalyaMigl ali perol eh dari p
dan etis juga sangat nyat a. Per mainan Bol aba
di modi fi kasi |, sesuali dengan tuntum am situasi
pemainnya tidak harus | ima orang saj a, kar en
merangkul keterlibatan sosial yang tinggi (D

21.142. Sarana dan Prasarana Permainan Bol abask:
Sarana dan prasarana merupakan alat penunjang suatu kegiatan. Berikut
adalah sarana dan prasarana permainan Bolabasket, antara lain yaitu:

l.Lapangan Bol abasket

Lapangan Bol abasket harus datar, per mukaan
yang menghal angi dengan ukuran panjang 28 n
dari sisi dalam garis batas. Semua garis ak

dengan | ebar 5 cmldaasn ddmatk atrearnl it eaatg ajhe di b |

| apangan per mai-jnami dle,n&G nmjdirikur dari si si
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l ingkaran dan dengan pusatirhy#&bbewada di tit

- - | . ... -

ey

'y
e '

: L]
: i
- . . ,‘ -ty -'. ]
AL

Gambar 2.1 Lapangan Bolabasket
Sumber: FIBA, 2014:5

22 Ring damernyamgga keranjang

Game dock 0>
ad

2450000 —— o=

Gamb2arRing dan Tiang Penyangga Ker anj
Sumber: FIBA, 2014:6

Pada | apangan Bol abasket dilengkapi dengan
yang berdiameter mini mal 16 mm dan maksi mal
gari s tengdabh com ndamalmaksi mal 45,9 cm dil et a

atas | antai dan sama jauh dar.i kedua tepi v
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3.Keranjang

Gambar 2.3. Keranjang
Sumber: FIBA, 2014:8

Keranjang terdiri dari ring dan bheadia. Ri ng
yang dipasang tal.i pas i cim.d elhagdan rpiamg atnegr ddap
tempat wuntuk menggantungkan tal.i

4. Bol a

Gambar 2.4. Bola
Sumber: Nuril Ahmadi, 2007:1

Bola terbuat dari kulit, karet atau bahan sintesis lainya. Bola Ukuran 7 untuk
putra mempunyai keliling lingkaran 749-780 mm dan berat 567-650 gram.
Sedangkan bola ukuran 6 untuk putri mempunyai keliling lingkaran

724-737 mm dan berat 510-567 gram.
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5. Papan pantul
Papan pantul dibuat bahan transparan dengan permukaan yang datar. Papan
pantul berukuran panjang 180 cm (penambahan maksimal 30 mm) dan lebar
105 cm (penambahan maksimal 20 mm). Di tengah papan pantul terdapat
garis bingkai persegi panjang dengan ukuran panjang 0,59 meter
(penambahan maksimal 20 mm) dan lebar 0,45 meter (penambahan

maksimal 8 mm).

I
[ |
I

20

1,050 ©

Gambar 2.5. Papan Pantul
Sumber: FIBA, 2014:7

21.143. Tekni k dasar permainan Bol abasket
Dal am permainan Bol abasket terdapat
secaraamnmwma | ain yaitu:

l1.Cara memegang bol a

Cara memegang bola hendaknya dengan menggur

tangan mengenai seluruh permukaan bola. Let
samping agak ke beglaarki angandgeanng atne rjbaurkia, i bu
menghadap ke ndalraamidan jaari yang satu denga

kira berjarak satu telapak tangan. Pada wak
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bola di sambut dengan kedua tangan serta secg

Rohi m, 2008:11) .

2. Tekni k mengopassihaoalga)

Passtha@amgart. mengoper bolpassdeh@ababemama | en

antara | ain:

1) Mengoper Dbol a csheetsitr)gpgais sdada

2N

Gambar 2.6. Gerakan Chest Pass
Sumber: Don Showalter, 2012:66

Umpan "~ dada menggunakan dua tangan mungki
yangi m@alsering digunakan dalam pertanding
mel empar kan umpan, julurkan | engan ke ar a
benlkenar terjulur, | ecutkan bola sediKkit
tel apdqlrijiar iDi akhirargemekunignik Kearadarah sas
dan ibu jari harus menunjuk ke bawah. Lan

unt uk menambah kekuatan | emparan umpan te

2) Mengoper bolbdopanoteubpass)

Umpan pant ul efektif digunakan jika perl U
sesorang rekan mel ewati seorang pemain be

umpan pantul, gunakanlah teknik mengumpanr
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Pantul kan bola ke | antaijhbhapndani sghirtabr
sasatamgkahkan kaki ke arah sasaran unt uk

|l emparan umpan tersebut.

Gambar 2.7. Gerakan Bounce Pass
Sumber: Don Showalter, 2012:67

3) Mengoper bola dari atas kepala menggunakan dua tangan (over head
pass)
Umpan over head pass efektif digunakan ketika mengumpan ke
seseorang rekan melewati kepala pemain bertahan. Untuk melakukan
umpan atas kepala, letakkan kedua tangan di kedua sisi bola. Posisikan
bola di belakang kepala. Gerakkan lengan ke arah sasaran dengan
melakukan gerak maju yang cepat. Langkahkan kaki ke arah sasaran

untuk menambah kekuatan lemparan umpan tersebut.

Gambar 2.8. Gerakan Over Head Pass
Sumber: Don Showalter, 2012:68
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2. Menangkapcamghmnn@

Gambar 2.9. Gerakan Menangkap Umpan (Catching)
Sumber: Don Showalter, 2012:69

Untuk menangkap umpan bola tinggi di atas
posi si kan kedua tangan saling berdekatan
nyaris bersentuhan. Dengan kedaia tangan s
sasaran, kecil kemungkinan bola meleset dai
Gunakan t elaarpiakt ajnagrain, bukan telapak tangan
bol a.

3. Cara memasukan atashwmeheéemlhgak bol a (

Unt uk mendapatkan posisi tembakt gmbak de)y da)

kita harus memul ainya dengan posisi tubuh
agak terhuyung, bahu terbuka | ebar, berat
j airdari  kaki mengarah ke ring basket, l ut ut

membungkuk muhggadagri Tekuk | engan hingga me

atau siku 90 derajat. Aturl ah tangan dan
tembakan pada posi si datar, dan posi si kan
atas bahu. Tempatkan bola padanel apak jar.i

tembakan. Posisikan tangan yang tidak mel al
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unt uk memandu dan menopang bola. Arahkan Kk:é
basket, dan | uruskan bahu dan kepala sehing
Lakukan dan selesai kaggtuuemtkalan edet@an men

pergelangan tangan dan gerak mengi kuti | aj

Gambar 2.10. Gerakan Menembak Bola (Shooting)
Sumber: Don Showalter, 2012:71

4. Lay wup

Untuk mel akdepgan tangan kanan, posisikan t
satu | angkah dari ring basket di si si kanar
kanan -ttiimgagii dan tekuklah I engan yang akan

sampai berbentuk sudut 90 deempanhtsé&hi ngga
huruf L. Posisi kan-jbBol al padant elGapakapat ancg
tidak melakukan tembakan untuk menopang bol
tidak mel akukan tembakan mel indungi dar.i [
menghal angi tembaknaan.u Meel aanrgakha hrlianhg bas ket

menggunakan kaki kiri, kemudian mel ompat|l af
Keti ka mel ompat dengan tumpuan kaki Kkiri, |

titik sasaran pada papan. Lepaskan bola dar
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arha titi k sasaran sehingga bola tidak terl a
Pertahankan kontak mata dengadiemiark tedadr ar

menyentuh papan dan masuk ring.

Gambar 2.11. Gerakan Lay Up
Sumber: Don Showalter, 2012:74

5. Menggding dbroilpab | (e
Menggiring adalah salah satu dasar Bol abask
di perkenal kan kepada para pemula, karena ke

bagi setiap pemain yang terlibat dalam pert

2007: 49) .

Gamb2arl2Gerakan Menddilri)ing (
Sumber : Don Showalter, 2012: 62
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Unt uk menguasadritlptkingk bdakar maka perl u
mengembangkan Het BoHmbialskret maka harus memfc
pada dasar beri kut :

1) Jangan menunduk, yaitu gunakanlah mata dan padangan sekeliling untuk
memperhatikan lapangan dan rekan-rekan tim. Usahakan untuk dapat

mersakan bola. Jangan menundukkan padangan untuk melihat bola.

2) Gunakan telapak jari, yaitu bola harus bersentuhan dengan telapak jari
setiap kali memantul. Jangan pernah menggiring bola dengan telapak
tangan.

3) Jagalah dribble tetap rendah, yaitu dribble bola kira-kira setinggi pinggang

untuk mempertahankan kontrol dan meminimalkan kemungkinan seorang

pemain bertahan bisa menjangkau dan merebut bola saat memantul.

Lindungilah bola dengan lengan dan tangan yang tidak menggiring dari

pemain bertahan.

Pantul kan bola ke depan, yaitu ketika menggi

kecepatan penuh, pantul kan bola ke depan unt
bergerak maju.

22. KERANGKA BERFI KI R

Berdasarkan kompetensi Penjasorkes saat 1in
mo d e | pembel aj aran penjas yang di kembangkan
yaitu pembel ajaran yang efektif, kreatif, da
merasa bosan dah menbekanhi pepambel aj aran penj

pembel aj aran penjas yang sudah ada terut ama
kota, kebanyakan guru hanya member. materi s

per mai nan bola besar, tanpa meenmmbaecraink ant umat er
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kondi si se
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ampak kurangnya pengetahuan si swa

l ai n.
n bol abasket ini akan menj adi beka
ermainan bol abasket dijenjang pend

l' i hat-ahakake&oi ahi Kaaamaak per mai nan

nkan dengan aturan yang baku dan m

i nya sesuai dengan ketentuan PERBA
rana phagyganagn thediae § askgaal anenj adi ker
ajarkan permainan bol abasket. Sehi

an dalam pembel ajaran bol abasket d
kol ah.

ngan permainan bol akaskakamar us di
berjalanya pembel ajaran satu model
an. Ol eh sebab itu, di buatl ah suat
aran yang dirubah menjadi l ebih | e
Lapamgrasngmpiutn, dserta aturan per mai
di sesuai kan dengan kondi si si swa,
alam kondi si dan situasi yang gemb

pembel aj aran penjasorkes.
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METODE PENGEMBANGAN

3.1. Model Pengembangan

Borg & Gall (1983) dalam Punaji Setyosari (2010: 215-222)
menjelaskan penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Penelitian ini
mengikuti suatu langkah-langkah secara siklus. Langkah-langkah
penelitian atau pengembangan ini terdiri atas kajian tentang temuan
penelitian produk yang dikembangkan, mengembangkan produk
berdasarkan temuan-temuan tersebut. Melakukan uji coba lapangan
sesuai dengan latar dimana produk tersebut akan dipakai dan melakukan
revisi terhadap hasil uji lapangan. Penelitian pengembangan ini
menggunakan model pengembangan prosedural. Model prosedural
adalah model deskriptif yang menggambarkan alur atau langkah-langkah
prosedural yang harus diikuti untuk menghasilkan suatu produk tertentu.
Langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan tujuh

langkah utama, yaitu:

1.Mel akukan analisis produk yang akan di kemb
pengumpul an informasi, termasuk observasi |
2.Mengembangkan produk awal

3.Eval uasi para ahl. dengampemegngogukakanasata
pembel aj ar an, serta uji coba klompok kecil

dan konsul tasi serta eval uasi yang

37

kemudi a
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4. Revi si produk pertama, revisi produk berda
uj i coba k. oRewiks ik eiciil di gunakan untuk per
awal yang dibuat ol eh peneliti.

5,Uji coba | apangan

6. Revi si produk akhir yang digunakan sebagi

7.Hasi | akhir mo d e | pengembangan per mai nal
pembel ape@ampas pardkae ssi swa kelas |V SD YPPK
di hasil kan mel al ui revi si uj i |l apangan.

32. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan pada pengembangan pr
| angkah sebagai berikut:

Anal\yi sis Kebutuhan

\ \Z
Kajian Observasi dan

| |
%

Pembentukan Produk

\Z 1\

Tinjauan Ahli Penjasorkes dan Uji Coba Kelompok Kecil

Ahli Peml?elajaran Penjasorkes |

\

Revisi Produk Pertama

Uji Coba Kelc\)l/mpok Besar

Siswa Kelas V SD YPPK Ubrub
\Z
Revisi Produk Akhir
\%
Produk Akhir
\

Permainan Bolabasket yang telah dimodifikasi

Gambar 3.1 Prosedur Pengembangan
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321 Anal Keibsut uhan

Analisis kebutuhan merupakan tahap awal yang dilakukan oleh
peneliti dalam melakukan penelitian ini. Analisis kebutuhan dilakukan
untuk menentukan tujuan produk yang akan dikembangkan, pada tahap
ini peneliti melakukan observasi di SD YPPK Ubrub dengan mengamati
pembelajaran penjasorkes pada siswa di sekolah tersebut.
322. Pembuatan ProdukAwal

Pembuatan produk awal dilakukan berdasarkan hasil analisis tersebut
yaitu mengembangkan suatu permainan yang digunakan untuk
pembelajaran shooting. Peneliti menggunakan pengembangan permainan
bola basket yang dimodifikasi untuk pembelajaran penjasorkes. Dalam
pembuatan produk yang dikembangkan, peneliti membuat produk bola
basket berdasarkan kajian teori yang kemudian dievaluasi oleh satu ahli
pendidikan jasmani, serta subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD
YPPK Ubrub, distrik Web, Kab. Keerom, Prov. Papua.
323.Uj i Coba KKeelconmpok

Setelah membuat produk permainan POLO DARAT dan telah
dievaluasi oleh para ahli serta mendapat saran maka selanjutnya produk
diujicobakan dalam kelompok kecil. Pelaksana uji coba kelompok kecil
dilakukan melalui beberapa tahapan yaitu: (1) menetapkan desain uiji
coba, (2) menentukan subjek uji coba, (3) menyusun instrumen
pengumpulan data, dan (4) menetapkan teknik analisis data. Subjek

dalam uji coba kelompok kecil yaitu 10 siswa kelas V SD YPPK Ubrub
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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 telah diujicobakan.

3.25 Uj i Coba Lapangan

Setelah revisi produk pertama kemudian dilakukan ujicoba lapangan
yang bertujuan untuk mengetahui keefektifan perubahan yang dilakukan
pada evaluasi ahli serta uji coba kelompok kecil apakah pengembangan
permainan tersebut dapat diterapkan untuk pembelajaran penjasorkes di
tingkat sekolah dasar.

Uji coba lapangan dilakukan oleh 18 siswa kelas V SD YPPK Ubrub
Distrik Web Kab. Keerom. Siswa dijelaskan tentang aturan dan cara
bermain permainan POLO DARAT, serta teknik-teknik dalam permainan
POLO DARAT yang telah direvisi. Data uji coba lapangan dihimpun
dengan menggunakan kuesioner yang telah diisi oleh siswa setelah
melakukan uji coba lapangan.

Produk yang telah direvisi, berdasarkan hasil uji coba skala kecil,
kemudian diujicobakan lagi dengan subjek uji coba yang lebih besar. Uji
coba lapangan dilakukan oleh siswa kelas V SD YPPK Ubrub yang
diambil secara acak atau dengan cara random sampling. Data uji coba

lapangan dihimpun dengan menggunakan kuesioner.
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326 Revisi Produk Akhir

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

Hasil akhir produk pengembangan dari uji lapangan yang berupa
pengembangan permainan POLO DARAT pada pembelajaran
penjasorkesorkes kelas V SD YPPK Ubrub Distrik Web Kabupaten
Keerom. Pengembangan permainan ini dapat digunakan sebagai alternatif
proses pembelajaran yang kreatif dan inovatif dalam penyampaian materi
pendidikan jasmani.
3.3 Uj i Coba Produk

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat
digunakan sebagai dasar untuk meningkatkan tingkat keefektifan, efesien
dan daya tarik produk yang dihasilkan. Uji coba produk dalam penelitian
pengembangan ini meliputi:
3.3.1 Desain Uji coba
3.3.1.1 Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilaksnakan pada tanggal 2 dan 4 Februari
2015 di SD YPPK Ubrub dengan subjek uji coba siswa kelas V yang
berjumlah 10 siswa. Pada tahap ini siswa diberi penjelasan peraturan

permainan POLO DARAT kemudian melakukan uji coba permainan POLO
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DARAT. Setelah itu uji coba siswa mengisi kuesioner tentang permainan

yang telah dilakukan.

3.3.1.2 Uji Coba Kelompok Besar
Uji coba kelompok besar atau uji lapangan dilaksanakan pada tanggal
23 Maret 2015 di SD YPPK Ubrub dengan subyek uji coba siswa kelas V
yang berjumlah 18 siswa. Pada tahap ini siswa diberi penjelasan
peraturan permainan POLO DARAT dan aspek-aspek gerak yang ada
didalamnya kemudian uji coba permainan yang telah direvisi pada uji coba
skala kecil. Setelah uji coba siswa mengisi kuesioner tentang permainan
yang telah dilakukan.
3.3.2 Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah:
1.Subjek wuji coba dalam uji coba skala kecil
SD YPPK Ubrub
2.Subk wuji coba dalam uj.i coba | apangan yang
YPPK Ubrub.
3.Eval uasi ahl i yang terdiri dar i satu ah
pembel aj ar an.
34 Rancangan Produk
Rancangan produk merupakan draf model pengembangan dari uji
coba pertama yang diperbaiki (direvisi) agar dapat dilaksanakan pada
tahap selanjutnya (uji skala kecil)

35Jeni s Dat a
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Penelitian ini menggunakan jenis data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dari hasil wawancara dan kuisioner yang berupa kritik
dan saran dari ahli penjasorkes dan nara sumber secara lisan maupun
tulisan sebagai masukan untuk bahan revisi produk. Sedangkan data
kuantitatif diperoleh berwujud deskriptif persentase. Data diperoleh melalui
pengamatan dan pemberian angket terhadap siswa kelas V SD YPPK
UbrubDistrik Web Kabupaten Keerom dalam mengikuti pembelajaran
penjasorkesorkes pada permainan POLO DARAT.

36 l nstrumen Pengumpul an Dat a

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulan data adalah
kuesioner dan pengamatan gerak siswa. Kuesioner digunakan untuk
pengumpulan data dari evaluasi ahli penjasorkes 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
keterterimaan dan kenyamanan dalam menggunakan produk.
Kuesioner yang digunakan untuk ahli penjasorkes dan ahli pemebelajaran
berupa sejumlah aspek yang harus dinilai kelayakannya. Faktor yang
digunakan berupa kualitas pengembangan permainan POLO DARAT,
serta kementar dan saran jika ada. Skala pengukuran yang digunakan

dalam penelitian ini yaitu skala likert. Rentangan evaluasi dimulai dari



44

Atidak bai k A hingga HfAsangat cheahisk O deng:
nao pada kolom yang tersedia.
1. Tidak baik
2. Kurang baik
3. Cukup baik
4. Bai k
5. Sangat baik
Beri kut i i adal anh saushp eikn d ii knadti okra tyoarn g d
di gunakan pada | embar eval uasi unt uk ahl |
Tabel 3.1. Aspek, Il ndi kator, dan Sub I ndikat
Aspek Indikator Sub Indikator
Efektivitas dan| 1.Ef ekti vitaa Mengemban
L efisiensi ketiga
efisiensi produk ; .
pencapai an pembel aj a
pembelajaran pembel aj ar (kogni tif
dan psi Kk
pada pese
b. Meni ngkat
aktivitas
2.Kesesuai an peserta d
dengan KI |c. Meningkat
pembel aj ar moti vasi
Bol abasket peserta d
Relevansi Produk
pembelajaran a. Mengetahu
kesesuai a
dengan
kompetens
per mai ana
Bol abaske]
b. Menget ahu
kesesuai a
dengan
per kemban
aspek k
peserta d
c. Menget ahu
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Produktifitas

pembelajaran

produk

3.Kesesuai an
denglar akt
peserta di

4. Kel ayakan

T 9T X

esesuai a
engan

er kemban
spek
eserta d
engetahu
kesesuai a
dengan

per kembang
aspek psi
peserta d
.Menget ahu
kesesuai a
dengan
per kemban|
aspek fis
di di k
. Mengetahu
kesesuai a
dengan
karakteri|
per kemban|
peserta d
.Menget ahu
at au ti
pemil i han
untpe&sert g
.Mengetahu
dapat di
peserta
dengan
terampi |l /]
terampi |l
.Menget ahu
dapat d
pesert a d
ataupun p
. Kejel asan
model
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.Kesesuai a

.Kej el asan

.Aman F

pembel aj a

fasilitas
yang di g
dal am

pembaj ar a

ger ak
di gunakan
produk

tidaknya
unt uk di
dal am

pembel aj a

Berikut ini adalah aspek, indikator, dan sub indikator yang akan

digunakan pada guru Penjasorkesorkes (ahli pembelajaran):

Tabel 3.2. Aspek, Indikator, dan Sub Indikator Untuk Evaluasi Ahli

Pembelajaran

Aspek Indikator Sub Indikator
Efektivitas dan|1) Ef ekt i vit a. Mengembang
L efisiensi keti ga
efisiensi produk : .
pencapai a pembel aj ar
pembelajaran pembel aj a (kogni ti f
psi komotor
peserta di
b. Meni ngkat|
aktivitas
2) Kesesuai a peserta di
produk deg ¢ Meningkatl
dan moti vasi
pembel aj a peserta di
Relevansi  Produk Bol abaske
pembelajaran a. Mengetahui
kesesuai al
dengan ko
dasar per
Bol abasket
b. Mengetahui
kesesuai al
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Produktifitas produk

pembelajaran

3) Kesesuai a
produk
karakter.i
peserta d

4)Kel ayakan
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mod el
pembel aj ar
b.Kesesuai an
dan al at
di gunakan
pembel aj ar
c. Kej el asan

ger ak
di gunakan
produk
d Aman ai aa
produk

diterapkan
pembel aj ar a

Kuesioner yang digunakan untuk siswa berupa sejumlah pertanyaan

yang har us

fTidako . Fakto

di jawab ol

r yang

e h

di gunakan

d a Igaitih

dan psikomotor,. Cara pemberian skor pada alternatif jawaban adalah

sebagai berikut:

Tabel 3.3. Skor Jawaban Kuesioner
Alternatif Jawaban Keterangan Jumlah Skor
Ya Positif 1
Tidak Negatif 0
Sedangkan pengukuran aspek afektif

pengamatan.
psi komotor s
dengan car a
kemampuan si

1. Tidak baik

Lembar

i swa . Rent ang

me mber i k ans isskwoar

Swa.

pengamat an

nil ai di mul

Si swWwao daeaaman

di gunakan

a

kuesi c

AfYao ali

dan psi
unt u

ai dar i

sle ssuaamp aii n5y kpaa d a



2. Kurang

3. Cukup

4. Bai k

5. Sangat

bai k

bai k

Bai k
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Tabel 3.4. Aspek, Indikator, dan Sub Indikator

No Aspek Indikator Sub Indikator
1 | Kognitif Kemampuan peserta |a.Me n g et apheuma h a
- resonden terhg
didik dalam | O maP®AE® DAR
memahami: b.Menget apheuma h a
. respondener hag

1. Konsep permainan peraturan

POLO DARAT POLO DARAT

2. Peraturan .

) c.Menget aphauma h a
permainan POLO fesponaan an
DARAT P g

dan prasar ani

POLO DARAT
dMenget ahumanf
per mai nan B
terhadap kese
e.Menget apheuma h a
respondennt ang
pembel aj ar an

POLO DARAT
2 | Afektif Kemampuan peserta@.Menget ahui r
didik menampilkan tldaknya resnp
bekerja sam
sikap: proses pem
. maupun dal am

1. Bekerjasama b.Menget ahui

2. Bertanggung
: bertanggung |
jawab .
. menyel esai kan
3. Menghargai .
4. Juiur pembel aj ar an
e c. Mengetahui
res pon dmeanu a

ti dakmegrabagi

dan ptea

pembel ajar an
d. Menget ahui

responden di
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ment aat.i per

berl aku
Psikomotor | Kemampuan peserta @. Ma mp u ti
- responden n
didik dalam permai nan POL
mempraktikkan: b. Ma mp u ti

1. Permainan POLO respp BenTp 1 a k|

tekni k dasar
DARAT c. Menget ahui

tidaknya
mempr aktShkhkan

d. Menget ahui
tidaknya
mempr aktm&kae
angka

e.Menget ahui g
tidaknya pern
DARAT me

responden

37. Anal i sis Dat a

Tekni k analisis data yang eemmama&kmni mMial am
adal ah menggunakan teknik analiSedawnegla&ami pt.i
data yang berupa saran dan alasan memili h | a
tekan&lisis kualitatif.

Dalam pengolahan data, persentase diperoleh dengan rumus dari

Muhamad Ali (2013: 201), yaitu:

% =-X 100
Keterangan:
% = Nilai dalam persen yang akan dicari
n = Nilai yang diperoleh

N = jumlah seluruh nilai
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Dari hasil persentase yang diperoleh kemudian diklasifikasikan
untukmemperoleh kesimpulan data. Pada tebel 3.5 akan disajikan

klasifikasi persentase.

Tabel 3.5 Klasifikasi Persentase

Persent ag Kl asifika Ma k n a
0120 % Tidak Bai Di buang
20,440 % Kurang ba Di perbaik
40, 047 0% % Cukup Digunakan (
70, 019 0% % Bai k Di gunakan
90,i10100 % Sangat Ba Di gunakan

Sumber : Muhamad Ali (2013 : 206)



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

4.1 Penyajian Data Hasil Uji Coba Kelompok |
4.1.1 Data Analisis Kebutuhan

Untuk mengetahui permasalahan-permasalahan pembelajaran yang
terjadi di lapangan terutama berkaitan dengan proses pembelajaran
pendidikan jasmani, serta permasalahan tersebut, maka perlu dilakukan
analisis kebutuhan, kegiatan ini dilakukan dengan cara melakukan
observasi dan pengamatan langsung vyaitu menganalisis proses
pembelajaran yang sesungguhnya di lapangan dan melakukan studi
pustaka atau kajian pustaka.

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di SD YPPK Ubrub dan
SD YPPK Yuruf-Amgotro distrik Web Kab. Keerom pada tanggal 13 Juni
2014 ditemukan bahwa tidak ada guru mapel Penjasorkes di sekolah
tersebut. Siswa hampir tidak pernah mendapatkan pembelajaran
penjasorkes. Kalaupun mendapat pembelajaran penjasorkes, itu diberikan
oleh guru kelas yang kurang menguasai materi dan kurang mampu
membuat suatu pengembangan pembelajaran penjasorkes.

Sarana dan prasarana di sekolah tersebut juga sangat minim, di SD
YPPK Ubrub hanya ada 1 buah bola voli, sementara di SD YPPK Yuruf-
Amgotro ada 1 bola sepak, 1 bola voli dan meja tenis, 2 bat tenis meja.
Hal ini menunjukkan bahwa dalam pelaksanaan proses pembelajaran

penjasorkes terutama bola besar belum dapat berjalan efektif. Kurangnya

52
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sarana dan prasarana serta tidak adanya guru penjasorkes di SD YPPK
Ubrub menjadi penghambat dalam proses pembelajaran penjasorkes,
padahal karakteristik anak-anak adalah suka bermain.
Karakteristik siswa sekolah dasar adalah masih senang bermain

membuat guru harus mampu membuat inovasi dalam pembelajaran.
Didalam pembelajaran bola besar terdapat aspeki aspek pendidikan yaitu
aspek psikomotor serta afektif dan kognitif untuk membentuk karakter
manusia seutuhnya, oleh karena itu peneliti berusaha mengembangkan
model permainan untuk pembelajaran penjasorkes yang dimodifikasi
aturan permainannya dan alat yang digunakan yaitu permainan POLO
DARAT.
4.1.2 Deskripsi Draf Produk Awal

Per man npol o darat adalah Modifi kasi dari
Permainan ini adal ah permainan bola besar be
yang saling bertandi ngbareywaknyk koigawamaqnlya
Hal yang menjadi gagasahatdamemupeumiBBnaper ma
baru yang bisa membuat minat peserta didik b
jasmani . Per mainan ini memuat pengenal an per
dan pengembangan dari permainan polo air aka
atas dyvianrgancang dengan mel akukan perubahan,
per mai nan tersebut.

Permainan polo darat merupakan permainan bolabasket yang

menggunakan gawang akan tetapi berada di atas. Permainan ini

dimainkan oleh dua tim yang saling berhadapan dimana satu tim terdiri
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atas 6 pemain. Permainan ini dimainkan di lapangan yang lebih kecil
sedangkan bola yang digunakan adalah bola yang lebih kecil yaitu bola
voli. Peraturan permainan polo darat hampir sama dengan permainan
bolabasket yang sebenarnya, namun ada beberapa peraturan yang
dimodifikasi disesuaikan dengan kondisi yang ada di lapangan. Dalam
permainan polo darat tidak menggunakan dribble, hanya menggunakan
one two step pass. Dalam permainan ini semua pemain bertujuan
mencetak angka sebanyak-banyaknya. Permainan polo darat ini lebih
memfokuskan untuk melatih anak-anak mengasah ketepatan dalam
membidik target.
4.1.2.1 Sarana dan prasarana Permainan POLO DARAT
1. Lapangan Permainan

Lapangan permainan POLO DARAT berbentuk persegi panjang

dengan ukuran panjang 13,4 meter dan lebar 6,1 meter.

80 em

l:}HI 70 cm
= T
0 Q O

Q

) O
- 134 m
)

O
Q

15

——

2m

6.1m

Gambar 4.1 lapangan permainan POLO DARAT
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Keterangan
() : bol a

pemai n
: gawang
ol a
Bola yang digunakan dalam permainan POLO DARAT yaitu
bola voli. Bola voli digunakan karena jika menggunakan bolabasket

terlalu besar dan siswa kesulitan dalam memegang bola.

Gambar 4.2 Bola yang digunakan
3. Peluit dan Stop Watch
Dalam permainan POLO DARAT digunakan peluit dan stop

watch untuk membantu wasit dalam memimpin pertandingan.

Gambar 4.3 Peluit dan stop watch
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4.1.2.2 Peraturan dan Cara Bermain Permainan POLO DARAT
Permainan POLO DARAT merupakan suatu pengembangan
permainan untuk pembelajaran pendidikan jasmani. Peraturan yang
diterapkan sederhana diharapkan peserta didik mudah memahami cara
bermain serta mempraktekan permainan POLO DARAT. Peraturan-
peraturan permainan POLO DARAT adalah sebagai berikut:
1. Jumlah pemain
1) Permainan POLO DARAT dimainkan oleh 2 regu.
2) Setiap regu terdiri dari 6 pemain.
3) Jumlah pemain dapat disesuaikan dengan bentuk dan luas
lapangan yang digunakan.
2. Perlengkapan pemain
1) Memakai baju olahraga
2) Memakai celana olahraga pendek
3. Waktu bermain dan permulaan permainan
1) Permainan POLO DARAT waktu bermaian 10 menit dan
kelompok yang berhasil memasukan bola paling banyak dalam
waktu yang ditentukan maka menjadi pemenang
2) Permulaan permainan dimulai setelah wasit membunyikan peluit.
3) Permulaan permainan dilakukan ketika wasit melakukan jump
ball.
4. Wasit

1) Permainan POLO DARAT dipimpin oleh satu orang wasit.



57

2) Wasit bertugas memimpin permainan.

3) Wasit mempunyai wewenang penuh untuk mengawasi dan

mengambil keputusan di dalam jalannya permainan.

5. Jalannya permainan

1)

2)

3)

4)

Pemain dibagi menjadi 2 regu setiap regu terdiri dari 6 orang.
Sebelum permainan dimulai pemaimn terlebih  dahulu

mendengarkan intruksi atau arahan tata cara permainan.

Setiap pemain harus mematuhi peraturan permainan POLO
DARAT.
Ketika ada bunyi peluit, maka permainan harus berhenti dan wasit

akan memberitahukan apa yang terjadi.

6. Aturan di area permainan

1)

2)

3)

4)

Keti ka seorang pemain memasukan bola di
mendapat poin 2 sedangkan ketika seoran
dar i dalam zona segitiga maka poin yang
Untm&ncetak poin, seorang pemain harus m

gawang yang tingginya 3 m.

Tim yang mencetak poin paling banyak dal
yang dinyatakan sebagai pemenang.
Dal am permainan i nidrtiibdmake rrnmeanigngaum aikmin h a

di per kenankan ommeen gtgmon asktaénet p aas seorang pe
membawa bola | ebih dari tiga | angkah mak

fault . Dan pemain yang akan merebut b

kont ak body
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7.Pel anggar an

1)Pel anggaran terjadi apabila pemain mel aku
agresif.

2)Apabila pemain membawa bola | ebih dari 3

mel akukan pelanggar an.

3y Dal am permainan polo darat, ketika terjad
hi dup deamrgan€mmengumpan bola dari luar | apal
ditemukan, sama seperti keti ka ohja.l a kel wu
Keti ka pelanggaran terjadi di daflraeme zona
t hrow

413 Val i dasi Ahl
4131 Val i dasi Draf Produk Awal

Sebelum diujicobakan dalam uji kelompok kecil produk awal model
pengembangan permainan POLO DARAT ini perlu dilakukan validasi oleh
para ahli yang sesuai dengan bidang penelitian ini. Validasi ini dilakukan
oleh salah satu ahli penjasorkes Drs. Cahyo Yuwono M.P.d yang
merupakan dosen FIK UNNES dan satu ahli pembelajaran yaitu Didimus
Tuu, S.Pd yang merupakan guru di SD YPPK Ubrub. Validasi dilakukan
dengan memberikan draf produk awal model permainan POLO DARAT
kepada ahli penjasorkes dan guru pembelajaran di sertai lembar evaluasi
yang dimaksudkan untuk mengetahui pendapat para ahli terhadap model

permainan POLO DARAT serta meminta saran dari para ahli supaya lebih
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efektif dan efesien untuk proses pembelajaran penjasorkes ditingkat
sekolah dasar. Lembar evaluasi tersebut adalah sebagai berikut:
l.Lembar evalwuasi kualitas

Lembar evaluasi kualitas berupa kuesioner yang berisi aspek
kualitas dari produk yang dibuat yaitu permainan POLO DARAT. Pada
lembar evaluasi kualitas menggunakan skala likert dengan rentang nilai
mulai dari 1 sampai dengan 5
2.Lembar komentar dan saran umum

Pada lembar ini, para ahli diharapkan mengisi komentar dan saran
untuk produk awal yang dibuat berupa saran terhadap bagian yang
direvisi, alasan direvisi maupun saran perbaikan
3.Kesi mpul an

Para ahli diharapkan memberikan kesimpulan apakah permainan
POLO DARAT telah dinyatakan (1) Layak digunakan / uji coba kelompok
kecil tanpa revisi, (2) Layak digunakan / uji coba kelompok kecil dengan
revisi sesuai saran, (3) Tidak layak untuk digunakan / uji coba kelompok
kecil.

Data yang diperoleh dari pengisian evaluasi para ahli, merupakan
pedoman untuk menyatakan apakah produk permainan POLO DARAT
dapat digunakan untuk uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok
besar.

4132 Deskri psi Data Validasi Ahl:i
Data yang diperoleh dari pengisian kuesioner oleh para ahli,

merupakan pedoman untuk menyatakan apakah permainan POLO
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DARAT dapat digunakan sebagai uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar. Hasil pengisian kuesioner dari ahli penjasorkes dan ahli
pembelajaran dapat dilihat pada lampiran. Berdasarkan hasil pengisian
kuesioner ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran didapat katagori
penilaian fi b a i &le€h, karena itu dapat di simpulkan bahwa model
permainan POLO DARAT bagi kelas V sekolah dasar dapat digunakan
untuk uji coba kelompok kecil dengan revisi sesuai saran.
4133 Revi si Draf Produk Awal Selediulm Uj i Coba
Saran dan komentar dari ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran
terhadap produk, maka dapat segera dilaksanakan revisi produk. Proses
revisi produk berdasarkan saran dari ahli penjasorkes dan ahli
pembelajaran sebagai berikut:

Tabel 4.1 Revisi Prodak Awal Draf

No | Hal yang perlu direvisi | Alasan Saran

1 | Jumlah gawang Agar siswa lebih | Gawang
mudah mencetak | diperbanyak
angka menjadi 4 karena

jika siswa terlalu

sulit mencetak

angka maka
mereka akan
bosan

2 |Jumlah pemain dan | Agar ruang gerak | Pemain dikurangi
luas lapangan siswa lebih luas menjadi 5 serta
lapangan

dperluas  untuk

memaksimalkan
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mobilitas siswa.

Hasil produk pengembangan permainan POLO DARAT untuk
pembelajaran penjasorkes yang direvisi sesuai dengan masukan dan
saran dari ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran yaitu penambahan
gawang agar siswa lebih mudah mencetak poin dan jumlah pemain dalam
satu tim dikurangi untuk memaksimalkan mobilitas siswa.
42Hasil Analisis Data pada Uj. Coba |

Setelah produk permainan POLO DARAT divalidasi oleh abhli
penjasorkes dan ahli pembelajaran serta dilakukan revisi, maka produk
diujicobakan dalam kelompok kecil. Pada tanggal 2 Februari 2015 peneliti
melakukan pengenalan produk kepada siswa dengan memberikan
penjelasan tentang peraturan dan cara bermainan permainan POLO
DARAT yang kemudian mempraktikan. Pada tanggal 4 Februari 2015
produk yang diujicobakan pada 10 siswa kelas V SD YPPK Ubrub distrik
Web kabupaten Keerom Papua. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui
dan mengidentifikasi berbagai permasalahan seperti kelemahan,
kekurangan ataupun keefektifan produk saat digunkan oleh siswa.

Data yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil ini digunakan
sebagai dasar untuk melakukan revisi produk sebelum digunakan pada uji

coba kelompok kecil ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan produk



62

yang dikembangkan. Data uji coba kelompok kecil dihimpun dengan
kuesioner dan pengamatan lapangan.

Berdasarkan data yang diperoleh dalam uji coba kelompok kecil,
berikut ini tabel hasil kuesiner uji coba kelompok kecil

Tabel 4.2 Hasil Kuesioner Siswa Uji Coba Kelompok kecil
No Aspek yang dinilai Jawaban % Kriteria

ASPEK KOGNITIF

1. | Apakah polo darat dimainkan YA 90,0 Baik
oleh 2 regu ?

2. | Apakah kamu tahu jumlah YA 100,0 Sangat
pemain dalam satu regu dalam Baik

permainan polo darat?

3. | Apakah kamu tahu peraturan YA 60,0 Cukup
dalam permainan polo darat?

4. | Apakah kamu perlu YA 60,0 Cukup
melakukan pemanasan

sebelum bermain polo darat?

5 | Apakah kamu tahu poin yang YA 90,0 Baik
didapat ketika melakukan shooting
dari luar zona segitiga ?

6. | Apakah permainan POLO YA 60,0 Cukup
DARAT merupakan permainan

yang mudah untuk dimainkan?

7. | Apakah kamu tahu ukuran YA 70,0 Cukup
lapangan permainan POLO
DARAT?

8. | Apakah dengan bermain polo YA 100,0 Sangat

darat tubuh menjadi sehat? Baik
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9 | Apakah dalam permainan POLO YA 80 Baik
DARAT boleh melakukan
dribble?
10. | Apakah kamu tahu tinggi gawang YA 60,0 Cukup
dalam permainan POLO DARAT?
Rata-Rata 77,0 Baik
Sumber : Hasil Kuesioner Siswa Uji Kelompok kecil (N=10)
Tabel 4.3 Hasil Kuesioner Siswa Uji Coba Kelompok kecil
No Aspek yang dinilai Jawaba % Kriteria
n
Aspek Psikomotorik

1. | Apakah kamu bisa memainkan YA 100,0 Sangat
model permainan polo darat ? Baik

2. | Apakah menurut kamu model YA 70,0 Cukup
polo darat merupakan
permainan yang mudah untuk
dimainkan ?

3. | Apakah dengan polo darat, YA 60,0 Cukup
kamu mudah melakukan
shooting?

4. | Apakah dengan permainan polo YA 100,0 Sangat
darat, kamu mudah untuk Baik
mengoper bola?

5. | Apakah kamu aktif bergerak YA 100,0 Sangat
saat bermain polo darat? Baik

Rata-Rata 86,00 Baik

Sumber: Hasil Kuesioner Uji Coba Kelompok kecil (N=10)
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Table 4.4 Hasil Pengamatan Kelompok kecil
No Aspek yang dinilai % Kriteria

Aspek Psikomotor

1. Kemampuan peserta didik | 83,0 Baik

memegang bola

2. Kemampuan peserta didik | 85,0 Baik

melakukan chest pass

3. Kemampuan peserta didik | 78,0 Baik

melakukan overhead pass

4, Kemampuan peserta didik | 80,0 Baik
melakukan shooting

Rata-Rata 81 Baik

Sumber : Hasil Pengamatan Uji Kelompok kecil (N=10)

Hasil kuesioner psikomotor siswa menunjukan hasil 86 % dan hasil
pengamatan psikomotor siswa diperoleh hasil 81 %, sehingga didapat
rata-rata untuk aspek psikomotor 83,63 %.

Berdasarkan data pada hasil kuesioner tanggapan siswa terhadap
model permainan POLO DARAT dalam aspek kognitif didapat rata-rata
persentase pilahan jawaban yang sesuai yaitu 77,0% sehingga permainan
POLO DARAT pada aspek kognitif termasuk dalam kriteria baik dan untuk
aspek psikomotorik didapat rata-rata persentase pilhan jawaban yang
sesuai yaitu 83,63%, sehingga permainan POLO DARAT pada aspek
psikomotor termasuk dalam kriteria baik.

Aspek afektif siswa ketika melakukan permainan POLO DARAT dilihat

pada tabel:
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No Aspek yang dinilai % Kriteria
Aspek Afektif
1. Aspek kerjasama dalam peemainan | 80,0 Baik
Polo Darat
2. Aspek menghargai dalam | 86,0 Baik
permainan Polo Darat
3. Aspek kejujuran dalam permainan | 86,0 Baik
Polo Darat
4. Aspek tanggung jawab dalam | 78,0 Baik
permainan Polo Darat
Rata-Rata 82,50 Baik

Sumber: Hasil Penelitian (2015)

Berdasarkan tabel diatas diperoleh dalam uji kelompok kecil terdapat

aspek afektif siswa atau sikap siswa yang diharapkan mengenai

kerjasama, toleransi, jujur dan tanggung jawab. Dalam permainan POLO

DARAT persentase kerjasama diperoleh sebesar 80%, sehingga termasuk

dalam kriteria baik. Dalam permainan POLO DARAT presentasi

menghargai diperoleh sebesar 86%, sehingga termasuk dalam kriteria

baik. Dalam permainan POLO DARAT persentase jujur diperoleh sebesar

86%, sehinnga dalam kriteria baik. Dalam permainan POLO DARAT

persentase tanggung jawab diperoleh sebesar 78%, sehingga dalam

kriteria baik. Rata-rata aspek afektif siswa diperoleh sebesar 82,50%,
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sehingga termasuk dalam kriteria baik. Secara keseluruhan aspek afektif
siswa dalam uji coba kelompok kecil termasuk dalam kriteria baik

421.Pengukur an Kualitas Produk ol eh Al hi P

Pembel ar an

Pengukuran kualitas produk diujicobak
dan ahl i pembel ajar an unt uk memper ol ah
produk yang dihasil kan sesuai dengan kar

terutama siswa kelas V SD YPPK Ubrub, pe
mana ahli penjasorkes dan ahl i pembel aj
terhadap produk yang tel ah Habubt .|l eBba
eval uasi kualitas produk dari ahl i penj e
coba kelompok kecil, yaitu:

Tabel 4.6 lembar evaluasi kualitas

No Keterangan Skor Penilaian
Ahli penjasorkes Ahli Pembelajaran
1 Jumlah 61 66
2 Rata-rata 4,06 4,4
3 Persentase 81,33% 88%

Sumber: Hasil angket ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran (2015)

Tabel 4.7 Saran Perbaikan Model Permainan
No Responden Ahli Saran

1. | Drs. Cahyo Yuwono, M.Pd Peraturan diper]
yang di berieknprar s

dal am.
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2. | Didimus Tuu, S.P.d Per mai nan sudah
| ebi h menari Kk

gunakan seragam.

Sumber: Hasil angket ahli Penjasorkes dan Ahli Pembelajaran
Berdasarkan hasil tabel 4.7 terlihat beberapa saran dari para ahli,

sehinnga dapat disimpulkan bahwa model pengembangan permainan

POLO DARAT terlihat kurang maksimal, sehingga perlu adanya revisi

supaya model permainan POLO DARAT lebih efektif, efesien dan

menarik.

422.Deskriptif Hasil Analisis Data Uj: Coba |
Berdasrkan hasil uji coba kelompok kecil yang diperoleh melalui

kuesiner dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Aspek siswa mengetahui j uml ah regu dal am
di dapat persentase 90 %. Berdasarkan Kkriteil
aspgketersebut melmeiskhi niggiat asipak ini dapat

2. Aspek siswa mengetahui jumlah pemain dal ar

POLO DARAT, di dapat persentase 100 %. Berd

ditetapkan, maka aspek tsearnsgealtusté bamamgerau h i
aspek ini dapat digunakan.

3. Aspek si swa menget ahui peraturan per mai n
persentase 60%. Berdasarkan kriteria yang
tersebut memenkisie nk rigtgear iass pek i ni dapat di

4, As ke si swa mengetahui perlu tidaknya mel al

mel akukan per mainan POLO DARAT, didapat pe
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kriteria yang telah ditentukan, maka asp
cukwsehingga aspek ini dapat digunkan.

Aspek sigeabamein poin yang didapat saat pe

dar i luar area penalti, di dapat persentas
telah ditetapkan, maka aspebkaiskahi ntgegaa h m
aspek ini dapat digunakan.

Aspek siswa mengaetahuidakodahpat mai nan POL
unt uk di mai nkan, di dapat persentase 6 0 %.
ditetapkan, maka aspek icruik wteehlianhg gnae ndeanpuaht i
di gunakan.

Aspek siswa mengetahui ukuran | apangan dal
didappersentase 70 %. Berdasarkan kriteria
ini telah memekuwvihi hgigaediap@at di gunkan
Aspek sSi swa mengetahui apakah dengan ber m
menj adi sehat, di dapat present asi 100 %.
dentukan, maka aspek inisamglaals bime mggahi k

dapat sigunkan.

Aspek siswa mengetahui apakah dalam per me
me |l ak udkrainb blded dapat persentase 8 0 %. Berdas
ditentukan, maka aspek imdiskebl agganedchapahti

digunkan.
Aspek siswa mengetahui tinggi gawang dal a
di dapat persentase 60%. Beralm,s am&lkaan &gpdler

ini telah memekusihi hgigaeediagpat di gunkan.
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pek Si swa dapat me mai nkan per mai nan l
rsentase 100 %. Berdasarkan kreteria yang
i telah memengais &hliikgeggtd adagunkan.

pek siswa menganggap POLO DARAT adal ah
il akukan, di dapat persentase 70 %. Ber dze
itentukan, maka aspek icruik wteehlianhg gnae ndeanpuaht i
igunkan.

pek siswa mudsathoeonmedda&uganmai nan POLO DA

i dapat persentase 60 %. Berdasarkan Kkriteil

pek ini telahcwmlewmehiuhigglkr deatadi gunkan.

pek Ssi swa mudah mengoper bola dalam p

i dapat per seertcasssearlkoa0ro.krBit eria yang tel a

pek ini telahsmegenwudfaiikkggd eddamat di gunk
pek si swa aktif berger ak dal am per mai-r
rsentase 100 %. Berdcasarkan kriteria yar
tel ah memearuddt skdvldiithegrgiaa dapat di gunakan
mampuan siswa memegang bol a di dapat per
eiteria yang telah ditentukan,banialkka aspe
hi ngga dapat digunakan.

mampuan s iksuvkeecrhmeslt a dpiadsasp a t persent ase 8
rdasarkan kreiteria yang telah ditentuka
i tbearislkeahi ngga dapat digunakan.

mampuan si swavmehahk dkigpdaaspsa t persentase

rdasarkan kr editteentaukaam,g maeKkKahaspek i ni

i tbearislkeahi ngga dapat digunakan.
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19. Kemampuan Si swas hoeolta dniwt ama t persentase 8

Berdasarkan kreiteria yang telah dit

kri tbearisilkkahi ngga dap.at digunakan

ent uk a

20 Aspek kerjasama saat ber main POLO DARAT,

Berdasarkan kriteria yang telah ditentukar

kri tbarisikahi ngga dapat digunakan.

21. Aspek menghargai saat ber main per mai nan

persentase 86 %. Berdasarkan kriteria yang

tel ah memenuahisle Rrhggai dapat digunkan.

22. Aspek jujur j awab saat ber main per mai na

per tase 86 %. Berdasarkan kriteria yang tel

tel ah memenuahisle Rrhggai dapat digunkan.

23. Aspek tanggung jawab saat ber main

per mai |

persentase 78%. Berdasarkan kriteé&riaiyang

tel ah memenuahisle Rrhggygai dapat digunkan.

Penilaian mengenai produk atau model permainan POLO DARAT
menurut siswa dipaparkan dengan menggunakan kuesioner yang terdiri
dari aspek kognitif, psikomotor dan lembar pengamatan yang terdiri dari
aspek afektif dan psikomotor. Berikut gambaran masing-masing aspek

atau model permainan POLO DARAT dalam uji coba kelompok kecil:

Tabel 4. 8 Hasi |l persentase aspek p
DARAT ( Uj i Coba Kel ompok kecil)

No Aspek Persentase

1. Kognitif 77%

2. Psikomotor 83,63 %

roduk
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3. Afektif 82,50%
Rata-rata 81,043%
Sumber : Hasil Penelitian 2015
Berdasarkan gambar tabel 4.6 di ket ah
keci l aspek kogni tif di perol eh j awaban

sehingga ter mas wkai kaSleabna gk raint esriisava men g et

me ma h a mi per mai nan

per mai nan POLO DARAT.
sesuali sebesar 83, 63 %,
aspek ini, siswa mampu

Si swa mudah

yang pasif perlu

DARAT. Aspek

sehingga dal am

afektif

kriteri a

mengenai kerjasama,

Secar a keseluruhan

mel akukan

adanya

POLO DARAT sed&awnngga s

Aspek psi komotor

sehi bgga Daéamasuk

me |

akukan ketramp

per mai nan sPGw@ DA

penyesuaian dal a
di perol eh jawaban )

bai k. Dal am as

me mqlggugnai ,j akvajbuj ur a

tanggapan siswa te

DARAT dal anbaipkh ietgor $ ebesar

POLO DARAT dapat

Web kabupaten

43. Revi si Produk
Berdasar kan
terhadap produk

uj i coba kel ompok

saran

at au

Keer om.

di gunakan

dar i

mo d e |

kecil ,

81, 043%, sehi

unt uk si swa Kk

ahlii penj asor |

per mai nan yan

maka dapat seqg
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agar | ebi h efektif dam deufke shieernd.a sRarr ksaens sra
ahl i penjasor kes dan ahl i pembel aj ar a
per masal ahan yang muncul setelah wuji cob
adal ah sebagai beri kut

1. Peraturan diperjelas untuk waktamyang dik
2. Permainan sudah bai k, unt uk |l ebi h bai k |

seragam.

431 Draf Permainan Setelah Uj.i Coba Kel ompok
Per mainan polo darat adalah Modifi kasi da
Per mainan ini adalah permainan bola besar be

yang saling bertandingbamgakeryakkpogawaprbhahsy
Hal yang menjadi gagasan dalam per mainan i ni

baru yang bi sa npeemsbewrata ndiinddi k bertambah ter he

jasmani . Per mainan i ni memuat pengenalan per
dan pengembangan dari permainan polo air aka
atas yang di rancang dengan meldakukmn peruba

per mainan tersebut

Permainan polo darat merupakan permainan bolabasket yang
menggunakan gawang akan tetapi berada di atas. Permainan ini
dimainkan oleh dua tim yang saling berhadapan dimana satu tim terdiri
atas 5 pemain. Permainan ini dimainkan di lapangan yang lebih kecil
sedangkan bola yang digunakan adalah bola yang lebih kecil yaitu bola
voli. Peraturan permainan polo darat hampir sama dengan permainan

bolabasket yang sebenarnya, namun ada beberapa peraturan yang
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dimodifikasi disesuaikan dengan kondisi yang ada di lapangan. Dalam
permainan polo darat tidak menggunakan dribble, hanya menggunakan
one two step pass. Dalam permainan ini semua pemain bertujuan
mencetak angka sebanyak-banyaknya. Permainan polo darat ini lebih
memfokuskan untuk melatih anak-anak mengasah ketepatan dalam
membidik target.

4.3.1.1 Sarana dan Prasarana Permainan POLO DARAT

1. Lapangan Per mainan

Lapangan permainan POLO DARAT berbentuk persegi panjang dengan

ukuran panjang 20 meter dan lebar 10 meter.

20m
Y 80cm
/28
® o
e (]
10m o e
o o
o o
35m

Gambar 4.4 lapangan permainan POLO DARAT

Keterangan : / / : gawang

Tinggi 3 m, panjang 80 cm, lebar 70 cm
k : Zona Segitiga
. pemain

® :boa
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2. Bol a
Bola yang digunakan dalam permainan POLO DARAT yaitu bola
voli. Bola voli digunakan karena jika menggunakan bolabasket terlalu

besar dan siswa kesulitan dalam memegang bola.

Gambar 4.5 Bola yang digunakan
3. Peluit dan Stop watch
Dalam permainan POLO DARAT digunakan peluit dan stop watch

untuk membantu wasit dalam memimpin pertandingan.

Gambar 4.6 Peluit dan Stop Watch
4.3.1.2 Peraturan dan Cara Bermain Permainan POLO DARAT
Permainan POLO DARAT merupakan suatu pengembangan

permainan untuk pembelajaran pendidikan jasmani. Peraturan yang
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diterapkan sederhana diharapkan peserta didik mudah memahami cara
bermain serta mempraktekan permainan POLO DARAT. Peraturan-
peraturan permainan POLO DARAT adalah sebagai berikut:

1. Juml ah pemain

1) Permainan POLO DARAT dimainkan oleh 2 regu.
2) Setiap regu terdiri dari 5 pemain.
3) Jumlah pemain dapat disesuaikan dengan bentuk dan luas
lapangan yang digunakan.
2. Perlengkapan pemain
1) Memakai baju olahraga
2) Memakai celana olahraga pendek
3. Waktu bermain dan Permul aan Permai nan
1) Permainan POLO DARAT waktu bermaian 10 menit dan
kelompok yang berhasil memasukan bola paling banyak dalam
waktu yang ditentukan maka menjadi pemenang
2) Permulaan permainan dimulai setelah wasit membunyikan peluit.
3) Permulaan permainan dilakukan ketika wasit melakukan jump
ball.
4. Wasit
1) Permainan POLO DARAT dipimpin oleh satu orang wasit.
2) Wasit bertugas memimpin permainan.
3) Wasit mempunyai wewenang penuh untuk mengawasi dan

mengambil keputusan di dalam jalannya permainan.
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5. Jalannya permainan

1) Pemain dibagi menjadi 2 regu setiap regu terdiri dari 5 orang.

2) Sebelum permainan dimulai pemaimn terlebih  dahulu
mendengarkan intruksi atau arahan tata cara permainan.

3) Setiap pemain harus mematuhi peraturan permainan POLO
DARAT.

4) Ketika ada bunyi peluit, maka permainan harus berhenti dan wasit
akan memberitahukan apa yang terjadi.

6. Aturan di area permainan
1)Keti kaange@remain memasukan bola diluar
mendapat poin 2 sedangkan ketika seoran
dar i dalam zona segitiga maka poin yang

2)Untuk mencetak poin, seorang pemain haru

gawang rn@@ignyta 3 m.

3 Tim yang mencetak poin paling banyak dal
yang dinyatakan sebagai pemenang.
4)Dal am permainan i nidrtiibdbake rrmeanigngaum aikrain h a

di per kenankan ommeen gtgmon asktaénet p aas seorang pe
membawbol a | ebi h dar.i tiga | angkah maka

faul t .

55Pemain yang akan merebut bola tidak bol e

7. Pel anggar an

1) Pel anggar an terjadi apabil a pemain me |

bersifat agresif.
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2)Apemain me mbawa d@&mnil a 31 dminlgk ah ma k a

mel akukan pelanggaran.

3)yDal am per mai nan

kembal.i hi dup de

gari s yang di temukan,

perimaaaodut( Keti ka

pol o

ngan

dar at , keti ka

car a

t

di

er

mengumpan bol s

s ama seperti

pel anggar an terjadi

meeter maka teregadit  hpewal ty (

4.4 Penyajian Data Uji Coba ll

Setelah produk diujicobakan dalam kelompok kecil dan dievaluasi

oleh para ahli maka layak untuk dilakukan uji lapangan. Uji coba kelompok

besar bertujuan untuk mengetahui keefektifan produk yang telah

dievaluasi oleh ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran. Uji coba kelompok

besar dilakukan pada tanggal 23 Maret 2015 oleh siswa kelas IV SD

YPPK Ubrub yang berjumlah 18 siswa. Data uji coba kelompok besar

dihimpun dengan menggunkan kuesioner dan pengamatan. Berdasarkan

data yang diperoleh dalam uji coba kelompok besar, hasil kuesinoer siswa

dalam aspek afektif saat melakukan permainan POLO DARAT dapat di

lihat pada tabel:

Tabel 4.9 Hasil Kuesioner Siswa Uji coba kelompok besar

No Aspek yang dinilai Jawa % Kriteria
ban
ASPEK KOGNITIF
1. Apakah polo darat dimainkan | YA 100,0 | Sangat Baik
oleh 2 regu ?
2. Apakah kamu tahu jumlah| YA 100,0 | Sangat Baik
pemain dalam satu regu dalam

ket

d |
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permainan polo darat?

3. Apakah kamu tahu peraturan| YA 83,33 Baik
dalam permainan polo darat?

4, Apakah kamu perlu| YA 88,89 Baik
melakukan pemanasan
sebelum bermain polo darat?

5 Apakah kamu tahu poin yang| YA 83,33 Baik
didapat ketika melakukan shooting
dari luar zona segitiga ?

6. Apakah permainan POLO | YA 88,89 Baik
DARAT merupakan permainan
yang mudah untuk dimainkan?

7. Apakah kamu tahu ukuran| YA 72,22 Baik
lapangan permainan POLO
DARAT?

8. Apakah dengan bermain polo| YA 100 Sangat Baik
darat tubuh menjadi sehat?

9 Apakah dalam permainan POLO YA 83,33 Baik
DARAT boleh melakukan
dribble?

10. | Apakah kamu tahu tinggi gawang | YA 72,22 Baik
dalam permainan POLO DARAT?

Sumber: Hasil Kuesioner Uji coba kelompok besar (N=18)

Tabel 4.10 Hasil kuesioner Siswa Uji coba kelompok besar

No Aspek yang dinilai Jawa % Kriteria
ban
Aspek Psikomotorik
1. | Apakah kamu bisa memainkan | YA 100,0 Sangat

model permainan polo darat ? Baik




2. Apakah menurut kamu model YA 77,78 Baik
polo darat merupakan permainan
yang mudah untuk dimainkan ?
3. | Apakah dengan polo darat,| YA 83,33 Baik
kamu mudah melakukan
shooting?
4. | Apakah dengan permainan polo | YA 83,33 Baik
darat, kamu mudah untuk
mengoper bola?
5. | Apakah kamu aktif bergerak YA 94,44 Sangat
saat bermain polo darat? Baik
Rata-Rata 87,78 %
Sumber: Hasil Penelitian 2015
Table 4.11 Hasil Pengamatan Uji coba kelompok besar
No Aspek yang dinilai % Kriteria
Aspek Psikomotor
1. Kemampuan peserta didik | 89 Baik
memegang bola
2. Kemampuan peserta didik | 78,0 Baik
melakukan chest pass
3. Kemampuan peserta didik | 83,0 Baik
melakukan overhead pass
4. Kemampuan peserta didik | 83,0 Baik
melakukan shooting
Rata-Rata 83 Baik

Sumber ; Hasil Penelitian 2015

Hasil kuesioner psikomotor siswa menunjukan hasil 87,78% dan

hasil pengamatan psikomotor siswa diperoleh hasil 83%, sehingga didapat

rata-rata untuk aspek psikomotor 85,39%.
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Berdasarkan data pada hasil kuesioner tanggapan siswa terhadap
model permainan POLO DARAT dalam aspek kognitif didapat rata-rata
persentase pilahan jawaban yang sesuai yaitu 87,22% dan untuk aspek
psikomotorik didapat rata-rata persentase pilhan jawaban yang sesuai
yaitu 85,39%. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka permainan
POLO DARAT telah memenuhi kriteria baik sehingga dapat dikatakan
layak diterapkan bagi siswa kelas V di SD YPPK Ubrub distrik Web
kabupaten Keerom provinsi Papua.

Aspek afektif siswa ketika melakukan permainan POLO DARAT

dilihat pada tabel:

Tabel 4.12 Hasil Pengamatan Uji coba kelompok besar

No Aspek yang dinilai % Kriteria
Aspek Afektif

1. Aspek kerjasama dalam peemainan | 83,33 Baik
Polo Darat

2. Aspek menghargai dalam | 86,67 Baik
permainan Polo Darat

3. Aspek kejujuran dalam permainan | 83,33 Baik
Polo Darat

4, Aspek tanggung jawab dalam | 83,33 Baik

permainan Polo Darat
Rata-Rata 84,17 Baik

Sumber: Hasil Penelitian 2015
Berdasarkan tabel diatas diperoleh dalam uji coba kelompok besar

terdapat aspek afektif siswa atau sikap siswa yang diharapkan mengenai
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kerjasama, mrnghargai, jujur dan tanggung jawab. Dalam permainan
POLO DARAT persentase kerjasama diperoleh sebesar 83,33%,
sehingga termasuk dalam kriteria baik. Dalam permainan POLO DARAT
presentasi toleransi diperoleh sebesar 86,67%, sehinnga termasuk dalam
kriteria baik. Dalam permainan POLO DARAT persentase jujur diperoleh
sebesar 83,33%, sehinnga dalam kriteria baik. Dalam permainan POLO
DARAT persentase tanggung jawab diperoleh sebesar 83,33%, sehingga
dalam kriteria baik. Rata-rata aspek afektif siswa diperoleh sebesar
84,17%, sehingga termasuk dalam kriteria baik. Secara keseluruhan
aspek afektif siswa dalam uji coba kelompok besar termasuk dalam
kriteria baik
441 Pengukur an Kual itas Produk ol eh

Pembel aj ar an

Pengukuran kualitas produk setelah dilakukan ujicoba lapangan
kepada ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran untuk memperoleh data
secara kualitatif agar produk yang dihasilkan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar terutama siswa kelas V SD YPPK Ubrub, peneliti
menggunakan angket dimana ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran
memberikan tanggapan terhadap produk yang telah dibuat. Berdasarkan
hasil pengisian angket mengenai produk atau model permainan, berikut

persentase jawaban pada uji coba kelompok besar:

Ahl i

P
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Tabel 4.13 lembar evaluasi kualitas (Uji coba kelompok besar)

Skor Penilaian
No Keterangan : : : :
Ahli Penjasorkes | Ahli Pembelajaran
1 Jumlah 65 67
2 Rata-rata 4.3 4,46
3 Persentase 86% 89,33%

Sumber: Hasil angket ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran (2015)
Berdasarkan tabel 4.10, diperoleh data dari ahli penjasorkes dan ahli
pembelajaran, dengan persentase untuk ahli penjasorkes 86% (baik) dan
untuk ahli pembelajaran diperoleh persentase 89,33% (baik). Rata-rata
hasil dari evaluasi oleh ahli penjasorkes dan ahli pembelajaran diperoleh
persentase 84,66% (baik) sehingga dapat disimpulkan bahwa model
pengembangan permainan POLO DARAT memenuhi standar kelayakan
yang telah digunakan tanpa revisi.
45Hasi |l Analisis Data Uj. Coba I
Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar yang diperoleh melalui

kuesioner dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Aspek siswa mengetahui juml ah regu dal am

didapat persent ase 100 %. Berdasar kan
maka aspek tersebutsamgmé rsbhii Rggiat earsipa k
dapat digunkan

2. Aspek si swa mengetahuiamj smltalmap pemaiun

per mai nan POLO DARAT, di dapat persentase

yang telah ditetapkan, maka saapg&kt tleaislebu

sehingga aspek ini dapat digunakan.
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Aspek siswa mengetahui peratur apatper main
persent ase 83, 33 %. Berdasar kan kriteria
aspek tersebut meme nkéni niggiat eas me k i ni

di gunakan.
Aspek siswa mengetahui perlu tidaknya mel
mel akukan per mai nan POL Os ehA RATe, 8d8i , d8a9pYa. t

Berdasar kan kriteria yang tel ah ditent

me menuhi blarnsiketheéirnigpgga aspek ini dapat digunk
Aspek siswa mengetahui poin yang didapat
dar i l uar area penalti, Berdapatr kaer ent &
yang tel ah ditetapkan, mak a askpaikk i ni t
sehingga aspek ini dapat digunakan.

Aspek siswa mengetahui mudah atau tidakny
untuk di mai nkan, di dapat persentmge 88, 8¢

ditetapkan, maka aspek ibnaiiskd teil mdig anednemaith i
di gunakan.

Aspek Ssi swa menget ahui ukur an | apangan
DARAT, di dapat persentase 72, 22%. Ber dasa
maka aspek ini telbaisikmemeggai dapat edi qunk:
Aspek siswa mengetahuiapakah dengan berm
menj adi sehat, di dapat presentasi 100%
di tentukan, maka aspek ismingbéebédli mgoanuhi
dapat digunakan.

Aspek asimgwget ahui apakah dalam per mai nan

mel akukahbbdedapat persentase 83, 33%. Berd
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14.

15.

16.
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ditentukan, maka aspek ibnaiiskd lkeil mdig anednemaith i
di gunkan.

Aspek siswa mengetahui timaggPOlg@wBABRAT™,al &
didapat persentase 72, 22%. Berdasar kan Kkt
aspek ini telahbackmédnuwligigakdiapati @i gunkan.
Aspek Ssi swa dapat me mai nkan per mai nan

persent ase 100 %. Berdasardiamemkuokapri analk a
aspek ini tel ahsamegenwudhaiikkggd eddamat di gunk
Aspek siswa menganggap POLO DARAT adal ah
dil akukan, di dapat persentase 77, 78 %. Be
ditentukan, maka a@&qnpuék ilbnaiiskeeteii mdig anednap a't
di gunkan.

Aspek siswa mudsahho onpddmmbgk ukeammai nan POLO DA
di dapat persentase 83, 33%. Berdasar kan k|
maka aspek ini telbaisiememeggai dapat edii gqunk:
Aspek siswa mudah mengoper bola dalam p
di dapat persentase 88, 89 %. Berdasar kan k|
maka aspek ini telbadisiemeimeggai dapat edii gqunk:
Aspek siswa aktif berger ak dali @dmp pter mai |
persentase 94, 44%. Berdcasarkan kriteria
aspek ini telahSamegensudai kgdd eddmat di gune
Kemampuan si swa me megang bol a di dapat
Berdasar kan kreiteria yangpetkeliami dt ¢leah

me menuhi blarnsiketheirnigpgga dapat digunakan.
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17. Kemampuan si swac hraslt a kipikisasp a t persentase 7
Berdasar kan kreiteria yang tel ah ditent
me menuhi blansiketheirniggga dapat digunakan.

18. Kemampuanmsel askvaka&m headdipdaypsat persentase |
Berdasar kan kreiteria yang tel ah ditent
me menuhi blarnsiketheéirnigpgga dapat di gunakan.

19. Kemampuan si swas hmelt dddiwgkaama t persentase 8
Berdasar kan kr eiht edi aenytaurkgan t elmak a aspek
me menuhi blarnsilketheéirnigpgga dapat di gunakan.

200 Aspek kerjasama saat bermain POLO DARAT,
Berdasarkan kriteria yang telah ditentuka
kri tbarisikahi nggadi dapakan.

21. Aspek menghargai saat ber main per mai nan
persent ase 86, 67 %. Berdasar kan kriteria
aspek ini telahbmiskmdédnwmigigak diapeati ai gunkan.

22. Aspek jujur j awab saat ber maidndappeatmai n a
persent ase 83, 33%. Berdasar kan kriteria
aspek ini telahbmiskmédnwigigak diapeati @i gunkan.

23. Aspek tanggung |jawab saat bermain per mai
persentase 83, 33%. Berdasanlkan ukani erma& a
aspek ini telahbmicskmédnwigigak diapeati @i gunkan.
Penilaian mengenai produk atau model permainan POLO DARAT

menurut siswa dipaparkan dengan menggunakan kuesioner yang terdiri

dari aspek kognitif, psikomotor dan lembar pengamatan yang terdiri dari
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aspek afektif. Berikut gambaran masing-masing aspek atau model

permainan POLO DARAT dalam uji coba kelompok besar:

Tabel 4. 14 Hasi l persentase aspek produk
DARAT(Uji coba kel ompok besar)
No Aspek Persentase
1. Kognitif 87,22%
2. Psikomotor 85,39%
3. Afekiif 84,17%
Rata-rata 85,6%
Berdasarkan gambar tabel 4. 14 di ket

kel ompok besar aspek kognitif diperoleh
sebesar 87, 22 %, sehinggdai&abmagiukn dmad saanr
siswa mengetahui dan me maDPAERMAIT permaigman
siswa mampu mel akukan model per mai nan. A
persentase sebesar 86 %, sehbag@al amr masu
uj i coba kel ompok besar masi h terdapat S
per mai nan POLO DARABmMbrr Is@&mc@swangy mum S
ma mp u mel akukan per mai nan POLO DARAT. A
persentase jawaban yang sesuai sebesar
kri tbearilkal am aspek ini, siswa dapat beker]
meskipun ada beberraapnag smasmpau ybaenkge rkjua s a ma
team mer eka.

Secara keseluruhan tanggapan si swa te
DARAT dal amb&«ighkae g ar isebesar 85, 6 %, sehin
POLO DARAT dapat di gunakan wuntuk si swa

di stri k Wemh Kkadbupmamtprovinsi Papua.
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Table 4.15 Saran Setelah Uji coba kel omp«
No Responden Ahli Saran
1. | Drs. Cahyo Yuwono, M.Pd Per mai nan Pol o

digunakan dal anmn
penjasor kes de
telah mel akukan
revpada uj i c of
kecil . Seperti
di perjelas dan

beruludmpg

2. | Didimus Tuu, S.Pd Per mai nan suda
dapat di gunakar

perl u adanya pe

451 Revi si Produk Akhir

Hasi | akhir dar i kegiat an penelitian
pengembangan produk model per mai nan POL
data pada saat uj i coba kel ompok kecil

besar N(18)
46 Prototipe Produk

Permainan pol Modafakaadaldahi Pepe maainman ba
ini adalah permainan bola besar berkel ompok
saling bertanding Abeanncyeat kanky ap oki en gsaewbaanngy alka w a |
yang menjadi gagasan dalam per madainman i ni ada
baru yang bisa membuat minat peserta didik b
jasmani . Per mainan i ni me muat pengenal an per

dan pengembangan dar.i per mainan polo air aka
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atas yang di r al nackaunkga nd epnegraunb amhea n pen
per mainan tersebut

Permainan polo darat merupakan permainan bolabasket yang
menggunakan gawang akan tetapi berada di atas. Permainan ini
dimainkan oleh dua tim yang saling berhadapan dimana satu tim terdiri
atas 5 pemain. Permainan ini dimainkan di lapangan yang lebih kecil
sedangkan bola yang digunakan adalah bola yang lebih kecil yaitu bola
voli. Peraturan permainan polo darat hampir sama dengan permainan
bolabasket yang sebenarnya, namun ada beberapa peraturan yang
dimodifikasi disesuaikan dengan kondisi yang ada di lapangan. Dalam
permainan polo darat tidak menggunakan dribble, hanya menggunaka one
two step pass. Dalam permainan ini semua pemain bertujuan mencetak
angka sebanyak-banyaknya. Permainan polo darat ini lebih memfokuskan

untuk melatih anak-anak mengasah ketepatan dalam membidik target.

gganti al

46,1 Sarana dan Prasarana Per mainan POLO DARAT

1. Lapangan Per mainan

Lapangan permainan POLO DARAT berbentuk persegi panjang

dengan ukuran panjang 20 meter dan lebar 10 meter.
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20m

10m

Gambar 4.7 lapangan permainan POLO DARAt
Keterangan : H : gawang
Tinggi 3 m, panjang 80 cm, lebar 70 cm
k : Zona Segitiga
. pemain

® :boa

2. Bol a
Bola yang digunakan dalam permainan POLO DARAT vyaitu bola
voli. Bola voli digunakan karena jika menggunakan bolabasket terlalu

besar dan siswa kesulitan dalam memegang bola.

)

138

Gambar 4.8 Bola yang digunakan
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3. Pel ui$t @dmnWat ch

Dalam permainan POLO DARAT digunakan peluit dan stop watch

untuk membantu wasit dalam memimpin pertandingan

Gambar 4.9 Peluit dan Stop Watch

462Peraturan dan Cara Bermain Per mainan

Permainan POLO DARAT merupakan suatu pengembangan
permainan untuk pembelajaran pendidikan jasmani. Peraturan yang
diterapkan sederhana diharapkan peserta didik mudah memahami cara
bermain serta mempraktekan permainan POLO DARAT. Peraturan-
peraturan permainan POLO DARAT adalah sebagai berikut:

1. Juml ah pemain
1) Permainan POLO DARAT dimainkan oleh 2 regu.
2) Setiap reqgu terdiri dari pemain.
3) Jumlah pemain dapat disesuaikan dengan bentuk dan luas
lapangan yang digunakan.
2. Perl engkapan pemain
1) Memakai baju olahraga

2) Memakai celana olahraga pendek

POLO
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3. Waktu bermain dan Permulaan Permainan

4.

5.

6.

1) Permainan POLO DARAT  waktu bermaian 10 menit dan
kelompok yang berhasil memasukan bola paling banyak dalam
waktu yang ditentukan maka menjadi pemenang

2) Permulaan permainan dimulai setelah wasit membunyikan peluit.

3) Permulaan permainan dilakukan ketika wasit melakukan jump
ball.

Wasit

1) Permainan POLO DARAT dipimpin oleh satu orang wasit.

2) Wasit bertugas memimpin permainan.

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

Jalannya permainan

1) Pemain dibagi menjadi 2 regu setiap regu terdiri dari 5 orang.

2) Sebelum permainan dimulai pemaimn terlebih  dahulu
mendengarkan intruksi atau arahan tata cara permainan.

3) Setiap pemain harus mematuhi peraturan permainan POLO
DARAT.

4) Ketika ada bunyi peluit, maka permainan harus berhenti dan wasit
akan memberitahukan apa yang terjadi.

Aturan di area permainan
1)Keti ka seorang pemain memasukan

mendapat poin 2 sedangkan ketika

bol a

di

sSseor an

dadal am zona segitiga maka poin yang di

P



92

2)Untuk mencetak poin, seorang pemain haru

gawang yang tingginya 3 m.

3) Tim yang mencetak poin paling banyak dal
yang dinyatakan sebagai pemenang.
AHDal am permainan i nidrtiibdbake rrmeanigngaum aikrain h a

di per kenankan ommeen gtgmon asktaénpt paas seorang pe
membawa bola | ebih dar.i tiga |l angkah mak

faul t .

55Pemain yang akan merebakuliahakbindak bolde

6)Keti ka akan melakukan | emparan ke dal am,
Jika mel ebi hi waktu yang ditentukan mak
berpindah untuk tim | awan.

Pel anggar an
1)Pel anggar an terjadi apabil a pemai n me |
bersifat agresif.

2) Apabila pemain membawa bola Il ebih dari

pel anggaran.

3)yDal am per mainan pol o darat, ketika ter
kembal. hi dup dengan cara mengumpan bol g
gari s yang di t samu&kratni, lseatmak a bol a kel u
per maionda.n Keti ka pelanggaran terjadi di |

terjadif rpeeen atlhtrio w



93

4.6.3 Aspek-Aspek Yang Terdapat Dalam Permainan Polo Darat

Aspek yang diperoleh oleh siswa melalui permainan goboso yaitu

meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotor. Melalui permainan ini siswa

dapat memperoleh kesegaran jasmani secara menyeluruh yaitu meliputi:

1.

Kekuat an
Kekuat an
mencet ak
Daya tah
Daya tah
daya yan
kemenang
Tenaga o
Unt uk da
harus me
Kel ent uk

Seorang

=~

tetapi
Kecepata

Kompone

=}

Q

per mai n

mengej a

-

Kel i ncah
Dal am pe
mel ewat i

Koor di na

di butuhkan seorang pemain dalam p
angkamadalaampp!| o dar at .
an
an adalah bagian paling utama dar.i
g kuamasdianrg inkausti nnge mbant u menent uk:
an suatu tim.
t ot
p at p ane 3 daakgghkoaony ang b ai kp esneadirnang
mpunyai tenaga otot yang kuat.
an
pemain tidak hanya kecepatan dan Kk
el entukan dari badan seorang pemai

n

kecepatan merupakan kampmnen yang
n polo darat vyaitu pada saat pemai
| awan.
an

rmainan pol o darat tidak hanya men
pemain penjaga tetapi kelincahan

S i
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Koomasi merupakan kemampuan mel akukan gera
mel engkapi antara satu pemain dengan yang
per mainan ini dibutuhkan kekompakan dal am

sifat egoi gsnadamig maesnanq@ agar dapat memenan
per mai nan.

8. Kesei mbangan
Dal am permainan i ni pemain dituntut dapat
tubuhnya sagtasmemgr i ma

9. Ketepatan
Ketepatan dalam permainan ini sangat dibutuhkan oleh pemain agar
dapat memasukan bola ke target sasaran.

464 Keunggul el @amahan Produk

4641.Keunggul an produk

Keunggul an produk dalam per mainan POLO D,

1. Permainan POLO DARAT merupakan per mai ne
kompetitif dan menyenangkan sehingga me
unt uk memenangKktaenr peelr unta.i nan

2. Permainan POLO DARAT mempunyali ukuran |
sehingga dapat diterapkan di sekol ah ye
ol ahraga yang | uas.

3. Sarana dan prasarana yang di gunakan (
DARAT terbuat dar i b aphaatn, ynmawnrga hmuddaarmh tdi
ber bahaya

4642.Kel emahan produk
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Penel iti menyadar i bahwa produk yang d
masi h mempunyali kel emahan sehingga dapat
penelitian mendatang untuk mengembangkan
1. Mini mnya pengetahuan tentang bol abaske

Di strik We b Kabupaten Keerom membuat

me ma h a mi per mai nan.

2. Siswa sering lupa dengan peraturan per
mereka kenal, sehingga perlu ada penger

3. Perlu adanya perbai kan dal am uji cob
| apangan yang perlu diperluas.

4, Siswa masi h merasa kesulitan mel aksan:
keti ka merka tidak dodpebbbkeehkan mel ak:t

5. Dal am permainan i ni guru @maspbhr &eswuéamnt
per mainan karena faktor bahasa dan ser
wasit.

6. Juml ah responden dalam penelitian ini g



BAB V

KAJIAN DAN SARAN

5.1 Kajian Prototipe Produk

Hasil akhir dari kegiatan penelitian pengembangan ini adalah produk
model permainan POLO DARAT yang berdasarkan uji coba kelompok
kecil (N=10) dan uji coba kelompok besar (N=18) pada siswa kelas V SD
YPPK Ubrub distrik Web kabupaten Keerom

Berdasarkan analisa hasil penelitian dan pembahasan skripsi ini
maka dapat disimpulkan bahwa produk model permainan POLO DARAT
dapat digunakan untuk pembelajaran penjasorkes pada kelas V SD YPPK
Ubrub. Berdasarkan analisis data uji coba kelompok kecil dan evaluasi
ahli yaitu ahli penjasorkes didapat persentase 81,33% (baik) dan guru

penjasorkes 88% (baik) sehingga diperoleh rata-rata persentase penilaian

ahl i sebesar 84,66% kategor. Abali

DARAT ini dikatakan layak untuk digunakan bagi siswa kelas V di SD
YPPK Ubrub. Pada hasil uji coba kelompok besar didapat persentase
penilaian ahli yaitu ahli penjasorkes sebesar 86,66% (baik) dan ahli

pembelajaran sebesar 89,33% (baik) dengan rata-rata penilaian ahli

sebesar 87, 9% kategor.i Afbai ko maka produk

layak untuk digunakan bagi siswa kelas V di SD YPPK Ubrub.
Produk model permaianan POLO DARAT sudah dapat digunakan
untuk siswa kelas V SD YPPK Ubrub Distrik Web Kabupaten Keerom

Provinsi Papua. Berdasarkan hasil Analisis data uji coba kelompok kecil

96
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didapat persentase sebesar 81,043 % dengan kriteria baik dan hasil
analisis data uji coba kelompok besar didapat persentase 85,6% dengan
kriteria baik. Berdasarkan kriteria yang ada terdapat peningkatan dengan
selisin selisih 4,56%, maka pembelajaran melalui permainan POLO
DARAT ini telah memenuhi kriteria baik sehingga dapat dikatakan layak
dan dapat diterapkan di SD YPPK Ubrub Distrik Web Kabupaten Keerom.

Proses pembelajaran penjasorkes di sekolah dasar sering terhambat
oleh terbatasnya sarana dan prasarana yang dimiliki, oleh karena itu guru
penjasorkes 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.

Dalam permainan POLO DARAT sarana dan prasarsana 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 POLO DARAT juga
sederhana sehingga siswa dapat memahami cara bermain permainan
POLO DARAT dengan mudah. Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan
yaitu meliputi uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar,
sebagian besar siswa dapat mempraktikan permainan POLO DARAT

dengan baik.
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Permainan POLO DARAT merupakan permainan beregu dengan
sistem kompetisi sehingga membuat siswa bergerak aktif dan kompak
dalam satu regu dalam mendapatkan poin sebanyak-banyaknya.
Permainan ini cocok digunakan dilapangan rumput. Utnuk penelitian lebih
lanjut, tiang gawang dibuat lebih tinggi lagi, karena karakteristik lemparan
shooting pada permainan bolabsaket adalah parabol. Permainan ini
membuat siswa bersemangat bermain untuk mencetak poin karena regu
yang berhasil mencetak poin terbanyak maka menjadi pemenang dalam

permainan ini.

5.2 Saran
Beberapa saran yang dapat disampaikan dalam pemanfaatan produk

permainan POLO DARAT, antara lain:

1. Model per mai nan POLO DARAT merupakan p

penelitian i ni, sehingga dapat
menyampai kan mater. pembel aj ar an
2. Medi a pembel aj ar an yang di gun

DARAT sangat sederhana sehingga

di guna
penj as
akann (

dapat

sekolah yang tidak mempunyai sarana dar
3. Bagiugmenj asorkes di sekol ah dasar, per
dil aksanakan sesuai dengan perencanaan
tuj uan yang di harapkan sesuai dengan

jasmani ol ahraga dan kesehatan.
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4. Bagi si swa, kebi ngungan beamakes alkalmanr

POLO DARAT khususnya bagi para pemul a

bel ajar dan berl ati h mengusai gerak dal
5. Penel i ti menghar apkan adanya penel i ti
pengembangan i ni sehingga prTodduakp aper ma

|l ebi h menari k.
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Lampiran 5

LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI

EVALUASI PENGEMBANGANMODEL PERMAINAN BOLA BASKET
“POLO DARAT" PADA PEMBELAJARAN PENJASORKES SISWA
KELAS V SD YPPK UBRUB DISTRIK WERB KABUPATEN KEEROM

PROVINSI PAPUA
Mata pelajaran : Pendidikan Jasmani, Olshraga dan Kesehatan
Maten pokok : Bola Basket

Sasaran Program : Siswa Sekolah Dasar
Evaluator : Drs. Cahyo Yuwono, M.Pd
Tanggal R yrrtar b et e v SR

Kuesioner ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Buapik/Ibu,
sebagai ahli penjas terhadap pengembangan permainan POLO DARAT untuk
pembelajaran Penjasorkes yang efektif dan efisien bagi siswa SD yang peneliti
kembangkan,

Sehubungan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan Bapak/Ibu
untuk memberikan respon pada setiap pertanyinn sesusi dengan petunjuk di
bawah ini

1. Kuesioner ini diisi oleh ahli penjas

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

3. Rentangan penilaian mulai dari “tidak baik” sampai dengan “sangat baik”
dengan cara mentberi tanda “\"* pade kolom yang tersedia.

Keterangan ;

= tidak baik

: Kurang baik
; cukup baik

: baik

: sangat baik

R o



4. Komentar, kritle dan saran  mohon ditulisken poda kolormy yoang  telah
disediakan dan bila tidak boupi hon ditulis pada keras tambaban

yang telah discdiskan

A Wuaali Media Peugemba =

T T e i |
No. Aspek yang dinilai i 373 Ta0s ' e i e
[ ;xma_n'dmﬁn Kompetensi dasar. _L 1~ & =

2. | Kejelasan petunjuk permainan. | P, L

3| Ketepatan memilin beuk imodel | | | T K
o | Kesousian Slat dan fiitiie yang| & |

digunakan. \
TR P rererres 3o1 peral +
wruk dimainkan siswa. W,
6| Kesesusian henuk /o model poemainan |
dengnn karakteristik siswa, b
T lendarns peieambacgan mpak Tk / =
Janmiani siswa. I
FS.AT-‘_; “perkembangan  aspek P —l_—
R L vy R N | s B _
9  Mendorang perkembangan aspek V. [’
paikomotor siswa,
6. | Mendarong. perkambangan aspek & e
shawa,
t1. | Dapal dimainkan siswa yang ferampil "
maupun tidak erumpil. |
12. | Dapal dimainkan siswns putrs maupun = )
putri. v |
[ T3 | Mcndorong siswa akiif bengerak- g e R
E,,M_L Meningkathan rmirat dan motivas !l’Wl“ *.L, {_ L A _MJ
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berpartisipasi dalam  pembelajaran
penjas.
15. [ Aman  untuk  diterapkan  dalam
pembelajaran penjas. ]

B. Komentar dans Saran Umum

%«r&-mﬂ }'ﬂty/ha lM‘«& IVA/LL»
% Abrtan Lol fmporan b dafan
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C. Kesimpulan

Pengembangan permainan POLO DARAT untuk pembcelajeran gerak dasar
pada siswa kelas V di sckolah dasarini dinyatakan ;
1. Layak untuk digunakan/uji coba skala hesar tanpa revisi

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

Semarang, 2015
Evaluator

Drs. Cahyo-¥uwono, M.Pd

NIP. 196204251986011001



LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI
EVALUASI PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN BOLA BASKET
“POLO DARAT” PADA PEMBELAJARAN PENJASORKES SISWA
KELAS V SD YPPK UBRUB DISTRIK WEB KABUPATEN KEEROM

PROVINSI PAPUA
Mata pelajaran : Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Keschatan
Materi pokok : Bola Basket

Sasaran Program : Siswa Sekolah Dasar
Evatuator : Didimus Tuu, S.Pd
Tanggal C 2015

Kuesioner ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat  Bapak/Ibu.
sehagai ahli penjas terhadap pengembangan permainan POLO DARAT untuk
pembelajaran Penjasorkes yang cfektif dan cfisicn bagi siswa SD yang peneliti
kembangkan.

Sehubungan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan Bapak/lbu
untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai dengan petunjuk di
bawah ini :

I. Kuesioner ini diisi oleh ahli penjas
2. Kuesioner mencakup aspek bentuk/model permeinan, komenter dan saran
umum, serta kesimpulan.

3. Rentangan penilaian mulai dari “tidak baik” sampai dengan “sangat baik™
dengan cara memberi tanda "v* pada kolom yang terscdia.

Keterangan :
I tidak baik
2 :kurang baik
3 : cukup baik
4 :baik
5 :sangat baik
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4. Komentar, kritik, dan saran mohon ditulisken pada kolom yang telah
disediakan dan apabila tidak mencukupi mohon ditulis pada kertas tambahan
yang telsh disediakan,

A. Kualitas Media Pengembangan

No. Aspek yang dintlai St Pentiai I oo |
2 1[2]3]4]s

1. | Kesesunian dengan kompetensi dasar, v

2. | Kejelasan petunjuk permainan. v

3. | Ketepatan memilih bentuk /model | v

4. | Kescsuaian alat dan fasilitas yang v
digunakan,

5. | Kesesualan bentuk / model permainan "
untuk dimainkan siswa.

6. | Kesesuaian bentuk / model permainan v
dengan karakteristik siswa.

7. | Mendorong perkembangan aspek fisik / N
Jjasmani siswa.

8. |Mendorong  perkembangan  aspek i i
kognitif siswa,

9 | Mendorong  perkembangan  aspek o
psikomotor siswa,

10. | Mendorong perkembangan aspek efektif v
siswa,

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

12. | Dapat dimainkan siswa putra maupun y
putri.

13, | Mendorong siswa aktif bergerak. v

14, | Meningkatkan minat dan motivesi siswa | v
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r torpartisipasi | dalam | pomibclajaram | IR ’

pen ,
| i5. [ Aman  wniwk  Giicrapkan  dalam ’V 3
: pembelajaran penjas. I

B. Komceotar dan Saran Umum

Yamm Sudge VA unke lebh A Glum
lj\n!hm nmjam.




C. Kesimpulan

Pengembangan permainan POLO DARAT untuk pembelajoran gerak dasar
pada siswa kelas V di sckolah dasar ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan/uji coba skala besar tanpa revisi

@ Layak untuk digunakan/uji coba skala besar dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk digunakan/uji cobn skala besar

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

NIP : 1976092320021008
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LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI

EVALUASI PENGEMBANGANMODEL PERMAINAN BOLA BASKET
“POLO DARAT™ PADA PEMBELAJARAN PENJASORKES SISWA
KELAS V SD YPPK UBRUB DISTRIK WER KABUPATEN KEEROM
PROVINSI PAPUA

Mata pelajaran : Pendidikan Jasmani, Olshraga dan Kesehatan
Maten pokok : Bola Basket

Sasaran Program : Siswa Sekolah Dasar

Evaluator : Drs. Cahyo Yuwono, M.Pd

Kuesioner ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapuak/Iby,
sebagai ahli penjas terhadap pengembangan permzinan POLO DARAT untuk
pembelajaran Penjasorkes yang efektl dan efisien bagi siswa SD yang peneliti
kembangkan,

Sehubungan dengan hal terscbut, saya berharap kesediaan Bapak/Ibu
untuk memberikan respon pada setiap pertanyinn sesuai dengan petunjuk di
bawah ini

1. Kuesioner ini diisi oleh ahli penjas

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

3. Rentangan penilaian mulai dari “tidak baik” sampai dengan “sangat baik”
dengan cara memberi tanda “\"* pade kolom yang tersedia.

Keterangan ;

= tidak baik

: Kurang baik
: cukup baik

: baik

: sangat baik

R > B



4. Komentar, kritik, dan saran mobon dinlickan pada kolom  vang  telah
disediakan dan apabila tidak mencukupi mohon ditulis peds kertas tambahan
ying telah disediakan.

A. Kualitas Mcdin Pengembangan

" | SkalnPeaitsinn | Komentar

No. Aspek yang dinilai TR TS
1. Kescsuaian dengan kompetensi dasar, k\’ﬂ’ - i
2. Kejelasan petunjuk permainan. | v |
3. | Ketepatan memilih bentuk /model T
| 4. | Kescsuaian alat dan fasilitas yang
digunakan v
5. | Kesesuaian bentuk / model permainas | 7 T
untuk dimainkan siswa.
6. | Kesesuaan bentuk / model permainan | gl I |
dengan karakteristik siswa,
7. | Mendorong perkembangan aspek fisik / T
Jasmani siswa, v
8. [Mendorong  perkcmbangan  aspek | | | | /
Rogmitif siswa.
9 [Mendorong  perkembangan  aspek | 7 = &=
psikomutor siswa, |
10. | Mendorong perkembangsn aspek efektif ] 7]
o '\/
1. | Dapat dimainkan siswa yang terampil ]
maupun tidak terampil, -
12, (l_)apm dimainkan siswa putra mawpun | L5
putri I
R 7 e e Ty = ao
LM. |. Meningkatkan n:im djn motvasi siswa | i ./‘} —
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boartae e peatwgeas] 1 T T 1 T
e 1] J [
|

“15, [ Aman wilak  ditevapkan  dalam ’5-
|_. Eu'j‘“"l"_“i“ v'-_

B. Komcatar dan Saran Umuom

_%m-omm %o&, dare] e At
?AMA« §9a /Lﬂé//qa//u»

?'th’« Vorbes A ) om. [I/loftaa, i
i

]7*[141\ W{a,éu/(m /L#Ldf/c i |

| al‘m fevis  flade UJ. lob e
gwlu Lu:(t ’ g“.ﬂ"l«' ‘ﬂf“l‘”’“

Ve ivaﬂ 6‘4 }Ma\ 1 dan ﬁ la /:,t/ keert
gf-ﬂ“*ﬁ i (ﬁnq, L’//{MI .
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C., Kesimpulan
Pengembangan permeinan POLO DARAT untk pembelsjaran gerak dasar
pada siswa kelas V di sekolah dasarini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakanfuji coba skala besar tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan/uji coba skala besar dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk digunakan/uji coba skala besar
{ mohon diberi tanda silang pada nomor sesuai dengan kesimpulan Anda )

Semarang, 2015

Evaluator

Drs. Cahyo Yuwono, M.Pd
NIP. [96204251986011001
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