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THE DEVELOPMENT OF AQUATIC TEACHING MODEL BASED ON GAMES TO INCREASE SWIMMING MOVING SKILL FOR ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS
By:
Drs. Sismadiyanto, M.Pd.
ABSTRACT
This research aims at improving the model of aquatic teaching based on games for elementary school students. The specific goals are: (1) To identify and to get the need of datas for aquatic teaching based on games, (2) to improve the model of aquatic teaching based on games and to test the product, (3) to test the level of effectifity, efficiency, and attractiveness of aquatic teaching based on games.

The design of research in this first year uses qualitative research. There are 3 problem formulations. First, this research uses populations as much as 60 physical education teachers for elementary school at DIY with Cluster Random Sampling as sampling technique. The total samples are 40 teachers. Research instrument uses observation sheet with document analysis technique (RPP). Second, research uses populations as much as 24 physical education teachers for  elementary  school  at  DIY  with  Purposive  Random Sampling  as  sampling  technique. Research instrument uses interview guide line and sit in class observation with organized interview technique. Total samples are 3 teachers. Third, research uses the draft of aquatic teaching based on games book. The research instrument is drafts of aquatic games.
The research methodology is research and development.

Result  of  research  shows  that:  (1)  Physical  education  teacher’s  competence  at arranging Learning Program Planning (RPP) that having character vision is not going well. This is seen from the RPP that is still minim from character values in three areas of learning (Plan, Do, See); (2) Physical education teachers having lack understand about character learning. This is seen from teacher’s knowledge about concept of aquatic teaching based on games; (3) there are lots of aquatic games for elementary school students.

Key Words: aquatic teaching, games, physical education, elementary school.

PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN AKUATIK BERBASIS PERMAINAN (AQUATIC TEACHING BASED ON GAMES) UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN GERAK RENANG SISWA SEKOLAH DASAR
oleh:
Drs. Sismadiyanto, M.Pd.
ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model Pembelajaran Akuatik Berbasis Permainan (aquatic teaching based on games) bagi siswa Sekolah Dasar. Tujuan khusus yang ingin dicapai: (1) Mengidentifikasi dan memperoleh data kebutuhan pembelajaran akuatik berbasis permainan, (2) Mengembangkan model pembelajaran akuatik berbasis permainan dan melakukan uji coba produk, (3) Menguji tingkat keefektifan, efisiensi, dan kemenarikan pembelajaran akuatik berbasis permainan.

Rancangan penelitian pada tahun pertama ini menggunakan jenis penelitian kualitatif. Penelitian ini akan menjawab tiga rumusan masalah. Pertama, populasi sebanyak 60 orang guru  Penjas  sekolah  dasar  di  DIY.  Teknik  sampling  Cluster  Random  Sampling.  Jumlah sampel 40 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Instrumen penelitian menggunakan lembar observasi dengan teknik analisis dokumen (RPP). Kedua, populasi 24 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Teknik sampling Purposive Random Sampling. Instrumen penelitian pedoman wawancara dan observasi sit in class. Teknik wawancara terstruktur. Jumlah sampel

5 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Ketiga, populasi draft buku ajar pembelajaran akuatik berbasis permainan. Instrumen penelitian berupa Draft Permainan Air. Metodologi Research and Development.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Kompetensi pedagogik guru Penjas dalam menyusun Rencana Program Pembelajaran (RPP) akuatik belum terencana dengan baik. Hal ini tercermin dalam kemampuan guru menyusun RPP yang masih kurang mengajarkan pembelajaran  akuatik  berbasis  permainan  ke  dalam  tiga  tahap  pembelajaran  pendidikan jasmani yaitu, tahap Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan), tahap Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup), dan tahap Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar); (2) Pemahaman guru Penjasorkes terkait dengan pembelajaran akuatik berbasis permainan masih kurang. Indikator tersebut nampak pada pengetahuan dan pemahaman guru akan konsep pembelajaran akuatik berbasis permainan yang masih kurang; (3) Terdapat berbagai  macam  bentuk-bentuk  permainan  air  untuk  pembelajaran  akuatik  siswa  sekolah dasar.

Kata kunci: pembelajaran akuatik, permainan, pendidikan jasmani, sekolah dasar.
BAB I PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Ruang lingkup materi pelajaran Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar (SD) terdiri dari enam unsur utama, antara lain: Permainan dan Olahraga, Aktivitas Pengembangan, Uji diri/Senam, Aktivitas Ritmik, Akuatik (Aktivitas Air), dan Pendidikan Luar Kelas (Outdoor Education). Materi akuatik tersebut berisi tentang aktivitas-aktivitas yang dilakukan di kolam renang, seperti; permainan air, gaya-gaya renang, keselamatan di air, dan pengembangan aspek pengetahuan yang relevan serta nilai-nilai yang terkandung di dalamnya (Standar Kompetensi Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar, 2004: 12-15).

Di dalam intensifikasi penyelengaraan pendidikan dasar, peranan Pendidikan Jasmani adalah sangat penting, yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung  dalam  aneka  pengalaman  belajar  melalui  aktivitas  jasmani,  bermain  dan olahraga. Pengalaman gerak yang didapatkan siswa dalam Pendidikan Jasmani merupakan kontributor penting bagi peningkatan angka partisipasi sekaligus merupakan kontributor penting  bagi  kesejahteraan  dan  kesehatan  siswa  sepanjang  hayat  (Siedentop,  1990; Ratliffe, 1994; Thomas and Laraine, 1994; Stran and Ruder 1996; CDC, 2000).

Namun demikian fakta menunjukkan bahwa proses pembelajaran akuatik yang dilakukan di tingkat Sekolah Dasar belum optimal. Rencana program pembelajaran akuatik pada umumnya tidak ada. Tugas pengajaran renang, dibebankan kepada guru kelas bukan guru dengan keahlian renang. Di sisi lain pembelajaran akuatik yang dilakukan di Sekolah Dasar masih dilakukan untuk tujuan rekreatif semata. Hal ini terjadi karena program yang dilaksanakan mengacu pada program latihan renang untuk orang dewasa yang menekankan pada penguasaan keterampilan gerakan renang lengkap. Keadaan ini tidak sesuai dengan pendekatan pembelajaran yang telah digariskan dalam kurikulum yang menitikberatkan pada permainan air (wet games). Secara umum, pembelajaran di SD/MI sebagian besar dikemas dalam bentuk permainan dan tidak diarahkan untuk menguasai cabang olahraga dan permainan tertentu, namun lebih mengutamakan proses perkembangan motorik siswa dari waktu ke waktu. Program Pendidikan Jasmani lebih berorientasi kepada kebutuhan siswa, sebagai subyek didik, dan bukan sebagai obyek didik. Oleh karena itu, metode yang digunakan menekankan pada aktivitas fisik yang memungkinkan siswa dalam suasana gembira, bereksplorasi, dan menemukan sesuatu yang baik.

Pada klasifikasi usia untuk mulai memperkenalkan olahraga pada anak-anak, diketahui bahwa olahraga akuatik (renang) dapat mulai diajarkan pada usia dini. Menurut Bompa (1990: 35) belajar renang idealnya sudah dimulai antara usia 3-7 tahun, pada usia

10-12 tahun merupakan usia untuk spesialisasi, sedangkan usia prestasi puncak berkisar antara 16-18 tahun. Di negara maju program akuatik Sekolah Dasar lebih terfokus pada pengenalan  aspek  motorik  di  air  sebagai  dasar  keterampilan  berenang.  Anak  tidak diajarkan untuk menjadi perenang melainkan untuk tetap survive di air secara independen dan menyenangi aktivitas yang dilakukan.

Pembelajaran akuatik kini semakin diminati secara luas di tingkat Sekolah Dasar. Guru dan siswa mulai menaruh minat terhadap program akuatik karena program ini menumbuhkan rasa senang, menciptakan suasana sosial yang baik untuk perkembangan anak, membangun rasa percaya diri, dan menghasilkan kesegaran jasmani dan kesehatan. Pembelajaran akuatik juga dapat mengurangi kenakalan anak atau mengurangi tingkat keaktifan (hiperaktif) anak karena terjadi penyaluran energi untuk kegiatan yang positif. Selain itu pembelajaran akuatik juga bermanfaat untuk rehabilitasi, melatih kedisiplinan, dan membentuk karakter yang positif. Pembelajaran akuatik membantu pertumbuhan anak secara optimal seperti penambahan tinggi badan, kekuatan masa otot, dan kecepatan reaksi.

Adapun faktor pendukung yang mempengaruhi terlaksananya pembelajaran akuatik antara lain munculnya kolam renang-kolam renang di sekitar sekolah. Bahkan beberapa sekolah mulai menciptakan kolam renang portable dalam ukuran kecil untuk kebutuhan sekolah itu sendiri. Faktor lainnya adalah mindset yang telah beredar luas bahwa renang adalah “olahraga terbaik“ dibandingkan dengan olahraga lainnya, terlebih untuk anak Sekolah Dasar. Namun demikian, pembelajaran akuatik yang tidak disampaikan dengan benar justru akan mengakibatkan terjadinya penyimpangan-penyimpangan anatomis maupun  fisiologis  anak  seperti  cedera,  tenggelam,  dan  risiko  kematian.  Penyampaian materi dalam pembelajaran akuatik yang salah juga menyebabkan terjadinya kesalahan- kesalahan gerak yang berakibat terhambatnya pertumbuhan anak.

Dilihat dari fungsi pembelajaran, ada lima jenis rancangan pembelajaran akuatik yang penting untuk diberikan, yaitu: (1) developmental aquatic motor sequence, (2) water competence, (3) drill and practice, (4) wet games, dan (5) self assessment. Pembelajaran akuatik yang dilaksanakan di sekolah-sekolah belum memberikan kelima fungsi tersebut. Dengan demikian diperlukan pengembangan model pembelajaran akuatik yang dapat memenuhi kelima fungsi tersebut. Pengembangan pembelajaran akuatik ini diharapkan:

1.
Meningkatkan proses pembelajaran sehingga guru dan siswa akan memperoleh banyak manfaat baik ranah kognisi, afeksi, motorik, dan sosial anak.

2.
Pembelajaran menjadi terstruktur karena terdapat blueprint pembelajaran akuatik yang dapat digunakan oleh seluruh tingkat Sekolah Dasar di Indonesia.

3.
Meningkatkan  motivasi  belajar  anak  baik  gerak,  rasa,  maupun  kognisi  anak sehingga anak berprestasi optimal sesuai kemampuannya.

4.
Meningkatkan  aspek  organik,  neuromuskular,  perceptual,  kognitif,  sosial  dan emosional anak yang membantu pertumbuhan dan perkembangan.

Oleh karena itu, penelitian ini sangat penting dilakukan untuk menyediakan temuan empirik bagi upaya peningkatan keterampilan gerak renang di Sekolah Dasar. Di samping itu,  hasil  penelitian  berupa  model  Pembelajaran  Akuatik Berbasis  Permainan  (aquatic teaching based on games) dapat diseminasikan pada sekolah-sekolah dasar di seluruh Indonesia.

B. Perumusan Masalah
Bertitik tolak dari latar belakang masalah sebagaimana tersebut di atas, maka dapat dirumuskan masalah penelitian sebagai berikut:

1.   Bagaimanakah kompetensi pedagogik guru Penjas yang tercermin dalam kemampuan menyusun Rencana Program Pembelajaran (RPP) akuatik berbasis permainan ?

2.   Bagaimanakah  pemahaman  guru  Penjas  terhadap  pembelajaran  akuatik  berbasis permainan ?

3.   Bagaimanakah
bentuk-bentuk
permainan
air
yang
tepat
diterapkan
dalam pembelajaran akuatik sekolah dasar ?

C. Tujuan Penelitian
Secara umum penelitian ini bertujuan untuk untuk mengembangkan model pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games). Tujuan khusus yang ingin dicapai adalah sebagai berikut:

1.   Mengidentifikasi kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani,

2.   Mengidentifikasi pemahaman guru terhadap pembelajaran akuatik berbasis permainan,

3.   Mengidentifikasi
bentuk-bentuk
permainan
air
yang
tepat
diterapkan
dalam pembelajaran akuatik sekolah dasar.

D. Manfaat Penelitian
Apabila  dapat  mencapai  tujuan  penelitian  di  atas  maka  manfaat  yang  akan diperoleh adalah :

1.   Secara praktis dapat dijadikan masukan para pengambil kebijakan (kepala sekolah) di sekolah dasar akan pentingnya pembelajaran akuatik berbasis permainan, dan

2.   Secara
teoritis
memberikan
kontribusi
dalam
pengembangan
kajian
ilmu
di lingkungan lembaga pendidikan tinggi keolahragaan.

E. Urgensi Penelitian
Penelitian-penelitian yang pernah dilakukan di Indonesia belum ada yang meneliti secara komprehensif tentang pembelajaran akuatik siswa Sekolah Dasar, demikian pula penelitian untuk mengembangkan model pembelajaran akuatik berbasis permainan. Pembelajaran akuatik pada dasarnya merupakan salah satu proses latihan dalam ruang lingkup  Pendidikan  Jasmani  Sekolah  Dasar  untuk  meningkatkan  kompetensi  jasmani seperti yang digariskan dalam Standar Kompetensi Sekolah Dasar.

Permasalahan mendasar dalam pembelajaran akuatik di Sekolah Dasar ialah tidak tersedianya prasarana yang memadai dan pembiayaan yang cukup besar untuk operasional pembelajaran. Kini keadaan yang dilematis dihadapi oleh pihak Sekolah Dasar. Di satu sisi, materi kurikulum Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar menggariskan bahwa aktivitas akuatik merupakan salah satu ruang lingkup pembelajaran yang baik untuk dilaksanakan. Namun di sisi lain seperti strata sekolah, penyediaan dana, ketersediaan tenaga ahli, dan berbagai macam alasan menjadi faktor penghambat bagi terlaksananya pembelajaran.

Bermain merupakan salah satu pendekatan yang efektif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran pada anak usia Sekolah Dasar. Upaya-upaya pendidikan yang diberikan oleh pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi yang menyenangkan dengan menggunakan strategi, metode, materi dan media yang menarik serta mudah diikuti oleh anak. Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan dan memanfaatkan objek-objek   yang   dekat   dengan   anak,   sehingga   pembelajaran   menjadi   bermakna. Permainan
bagi
anak
merupakan
proses
kreatif
untuk
bereksplorasi,
dan
dapat menggunakan simbol untuk menggambarkan dunianya.

BAB II KAJIAN PUSTAKA
A. KAJIAN PUSTAKA
1. Hakikat Pembelajaran Pendidikan Jasmani
Pendidikan Jasmani merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan secara sistematik bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan
individu
  secara
organik,
neuromuskuler,
perseptual,
kognitif,
dan emosional, dalam kerangka sistem pendidikan nasional (Kurikulum 2004: Standar Kompetensi Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar). Pendidikan Jasmani merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan, bertujuan mengembangkan aspek kesehatan,
kebugaran
jasmani,
 keterampilan
berfikir
kritis,
stabilitas
emosional, keterampilan sosial, tindakan moral melalui aktivitas jasmani olahraga.

Di  dalam penyelengaraan  pendidikan  sebagai  suatu  proses  pembinaan  manusia yang berlangsung seumur hidup, peranan Pendidikan Jasmani adalah sangat penting, yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung dalam aneka pengalaman belajar melalui aktivitas jasmani, bermain dan olahraga yang dilakukan secara sistematis. Pendidikan Jasmani merupakan media untuk mendorong perkembangan keterampilan motorik, kemampuan fisik, pengetahuan, penalaran, penghayatan nilai sikap-mental- emosional-spiritual-sosial (Schmith, 1983; Brophy & Good, 1986; Rosenshill & Stevens,

1986; Evertson, 1989). Juga memberikan kesempatan anak untuk meningkatkan kepekaan sosial  yang  kooperatif,  memiliki  rasa  hormat  menghormati  dan  apresiasi  terhadap perbedaan (Hamied, 2003: 9).

Dalam proses pembelajaran Pendidikan Jasmani, guru diharapkan mengajarkan berbagai   keterampilan   gerak   dasar,   teknik   dan   strategi   permainan   dan   olahraga, internalisasi nilai-nilai (sportifitas, jujur, kerjasama, dan lain-lain) serta pembiasaan pola hidup sehat. Aktivitas yang diberikan dalam pengajaran harus mendapatkan sentuhan didaktik-metodik, sehingga aktivitas yang dilakukan mencapai tujuan pengajaran. Tidak ada pendidikan yang tidak mempunyai sasaran paedagogis, dan tidak ada pendidikan yang lengkap tanpa adanya Pendidikan Jasmani, karena gerak sebagai aktivitas jasmani adalah dasar manusia untuk mengenal dunia dan dirinya sendiri yang secara alamiah berkembang searah dengan perkembangan zaman (Rink, 1993; Gallahue, 1998, Gabbard, 1997).

2. Tujuan Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar
Terdapat  sembilan  tujuan  Pendidikan  Jasmani  yang  digariskan  dalam  Standar

Kompetensi Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar:

(a) Meletakkan  landasan  karakter  moral  yang  kuat  melalui  internalisasi  nilai  dalam

Pendidikan Jasmani.

(b) Membangun  landasan  kepribadian  yang  kuat,  sikap  cinta  damai,  sikap  sosial  dan toleransi dalam konteks kemajemukan budaya, etnis, dan agama.

(c) Menumbuhkan kemampuan berfikir kritis melalui pelaksanaan tugas ajar Penjas.

(d) Mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggungjawab, kerjasama, percaya diri dan demokratis melalui aktivitas jasmani.

(e) Mengembangkan keterampilan gerak berbagai macam permainan dan olahraga.

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

(g) Mengembangkan keterampilan menjaga keselamatan diri sendiri dan orang lain.

(h) Mengetahui  dan  mamahami  konsep  aktivitas  jasmani  sebagai  informasi  untuk mencapai kesehatan, kebugaran, dan pola hidup sehat.

(i)  Mampu mengisi waktu luang dengan aktivitas jasmani yang bersifat rekreatif.

3. Hakekat Pembelajaran Akuatik Sekolah Dasar
Program akuatik adalah segala aktivitas yang dilakukan di dalam air yang bertujuan untuk melatih anak memperoleh kemajuan potensi motorik, kognisi, afeksi, dan sosial. Menurut Sismadiyanto (2006: 11), aktivitas akuatik ialah segala macam bentuk aktivitas air yang dapat dilakukan di sungai, danau, laut, pantai, maupun kolam renang. Proses pembelajaran  akuatik  Sekolah  Dasar  tidak  terlepas  dari  pengembangan  potensi  anak melalui tiga ranah yaitu motorik dasar (basic psychomotor skill), sikap (basic attitude), dan pemahaman  (basic  understanding)  (Langendorfer  &  Bruya,  1995;  Dougherty,  1990; Graver, 2003). Indikator keberhasilan pembelajaran akuatik siswa sekolah bukan terletak pada seberapa jauh anak menempuh jarak renang atau seberapa banyak gaya renang yang dikuasai,  tetapi  berapa  banyak  indikator  keterampilan  yang  dikuasai.  Program akuatik Sekolah Dasar terdapat sembilan indikator keberhasilan, masing-masing indikator terdapat

1-5 level. Siswa yang menguasai sembilan indikator dengan level tertinggi maka siswa tersebut dikatakan berhasil mengusai gerakan renang. Indikator tersebut antara lain:

Tabel 1. Indikator Keberhasilan Pembelajaran Akuatik Sekolah Dasar
	Indikator
Level
Level
Level
Level
Level
1
2
3
4
5

	Pengenalan air (water orientation)

	Masuk kolam renang (water entry)

	Kontrol nafas (breath control)

	Mengapung (buoyancy)

	Posisi badan (body position)

	Dorongan lengan (arm propulsion)

	Istirahat lengan (arm recovery)

	Gerakan tungkai (leg action)

	Renang lengkap (combined movement)


(Langendorfer & Bruya, 1995: 38)

4. Pembelajaran Akuatik Berbasis Permainan (aquatic teaching based on games) Pendekatan
pembelajaran
pada
tingkat
Sekolah
Dasar
dilakukan
dengan

berpedoman pada suatu program kegiatan yang telah disusun sehingga seluruh perilaku dan kemampuan dasar yang ada pada anak dapat dikembangkan dengan sebaik-baiknya (Spengler,  2001;  Clement  A,  1997).  Bermain  merupakan  salah  satu  pendekatan  yang efektif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran pada anak usia Sekolah Dasar. Upaya- upaya pendidikan yang diberikan oleh pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi yang menyenangkan dengan menggunakan strategi, metode, materi dan media yang menarik serta mudah diikuti oleh anak. Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan
dan
memanfaatkan
objek-objek
yang
dekat
dengan
anak,
sehingga pembelajaran menjadi bermakna. Permainan bagi anak merupakan proses kreatif untuk bereksplorasi, dan dapat menggunakan simbol untuk menggambarkan dunianya.

Hakikat  permainan  adalah  aktivitas  jasmani  yang  dilakukan  dengan  sungguh- sungguh, sukarela, dan menyenangkan. Seperti yang dikemukakan oleh Sukintaka (1998:

24)   bermain   merupakan   aktivitas   jasmani   yang   dilakukan   dengan   sukarela   dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh rasa senang dari aktivitas tersebut. Pembelajaran akuatik juga melibatkan aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sungguh-sungguh untuk mencapai tujuan pembelajarannya. Melalui pendekatan bermain tujuan pembelajaran akan mudah dicapai karena siswa akan melakukan aktivitas jasmani dengan sukarela, sungguh- sungguh, dan dalam suasana yang menyenangkan.

Permainan  air  merupakan  pengenalan  murid  terhadap  air  dengan  dan  tanpa disadari. Dalam bermain siswa akan berjalan, berlari, meloncat baik ke depan ke belakang maupun ke samping dan kadang-kadang jatuh ke air. Permainan ini akan dilakukan oleh siswa dengan gembira tanpa disadari siswa telah mengenal sifat air, diantaranya: dingin, benda  air,  memberikan  hambatan  ke
atas  atau  kedepan  yang  cukup  besar.  Dengan permainan ini perasaan takut terhadap air akan hilang dan timbulah kepercayaan terhadap diri   sendiri,   sehingga   akan   mudah   menerima   bentuk-bentuk   pelajaran   berikutnya. Permainan ini dilakukan di kolam renang dengan kedalaman antara 1-1,25 meter. Dalam permainan ini daerah tempat bermain haruslah dibatasi, sehingga murid tidak lari keluar dari air atau bergerak kearah yang dalam.

Terdapat beberapa pedoman dalam pembelajaran akuatik dengan pendekatan permainan diantaranya buku dari Peter Meaney tentang Wet Games: a fun approach to teaching swimming and water safety tahun 2005 dan buku tentang Water Fun: 116 fitness and swimming activities for all ages, oleh Terri Lees tahun 2007. Serta beberapa sumber pedoman pembelajaran akuatik lainnya. Berikut ini beberapa contoh permainan air yang bisa diberikan pada siswa Sekolah Dasar:

1.   Lomba lari dengan menggendong di air.

Cara pelaksanaan:

a.   Berpasangan dengan besar tubuh yang seimbang.

b.   Peluit dibunyikan, segera berlomba sampai ke ujung kolam dangkal.

c.   Penilaian, siapa yang paling cepat sampai, dan tidak membuat kesalahan jadi juara 1, yang paling belakangan dihukum menyanyi.

Tujuan: untuk melatih kekuatan otot.

2.   Pemainan hitam-hijau.

Cara pelaksanaan :

a.   Bentuk dua baris, saling berhadapan. Baris yang satu hitam, baris yang lainnya hijau. Bila guru mengatakan hitam, maka baris hitam harus lari, sedangkan baris yang hijau mengejar dan berusaha menepuk bahunya.

b.   Peraturan lari harus lurus ke depan. c.   Kalah, jika kena tepukan bahunya. d.   Latihan diulang beberapa kali.

Tujuan: untuk melatih kecepatan bereaksi.

3.   Permainan kucing air dan ikan.

Cara pelaksanaan:

a.   Siswa  membuat  lingkaran  di  dalam  air,  saling  berpegangan  tangan.  Salah seorang siswa menjadi kucing air dan seorang lain jadi ikan. Ikan leluasa keluar masuk lingkaran, sedangkan gerak kucing air terbatas akan dihalang- halangi lawan yang membuat lingkaran.

b.   Sebelum permainan dimulai, kucing air berada di luar lingkaran, sedangkan I kan ada di dalam. Kucing air mencoba menangkap ikan, bila ikan tertangkap permainan selesai. Kucing dan ikan dipilih siswa yang mahir.

Tujuan: untuk memupuk kerjasama dalam melindungi yang lemah.

4.   Permainan mengambil uang.

Cara pelaksanaan:

a.   Buat lingkaran besar yang menghadap ke dalam

b.  Guru akan melemparkan uang recehan ke tengah lingkaran. Setelah peluit dibunyikan, berebut mengambil uang.

Tujuan: untuk melatih menyelam secara tidak sadar.

5.   Permainan menghalau racun.

Cara pelaksanaan:

a. Buat lingkaran masing-masing jumlahnya 10 orang. Ditengah lingkaran diletakkan bola pingpong (sebagai racun) satu buah.

b.   Kedua tangan disamping badan siap untuk menyemburkan air ke arah bola.

c.   Pluit dibunyikan, serempak menyemburkan air kea rah bola pingpong. Siapa yang kena bola pingpong kena racun.

Tujuan: agar siswa mampu menghadapi semburan air yang mengenai muka dan membiasakan membuka mata meskipun mata kena percikan air.

6.   Permainan motor boat
Cara pelaksanaan:

a.   Buat barisan 5 bershaf, masing-masing shaf berjumlah 4 sampai 6 orang.

b.   Begitu pluit dibunyikan saf pertama meluncur dengan menggerakkan kedua kakinya sehingga membuat buih putih di belakang kakinya.

c.   Peraturan, siapa yang paling dahulu sampai itulah yang menang.

Tujuan: melatih keberanian mengapung sambil menggerakkan kaki.

7.   Permainan buaya bergerak di air.

Cara pelaksanaan:

a.   Saling berpasangan, yang seorang mengambang dengan posisi badan lurus, kedua lengan lurus ke depan.

b.   Begitu peluit dibunyikan partnernya memegang kedua pergelangan kaki sambil mendorong melepaskan pegangannya, partnernya meluncur terus ke depan, layaknya seekor buaya yang sedang berenang.

c.   Peraturan, siapa yang terjauh itulah yang menang.

d.   Bisa diulang sampai semuanya pernah melakukan meluncur.

Tujuan: mencoba keberanian meluncur dengan bantuan orang lain.

8.   Permainan sendok dan bola pingpong.

Cara pelaksanaan:

a.   Satu regu empat orang.

b.   Setiap siswa membawa bola pingpong di atas sendok yang ditaruh di mulut. c.   Begitu peluit dibunyikan segera berenang.

d.   Peraturan, siapa yang berhasil membawa bola pingpong tanpa jatuh sampai batas yang ditentukan, itu yang menang.

Tujuan: mencoba keberanian berenang.

9.   Permainan menjala ikan.

Ditunjuk seorang anak untuk menjadi jala, yang lainnya menjadi ikan. Bila ada aba-aba dari guru anak yang menjadi jala mengejar anak-anak yang menjadi ikan  untuk  ditangkap.  Bila  ada  yang  tertangkap  maka  ia  berpegangan  tangan dengan anak yang menjadi jala untuk menjala anak lainnya. Begitulah seterusnya sampai seluruh anak yang menjadi ikan tertangkap.

Masih banyak macam-macam permainan yang lain yang dapat dijadikan untuk materi pembelajaran akuatik, antara lain permainan harimau dengan anak kambing, permainan elang dengan anak ayam, dan sebagainya. Permainan-permainan ini sangat diperlukan, karena dengan permainan tersebut tanpa disadari oleh anak-anak didik sudah mendorong mereka untuk menyenangi cabang olahraga air, terutama renang, dan meningkatkan rasa percaya diri serta menghilangkan rasa takut.

Berikut ini adalah contoh lain materi pembelajaran akuatik yang biasa dilakukan melalui pendekatan permainan (wet games):

Tabel 2. Contoh Materi Permainan dalam Pembelajaran Akuatik
	No
Materi Pembelajaran
Topik Pembelajaran

	1.
Permainan I:

a. Circle Tag
a. Berjalan di air
b. Boogie-woogie
b. Berlari di air
c. Ball, Hoop and Block
c. Menyelam

	2.
Permainan II:

a. Flutter-Ring Drop
a. Meluncur
b. Foot Stomper
b. Start
c. Full Stop
c. Pembalikan
d. Horses and Rides
d. Renang dengan alat.

	3.
Permainan III:
a. Posisi tengkurap
a. Tandem Swim
b. Posisi miring kanan
b. Float Patterns
c. Posisi miring kiri c. Water Gymnastic
d. Posisi terlentang

	4.
Permainan IV:

a. Follow the Leader
a. Gerakan tungkai
b. Swimming Games
b. Gerakan lengan
c. Ball Relay
c. Gerakan pernafasan d. Renang lengkap


B. KERANGKA BERPIKIR
Berdasarkan  atas  kajian  teori  dan  hasil-hasil  penelitian,  disusunlah  kerangka berpikir sebagai berikut: selama ini dalam konteks pembelajaran akuatik masih jarang dilaksanakan. Ada beberapa sekolah dasar yang sudah menyelenggarakan secara rutin pembelajaran akuatik. Namun demikian dari yang sedikit ini, menggunakan pendekatan gerak
dasar
sebagai
pendekatan
pembelajarannya.
Hal
ini
menyebabkan
proses pembelajaran menjadi monoton dan kurang efektif dalam penguasaan keterampilan renang. Pendekatan permainan merupakan salah satu solusi untuk pembelajaran akuatik. Dengan pendekatan permainan peserta didik diajak untuk menguasai keterampilan renang dengan pendekatan  permainan.  Dengan  demikian  peserta  didik  menjadi  senang,  gembira,  dan tanpa sadar diajak menguasai keterampilan renang secara efektif. Permainan air juga memberikan efek pembelajaran yang menyenangkan, tidak monoton, dan tidak satu arah dari guru ke murid saja. Pendekatan dasar gerak merupakan pendekatan pembelajaran untuk orang dewasa yang tidak cocok dengan pertumbuhan dan perkembangan siswa sekolah dasar.

.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN
A.   Desain Penelitian
Desain penelitian pada tahun pertama menggunakan jenis penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif (Sugiyono, 2006) diharapkan dapat memberikan gambaran tentang persepsi guru Pendidikan Jasmani selaku pengelola atau pengajar program akuatik di Sekolah Dasar, tentang tingkat kebutuhan pelaksanaan pembelajaran akuatik serta arah pengembangan program pembelajaran yang mereka harapkan. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mendeskripsikan variabel tingkat pemahaman guru penjas tentang pembelajaran akuatik berbasis permainan. Adapun pendekatan kualitatif dilakukan untuk mengungkap variabel implementasi pembelajaran akuatik di sekolah dasar. Adapun pentahapannya adalah :

1.   Studi pendahuluan, untuk mengungkap pembelajaran akuatik di sekolah dasar.

2.   Menyusun instrumen panduan observasi untuk mengungkap pemahaman guru penjas dan pedoman wawancara untuk mengungkap implementasi pembelajaran akuatik.

3.   Observasi  ke  lapangan  (sekolah-sekolah  yang  menjadi  subjek  penelitian)  untuk melakukan observasi pembelajaran akuatik.

B.
Subjek Penelitian
Subjek penelitian dibagi menurut rumusan masalah yang muncul, antara lain :

Subyek Penelitian (Rumusan Masalah Pertama)
1. Populasi
: 60 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY.

2. Teknik sampling
: Cluster Random Sampling
3. Jumlah sampel
: 40 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY.

4. Instrumen penelitian   : Lembar observasi

5. Teknik
: Analisis dokumen (RPP)

Subyek Penelitian (Rumusan Masalah Kedua)
1. Populasi
: 24 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY yang sudah melaksanakan pembelajaran akuatik secara rutin.

2. Teknik sampling
: Purposive Random Sampling
3. Instrumen penelitian   : Pedoman wawancara dan observasi sit in class
4. Teknik
: Wawancara Terstruktur

5. Jumlah sampel
: 3 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY.

Tabel 3. Nama Sekolah dan Jumlah Guru Pendidikan Jasmani
	No
	NAMA SEKOLAH
	GURU PENJAS

	1
	SDN Lempuyangwangi  Yogya
	1

	2
	SD Tumbuh Yogya
	1

	3
	SD Muh. Condong Catur Sleman
	1

	
	Jumlah
	3


Subyek Penelitian (Rumusan Masalah Ketiga)
1. Populasi
: 3 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY.

2. Teknik sampling
: Purposive Random Sampling
3. Instrumen penelitian   : Lembar observasi

4. Teknik
: Observasi sit in class
5. Jumlah sampel
: 3 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY.

C.   Instrumen Penelitian
1. Untuk mengungkap tingkat pemahaman guru tentang pembelajaran akuatik sekolah dasar akan menggunakan instrumen berupa panduan wawancara.

2. Untuk
mengungkap
kompetensi
pedagogik
dan
bentuk-bentuk
permainan
air digunakan instrumen berupa lembar observasi.

D.   Luaran Penelitian
Teridentifikasinya data kompetensi pedagogik pembelajaran akuatik, dan bentuk- bentuk permainan air. Data bermanfaat sebagai acuan penelitian lanjutan (tahap II).

E.
Analisis Data
1. Analisis  kuantitatif,  dipakai  untuk  menafsirkan  data  hasil  dari  teknik  analisis dokumen.

2. Analisis data kualitatif untuk menafsirkan jenis data hasil dari teknik observasi, dan wawancara. Adapun langkah-langkah analisis data yang akan dilakukan adalah: (1) reduksi data; (2) membuat display data dalam bentuk tabel; (3) membuat cross site analisys;  (4) menyajikan temuan, menarik kesimpulan dalam bentuk kecenderungan umum dari implementasi pembelajaran akuatik di sekolah dasar.

BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. HASIL PENELITIAN
1. Kompetensi Pedagogik Guru Pendidikan Jasmani
Pada penelitian ini ingin diketahui kompetensi pedagogik guru penjas sekolah dasar dalam menyusun RPP pemeblajaran akuatik berbasis permainan. Dari 60 orang guru yang dijadikan populasi, peneliti melakukan teknik undian untuk mengambil sampel penelitian sejumlah 40 guru penjas sekolah dasar. Kriteria kemampuan guru dilihat dari bagaimana menyusun kerangka RPP akuatik antara lain:

a)  Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, Indikator Keberhasilan), b)  Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup), dan

c)  Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar).

a) Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan).

Dalam penelitian ini ingin diketahui kompetensi pedagogik guru penjas sekolah dasar dalam menyusun Persiapan Pembelajaran yang di dalamnya terdapat unsur tujuan pembelajaran, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator keberhasilan, yang berisi pembelajaran akuatik. Salah satu kompetensi pedagogik yang coba diungkap antara lain kemampuan guru Penjas dalam menyusun Persiapan pembelajaran yang di dalamnya terdapat unsur-unsur pembelajaran yaitu: tujuan pembelajaran, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator keberhasilan. Unsur-unsur tersebut akan dilihat sekaligus dimaknai apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran akuatik sekolah dasar atau belum. Hasil tahap Persiapan dapat di lihat pada gambar 1.1.:

Tahap Persiapan
30
20
10
0
[image: image53.png]


Persiapan
Baik 
16
Kurang 
24
Gambar 1.1 : Kemampuan guru dalam menyusun RRP Akuatik pada tahap Persiapan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik, diketahui terdapat 60% atau 24 orang guru yang belum melaksanakan pembelajaran akuatik dan terdapat 40% atau 16 orang guru yang sudah mampu menyusun RPP pembelajaran akuatik pada tahap Persiapan. Hal ini merupakan indikator sehingga kategori Kurang. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP akuatik pada tahap Persiapan termasuk kategori Kurang. Dengan kata lain bahwa sekolah-sekolah sangat jarang melakukan perencanaan pembelajaran akuatik. Hal ini bisa dilihat dari kenyataan bahwa hanya ada beberapa sekolah yang melaksanakan pembelajaran akuatik secara rutin.

Apabila  dianalisis  mengapa  guru  memiliki  kemampuan  yang  kurang  bagus dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik pada tahap Persiapan dikarenakan sarana prasarana pembelajaran khusunya kolam renang yang tidak lengkap bahkan tidak ada. Demikian juga karena sekolah terbatas pada masalah biaya untuk melaksanakan pembelajaran  akuatik.  Pada  umumnya  sekolah  yang  melaksanakan  pembelajaran akuatik lebih bersifat rekreatif dan dilaksanakan secara insidental. Namun demikian untuk menyatakan bahwa kompetensi pedagogik guru dalam menyusun RPP sudah baik, harus dilihat dulu dua unsur yang lain yaitu pada Pelaksanaan dan Evaluasi Pembelajaran.

b) Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup)

Dalam penelitian ini ingin diketahui kompetensi pedagogik guru penjas sekolah dasar dalam menyusun RPP akuatik. Kompetensi pedagogik guru Penjas sekolah dasar dalam menyusun RPP akuatik yang kedua adalah Pelaksanaan pembelajaran yang di dalamnya terdiri dari tiga langkah pembelajaran yaitu Pendahuluan, Latihan Inti, dan Penutup.  Pada
tahap  ini  akan  diukur  apakah  sudah  sesuai  dengan  kebutuhan pembelajaran akuatik sekolah dasar atau belum. Hasil pada tahap Pelaksanaan tersebut dapat di lihat pada gambar 1.2. berikut ini :
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Gambar 1.2 : Kemampuan guru dalam menyusun RPP  Akuatik pada tahap Pelaksanaan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik, diketahui terdapat 80% atau 19 orang guru yang belum melaksanakan pembelajaran akuatik khususnya melalui pendekatan bermain pada tahap Pelaksanaan. Terdapat 20% atau 5 orang guru yang sudah melaksanakan pembelajaran akuatik berbasis permainan. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP pada tahap Pelaksanaan termasuk kategori Kurang. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang dalam menyusun RPP pada tahap Pelaksanaan dikarenakan guru lebih banyak menjelaskan urutan gerak atau motor learning dalam sistematika pedagogi pembelajaran. Hal ini sesuai dengan karakter pendidikan   jasmani yang cenderung dominan menggunakan ranah psikomotorik dan bukan dengan permainan dalam pelaksanaannya.

Analisis lain adalah guru belum menerapkan pendekatan permainan. Padahal dengan pendekatan bermain siswa akan dibawa pada proses pembelajaran namun tetap dalam kondisi senang. Permainan air merupakan pengenalan peserta didik terhadap air dengan  tanpa  disadari.  Pada  materi  bermain  peserta  didik  akan  berjalan,  berlari, meloncat baik ke depan ke belakang maupun ke samping dan kadang-kadang jatuh ke air. Permainan ini akan dilakukan oleh siswa dengan gembira tanpa disadari siswa telah mengenal sifat air, diantaranya: dingin, benda air, memberikan hambatan ke  atas atau kedepan yang cukup besar.

Hal ini terjadi karena program yang dilaksanakan mengacu pada program latihan renang untuk orang dewasa yang menekankan pada penguasaan keterampilan gerakan renang lengkap. Keadaan ini tidak sesuai dengan pendekatan pembelajaran yang telah digariskan dalam kurikulum yang menitikberatkan pada permainan air (wet games). Secara umum, pembelajaran di SD/MI sebagian besar dikemas dalam bentuk permainan dan tidak diarahkan untuk menguasai cabang olahraga dan permainan tertentu, namun lebih  mengutamakan  proses  perkembangan  motorik  siswa  dari  waktu  ke  waktu. Program pendidikan jasmani lebih berorientasi kepada kebutuhan siswa, sebagai subyek didik, dan bukan sebagai obyek didik. Oleh karena itu, metode yang digunakan menekankan pada aktivitas fisik yang memungkinkan siswa dalam suasana gembira, bereksplorasi, dan menemukan sesuatu yang baik.

Proses pembelajaran akuatik sekolah dasar tidak terlepas dari pengembangan potensi anak melalui tiga ranah yaitu motorik dasar (basic psychomotor skill), sikap (basic attitude), dan pemahaman (basic understanding). Indikator keberhasilan akuatik siswa sekolah bukan terletak pada seberapa jauh anak menempuh jarak renang atau seberapa
banyak
gaya
renang
yang
dikuasai,
tetapi
berapa
banyak
indikator keterampilan yang dikuasai. Pada program akuatik sekolah dasar terdapat sembilan indikator keberhasilan, masing-masing indikator terdapat 1-5 level keberhasilan. Siswa yang mampu menguasai sembilan indikator dengan level tertinggi maka siswa tersebut dikatakan berhasil mengusai gerakan renang. Sembilan indikator tersebut antara lain:

Tabel 4. Sembilan indikator dan level keberhasilan pembelajaran akuatik
	Indikator
Level
Level
Level
Level
Level

1
2
3
4
5

	Pengenalan air (water orientation)

	Masuk kolam renang (water entry)

	Kontrol nafas (breath control)

	Mengapung (buoyancy)

	Posisi badan (body position)

	Dorongan lengan (arm propulsion)

	Istirahat lengan (arm recovery)

	Gerakan tungkai (leg action)

	Renang lengkap (combined movement)


Namun demikian untuk menyatakan bahwa kompetensi pedagogik guru dalam menyusun RPP sudah baik atau belum, harus dilihat dulu satu unsur yang lain yaitu pada tahap Evaluasi Pembelajaran.

c)  Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar)

Kompetensi  pedagogik  guru  Penjas  sekolah  dasar  dalam  menyusun  RPP Akuatik yang ketiga adalah Evaluasi Pembelajaran atau penilaian hasil belajar. Hasil pada tahap Evaluasi tersebut dapat di lihat pada gambar 1.3 berikut ini :
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Gambar 1.3 : Kemampuan guru dalam menyusun RPP  Akuatik pada tahap Evaluasi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP Akuatik, diketahui terdapat 75% atau 18 orang guru yang belum melaksanakan pembelajaran akuatik berbasis permainan pada tahap Evaluasi. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP pada tahap Evaluasi termasuk kategori Kurang. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang dalam menyusun RPP Akuatik pada tahap Evaluasi dikarenakan guru lebih banyak mengevaluasi urutan gerak atau motor learning guna memperoleh nilai jasmani. Hal ini sesuai dengan karakter pendidikan
jasmani yang cenderung dominan menggunakan ranah psikomotorik dalam pelaksanaannya. Analisis lain adalah ketidaktahuan guru dalam mengembangkan fungsi pembelajaran akuatik.

Dilihat dari fungsi pembelajaran, ada lima jenis rancangan pembelajaran akuatik yang penting untuk diberikan, yaitu: (1) developmental aquatic motor sequence, (2) water competence, (3) drill and practice, (4) wet games, dan (5) self assessment.

Lembar penilaian berisi tentang umpan balik kegiatan yang telah dilakukan. Lembar penilaian ini kelak berfungsi sebagai rapor anak dalam keikutsertaannya di program akuatik yang berisi tahapan-tahapan perkembangan keterampilan akuatik dari tingkat rendah (water adjustment) ke tingkat tinggi/mahir (combined movement). Pembelajaran
akuatik
yang
dilaksanakan
di
sekolah-sekolah
umumnya
belum memberikan fungsi self assessment tersebut. Tingkatan keterampilan tersebut antara lain: (1) pengenalan air (water adjustment), (2) masuk kolam (water entry), (3) kontrol nafas (breath control), (4) mengapung (buoyancy), (5) posisi badan (body position), (6) dorongan lengan (arm propulsion), (7) istirahat lengan (arm recovery), (8) gerakan tungkai (leg action) dan (9) renang lengkap (combined movement). Pada masing-masing tingkatan keterampilan tersebut terdiri atas rentangan level 1-5.

Petunjuk tersebut telah dikembangkan dengan tujuan untuk membantu para pelatih menyusun program renang bagi anak sekolah dasar. Program ini tidak memperkenankan tindakan paksa terlalu ketat sehingga tidak ada waktu bagi anak prasekolah untuk mengembangkan rasa percaya diri. Perlu diperhatikan pula bahwa kemampuan  di  air  dapat  meminimalisir  kebutuhan  pengawasan  oleh  orang  dewasa ketika mereka bergabung dalam aktivitas renang atau di sekitar air. Petunjuk-petunjuk tersebut menegaskan kondisi untuk pendidikan renang sekolah dasar, namun tidak mengarahkan para pelatih bagaimana mengelola kelas. Berbagai metode yang baik dan efektif dalam pembelajaran renang telah dikembangkan. Hasil kunci dari aplikasi berbagai aktivitas tersebut berupa bentuk pujian untuk perkembangan individu serta meyakinkan bahwa unsur kekuatan belum perlu digunakan. Ada baiknya kepada para pengajar untuk memperhatikan nilai partisipasi dalam aktivitas renang sebaiknya merupakan pengalaman yang menyenangkan untuk anak sekolah dasar dan orang tua mereka atau pengawas.

Dengan demikian dari ketiga tahapan pembelajaran: Persiapan, Pelaksanaan, dan Evaluasi, diketahui bahwa pada ketiga tahap guru belum mampu menyusun RPP pembelajaran akuatik berbasis permainan. Analisis yang bisa diuraikan adalah karena guru masih belum mengerti bagaimana menyampaikan materi pembelajaran akuatik dalam ranah pendidikan jasmani melalui permainan. Dari ketiga ranah pendidikan jasmani ternyata ranah psikomotorik sangat dominan. Dengan kata lain, proses pembelajaran akuatik di sekolah dasar belum optimal.

Pendekatan pembelajaran pada tingkat Sekolah Dasar dilakukan dengan berpedoman pada suatu program kegiatan yang telah disusun sehingga seluruh perilaku dan kemampuan dasar yang ada pada anak dapat dikembangkan dengan sebaik-baiknya (Spengler, 2001; Clement A, 1997). Bermain merupakan salah satu pendekatan yang efektif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran pada anak usia Sekolah Dasar. Upaya-upaya pendidikan yang diberikan oleh pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi yang menyenangkan dengan menggunakan strategi, metode, materi dan media yang menarik serta mudah diikuti oleh anak. Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan dan memanfaatkan objek-objek yang dekat dengan anak, sehingga pembelajaran menjadi bermakna. Permainan bagi anak merupakan proses kreatif untuk bereksplorasi, dapat mempelajari keterampilan yang baru dan dapat menggunakan simbol untuk menggambarkan dunianya. Ketika bermain mereka membangun pengertian yang berkaitan dengan pengalamannya.

Hakikat permainan adalah aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sungguh- sungguh,  sukarela,  dan  menyenangkan.  Seperti  yang  dikemukakan  oleh  Sukintaka (1998: 24) bermain merupakan aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sukarela dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh rasa senang. Pembelajaran akuatik juga melibatkan aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sungguh-sungguh untuk mencapai tujuan pembelajarannya. Melalui pendekatan bermain tujuan pembelajaran akan mudah dicapai karena siswa akan melakukan aktivitas jasmani dengan sukarela, sungguh- sungguh, dan dalam suasana menyenangkan.

2. Pemahaman Guru Pendidikan Jasmani Terhadap Pembelajaran Akuatik
Pemahaman guru terhadap pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games) diungkap melalui wawancara terstruktur kepada guru dan observasi sit in class dalam pembelajaran akuatik. Terdapat sembilan pertanyaan pokok yang dilakukan dalam wawancara. Seperti tertuang dalam kurikulum, pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan secara sistematik bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional, dalam kerangka sistem pendidikan nasional. Pendidikan jasmani pada dasarnya merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani, keterampilan berfikir kritis, stabilitas emosional, keterampilan sosial, penalaran dan tindakan moral melalui aktivitas jasmani dan olahraga.

Permasalahan mendasar dalam pembelajaran akuatik di Sekolah Dasar ialah tidak tersedianya prasarana yang memadai dan pembiayaan yang cukup besar untuk operasional pembelajaran. Kini keadaan yang dilematis dihadapi oleh pihak Sekolah Dasar. Di satu sisi, materi kurikulum Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar menggariskan bahwa aktivitas akuatik merupakan salah satu ruang lingkup pembelajaran yang baik untuk dilaksanakan. Namun di sisi lain seperti strata sekolah, penyediaan dana, ketersediaan tenaga ahli, dan berbagai macam alasan menjadi faktor penghambat bagi terlaksananya pembelajaran.

Pembelajaran akuatik memiliki karakteristik khusus yang tidak dimiliki oleh mata pelajaran lain. Pembelajaran ini membutuhkan media kolam renang yang biasanya tidak dimiliki oleh setiap sekolah. Kemudian tenaga ahli akuatik yang dimiliki sekolah belum tentu tersedia. Jika di asumsikan bahwa seluruh guru Pendidikan Jasmani terampil dalam proses pembelajaran akuatik, maka program ini dapat berjalan namun pada kenyataannya tidak semua guru memiliki kompetensi yang baik bagi proses pembelajaran akuatik.

Pada klasifikasi usia untuk mulai memperkenalkan olahraga pada anak-anak, diketahui bahwa olahraga akuatik (renang) dapat mulai diajarkan pada usia dini. Menurut Bompa (1990: 35) belajar renang idealnya sudah dimulai antara usia 3-7 tahun, pada usia

10-12 tahun merupakan usia untuk spesialisasi, sedangkan usia prestasi puncak berkisar antara 16-18 tahun. Di negara maju program akuatik Sekolah Dasar lebih terfokus pada pengenalan  aspek  motorik  di  air  sebagai  dasar  keterampilan  berenang.  Anak  tidak diajarkan untuk menjadi perenang melainkan untuk tetap survive di air secara independen dan menyenangi aktivitas yang dilakukan.

Pembelajaran akuatik kini semakin diminati secara luas di tingkat Sekolah Dasar. Guru dan siswa mulai menaruh minat terhadap program akuatik karena program ini menumbuhkan rasa senang, menciptakan suasana sosial yang baik untuk perkembangan anak, membangun rasa percaya diri, dan menghasilkan kesegaran jasmani dan kesehatan. Pembelajaran akuatik juga dapat mengurangi kenakalan anak atau mengurangi tingkat keaktifan (hiperaktif) anak karena terjadi penyaluran energi untuk kegiatan yang positif. Selain itu pembelajaran akuatik juga bermanfaat untuk rehabilitasi, melatih kedisiplinan, dan membentuk karakter yang positif. Pembelajaran akuatik membantu pertumbuhan anak secara optimal seperti penambahan tinggi badan, kekuatan masa otot, dan kecepatan reaksi.

Adapun faktor pendukung yang mempengaruhi terlaksananya pembelajaran akuatik antara lain munculnya kolam renang-kolam renang di sekitar sekolah. Bahkan beberapa sekolah mulai menciptakan kolam renang portable dalam ukuran kecil untuk kebutuhan sekolah itu sendiri. Faktor lainnya adalah mindset yang telah beredar luas bahwa renang adalah “olahraga terbaik“ dibandingkan dengan olahraga lainnya, terlebih untuk anak Sekolah Dasar.

Namun  demikian,  pembelajaran  akuatik  yang  tidak  disampaikan  dengan  benar justru akan mengakibatkan terjadinya penyimpangan-penyimpangan anatomis maupun fisiologis anak seperti cedera, tenggelam, dan risiko kematian. Penyampaian materi dalam pembelajaran akuatik yang salah juga menyebabkan terjadinya kesalahan-kesalahan gerak yang berakibat terhambatnya pertumbuhan anak.

Dilihat dari fungsi pembelajaran, ada lima jenis rancangan pembelajaran akuatik yang penting untuk diberikan, yaitu: (1) developmental aquatic motor sequence, (2) water competence, (3) drill and practice, (4) wet games, dan (5) self assessment. Pembelajaran akuatik yang dilaksanakan di sekolah-sekolah belum memberikan kelima fungsi tersebut. Dengan demikian diperlukan pengembangan model pembelajaran akuatik yang dapat memenuhi kelima fungsi tersebut. Pengembangan pembelajaran akuatik ini diharapkan:

1.   Meningkatkan proses pembelajaran sehingga guru dan siswa akan memperoleh banyak manfaat baik ranah kognisi, afeksi, motorik, dan sosial anak.

2.   Pembelajaran menjadi terstruktur karena terdapat blueprint pembelajaran akuatik yang dapat digunakan oleh seluruh tingkat Sekolah Dasar di Indonesia.

3.   Meningkatkan motivasi belajar anak baik gerak, rasa, maupun kognisi anak sehingga anak berprestasi optimal sesuai kemampuannya.

4.   Meningkatkan   aspek   organik,   neuromuskular,   perceptual,   kognitif,   sosial   dan emosional anak yang membantu pertumbuhan dan perkembangan.

Terdapat beberapa pedoman dalam pembelajaran akuatik dengan pendekatan permainan diantaranya buku dari Peter Meaney tentang Wet Games: a fun approach to teaching swimming and water safety tahun 2005 dan buku tentang Water Fun: 116 fitness and swimming activities for all ages, oleh Terri Lees tahun 2007. Serta beberapa sumber pedoman pembelajaran akuatik lainnya. Berikut ini beberapa contoh permainan air yang bisa diberikan pada siswa Sekolah Dasar:

1.   Lomba lari dengan menggendong di air.

Cara pelaksanaan:

a.   Berpasangan dengan besar tubuh yang seimbang.

b.   Peluit dibunyikan, segera berlomba sampai ke ujung kolam dangkal.

c.   Penilaian, siapa yang paling cepat sampai, dan tidak membuat kesalahan jadi juara 1, yang paling belakangan dihukum menyanyi.

Tujuan: untuk melatih kekuatan otot.

2.   Pemainan hitam-hijau.

Cara pelaksanaan :

a.   Bentuk dua baris, saling berhadapan. Baris yang satu hitam, baris yang lainnya hijau. Bila guru mengatakan hitam, maka baris hitam harus lari, sedangkan baris yang hijau mengejar dan berusaha menepuk bahunya.

b.   Peraturan lari harus lurus ke depan. c.   Kalah, jika kena tepukan bahunya. d.   Latihan diulang beberapa kali.

Tujuan: untuk melatih kecepatan bereaksi.

3.   Permainan kucing air dan ikan.

Cara pelaksanaan:

a.   Siswa  membuat  lingkaran  di  dalam  air,  saling  berpegangan  tangan.  Salah seorang siswa menjadi kucing air dan seorang lain jadi ikan. Ikan leluasa keluar masuk lingkaran, sedangkan gerak kucing air terbatas akan dihalang- halangi lawan yang membuat lingkaran.

c.   Sebelum permainan dimulai, kucing air berada di luar lingkaran, sedangkan I kan ada di dalam. Kucing air mencoba menangkap ikan, bila ikan tertangkap permainan selesai. Kucing dan ikan dipilih siswa yang mahir.

Tujuan: untuk memupuk kerjasama dalam melindungi yang lemah.

4.   Permainan mengambil uang.

Cara pelaksanaan:

a.   Buat lingkaran besar yang menghadap ke dalam

b.   Guru akan melemparkan uang recehan ke tengah lingkaran. Setelah peluit dibunyikan, berebut mengambil uang.

Tujuan: untuk melatih menyelam secara tidak sadar.

5.   Permainan menghalau racun.

Cara pelaksanaan:

a. Buat lingkaran masing-masing jumlahnya 10 orang. Ditengah lingkaran diletakkan bola pingpong (sebagai racun) satu buah.

b.   Kedua tangan disamping badan siap untuk menyemburkan air ke arah bola.

c.   Pluit dibunyikan, serempak menyemburkan air kea rah bola pingpong. Siapa yang kena bola pingpong kena racun.

Tujuan: agar siswa mampu menghadapi semburan air yang mengenai muka dan membiasakan membuka mata meskipun mata kena percikan air.

6.   Permainan motor boat
Cara pelaksanaan:

a.   Buat barisan 5 bershaf, masing-masing shaf berjumlah 4 sampai 6 orang.

b.   Begitu pluit dibunyikan saf pertama meluncur dengan menggerakkan kedua kakinya sehingga membuat buih putih di belakang kakinya.

c.   Peraturan, siapa yang paling dahulu sampai itulah yang menang.

Tujuan: melatih keberanian mengapung sambil menggerakkan kaki.

7.   Permainan buaya bergerak di air.

Cara pelaksanaan:

a.   Saling berpasangan, yang seorang mengambang dengan posisi badan lurus, kedua lengan lurus ke depan.

b.   Begitu peluit dibunyikan partnernya memegang kedua pergelangan kaki sambil mendorong melepaskan pegangannya, partnernya meluncur terus ke depan, layaknya seekor buaya yang sedang berenang.

c.   Bisa diulang sampai semuanya pernah melakukan meluncur.

Tujuan: mencoba keberanian meluncur dengan bantuan orang lain.

8.   Permainan sendok dan bola pingpong.

Cara pelaksanaan:

a.   Satu regu empat orang.

b.   Setiap siswa membawa bola pingpong di atas sendok yang ditaruh di mulut. c.   Begitu peluit dibunyikan segera berenang.

d.   Peraturan, siapa yang berhasil membawa bola pingpong tanpa jatuh sampai batas yang ditentukan, itu yang menang.

Tujuan: mencoba keberanian berenang.

3. Bentuk-bentuk Permainan Air yang Tepat Diterapkan dalam Pembelajaran Akuatik
Sekolah Dasar.
Terdapat beberapa bentuk permainan air yang bisa diidentifikasi sebagai bagian pembelajaran akuatik sekolah dasar. Berikut ini beberapa contoh permainan air yang bisa diberikan pada siswa Sekolah Dasar:
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Tujuan
:
Untuk mengasah kemampuan masuk dan keluar, serta kecepatan respon.

Level
: Pemula/Menengah/Lanjutan. Perlengkapan
:
Kartu alphabet plastik berukuran besar, masing-masing satu set untuk tiap tim; daftar  kata- kata yang telah ditentukan.

Kedalaman air
:
Dari dangkal ke dalam, sesuai ukuran masing-masing pemain.

Jumlah Partisipan
:
Dimulai dari grup kecil ke seluruh kelas.

Pengaturan
:
Tim berbaris di sepanjang tepian, dengan kartu yang dibagi diantara pemain.

Cara Bermain :
Guru menyebutkan sebuah kata (sebagai contoh ‘renang’ atau ‘lomba’),dan pemain yang memegang kartu huruf yang ada berlomba menyeberangi kolam, memanjat kolam dan membentuk susunan kata tersebut. Tim pertama yang berhasil mengeja huruf dalam barisan akan menang. Metode masuk kolam, keluar, dan gerakan menuju air bisa bervariasi untuk menyesuaikan standar para pemain dan untuk menambah variasi permainan.

BOLA, SIMPAI BESI DAN BALOK
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Tujuan
:
Untuk mengasah penyelaman bagi pemula dan mengapung bagi perenang lanjutan.

Level
: Pemula/Menengah/Lanjutan Perlengkapan
:
Bola berukuran besar, satu simpai besi berat untuk masing-masing tim, satu balok berat untuk masing-masing pemain.

Kedalam Air
:
Dangkal menuju Dalam, sesuai standar masing-masing pemain

Jumlah Partisipan
:
Dimulai dari grup kecil ke seluruh kelas.

Pengaturan
:
Satu tim yang terdiri dari enam sampai delapan orang, menyeberangi kolam.

Cara Bermain :
Para pemain dalam satu tim berbaris di pinggir kolam, pemain pertama memegang bola. Pada saat dimulai pemain pertama masuk ke dalam kolam dengan cara yang sesuai dengan kedalaman kolam (atau cara masuk yang telah ditentukan oleh guru), lari atau berenang dengan memegang bola menuju ke simpai, menyelam, melewati tengah simpai, kemudian berbalik dan melemparkan bola ke pemain kedua. Pemain kedua mengulangi gerakan, sementara pemain pertama berenang menuju balok, menyelam, mengambil satu balok, membawanya sampai sisi lain kolam, kemudian naik ke atas. Pemain keenam mengulangi gerakan dari membawa bola dan balok sampai finish. Tim pertama yang selesai akan menang.

BOLA-BERGERAK BAGAI TORPEDO
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan sebuah tendangan menggelapar yang kuat.

Level
:
Lanjutan

Perlengkapan
:
Bola sebesar 15 cm atau papan tendangan.

Kedalaman Air
:
Sepinggang.

Jumlah Partisipan
:
Grup Kecil ke Seluruh Kelas.

Pengaturan
:
Pemain tunggal, bergantian dengan aktivitass tim lain.

Cara Bermain :
Pemain tunggal telentang menghadap atas dan menunjukkan tendangan menggelepar yang kuat menyeberangi kolam, sambil mengoper bola atau papan tendangan dari tangan satu ke tangan lainnya dengan lengan tangan merentang penuh di atas badan.

Variasi
:
Di samping menggunakan bola atau papan tendangan, dapat pula menggunakan dua wadah orange-juice dan perenang bisa menuangkan air dari satu wadah ke wadah lain.

GELAP TOTAL
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Tujuan
:
Mengajarkan teknik bertahan yang digunakan ketika sama sekali tidak bisa melihat.

Level
: Menengah/Lanjutan. Perlengkapan
:
Sepasang kacamata renang gelap untuk masing-masing pemain.

Kedalaman Air
: Sebahu hingga Dalam. Jumlah Peserta
:
Grup kecil dan seluruh kelas.

Pengaturan
:
Berpasangan. Jika bermain di air dalam, dianjurkan untuk memakai PFD atau perlengkapan mengapung.

Cara Bermain
:
Para pemain dipasangkan sebelum mengenakan kacamata supaya bisa mengenal nama, satu sama lain. Mereka kemudian dipisah dan dibuat hilang arah ( contoh dengan memutar tubuhnya sebanyak tiga kali), sementara guru bergerak sehingga suara mereka datang dari arah yang berbeda-beda. Pertama masing-masing partner berusaha saling mencari dengan memanggil dan mendengarkan, sambil terus bergerak dengan berusaha menghindari luka baik untuk diri mereka sendiri maupun orang lain; ketika mereka bertemu mereka harus tetap diam dan mendengarkan perintah selanjutnya. Ini untuk melatih mengikuti perintah guru; untuk berenang menuju atau menjauhi sebuah suara, untuk berenang menuju kilasan suara atau untuk mendengarkan suara mesin dan menuju ke arahnya.Sebuah aktivitas yang bagus adalah ubtuk meminta para pemain membentuk sebuah lingkaran besar, dengan terus berhubungan dengan partner, dan untuk mencari tahu berapa orang yang ada di lingkaran tersebut. (Ini membutuhkan seorang pemain menjadi pemimpin). Jika   kelompoknya kecil dan pemain tahu jumlahnya , gurunya bisa secara diam-diam mengurangi satu pemain dari lingkaran.

IKAN PAUS PANTAI
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan dan mempraktikkan kemampuan menyelam dengan menggunakan pelampung badan (PFD).

Level
:
Menengah/Lanjutan.

Perlengkapan
:
PFD (Pelampung baju), Diisket plastik dengan diameter 7,5 cm, ember plastic.

Kedalaman Air
:
Setinggi dada.

Jumlah Peserta
: Seluruh kelas. Pengaturan
:
Satu grup terdiri dari empat hingga lima orang.

Cara Bermain
:
Disket ditaruh di kolam dan boleh ditenggelamkan. Guru memegang ember. Dengan memakai PFD pemain berusaha untuk meraih disket dan menaruhnya di ember sebanyak mungkin selama 60 detik. Tim yang menang adalah yang memperoleh disket terbanyak.

BUGI-WUGI
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan kemampuan penyelamatan berbaris.

Level
: Menengah/Lanjutan. Perlengkapan
:
Satu papan Bugi atau matras yang bisa mengapung untuk masing-masing tim.

Kedalaman Air
:
Dalam.

Jumlah Peserta
:
Grup kecil sampai seluruh kelas.

Pengaturan
:
Satu tim terdiri dari enam sampai delapan orang.

Cara Bermain
:
Pemain pertama masing-masing tim mulai dari sisi yang berlawanan dengan kawan- kawannya. Saat mulai , pemain pertama mengapung di atas papan, berenang sampai pemain kedua yang ikut menggapai papan. Kedua pemain kemudian sama-sama memegang papan, berenang menuju tempat awal dan naik ke atas kolam. Pemain kedua mengulangi gerakan menuju pemain ketiga dan seterusnya sampai semua pemain kembali ke Titik awal.

EMBER KE EMBER
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Tujuan
:
Untuk mengasah keberanian berenang di permukaan dan menyelam sambil ,membawa sebuah benda.

Level
:
Menengah/Lanjutan.

Perlengkapan
:
Dua ember besi dan  satu batu bata karet untuk masing-masing tim.

Kedalaman Air
:
Dalam.

Jumlah Peserta
: Grup kecil ke seluruh kelas. Pengaturan
:
Masing-masing tim terdiri dari empat sampai enam orang dengan format bergantian, bekerjasama sepanjang kolam.

Cara Bermain
:
Dua ember ditaruh dengan jarak keduanya  kira-kira 5 meter  ditaruh di dasar kolam dengan batu bata di ember pertama. Saat aba-aba mulai pemain pertama menyelam ke dalam air, berenang ke ember pertama, mengumpulkan batu bata, menaruhnya ke ember kedua, ke permukaan dan berenang sampai ujung kolam. Semua pemain mengulangi semua gerakan sampai semua mendapat giliran.

Catatan: Jika diperlukan, perenang dapat mengambil udara di permukaan sesudah mengambil batu bata dari ember pertama.

MEMBANGUN BATU BATA
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Tujuan
:
Untuk mempraktikkan dan memperkuat kemampuan menjejak-jejak air.

Level
: Lanjutan. Perlengkapan
:
Untuk masing-masing grup, satu batu bata tenggelam (seberat 2 kg).

Kedalaman Air
:
Dalam.

Jumlah Peserta
: Seluruh Kelas. Pengaturan
:
Satu tim terdiri dari empat sampai lima orang.

Cara Bermain
:
Masing-masing Kelompok masuk ke dalam air, membentuk lingkaran dan menjejak-jejak air. Tujuan adalah supaya masing-masing pemain bergantian memegang batu bata dengan kedua tangan, menjaga pergelangan tangan tetap di atas permukaan air, dan terus menjejak-jejak air. Saat  aba-aba  dimulai  peserta  pertama  dari  masing-masing  grup  berusaha  melakukan  ini selama 2 menit sebelum mengopernya ke peserta berikutnya.; nilai dua poin diberikan kepada setiap peserta yang melakukannya, sehingga jika ada empat peserta dalam tiap tim, maka nilai maksimalnya adalah 8 poin. Peserta yang hanya bisa melakukannya selama satu setengah menit memperoleh skor 1,5, dan seterusnya. Tim yang menang adalah yang memperoleh skor terbanyak.

SAYAP AYAM
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan fleksibilitas bahu dan gerakan siku yang bagus untuk gerak freestyle lengan.

Level
:
Menengah.

Perlengkapan
:
Tidak Ada.

Kedalaman Air
:
Sepinggang

Jumlah Peserta
: Seluruh kelas. Pengaturan
: Pemain Tunggal.

Cara Bermain
:
Peserta
mengaitkan  jempolnya  di  bawah  ketiak  mereka.  Saat  aba-aba  mulai,  mereka menunjukkan tendangan menggelepar menyeberangi kolam dengan terus memutar lengan mereka,menggunakannya sebagai dayung. Jempol tetap di bawah ketiak dan air didorong dengan bagian dalam dari kedua lengan.Perlu diperhatikan bahwa perenang harus bernafas saat memutar secara penuh pada satu sisi.

Variasi:
Ini bisa dipertunjukkan sebagai perlombaan estafet.

UJUNG LINGKARAN
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan rasa percaya diri saat bergerak di dalam air.

Level
:
Pemula.

Perlengkapan
:
Tidak Ada.

Kedalaman Air
: Selutut hingga sepinggang. Jumlah Peserta
:
Kelompok dengan nomor genap, mulai dari enam hingga seluruh kelas.

Pengaturan
:
Berpasangan, nomer 1 dan 2 di tiap pasang.

Cara Bermain
:
Peserta dari tiap grup bernomor satu berpegangan tangan dan membentuk lingkaran; peserta tiap grup dengan nomor dua berdiri di luar lingkaran dengan tangan di bahu temannya. Saat mulai, semua bergerak ke kanan. Ketika guru berkata “satu ganti tempat” peserta tiap grup dengan nomor dua meninggalkan temannya, dan masing-masing bergerak untuk menyentuh bahu
orang  di  sebelah  kanannya.  Nomor  pertama  melanjutkan  memegang  tangan  dan berkeliling. Untuk membuat lebih sulit, guru bisa mengubah menjadi “dua ganti tempat”.

Variasi
:
Ketika guru telah memanggil dua atau tiga kali, panggilan bisa dihentikan. Pada saat itu nomor dua bisa berenang mengelilingi lingkaran (masih ke sebelah kanan) sampai mereka menyentuh partner mereka. Mereka bisa berenang atau menjangkau lengan partnernya dan mengambil posisi depan.

ULAR NAGA
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan percaya diri di air selama gerakan aktif.

Level
:
Pemula

Perlengkapan
:
Tidak Ada.

Kedalaman Air
: Selutut hingga sepinggang. Jumlah Peserta
: Seluruh kelas.

Pengaturan
:
Kelompok kecil atau tim terdiri dari enam orang.

Cara Bermain
:
Dua anggota dari kedua tim menyatukan tangan dan membentuk anak panah. Anggota yang lain berdiri berurutan, masing-masing memegang pinggang orang di depannya dan bersiap melewati tangan dua teman yang tadi membentuk anak panak. Saat aba-aba dimulai masing-

masing, sebagaimana kereta api, masing-masing tim melewati anak panah masinh-masing

tim, dilanjutkan melewati anak panah tim lain. Tim pertama yang berhasil melewati semua anak panah dan kembali ke tempat semual akan menjadi pemenang.

Variasi
:
Guru dapat menyuruh supaya  gerakan anak panah diturunkan sehingga pada akhir permainan untuk melewatinya, pemain harus bergerak di bawah air.

KOMANDO
[image: image12.png]



Tujuan
:
Mengembangkan kemampuan mencari di bawah permukaan pada air yang gelap.

Level
: Menengah Perlengkapan
:
Kacamata gelap total, satu obyek yang jelas untuk masing-masing tim.

Kedalaman Air
: Sedada hingga lebih dalam. Jumlah Peserta
:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
:
Satu tim yang terdiri dari empat hingga enam orang, masing-masing di tempat yang sempit.

Cara Bermain
:
Unit komando telah menurunkan tim parasut untuk menghadapi teroris pada suatu malam. Semua berhasil mendarat dengan selamat, tetapi satu paket perlengkapan jatuh di sebuah kolam kecil. Tim ini harus mencari metode yang aman untuk mengambilnya.Semua gerakan harus dilakukan dengan tenang dan efisien: musuh tidak boleh sampai tahu. Para pemain harus memperagakan cara masuk yang aman, sebuah metode untuk mencapai tepi kembali, juga sebuah metode untuk Menentukan arah (biasanya ditentukan berdasarkan arah suara dari sesame anggota tim).Tidak semua tim harus mencari pada saat yang bersamaan.

LUMUT LAUT KERITING
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Tujuan
:
Untuk mengasah teknik berenang melalui semak atau rumput laut.

Level
: Menengah. Perlengkapan
:
Beberapa lembar sampah plastic yang dilekatkan pada simpai yang berat (satu untuk masing- masing tim), satu botol plastic bersih yang diisi air (satu untuk masing-masing pemain).

Kedalaman Air
:
Dalam

Jumlah Peserta
:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
:
Satu tim terdiri dari empat orang.

Cara Bermain
:
Pada aba-aba dimulai, pemain pertama tim menyelam ke dalam air, berenang menuju semak, menyelam dan mencari botol, mengambilnya, dan berenang kembali ke tempat awal. Pemain kedua dan seterusnya melakukan hal sama sampai semua botol terambil.

HUBUNGAN HANGAT
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Tujuan
:
Untuk melatih penggunaan yang hanya lengan untuk untuk dorongan.

Level
: Menengah/Atas. Perlengkapan
:
Satu lembar Koran untuk masing-masing tim.

Kedalaman Air
:
Dalam.

Jumlah Peserta
:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
:
Satu tim terdiri dari enam orang dalam formasi berlawanan.

Cara Bermain
:
Setiap  pemain  pertama  masing-masing  memegang  Koran.  Saat  aba-aba
mulai  pemain pertama masuk ke air beserta korannya,berenang menuju pemain kedua dan mengoper Koran tersebut pada pemain kedua, yang kemudian berenang menuju pemain ketiga, dan begitu seterusnya. Tujuan utama permainan adalah untuk menjaga kertas Koran supaya tetap kering. Tim pertama yang selesai dengan Koran yang kering adalah pemenangnya.

DISKO
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Tujuan
:
Untuk mengasah penyelaman dan kemampuan membuka mata di dalam air.

Level
:
Pemula

Perlengkapan
:
Satu ember berat, dengan disket yang diberi nomor 1 hingga enam, untuk masing-masing tim.

Kedalaman Air
:
Dangkal.

Jumlah Peserta
:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
:
Satu tim terdiri dari enam orang.

Cara Bermain
:
Pemain tim berbaris seperti rangkaian buaya di satu sisi kolam. Ember-ember diletakkan di dasar kolam, menyilanng separuh, dengan disket-disket di dalamnya. Para pemain dalam tim diberi nomor satu hingga enam. Pada aba-aba dimulai, pemain pertama masuk ke dalam air,menyelam secepat mungkin menuju ember, mencari disket nomor satu, membawanya ke sisi lain kolam dan naik ke atas. Pemain kedua mengulanginya, sampai keenam pemain memperoleh disketnya masing-masing. Mereka kemudian menaruhnya kembali ke dalam ember. Tim pertama yang bisa menyelesaikannya adalah pemenang.

MENYELAM DAN MEMBURU
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Tujuan
:
Untuk mengasah teknik yang terdapat dalam lomba menyelam.

Level
: Menengah/Lanjut. Perlengkapan
: Tidak Ada.

Kedalaman Air
:
Sedada.

Jumlah Peserta
:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
: Berpasangan menyeberangi kolam. Cara Bermain
:
Sepasang pemain berada di dalam air pada satu sisi kolam, dan siap untuk menyeberang; yang lain berdiri di atas, membelakangi air. Guru memberi aba-aba mulai pada pemain di dalam air untuk mulai berenang, dan ketika mereka sudah cukup jauh dari dinding kolam,guru member aba-aba mulai pada pemain lain untuk menyelam dan mengejar pemain pertama, mencoba menghalaunya sebelum ia dapat meraih sisi lain kolam. Proses yang sama ini diikuti oleh pasangan lain dan kemudian bergantian peran.

BADUT-BADUT PENYELAM
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Tujuan
:
Untuk melatih kemampuan berada dalam air dengan kaki yang terlebih dahulu menyelam.

Level
:
Lanjutan

Perlengkapan
:
Bola-bola polo air atau yang sejenis, simpai dari kayu.

Kedalaman Air
:
Dalam.

Jumlah Peserta
:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
:
Tim yang terdiri dari empat hingga enam orang.

Cara Bermain
:
Para anggota tim berada di dalam air, satu disamping yang lain, berhadapan dengan simpai yang mengambang di permukaan sejauh 2 meter. Pada aba-aba dimulai, pemain pertama

berenang membawa bola ke simpai, dan menyembul ke permukaan melalui simpai. Dari sana,

pemain tersebut melembar bola pada pemain kedua yang berada di baris berikutnya yang melemparnya  kembali  dan  melakukan  penyelaman dengan  kaki  terlebih  dahulu  ke  dasar kolam dan kembali ke permukaan. Sementara pemain yang berada di simpai melempar bola ke pemain berikutnya, yang kembali meyelam. Ketika pemain terakhir memperoleh bola, dia berenang sambil membawa bolanya dan kemudian menuju simpai, yang diikuti oleh pemain berikutnya. Ketika semua pemain telah mendapat giliran berada di dalam simpai, maka permainan usai.

PERAHU NAGA
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Tujuan
:
Untuk melatih kerjasama dan teknik gerakan lengan dan pukulan kaki.

Level
: Menengah/Lanjutan. Perlengkapan
: Tidak Ada.

Kedalaman Air
: Sedada hingga dalam. Jumlah Peserta
:
Satu tim yang terdiri dari 8 orang.

Pengaturan
: Kerja tim sejauh 25 meter. Cara Bermain
:
Para pemain berbaris satu di belakang yang lain pada tempat start. Pada saat isyarat diberikan, mereka berkaitan dalam bentuk saling memegang, dimana bisa dalam bentuk kaki berada di pinggang teman di belakangnya atau dengan posisi tangan berada pada bahu teman di depannya. Jika posisi kaitan kaki yang dipakai, lengan akan digunakan untuk kayuh dalam gaya bebas, gaya dada, gaya punggung atau kupu-kupu; untuk gaya punggung, berenang akan dimulai dengan posisi punggung di air.Jika posisi lengan yang dikaitkan, maka gaya dorong akan dihasilkan dengan tendangan menggelepar atau pukulan cambuk. Pada aba-aba dimulai, “perahu” berlomba sampai garis finish.

MESIN KERUK
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Tujuan
:
Untuk menguatkan kekuatan dari tendangan gaya bebas.

Level
:
Lanjutan

Perlengkapan
:
Papan tendangan untuk masing-masing pemain.

Kedalaman Air
: Sepinggang hingga dalam. Jumlah Peserta

:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
: Permainan individu atau tim. Cara Bermain
:
Masing-masing pemain menggunakan tendangan menggelepar untuk menyeberangi kolam sambil  memegang  papan  tendangan  yang  direntangkan  di  depan,  secara  vertical,  dan sedikitnya 30 cm di bawah permukaan air. Ini bisa dimainkan secara bergantian dimana pemain pertama dari tiap tim mengoper papan tendangan tersebut pada pemain kedua, dan seterusnya.

BEBEK PENYELAM BERGANTIAN
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan teknik yang digunakan pada penyelaman permukaan.

Level
: Menengah. Perlengkapan
:
Satu batu bata dan satu area target untuk masing-masing tim.

Kedalaman Air
: Sepinggang hingga dalam. Jumlah Peserta
: Tim kecil.

Pengaturan
:
Tim yang terdiri dari empat hingga enam orang.

Cara Bermain
:
Semua tim berdiri dalam barisan buaya di sisi lain kolam, menghadapi yang lain. Sebelum dimulai, Tiap bata untuk tiap tim diletakkan di area target. Pada saat aba-aba mulai, pemain pertama tim berenang, menyelam seperti bebek untuk mengambil bata dan membawanya pada tempat start. Pemain kedua membawanya kembali ke area target, menyelam seperti bebek untuk menaruhnya kembali dan berenang ke tempat semula. Ini dilanjutkan sampai seluruh anggota tim mendapat giliran.

Variasi
:
Tiap  pemain  berenang  ke  area  target,  menyelam  seperti  bebek  untuk  mengambil  bata, menjejak air selama 10 detik, dan kembali menyelam seperti bebek untukmmenaruhnya kembali.

KEPALA TELUR
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan gerakan kaki ketika menjejak air dan lebih jauh lagi untuk menguatkan tendangan hentakan telur.

Level
:
Lanjutan

Perlengkapan
:
Tidak Ada.

Kedalaman Air
:
Dalam.

Jumlah Peserta
:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
:
Berpasangan.

Cara Bermain
:
Sesama anggota saling berhadapan, menjejak air, masing-masing tangan di atas kepala yang lain. Saat aba-aba dimulai, masing-masing mencoba menekan kepala yang lain ke dalam air.

MELARIKAN DIRI
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Tujuan
:
Untuk melatih peengumpulan energy dan mengembangkan beberapa teknik untuk bertahan.

Level
: Pemula/Menengah/Lanjutan. Perlengkapan
:
Tanda-tanda di tepi kolam, pakaian opsional, papan tendangan atau benda keras di dalam air.

Kedalaman Air
: Sepinggang hingga dalam. Jumlah Peserta
:
Kelompok kecil hingga seluruh kelas.

Pengaturan
:
Satu atau dua perenang pada waktu yang sama, atau tim yang terdiri dari tujuh hingga delapan orang.

Cara Bermain
:
Para pemain bersiap di ujung kolam. Mereka masuk ke air, berenang hingga jarak yang ditentukan, menyelam, berenang di dalam air hingga jarak yang ditentukan, ke permukaan, berenang hingga tepi, lalu memanjat. Selama melakukannya, mereka tidak boleh bersuara, tidak ada ceburan, tidak ada kocakan di permukaan; atau mereka akan ditembak. Mereka juga akan ditembak jika mereka muncul di area lampu (periode di dalam air). Permainan ini bisa dimainkan oleh pemula di air dangkal, dengan periode singkat untuk menyelam. Untuk perenang lanjutan, tingkat kesulitan dapat ditingkatkan dengan cara:

•
Menggunakan pakaian;

•
Membawa surat rahasia (papan tendangan);

•
Mendampingi orang yang terluka;

•
Melarikan diri dengan luka, seperti salah satu kaki tidak bisa digerakkan;

•
Berurusan dengan benda-benda dalam air, seperti terowongan (satu paket simpai);

•
Meraih tas lalu melarikan diri.

KAKI PENCARI
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Tujuan
:
Untuk memperkenalkan gerak dimana pemain tidak bisa melihat.

Level
:
Pemula.

Perlengkapan
:
Kacamata gelap total (sepasang untuk tiap pemain), batu bata karet, cincin berat yang bisa tenggelam, botol plastic yang diisi air.

Kedalaman Air
:
sepinggang hingga sebahu.

Jumlah peserta
:
Seluruh Kelas.

Pengaturan
: Permainan individual Cara Bermain
:
Para pemain berjajar di dalam air, masing-masing mengenakan kacamata gelap total. Perlengkapan dihamburkan di dasar kolam_setidaknya satu jenis untuk tiap pemain. Area harus dengan jelas ditentukan; disana sebaiknya ada tali untuk jalan atau tali mengambang untuk menghindarkan pemain supaya tidak bergerak ke tempat yang lebih dalam, atau dari satu kelompok ke kelompok lain. Sebaiknya juga dibersihkan dari benda-benda keras. Saat aba-aba dimulai, pemain mengenakan kacamata dan mencari dengan kaki mereka benda- benda yang telah ditenggelamkan tadi. Ketika menemukannya, pemain mengambilnya dan mengembalikannya ke tempat start, semua dilakukan tanpa melepas kacamata. Untuk memandu kembalinya para pemain, guru dapat menggunakan suara, suara tepukan, atau suara musik untuk memberi arahan.

CINCIN YANG JATUH MENGGELEPAR
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Tujuan
:
Untuk mengembangkan rasa percaya diri selama melakukan gerakan di dalam air, termasuk membuka mata.

Level
:
Pemula.

Perlengkapan
:
Satu set cincin yang menggelepar; tersedia di toko olahraga atau alat-alat renang. (Masing- masing berbeda warna dan menunjukkan angka, dari satu hingga enam).

Kedalaman Air
:
Sepinggang.

Jumlah Peserta
:
Satu kelompok terdiri dari enam orang.

Pengaturan
:
Permainan individual atau kelompok kecil.

Cara Bermain
:
Guru melempar cincin, yang turun dengan perlahan. Jika dimainkan secara individual, pemain berusaha untuk mrngambil cincin dengan nomor urut atau mengambilnya sebelum mereka mencapai dasar kolam. Jika dimainkan lebih dari satu orang, guru dapat Menentukan cincin nomor berapa yang harus diambil.

INJAKAN KAKI
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Tujuan
:
Untuk memberanikan pemain melompat dan bergerak mengelilingi air.

Level
:
Pemula.

Perlengkapan
:
Tidak Ada.

Kedalaman Air
: Selutut hingga sepinggang. Jumlah Peserta
: Seluruh Kelas.

Pengaturan
:
Berpasangan.

Cara Bermain
:
Tiap pasangan saling berhadapan di air, dengan tangan di bahu yang lain. Pada saat aba-aba dimulai, masing-masing mencoba menginjak kaki pemain lain, sementara di waktu yang sama berusaha menghindari injakan.

BERHENTI SEPENUHNYA
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Tujuan
:
Untuk melatih efektivitas mendayung.

Level
: Lanjutan. Perlengkapan
: Tidak Ada.

Kedalaman Air
:
Dalam.

Jumlah Peserta
: Seluruh Kelas. Pengaturan
: Permainan Individual. Cara Bermain
:
Pemain menyelam dari pinggir kolam, dan dengan segera mendayung dengan tangan,sehingga dalam kondisi ini kaki tetap berada di atas air. Badan dalam posisi terbalik.

B. PEMBAHASAN
1. Kompetensi Pedagogik Guru Pendidikan Jasmani
Kompetensi pedagogik berkaitan dengan kemampuan guru dalam melaksanakan tahapan proses pembelajaran pendidikan jasmani. Kriteria kemampuan guru dilihat dari bagaimana menuangkan unsur permainan dalam kerangka RPP antara lain :  (a) Persiapan (Tujuan
Pembelajaran,
SK,
KD,
dan
Indikator
Keberhasilan),
(b)
Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup), dan (c) Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar).

a) Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan).

Dalam penelitian ini ingin diketahui kompetensi pedagogik guru penjas sekolah dasar dalam menyusun Persiapan Pembelajaran yang di dalamnya terdapat unsur tujuan pembelajaran, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator keberhasilan, yang berisi pembelajaran akuatik. Salah satu kompetensi pedagogik yang coba diungkap antara lain kemampuan guru Penjas dalam menyusun Persiapan pembelajaran yang di dalamnya terdapat unsur-unsur pembelajaran yaitu: tujuan pembelajaran, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator keberhasilan. Unsur-unsur tersebut akan dilihat sekaligus dimaknai apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran akuatik sekolah dasar atau belum.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik, diketahui guru yang sudah mampu menyusun RPP pembelajaran akuatik pada tahap Persiapan. Hal ini merupakan indikator sehingga kategori Kurang. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP akuatik pada tahap Persiapan termasuk kategori Kurang. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang bagus dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik pada tahap Persiapan dikarenakan sarana prasarana pembelajaran khusunya kolam renang yang tidak lengkap bahkan tidak ada. Demikian juga karena sekolah terbatas pada masalah biaya untuk melaksanakan pembelajaran akuatik. Pada umumnya sekolah yang  melaksanakan  pembelajaran  akuatik  lebih  bersifat  rekreatif  dan  dilaksanakan secara insidental. Namun demikian untuk menyatakan bahwa kompetensi pedagogik guru dalam menyusun RPP sudah baik, harus dilihat dulu dua unsur yang lain yaitu pada Pelaksanaan dan Evaluasi Pembelajaran.

b)  Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup)

Dalam penelitian ini ingin diketahui kompetensi pedagogik guru penjas sekolah dasar dalam menyusun RPP akuatik. Kompetensi pedagogik guru Penjas sekolah dasar dalam menyusun RPP akuatik yang kedua adalah Pelaksanaan pembelajaran yang di dalamnya terdiri dari tiga langkah pembelajaran yaitu Pendahuluan, Latihan Inti, dan Penutup.  Pada
tahap  ini  akan  diukur  apakah  sudah  sesuai  dengan  kebutuhan pembelajaran akuatik sekolah dasar atau belum.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru belum melaksanakan pembelajaran akuatik khususnya melalui pendekatan bermain pada tahap Pelaksanaan. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP pada tahap Pelaksanaan termasuk kategori Kurang. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang dalam menyusun RPP pada tahap Pelaksanaan dikarenakan guru lebih banyak menjelaskan urutan gerak atau motor learning dalam sistematika pedagogi pembelajaran. Analisis lain adalah guru belum menerapkan pendekatan permainan. Padahal dengan pendekatan bermain siswa akan dibawa pada proses pembelajaran namun tetap dalam kondisi senang. Permainan air merupakan pengenalan peserta didik terhadap air dengan tanpa disadari. Pada materi bermain peserta didik akan berjalan, berlari, meloncat baik ke depan ke belakang maupun ke samping dan kadang- kadang jatuh ke air. Permainan ini akan dilakukan oleh siswa dengan gembira tanpa disadari siswa telah mengenal sifat air, diantaranya: dingin, benda air, memberikan hambatan ke  atas atau kedepan yang cukup besar.

Hal ini terjadi karena program yang dilaksanakan mengacu pada program latihan renang untuk orang dewasa yang menekankan pada penguasaan keterampilan gerakan renang lengkap. Keadaan ini tidak sesuai dengan pendekatan pembelajaran yang telah digariskan dalam kurikulum yang menitikberatkan pada permainan air (wet games). Secara umum, pembelajaran di SD/MI sebagian besar dikemas dalam bentuk permainan dan tidak diarahkan untuk menguasai cabang olahraga dan permainan tertentu, namun lebih  mengutamakan  proses  perkembangan  motorik  siswa  dari  waktu  ke  waktu. Program pendidikan jasmani lebih berorientasi kepada kebutuhan siswa, sebagai subyek didik, dan bukan sebagai obyek didik. Oleh karena itu, metode yang digunakan menekankan pada aktivitas fisik yang memungkinkan siswa dalam suasana gembira, bereksplorasi, dan menemukan sesuatu yang baik.

c)  Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar)

Kompetensi  pedagogik  guru  Penjas  sekolah  dasar  dalam  menyusun  RPP Akuatik yang ketiga adalah Evaluasi Pembelajaran atau penilaian hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP Akuatik, diketahui guru yang belum melaksanakan pembelajaran akuatik berbasis permainan pada  tahap  Evaluasi.  Apabila  dianalisis  mengapa  guru  memiliki  kemampuan  yang kurang dalam menyusun RPP Akuatik pada tahap Evaluasi dikarenakan guru lebih banyak mengevaluasi urutan gerak atau motor learning guna memperoleh nilai jasmani. Dilihat dari fungsi pembelajaran, ada lima jenis rancangan pembelajaran akuatik yang penting untuk diberikan, yaitu: (1) developmental aquatic motor sequence, (2) water competence, (3) drill and practice, (4) wet games, dan (5) self assessment.

Lembar penilaian berisi tentang umpan balik kegiatan yang telah dilakukan. Lembar penilaian ini kelak berfungsi sebagai rapor anak dalam keikutsertaannya di program akuatik yang berisi tahapan-tahapan perkembangan keterampilan akuatik dari tingkat rendah (water adjustment) ke tingkat tinggi/mahir (combined movement). Pembelajaran
akuatik
yang
dilaksanakan
di
sekolah-sekolah
umumnya
belum memberikan fungsi self assessment tersebut. Tingkatan keterampilan tersebut antara lain: (1) pengenalan air (water adjustment), (2) masuk kolam (water entry), (3) kontrol nafas (breath control), (4) mengapung (buoyancy), (5) posisi badan (body position), (6) dorongan lengan (arm propulsion), (7) istirahat lengan (arm recovery), (8) gerakan tungkai (leg action) dan (9) renang lengkap (combined movement). Pada masing-masing tingkatan keterampilan tersebut terdiri atas rentangan level 1-5. Petunjuk tersebut telah dikembangkan dengan tujuan untuk membantu para pelatih menyusun program renang bagi anak sekolah dasar. Program ini tidak memperkenankan tindakan paksa terlalu ketat  sehingga  tidak  ada  waktu  bagi  anak  prasekolah  untuk  mengembangkan  rasa percaya diri.

Dengan demikian dari ketiga tahapan pembelajaran: Persiapan, Pelaksanaan, dan Evaluasi, diketahui bahwa pada ketiga tahap guru belum mampu menyusun RPP pembelajaran akuatik berbasis permainan. Analisis yang bisa diuraikan adalah karena guru masih belum mengerti bagaimana menyampaikan materi pembelajaran akuatik dalam ranah pendidikan jasmani melalui permainan. Dari ketiga ranah pendidikan jasmani ternyata ranah psikomotorik sangat dominan. Dengan kata lain, proses pembelajaran akuatik di sekolah dasar belum optimal.

2. Pemahaman Guru Pendidikan Jasmani Terhadap Pembelajaran Akuatik
Pemahaman guru terhadap pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games) diungkap melalui wawancara terstruktur kepada guru dan observasi sit in class dalam pembelajaran akuatik. Terdapat sembilan pertanyaan pokok yang dilakukan dalam wawancara. Seperti tertuang dalam kurikulum, pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan secara sistematik bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional, dalam kerangka sistem pendidikan nasional. Pendidikan jasmani pada dasarnya merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani, keterampilan berfikir kritis, stabilitas emosional, keterampilan sosial, penalaran dan tindakan moral melalui aktivitas jasmani dan olahraga.

Permasalahan mendasar dalam pembelajaran akuatik di Sekolah Dasar ialah tidak tersedianya prasarana yang memadai dan pembiayaan yang cukup besar untuk operasional pembelajaran. Kini keadaan yang dilematis dihadapi oleh pihak Sekolah Dasar. Di satu sisi, materi kurikulum Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar menggariskan bahwa aktivitas akuatik merupakan salah satu ruang lingkup pembelajaran yang baik untuk dilaksanakan. Namun di sisi lain seperti strata sekolah, penyediaan dana, ketersediaan tenaga ahli, dan berbagai macam alasan menjadi faktor penghambat bagi terlaksananya pembelajaran.

Pembelajaran akuatik memiliki karakteristik khusus yang tidak dimiliki oleh mata pelajaran lain. Pembelajaran ini membutuhkan media kolam renang yang biasanya tidak dimiliki oleh setiap sekolah. Kemudian tenaga ahli akuatik yang dimiliki sekolah belum tentu tersedia. Jika di asumsikan bahwa seluruh guru Pendidikan Jasmani terampil dalam proses pembelajaran akuatik, maka program ini dapat berjalan namun pada kenyataannya tidak semua guru memiliki kompetensi yang baik bagi proses pembelajaran akuatik.

Pada klasifikasi usia untuk mulai memperkenalkan olahraga pada anak-anak, diketahui bahwa olahraga akuatik (renang) dapat mulai diajarkan pada usia dini. Menurut Bompa (1990: 35) belajar renang idealnya sudah dimulai antara usia 3-7 tahun, pada usia

10-12 tahun merupakan usia untuk spesialisasi, sedangkan usia prestasi puncak berkisar antara 16-18 tahun. Di negara maju program akuatik Sekolah Dasar lebih terfokus pada pengenalan  aspek  motorik  di  air  sebagai  dasar  keterampilan  berenang.  Anak  tidak diajarkan untuk menjadi perenang melainkan untuk tetap survive di air secara independen dan menyenangi aktivitas yang dilakukan.

3. Bentuk-bentuk Permainan Air yang Tepat Diterapkan dalam Pembelajaran Akuatik
Sekolah Dasar.
Bentuk-bentuk permainan air dalam pembelajaran akuatik di sekolah dasar tercermin dari observasi sit in class yang peneliti lakukan. Dari hasil observasi peneliti membuat rancangan permainan air yang bisa diberikan dalam pembelajaran akuatik. Terdapat beberapa  bentuk  permainan  air  yang  bisa  diidentifikasi  sebagai  bagian  pembelajaran akuatik sekolah dasar. Permainan air tersebut dapat diberikan dalam proses pembelajaran baik saat pendahuluan, latihan inti, dan penutup.

Pendekatan pembelajaran pada tingkat Sekolah Dasar dilakukan dengan berpedoman pada suatu program kegiatan yang telah disusun sehingga seluruh perilaku dan kemampuan dasar yang ada pada anak dapat dikembangkan dengan sebaik-baiknya (Spengler, 2001; Clement A, 1997). Bermain merupakan salah satu pendekatan yang efektif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran pada anak usia Sekolah Dasar. Upaya-upaya pendidikan yang diberikan oleh pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi yang menyenangkan dengan menggunakan strategi, metode, materi dan media yang menarik serta mudah diikuti oleh anak. Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan
dan
memanfaatkan
objek-objek
yang
dekat
dengan
anak,
sehingga pembelajaran menjadi bermakna. Permainan merupakan proses kreatif untuk bereksplorasi, dan dapat menggunakan simbol untuk menggambarkan dunianya.

Hakikat permainan adalah aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sungguh- sungguh, sukarela, dan menyenangkan. Seperti yang dikemukakan oleh Sukintaka (1998:

24)   bermain   merupakan   aktivitas   jasmani   yang   dilakukan   dengan   sukarela   dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh rasa senang dari aktivitas tersebut. Pembelajaran akuatik juga melibatkan aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sungguh-sungguh untuk mencapai tujuan pembelajarannya. Melalui pendekatan bermain tujuan pembelajaran akan mudah dicapai karena siswa akan melakukan aktivitas jasmani dengan sukarela, sungguh- sungguh, dan dalam suasana yang menyenangkan.

Permainan  air  merupakan  pengenalan  murid  terhadap  air  dengan  dan  tanpa disadari. Dalam bermain siswa akan berjalan, berlari, meloncat baik ke depan ke belakang maupun ke samping dan kadang-kadang jatuh ke air. Permainan ini akan dilakukan oleh siswa dengan gembira tanpa disadari siswa telah mengenal sifat air, diantaranya: dingin, benda air, memberikan hambatan ke  atas atau kedepan yang cukup besar.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
A.  Kesimpulan
Berdasarkan  hasil  penelitian  dan  pembahasan  di  atas  dan  menjawab  rumusan masalah yang ada maka dapat disimpulkan :

1.  Kompetensi pedagogik guru Penjas dalam menyusun Rencana Program Pembelajaran (RPP) akuatik belum terencana dengan baik. Hal ini tercermin dalam kemampuan guru menyusun RPP yang minim memasukkan unsur permainan ke dalam tiga tahap pembelajaran akuatik yaitu, tahap persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan), tahap pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup), dan tahap evaluasi (Penilaian Hasil Belajar). Dengan demikian dari ketiga tahapan pembelajaran diketahui bahwa guru belum mampu menyusun RPP yang bermuatan permainan air (aquatic teaching based on games).

2.  Pemahaman  guru  Penjas  terkait  dengan  pembelajaran  akuatik  berbasis  permainan kepada peserta didik belum baik. Indikator tersebut nampak pada pemahaman guru yang belum baik akan konsep pembelajaran akuatik berbasis permainan antara lain definisi nilai permainan, integrasi unsur permainan ke dalam pembelajaran akuatik, peran guru terhadap aplikasi permainan air, dan mendiskusikan unsur permainan kepada peserta didik.

3. Tersusunnya 25 macam permainan air yang dapat diaplikasikan ke dalam proses pembelajaran akuatik sekolah dasar. Berbagai macam permainan air tersebut merupakan draft pembuatan buku ajar permainan air bagi sekolah dasar.

B. Saran-saran
1.   Perlu dilakukan penyegaran kompetensi pedagogik, terutama yang berkaitan dengan pembelajaran akuatik, khususnya dengan pendekatan model yang baru.

2.   Perlu adanya peningkatan aksesabilitas bagi para guru yang sudah mengajar untuk meningkatkan  kompetensi  pedagogik  dan  profesionalnya.  Akses  bisa  diperluas melalui bentuk pelatihan, seminar, lokakarya, sampai pada peningkatan tingkat kesarjanaan.

3.   Perlu disusun buku ajar atau modul pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games).
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Daftar Nama SD di DIY

DAFTAR NAMA SEKOLAH DASAR DI‐DIY TAHUN 2011
	NO.
	N A M A
	ASAL SEKOLAH
	KAB./KOTA

	1
	MIDI
	SD N 2 DONOTIRTO
	BANTUL

	2
	WELAS
	SD N MONGGANG
	BANTUL

	3
	SUYANTO
	SD N NGENTAK MANGIR
	BANTUL

	4
	BAMBANG SUHARJANA
	SD N KARANGGAYAM
	BANTUL

	5
	NANING HARIYATI
	SD N TLOGO
	BANTUL

	6
	SUNARYATI
	SD N NGABLAK
	BANTUL

	7
	SAMINTEN
	SD N 2 SEDAYU
	BANTUL

	8
	TRIYANTONO
	SD N KARANGMOJO
	BANTUL

	9
	JOKOPITOYO
	SD N RINGINHARJO
	BANTUL

	10
	MARHADI
	SD N I TRIRENGGO
	BANTUL

	11
	SASANTI WAHYUNINGSIH
	SD N BAKALAN
	BANTUL

	12
	ASTA HIDAYADI
	SD N JOMBLANGAN
	BANTUL

	13
	BUDIYONO
	SD N NGOTO
	BANTUL

	14
	SUTARJO
	SD N SRIHARJO
	BANTUL

	15
	DILAN
	SD N TIRTOHARGO
	BANTUL

	16
	ISNAWAN
	SD N 2 PARANGTRITIS
	BANTUL

	17
	SUPARNA
	SD KALIDADAP
	BANTUL

	18
	SUPARMIYATI
	SD N 1 SUKORAME
	BANTUL

	19
	KARJIMIN
	SD N PACAR
	BANTUL

	20
	SULISTYOWATI
	SD N MANDING TENGAH
	BANTUL

	21
	SAGIMAN
	SD N BONGGALAN
	BANTUL

	22
	SUTATI
	SD N SONO
	BANTUL

	23
	ISWANTO
	SD N WULUHADEG
	BANTUL

	24
	CHATERINA SARTINI
	SD N TIRTOSARI
	BANTUL

	25
	SUTARMIN
	SD N KALANGAN
	BANTUL

	26
	SUWITARJO
	SD N GUNTING
	BANTUL

	27
	SUPRIYONO
	SD N DALEMAN
	BANTUL

	28
	PARSIYEM
	SD N GLAGAHAN
	BANTUL

	29
	RETNA SURYANTI
	SD N BANYAKAN
	BANTUL

	30
	TOTO SUKMONO
	SD TARAKANITA BUMIJO I
	KOTA YOGYA

	31
	ROMA SUKARNO
	SD MUHAMMADIYAH PAKEL
	KOTA YOGYA

	32
	TRI HARYANTA
	SD N UNGARAN III
	KOTA YOGYA

	33
	HERY WIYONO
	SD N REJOWINANGUN III
	KOTA YOGYA

	34
	SUHARTATI
	SD N LEMPUYANGWANGI
	KOTA YOGYA

	35
	R. HERUNING SUTOPO
	SD N UNGARAN I
	KOTA YOGYA

	36

37
	MASHURI

SUPRAPTINI
	SD N NGIJON 3

SD N MOYUDAN
	SLEMAN

SLEMAN


	38

39
	SUNARJO

SUGENG SUKARYONO
	SD N SLEMAN I

SD N POKOH 1
	SLEMAN

SLEMAN

	40
	YOHANA FRANSISKA TUGIYANTINI
	SD N KANOMAN
	SLEMAN

	41
	SURATNA
	SD N MALANGREJO
	SLEMAN

	42
	RUDI ARIS JUNAIDI
	SD N MEJING I
	SLEMAN

	43
	SRI SUMIASIH
	SD N sukosari
	SLEMAN

	44
	GUNARDI HARIYADI
	SD ISLAM AL AZHAR 31 YOGYAKARTA
	SLEMAN

	45
	SUDARSIH
	SD N PANASAN
	SLEMAN

	46
	IRIYANTA
	SD N  SINDUADI 3
	SLEMAN

	47
	JAKA SUPARYANA
	SD N NGINO 2
	SLEMAN

	48
	PARMI
	SD N Margokaton
	SLEMAN

	49
	SUMARDI
	SD Banyumeneng Panggang
	GUNUNG KIDUL

	50
	PUJI RAHMAWATI
	SD Kerdonmiri I Rongkop
	GUNUNG KIDUL

	51
	PURYANTA
	SD Nanas Purwosari
	GUNUNG KIDUL

	52
	HERIADI TOTOK SANTOSO
	SD Logantung II Semin
	GUNUNG KIDUL

	53
	UMAISAH
	SD N GLAGAH 1
	KULON PROGO

	54
	SUGIMIN
	SD N MARGOSARI
	KULON PROGO

	55
	TUKIJAN
	SD N TANGKISAN
	KULON PROGO

	56
	PARTINI
	SD N BANGUNCIPTO
	KULON PROGO

	57
	SARIJA
	SD N JETIS
	KULON PROGO

	58
	PARTINEM
	SD N WIJIMULYO
	KULON PROGO

	59
	SARDI
	SD N PLOSO
	KULON PROGO

	60
	RADEN RARA ISTIANAH
	SD N KULUR KULON
	KULON PROGO


Lampiran 4

Instrumen Penelitian: Pedoman Wawancara

INSTRUMEN TENTANG PELAKSANAAN PEMBELAJARAN AKUATIK SEKOLAH DASAR
Pendahuluan :
•
Perkenalan = tim peneliti dari fakultas untuk pembelajaran akuatik berbasis permainan

(aquatic teaching based on games).

•
Tujuan diskusi = mendapatkan informasi sebanyak-banyaknya untuk tujuan pengembangan model pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games)

•
Informasi tambahan= semua responden  dijamin kerahasiaannya

Persepsi peserta didik dan guru tentang proses pembelajaran akuatik di sekolah dasar?
•
Apakah peserta didik SD di sini ini telah rutin melaksanakan pembelajaran akuatik ?

•
Apakah peserta didik merasa senang dan nyaman dengan proses pembelajaran akuatik selama ini ?

•
Apakah   peserta   didik   dan   guru   mengetahui   jenis-jenis   permainan   air   untuk mendukung proses pembelajaran akuatik di SD ?

•
Bagaimana pengalaman Anda (guru Penjas) dalam menerapkan pembelajaran akuatik di SD ?

•
Apakah  menurut  Anda  (peserta  didik  dan  guru),  sarana  prasarana  pembelajaran akuatik sudah memadai untuk keselamatan di air dan untuk Meningkatkan proses pembelajaran ? (kalau belum, bagian apa yang belum optimal?)

•
Hal-hal apa saja yang menjadi kendala bagi Anda dalam melaksanakan pembelajaran akuatik di SD ?

Persepsi  peserta  didik  dan  guru  tentang  cara  meningkatkan  (optimalisasi)  proses pembelajaran akuatik?
•
Apakah guru pernah menciptakan atau mengembangkan berbagai macam permainan air untuk optimalisasi pembelajaran akuatik ?

•
Bagaimana saran Anda agar proses pembelajaran dapat di optimalkan?

Catatan :
•
Peran peneliti : moderator

•
Pertanyaan pengembangan mengikuti dinamika jawaban dalam kelompok

•
Mohon hasil diskusi direkam dan ditranskrip

•
Apabila ada anggota yang pasif dalam diskusi, pertanyaan selanjutnya dapat diarahkan kepada anggota pasif terlebih dahulu.
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Foto Wawancara dan Observasi Sit in Class
Pembelajaran Akuatik
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Foto 1. Kegiatan pembelajaran akuatik di SD Lempuyangwangi
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Foto 2. Kegiatan pembelajaran akuatik di SD Tumbuh
[image: image31.png]



[image: image32.png]



Foto 3. Kegiatan pembelajaran akuatik di SD Muh. Condong catur
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Berita Acara dan Daftar Hadir Seminar Hasil Penelitian
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Personalia Penelitian

Personalia Penelitian

	No
	Nama Peneliti & Kedudukan
	Tugas Peneliti
	Waktu yang

Disediakan

	1
	Drs. Sismadiyanto, M.Pd. (Ketua Tim Peneliti)
	Perencana, pelaksana, penganalisis, pembuat laporan kemajuan, dan laporan akhir.
	8 jam

per minggu

	2
	Drs. Subagyo, M.Pd. (Anggota Peneliti)
	Pelaksana, pengumpul data, dan pembuat laporan akhir.
	6 jam

per minggu

	3
	Drs. AM. Bandi Utama, M.Pd. (Anggota Peneliti)
	Pelaksana, pengumpul data, dan pembuat laporan akhir.
	6 jam

per minggu

	4
	Ginanjar Saputra/S1/UNY (Anggota Peneliti Freelance)
	Research assistance, pengambil data, perekam data.
	2 jam

per minggu

	5
	Rahmadi Dwi Atmojo/S1 UNY (Anggota Peneliti Freelance)
	Research assistance, pengambil data, perekam data.
	2 jam

per minggu

	6
	Widodo/S2 UNY

(Anggota Peneliti Freelance)
	Research assistance, pengambil data, perekam data.
	2 jam

per minggu
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Curriculum Vitae

BIODATA KETUA PENELITI
a. Nama lengkap dan gelar
: Drs. Sismadiyanto, M.Pd.

b. Pangkat/Golongan/NIP
: Lektor/III c/19590416 198702 1 001 c. Tempat & Tanggal Lahir
: Klaten, 16 April 1959

d. Bidang Keahlian
: Renang

e. Perguruan Tinggi
: Universitas Negeri Yogyakarta

f.  Alamat dan Telepon/Fax
: Jl. Kolombo 1 Yogyakarta (0274) 513092

g. Alamat Rumah
: Perum AP Seturan A-23 Depok Sleman Yogyakarta

h. HP
: 02747852913

i.  E-mail
: sismadiyanto@uny.ac.id j.  Pendidikan
:
1.   Magister Pendidikan (M.Pd.) bidang Pendidikan Olahraga UNNES Semarang, Lulus

Tahun 2002.

2.   Sarjana Pendidikan (Drs.) bidang Pendidikan Olahraga UNY Yogyakarta, Lulus Tahun

1987. k. Pekerjaan:

1.   Dosen Pengajar Renang di Program Studi Pendidikan Jasmani Kesehatan & Rekreasi

FIK UNY.

2.   Ketua  Bidang  Pertandingan  Persatuan  Renang  Seluruh  Indonesia  (PRSI)  Daerah

Istimewa Yogyakarta Periode 2008-2012. l.  Pengalaman Penelitian (lima tahun terakhir)

1. Pengembangan Model Pembelajaran Renang Berbasis Nilai-nilai Moral Religius Mahasiswa FIK UNY. Dibiayai Dana DIPA UNY. Penelitian Mandiri Kelompok. Yogyakarta. 2008. Ketua penelitian.

2.   Pengembangan Multimedia Interaktif untuk Pembelajaran Mata Kuliah Pendidikan Kesehatan Sekolah bagi Mahasiswa Prodi PJKR FIK UNY. Dibiayai Dana Research Grant I-MHERE World Bank 2009. Penelitian Mandiri. Yogyakarta. 2008. Anggota penelitian.

3.   Faktor-faktor Penghambat Kelulusan Mahasiswa pada Matakuliah Renang. Dibiayai

Dana DIK FIK. Penelitian Kelompok. Yogyakarta. 2007. Ketua penelitian.

4.   Peningkatan Hasil Belajar Renang Gaya Crawl melalui Multi-Stroke Method dan
Flipper-Float Method. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian Kelompok. Yogyakarta.

2008. Ketua penelitian.

5.   Efektifitas Pembelajaran Renang Gaya Crawl Anak Usia 5-7 Tahun. Dibiayai Dana

DIK FIK. Penelitian Kelompok. Yogyakarta. 2006. Anggota penelitian.

m.  Daftar Publikasi yang Relevan dengan proposal penelitian:

1.   Pilihan untuk Diajarkan Terlebih Dahulu Antara Berenang Gaya Crawl dengan Gaya

Dada bagi Mahasiswa. Proceeding Semornas UNY tahun 2007.

2.   Pembelajaran Aquatik Prasekolah. Jurnal Pendidikan Jasmani Indonesia FIK UNY
tahun 2005.
3.   Faktor-faktor  Penghambat  Kelulusan  Mahasiswa  pada  Matakuliah  Renang.  Jurnal
Majalah Ilmiah Olahraga FIK UNY tahun 2008.

4.   Pengembangan  Model  Pembelajaran  Renang  Berbasis  Nilai-nilai  Moral  Religius

Mahasiswa FIK UNY. Jurnal Majalah Ilmiah Olahraga FIK UNY tahun 2009.

Yogyakarta, 31 Oktober 2011

Yang Menyatakan

Drs. Sismadiyanto, M.Pd. NIP 19590416 198702 1 001

BIODATA ANGGOTA PENELITI
a. Nama lengkap dan gelar
: Drs. Subagyo, M.Pd.

b. Pangkat/Golongan/NIP
: Lektor Kepala/IV a/19561107 198203 1 003 c. Tempat & Tanggal Lahir
: Bantul, 10 Mei 1957

d. Bidang Keahlian
: Renang

e. Perguruan Tinggi
: Universitas Negeri Yogyakarta

f.  Alamat dan Telepon/Fax
: Jl. Kolombo 1 Yogyakarta (0274) 513092

g. Alamat Rumah
: Pedusan Argosari Sedayu Bantul Yogyakarta

h. HP
: 0817467081

i.  E-mail
: subagyo@uny.ac.id
j.  Pendidikan
: 1. Magister Pendidikan (M.Pd.) bidang Pendidikan

Olahraga UNNES Semarang, Lulus Tahun 2001.

1. Sarjana Pendidikan (Drs.) bidang Pendidikan

Olahraga UNY Yogyakarta, Lulus Tahun 1985.
k. Pekerjaan:

1.   Dosen Pengajar Renang di Program Studi Pendidikan Jasmani Kesehatan & Rekreasi

FIK UNY.

2.   Bendahara Persatuan Renang Seluruh Indonesia Daerah Istimewa Yogyakarta Periode

2008-2012.

3.   Ketua Harian Persatuan Renang Seluruh Indonesia Kabupaten Bantul Periode 2008-

2012.

l.  Pengalaman Penelitian (lima tahun terakhir)

1.   Perbedaan  metode  mengajar  bagian  murni  dan  progresif  terhadap  hasil  belajar renang gaya crawl. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian Mandiri. Yogyakarta. 2006. Ketua penelitian.

2.   Pembelajaran  Renang  Gaya  Crawl  dengan  Gaya  Mengajar  Resiprokal  untuk
Mahasiswa D-II Penjas. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian Mandiri. Yogyakarta.

2006. Ketua penelitian.

3.   Manajemen  Layanan  Fasilitas  Olahraga  di  FIK  UNY  (Studi  Analisis  Terhadap Fasilitas Kolam Renang, GOR, dan Lapangan Tenis). Dibiayai Research Grant I- MHERE Project Kerjasama UNY-World Bank. Yogyakarta. 2008. Ketua penelitian.

4.   Peningkatan Hasil Belajar Renang Gaya Crawl melalui Multi-Stroke Method dan
Flipper-Float Method. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian Kelompok. Yogyakarta.

2008. Anggota penelitian.

5.   Hubungan Metode Mengajar dan Ketebalan Lemak dengan Hasil Belajar Renang Gaya Crawl SLTP V Yogyakarta. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian Kelompok. Yogyakarta. 2009. Anggota penelitian.

m. Daftar Publikasi yang Relevan dengan proposal penelitian:

1.   Faktor Penting dalam Pembelajaran Renang Anak Sekolah Dasar. Jurnal Majalah
Olahraga FIK UNY, tahun 2001.

2.   Gaya Apung Salah Satu Faktor Penentu dalam Pembelajaran Renang. Jurnal Majalah
Olahraga FIK UNY, tahun 2000.

3.   Metode Mengajar Renang Gaya Crawl. Jurnal Majalah Olahraga FIK UNY, tahun
1999.
4.   Peran Pendidikan Jasmani dan Olahraga di Perguruan Tinggi. Proceeding Seminar
Olahraga Nasional UNY tahun 2007.
5.   Belajar Dasar-dasar Renang Sebelum Belajar Gaya Renang. Jurnal Majalah Olahraga
FIK UNY, tahun 1999.

Yogyakarta, 31 Oktober 2011

Yang menyatakan,

Drs. Subagyo, M.Pd.

NIP. 19561107 198203 1 003

BIODATA ANGGOTA PENELITI
a. Nama lengkap dan gelar
: Drs.AM. Bandi Utama, M.Pd.

b. Pangkat/Golongan/NIP
: Lektor /III c/ 19600410 198903 1 002 c. Tempat & Tanggal Lahir
: Sleman, 10 April 1960

d. Bidang Keahlian
: Renang

e. Perguruan Tinggi
: Universitas Negeri Yogyakarta

f.  Alamat dan Telepon/Fax
: Jl. Kolombo 1 Yogyakarta (0274) 513092

g. Alamat Rumah
: Gondanglegi Hargobinagun Pakem Sleman h. HP
: 08122756103

i.  E-mail
: bandiutama@uny.ac.id
j.  Pendidikan
: 1. Magister Pendidikan (M.Pd.) bidang Pendidikan

Olahraga UNJ Jakarta, Lulus Tahun 1998.
k. Pekerjaan:

2. Sarjana Pendidikan (Drs.) bidang Pendidikan

Olahraga UNY Yogyakarta, Lulus Tahun 1988.

Dosen Pengajar Renang di Program Studi Pendidikan Jasmani Kesehatan & Rekreasi FIK UNY.
l.  Pengalaman Penelitian (lima tahun terakhir)

1. Peningkatan Pembelajaran Dasar Gerak Renang Melalui Pendekatan Bermain Mahasiswa Prodi PJKR FIK UNY. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian Mandiri Kelompok. Yogyakarta. 2010. Ketua penelitian.

2.   Peningkatan Pembelajaran Mata Kuliah Renang Lanjut pada Mahasiswa PJKR FIK UNY. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian Mandiri. Yogyakarta. 2000. Ketua penelitian.

3.   Kemampuan  Pukulan  Dasar  Tenis  Meja.  Dibiayai  Dana  DIK  FIK.  Penelitian
Mandiri. Yogyakarta. 2001. Ketua penelitian.

4.   Tingkat Kebugaran Jasmani siswa SLTP se-DIY. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian
Mandiri. Yogyakarta. 2003.

5.   The Drive Stroke in Table Tennis. Dibiayai Dana DIK FIK. Penelitian Mandiri.

Yogyakarta. 2004.

m. Daftar Publikasi yang Relevan dengan proposal penelitian:

1.   Sarana  Bermain  di  Taman  Kanak-kanak  Sebagai  Media  Pembelajaran  Pendidikan

Jasmani. Jurnal Majalah Olahraga FIK UNY, tahun 2001.

2.   Service  merupakan  Serangan  Pertama  dan  Utama  Dalam  Permainan  Tenis  Meja.

Jurnal Majalah Olahraga FIK UNY, tahun 2003.

Yogyakarta, 31 Oktober 2011

Yang menyatakan,

Drs. AM. Bandi Utama, M.Pd. NIP 19600410 198903 1 002
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Draft Artikel Ilmiah

DRAFT ARTIKEL ILMIAH PENELITIAN HIBAH BERSAING
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PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN AKUATIK BERBASIS PERMAINAN (AQUATIC TEACHING BASED ON GAMES) UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN GERAK RENANG
SISWA SEKOLAH DASAR
Oleh:

Drs.Sismadiyanto, M.Pd.

Drs. Subagyo, M.Pd.

Drs. AM. Bandi Utama, M.Pd.

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA TAHUN 2011
PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN AKUATIK BERBASIS PERMAINAN (AQUATIC TEACHING BASED ON GAMES) UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN GERAK RENANG SISWA SEKOLAH DASAR
oleh:
Drs. Sismadiyanto, M.Pd.
ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model Pembelajaran Akuatik Berbasis Permainan (aquatic teaching based on games) bagi siswa Sekolah Dasar. Tujuan khusus yang ingin dicapai: (1) Mengidentifikasi dan memperoleh data kebutuhan pembelajaran akuatik berbasis permainan, (2) Mengembangkan model pembelajaran akuatik berbasis permainan dan melakukan uji coba produk, (3) Menguji tingkat keefektifan, efisiensi, dan kemenarikan pembelajaran akuatik berbasis permainan.

Rancangan penelitian pada tahun pertama ini menggunakan jenis penelitian kualitatif. Penelitian ini akan menjawab tiga rumusan masalah. Pertama, populasi sebanyak 60 orang guru  Penjas  sekolah  dasar  di  DIY.  Teknik  sampling  Cluster  Random  Sampling.  Jumlah sampel  40  orang  guru  Penjas  sekolah  dasar  di  DIY.  Instrumen  penelitian  menggunakan lembar observasi dengan teknik analisis dokumen (RPP). Kedua, populasi 24 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Teknik sampling Purposive Random Sampling. Instrumen penelitian pedoman wawancara dan observasi sit in class. Teknik wawancara terstruktur. Jumlah sampel 5 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Ketiga, populasi draft buku ajar pembelajaran akuatik berbasis permainan. Instrumen penelitian berupa Draft Permainan Air. Metodologi Research and Development.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Kompetensi pedagogik guru Penjas dalam menyusun Rencana Program Pembelajaran (RPP) akuatik belum terencana dengan baik. Hal ini tercermin dalam kemampuan guru menyusun RPP yang masih kurang mengajarkan pembelajaran akuatik berbasis permainan ke dalam tiga tahap pembelajaran pendidikan jasmani yaitu, tahap Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan), tahap  Pelaksanaan  (Pendahuluan,  Latihan  Inti,  Penutup),  dan  tahap  Evaluasi  (Penilaian Hasil  Belajar);  (2)  Pemahaman  guru  Penjasorkes  terkait  dengan  pembelajaran  akuatik berbasis permainan masih kurang. Indikator tersebut nampak pada pengetahuan dan pemahaman guru akan konsep pembelajaran akuatik berbasis permainan yang masih kurang; (3) Terdapat berbagai macam bentuk-bentuk permainan air untuk pembelajaran akuatik siswa sekolah dasar.

Kata kunci: pembelajaran akuatik, permainan, pendidikan jasmani, sekolah dasar.
THE DEVELOPMENT OF AQUATIC TEACHING MODEL BASED ON GAMES TO INCREASE SWIMMING MOVING SKILL FOR ELEMENTARY
SCHOOL STUDENTS
By:
Drs. Sismadiyanto, M.Pd.
ABSTRACT
This research aims at improving the model of aquatic teaching based on games for elementary school students. The specific goals are: (1) To identify and to get the need of datas for aquatic teaching based on games, (2) to improve the model of aquatic teaching based on games and to test the product, (3) to test the level of effectifity, efficiency, and attractiveness of aquatic teaching based on games.

The design of research in this first year uses qualitative research. There are 3 problem formulations. First, this research uses populations as much as 60 physical education teachers for elementary school at DIY with Cluster Random Sampling as sampling technique. The total samples are 40 teachers. Research instrument uses observation sheet with document analysis  technique  (RPP).  Second,  research  uses  populations  as  much  as  24  physical education teachers for elementary school at DIY with Purposive Random Sampling as sampling technique. Research instrument uses interview guide line and sit in class observation with organized interview technique. Total samples are 3 teachers. Third, research uses the draft of aquatic teaching based on games book. The research instrument is drafts of aquatic games.  The research methodology is research and development.

Result  of  research  shows  that:  (1)  Physical  education  teacher’s  competence  at arranging Learning Program Planning (RPP) that having character vision is not going well. This is seen from the RPP that is still minim from character values in three areas of learning (Plan, Do, See); (2) Physical education teachers having lack understand about character learning. This is seen from teacher’s knowledge about concept of aquatic teaching based on games; (3) there are lots of aquatic games for elementary school students.

Key Words: aquatic teaching, games, physical education, elementary school.

PENDAHULUAN
Ruang lingkup materi pelajaran Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar (SD) terdiri dari enam unsur utama, antara lain: Permainan dan Olahraga, Aktivitas Pengembangan, Uji diri/Senam, Aktivitas Ritmik, Akuatik (Aktivitas Air), dan Pendidikan Luar Kelas (Outdoor Education). Materi akuatik tersebut berisi tentang aktivitas-aktivitas yang dilakukan di kolam renang, seperti; permainan air, gaya-gaya renang, keselamatan di air, dan pengembangan aspek pengetahuan yang relevan serta nilai-nilai yang terkandung di dalamnya (Standar Kompetensi Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar, 2004: 12-15).

Di dalam intensifikasi penyelengaraan pendidikan dasar, peranan Pendidikan Jasmani adalah sangat penting, yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung dalam   aneka   pengalaman   belajar   melalui   aktivitas   jasmani,   bermain   dan   olahraga. Pengalaman gerak yang didapatkan siswa dalam Pendidikan Jasmani merupakan kontributor penting bagi peningkatan angka partisipasi sekaligus merupakan kontributor penting bagi kesejahteraan dan kesehatan siswa sepanjang hayat (Siedentop, 1990; Ratliffe, 1994; Thomas and Laraine, 1994; Stran and Ruder 1996; CDC, 2000).

Namun demikian fakta menunjukkan bahwa proses pembelajaran akuatik yang dilakukan di tingkat Sekolah Dasar belum optimal. Rencana program pembelajaran akuatik pada umumnya tidak ada. Tugas pengajaran renang, dibebankan kepada guru kelas bukan guru dengan keahlian renang. Di sisi lain pembelajaran akuatik yang dilakukan di Sekolah Dasar masih dilakukan untuk tujuan rekreatif semata. Hal ini terjadi karena program yang dilaksanakan mengacu pada program latihan renang untuk orang dewasa yang menekankan pada penguasaan keterampilan gerakan renang lengkap. Keadaan ini tidak sesuai dengan pendekatan pembelajaran yang telah digariskan dalam kurikulum yang menitikberatkan pada permainan air (wet games). Secara umum, pembelajaran di SD/MI sebagian besar dikemas dalam  bentuk  permainan  dan  tidak  diarahkan  untuk  menguasai  cabang  olahraga  dan permainan tertentu, namun lebih mengutamakan proses perkembangan motorik siswa dari waktu ke waktu. Program Pendidikan Jasmani lebih berorientasi kepada kebutuhan siswa, sebagai  subyek  didik,  dan  bukan  sebagai  obyek  didik.  Oleh  karena  itu,  metode  yang digunakan  menekankan  pada  aktivitas  fisik  yang  memungkinkan  siswa  dalam  suasana gembira, bereksplorasi, dan menemukan sesuatu yang baik.

Pada klasifikasi usia untuk mulai memperkenalkan olahraga pada anak-anak, diketahui bahwa  olahraga  akuatik  (renang)  dapat  mulai  diajarkan  pada  usia  dini.  Menurut  Bompa (1990: 35) belajar renang idealnya sudah dimulai antara usia 3-7 tahun, pada usia 10-12 tahun merupakan usia untuk spesialisasi, sedangkan usia prestasi puncak berkisar antara 16-18 tahun. Di negara maju program akuatik Sekolah Dasar lebih terfokus pada pengenalan aspek motorik di air sebagai dasar keterampilan berenang. Anak tidak diajarkan untuk menjadi perenang melainkan untuk tetap survive di air secara independen dan menyenangi aktivitas yang dilakukan.

Penelitian-penelitian yang pernah dilakukan di Indonesia belum ada yang meneliti secara komprehensif tentang pembelajaran akuatik siswa Sekolah Dasar, demikian pula penelitian
untuk
mengembangkan
model
pembelajaran
akuatik
berbasis
permainan. Pembelajaran akuatik pada dasarnya merupakan salah satu proses latihan dalam ruang lingkup Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar untuk meningkatkan kompetensi jasmani seperti yang digariskan dalam Standar Kompetensi Sekolah Dasar.

Permasalahan mendasar dalam pembelajaran akuatik di Sekolah Dasar ialah tidak tersedianya prasarana yang memadai dan pembiayaan yang cukup besar untuk operasional pembelajaran. Kini keadaan yang dilematis dihadapi oleh pihak Sekolah Dasar. Di satu sisi, materi kurikulum Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar menggariskan bahwa aktivitas akuatik merupakan salah satu ruang lingkup pembelajaran yang baik untuk dilaksanakan. Namun di sisi  lain  seperti  strata  sekolah,  penyediaan  dana,  ketersediaan  tenaga  ahli,  dan  berbagai macam alasan menjadi faktor penghambat bagi terlaksananya pembelajaran.

Bermain merupakan salah satu pendekatan yang efektif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran pada anak usia Sekolah Dasar. Upaya-upaya pendidikan yang diberikan oleh pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi yang menyenangkan dengan menggunakan strategi, metode, materi dan media yang menarik serta mudah diikuti oleh anak. Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan dan memanfaatkan objek-objek yang dekat dengan anak, sehingga pembelajaran menjadi bermakna. Permainan bagi anak merupakan proses kreatif untuk bereksplorasi, dan dapat menggunakan simbol untuk menggambarkan dunianya.

KAJIAN PUSTAKA
Hakikat Pembelajaran Pendidikan Jasmani
Pendidikan Jasmani merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan secara sistematik bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional, dalam   kerangka   sistem   pendidikan   nasional   (Kurikulum   2004:   Standar   Kompetensi Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar). Pendidikan Jasmani  merupakan  bagian  integral  dari sistem
pendidikan
secara
keseluruhan,
bertujuan
mengembangkan
aspek
kesehatan, kebugaran jasmani, keterampilan berfikir kritis, stabilitas emosional, keterampilan sosial, tindakan moral melalui aktivitas jasmani olahraga.

Di dalam penyelengaraan pendidikan sebagai suatu proses pembinaan manusia yang berlangsung seumur hidup, peranan Pendidikan Jasmani adalah sangat penting, yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung dalam aneka pengalaman belajar melalui aktivitas jasmani, bermain dan olahraga yang dilakukan secara sistematis. Pendidikan   Jasmani   merupakan   media   untuk  mendorong  perkembangan  keterampilan motorik, kemampuan fisik, pengetahuan, penalaran, penghayatan nilai sikap-mental- emosional-spiritual-sosial (Schmith, 1983; Brophy & Good, 1986; Rosenshill & Stevens,

1986; Evertson, 1989). Juga memberikan kesempatan anak untuk meningkatkan kepekaan sosial yang kooperatif, memiliki rasa hormat menghormati dan apresiasi terhadap perbedaan (Hamied, 2003: 9).

Dalam proses pembelajaran Pendidikan Jasmani, guru diharapkan mengajarkan berbagai keterampilan gerak dasar, teknik dan strategi permainan dan olahraga, internalisasi nilai-nilai (sportifitas, jujur, kerjasama, dan lain-lain) serta pembiasaan pola hidup sehat. Aktivitas yang diberikan dalam pengajaran harus mendapatkan sentuhan didaktik-metodik, sehingga aktivitas yang dilakukan mencapai tujuan pengajaran. Tidak ada pendidikan yang tidak mempunyai sasaran paedagogis, dan tidak ada pendidikan yang lengkap tanpa adanya Pendidikan Jasmani, karena gerak sebagai aktivitas jasmani adalah dasar manusia untuk mengenal dunia dan dirinya sendiri yang secara alamiah berkembang searah dengan perkembangan zaman (Rink, 1993; Gallahue, 1998, Gabbard, 1997).

Tujuan Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar
Terdapat  sembilan  tujuan  Pendidikan  Jasmani  yang  digariskan  dalam  Standar

Kompetensi Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar:

(j)  Meletakkan  landasan  karakter  moral  yang  kuat  melalui  internalisasi  nilai  dalam

Pendidikan Jasmani.

(k) Membangun  landasan  kepribadian  yang  kuat,  sikap  cinta  damai,  sikap  sosial  dan toleransi dalam konteks kemajemukan budaya, etnis, dan agama.

(l)  Menumbuhkan kemampuan berfikir kritis melalui pelaksanaan tugas ajar Penjas. (m)Mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggungjawab, kerjasama, percaya

diri dan demokratis melalui aktivitas jasmani.

(n) Mengembangkan keterampilan gerak berbagai macam permainan dan olahraga.

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

(p) Mengembangkan keterampilan menjaga keselamatan diri sendiri dan orang lain.

(q) Mengetahui  dan  mamahami  konsep  aktivitas  jasmani  sebagai  informasi  untuk mencapai kesehatan, kebugaran, dan pola hidup sehat.

Hakekat Pembelajaran Akuatik Sekolah Dasar
Program akuatik adalah segala aktivitas yang dilakukan di dalam air yang bertujuan untuk melatih anak memperoleh kemajuan potensi motorik, kognisi, afeksi, dan sosial. Menurut Sismadiyanto (2006: 11), aktivitas akuatik ialah segala macam bentuk aktivitas air yang dapat dilakukan di sungai, danau, laut, pantai, maupun kolam renang. Proses pembelajaran akuatik Sekolah Dasar tidak terlepas dari pengembangan potensi anak melalui tiga ranah yaitu motorik dasar (basic psychomotor skill), sikap (basic attitude), dan pemahaman (basic understanding) (Langendorfer & Bruya, 1995; Dougherty, 1990; Graver,

2003). Indikator keberhasilan pembelajaran akuatik siswa sekolah bukan terletak pada seberapa jauh anak menempuh jarak renang atau seberapa banyak gaya renang yang dikuasai, tetapi berapa banyak indikator keterampilan yang dikuasai. Program akuatik Sekolah Dasar terdapat sembilan indikator keberhasilan, masing-masing indikator terdapat 1-5 level. Siswa yang menguasai sembilan indikator dengan level tertinggi maka siswa tersebut dikatakan berhasil mengusai gerakan renang. Indikator tersebut antara lain:

Tabel 1. Indikator Keberhasilan Pembelajaran Akuatik Sekolah Dasar
	Indikator
Level
Level
Level
Level
Level
1
2
3
4
5

	Pengenalan air (water orientation)

	Masuk kolam renang (water entry)

	Kontrol nafas (breath control)

	Mengapung (buoyancy)

	Posisi badan (body position)

	Dorongan lengan (arm propulsion)

	Istirahat lengan (arm recovery)

	Gerakan tungkai (leg action)

	Renang lengkap (combined movement)


(Langendorfer & Bruya, 1995: 38)

Pembelajaran Akuatik Berbasis Permainan (aquatic teaching based on games)

Pendekatan pembelajaran pada tingkat Sekolah Dasar dilakukan dengan berpedoman pada suatu program kegiatan yang telah disusun sehingga seluruh perilaku dan kemampuan dasar yang ada pada anak dapat dikembangkan dengan sebaik-baiknya (Spengler, 2001; Clement A, 1997). Bermain merupakan salah satu pendekatan yang efektif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran pada anak usia Sekolah Dasar. Upaya-upaya pendidikan yang diberikan oleh pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi yang menyenangkan dengan menggunakan strategi, metode, materi dan media yang menarik serta mudah diikuti oleh anak. Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan dan memanfaatkan objek- objek yang dekat dengan anak, sehingga pembelajaran menjadi bermakna. Permainan bagi anak merupakan proses kreatif untuk bereksplorasi, dan dapat menggunakan simbol untuk menggambarkan dunianya.

Hakikat permainan adalah aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sungguh-sungguh, sukarela, dan menyenangkan. Seperti yang dikemukakan oleh Sukintaka (1998: 24) bermain merupakan aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sukarela dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh  rasa  senang  dari  aktivitas  tersebut.  Pembelajaran  akuatik  juga  melibatkan aktivitas
jasmani
yang
dilakukan
dengan
sungguh-sungguh
untuk
mencapai
tujuan pembelajarannya. Melalui pendekatan bermain tujuan pembelajaran akan mudah dicapai karena siswa akan melakukan aktivitas jasmani dengan sukarela, sungguh- sungguh, dan dalam suasana yang menyenangkan.

METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian pada tahun pertama menggunakan jenis penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif diharapkan dapat memberikan gambaran tentang persepsi guru Pendidikan Jasmani selaku pengelola atau pengajar program akuatik di Sekolah Dasar, tentang tingkat kebutuhan pelaksanaan pembelajaran akuatik serta arah pengembangan program pembelajaran yang mereka harapkan. Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mendeskripsikan variabel tingkat pemahaman   guru   penjas   tentang   pembelajaran   akuatik   berbasis   permainan.   Adapun pendekatan kualitatif dilakukan untuk mengungkap variabel implementasi pembelajaran akuatik di sekolah dasar. Subjek penelitian dibagi menurut rumusan masalah. Pertama, populasi sebanyak 60 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Teknik sampling Cluster Random Sampling. Jumlah sampel 40 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Instrumen penelitian menggunakan lembar observasi dengan teknik analisis dokumen (RPP). Kedua, populasi 24 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Teknik sampling Purposive Random Sampling. Instrumen penelitian pedoman wawancara. Teknik wawancara terstruktur. Jumlah sampel 3 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Ketiga, populasi 3 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY. Teknik sampling Purposive Random Sampling. Instrumen penelitian lembar observasi. Teknik observasi sit in class. Jumlah sampel 3 orang guru Penjas sekolah dasar di DIY.

HASIL PENELITIAN
Kompetensi Pedagogik Guru Pendidikan Jasmani
Pada penelitian ini ingin diketahui kompetensi pedagogik guru penjas sekolah dasar dalam menyusun RPP pemeblajaran akuatik berbasis permainan. Dari 60 orang guru yang dijadikan populasi, peneliti melakukan teknik undian untuk mengambil sampel penelitian sejumlah 40 guru penjas sekolah dasar. Kriteria kemampuan guru dilihat dari bagaimana menyusun kerangka RPP akuatik antara lain:

a)  Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, Indikator Keberhasilan),

b)  Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup), dan

c)  Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar).

a)  Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan).

Dalam penelitian ini ingin diketahui kompetensi pedagogik guru penjas sekolah dasar dalam menyusun Persiapan Pembelajaran yang di dalamnya terdapat unsur tujuan pembelajaran, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator keberhasilan, yang berisi pembelajaran akuatik. Salah satu kompetensi pedagogik yang coba diungkap antara lain kemampuan guru Penjas dalam menyusun Persiapan pembelajaran yang di dalamnya terdapat unsur-unsur pembelajaran yaitu: tujuan pembelajaran, standar kompetensi, kompetensi dasar, dan indikator keberhasilan. Unsur-unsur tersebut akan dilihat sekaligus dimaknai apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran akuatik sekolah dasar atau belum. Hasil tahap Persiapan dapat di lihat pada gambar 1.1.:

Tahap Persiapan
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Gambar 1.1 : Kemampuan guru dalam menyusun RRP Akuatik pada tahap Persiapan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik, diketahui terdapat 60% atau 24 orang guru yang belum melaksanakan pembelajaran akuatik dan terdapat 40% atau 16 orang guru yang sudah mampu menyusun RPP pembelajaran akuatik pada tahap Persiapan. Hal ini merupakan indikator sehingga kategori Kurang. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP akuatik pada tahap Persiapan termasuk kategori Kurang. Dengan kata lain bahwa sekolah-sekolah sangat jarang melakukan perencanaan pembelajaran akuatik. Hal ini bisa dilihat dari kenyataan bahwa hanya ada beberapa sekolah yang melaksanakan pembelajaran akuatik secara rutin.

b)  Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup)

Dalam penelitian ini ingin diketahui kompetensi pedagogik guru penjas sekolah dasar dalam menyusun RPP akuatik. Kompetensi pedagogik guru Penjas sekolah dasar dalam menyusun RPP akuatik yang kedua adalah Pelaksanaan pembelajaran yang di dalamnya terdiri dari tiga langkah pembelajaran yaitu Pendahuluan, Latihan Inti, dan Penutup.  Pada
tahap  ini  akan  diukur  apakah  sudah  sesuai  dengan  kebutuhan pembelajaran akuatik sekolah dasar atau belum. Hasil pada tahap Pelaksanaan tersebut dapat di lihat pada gambar 1.2. berikut ini :

Tahap Pelaksanaan
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Gambar 1.2 : Kemampuan guru dalam menyusun RPP  Akuatik pada tahap Pelaksanaan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik, diketahui terdapat 80% atau 19 orang guru yang belum melaksanakan pembelajaran akuatik khususnya melalui pendekatan bermain pada tahap Pelaksanaan. Terdapat 20% atau 5 orang guru yang sudah melaksanakan pembelajaran akuatik berbasis permainan. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP pada tahap Pelaksanaan termasuk kategori Kurang. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang dalam menyusun RPP pada tahap Pelaksanaan dikarenakan guru lebih banyak menjelaskan urutan gerak atau motor learning dalam sistematika pedagogi pembelajaran. Hal ini sesuai dengan karakter pendidikan   jasmani yang cenderung dominan menggunakan ranah psikomotorik dan bukan dengan permainan dalam pelaksanaannya.

Analisis lain adalah guru belum menerapkan pendekatan permainan. Padahal dengan pendekatan bermain siswa akan dibawa pada proses pembelajaran namun tetap dalam kondisi senang. Permainan air merupakan pengenalan peserta didik terhadap air dengan  tanpa  disadari.  Pada  materi  bermain  peserta  didik  akan  berjalan,  berlari, meloncat baik ke depan ke belakang maupun ke samping dan kadang-kadang jatuh ke air. Permainan ini akan dilakukan oleh siswa dengan gembira tanpa disadari siswa telah mengenal sifat air, diantaranya: dingin, benda air, memberikan hambatan ke  atas atau kedepan yang cukup besar.

Proses pembelajaran akuatik sekolah dasar tidak terlepas dari pengembangan potensi anak melalui tiga ranah yaitu motorik dasar (basic psychomotor skill), sikap (basic attitude), dan pemahaman (basic understanding). Indikator keberhasilan akuatik siswa sekolah bukan terletak pada seberapa jauh anak menempuh jarak renang atau seberapa
banyak
gaya
renang
yang
dikuasai,
tetapi
berapa
banyak
indikator keterampilan yang dikuasai. Pada program akuatik sekolah dasar terdapat sembilan indikator keberhasilan, masing-masing indikator terdapat 1-5 level keberhasilan. Siswa yang mampu menguasai sembilan indikator dengan level tertinggi maka siswa tersebut dikatakan berhasil mengusai gerakan renang. Sembilan indikator tersebut antara lain:

Tabel 2. Sembilan indikator dan level keberhasilan pembelajaran akuatik
	Indikator
Level
Level
Level
Level
Level

1
2
3
4
5

	Pengenalan air (water orientation)

	Masuk kolam renang (water entry)

	Kontrol nafas (breath control)

	Mengapung (buoyancy)

	Posisi badan (body position)

	Dorongan lengan (arm propulsion)

	Istirahat lengan (arm recovery)

	Gerakan tungkai (leg action)

	Renang lengkap (combined movement)


Namun demikian untuk menyatakan bahwa kompetensi pedagogik guru dalam menyusun RPP sudah baik atau belum, harus dilihat dulu satu unsur yang lain yaitu pada tahap Evaluasi Pembelajaran.

c)  Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar)

Kompetensi  pedagogik  guru  Penjas  sekolah  dasar  dalam  menyusun  RPP Akuatik yang ketiga adalah Evaluasi Pembelajaran atau penilaian hasil belajar. Hasil pada tahap Evaluasi tersebut dapat di lihat pada gambar 1.3 berikut ini :

Tahap Evaluasi
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Gambar 1.3 : Kemampuan guru dalam menyusun RPP  Akuatik pada tahap Evaluasi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP Akuatik, diketahui terdapat 75% atau 18 orang guru yang belum melaksanakan pembelajaran akuatik berbasis permainan pada tahap Evaluasi. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP pada tahap Evaluasi termasuk kategori Kurang. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang dalam menyusun RPP Akuatik pada tahap Evaluasi dikarenakan guru lebih banyak mengevaluasi urutan gerak atau motor learning guna memperoleh nilai jasmani.

Dengan demikian dari ketiga tahapan pembelajaran: Persiapan, Pelaksanaan, dan Evaluasi, diketahui bahwa pada ketiga tahap guru belum mampu menyusun RPP pembelajaran akuatik berbasis permainan. Analisis yang bisa diuraikan adalah karena guru masih belum mengerti bagaimana menyampaikan materi pembelajaran akuatik dalam ranah pendidikan jasmani melalui permainan. Dari ketiga ranah pendidikan jasmani ternyata ranah psikomotorik sangat dominan. Dengan kata lain, proses pembelajaran akuatik di sekolah dasar belum optimal.

Pemahaman Guru Pendidikan Jasmani Terhadap Pembelajaran Akuatik
Pemahaman guru terhadap pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games) diungkap melalui wawancara terstruktur kepada guru dan observasi sit in class  dalam  pembelajaran  akuatik.  Terdapat  sembilan  pertanyaan  pokok  yang  dilakukan dalam wawancara. Seperti tertuang dalam kurikulum, pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan secara sistematik bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional, dalam kerangka sistem pendidikan nasional. Pendidikan jasmani pada dasarnya merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani, keterampilan berfikir kritis,  stabilitas  emosional,  keterampilan  sosial,  penalaran  dan  tindakan  moral  melalui aktivitas jasmani dan olahraga.

Permasalahan mendasar dalam pembelajaran akuatik di Sekolah Dasar ialah tidak tersedianya prasarana yang memadai dan pembiayaan yang cukup besar untuk operasional pembelajaran. Kini keadaan yang dilematis dihadapi oleh pihak Sekolah Dasar. Di satu sisi, materi kurikulum Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar menggariskan bahwa aktivitas akuatik merupakan salah satu ruang lingkup pembelajaran yang baik untuk dilaksanakan. Namun di sisi  lain  seperti  strata  sekolah,  penyediaan  dana,  ketersediaan  tenaga  ahli,  dan  berbagai macam alasan menjadi faktor penghambat bagi terlaksananya pembelajaran.

Bentuk-bentuk Permainan Air yang Tepat Diterapkan dalam Pembelajaran Akuatik
Sekolah Dasar.
Terdapat beberapa bentuk permainan air yang bisa diidentifikasi sebagai bagian pembelajaran akuatik sekolah dasar. Berikut ini beberapa contoh permainan air yang bisa diberikan pada siswa Sekolah Dasar:

KARTU ALFABET
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Tujuan
:
Untuk mengasah kemampuan masuk dan keluar, serta kecepatan respon.

Level
: Pemula/Menengah/Lanjutan. Perlengkapan
:
Kartu alphabet plastik berukuran besar, masing-masing satu set untuk tiap tim; daftar  kata- kata yang telah ditentukan.

Kedalaman air
:
Dari dangkal ke dalam, sesuai ukuran masing-masing pemain.

Jumlah Partisipan
:
Dimulai dari grup kecil ke seluruh kelas.

Pengaturan
:
Tim berbaris di sepanjang tepian, dengan kartu yang dibagi diantara pemain.

Cara Bermain :
Guru menyebutkan sebuah kata (sebagai contoh ‘renang’ atau ‘lomba’),dan pemain yang memegang kartu huruf yang ada berlomba menyeberangi kolam, memanjat kolam dan membentuk susunan kata tersebut. Tim pertama yang berhasil mengeja huruf dalam barisan akan menang. Metode masuk kolam, keluar, dan gerakan menuju air bisa bervariasi untuk menyesuaikan standar para pemain dan untuk menambah variasi permainan.

BOLA, SIMPAI BESI DAN BALOK
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Tujuan
:
Untuk mengasah penyelaman bagi pemula dan mengapung bagi perenang lanjutan.

Level
: Pemula/Menengah/Lanjutan Perlengkapan
:
Bola berukuran besar, satu simpai besi berat untuk masing-masing tim, satu balok berat untuk masing-masing pemain.

Kedalam Air
:
Dangkal menuju Dalam, sesuai standar masing-masing pemain

Jumlah Partisipan
:
Dimulai dari grup kecil ke seluruh kelas.

Pengaturan
:
Satu tim yang terdiri dari enam sampai delapan orang, menyeberangi kolam.

Cara Bermain :
Para pemain dalam satu tim berbaris di pinggir kolam, pemain pertama memegang bola. Pada saat dimulai pemain pertama masuk ke dalam kolam dengan cara yang sesuai dengan kedalaman kolam (atau cara masuk yang telah ditentukan oleh guru), lari atau berenang dengan memegang bola menuju ke simpai, menyelam, melewati tengah simpai, kemudian berbalik dan melemparkan bola ke pemain kedua. Pemain kedua mengulangi gerakan, sementara pemain pertama berenang menuju balok, menyelam, mengambil satu balok, membawanya sampai sisi lain kolam, kemudian naik ke atas. Pemain keenam mengulangi gerakan dari membawa bola dan balok sampai finish. Tim pertama yang selesai akan menang.

PEMBAHASAN
Kompetensi Pedagogik Guru Pendidikan Jasmani
Kompetensi  pedagogik  berkaitan  dengan  kemampuan  guru  dalam  melaksanakan tahapan proses pembelajaran pendidikan jasmani. Kriteria kemampuan guru dilihat dari bagaimana menuangkan unsur permainan dalam kerangka RPP antara lain :  (a) Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan), (b) Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup), dan (c) Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar).

a)  Persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik, diketahui guru yang sudah mampu menyusun RPP pembelajaran akuatik pada tahap Persiapan. Hal ini merupakan indikator sehingga kategori Kurang. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP akuatik pada tahap Persiapan termasuk kategori Kurang. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang bagus dalam menyusun RPP pembelajaran akuatik pada tahap Persiapan dikarenakan sarana prasarana pembelajaran khusunya kolam renang yang tidak lengkap bahkan tidak ada. Demikian juga karena sekolah terbatas pada masalah biaya untuk melaksanakan pembelajaran akuatik. Pada umumnya sekolah yang  melaksanakan  pembelajaran  akuatik  lebih  bersifat  rekreatif  dan  dilaksanakan secara insidental.

b)  Pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup)

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru belum melaksanakan pembelajaran akuatik khususnya melalui pendekatan bermain pada tahap Pelaksanaan. Oleh karena itu berdasarkan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, cukup jelas bahwa kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani dalam menyusun RPP pada tahap Pelaksanaan termasuk kategori Kurang. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang dalam menyusun RPP pada tahap Pelaksanaan dikarenakan guru lebih banyak menjelaskan urutan gerak atau motor learning dalam sistematika pedagogi pembelajaran. Analisis lain adalah guru belum menerapkan pendekatan permainan. Padahal dengan pendekatan bermain siswa akan dibawa pada proses pembelajaran namun tetap dalam kondisi senang.

Hal ini terjadi karena program yang dilaksanakan mengacu pada program latihan renang untuk orang dewasa yang menekankan pada penguasaan keterampilan gerakan renang lengkap. Keadaan ini tidak sesuai dengan pendekatan pembelajaran yang telah digariskan dalam kurikulum yang menitikberatkan pada permainan air (wet games). Secara umum, pembelajaran di SD/MI sebagian besar dikemas dalam bentuk permainan dan tidak diarahkan untuk menguasai cabang olahraga dan permainan tertentu, namun lebih  mengutamakan  proses  perkembangan  motorik  siswa  dari  waktu  ke  waktu. Program pendidikan jasmani lebih berorientasi kepada kebutuhan siswa, sebagai subyek didik, dan bukan sebagai obyek didik. Oleh karena itu, metode yang digunakan menekankan pada aktivitas fisik yang memungkinkan siswa dalam suasana gembira, bereksplorasi, dan menemukan sesuatu yang baik.

c)  Evaluasi (Penilaian Hasil Belajar)

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rerata proporsi guru dalam menyusun RPP Akuatik, diketahui guru yang belum melaksanakan pembelajaran akuatik berbasis permainan pada tahap Evaluasi. Apabila dianalisis mengapa guru memiliki kemampuan yang kurang dalam menyusun RPP Akuatik pada tahap Evaluasi dikarenakan guru lebih banyak mengevaluasi urutan gerak atau motor learning guna memperoleh nilai jasmani. Dilihat dari fungsi pembelajaran, ada lima jenis rancangan pembelajaran akuatik yang penting untuk diberikan, yaitu: (1) developmental aquatic motor sequence, (2) water competence, (3) drill and practice, (4) wet games, dan (5) self assessment.

Lembar penilaian berisi tentang umpan balik kegiatan yang telah dilakukan. Lembar penilaian ini kelak berfungsi sebagai rapor anak dalam keikutsertaannya di program akuatik yang berisi tahapan-tahapan perkembangan keterampilan akuatik dari tingkat rendah (water adjustment) ke tingkat tinggi/mahir (combined movement). Pembelajaran
akuatik
yang
dilaksanakan
di
sekolah-sekolah
umumnya
belum memberikan fungsi self assessment tersebut. Tingkatan keterampilan tersebut antara lain: (1) pengenalan air (water adjustment), (2) masuk kolam (water entry), (3) kontrol nafas (breath control), (4) mengapung (buoyancy), (5) posisi badan (body position), (6) dorongan lengan (arm propulsion), (7) istirahat lengan (arm recovery), (8) gerakan tungkai (leg action) dan (9) renang lengkap (combined movement).

Pemahaman Guru Pendidikan Jasmani Terhadap Pembelajaran Karakter
Pemahaman guru terhadap pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games) diungkap melalui wawancara terstruktur kepada guru dan observasi sit in class  dalam  pembelajaran  akuatik.  Terdapat  sembilan  pertanyaan  pokok  yang  dilakukan dalam wawancara. Seperti tertuang dalam kurikulum, pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan secara sistematik bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional, dalam kerangka sistem pendidikan nasional. Pendidikan jasmani pada dasarnya merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani, keterampilan berfikir kritis,  stabilitas  emosional,  keterampilan  sosial,  penalaran  dan  tindakan  moral  melalui aktivitas jasmani dan olahraga.

Bentuk-bentuk Permainan Air yang Tepat Diterapkan dalam Pembelajaran Akuatik
Sekolah Dasar.
Bentuk-bentuk permainan air dalam pembelajaran akuatik di sekolah dasar tercermin dari observasi sit in class yang peneliti lakukan. Dari hasil observasi peneliti membuat rancangan permainan air yang bisa diberikan dalam pembelajaran akuatik. Terdapat beberapa bentuk permainan air yang bisa diidentifikasi sebagai bagian pembelajaran akuatik sekolah dasar. Permainan air tersebut dapat diberikan dalam proses pembelajaran baik saat pendahuluan, latihan inti, dan penutup.

Pendekatan pembelajaran pada tingkat Sekolah Dasar dilakukan dengan berpedoman pada suatu program kegiatan yang telah disusun sehingga seluruh perilaku dan kemampuan dasar yang ada pada anak dapat dikembangkan dengan sebaik-baiknya (Spengler, 2001; Clement A, 1997). Bermain merupakan salah satu pendekatan yang efektif dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran pada anak usia Sekolah Dasar. Upaya-upaya pendidikan yang diberikan oleh pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi yang menyenangkan dengan menggunakan strategi, metode, materi dan media yang menarik serta mudah diikuti oleh anak. Melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan dan memanfaatkan objek- objek yang dekat dengan anak, sehingga pembelajaran menjadi bermakna. Permainan merupakan proses kreatif untuk bereksplorasi, dan dapat menggunakan simbol untuk menggambarkan dunianya.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas dan menjawab rumusan masalah

yang ada maka dapat disimpulkan :

1.   Kompetensi pedagogik guru Penjas dalam menyusun Rencana Program Pembelajaran (RPP) akuatik belum terencana dengan baik. Hal ini tercermin dalam kemampuan guru menyusun RPP yang minim memasukkan unsur permainan ke dalam tiga tahap pembelajaran akuatik yaitu, tahap persiapan (Tujuan Pembelajaran, SK, KD, dan Indikator Keberhasilan), tahap pelaksanaan (Pendahuluan, Latihan Inti, Penutup), dan tahap evaluasi (Penilaian Hasil Belajar). Dengan demikian dari ketiga tahapan pembelajaran diketahui bahwa guru belum mampu menyusun RPP yang bermuatan permainan air (aquatic teaching based on games).

2.   Pemahaman  guru  Penjas  terkait  dengan  pembelajaran  akuatik  berbasis  permainan kepada peserta didik belum baik. Indikator tersebut nampak pada pemahaman guru yang belum baik akan konsep pembelajaran akuatik berbasis permainan antara lain definisi nilai permainan, integrasi unsur permainan ke dalam pembelajaran akuatik, peran guru terhadap aplikasi permainan air, dan mendiskusikan unsur permainan kepada peserta didik.

2. Tersusunnya 25 macam permainan air yang dapat diaplikasikan ke dalam proses pembelajaran akuatik sekolah dasar. Berbagai macam permainan air tersebut merupakan draft pembuatan buku ajar permainan air bagi sekolah dasar.

Saran-saran
1.   Perlu dilakukan penyegaran kompetensi pedagogik, terutama yang berkaitan dengan pembelajaran akuatik, khususnya dengan pendekatan model yang baru.

2.   Perlu adanya peningkatan aksesabilitas bagi para guru yang sudah mengajar untuk meningkatkan kompetensi pedagogik dan profesionalnya. Akses bisa diperluas melalui bentuk pelatihan, seminar, lokakarya, sampai pada peningkatan tingkat kesarjanaan.

3.   Perlu disusun buku ajar atau modul pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games).
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1. JUDUL PENELITIAN :
PENGEMBANGAN MODEL PEMBELAJARAN AKUATIK BERBASIS PERMAINAN (AQUATIC
TEACHING
BASED
ON
GAMES)
UNTUK
MENINGKATKAN KETERAMPILAN GERAK RENANG SISWA SEKOLAH DASAR
2. ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model Pembelajaran Akuatik Berbasis Permainan (aquatic teaching based on games) bagi siswa Sekolah Dasar. Tujuan khusus yang ingin dicapai: (1) Mengidentifikasi dan memperoleh data kebutuhan pembelajaran akuatik berbasis permainan, (2) Mengembangkan model pembelajaran akuatik berbasis permainan, (3) Melakukan uji coba produk untuk memperoleh informasi bagi keperluan revisi, (4) Menguji tingkat keefektifan, efisiensi, dan kemenarikan pembelajaran akuatik berbasis permainan. Untuk mencapai target tersebut, penelitian dirancang melalui tiga tahap. Tahap pertama: kualitatif melalui Focus Group Discussion, in-depth interview, dan observasi non-participant, bertujuan untuk memperoleh gambaran persepsi siswa dan guru tentang kebutuhan pembelajaran akuatik serta arah pengembangan program pembelajaran  yang  mereka  harapkan.  Tahap  kedua:  penelitian  dan  pengembangan,

bertujuan untuk menyusun model pembelajaran akuatik berbasis permainan dalam bentuk

buku ajar, yang telah dispesifikasikan pada tahun pertama. Tahap ketiga: eksperimental, bertujuan untuk mengukur keterlaksanaan model pembelajaran akuatik. Subjek penelitian untuk memperoleh persepsi kebutuhan pembelajaran akuatik antara lain: siswa dan guru Pendidikan  Jasmani.  Subjek  penelitian  untuk  mengembangkan  model  pembelajaran akuatik adalah: ahli Pendidikan Jasmani, ahli Pembelajaran Akuatik, dan ahli Tumbuh Kembang. Subjek penelitian eksperimental adalah siswa siswi Sekolah Dasar. Analisis data tahun pertama dan kedua menggunakan statistik deskriptif dan tahun ketiga menggunakan uji t dan analisis varians.

Kata kunci: model, pembelajaran akuatik, permainan, pendidikan jasmani, sekolah dasar.
3. PENDAHULUAN
Ruang lingkup materi pelajaran Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar (SD) terdiri dari enam unsur utama, antara lain: Permainan dan Olahraga, Aktivitas Pengembangan, Uji diri/Senam, Aktivitas Ritmik, Akuatik (Aktivitas Air), dan Pendidikan Luar Kelas (Outdoor Education). Materi akuatik tersebut berisi tentang aktivitas-aktivitas yang dilakukan di kolam renang, seperti; permainan air, gaya-gaya renang, keselamatan di air, dan pengembangan aspek pengetahuan yang relevan serta nilai-nilai yang terkandung di dalamnya (Standar Kompetensi Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar, 2004: 12-15).

Di dalam intensifikasi penyelengaraan pendidikan dasar, peranan Pendidikan Jasmani adalah sangat penting, yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung  dalam  aneka  pengalaman  belajar  melalui  aktivitas  jasmani,  bermain  dan olahraga. Pengalaman gerak yang didapatkan siswa dalam Pendidikan Jasmani merupakan kontributor penting bagi peningkatan angka partisipasi sekaligus merupakan kontributor penting  bagi  kesejahteraan  dan  kesehatan  siswa  sepanjang  hayat  (Siedentop,  1990; Ratliffe, 1994; Thomas and Laraine, 1994; Stran and Ruder 1996; CDC, 2000).

Namun demikian fakta menunjukkan bahwa proses pembelajaran akuatik yang dilakukan di tingkat Sekolah Dasar belum optimal. Rencana program pembelajaran akuatik pada umumnya tidak ada. Tugas pengajaran renang, dibebankan kepada guru kelas bukan guru dengan keahlian renang. Di sisi lain pembelajaran akuatik yang dilakukan di Sekolah Dasar masih dilakukan untuk tujuan rekreatif semata. Hal ini terjadi karena program yang dilaksanakan mengacu pada program latihan renang untuk orang dewasa yang menekankan pada penguasaan keterampilan gerakan renang lengkap. Keadaan ini tidak sesuai dengan pendekatan pembelajaran yang telah digariskan dalam kurikulum yang menitikberatkan pada permainan air (wet games). Secara umum, pembelajaran di SD/MI sebagian besar dikemas dalam bentuk permainan dan tidak diarahkan untuk menguasai cabang olahraga dan permainan tertentu, namun lebih mengutamakan proses perkembangan motorik siswa dari waktu ke waktu. Program Pendidikan Jasmani lebih berorientasi kepada kebutuhan siswa, sebagai subyek didik, dan bukan sebagai obyek didik. Oleh karena itu, metode yang digunakan menekankan pada aktivitas fisik yang memungkinkan siswa dalam suasana gembira, bereksplorasi, dan menemukan sesuatu yang baik.

Bertitik tolak dari latar belakang masalah sebagaimana tersebut di atas, maka dapat dirumuskan masalah penelitian sebagai berikut:

1.   Bagaimanakah kompetensi pedagogik guru Penjas yang tercermin dalam kemampuan menyusun Rencana Program Pembelajaran (RPP) akuatik berbasis permainan ?

2.   Bagaimanakah  pemahaman  guru  Penjas  terhadap  pembelajaran  akuatik  berbasis permainan ?

3.   Bagaimanakah
bentuk-bentuk
permainan
air
yang
tepat
diterapkan
dalam pembelajaran akuatik sekolah dasar ?

Secara umum penelitian ini bertujuan untuk untuk mengembangkan model pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games). Tujuan khusus yang ingin dicapai adalah sebagai berikut:

1.   Mengidentifikasi kompetensi pedagogik guru pendidikan jasmani,

2.   Mengidentifikasi pemahaman guru terhadap pembelajaran akuatik berbasis permainan,

3.   Mengidentifikasi
bentuk-bentuk
permainan
air
yang
tepat
diterapkan
dalam pembelajaran akuatik sekolah dasar.

4. METODOLOGI PENELITIAN
Secara  keseluruhan  penelitian  ini  akan  menggunakan  jenis  rancangan  penelitian, antara lain: (1) kualitatif, (2) research & development, (3) eksperimental. Secara lengkap prosedur pengembangan model pembelajaran akuatik berbasis permainan (aquatic teaching based on games) dapat dideskripsikan pada bagan alir berikut ini:

Penelitian Tahun Kedua: Penelitian Pengembangan
Rancangan Penelitian
Rancangan
penelitian
tahun
kedua
menggunakan
pendekatan
penelitian pengembangan, research & development (Borg & Gall, 1983; Gay, 1990) bertujuan untuk menyusun  model  pembelajaran  akuatik  berbasis  permainan  (aquatic  teaching  based  on games) dalam bentuk buku ajar, yang telah dispesifikasikan pada tahun pertama. Adapun prosedur utama dalam penelitian dan pengembangan ini terdiri atas lima langkah, yaitu : (1) melakukan analisis produk yang akan dikembangkan; (2) mengembangkan produk awal; (3) validasi ahli; (3) uji coba lapangan; (4) revisi produk.

Subjek Penelitian
Subjek penelitian pengembangan melibatkan ahli yang terdiri atas: (1) Pendidikan

Jasmani, (2) Pembelajaran Akuatik, dan (3) Tumbuh Kembang.

Variabel Penelitian
Berdasarkan kegiatan yang akan dilakukan berupa pengembangan produk, variabel- variabel penelitian atau spesifikasi produk yang akan dikembangkan terdiri atas:  (1) Tujuan pembelajaran; (2) Silabi; (3) Lesson plan; (4) Lembar assesment; (5) Rangkuman.
Instrumen Penelitian
Instrumen  penelitian  dalam  penelitian  pengembangan  digunakan  pada  kegiatan evaluasi formatif. Instrumen disusun sendiri oleh peneliti. Isi instrumen terdiri atas tiga hal pokok yaitu: (1) ketepatan isi, (2) kejelasan bahasa, (3) kemenarikan.

Analisis Data
Data yang diperoleh melalui angket pada tinjauan pakar dianalisis menggunakan statistik deskriptif. Hasil analisis data digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi.

5.  PEMBIAYAAN
	JENIS PENGELUARAN
	RINCIAN ANGGARAN YANG DIUSULKAN (Rp)

	
	TAHUN I
	TAHUN II
	TAHUN III

	Pelaksanaan (Gaji & Upah)
	13.840.000
	13.840.000
	13.840.000

	Peralatan & Bahan Aus (Material Penelitian)
	12.160.000
	12.160.000
	12.160.000

	Perjalanan
	6.000.000
	6.000.000
	6.000.000

	Bahan Pustaka
	2.000.000
	2.000.000
	2.000.000

	Pertemuan/Lokakarya/Seminar
	9.000.000
	9.000.000
	9.000.000

	Laporan/Publikasi
	5.300.000
	5.300.000
	5.300.000

	Lain-lain/Analisis Data
	1.700.000
	1.700.000
	1.700.000

	Total Anggaran
	50.000.000
	50.000.000
	50.000.000

	Anggaran Keseluruhan
	150.000.000


BIAYA PENELITIAN HIBAH BERSAING 2010 TAHUN II
NAMA PENELITI
: Drs. Sismadiyanto, M.Pd. PERGURUAN TINGGI
: Universitas Negeri Yogyakarta (UNY)

1.  HONORARIUM
a.  Ketua Peneliti
 1 X 4 X 10 X 20 X Rp. 7.500,-
: Rp. 6.000.000,- b.  Anggota
2 x 4 x 10 x 8 x Rp. 6.000,-
: Rp. 3.840.000,-
c.  Administrasi
2 x 4 x 10 x 10 x Rp. 5.000,-
: Rp. 4.000.000,-
Sub total Rp. 13.840.000,-
2.  BIAYA PELAKSANAAN PENELITIAN
I. Peralatan & Bahan Habis Pakai (material penelitian)

a.  Tinta printer
5 x @ Rp. 400.000,-
: Rp. 2.500.000,- b.  Kertas HVS
 8 x @ Rp. 45.000,-
 : Rp.
360.000,- c.  ATK
1 paket
: Rp. 3.500.000,- d.  Foto copy
1 paket
: Rp. 2.000.000,- e.  Cetak instrument
 1 paket
 : Rp. 2.500.000,- f.  Flash disk
6 buah x @ 125.000
: Rp.
750.000,- g.  Beli tiket kolam renang
1 paket
 : Rp.1.350.000,-
Sub total Rp. 12.160.000,-
II.  Perjalanan
	a.  Transportasi ke lokasi 2 Kab.
	10 hari x 4 x Rp. 75.000
	: Rp. 3. 000.000,-

	b.  Perdiem
	10 hari x 4 x Rp. 75.000
	: Rp. 3. 000.000,-

	
	
	Sub total Rp.6.000.000,-

	III. Pertemuan/lokakarya/seminar
	
	

	a.
	Pertemuan/rapat
	(15 kali)
	: Rp. 2.500.000,-

	b.
	Lokakarya
	(5 kali)
	: Rp. 2.500.000,-

	c.
	Seminar
	(5 kali)
	: Rp. 2.000.000,-

	d.
	Validasi ahli
	4 x 5 x Rp. 100.000
	: Rp. 2.000.000,-

	
	
	
	Sub total Rp. 9.000.000,


3.  BIAYA PENUNJANG
	a. Bahan pustaka, copy
	1 paket
	: Rp. 2.000.000,-

	b. Dokumentasi
	1 paket
	: Rp. 2.500.000,-

	c. Laporan
	1 paket
	: Rp. 2.800.000,-

	d. Analisis data
	1 paket
	: Rp. 1.700.000,-

	
	
	Sub total Rp. 9.000.000,-


TOTAL BIAYA PENELITIAN TAHUN II

Rp. 50.000.000,- (Limapuluh juta rupiah)
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19561107 198203 1 003�
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19600410 198903 1 002�
Renang�
�






�








�








�








�








�








�








�








�













