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MOTTO

“Orang yang terlalu memikirkan akibat dari sesuatu keputusan atau tindakan

sampai bila-bilapun, dia tidak akan menjadi orang yang berani.”

(Khalifah Ali bin Abi Thalib)

“Bersemangatlah atas apa yang bermanfaat bagimu, meminta tolonglah pada

Allah SWT, janganlah engkau lemah.”

(HR. Muslim)

“Tidak ada kesuksesan yang lahirnya instan, bahkan untuk menikmati sebuah mie

instan kita harus merebus air terlebih dahulu.”

“MAN JADDA WAJADA.”

(Unknown)
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ABSTRAK

Permasalahan penelitian ini adalah penggunaan metode drill dalam
pembelajaran servis bolavoli mengarah pada pembelajaran yang membosankan dan
menjenuhkan bagi peserta didik. Hal ini terlihat ketika siswa mengantri giliran servis
dimanfaatkan untuk mengobrol, duduk-duduk, bercanda dan pandangan kemana-
mana. Untuk itu, perlu adanya sebuah permainan yang sifatnya menantang,
menyenangkan dan kompetitif agar siswa lebih aktif dan memiliki antusias tinggi
terhadap pembelajaran servis bolavoli. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk
menghasilkan produk permainan Liberate Hostages untuk pembelajaran servis
bolavoli dalam berupa buku panduan permainan.

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (reaserch and
development) dengan langkah-langkah penelitian melalui berbagai tahapan: (1)
Mengananlisis potensi dan masalah, (2) Studi literatur dan pengumpulan informasi,
(3) Desain produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Pembuatan produk, (7)
Uji coba terbatas, (8) Revisi produk, (9) Uji Coba Pemakaian, (10) Revisi produk II.
Subyek penelitian dan pengembangan ini adalah siswa kelas X SMA Negeri 1
Cangkringan. Jenis data berupa data kuantitatif sebagai data pokok dan data kualitatif
berupa saran serta masukan sebagai data tambahan.

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah buku panduan permainan
Liberate Hostages. Hasil penelitian pada ujicoba terbatas, dari ahli materi 1, ahli
materi 2 dan ahli praktisi masing-masing mendapatkan persentase sebesar 80%, 74%,
dan 64 % dan semua memperoleh kategori “layak”, serta dari siswa mendapatkan
persentase sebesar 87,50% dengan kategori “sangat layak”. Pada ujicoba pemakaian,
dari ahli materi 1, ahli materi 2, ahli praktisi, dan siswa masing-masing mendapatkan
persentase sebesar 89.2%, 90.6% 85.2% dan 85.23% dan semua memperoleh kategori
“sangat layak”, ahli materi 2 mendapatkan persentase sebesar 90,6% dengan kategori
“sangat layak”.

Kata Kunci : pengembangan, permainan, pembelajaran, servis, bolavoli.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan jasmani merupakan proses interaksi antara peserta didik

dengan lingkungan, melalui aktivitas jasmani yang disusun secara sistematik

untuk menuju manusia Indonesia seutuhnya (Sukintaka, 2001: 15).

Pendidikan jasmani diharapkan dapat mendorong pertumbuhan fisik,

perkembangan fisik, perkembangan psikis, keterampilan motorik,

pengetahuan, penalaran, dan penghayatan nilai-nilai (sikap-mental-

sportifitas-spiritual-sosial), serta pembiasaan hidup sehat yang bermuara

untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik dan psikis

yang seimbang. Mata pelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan

(Penjasorkes) adalah kelompok mata pelajaran yang diajarkan dari jenjang

pendidikan sekolah dasar sampai sekolah menengah atau kejuruan melalui

aktivitas fisik. Mata pelajaran penjasorkes juga merupakan sebuah program

pembelajaran yang memberikan perhatian pada semua domain pembelajaran,

yaitu: aspek psikomotorik, aspek kognitif dan aspek afektif. Ruang lingkup

mata pelajaran penjasorkes sendiri meliputi permainan dan olahraga,

aktivitas pengembangan, aktivitas senam, aktivitas ritmik, aktivitas air, dan

pendidikan luar sekolah.

Permainan bola besar merupakan salah satu materi pokok dari lingkup

permainan dan olahraga yang bertujuan untuk mengembangkan koordinasi

gerak peserta didik melalui aktivitas permainan beregu. Dalam permainan
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bola besar terdapat beberapa materi pokok, diantaranya sepakbola,

bolabasket dan bolavoli. Pembelajaran permainan bola besar di Sekolah

Menengah Atas (SMA) kelas X sesuai kurikulum terbarunya yaitu kurikulum

2013, berorientasi pada aktivitas fisik yang mengarah pada analisis gerak

serta menunjukkan praktik keterampilan gerak dengan koordinasi gerak yang

baik. Pada usia-usia SMA kelas X, ini merupakan waktu yang tepat untuk

meningkatkan kemampuan sekaligus menyempurnakan gerakan siswa

tersebut, dan memperhalus keterampilan olahraganya secara halus. Sehingga

implementasi terhadap analisis gerak dan praktik keterampilan dasar gerak

peserta didik nantinya dapat disempurnakan dan dapat diperhalus kembali.

Pembelajaran permainan bola besar dengan materi bolavoli khususnya

pada sub-materi servis bolavoli yang diberikan di SMA Negeri 1

Cangkringan sedikit mengarah kepada pembelajaran yang menjenuhkan dan

membosankan. Kenyataan ini terbukti dengan apa yang telah peneliti amati

pada saat melakukan observasi di sekolah tersebut dimana pada saat itu

pendidik memberikan pembelajaran dengan metode drill. Peneliti menjumpai

bahwa ada sebagian siswa yang males-malesan dalam melakukan servis dan

terlihat kurang bersungguh-sungguh mengikuti pembelajaran, dan ada juga

beberapa peserta didik yang asyik mengobrol dengan teman yang lain serta

pandangan kemana-mana ketika tidak mendapat giliran melakukan. Dampak

dari penggunaan metode pembelajaran drill pada pembelajaran servis ini

secara tidak langsung terlihat membosankan dan menjenuhkan untuk peserta

didik, serta membuat siswa yang belum mendapat gilirannya hanya
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mengobrol dengan temannya, pandangan kemana-mana atau pasif ditempat

saja sehingga keaktifan peserta didik itu sendiri terlihat sangat kurang.

Dalam sisi lain, metode pembelajaran ini juga kurang menarik atensi mereka

dan kurang begitu menantang sisi adrenalin peserta didik untuk

menunjukkan kemampuan terbaiknya. Hal seperti inilah yang ditakutkan

oleh insan pendidikan yang peduli akan kualitas pendidikan, khususnya bagi

pendidik dimana akan tidak menemui sasarannya terhadap tujuan

pembelajaran dari setiap pembelajaran yang diberikan untuk peserta didik.

Tanpa merendahkan penggunaan metode drill itu sendiri, menurut peneliti

penggunaan metode drill di dalam pembelajaran servis bolavoli ini sangat

kurang efektif, sebab dari beberapa masalah yang ditemukan ditakutkan

malah akan membuat kurang tercapainya secara maksimal tujuan

pembelajaran dari proses pembelajaran semacam itu.

Sebuah proses pembelajaran yang menarik, menantang dan

menyenangkan sangatlah penting dalam pembelajaran penjasorkes. Ketika

ketiga hal tersebut sudah ada dalam proses pembelajaran maka siswa

tentunya akan belajar dengan atensi yang tinggi, tidak ogah-ogahan, tidak

malas-malasan, tidak mengobrol sendiri, pandangan akan fokus pada

pembelajaran dan secara otomatis akan membuat peserta didik lebih aktif

untuk mengikuti proses pembelajaran tersebut. Sehingga apa yang telah

menjadi tujuan pembelajaran untuk peserta didik tersebut nantinya akan bisa

tercapai secara efektif dan maksimal.
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Pembelajaran melalui sebuah permainan akan dirasa lebih efektif dan

maksimal sebab secara tidak sadar memaksa atensi yang tinggi dari peserta

didik, membuat peserta didik merasa tertantang dalam pembelajaran,

sekaligus menciptakan rasa senang dalam mengikuti pembelajaran. Dalam

bermain tentunya ada aktivitas jasmaninya, aktivitas jasmani yang ada dalam

bermain tersebut dapat dikelola untuk mencapai tujuan pendidikan jasmani

yang akan dicapai. Rasa senang yang dihasilkan dari proses bermain sangat

memungkinkan bahwa bermain dapat digunakan untuk mencapai tujuan

pendidikan jasmani secara efektif dan efisien. Selain itu, bukankah bermain

juga sangat digemari oleh semua orang, sehingga dapat dipastikan tidak

menemui kesulitan untuk membuat peserta didik untuk lebih aktif dalam

pembelajaran tersebut. Dengan sebuah permainan tersebut secara otomatis

akan memunculkan sisi kreatifitas peserta didik dan rasa tertantangya

adrenalin peserta didik untuk menunjukkan kemampuan terbaiknya. Dengan

begitu ketika apa yang ingin dicapai dalam permainan tersebut kurang

maksimal, siswa akan terpicu untuk berpikir bagaimana agar dapat

menemukan cara guna mengatasi permasalahan yang sedang dihadapinya

saat pembelajaran tersebut.

Dalam penelitian ini, peneliti ingin membantu guru penjasorkes

khususnya di SMA Negeri 1 Cangkringan untuk mengatasi permasalahan-

permasalahan diatas dengan mengembangkan sebuah permainan baru untuk

digunakan dalam proses pembelajaran servis bolavoli. Peneliti akan

memunculkan suatu bentuk permainan yang menarik, menyenangkan, dan
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menantang yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran pendidikan

jasmani khususnya pada materi servis bolavoli agar lebih efektif dan efisien.

Permainan tersebut tentunya harus mampu meningkatkan antusias siswa,

atensi siswa dan keaktifan siswa, serta membuat peserta didik merasa

tertantang adrenalinnya untuk menunjukkan kemampuan terbaiknya

sekaligus menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan.

Permainan tersebut nantinya diharapkan dapat membantu guru penjasorkes

dalam memberikan pembelajaran penjasorkes yang lebih efektif dan efisien,

khususnya pada materi pembelajaran servis bolavoli.

Permainan tersebut oleh pengembang akan diberi nama Liberate

Hostages, permainan ini tentunya akan dikembangkan untuk digunakan

dalam proses pembelajaran servis bolavoli yang menciptakan suasana

pembelajaran yang antusias, aktif dan menantang, sekaligus membawa rasa

senang bagi peserta didik. Secara garis besar didalam permainan ini peserta

didik akan bermain secara tim dan diwajibkan mempergunakan teknik servis

atas maupun servis bawah untuk mencapai sasaran/ target yang akan berpacu

dengan waktu dan akan dimainkan dalam beberapa set.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasi

beberapa masalah sebagai berikut :

1. Pembelajaran yang diberikan kepada peserta didik yang sifatnya

monoton akan membuat peserta didik merasa cepat bosan dan jenuh

terhadap pembelajaran tersebut.
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2. Peserta akan malas-malasan, ogah-ogahan, kurang memperhatikan,

pandangan kemana-mana, asyik mengobrol apabila peserta didik

sudah merasa bosan dan jenuh.

3. Ditakutkan tidak tercapainya tujuan pembelajaran yang seharusnya

didapatkan oleh peserta didik dari pembelajaran tersebut.

4. Perlu adanya sebuah bentuk permainan yang menyenangkan

sekaligus menantang untuk pembelajaran servis bolavoli untuk

meningkatkan atensi tinggi peserta didik terhadap pembelajaran.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi permasalahan yang dipaparkan di atas serta

dengan mempertimbangkan berbagai hal, keterbatasan waktu, tenaga, dan

biaya, maka peneliti memberi batasan penelitian ini pada: pengembangan

permainan liberate hostages untuk pembelajaran servis bolavoli kelas X di

SMA Negeri 1 Cangkringan.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan permasalahan yang dipaparkan di atas maka

peneliti merumuskan permasalahan sebagai berikut: Bagaimana cara

mengembangkan permainan liberate hostages untuk pembelajaran servis

bolavoli kelas X di SMA Negeri 1 Cangkringan ?.

E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan produk

buku panduan permainan liberate hostages untuk pembelajaran servis

bolavoli kelas X di SMA Negeri 1 Cangkringan.



7

F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, baik secara

teoritis maupun praktis. Adapun manfaat yang didapatkan dari penelitian

ini adalah :

1. Secara Teoritis :

a. Dapat memberikan kontribusi bagi perkembangan ilmu

pengetahuan terutama dalam pembelajaran penjasorkes.

b. Menjadi sumbangan pemikiran bagi guru dan peserta didik

dalam upaya untuk memaksimalkan pembelajaran servis dalam

materi permainan bolavoli.

2. Secara Praktis :

a. Bagi Guru.

Penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan ataupun

masukan bagi guru dalam pembelajaran servis bolavoli.

b. Bagi Peserta Didik.

Penelitian ini dapat meningkatkan pemahaman peserta didik

terhadap pembelajaran servis bolavoli melalui permainan ini.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Hakikat Pengembangan

Menurut Sugiyono (2013: 528) metode penelitian dan

pengembangan termasuk dalam kategori penelitian “need to do”, yaitu

penelitian yang hasilnya digunakan untuk membantu pelaksanaan

pekerjaan, sehingga apabila pekerjaan tersebut dibantu dengan produk

yang dihasilkan dari R&D maka akan semakin produktif, efektif dan

efisien. Menurut Gay, Mills, dan Airasian, (dalam Emzir, 2013: 263)

mengemukakan bahwa tujuan utama penelitian dan pengembangan dalam

bidang pendidikan bukanlah untuk merumuskan atau menguji teori, tetapi

untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk digunakan di

sekolah-sekolah. Dari dua pendapat ahli diatas dapat ditarik kesimpulan

bahwa penelitian (research) dan pengembangan (development) atau R&D,

adalah penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan produk-produk

yang efektif, yang akan digunakan untuk membantu pelaksanaan pekerjaan

agar semakin produktif, lebih efektif dan lebih efisien.

Penelitian dan pengembangan memiliki beberapa kegiatan utama

yang harus dilakukan dalam penelitian ini. Kegiatan pertamanya yaitu

melakukan penelitian dan studi literatur untuk menghasilkan rancangan

produk tertentu. Kegiatan keduanya adalah pengembangan, yaitu menguji
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efektivitas, validitas rancangan yang telah dibuat, sehingga menjadi

produk yang teruji dan dapat dimanfaatkan oleh masyarakat luas.

Ada beberapa langkah yang harus dilakukan oleh peneliti dalam

penelitian dan pengembangan ini. Menurut Borg dan Gall (dalam Emzir,

2013: 270) mengemukakan bahwa langkah-langkah dalam penelitian dan

pengembangan adalah terlihat seperti dalam tabel berikut ini :

Tabel 1. Langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan
menurut Borg dan Gall.

Sementara itu, menurut Sugiyono (2013: 532) mengemukakan

beberapa langkah-langkah penggunaan metode research and development

(R&D) atau metode penelitian dan pengembangan adalah sebagai berikut:

(1) Identifikasi masalah, (2) Pengumpulan informasi dan/atau studi

literatur, (3) Desain produk, (4) Validasi desain, (5) Perbaikan desain, (6)

Langkah Utama Borg & Gall 10 Langkah Borg & Gall

Penelitian dan Pengumpulan
Informasi
(Research and Information
Collecting)

1. Penelitian dan Pengumpulan
Informasi,

Perencanaan
(Planning)

2. Perencanaan,

Pengembangan Bentuk Awal Produk
(Develop Preliminary Form of
Product)

3. Pengembangan Bentuk
Awal Produk,

Uji Lapangan dan Revisi Produk
(Field Testing and Product Revision)

4. Uji Lapangan Awal,
5. Revisi Produk,
6. Uji Lapangan Utama,
7. Revisi Produk Operasional,
8. Uji Lapangan Operasional,

Revisi Produk Akhir
(Final Product Revision)

9. Revisi Produk Akhir, dan

Diseminasi dan Implementasi
(Dissemination and Implementation)

10. Diseminasi dan
Implementasi.
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Uji coba produk, (7) Revisi produk, (8) Uji coba pemakaian, (9) Revisi

produk tahap akhir, dan (10) Produksi massal. Dari langkah-langkah yang

dikemukakan oleh dua pendapat ahli diatas, peneliti memutuskan untuk

menggunakan langkah-langkah penelitian sebagai berikut: (1) Identifikasi

masalah, (2) Pengumpulan informasi, (3) Desain produk, (4) Validasi

desain, (5) Revisi produk 1, (6) Uji coba terbatas, (7) Pembuatan produk,

(8) Revisi desain, (9) Ujicoba pemakaian, dan (10) Revisi produk 2.

2. Hakikat Permainan

a. Definisi Bermain dan Permainan

Bermain dapat dirumuskan sebagai aktifitas jasmani yang

dilakukan dengan sukarela dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh

rasa senang dari melakukan aktivitas tersebut (Sukintaka, 1997: 9).

Sementara menurut Soemitro (1992: 2) menyatakan bahwa bermain

adalah belajar menyesuaikan diri dengan keadaan. Dari dua pendapat ahli

diatas, dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa bermain adalah belajar

menyesuaikan diri dengan keadaan yang dilakukan secara sukarela dan

bersungguh-sungguh untuk memperoleh rasa senang.

Permainan (play) adalah suatu kegiatan menyenangkan yang

dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri (Santrock, 2006:

273). Sementara itu, Daniel Berlyne (dalam Santrock, 2006: 273)

menyatakan bahwa permainan sebagai suatu yang mengasyikan dan

menyenangkan karena permainan itu memuaskan dorongan penjelajahan

kita. Dari dua pendapat ahli diatas dapat peneliti simpulkan bahwa
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permainan merupakan suatu aktifitas menyenangkan dan mengasyikan

yang membantu seseorang mencapai perkembangan yang utuh, baik

secara fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional mereka.

b. Klasifikasi Permainan

Sebuah permainan memiliki ciri khas dalam pengelolaan

permainannya, yang setiap bentuk permainan tersebut memiliki ciri

khas dan karakteristik tersendiri yang tentunya memberikan rasa

kesenangan berbeda pada para pemainnya. Menurut Mitchell, Oslin dan

Griffin (dalam Aris Fajar Pambudi, 2010: 36) permainan terbagi dalam

4 (empat) klasifikasi bentuk permainan, antara lain :

1) Target games (permainan target), yaitu permainan dimana
pemain akan mendapatkan skor apabila bola atau proyektil lain
yang sejenis dilempar atau dipukul dengan terarah mengenai
sasaran yang telah ditentukan dan semakin sedikit pukulan
menuju sasaran semakin baik. Permainan ini sangat
mengandalkan akurasi dan konsentrasi yang tinggi. Permainan
yang termasuk target games antara lain adalah golf, woodball,
bowling, snooker.

2) Net/ wall games (permainan net), yaitu permainan tim atau
individu dimana skor didapat apabila mampu memberikan
bola atau proyektil sejenis jatuh pada lapangan lawan agar
sejenis untuk ditempatkan pada lapangan kosong lawan yang
menggunakan tidak bisa dikembalikan dengan jalan
melewatkan bola melalui net dengan tinggi tertentu.
Permainan ini mensyaratkan untuk memanipulasi bola atau
proyektil sejenis untuk ditempatkan pada lapangan kosong
lawan yang menggunakan kekuatan dan akurasi yang baik
disamping harus mampu menjaga lapangannya sendiri dari
datangnya bola dari lawan. Permainan ini mensyaratkan
penutupan ruang kosong dan memanipulasi bola dengan
akurasi dan kecepatan tertentu untuk dijatuhkan pada daerah
lapangan kosong lawan. Permainan yang termasuk dalam
permainan ini antara lain bulutangkis, tenis, bolavoli, sepak
takraw, dan squash.

3) Striking/ fielding games (permainan pukul-tangkap-lari), yaitu
permainan yang dilakukan oleh tim dengan cara memukul
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bola atau proyektil, kemudian pemukul berlari mencari daerah
yang aman yang telah ditentukan. Permainan ini
mensyaratkan kemampuan kecepatan reaksi memukul bola
yang bergerak dari pelempar untuk dipukul dalam lapangan
agar pemukul dapat lari ketempat aman. Permainan yang
termasuk antara lain baseball, softball, dan cricket.

4) Invasion games (permainan serangan/invasi), permainan tim
dimana skor diperoleh jika pemain secara beregu mampu
memanipulasi bola atau proyektil sejenis untuk dimasukkan
ke gawang lawan atau kedaerah tertentu lebih banyak dari
lawan dan mampu mempertahankan daerah gawangnya atau
lapangannya dari kemasukan oleh lawan. Permainan ini
mensyaratkan penguasaan bola atau proyektil sejenis serta
menciptakan ruang sehingga memudahkan bola mendekat ke
gawang lawan untuk menghasilkan gol. Permainan yang
termasuk dalam permainan ini antara lain adalah sepakbola,
rugby, bola basket, bola tangan, dan hoki.

c. Jenis Permainan

Jenis-jenis permainan yang telah diteliti secara lebih luas, antara

lain permainan sensimotor/ praktis, permainan pura-pura/ simbolis,

permainan sosial, permainan kontruktif, dan games. Berikut adalah

penjelasan dari jenis-jenis permainan tersebut :

1) Permainan Sensimotor/ Praktis

Permainan sensimotor adalah perilaku yang diperlihatkan

oleh bayi untuk memperoleh kenikmatan dari melatih

perkembangan (skema) sensimotor mereka.

2) Permainan Pura-Pura/ Simbolis

Permainan pura-pura/ simbolis adalah permainan dimana

anak belajar mentransformasikan sesuatu atau beberapa benda

dengan menggantikan benda-benda itu dengan benda lain serta

memperlakukan benda-benda tersebut seperti benda yang

digantikannya.
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3) Permainan Sosial

Permainan sosial adalah permainan yang melibatkan

interaksi sosial dengan teman-teman sebayanya. Bentuk lain

permainan sosial adalah permainan kelompok kasar dan kacau

atau permainan yang bersifat bermusuhan dengan berlari

mengejar, melompat, terjatuh dan memukul.

4) Permainan Konstruktif

Permainan konstruktif mengkombinasikan kegiatan

sensimotor yang berulang dengan representasi gagasan-

gagasan simbolis. Permainan konstruktif terjadi karena anak

melibatkan diri dalam suatu kreasi atau kontruksi suatu

produk atau suatu pemecahan masalah ciptaannya sendiri.

5) Games

Games merupakan kegiatan-kegiatan yang dilakukan

sesorang untuk memperoleh kenikmatan yang melibatkan

aturan dan seringkali kompetisi dengan satu orang atau lebih.

3. Hakikat Permainan Liberate Hostages

a. Permainan The Serving Game

Permainan Liberate Hostages dikembangkan oleh pengembang

sedikit terinspirasi dari sebuah permainan yang termuat pada halaman

web www.physedgames.com yang diberi nama The Serving Game

(Volleyball). Halaman web tersebut tidak menyebutkan secara

gamblang terkait identitas pemilik atau penulis atas web tersebut,
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namun dalam akun twitter resminya menyebutkan bahwa halaman web

tersebut termuat di Canada, Amerika Utara. Permainan ini diciptakan

pada Oktober 2012, dan peruntukan permainannya oleh penciptanya

dimasukkan ke dalam kategori grade 5-8, yang berarti dalam sistem

pendidikan di Indonesia adalah kelas 5 SD sampai kelas 3 SMP.

Permainan The Serving Game ini membutuhkan sebuah lapangan

bolavoli dan beberapa bola voli (tidak disebutkan jumlah pastinya).

Untuk memainkan permainan ini dibutuhkan setidaknya 2 kelompok

dengan jumlah anggota lebih dari 5 orang (tidak disebutkan jumlah

pastinya). Dua sisi lapangan bolavoli diisi oleh masing-masing

kelompok dan menempatinya secara menyebar dan dalalm posisi

duduk. Dari masing-masing kelompok memilih satu anggotanya

sebagai penservis yang ditempatkan di sisi luar lapangan yang

berlawanan dengan kelompoknya.

Gambar 1. Skema Permainan dan Penempatan Posisi pada

Permainan The Serving Game
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Setelah semua dirasa siap, pendidik memberikan aba-aba si

penservis melakukan servis (tidak disebutkan servis atas atau bawah

maupun jumlah kesempatannya) yang ditujukan kepada anggota

kelompokny untuk diterima oleh mereka atau mengenainya. Setelah

berhasil mengenai atau tertangkap maka yang berhasil menerima bola

tersebut langsung menempatkan dirinya bergabung menjadi penservis

dan melanjutkan permainan. Untuk menentukan pemenang dari

permainan ini, kedua kelompok berlomba untuk menjadi tim yang

paling cepat mengenai anggotanya hingga tidak ada yang tersisa.

Untuk melihat ilustrasi permainan The Serving Game secara lebih

detail penulis sedikit untuk menyarankan mengunjungi Channel

Youtube resmi mereka di www.youtube.com/Physedgames. Atau

melalui link untuk melihat permainannya langsung di link

https://www.youtube.com/watch?v=k16Pauv7NzQ.

b. Permainan Liberate Hostages

Kata Liberate diambil dari kamus bahasa inggris yang berarti

“memerdekakan”, sementara itu kata Hostages juga diambil dari kamus

bahasa inggris yang berarti “sandera atau tawanan”. Dengan kata lain,

permainan Liberate Hostages adalah sebuah permainan yang dimainkan

secara berkelompok dengan misi memerdekakan/membebaskan

sandera, yang dalam pelaksanaannya diwajibkan untuk mempergunakan

teknik servis bolavoli sebagai upaya pembebasannya. Dalam upaya

pembebasannya tersebut, setiap pemain (penyelamat) dituntut untuk
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menunjukkan keterampilan servis terbaiknya guna memberikan

sumbangsih terbaik untuk timnya. Secara garis besar, untuk

memenangkan permainan Liberate Hostages ini dibutuhkan

keterampilan servis bolavoli terbaik dari setiap pemainnya ketika

menjadi penyelamat. Tentunya dikolaborasikan dengan kerjasama

dengan sandera agar cekatan dalam menerima bola servis dari

penyelamatnya.

Sistem perolehan poinnya pun diambil dari sudut pandang pada

pukulan keberapakah sang penyelamat berhasil membebaskan sandera

dari 4 (empat) kesempatan yang diberikan. Semakin sedikit kesempatan

pukulan yang digunakan maka perolehan poin yang didapatkan semakin

tinggi. Permainan ini dimainkan dalam beberapa set agar tercipta

sebuah pembelajaran yang kompetitif sehingga siswa dapat lebih

bersemangat dan dalam antusiasme tinggi. Pada akhir permainan ini,

seluruh perolehan poin dari masing-masing tim akan dikalkulasikan

untuk mengetahui final point dari masing-masing tim tersebut, untuk

mengetahui tim mana yang keluar sebagai pemenang. Tim dengan

perolehan final point paling tinggi dibandingkan perolehan final point

tim lain adalah pemenangnya.

Dengan adanya permainan Liberate Hostages ini, tentunya

pengembang berharap permainan ini dapat diaplikasikan oleh seluruh

guru penjasorkes dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani,

sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dari pendidik untuk
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peserta didiknya. Selain itu, pengembang juga berharap dengan

permainan ini dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif,

lebih menantang bagi peserta didik, sekaligus juga dapat menciptakan

rasa senang bagi peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran

pendidikan jasmani khususnya pada materi  pembelajaran servis

bolavoli.

Pemberian nama Liberate Hostages ini sebenarnya bukan tanpa

alasan, maksud dan tujuan. Pemberian nama “Memerdekakan Sandera”

jika dibahasa-indonesiakan ini adalah agar semua peserta didik yang

memainkan permainan ini seolah-olah diilustrasikan pada situasi

semacam pertempuran yang kompetitif, dimana pemain seolah-olah

dipaksa untuk menunjukkan keterampilan servis terbaiknya. Dalam

permainan diibaratkan sebuah markas penyanderaan sedang

ditinggalkan oleh para penyanderanya, dan dalam kesempatan itu setiap

tim yang rekan-rekannya disandera hanya memiliki waktu beberapa

menit saja untuk membebaskan sandera sebanyak-banyaknya sebelum

para penyandera kembali ke markas tersebut. Dengan situasi ini siswa

dituntut untuk tenang dan menunjukkan servis terbaiknya guna

memperoleh poin terbaik dari hasil servisnya untuk menambah pundi-

pundi poin bagi timnya. Melalui pemberian nama Liberate Hostages ini

tentu diharapkan menanamkan kepada setiap pemain agar terpacu untuk

menunjukkan keterampilan servis terbaiknya, dan berpikir bahwa
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permainan Liberate Hostages ini adalah sebagai suatupermainan yang

bersifat kompetitif, menarik, dan menantang.

Selain itu, melalui pemberian nama Liberate Hostages ini,

dimaksudkan juga agar suatu saat nanti jika peserta didik hendak

memainkan permainan ini lagi, akan mudah mengingat dan langsung

paham bagaimana wujud permainan tersebut walau hanya dengan

mengingat nama “Liberate Hostages” ini. Penggunaan nama dengan

kosakata bahasa inggris ini sekaligus mengedukasi kepada peserta didik

untuk sedikit belajar bahasa inggris, baik itu dari segi pengucapan

kosakata dari nama permainan tersebut maupun dari segi pemahaman

artinya.

c. Perbedaan Liberate Hostages dan The Serving Game

Terdapat beberapa perbedaan antara permainan Liberate Hostages

dan permainan The Serving Games, antara lain :

1. Ketentuan Servis

Permainan The Serving Games tidak menyebutkan secara

pasti dan jelas terkait ketentuan servis yang digunakan saat

permainan, namun disini pengembang menangkap bahwa

permainan ini dilakukan menggunakan servis yang boleh

ditentukan oleh penservisnya sendiri. Dan berapa jumlah

kesempatannya sendiri tidak dijelaskan secara pasti. Sementara

permainan Liberate Hostages menerapkan ketentuan servis

dengan memberikan 4 kali kesempatan pukulan servis kepada
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penservis dan dengan urutan pukulan yang sudah ditentukan,

yaitu servis atas – servis atas –servis bawah – servis bawah.

2. Sistem Kemenangan dan Perolehan Poin

The Serving Game tidak mempermasalahkan terkait poin

yang didapat namun permainan ini lebih menerapkan

permainan dengan melihat pemenangnya dari kelompok mana

yang paling cepat menghabiskan atau menyelamatkan

temannya yang berada di sisi lain lapangan. Sementara

permainan Liberate Hostages menerapkan sistem perolehan

poin dengan melihat pada pukulan keberapa sang penservis

berhasil menyelamatkan temannya. Kemudian dari poin-poin

yang didapatkan dari penservis dari kelompok masing-masing

selama 3 set akan dijumlahkan dan akan terlihat pemenang dari

permainan tersebut.

3. Waktu Permainan

Permainan The Serving Game lebih menerapkan pada

kelompok mana yang akan menyelesaikan permainan terlebih

dahulu, sehingga batas waktu yang diberikan dalam permainan

ini tidak ada. Sementara permainan Liberate Hostages

menerapakan waktu permainan yang dibagi menjadi 3 set yang

masing-masing set diberikan waktu 5-7 menit.
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4. Hakikat Pembelajaran

a. Pengertian Pembelajaran

Menurut Sudjana (dalam Sugihartono dkk, 2012: 80)

pembelajaran merupakan setiap upaya yang dilakukan dengan sengaja

oleh pendidik yang dapat menyebabkan peserta didik melakukan

kegiatan belajar. Sementara Gulo (dalam Sugihartono dkk, 2012: 80)

mengungkapkan bahwa pembelajaran sebagai usaha untuk

menciptakan sistem lingkungan yang mengoptimalkan kegiatan

belajar. Dari dua pendapat ahli diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa

pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja

oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi

dan menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode sehingga

siswa dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta

dengan hasil optimal. Pembelajaran yang direncanakan dengan cermat

dan dilaksanakan dengan baik, maka dapat diharapkan bahwa

pembelajaran sebagai wahana pencapaian tujuan pendidikan jasmani

akan berhasil dengan baik juga.

b. Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran merupakan salah satu aspek yang perlu

dipertimbangakan dalam merencanakan pembelajaran. Menurut

Sukintaka (2001: 33) mengungkapakan bahwa tujuan pembelajaran

merupakan rumusan tentang tingkah laku atau kemampuan-
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kemampuan yang diharapkan harus dimiliki oleh anak didik untuk

mencapai tujuan kurikuler.

Tujuan pembelajaran biasanya diarahkan pada salah satu kawasan

dari taksonomi. Menurut Benyamin S. Bloom (dalam Hamzah, 2006:

35) memilih taksonomi pembelajaran dalam tiga kawasan, yakni

kawasan (1) kognitif, (2) afektif, (3) psikomotorik.

1. Kawasan Kognitif

Kawasan kognitif adalah kawasan yang membahas

tujuan pembelajaran berkenaan dengan proses mental yang

berawal dari tingkat pengetahuan sampai ke tingkat yang lebih

tinggi yakni evaluasi. Kawasan kognitif ini terdiri atas 6

(enam) tingkatan yang secara hierkis berurut dari yang paing

rendah (pengetahuan) sampai yang paling tinggi (evaluasi) dan

dapat dijelaskan sebagai berikut :

a. Tingkat Pengetahuan

Mengetahui merupakan salah satu fungsi dari

aktivitas berpikir yang tingkat kerumitannya bisa

dikatakan paling sederhana. Orang yang mengetahui

pada dasarnya berarti bisa mengungkapkan atau

mengingat tentang informasi yang pernah diterima.
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b. Tingkat Pemahaman

Memahami pada dasarnya merupakan aktivitas

berfikir yang tarafnya lebih kompleks dibanding

mengetahui.

c. Tingkat Penerapan

Penerapan disini diartikan sebagai penggunaan

hasil-hasil pemikiran, prinsip-prinsip, atau metode-

metode yang dimengerti untuk membahas atau

memecahkan masalah tertentu.

d. Tingkat Analisis

Analisis adalah penguraian suatu informasi

menjadi elemen-elemen atau bagian-bagian sehingga

informasi itu menjadi lebih jelas, lebih rinci, dan

sekaligus bisa dimengerti adanya kesamaan,

perbedaan, atau hubungan- hubungan antar bagian-

bagian.

e. Sintesis

Sintesis adalah penyatuan, penyusunan atau

pengaturan elemen-elemen atau bagian-bagian

menjadi suatu bentuk keseluruhan yang terpadu.

Bagian-bagian dari informasi yang terpisah-pisah,

dirangkum dan dikombinasikan dalam suatu sususan

yang jelas pengertiannya.
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f. Evaluasi

Evaluasi adalah pemberian arti atau judgement

tentang nilai dari sesuatu dalam kaitannya dengan

pencapaian tujuan tertentu.

2. Kawasan Afektif

Afektif adalah salah satu dari domain tujuan pendidikan

yang berkenaan dengan perilaku perasaan atau emosi. Domain

afektif menjadi 5 kategori, yaitu :

a) Menerima atau memperhatikan

Yang dimaksud dalam kategori ini adalah

bahwa perilaku perasaan atau emosi pada mulanya

terjadi pasa saat ia menghadapi suatu keadaan atau

situasi tertentu. Terhadap keadaan yang dihadapi ia

mau untuk memperhatikannya.

b) Menanggapi

Setelah memperhatikan sesuatu yang dihadapi,

pada kategori selanjutnya seseorang mau untuk

menanggapinya. Pada kategori kedua ini seseorang

tidak hanya sekedar mau memperhatikan, namun

mulai mau memberikan tanggapan. Di sini pada

dirinya mulai timbul motivasi untuk aktif

menghayatinya.
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c) Menilai

Pada kategori menilai, seseorang memberikan

penilaian terhada sesuatu yang dihadapi. Ia menilai

sesuatu itu berharga atau tidak bagi dirinya. Nilai-

nilai yang dirasa berharga bagi dirinya berangsur-

angsur merasuk ke dalam dirinya atau diterima untuk

kemudian digunakan sebagai kriteria atau ukuran

keberhargaan bagi dirinya.

d) Pengorganisasian

Yang dimaksud pengorganisasian di dalam

domain afektif ini adalah berkenaan dengan

tersusunnya nilai-nilai yang telah terinternalisasi

pada diri seseorang ke dalam sesuatu sistem nilai

yang menjadi pedoman bagi dirinya.

e) Karakteristik nilai-nilai

Karakteristik nilai-nilai adalah penjiwaan

nilai-nilai oleh seseorang dan mewujud di dalam

perlakuaanya. Nilai-nilai yang telah terinternalisasi di

dalam perilakunya. Seseorang berbuat sejalan dengan

nilai-nilai yang terinternalisasi. Pada diri seseorang

terjadi kecenderungan pengontrolan diri berdasarkan

nilai-nilai yang dijiwai. Di sini terjadi integrasi
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antara nilai-nilai yang dipercaya, apa yang

dipikirkan, dan sikap hidupnya.

3. Kawasan Psikomotorik

Domain Psikomotor adalah salah satu domain tujuan

pendidikan yang berkenaan dengan gerakan dan kontrol

gerakan tubuh. Gerakan dan kontrol gerakan tubuh

merupakan aktivitas yang bersifat psikomotor. Aktivitas

psikomotor terutama berorientasi pada gerak tubuh dan

menekankan pada reson-respon fisik yang dapat dilihat atau

perilaku gerak tubuh.

Domain psikomotor melalui pengklafikasian terhadap

domain tersebut. Pengklafikasiannya didasarkan pada perilaku

gerak tubuh yang bisa dilakukan oleh individu serta unsur-

unsur kemampuan fisik yang terlibat dalam perilaku gerak

tubuh. Domain psikomotor bisa diklarifikasikan menjadi

enam level yaitu sebagai berikut :

a) Gerak Refleks

Gerak refleks adalah respon gerak atau aksi

yang terjadi tanpa kemauan sadar, yang ditimbulkan

oleh suatu stimulus. Stimulus adalah rangsangan

yang bisa menimbulkan respon atau tanggapan.

Gerak refleks bersifat prerekuisit terhadap

perkembangan kemampuan gerak pada level- level
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berikutnya. Bersifat prerekuisit adalah bahwa gerak

refleks ini harus dimiliki oleh individu agar

kemampuan-kemampuan gerak lainnya bisa

berkembang.

b) Gerak Dasar Fundamental

Gerak dasar fundamental adalah gerakan-

gerakan dasar yang berkembangnya sejalan dengan

pertumbuhan dan tingkat kematangan pada anak-

anak. Gerakan ini pada dasarnya berkembang

menyertai gerakan refleks yang sudah dimiliki

sejak lahir. Gerakan dasar fundamental mula- mula

bisa dilakukan pada masa bayi dan masa anak-anak,

dan disempurnakan melalui proses berlatih yaitu

dalam bentuk melakukan berulang-ulang.

c) Gerak Perseptual

Kemampuan perseptual adalah kemampuan

untuk menginterpretasi stimulus yang masuk melalui

organ indera.

d) Kemampuan Fisik

Kemampuan fisik adalah kemampuan

memfungsikan sistem organ-organ tubuh di dalam

melakukan aktivitas fisik. Kemampuan fisik sangat

penting untuk mendukung aktivitas psikomotor.
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Gerakan yang terampil bisa dilakukan apabila

kemampuan fisiknya memadai. Keterampilan

bergerak bisa berkembang bila kemampuan fisik

mendukung pelaksanaan gerak.

e) Gerak Keterampilan

Gerakan keterampilan adalah gerakan yang

memerlukan koordinasi dan kontrol gerak yang

cukup kompleks. Untuk menguasainya diperlukan

proses belajar gerak. Gerakan yang terampil

menunjukan sifat efisien di dalam pelaksanaannya.

5. Hakikat Permainan Bolavoli

a. Definisi Permainan Bolavoli

Menurut Bonnie Robinson (2004: 13) permainan bolavoli

merupakan jenis permainan di atas lapangan persegi empat yang

lebarnya 900 cm dan panjangnya 1800 cm, dibatasi oleh garis-garis

besar 5 cm, ditengah-tengahnya dipasang jaring yang lebarnya 900 cm,

terbentang kuat dan mendaki sampai pada ketinggian 243 cm dari

bawah (khusus putra) dan untuk putri kurang lebih 224 cm. Sementara

itu, Suharno HP (1981: 1) menyatakan pendapat bahwa permainan

bolavoli adalah cabang olahraga beregu yang dimainkan oleh dua regu

yang masing-masing regu terdiri dari 6 (enam) orang pemain dan di

setiap lapangan dipisahkan oleh net. Dari beberapa definisi ahli diatas

dapat disimpulkan bahwa permainan bolavoli adalah cabang olahraga
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beregu yang dimainkan oleh dua regu yang masing-masing regu terdiri

dari 6 (enam) orang pemain di atas lapangan persegi empat yang

lebarnya 900 cm dan panjangnya 1800 cm dan di setiap lapangan

dipisahkan oleh net, dengan memainkan bola melewati atas net agar

dapat menjatuhkan bola di dalam lapangan lawan secepatnya untuk

mencari kemenangan secara sportif.

b. Teknik-Teknik Permainan Bolavoli

Agar dapat bermain bolavoli dengan baik, seseorang harus

mengerti dan benar-benar dapat menguasai teknik dasar permainan

bolavoli. Teknik dasar merupakan cara memainkan bola agar efektif

dan sesuai dengan aturan. Berikut ini adalah beberapa teknik dasar

dalam permainan bolavoli, antara lain :

1) Servis

Servis pada zaman sekarang ini bukan lagi sebagi awal

dari suatu permainan atau sekedar menyajikan bola, tetapi

sebagai suatu serangan pertama bagi regu yang melakukan

servis. Servis terdiri dari servis bawah dan servis atas,

kemudian servis atas dibedakan lagi atas tennis service,

floating service dan cekis.

2) Passing Bawah dan Passing Atas

Passing bawah biasanya dipergunakan oleh para pemain

jika bola datangnya rendah, baik untuk dioperkan kepada

teman seperegunya maupun untuk dikembalikan ke lapangan
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lawan melewati atas jaring atau net. Passing atas merupakan

cara pengambilan bola atau mengumpan dari atas kepala

dangan jari-jari tangan. Bola yang datang dari atas diambil

dengan jari tangan diatas, agak didepan kepala.

3) Smash (Spike)

Smash adalah suatu pukulan yang kuat di saat tangan

kontak dengan bola secara penuh pada bagian atas, sehingga

jalannya bola terjal dengan kevepatan tinggi berada di atas net,

maka bola dapat dipukul tajam kebawah. Smash juga

merupakan pukulan keras yang biasanya mematikan karena

bola sulit diterima atau dikembalikan.

4) Membendung (Blocking)

Block adalah sebuah usaha membendung serangan lawan

yang berupa smash agar tidak menghasilkan poin. Dengan

daya upaya di dekat jaring net untuk mencoba menahan atau

menghalangi bola yang datang dari daerah lawan.

c. Definisi Servis Bolavoli

Menurut Barbara L. V & Bonnnie J. F (2004: 27) yang

menyatakan bahwa servis adalah satu-satunya teknik yang digunakan

untuk memulai pertandingan. Dan dapat diartikan bahwa servis

merupakan suatu teknik pukulan pertama yang digunakan untuk

memulai pertandingan dalam suatu rally. Akan tetapi dalam
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perkembangannya servis menjadi salah satu serangan pertama yang

sangat penting.

Seiring dengan perkembangan permainan bolavoli, servis selain

juga pembuka pertandingan juga digunakan sebagai serangan pertama.

Servis dikategorikan sebagai serangan apabila bola sulit diantisipasi

lawan dan mematikan. Maka dari itu server harus memiliki berbagai

kemampuan berbagai macam servis. Berkaitan dengan jenis servis

bolavoli, Barbara L. V & Bonnnie J. F (2004: 27) membedakan

macam-macam variasi servis sebagai berikut: (1) servis tangan bawah

(underhand service), (2) servis mengambang (overhand floater), (3)

servis topspin (3) servis mengambang melingkar (roundhouse

floater), dan (4) servis loncat (jump serve).

d. Teknik Pelaksanaan Servis Atas dan Servis Bawah

Keberhasilan dalam melakukan servis atas harus didukung

penguasaan teknik servis yang baik dan benar. Teknik-teknik servis

harus dilakukan dengan baik agar memperoleh hasil servis yang baik.

Menurut Barbara L. Viera, dkk (2004: 30-31) pelaksanaan teknik servis

bawah dan servis atas yang baik dan benar adalah sebagai berikut ini :

1) Servis Atas
Adapun teknik pelaksanaan servis atas adalah sebagai

berikut:
a. Persiapan

1. Kaki dalam posisi melangkah dengan santai
2. Berat badan terbagi seimbang
3. Bahu sejajar net
4. Kaki dari tangan yang tidak memukul berada

di depan
5. Gunakan telapak tangan terbuka
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6. Pandangan ke arah bola
b. Eksekusi

1. Pukul bola di depan bahu lengan yang memukul
2. Pukul bola tanpa atau dengan sedikit spin
3. Pukul bola dengan satu tangan
4. Pukul bola dekat dengan tubuh
5. Ayunkan lengan ke belakang dengan sikut keatas
6. Letakkan tangan di dekat telinga
7. Pukul bola dengan tumit telapak tangan terbuka
8. Pertahankan lengan pada posisi menjangkau sejauh

mungkin
9. Awasi bola pada saat hendak memukul
10. Pindahkan berat badan ke depan

c. Gerakan lanjutan
1. Teruskan pemindahan berat badan ke depan
2. Jatuhkan lengan dengan perlahan sebagai lanjutan
3. Bergerak ke lapangan

Gambar 2. Rangkaian Pelaksanaan Teknik Servis Atas

2) Servis Bawah
Adapun teknik pelaksanaan servis bawah adalah sebagai

berikut:
a. Persiapan

1. Kaki dalam posisi melangkah dengan santai
2. Berat badan terbagi dengan seimbang
3. Bahu sejajar dengan net
4. Pegang bola setinggi pinggang atau lebih rendah
5. Gunakan telapak tangan terbuka
6. Mata ke arah bola

b. Eksekusi
1. Ayunkan lengan kebelakang
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2. Pindahkan berat badan ke kaki belakang
3. Ayunkan lengan kedepan
4. Pindahkan berat badan kedepan
5. Pukul bola dengan telapak tangan terbuka
6. Pukul bola pada posisi setinggi pinggang
7. Jatuhkan tangan yang memegang bola
8. Pukul bola pada bagian tengah belakang
9. Konsentrasi pada bola

c. Gerakan lanjutan
1. Ayunkan lengan ke arah bagian atas net
2. Pindahkan berat badan ke kaki depan
3. Bergerak ke lapangan pertandingan

Gambar 3. Rangkaian Pelaksanaan Teknik Servis Bawah

6. Hakikat Pembelajaran Servis Bolavoli Kelas X di SMA Negeri 1
Cangkringan

a. Pembelajaran Servis Bolavoli Kelas X di SMA Negeri 1
Cangkringan

Pembelajaran penjasorkes khususnya materi bolavoli di SMA

Negeri 1 Cangkringan telah menggunakan kurikulum terbaru yaitu

kurikulum 2013. Kegiatan pembelajaran bolavoli yang digunakan

guru penjasorkes di sekolah tersebut menggunakan pendekatan

saintifik dan metode pembelajaran resiprokal. Dijelaskan juga dalam
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), bahwa tujuan

pembelajaran adalah sebagai berikut :

1. Membiasakan berdoa sebelum melakukan aktivitas.
2. Menunjukkan sikap sportif dalam bermain.
3. Menunjukkan sikap tanggung jawab dalam keselamatan dan

kemajuan diri sendiri, orang lain, dan lingkungan sekitar, serta
dalam penggunaan sarana dan prasarana pembeajaran

4. Menunjukkan sikap disiplin selama mengikuti pembelajaran .
5. Menyebutkan jenis-jenis teknik dasar yang dapat divariasikan

dan dikombinasikan.
6. Menjelaskan cara melakukan variasi dn kombinasi teknik dasar

pemainan bolavoli
7. Menjelaskan berbagai kegunaan variasi dan kombinasi teknik

dasar permainan bolavoli
8. Melakukan berbagai teknik dasar permainan bolavoli (servis,

passing)
9. Melakukan variasi dan kombinasi teknik dasar permainan

bolavoli
10. Mempraktekkan variasi dan kombinasi teknik dasar bolavoli

dalam permainan sederhana

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan di SMA tersebut pun

sesuai dengan apa yang tertuang dalam kurikulum 2013, yaitu ada

mengamati, menanya, mengeksplorasi, mengasosiasi dan

mengkomunikasikan. Untuk lebih jelasnya adalah seperti yang terlihat

pada tabel 2 berikut ini :

Tabel 2. Kegiatan pembelajaran materi permainan bolavoli di
SMA Negeri 1 Cangkringan

Kegiatan Deskripsi Pembelajaran Waktu

Pendahuluan

1. Berbaris, berdoa, presensi, dan apersepsi.
2. Memberikan motivasi dan menjelaskan tujuan

pembelajaran sesuai dengan alokasi waktu.
(alokasi waktu ini sudah memperhitungkan
waktu peralihan dari mapel lain)

3. Persiapan fisik dan mental.

15 menit

Inti
a. Mengamati

1. Membaca dan mencari informasi variasi dan
100 menit
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kombinasi teknik dasar permainan bola voli
dati berbagai sumber.

2. Peserta didik membuat catatan tentang variasi
dan kombinasi teknik dasar bola voli (passing
bawah, passing atas dan servis).

3. Peserta didik bermain bola voli dan yang
lainnya mengamati pertandingan tersebut,
dan membuat catatan tentang tentang variasi
dan kombinasi (passing bawah, passing atas,
dan servis) yang dilakukan oleh temannya
selama bermain.

b. Menanya
Peserta didik secara bergantian saling bertanya
tentang teknik variasi dan kombinasi teknik
dasar bola voli, misalnya : bagaimana jalannya
bola jika (passing bawah, passing atas, dan
servis) dengan cara 1, apa yang akan terjadi bila
menggunakan cara 2 untuk (passing bawah,
passing atas, dan servis), manakah yang lebih
baik hasilnya, bagaimana pergerakan bola bila
merobah titik perkenaan bola dengan tangan,
bagaimana pergerakan bola bila merobah posisi
togok dalam melakukan gerakan (passing
bawah, passing atas, dan servis)?

c. Mengeksplorasi
1. Melakukan passing bawah dengan berbagai

variasi secara individual, berpasangan, dan
berkelompok dengan menunjukkan perilaku
kerjasama, bertanggung jawab, menghargai
perbedaan, disiplin, dan toleransi selama
bermain.

2. Melakukan passing atas dengan berbagai
variasi secara individual, berpasangan, dan
berkelompok dengan menunjukkan perilaku
kerjasama, bertanggung jawab, menghargai
perbedaan, disiplin, dan toleransi selama
bermain.

3. Melakukan servis dengan berbagai variasi
secara individual dan berpasangan dengan
menunjukkan perilaku kerjasama,
bertanggung jawab, menghargai perbedaan,
disiplin, dan toleransi selama bermain.

4. Mendiskusikan setiap teknik dasar variasi
teknik permaian bola voli (passing bawah,
passing atas, servis, dan smash) dengan benar
dan membuat kesimpulannya.
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5. Mendiskusikan kesalahan-kesalahan yang
sering dilakukan saat melakukan
teknikvariasi permainan bola voli permainan
bolavoli (passing bawah, passing atas, servis,
dan smash)dengan benar dan membuat
kesimpulannya.

6. Mendiskusikan bagaimana cara memperbaiki
kesalahan-kesalahan yang sering dilakukan
saat melakukan variasi teknik dasar permaian
bola voli (passing bawah, passing atas, servis,
dan smash)dengan benar dan membuat
kesimpulannya.

d. Mengasosiasi
1. Menemukan hubungan perkenaan bola

dengan tangan dengan jalannya/pergerakan
bola saat melakukan passing

2. Menemukan hubungan posisi togok dengan
jalannya/pergerakan bola

3. Menemukan dan menetapkan pola yang
sesuai untuk kebutuhan individual peserta
didik dalam variasi dan kombinasi teknik
permaian bola voli (passing bawah, passing
atas, servis, dan smash) dengan menunjukkan
perilaku kerjasama, bertanggung jawab,
menghargai perbedaan, disiplin, dan toleransi
selama bermain.

e. Mengkomunikasikan
1. Melakukan permainan bola voli dengan

menggunakan peraturan yang sesungguhnya
dengan menerapkan variasi dan kombinasi
teknik permainan bola voli (passing bawah,
passing atas, servis, dan smash) serta
menunjukkan perilaku kerjasama,
bertanggung jawab, menghargai perbedaan,
disiplin, dan toleransi selama bermain.

2. Menunjukkan perilaku menerima kekalahan
dan mengekspresikan kemenangan tidak
berlebih

3. Memberikan saran perbaikan keterampilan
kepada teman selama melakukan permianan

Penutup

1. Pendinginan.
2. Evaluasi proses pembelajaran dengan

memberikan tes lisan atau tertulis tentang materi
passing bawah

3. Melakukan refleksi oleh guru dengan
melibatkan peserta didik tentang materi passing

20 e
n
i
t
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bawah
4. Memberikan umpan balik dan penugasan pada

peserta didik
5. Menarik kesimpulan dari hasil pembelajaran,

dan berdoa

b. Karakteristik Siswa Sekolah Menengah Atas

Perilaku ataupun kepribadian yang dimiliki setiap individu

berbeda-beda. Masa usia menengah sama dengan masa remaja.

Menurut Rita Eka Izzaty, dkk (2008: 123) masa remaja merupakan

satu fase dalam rentang perkembangan manusia yang terentang sejak

anak masih dalam kandungan sampai meninggal dunia (life span

development). Hurlock (dalam Rita Eka Izzaty, 2008: 124)

menyatakan bahwa awal masa remaja berlangsung kira-kira dari 13

tahun sampai 16 tahun atau 17 tahun, dan masa akhir remaja akhir

bermula dari 16 tahun atau 17 tahun sampai 18 tahun, yaitu usia mata

secara hukum. Masa ini dapat diperinci lagi menjadi beberapa masa

yaitu sebagai berikut :

a) Masa Pra Remaja

Masa pra remaja biasanya berlangsung dalam waktu

relative singkat. Masa ini disebut masa negatif dengan

gejalanya seperti tidak tenang. Kurang suka bekerja,

pesimistik dan sebagainya. Secara garis besar sifat-sifat negatif

tersebut dapat diringkas, yaitu :

1) Negatif dalam prestasi, baik prestasi jasmani maupun

mental.
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2) Negatif dalam sifat sosial, baik dalam bentuk

menarik diri dalam masyarakat (negatif positif)

maupun dalam bentuk agresif terhadap masyarakat

(negatif aktif).

b) Masa Remaja

Pada masa ini dalam diri remaja mulai tumbuh dorongan

untuk hidup, kebutuhan akan adanya teman yang dapat

memahami dan menolongnya, teman yang dapat turut

merasakan suka dan dukanya. Pada masa ini, sebagai masa

mencari sesuatu yang dapat dipandang bernilai, pantas

dijunjung tinggi dan dipuja-puja sehingga masa ini disebut

merindu puja (mendewa- dewasakan), yaitu sebagai gejala

remaja. Proses terbentuknya pendirian atau pandangan hidup

atau cita-cita hidup itu dapat dipandang sdebagai penemuan

nilai-nilai kehidupan. Proses penenmuan nilai-nilai tersebut

adalah pertama, karena tiadanya pedoman, si remaja

merindukan sesuatu yang dianggap bernilai, pantas dipuja

walaupun sesuatu yang dipujanya belum mempunyai bentuk

tertentu, bahkan sering kali remaja Hanya mengerti bahwa dia

mengirimkan sesuatu tetapi tidak mengetahui apa yang

diingikan. Kedua objek pemujaaan itu telah menjadi lebih jelas

yaitu, pribadi-pribadi yang dipandang mendukung nilai-nilai

tertentu (jadi personifikasi nilai-nilai). Pada anak laki-laki
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sering aktif meniru, sedangkan pada anak perempuan

kebanyakan pasif, mengagumi dan memujanya dalam

khayalannya.

c) Masa Remaja Akhir

Setelah remaja dapat menentukan pendirian hidupnya,

poada dasarnya telah tercapailah masa remaja akhir dan telah

terpenuhuilah tugas-tugas perkembangan masa remaja, yaitu

menemukan pendirian hidup dan masuklah individu ke dalam

masa dewasa.

Menurut Sukintaka (1983: 45-46) karakteristik anak atau siswa

Sekolah Menengah Atas (SMA) adalah sebagai berikut:

a. Jasmani
1) Kekuatan otot dan daya tahan otot berkembang dengan

baik.
2) Senang dengan keterampilan yang baik, bahkan mengarah

pada gerakan akrobatik.
3) Anak laki-laki keadaan jasmaninya sudah cukup matang.
4) Anak putri proporsi tubuhnya makin menjadi baik.
5) Mampu menggunakan energi dengan baik.
6) Mampu membangun kemauan dengan sangat

mengagumkan.
b. Psikis/mental

1) Banyak memikirkan dirinya sendiri.
2) Mental menjadi stabil dan matang.
3) Membutuhkan banyak pengalaman dari banyak segi.
4) Sangat senang terhadap hal-hal yang ideal dan senang

sekali bila memutuskan masalah-masalah pendidikan,
pekerjaan, perkawinan, peristiwa dunia dan politik,
kepercayaan.

c. Sosial
1) Sadar dan peka terhadap lawan jenis.
2) Lebih bebas.
3) Berusaha lepas dari lindungan orang dewasa atau pendidik.
4) Senang kepada masalah perkembangan sosial.
5) Senang kepada kebebasan diri dan berpetualang.
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6) Sadar untuk berpenampilan dengan baik dan cara
berpakaian rapi dengan baik.

7) Tidak senang kepada pensyaratan-pensyaratan yang
ditentukan oleh kedua orang tuanya.

8) Pandangan kelompoknya sangat menentukan sikap
pribadinya.

d. Perkembangan motorik
Karena anak telah mencapai sebuah pertumbuhan dan

perkembangan menjelang masa dewasanya, keadaan
tubuhpun akan menjadi lebih kuat dan lebih baik, maka
kemampuan motorik dan keadaan psikisnya juga tekah siap
untuk menerima latihan-latihan peningkatan gerak menuju
prestasi olahraga yang lebih tinggi. Oleh sebab itu mereka
telah siap dilatih secara intensif diluar jam pelajaran.

B. Penelitian yang Relevan

1. Penelitian oleh Hendra Dwi Wicaksono (2011) dengan judul

“Pengembangan Model Pembelajaran Sepakbola Melalui Bermain

Sepakbola Gawang Simpai Bagi Peserta didik Kelas IV dan V SD

Bulustalan Kota Semarang Tahun Ajaran 2010/2011”.

Permasalahan yang diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana

bentuk modifikasi permainan sepakbola yang sesuai dengan karakteristik

peserta didik SD Negeri Bulustalan di kota Semarang. Adapun tujuan dari

penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan menghasilkan produk

berupa model pembelajaran sepakbola melalui bermain sepakbola

gawang simpai bagi peserta didik Sekolah Dasar dalam pembelajaran

Pendidikan Jamani, Olahraga, dan Kesehatan.

Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang

mengacu pada model pengembangan dari Borg & Gall yang telah

dimodifikasi, yaitu: (1) melakukan penelitian pendahuluan dan

pengumpulan informasi, termasuk observasi lapangan dan kajian pustaka,
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(2) mengembangkan bentuk produk awal (berupa model permainan

sepakbola gawang simpai), (3) evaluasi para ahli dengan menggunakan

satu ahli penjas dan dua ahli pembelajaran, serta uji coba skala kecil,

dengan menggunakan kuesioner dan konsultasi yang kemudian dianalisis,

(4) revisi produk pertama, revisi produk berdasarkan hasil dari evaluasi

ahli dan uji coba skala kecil (18 peserta didik). Revisi ini digunakan untuk

perbaikan terhadap produk awal yang dibuat oleh peneliti, (5) uji coba

skala besar (114 peserta didik), (6) revisi produk akhir yang dilakukan

berdasarkan hasil uji coba skala besar, (7) hasil akhir model pembelajaran

sepakbola melalui bermain sepakbola gawang simpai bagi peserta didik

SD N Bulustalan yang dihasilkan melalui revisi uji coba skala kecil (18

peserta didik putra SD N Bulustalan), dan uji coba skala besar (114

peserta didik SD N Bulustalan). Data berupa hasil penilaian mengenai

kulaitas produk, saran untuk perbaikan produk, dan hasil pengisian

kuesioner oleh peserta didik. Teknik analisis data yang digunakan

adalah deskriptif persentase untuk mengungkap aspek psikomotorik,

kognitif, dan afektif peserta didik setelah menggunakan produk.

Dari hasil uji coba skala kecil diperoleh data evaluasi ahli, yaitu ahli

Penjas 84% (baik), ahli pembelajaran I 89,33% (baik), ahli Pembelajaran

II 80% (baik), uji coba skala kecil 85,88% (baik), dan uji skala besar 86,

01% (baik). Dari data yang ada maka dapat disimpulkan bahwa model

pembelajaran sepakbola melalui bermain sepakbola gawang simpai ini

dapat digunakan bagi jasmani di Sekolah Dasar untuk menggunakan
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produk model pembelajaran sepakbola melalui bermain sepakbola gawang

simpai ini pada peserta didik dalam pembelajaran pendidikan jasmani,

olahraga dan kesehatan agar tercipta suasana pembelajaran yang

menyenangkan.

2. Penelitian oleh Uyun Zundah (2011) dengan judul “Pengembangan

Model Pembelajaran Penjasorkes Melalui Kajian Permainan Sepakbola

Satu Gawang Di Lahan Sekitar Sekolah Bagi Peserta didik Kelas IV dan

V SD Negeri 9 Jambu Kecamatan Mlogo Kabupaten Jepara”.

Permasalahannya adalah bagaimana pemngembangan model

pembelajaran permainan sepakbola satu gawang dalam penjasorkes dan

bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk berupa model

pembelajaran sepakbola satu gawang dalam pelajaran Pendidikan Jasmani

Olaharaga dan Keseahtan bagi peserta didik kelas IV dan V Sekolah

Dasar.

Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang

mengacu pada model pengembangan dari Borg & Gall yang telah

dimodifikasi, yaitu: (1) melakukan penelitian pendahuluan dan

pengumpulan informasi, termasuk observasi lapangan dan kajian pustaka,

(2) mengembangkan bentuk produk awal (berupa peraturan permainan

sepakbola satu gawang), (3) evaluasi para ahli dengan menggunakan satu

ahli penjas dan dua ahli pembelajaran, serta uji coba kelompok kecil,

dengan menggunakan kuesioner dan konsultasi serta evaluasi yang

kemudian dianalisis, (4) revisi produk pertama, revisi produk berdasarkan
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hasil dan evaluasi ahli dan uji coba kelompok kecil. Revisi ini digunakan

untuk perbaikan terhadap produk awal yang dibuat oleh peneliti, (5) uji

lapangan, (6) revisi produk akhir yang dilakukan berdasarkan uji

lapangan, (7) hasil akhir modifikasi model permainan sepakbola satu

gawang untuk peserta didik kelas IV dan V SD Negeri 9 Jambu yang

dihasilkan melalui revisi uji lapangan. Pengumpulan data dilakukan

dengan menggunakan kuesioner yang diperoleh dari evaluasi ahli (satu

ahli penjas dan dua ahli pembelajaran), uji lapangan (66 peserta didik kelas

IV dan V SD Negeri 9 Jambu). Data berupa hasil penelitian mengenai

kualitas produk, saran untuk perbaikan produk, dan hasil pengisian

kuesioner oleh peserta didik. Teknik analisis data yang digunakan adalah

deskriptif presentase untuk mengungkap aspek psikomotorik, kognitif,

dan afektif peserta didik setelah menggunakan produk.

Dari hasil uji coba diperoleh data evaluasi ahli yaitu, ahli

penjas 84% (baik), ahli pembelajaran I 81,33% (baik), ahli pembelajaran

II 94,66% (sangat baik), uji coba kelompok kecil 89,33% (baik), dan uji

lapangan 91,11% (sangat baik). Dari data yang ada maka dapat

disimpulkan bahwa model pembelajaran sepakbola melalui permainan

sepakbola satu gawang ini dapat digunakan bagi peserta didik kelas IV

dan V SD Negeri 9 Jambu Kecamatan Mlogo Kabupaten Jepara.
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C. Kerangka Berfikir

Sebuah proses pembelajaran terutama dalam pendidikan jasmani

merupakan sebuah kegiatan pembelajaran yang sangat “special” karena ada 3

domain yang dihadapi yaitu aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Oleh

sebab itu perlu untuk ditingkatkan lagi kualitas pembelajarannya, agar

peserta didik dapat mencerna dan dapat merasakan tujuan pembelajaran

tersebut. Hal ini dikarenakan proses pembelajaran sangat mempengaruhi

kualitas produk/ hasil yang dicapai. Proses pembelajaran pendidikan jasmani

yang terkesan membosankan terlebih lagi sampai menciptakan suasana

menjenuhkan yang akan membuat peserta didik kurang antusias serta kurang

memicu keaktifan dan kekreatifitasan peserta didik, akan ditakutkan

membuat kurang tercapainya tujuan pembelajaran bagi peserta didik

tersebut. Untuk itu perlu adanya inovasi baru dalam menyampaikan sebuah

materi pembelajaran. Salah satu bentuk dan upayanya adalah dengan

menerapkan pembelajaran melalui sebuah permainan yang menyenangkan

dan menantang, ini justru akan membuat peserta didik secara tidak sadar

akan lebih antusias, senang, merasa tertantang dan di sisi lain akan memicu

sisi kreatifitas mereka dengan berusaha untuk memecahkan suatu

permasalahan dalam permainan tersebut dan akan berusaha untuk

mencapainya.

Penelitian dan pengembangan memiliki beberapa kegiatan utama yang

harus dilakukan dalam penelitian ini. Kegiatan pertama yaitu melakukan

penelitian dan studi literatur untuk menghasilkan rancangan produk tertentu.
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Kegiatan keduanya adalah pengembangan, yaitu menguji efektivitas, validitas

rancangan yang telah dibuat, sehingga menjadi produk yang teruji dan dapat

dimanfaatkan oleh masyarakat luas. Permainan Liberate Hostages merupakan

sebuah permainan yang dikembangkan untuk membantu guru penjasorkes

dalam memberikan pembelajaran lebih menarik, menyenangkan dan

menantang bagi peserta didik, khususnya pada materi pembelajaran servis

bolavli di Sekolah Menengah Atas.

Bukan tanpa alasan peneliti mengembangkan permainan ini, ketika

peneliti melakukan pengamatan di SMA Negeri 1 Cangkringan, guru

penjasorkes di sekolah tersebut menggunakan metode drill pada

pembelajaran materi servis bolavoli. Peneliti melihat respon siswa ada yang

bermalas-malasan melakukan dan cenderung pasif dalam pembelajaran

tersebut, dalam artian ketika mengantri untuk mendapatkan gilirannya

beberapa siswa asyik mengobrol dengan temannya, ada yang duduk,

pandangan kemana-mana dan terkesan berada situasi pembelajaran yang

kurang efektif. Maka dari itu, dalam penelitian ini peneliti akan

mengembangkan sebuah permainan yang diharapkan dapat membantu

kinerja guru pendidikan jasmani serta dapat diaplikasikan dalam

pembelajaran pendidikan jasmani khususnya dalam materi servis bolavoli.

Tentunya agar peserta didik lebih antusias dan aktif lagi dalam pembelajaran,

serta menciptakan suasana yang menyenangkan dan menantang dalam

pembelajaran.
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode

penelitian dan pengembangan (research and development atau R&D). Hasil

penelitian ini adalah berupa buku panduan permainan yang berisikan

penjelasan tentang permainan yang akan dikembangkan, yang diberi nama

“Liberate Hostages”. Produk tersebut berisikan definisi permainan, filosofi

pemberian nama, fasilitas-fasilitas apa saja yang dibutuhkan dalam permainan

tersebut, penjelasan terkait peraturan permainannya, kemudian bagaimana

cara bermainnya dan disertakan juga pendeskripsian skema permainan dari

permainan tersebut.

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian

ini mengacu pada pengembangan model Borg and Gall (dalam Sugiyono,

2013: 532). Akan tetapi langkah-langkah penelitian pada penelitian ini lebih

disederhanakan, sehingga langkah-langkah penelitiannya adalah sebagai

berikut : (1) Menganalisis potensi dan masalah, (2) Studi literatur dan

pengumpulan informasi, (3) Desain produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi

desain, (6) Pembuatan produk, (7) Uji coba terbatas, (8) Revisi produk 1, (9)

Uji coba pemakaian, (10) Revisi produk 2.
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Gambar 4. Langkah-Langkah Penggunaan Metode R&D
Menurut Borg dan Gall dalam Sugiyono (2013: 532)

B. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dan pengembangan ini menggunakan langkah-

langkah Borg dan Gall (dalam Sugiyono 2013: 532). Kemudian dari prosedur

penelitian dan pengembangan tersebut, peneliti melakukan langkah-langkah

penelitian dan pengembangan sebagai berikut ini :

1. Melakukan Analisis Potensi dan Masalah

Dalam tahap pendahuluan ini, dilakukan observasi dengan

subyek kelas X di SMA Negeri 1 Cangkringan yang sedang

melakukan pembelajaran penjasorkes dengan materi servis bolavoli.

Dimana hasil dari observasi pembelajaran tersebut dapat

disimpulkan bahwa di dalam pembelajaran yang diberikan oleh

pendidik dengan menerapkan metode drill pada pembelajaran servis
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bolavoli menimbulkan berbagai masalah. Dimana dari masalah-

masalah tersebut ditakutkan akan mengakibatkan tidak tercapainya

tujuan pembelajaran secara efektif dan maksimal.

Dalam pengamatan peneliti, ketika siswa berada dalam posisi

mengantri giliranya, sangat kontras terlihat beberapa peserta didik

asyik bercanda dengan teman sebelah dan belakangnya, beberapa

memilih duduk santai, sesekali mengobrol, pandangan kemana

mana, dan tentunya jika pun siswa memperhatikan pembelajaran

maka dalam kondisi menunggu peserta didik seakan dipaksa diam/

pasif dan hanya sebagai penonton. Dengan kondisi pembelajaran

seperti ini, yang kurang memicu keaktifan siswa, kemudian

kurangnya menggugah antusiasme siswa terhadap pembelajaran,

serta dengan pembelajaran yang terkesan membosankan dan kurang

menantang bagi peserta didik tersebut, bagaimana peneliti coba

membantu pendidik mengatasi permasalahan ini dengan

mengembangkan sebuah permainan yang nantinya dapat

diaplikasikan dalam proses pembelajaran servis bolavoli.

2. Melakukan Studi Literatur dan Pengumpulan Informasi

Selanjutnya adalah mengumpulkan materi yang berkaitan

dengan metode mengajar baru melalui sebuah permainan yang

menyenangkan dan menantang dalam pembelajaran servis bolavoli,

yaitu melalui wawancara dengan pendidik, melalui buku-buku dan

jurnal-jurnal pendidikan, serta melalui internet. Tentunya
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mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan materi yang bisa

digali penuh didalamnya. Kemudian melengkapinya dengan

informasi dari hasil observasi yang sudah didapatkan sebelumnya.

Hasil informasi yang didapat dari tahap ini hasilnya digunakan untuk

merencanakan penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan.

3. Mendesain Produk Awal

Melakukan rancangan awal tentang produk permainan yang

akan di buat nantinya. Meliputi fasilitas permainan dan peraturan

permainan. Menentukan apa saja fasilitas yang dibutuhkan dalam

permainan, seperti bola dan lapangan serta beberapa fasilitas lain

yang dibutuhkan. Setelah ditentukan mengenai berbagai fasilitas

permainan, selanjutnya mendesain skema lapangan dan tinggi net

secara detail.

Kemudian setelah lapangan dan komponen lain selesai

didesain, dilanjutkan dengan mendeskripsikan peraturan-peraturan

permainan seperti teknik yang digunakan, perlengkapan permainan,

cara bermain dan ketentuan lain yang perlu untuk dicantumkan

dalam peraturan. Setelah semua desain dari fasilitas dan peraturan

permainan telah terbentuk, pada tahap akhir barulah disajikan ke

dalam bentuk buku panduan permainan sebagai printout atau bentuk

gambaran umum atas desain produk yang telah dibuat.
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4. Validasi Desain

Tahap ini adalah proses untuk menilai apakah rancangan

produk secara rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak.

Dikatakan secara rasional sebab validasi ini masih bersifat penilaian

berdasarkan pemikiran rasional dari para ahli dan praktisi, dan belum

pengujian yang bersifat dicobakan secara empiris. Berdasarkan

uraian tersebut, secara garis besar validasi dalam penelitian ini dibagi

menjadi 2 (dua) tahapan, yaitu :

a. Validasi dengan 2 (dua) ahli materi yang berasal dari

Universitas Negeri Yogyakarta, yaitu :

1. Bapak Dr. Widiyanto, M.Kes., yang menjabat sebagai

dosen Pendidikan Kesehatan dan Rekreasi, Pascasarjana,

Universitas Negeri Yogyakarta.

2. Bapak Yuyun Ari Wibowo, M.Or., yang menjabat

sebagai dosen Pendidikan Olahraga, Fakultas Ilmu

Keolahragaan, Universitas Negeri Yogyakarta.

b. Validasi dengan 1 (satu) ahli praktisi Pendidikan Jasmani

Olahraga dan Kesehatan oleh Bapak Drs. Sunaryo, yang

menjabat sebagai guru penjasorkes di SMA Negeri 1

Cangkringan.

Validasi desain produk dilakukan dengan cara menghadirkan

beberapa pakar/ ahli/ praktisi materi yang sudah berpengalaman
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untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar/

ahli diminta untuk menilai desain tersebut, sehingga untuk

selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatannya. Validasi

desain dapat dilakukan dalam presentasi atau forum diskusi, peneliti

dapat mempresentasikan proses penelitian sampai ditemukan desain

tersebut.

5. Revisi/ Perbaikan Desain

Setelah divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan para

ahlinya, maka akan dapat diketahui kelemahannya. Kelemahan

tersebut yang nantinya akan dicoba untuk dikurangi dengan cara

memperbaiki desain yang ada sebelumnya.

6. Pembuatan Produk

Setelah desain produk sebelumnya dianggap valid, maka

selanjutnya dibuat menjadi sebuah produk permainan yang lebih

matang dan siap untuk diujicobakan.

7. Uji Coba Produk 1

Uji coba tahap awal dilakukan dengan simulasi kepada

kelompok terbatas. Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk

mendapatkan informasi apakah produk tersebut lebih efektif dan

efisien dibandingkan produk yang lama atau yang lain. Uji coba

tahap pertama yaitu uji coba kelompok kecil. Dalam pelaksanaan uji

coba kelompok kecil yaitu 12 siswa (6 siswa putra dan 6 siswa putri)

kelas XA SMA Negeri 1 Cangkringan.
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8. Revisi Produk 1

Setelah dilakukan pengujian produk melalui sampel kelompok

terbatas, maka dapat dilihat tingkat ketepatan produk yang sudah

dibuat, juga didapatkan masukan-masukan untuk meningkatkan

performa produk dalam pelaksanaan di lapangan. Maka dari itu

revisi ini sangat perlu dilakukan kembali, kemungkinan masih ada

kelemahannya, kalau ada maka harus segera diperbaiki lagi.

Sehingga dapat diujicobakan ke kelompok yang lebih besar.

9. Uji Coba Produk 2

Uji coba pada tahap ini disimulasikan pemakaiannya kepada

kelompok besar yaitu seluruh 28 siswa kelas X SMA Negeri 1

Cangkringan. Dalam operasinya melalui kelompok besar, produk

permainan ini tetap harus dinilai kekurangan atau hambatan yang

muncul untuk perbaikan dan penyempurnaan lebih lanjut.

10. Revisi Produk 2

Revisi atau perbaikan produk pada tahap ini dilakukan

apabila dalam pemakaiannya masih terdapat kekurangan atau

kelemahan. Pemantauan kinerja produk terhadap subyek

dilapangan haruslah terus dilakukakan, hal ini dibertujuan untuk

mengetahui kelemahan-kelemahan yang ada sehingga dapat

digunakan untuk penyempurnaan dan pembuatan produk baru lagi.
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C. Definisi Operasional Variabel

Variabel dalam penelitian ini adalah pengembangan permainan liberate

hostages untuk pembelajaran servis bolavoli kelas X di SMA Negeri 1

Cangkringan. Secara operasional variabel tersebut dapat didefinisikan: Bahwa

yang dimaksud dengan pengembangan permainan liberate hostages untuk

pembelajaran servis bolavoli kelas X di SMA Negeri 1 Cangkringan adalah

sebuah permainan pengembangan yang digunakan untuk pembelajaran servis

bolavoli, yang ditujukan kepada peserta didik Kelas X (sepuluh) Sekolah

Menengah Atas. Dimana permainan ini nantinya akan dipergunakan sebagai

salah satu opsi baru yang bisa diaplikasikan dalam proses pembelajaran

servis bolavoli di Sekolah Menengah Atas, yang sebelumnya telah diuji oleh

Ahli Materi dan Ahli Praktisi dengan kriteria minimal “Layak”.

D. Uji Coba Produk

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat

digunakan sebagai dasar menetapkan kualitas produk permainan yang

dihasilkan. Data yang diperoleh dari uji coba digunakan untuk memperbaiki

dan menyempurnakan permainan liberate hostages yang merupakan produk

akhir dari penelitian ini. Dengan uji coba ini kualitas permainan yang

dikembangkan benar-benar teruji secara empiris.

1. Desain Uji Coba

Desain uji coba dimaksudkan untuk mendapat umpan balik

secara langsung tentang kualitas permainan yang sedang

dikembangkan. Sebelum di uji coba, produk dikonsultasikan kepada
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ahli materi dan ahli praktisi, kemudian setelah mendapat saran maka

perlu melakukan revisi terhadap produk tersebut. Langkah

berikutnya adalah uji coba yang diharapkan mampu menemukan

kelemahan, kekurangan, kesalahan dan saran-saran perbaikan

sehingga produk yang dihasilkan dapat direvisi sehingga

menghasilkan produk yang valid dan layak untuk dipergunakan.

Desain uji coba meliputi dua tahap yaitu uji coba kelompok

kecil dan uji coba kelompok besar. Dalam pelaksanaan uji coba

kelompok kecil yaitu menggunakan sampel 12 siswa (6 siswa putra

dan 6 siswa putri) kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan. Dipilih

secara acak namun representative (mewakili populasi). Data yang

digunakan untuk merevisi produk dan setelah direvisi maka

dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok

besar merupakan uji coba tahap akhir, uji coba dilakukan pada

seluruh siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan yang berjumlah

28 siswa. Hasil uji coba berupa data yang dianalisis dan dijadikan

pegangan untuk revisi produk agar berkualitas.

2. Subyek Uji Coba

Subyek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas X

SMA Negeri 1 Cangkringan. Pada uji coba kelompok kecil dipilih 12

siswa kelas X, dan pada uji coba kelompok besar dipilih seluruh

siswa kelas X yang berjumlah 28 siswa.



54

3. Jenis Data

Data yang dikumpulkan berupa data kuantitatif sebagai data

pokok dan data kualitatif berupa saran serta masukan dari response

sebagai data tambahan. Data tersebut memberi gambaran mengenai

kualitas produk yang dikembangkan.

a. Data dari ahli materi: berupa kualitas produk ditinjau dari

aspek kualitas permainan.

b. Data dari ahli praktisi: berupa kualitas produk ditinjau dari

aspek kualitas permainan.

c. Data dari peserta didik: digunakan untuk menganalisis

respone dari peserta didik terhadap permainan liberate

hostages tersebut.

4. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian

a. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian

ini menggunakan angket dan kuesioner. Pengumpulan data

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan dan/atau

pertanyaan tertulis kepada ahli dan responden untuk di jawab.

Skala yang dipakai menggunakan skala Likert. Menurut Sugiyono

(2012: 134), skala Likert digunakan untuk mengukur sikap,

pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang.
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b. Instrumen Penelitian

Menurut Sugiyono (2012: 148). Instrumen adalah suatu alat

yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang

diamati. Alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini adalah

berupa angket dan kuesioner. Kuesioner yang digunakan berisi

pertanyaan-pertanyaan yang ditanggapi oleh responden (peserta

didik/ siswa kelas X). Dengan tipe jawaban memilih opsi jawaban

“Ya” atau “Tidak”. Semantara, angket yang digunakan berisi

pernyataan-pernyataan yang diberikan tanggapan oleh ahli materi

dan ahli praktisi. Tipe jawaban yang digunakan adalah bentuk

check list (√). Angket dengan skala pengukuran yang digunakan

adalah skala likert. Skor alternatif jawaban yang diberikan oleh

ahli materi dan praktisi pada pernyataan dapat dilihat pada tabel 3

berikut ini.

Tabel 3. Skor alternatif jawaban ahli materi dan ahli praktisi

Alternatif Jawaban Skor untuk Pernyataan

Sangat Layak 5

Layak 4

Cukup Layak 3

Tidak Layak 2

Sangat Tidak Layak 1
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Dalam penelitian ini terdapat 3 (tiga) macam instrumen

yang dibutuhkan, yaitu:

1) Instrumen angket untuk Ahli Materi, yaitu oleh Bapak

Yuyun Ari Wibowo, M.Or. dan Bapak Dr. Widiyanto,

M.Kes. yang merupakan dosen ahli di Universitas Negeri

Yogyakarta.

2) Instrumen angket untuk Ahli Praktisi Pendidikan

Jasmani Olahraga dan Kesehatan oleh Bapak Drs.

Sunaryo yang merupakan guru penjasorkes di SMA

Negeri 1 Cangkringan.

3) Instrumen kuesioner untuk responden yaitu siswa kelas

X di SMA Negeri 1 Cangkringan.

1) Instrumen untuk Ahli Materi

Pada instrumen ahli berisi poin tentang aspek-aspek yang

berhubungan dengan kualitas permainan Liberate Hostages.

Berikut adalah kisi-kisi untuk instrumen penelitian untuk ahli

materi permainan bolavoli yang dapat dilihat pada tabel 4 :

Tabel 4. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi

Aspek Indikator No.Butir

Kualitas
Permainan

Ketepatan memilih model permainan bagi
siswa

1

Kesesuaian dengan kompetensi dasar 2
Kemudahan siswa untuk memainkan
permainan

3
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Kejelasan buku petunjuk atau buku panduan
permainan

4

Kemudahan siswa dalam pemahaman materi 5
Mendorong perkembangan aspek kognitif
siswa

6

Mendorong perkembangan aspek psikomotorik
siswa

7

Mendorong perkembangan aspek afektif siswa 8
Mendorong perkembangan fisik atau jasmani
siswa

9

Dapat dimainkan siswa putra maupun putrid 10
Dapat dimainkan siswa yang terampil maupun
tidak terampil

11

Menciptakan rasa tertantang bagi siswa untuk
melakukan servis terbaiknya

12

Mendorong keaktifan dan antusiasme siswa
dalam pembelajaran

13

Meningkatkan minat dan motivasi siswa
berpartisipasi dalam pembelajaran

14

Aman untuk dimainkan bagi siswa dan
diterapkan dalam pembelajaran servis bolavoli

15

2) Instrumen untuk Ahli Praktisi

Pada instrumen ahli praktisi pendidikan jasmani olahraga

dan kesehatan berisi aspek-aspek yang berhubungan dengan

kualitas permainan Liberate Hostages. Berikut kisi-kisi untuk

instrument ahli praktisi pendidikan jasmani olahraga dan

kesehatan dapat dilihat pada tabel 5 :

Tabel 5. Kisi-kisi instrumen untuk ahli praktisi

Aspek Indikator No.Butir

Kualitas
Permainan

Ketepatan memilih model permainan bagi
siswa

1

Kesesuaian dengan kompetensi dasar 2
Kemudahan siswa untuk memainkan
permainan

3
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Kejelasan buku petunjuk atau buku panduan
permainan

4

Kemudahan siswa dalam pemahaman materi 5
Mendorong perkembangan aspek kognitif
siswa

6

Mendorong perkembangan aspek psikomotorik
siswa

7

Mendorong perkembangan aspek afektif siswa 8
Mendorong perkembangan fisik atau jasmani
siswa

9

Dapat dimainkan siswa putra maupun putrid 10
Dapat dimainkan siswa yang terampil maupun
tidak terampil

11

Menciptakan rasa tertantang bagi siswa untuk
melakukan servis terbaiknya

12

Mendorong keaktifan dan antusiasme siswa
dalam pembelajaran

13

Meningkatkan minat dan motivasi siswa
berpartisipasi dalam pembelajaran

14

Aman untuk dimainkan bagi siswa dan
diterapkan dalam pembelajaran servis bolavoli

15

3) Instrumen untuk Siswa

Pada instrumen untuk siswa (peserta didik) berisi aspek-

aspek yang bertujuan untuk mengetahui respon responden

terhadap permainan liberate hostages. Berikut kisi-kisi untuk

instrumen responden (peserta didik) dapat dilihat pada tabel 6 :

Tabel 6. Kisi-kisi instrumen untuk responden (peserta didik)

Aspek Indikator No.Butir

Kognitif
Pengetahuan siswa terhadap model

pengembangan permainan Liberate Hostages
1 – 10

Psikomotorik
Kemampuan siswa mempraktekkan gerakan

dalam permainan Liberate Hostages
11 – 20
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Afektif

Menampilkan sikap bermain permainan

Liberate Hostages.

Sikap kerjasama, sportifitas, dan kejujuran

21 – 30

E. Uji Instrumen

Menurut Sugiyono (2012: 363) dalam penelitian kuantitatif kriteria

utama terdapat data hasil yang valid, reliable, dan obyektif. Sebelum

instrumen digunakan dalam penelitian, instrumen harus diujicobakan terlebih

dahulu. Dalam penelitian ini menggunakan uji coba terpakai dikarenakan

sampel penelitian terbatas. Uji instrumen yang dilakukan adalah uji validitas

dan uji reliabilitas dari instrumen yang telah dibuat.

1. Uji Validitas

Sugiyono (2012: 363) menyatakan bahwa “validitas

merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi pada obyek

penelitian dengan daya yang dapat dilaporkan oleh peneliti”.

Instrumen dikatakan valid apabila instrumen tersebut dapat

digunakan untuk mengukur apa yang diinginkan. Uji validitas ini

menggunakan rumus korelasi produk moment, yaitu sebagai berikut:

rxy=

(Sumber: Sugiyono, 2012: 228)
Keterangan :

rxy= Korelasi antara variable x dan y

x  = (x1-x)

y  = (y1-y)
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Setelah didapatkan hasil perhitungannya, lalu dilakukan

perbandingan dengan table r Produk Moment dengan taraf signifikan

5% atau taraf kepercayaan 95% untuk mengetahui valid tidaknya

instrumen.

a. Apabila r hitung ≥ r tabel, maka valid

b. Apabila r hitung ≤ r tabel, maka tidak valid

Untuk kategori kevalidan suatu butir instrument harus

memenuhi koefisien tabel r Product Moment, yaitu untuk N=28.

2. Uji Reliabilitas

Menurut Sugiyono (2012: 364), reliabilitas berkenaan dengan

derajat konsistensi dan stabilitas data atau temuan. Suatu tes dapat

dikatakan mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut

dapat memberikan hasil yang tepat. Arti kata lain dari reliabilitas

adalah keajegan, bahwa instrumen yang baik adalah instrumen yang

dapat dengan ajeg memberikan data yang sesuai dengan kenyataan

(Arikunto, 2012: 100).

Setelah dilakukan uji coba validitas instrumen, kemudian

dilakukan uji coba reliabilitas instrumen untuk mengetahui kejaegan

instrumen. Pengujian ini menggunakan rumus Alpha Cronbach

sebagai berikut :
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r11=

(Sumber: Arikunto, 2012: 122)
Keterangan :

r11 = reliabilitas yang di cari

∑ i
2 = jumlah varians skor tiap-tiap item

t2 = varians total

Rumus yang digunakan untuk menghitung reliabilitas soal

objektif menggunakan rumus berikut:

r11=

(Sumber: Arikunto, 2012: 122)
Keterangan:

r11 = reliabilitas tes secara keseluruhan

p     = proporsi subjek yang menjawab item dengan benar

q     = proporsi subjek yang menjawab item dengan salah (q=1-p)

∑pq = jumlah hasil perkalian antara p dan q

n     = banyaknya item

s = standar defiasi dari tes (standar deviasi adalah akar varians)

Tabel 7. Pedoman tingkat reliabilitas instrumen
(Sumber: Sugiyono, 2010: 231)

Koefisien Tingkat Hubungan

0,00-0,199 Sangat Rendah

0,20-0,399 Rendah

0,40-0,599 Sedang

0,60-0,799 Kuat

0,80-1,00 Sangat Kuat
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F. Teknik Analisis Data

Dalam penelitian dan pengembangan ini, data yang diperoleh dalam

kegiatan uji coba diklasifikasikan menjadi dua, yaitu data kualitatif dan data

kuantitatif. Sehingga, teknik analisis data yang diperoleh dapat dikategorikan

ke dalam teknik analisis statistik deskriptif kualitatif. Pemilihan teknik

analisis data menggunakan analisis statistik deskriptif kualitatif dimaksudkan

agar karakteristik data pada masing-masing variabel dapat tergambar dengan

baik. Selain itu, penggunaan teknik analisis statistik deskriptif kualitatif juga

diharapkan dapat memudahkan berbagai pihak yang terkait dengan

penelitian dan pengembangan untuk memahami data yang diperoleh dalam

penelitian. Hasil analisis data akan digunakan sebagai dasar untuk merevisi

permainan Liberate Hostages untuk pembelajaran servis bolavoli yang

dikembangkan.

Data hasil proses pengembangan media pembelajaran berupa data

deskriptif sesuai dengan prosedur pengembangan produk. Data yang

diperoleh berasal dari ahli materi, ahli praktisi dan peserta didik pemula

sebagai responden. Penilaian setiap aspek pada produk yang dikembangkan

menggunakan skala Likert, yaitu dikatakan layak jika rerata dari setiap aspek

penilaian minimal mendapatkan kriteria baik menggunakan perhitungan

sebagai berikut:

Presentasi Kelayakan (%) =
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Menurut Arikunto (2010: 35), data kuantitatif yang berwujud angka-

angka hasil hitungan dapat diproses dengan cara dijumlah, dibandingkan

dengan jumlah yang diharapkan. Hasil perhitungan digunakan untuk

menentukan kategori kelayakan media. Berikut adalah pengelompokan

kelayakan yang dibagi sesuai dengan 5 kategori pada skala Likert.

Tabel 8. Pengelompokan kelayakan
(Sumber: Suharsimi Arikunto, 2010: 387)

Kategori Presentase

Sangat Layak 81%-100%

Layak 61%-80%

Cukup Layak 41%-60%

Tidak Layak 21%-40%

Sangat Tidak layak 0%-20%
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Analisis Pendahuluan

Penelitian ini mengambil analisis potensi dan masalah terhadap

pembelajaran penjasorkes materi permainan bolavoli. Langkah pertama

yang dilakukan pengembang adalah melakukan analisis potensi dan

masalah terhadap pembelajaran penjasorkes materi permainan bolavoli.

Analisis ini dilakukan dengan melakukan studi literatur dan studi kondisi

dilapangan sebenarnya, serta mengumpulkan informasi yang dibutuhkan

bersumber dari praktisi pembelajaran penjasorkes.

Analisis dilakukan dengan melakukan observasi dengan subyek

kelas X di SMA Negeri 1 Cangkringan yang sedang melakukan

pembelajaran penjasorkes dengan materi servis bolavoli. Dimana hasil dari

observasi tersebut, ditemukan bahwa di dalam pembelajaran yang

diberikan oleh pendidik dengan menerapkan metode drill kepada peserta

didik menimbulkan berbagai masalah. Dimana dari masalah-masalah

tersebut ditakutkan akan tidak tercapainya tujuan dari pembelajaran secara

efektif dan maksimal.

Dalam pengamatan pengembang, beberapa peserta didik memilih

duduk santai, beberapa diam/pasif hanya sebagai penonton dan ada pula

yang sesekali mengobrol dengan temannya ketika sedang tidak mendapat

giliran. Dengan kondisi pembelajaran yang kurang memicu keaktifan
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siswa, kemudian kurangnya antusiasme siswa terhadap pembelajaran, serta

dengan pembelajaran yang dianggap membosankan dan kurang menantang

bagi peserta didik tersebut, bagaimana peneliti coba mengembangkan

sebuah permainan yang nantinya dapat diaplikasikan dalam proses

pembelajaran servis bolavoli.

Tindakan lebih lanjut dilakukan pengembang yaitu dengan

melakukan studi literatur dan pengumpulan informasi. Pengumpulan

informasi dilakukan dengan mengkaji buku-buku dari sumber-sumber

yang relevan untuk dipergunakan dalam penelitian. Sumber-sumber ini

meliputi buku konvensional, jurnal maupun buku elektronik bersumber

dari internet. Sementara studi literatur meliputi analisis kebutuhan

permainan melalui wawancara dengan pendidik yang nantinya akan

dipergunakan untuk membuat produk permainan dalam penelitian ini.

2. Desain Awal Produk

a. Fasilitas Permainan

Untuk menunjang atas terlaksananya permainan ini, maka

diperlukanlah beberapa fasilitas yang dibutuhkan dalam permainan

Liberate Hostages ini. Beberapa fasilitas yang dibutuhkan adalah

sebagai berikut ini :

1) Lapangan

Ukuran lapangan yang digunakan dalam permainan

liberate hostages ini adalah dengan menggunakan ukuran

lapangan permainan bolavoli yang sebenarnya, yaitu
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menggunakan ukuran lapangan 18 meter x 9 meter dan terbagi

menjadi 2 area lapangan dipisahkan oleh sebuah net. Dimana

di salah satu sisi lapangan tersebut dibagi kembali menjadi 4

wilayah dengan ukuran 4,5 meter x 4,5 meter sebagai wilayah

dimana sandera akan ditempatkan. Berikut adalah gambaran

terkait ukuran lapangan yang akan dipergunakan dalam

permainan liberate hostages tersebut :

Gambar 5. Ukuran Lapangan Liberate Hostages

2) Bola

Bola yang akan digunakan dalam permainan Liberate

Hostages ini adalah menggunakan bola voli yang

sesungguhnya, dengan ketersediaan bola minimal berjumlah 4

bola.
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Gambar 6. Bola Voli
Sumber: http://hanruhanaru.blogspot.co.id/2012/09/bola-

voli.html?m=1 diunduh pada Kamis, 07 April 2016, pukul 10.47
WIB.

3) Net

Net yang akan dipergunakan dalam permainan Liberate

Hostages ini adalah menggunakan tinggi net standar putri yaitu

dengan tinggi 2,24 meter.

Gambar 7. Net
Sumber: http://www.webedukasi.com/201604/lapangan-bola-

voli.html?m=1 diunduh pada Kamis, 07 April 2016, pukul 10.47
WIB.

4) Stopwatch

Tidak ada kriteria khusus terkait jenis stopwatch yang

akan digunakan dalam permainan ini. Penggunaan stopwatch

dalam permainan ini difungsikan untuk menghitung keakuratan
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waktu yang diberikan selama 1 (satu) set permainan ketika

permainan sedang berlangsung.

b. Peraturan Permainan

Sebuah permainan tidak akan terorganisir dengan baik apabila

tidak ada peraturan permainan yang jelas pada permainan tersebut.

Untuk itu, ada beberapa peraturan permainan yang terdapat dalam

permainan Liberate Hostages ini, yang tentunya harus dipahami baik

oleh peserta didik (pemain) maupun oleh pendidik (wasit). Beberapa

peraturan permainan tersebut antara lain :

1) Jumlah Pemain

Untuk dapat memainkan permainan ini setidaknya

dibutuhkan 2 tim atau lebih, dimana dalam 1 tim dapat

beranggotakan minimal 5 atau 6 orang. Jika jumlah minimal

pemain adalah 5 orang maka akan ada 1 orang sebagai

penyelamat sekaligus merangkap sebagai calon sandera dan 4

orang sebagai sandera utama. Dan jika jumlah minimal pemain

adalah 6 orang maka akan ada 1 orang sebagai penyelamat, 4

orang sebagai sandera utama, dan sisa anggotanya sebagai

calon sandera. Dimana nantinya semua posisi pemain

(penyelamat, sandera utama, dan calon sandera) akan dirotasi

selama permainan berlangsung.
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2) Jumlah Set dan Waktu Permainan

Permainan ini akan dimainkan maksimal selama 10

menit dalam satu permainan. Dalam waktu 10 menit tersebut,

setiap tim diperintahkan untuk membebaskan sandera

sebanyak mungkin hingga waktu tersebut habis.

3) Peran dan Tugas Pemain

Ada 3 peran yang dimainkan dalam permainan ini yaitu

penyelamat, sandera utama dan calon sandera. Berikut ini

adalah penjelasan mengenai tugas dari masing-masing peran

tersebut :

a. Penyelamat

Penyelamat adalah seorang pemain yang

berposisi di Serve Area, yang bertugas untuk

menyelamatkan rekan tim yang disandera dengan cara

melakukan servis dari belakang garis lapangan yang

diarahkan pada sandera utama.

Penyelamat dikatakan berhasil membebaskan

jika sang sandera berhasil menangkap bola servis

darinya. Ketika sudah berhasil membebaskan,

penyelamat langsung berlari masuk kedalam ruang

tunggu sandera dan bertugas sebagai calon sandera.
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b. Sandera Utama

Sandera Utama adalah empat orang pemain

yang berposisi di wilayahnya masing-masing, dimana

tugas mereka adalah membebaskan diri dari wilayah

tersebut dengan cara menangkap bola servis yang

diarahkan oleh penyelamat kepadanya.

Sandera utama diperbolehkan bergerak dalam

wilayahnya untuk menerima bola, asalkan pada saat

menangkap bola posisi kedua kaki berada ditanah.

Ketika sudah berhasil dibebaskan langsung

memposisikan diri sebagai penyelamat.

c. Calon Sandera

Calon Sandera adalah seorang pemain atau

beberapa pemain yang berada di belakang lapangan

wilayah sandera yang tugasnya mengisi kekosongan

wilayah sandera yang ditinggalkan ketika sandera

utama berhasil dibebaskan.

4) Syarat Sandera Utama Dinyatakan Bebas

Setiap sandera utama akan dinyatakan bebas oleh wasit

(pendidik) dan dapat langsung berperan sebagai penyelamat,

apabila:

1. Mampu menerima bola dengan cara menangkap bola

dengan kedua tangannya.
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2. Penerimaan dikatakan SAH apabila pada saat

menerima bola, posisi kedua kaki harus berada di

tanah dan berada di wilayahnya sendiri.

3. Penerimaan dikatakan TIDAK SAH apabila pada saat

penerimaan bola mengangkat satu kaki atau kedua

kaki dari tanah.

4. Wasit (pendidik) berhak memutuskan sah atau

tidaknya sandera utama bebas dengan memberikan

tanda setelah penerimaan bola terjadi.

5) Penempatan Posisi Pemain

Berikut ini adalah penjelasan mengenai penempatan dari

setiap peran pemain akan memposisikan dirinya dalam

permainan :

Gambar 8. Penempatan Posisi Pemain
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Keterangan :

: Penyelamat

: Sandera Utama

: Calon Sandera

a. Penyelamat : Posisi dari penyelamat berada pada

posisi Serve Area atau belakang garis lapangan.

b. Sandera Utama : Posisi dari keempat sandera berada

di wilayah masing-masing di sisi lain lapangan yang

berlawanan dengan penyelamat. Dimana dalam

lapangan tersebut terdapat 4 wilayah (Wilayah A, B,

C, dan D) yang tiap wilayah harus berisikan maksimal

1 sandera utama.

c. Calon Sandera : Posisi dari calon sandera berada di

dalam “Ruang Tunggu Sandera” yang berada

dibelakang garis sisi lapangan dari keempat wilayah

sandera.

6) Pukulan Servis

Dengan waktu maksimal 10 menit (dalam 1 set

permainan) tersebut, sebuah tim khususnya penyelamat

dituntut untuk membebaskan sandera sebanyak mungkin

hingga waktu tersebut habis dengan cara melakukan servis dan

mengarahkan ke sandera. Berikut ini adalah syarat yang harus

diperhatikan sang penyelamat ketika melakukan penyelamatan:
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a. Penyelamat diberikan kesempatan pukulan servis

sebanyak 4 (empat) kali pukulan servis.

b. Keempat pukulan servis tersebut terdiri dari 2 (dua)

servis atas dan 2 (dua) servis bawah.

7) Perolehan Poin

Penghitungan perolehan poin setiap tim didapatkan dari

hasil penyelamatan sang penyelamat. Perolehan poin dilihat

dari wilayah apa sang penyelamat berhasil menyelamatkan

sandera. Berikut ini adalah rincian perolehan poin yang akan

didapatkan penyelamat berdasarkan wilayah apa yang berhasil

dibebaskan :

Tabel 9. Kategori perolehan poin

No Wilayah Sandera Perolehan Poin

1 Wilayah A 4 Poin

2 Wilayah B 4 Poin

3 Wilayah C 2 Poin

4 Wilayah D 2 Poin

5 Gagal Membebaskan 0 Poin

B. Uji Validitas dan Reliabilitas

Sebuah pertanyaan dikatakan valid apabila nilai r hitung lebih besar

dari nilai r table. Pada penelitian ini, dengan jumlah responden sebnyak 40

orang dan menggunkan nilai alpha 5%, didapat nilai r table 0,312. Aspek-

aspek pertanyaan yang diajukan kepada responden dikatakan reliabel jika
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nilai cronbach’s alpha lebih besar dari 0,60. Berikut data uji validitas

masing-masing aspek.

1. Validitas dan Reliabilitas Aspek Kognitif

a. Validitas Aspek Kognitif

Tabel 10. Data validitas aspek kognitif

No Item Pertanyaan Nilai r Kesimpulan
1. Pengetahuan tentang permainan

Liberate Hostages
0.570 Valid

2. Pengetahuan tentang cara bermain
permainan Liberate Hostages

0.449 Valid

3. Cara sebuah tim memenangkan
permainan Liberate Hostages

0.804 Valid

4. Pengetahuan tentang 3 peran pemain
pada permainan Liberate Hostages

0.676 Valid

5. Pengetahuan tentang tugas-tugas dari 3
peran pemain pada permainan Liberate
Hostages

0.691 Valid

6. Apakah permainan Liberate Hostages
sulit untuk dimainkan

0.591 Valid

7. Apakah permainan Liberate Hostages
merupakan permainan yang menantang
dan menyenangkan

0.724 Valid

8. Pengetahuan tentang peraturan-
peraturan yang diterapkan dalam
permainan Liberate Hostages

0.776 Valid

9. Apakah peraturan-peraturan dalam
permainan Liberate Hostages mudah
untuk dipahami

0.537 Valid

10. Pengetahuan luas lapangan dan tinggi
net yang dipakai dalam permainan
Liberate Hostages

0.658 Valid

Rata-rata 0.647 Valid
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b. Reliabilitas Aspek Kognitif

Pada penelitian ini didapatkan nilai cronbach’s alpha

sebesar 0,854. Jumlah nilai yang di dapat tersebut di atas 0,60

maka item-item pertanyaan pada aspek kognitif dinyatakan

Reliabel.

2. Validitas dan Reliabilitas Aspek Psikomotorik

a. Validitas Aspek Psikomotorik

Tabel 11. Data validitas aspek psikomotorik
No. Item Pertanyaan Nilai r Kesimpulan
1. Keberhasilan melakukan servis bawah

melewati atau menyeberangi net
0.631 Valid

2. Keberhasilan melakukan servis atas
melewati atau menyeberangi net

0.730 Valid

3. Apakah responden menjadi salah
seorang pemain yang berhasil
membebaskan sandera

0.713 Valid

4. Apakah responden menjadi salah
seorang pemain yang gagal
membebaskan sandera

0.608 Valid

5. Adakah pukulan servis yang tidak
sampai melewati atau menyeberangi
net

0.527 Valid

6. Adakah pukulan servis yang jatuh di
luar lapangan

0.763 Valid

7. Penggunaan 1-2 kesempatan pukulan
servis untuk membebaskan sandera

0.881 Valid

8. Penggunaan 3-4 kesempatan pukulan
servis untuk membebaskan sandera

0.649 Valid

9. Keajegan pukulan servis melewati atau
menyeberangi net

0.536 Valid

10. Keajegan pukulan servis jatuh di dalam
lapangan

0.822 Valid

Rata-rata 0.686 Valid
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b. Reliabilitas Aspek Psikomotorik

Pada penelitian ini, didaptakan nilai chronbach alpha

sebesar 0,738. Jumlah nilai yang di dapat tersebut di atas 0,60

maka item-item pertanyaan pada aspek psikomotorik dinyatakan

Reliabel.

3. Validitas dan Reliabilitas Aspek Afektif

a. Validitas Aspek Afektif

Tabel 12. Data validitas aspek afektif
No. Item Pertanyaan Nilai r Kesimpulan
1. Kesukaan mengenai bentuk pembelajaran

yang menggunakan permainan
0.512 Valid

2. Ketertarikan untuk mencoba permainan
yang belum diketahui sebelumnya

0.562 Valid

3. Kesungguhan dan antusiasme memainkan
permainan Liberate Hostages

0.425 Valid

4. Perasaan tertantang melakukan servis
terbaik untuk membebaskan sandera saat
memainkan permainan Liberate Hostages

0.500 Valid

5. Kedisiplinan saat memainkan permainan
Liberate Hostages

0.440 Valid

6. Ketaatan pada peraturan-peraturan yang
ada dalam permainan Liberate Hostages

0.590 Valid

7. Sikap sportif saat memainkan permainan
Liberate Hostages

0.469 Valid

8. Dapatkah permainan Liberate Hostages
untuk melatih kerjasama tim

0.381 Valid

9. Ketertarikan untuk mencoba kembali
permainan Liberate Hostages

0.443 Valid

10. Akankah bermain curang jika akan
memainkan permainan Liberate Hostages
lagi

0.527 Valid

Rata-rata 0,484 Valid
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b. Reliabilitas Aspek Afektif

Pada penelitian didapatkan nilai cronbach alpha sebesar

0,717. Jumlah nilai yang di dapat tersebut di atas 0,60 maka item-

item pertanyaan pada aspek afektif dinyatakan Reliabel.

C. Data Evaluasi dan Uji Coba

1. Hasil Pengujian Tahap I

a. Hasil Analisis Data Uji Coba 1

Uji coba 1 dilakukan pada Rabu, 04 Mei 2016, produk

diujicobakan pada 12 siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan. Uji

coba ini bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi berbagai

permasalahan seperti kelemahan, kekurangan ataupun keefektifan

produk saat digunakan oleh siswa. Data yang diperoleh dari uji coba 1

ini digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk sebelum

digunakan pada uji coba 2. Uji coba 1 ini juga bertujuan untuk

mengetahui tanggapan awal dari produk yang dikembangkan. Data uji

coba 1 dihimpun dengan menggunakan kuesioner. Berdasarkan data

pada hasil kuesioer yang diisi para siswa dalam uji coba 1 diperoleh

presentase jawaban yang sesuai dengan aspek yang dinilai sebesar

87,50%. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka permainan

Liberate Hostages ini telah memenuhi kriteria “Sangat Layak”

sehingga dapat digunakan untuk siswa kelas X SMA Negeri 1

Cangkringan.
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b. Pengukuran Kualitas Produk oleh Ahli Materi dan Ahli Praktisi

Pengukuran kualitas produk diujicobakan kepada ahli materi dan

ahli praktisi untuk memperoleh data secara kualitatif agar produk yang

dihasilkan dapat disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah

menengah atas terutama siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan,

peneliti menggunakan angket dimana ahli materi dan ahli praktisi

memberikan tanggapan terhadap produk yang telah dibuat. Berikut ini

adalah tabel hasil lembar evaluasi kualitas produk dari ahli pada uji

coba 1, yaitu :

Tabel 13. Hasil lembar evaluasi kualitas permainan oleh ahli materi
dan ahli praktisi pada ujicoba 1

No Keterangan
Skor Penilaian

Ahli Materi 1 Ahli Materi 2 Ahli Praktisi

1 Jumlah 60 56 48

2 Rata-Rata 4 3.7 3.2

3 Persentase 80% 74% 64%

Tabel 14. Saran perbaikan oleh ahli materi dan ahli praktisi pada
ujicoba 1

No Responden Ahli Saran Perbaikan

1 Dr. Widiyanto, M.Kes.
(Ahli Materi 1)

1. Munculkan unsur kompetisinya
agar lebih menarik.

2 Yuyun Ari Wibowo, M.Or.
(Ahli Materi 2)

1. Evaluasi jumlah pemainnya,
agar dapat mengatasi
permasalahan jumlah siswa
ganjil.

2. Sistem perolehan poin kurang
menantang, coba dititik-
beratkan pada tingkat kesulitan
pukulan.
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3. Posisi kaki saat sandera
menerima bola kedua kaki harus
tetap berada di tanah dan di
wilayahnya, tujuannya agar
tidak melompat mengambil bola
yang belakang.

3 Drs. Sunaryo
(Ahli Praktisi)

1. Sistem perolehan poin masih
rumit, coba disederhanakan
kembali.

Berdasarkan tabel 14 tersebut, terlihat beberapa saran dari para

ahli sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan permainan

Liberate Hostages terlihat masih kurang maksimal. Oleh karena itu,

perlu adanya revisi pada pengembangan permainan Liberate Hostages

agar dapat lebih maksimal dan dapat berhasil, sehingga pengembangan

permainan Liberate Hostages dapat dinyatakan layak digunakan

sebagai salah satu alternatif model pembelajaran penjasorkes pada

siswa Sekolah Menengah Atas.

c. Deskripsi Hasil Analisis Data Ujicoba 1

Analisis data uji coba berdasarkan analisis data yang diperoleh

melalui kuesioner ahli materi dan ahli praktisi dapat disimpulkan

sebagai berikut :

a. Hasil analisis dari data Ahli Materi 1, didapat rata-rata

presentase 80%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan,

maka produk pengembangan permainan Liberate Hostages

telah memenuhi kriteria “layak” sehingga dapat digunakan

untuk siswa kelas X SMA Negeri 1 Camgkringan. Faktor yang
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dapat menjadikan permainan ini dapat diterima adalah dari

penilaian kualitas model pembelajaran yang dilakukan oleh

ahli materi 1 pada aspek nomor 1 sampai 15 mendapatkan poin

4, sehingga memenuhi kriteria “layak”.

b. Hasil analisis dari data Ahli Materi 2, didapat rata-rata

prensentase 74%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan,

maka produk pengembangan permainan Liberate Hostages

telah memenuhi kriteria “layak” sehingga dapat digunakan

untuk siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan. Faktor yang

dapat menjadikan model pembelajaran yang dilakukan oleh

ahli materi 2 pada aspek nomor 1, 2, 3, 4, 7, 8, 11, 12, 13, 14,

dan 15 mendapatkan poin 4, sehingga memenuhi kriteria

“layak”, aspek nomor 5, 6, 9, dan 10 mendapatkan poin 3 yaitu

memenuhi kriteria “cukup layak”.

c. Hasil analisis dari data evaluasi Ahli Praktisi, didapat rata-rata

presentase 64%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan,

maka produk pengembangan permainan Liberate Hostages

telah memenuhi kriteria “layak” sehingga dapat digunakan

untuk siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan. Faktor yang

dapat menjadikan model pembelajaran ini dapat diterima

adalah dari penilaian kualitas model pembelajaran yang

dilakukan oleh ahli praktisi pada aspek nomor 1 5 mendapat

poin 5 yaitu, sehingga memenuhi kriteria “sangat layak”.
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Aspek nomor 1, 2, 9, dan 13 mendapatkan poin 4 yaitu

memenuhi kriteria “layak”. Aspek nomor 3, 4, 5, 6, 7, 10, dan

14 mendapatkan poin 3 yaitu memenuhi kriteria “cukup layak”.

Dan aspek nomor 8, 11, dan 12 mendapatkan poin 2 yaitu

memenuhi kriteria “kurang layak”.

Berdasarkan hasil uji coba 1 yang diperoleh kuesioner siswa

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Aspek pengetahuan tentang permainan Liberate Hostages

didapat presentase 100% berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat

layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

2. Aspek pengetahuan tentang cara bermain permainan Liberate

Hostages didapat presentase 100% berdasarkan kriteria yang

telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria

sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

3. Aspek pengetahuan tentang cara sebuah tim memenangkan

permainan Liberate Hostages didapat presentase 100%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

4. Aspek pengetahuan tentang 3 peran pemain pada permainan

Liberate Hostages didapat presentase 83,33% berdasarkan
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kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

5. Aspek pengetahuan tentang tugas-tugas dari 3 peran pemain

pada permainan Liberate Hostages didapat presentase 83,33%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

6. Aspek apakah permainan Liberate Hostages sulit untuk

dimainkan didapat presentase 100% berdasarkan kriteria yang

telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria

sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

7. Aspek apakah permainan Liberate Hostages merupakan

permainan yang menantang dan menyenangkan didapat

presentase 91,67% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan

maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat layak,

sehingga aspek ini dapat digunakan.

8. Aspek pengetahuan tentang peraturan-peraturan yang

diterapkan dalam permainan Liberate Hostages didapat

presentase 100% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan

maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat layak,

sehingga aspek ini dapat digunakan.

9. Aspek apakah peraturan-peraturan dalam permainan

Liberate Hostages mudah untuk dipahami didapat presentase
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100% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek

ini telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

10. Aspek pengetahuan luas lapangan dan tinggi net yang

dipakai dalam permainan Liberate Hostages didapat

presentase 66,67% berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria layak,

sehingga aspek ini dapat digunakan.

11. Aspek keberhasilan melakukan servis bawah melewati atau

menyeberangi net didapat presentase 100% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

12. Aspek keberhasilan melakukan servis atas melewati atau

menyeberangi net didapat presentase 91,67% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

13. Aspek apakah responden menjadi salah seorang pemain

yang berhasil membebaskan sandera didapat presentase

91,67% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka

aspek ini telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga

aspek ini dapat digunakan.
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14. Aspek apakah responden menjadi salah seorang pemain

yang gagal membebaskan sandera didapat presentase

58,33% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka

aspek ini telah memenuhi kriteria cukup layak, sehingga

aspek ini dapat digunakan.

15. Aspek adakah pukulan servis yang tidak sampai melewati

atau menyeberangi net didapat 58,33% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria cukup layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

16. Aspek adakah pukulan servis yang jatuh di luar garis

lapangan didapat presentase 66,67%. Berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

17. Aspek penggunaan 1-2 kesempatan pukulan servis untuk

membebaskan sandera didapat presentase 75% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

18. Aspek penggunaan 3-4 kesempatan pukulan servis untuk

membebaskan sandera didapat presentase 50% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria cukup layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.
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19. Aspek keajegan pukulan servis melewati atau menyeberangi

net didapat presentase 58,33% berdasarkan kriteria yang

telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria

cukup layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

20. Aspek keajegan pukulan servis jatuh di dalam lapangan

didapat presentase 75% berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria layak,

sehingga aspek ini dapat digunakan.

21. Aspek kesukaan mengenai bentuk pembelajaran yang

menggunakan permainan didapat presentase 100%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

22. Aspek ketertarikan untuk mencoba permainan yang belum

diketahui sebelumnya didapat presentase 100% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

23. Aspek kesungguhan dan keantusiasan memainkan

permainan Liberate Hostages didapat presentase 100%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.
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24. Aspek perasaan tertantang melakukan servis terbaik untuk

membebaskan sandera saat memainkan permainan Liberate

Hostages didapat presentase 91,67% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

25. Aspek kedisiplinan saat memainkan permainan Liberate

Hostages didapat presentase 100% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

26. Aspek ketaatan pada peraturan-peraturan yang ada dalam

permainan Liberate Hostages didapat presentase 100%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

27. Aspek sikap sportif siswa saat memainkan permainan

Liberate Hostages didapat presentase 100% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

28. Aspek dapatkah permainan Liberate Hostages untuk melatih

kerjasama tim didapat presentase 100% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.
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29. Aspek ketertarikan untuk mencoba kembali memainkan

permainan Liberate Hostages didapat presentase 100%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

30. Aspek akankah bermain curang jika akan memainkan

permainan Liberate Hostages didapat presentase 83,33%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

Penilaian mengenai produk atau model permainan Liberate

Hostages menurut siswa dipaparkan dengan menggunakan kuesioner

yang terdiri dari aspek kognitif, psikomotorik, dan afektif. Berikut

gambaran masing-masing aspek produk atau model permainan

Liberate Hostages ujicoba 1.
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Gambar 9. Diagram Persentase Aspek Produk Permainan Liberate
Hostages Uji Coba 1

Berdasarkan gambar diagram tersebut, diketahui bahwa pada uji

coba 1 segi aspek kognitif diperoleh persentase 92,50%, sehingga

termasuk dalam kriteria sangat layak. Dalam aspek psikomotorik

diperoleh jawaban sebesar 72,50%, sehingga termasuk dalam kriteria

layak. Aspek afektif diperoleh jawaban sebesar 97,50%, sehingga

termasuk dalam kriteria sangat layak. Secara keseluruhan tanggapan

siswa terhadap permainan Liberate Hostages dalam uji coba 1 termasuk

dalam kategori sangat layak yaitu sebesar 87,50%, sehingga

permainan Liberate Hostages dapat digunakan untuk siswa kelas X

SMA Negeri 1 Cangkringan.

Permasalahan dan kendala yang muncul ketika produk model

permainan Liberate Hostages diujicobakan dalam uji coba 1 pada siswa

Kognitif
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kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan, perlu  untuk dicari solusi dan

jalan keluarnya. Hal itu sangat perlu dilakukan sebagai perbaikan

terhadap model tersebut. Berikut ini adalah berbagai permasalahan dan

kendala, setelah produk diujicobakan pada uji coba 1 :

1. Sistem Permainan

Dalam pelaksanaannya terlalu rumit apabila 2 tim

bermain dalam satu waktu, sehingga baik bola maupun pemain

kurang teratur.

2. Jumlah Pemain

Perlu mengubah jumlah pemain agar permainan ini

terlihat terorganisir dengan baik dan dapat terbagi atas

beberapa tim, sehingga ada sisi kompetitifnya antar tim

tersebut.

3. Waktu Permainan

Kurang ada sisi kompetitif didalam permainan apabila

hanya memainkan untuk satu set saja dan waktu yang cukup

lama itu.

4. Sistem Perolehan Poin

Dengan sistem perolehan poin yang berada di wilayah

sandera kurang begitu menantang bagi penyelamat, sebab

peran penting yang sekaligus memperagakan servis adalah

penyelamat.
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d. Revisi Produk 1

Berdasarkan saran dari ahli materi dan ahli praktisi pada produk

permainan Liberate Hostages ini, sehingga dapat segera dilakukan

revisi produk untuk menyempurnakan kembali apa yang telah menjadi

kekurangan dalam produk permainan ini. Berikut adalah beberapa yang

harus direvisi oleh pengembang :

1. Jumlah Pemain

Dengan terubahnya sistem permainan, jumlah pemain

dalam satu permainan hanya terisikan 1 tim saja yang berarti

dalam satu permainan hanya akan ada minimal 5 pemain.

2. Waktu Permainan

Semula waktu yang diberikan cukup lama dalam satu

kali permainan, sehingga dibagilah menjadi 3 set permainan

dengan masing-masing set dibatasi waktu sebanyak 5 menit.

3. Sistem Perolehan Poin

Dengan memperoleh poin pada wilayah sandera dengan

poin yang berbeda-beda maka akan terlalu rumit

pengkalkulasiannya. Sehingga penghitungan perolehan poin

setiap tim didapatkan dari hasil penyelamatan sang

penyelamat. Perolehan poin dilihat dari pukulan ke berapa

sang penyelamat berhasil menyelamatkan sandera. Berikut ini

adalah rincian perolehan poin yang akan didapatkan
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penyelamat berdasarkan pukulan keberapa berhasil

membebaskan sandera :

Tabel 15. Kategori perolehan poin

No Berhasil pada pukulan ke- Perolehan Poin

1 Pukulan Ke-1 4 Poin

2 Pukulan Ke-2 3 Poin

3 Pukulan Ke-3 2 Poin

4 Pukulan Ke-4 1 Poin

5 Gagal Membebaskan 0 Poin

2. Hasil Pengujian Tahap II

a. Hasil Analisis Data Ujicoba 2

Uji coba 2 dilakukan pada Kamis, 12 Mei 2016, produk

diujicobakan pada 28 siswa kelas XD SMA Negeri 1 Cangkringan. Uji

coba ini bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi berbagai

permasalahan seperti kelemahan, kekurangan ataupun keefektifan

produk yang masih ada saat digunakan oleh siswa. Data yang diperoleh

dari uji coba 2 ini digunakan sebagai dasar untuk menyempurnakan

produk permainan tersebut. Uji coba 2 ini juga bertujuan untuk

mengetahui apa saja yang masih menjadi kekurangan dari produk yang

dikembangkan. Data uji coba 2 dihimpun dengan menggunakan

kuesioner. Berdasarkan data pada hasil kuesioner yang diisi para siswa

dalam uji coba 2 diperoleh presentase jawaban yang sesuai dengan

aspek yang dinilai sebesar 85,23%. Berdasarkan kriteria yang telah

ditentukan maka permainan Liberate Hostages ini telah memenuhi
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kriteria “Sangat Layak” sehingga dapat digunakan untuk siswa kelas X

SMA Negeri 1 Cangkringan.

b. Pengukuran Kualitas Produk oleh Ahli Materi dan Ahli Praktisi

Pengukuran kualitas produk diujicobakan kepada ahli materi dan

ahli praktisi untuk memperoleh data secara kualitatif agar produk yang

dihasilkan dapat disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah

menengah atas terutama siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan,

peneliti menggunakan angket dimana ahli materi dan ahli praktisi

memberikan tanggapan terhadap produk yang telah dibuat. Berikut ini

adalah tabel hasil lembar evaluasi kualitas produk dari ahli pada uji

coba 2, yaitu :

Tabel 16. Hasil lembar evaluasi kualitas permainan oleh ahli materi
dan ahli praktisi pada ujicoba 2

No Keterangan
Skor Penilaian

Ahli Materi 1 Ahli Materi 2 Ahli Praktisi

1 Jumlah 67 68 64

2 Rata-Rata 4.46 4.53 4.26

3 Persentase 89.2% 90.6% 85.2%

Tabel 17. Saran perbaikan oleh ahli materi dan ahli praktisi pada
ujicoba 2

No Responden Ahli Saran Perbaikan

1 Dr. Widiyanto, M.Kes.

(Ahli Materi 1)

Dibuat aturan permainan yang jelas

sebagai acuan operasional (bagi

yang gagal servis bagaimana).
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2 Yuyun Ari Wibowo, M.Or.

(Ahli Materi 2)

Buku panduan harus dibuat sejelas-

jelas mungkin, agar permainan ini

mudah dipahami.

3 Drs. Sunaryo

(Ahli Praktisi)

Permainan ini bisa digunakan

sebagai metode pembelajaran untuk

servis bolavoli bagi siswa sekolah

menengah atas.

Berdasarkan tabel 17 tersebut, terlihat beberapa saran dari para

ahli sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan permainan

Liberate Hostages terlihat masih kurang maksimal. Oleh karena itu,

perlu adanya revisi pada pengembangan permainan Liberate Hostages

agar dapat lebih maksimal dan dapat berhasil, sehingga pengembangan

permainan Liberate Hostages dapat dinyatakan layak digunakan

sebagai salah satu alternatif model pembelajaran penjasorkes pada

siswa Sekolah Menengah Atas.

c. Deskripsi Hasil Analisis Data Ujicoba 1

Analisis data uji coba berdasarkan analisis data yang diperoleh

melalui kuesioner ahli materi dan ahli praktisi dapat disimpulkan

sebagai berikut :

a. Hasil analisis dari data Ahli Materi 1, didapat rata-rata

presentase 89.2%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan,

maka produk pengembangan permainan Liberate Hostages

telah memenuhi kriteria “sangat layak” sehingga dapat

digunakan untuk siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan.
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Faktor yang dapat menjadikan permainan ini dapat diterima

adalah dari penilaian kualitas model pembelajaran yang

dilakukan oleh ahli materi 1 pada aspek nomor 1, 2, 3, 4, 6, 10,

11, 14, dan 15 mendapatkan poin 5, sehingga memenuhi

kriteria “sangat layak”. Aspek nomor 5, 7, 8, 9, 12, dan 13

mendapatkan poin 4, sehingga memenuhi kriteria “layak”.

b. Hasil analisis dari data Ahli Materi 2, didapat rata-rata

prensentase 90,6%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan,

maka produk pengembangan permainan Liberate Hostages

telah memenuhi kriteria “sangat layak” sehingga dapat

digunakan untuk siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan.

Faktor yang dapat menjadikan model pembelajaran yang

dilakukan oleh ahli materi 2 pada aspek nomor 1, 3, 4, 6, 7, 10,

11, 14, dan 15 mendapatkan poin 5, sehingga memenuhi

kriteria “sangat layak”. Aspek nomor 2, 5, 8, 9, dan 12

mendapatkan poin 4 yaitu memenuhi kriteria “layak”. Dan

aspek nomor 13 mendapatkan poin 3 sehingga memenuhi

kriteria “cukup layak”.

c. Hasil analisis dari data evaluasi Ahli Praktisi, didapat rata-rata

presentase 85,2%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan,

maka produk pengembangan permainan Liberate Hostages

telah memenuhi kriteria “sangat layak” sehingga dapat

digunakan untuk siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan.
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Faktor yang dapat menjadikan model pembelajaran ini dapat

diterima adalah dari penilaian kualitas model pembelajaran

yang dilakukan oleh ahli praktisi pada aspek nomor 4, 6, 7,

dan 9 mendapat poin 5, sehingga memenuhi kriteria “sangat

layak”. Aspek nomor 1, 2, 3, 5, 8, 10, 11, 12, 13, 14, dan 15

mendapatkan poin 4 yaitu memenuhi kriteria “layak”.

Berdasarkan hasil uji coba 2 yang diperoleh kuesioner siswa

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Aspek pengetahuan tentang permainan Liberate Hostages

didapat presentase 100% berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat

layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

2. Aspek pengetahuan tentang cara bermain permainan Liberate

Hostages didapat presentase 100% berdasarkan kriteria yang

telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria

sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

3. Aspek pengetahuan tentang cara sebuah tim memenangkan

permainan Liberate Hostages didapat presentase 100%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.
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4. Aspek pengetahuan tentang 3 peran pemain pada permainan

Liberate Hostages didapat presentase 82,14% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

5. Aspek pengetahuan tentang tugas-tugas dari 3 peran pemain

pada permainan Liberate Hostages didapat presentase 96,42%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

6. Aspek apakah permainan Liberate Hostages sulit untuk

dimainkan didapat presentase 89,28% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria

sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

7. Aspek apakah permainan Liberate Hostages merupakan

permainan yang menantang dan menyenangkan didapat

presentase 92,85% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan

maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat layak,

sehingga aspek ini dapat digunakan.

8. Aspek pengetahuan tentang peraturan-peraturan yang

diterapkan dalam permainan Liberate Hostages didapat

presentase 96,42% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan

maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat layak,

sehingga aspek ini dapat digunakan.
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9. Aspek apakah peraturan-peraturan dalam permainan

Liberate Hostages mudah untuk dipahami didapat presentase

92,85% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek

ini telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

10. Aspek pengetahuan luas lapangan dan tinggi net yang

dipakai dalam permainan Liberate Hostages didapat

presentase 53,57% berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi kriteria cukup

layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

11. Aspek keberhasilan melakukan servis bawah melewati atau

menyeberangi net didapat presentase 100% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

12. Aspek keberhasilan melakukan servis atas melewati atau

menyeberangi net didapat presentase 78,57% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

13. Aspek apakah responden menjadi salah seorang pemain

yang berhasil membebaskan sandera didapat presentase

89,28% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka



98

aspek ini telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga

aspek ini dapat digunakan.

14. Aspek apakah responden menjadi salah seorang pemain

yang gagal membebaskan sandera didapat presentase

57,14% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka

aspek ini telah memenuhi kriteria cukup layak, sehingga

aspek ini dapat digunakan.

15. Aspek adakah pukulan servis yang tidak sampai melewati

atau menyeberangi net didapat 42,85% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria cukup layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

16. Aspek adakah pukulan servis yang jatuh di luar garis

lapangan didapat presentase 60,71%. Berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria cukup layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

17. Aspek penggunaan 1-2 kali kesempatan pukulan servis

untuk membebaskan sandera didapat presentase 60,71%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

18. Aspek penggunaan 3-4 kali kesempatan pukulan servis

untuk membebaskan sandera didapat presentase 67,85%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini
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telah memenuhi kriteria layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

19. Aspek keajegan pukulan servis selalu melewati atau

menyeberangi net didapat presentase 60,71% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria cukup layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

20. Aspek keajegan pukulan servis selalu jatuh di dalam

lapangan didapat presentase 78,57% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

21. Aspek kesukaan mengenai bentuk pembelajaran yang

menggunakan permainan didapat presentase 100%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

22. Aspek ketertarikan untuk mencoba permainan yang

permainan yang belum diketahui sebelumnya didapat

presentase 100% berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan

maka aspek ini telah memenuhi kriteria sangat layak,

sehingga aspek ini dapat digunakan.

23. Aspek kesungguhan dan antusiasme memainkan permainan

Liberate Hostages didapat presentase 96,42% berdasarkan
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kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

24. Aspek perasaan tertantang melakukan servis terbaik untuk

membebaskan sandera saat memainkan permainan Liberate

Hostages didapat presentase 96,42% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

25. Aspek kedisiplinan saat memainkan permainan Liberate

Hostages didapat presentase 82,14% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

26. Aspek ketaatan pada peraturan-peraturan yang ada dalam

permainan Liberate Hostages didapat presentase 89,28%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

27. Aspek sikap sportif siswa saat memainkan permainan

Liberate Hostages didapat presentase 96,42% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.



101

28. Aspek dapatkah permainan Liberate Hostages untuk melatih

kerjasama tim didapat presentase 100% berdasarkan kriteria

yang telah ditetapkan maka aspek ini telah memenuhi

kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat digunakan.

29. Aspek ketertarikan untuk mencoba kembali permainan

Liberate Hostages didapat presentase 96,42% berdasarkan

kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini telah

memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini dapat

digunakan.

30. Aspek akankah bermain curang jika akan memainkan

permainan Liberate Hostages didapat presentase 100%

berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan maka aspek ini

telah memenuhi kriteria sangat layak, sehingga aspek ini

dapat digunakan.

Berikut gambaran masing-masing aspek produk atau model

permainan Liberate Hostages ujicoba 2.
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Gambar 10. Diagram Persentase Aspek Produk Permainan Liberate
Hostages Uji Coba 2

Berdasarkan gambar diagram tersebut, diketahui bahwa pada uji

coba 2 segi aspek kognitif diperoleh persentase 90,36%, sehingga

termasuk dalam kriteria sangat layak. Dalam aspek psikomotorik

diperoleh jawaban sebesar 69,64%, sehingga termasuk dalam kriteria

layak. Aspek afektif diperoleh jawaban sebesar 95,71%, sehingga

termasuk dalam kriteria sangat layak. Secara keseluruhan tanggapan

siswa terhadap permainan Liberate Hostages dalam uji coba 2 termasuk

dalam kategori sangat layak yaitu sebesar 85,23%, sehingga

permainan Liberate Hostages dapat digunakan untuk siswa kelas X

SMA Negeri 1 Cangkringan.
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siswa terhadap permainan Liberate Hostages dalam uji coba 2 termasuk

dalam kategori sangat layak yaitu sebesar 85,23%, sehingga

permainan Liberate Hostages dapat digunakan untuk siswa kelas X

SMA Negeri 1 Cangkringan.

Afektif

95,71 %
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3. Penyempurnaan Produk

a. Fasilitas Permainan

Tentunya untuk menunjang atas terlaksananya permainan ini,

maka diperlukanlah beberapa fasilitas yang dibutuhkan dalam

permainan Liberate Hostages ini. Beberapa fasilitas yang dibutuhkan

adalah sebagai berikut ini :

1) Lapangan

Ukuran lapangan yang digunakan dalam permainan

liberate hostages ini adalah dengan menggunakan ukuran

lapangan permainan bolavoli yang sebenarnya, yaitu

menggunakan ukuran lapangan 18 meter x 9 meter dan terbagi

menjadi 2 (dua) area lapangan dipisahkan oleh sebuah net.

Dimana di salah satu sisi lapangan tersebut dibagi kembali

menjadi 4 wilayah dengan ukuran 4,5 meter x 4,5 meter

sebagai wilayah dimana sandera akan ditempatkan. Berikut

adalah gambaran terkait ukuran lapangan yang akan

dipergunakan dalam permainan liberate hostages tersebut :

Gambar 11. Ukuran Lapangan Liberate Hostages
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2) Bola

Bola yang akan digunakan dalam permainan Liberate

Hostages ini adalah menggunakan bola voli yang

sesungguhnya, dengan ketersediaan bola minimal berjumlah 4

bola.

Gambar 12. Bola Voli
Sumber: http://hanruhanaru.blogspot.co.id/2012/09/bola-

voli.html?m=1 diunduh pada Kamis, 07 April 2016, pukul 10.47
WIB.

3) Net

Net yang akan dipergunakan dalam permainan Liberate

Hostages ini adalah menggunakan tinggi net standar putri yaitu

dengan tinggi 2,24 meter.

Gambar 13. Net
Sumber: http://www.webedukasi.com/201604/lapangan-bola-

voli.html?m=1 diunduh pada Kamis, 07 April 2016, pukul 10.47 WIB.



105

4) Stopwatch

Tidak ada kriteria khusus terkait jenis stopwatch yang

akan digunakan dalam permainan ini. Penggunaan stopwatch

dalam permainan ini difungsikan untuk menghitung keakuratan

waktu yang diberikan selama 1 set permainan ketika

permainan sedang berlangsung.

b. Peraturan Permainan

Tentunya sebuah permainan tidak akan terorganisir dengan baik

apabila tidak ada peraturan permainan yang jelas pada permainan

tersebut. Untuk itu, ada beberapa peraturan permainan yang terdapat

dalam permainan Liberate Hostages ini, yang tentunya harus dipahami

baik oleh peserta didik (pemain) maupun oleh pendidik (wasit).

Beberapa peraturan permainan tersebut antara lain :

1) Jumlah Pemain

Untuk dapat memainkan permainan ini setidaknya

dibutuhkan 2 tim atau lebih, dimana dalam 1 tim dapat

beranggotakan minimal 5 atau 6 orang. Jika jumlah minimal

pemain adalah 5 orang maka akan ada 1 orang sebagai

penyelamat sekaligus merangkap sebagai calon sandera dan 4

orang sebagai sandera utama. Dan jika jumlah minimal pemain

adalah 6 orang maka akan ada 1 orang sebagai penyelamat, 4

orang sebagai sandera utama, dan sisa anggotanya sebagai

calon sandera. Dimana nantinya semua posisi pemain
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(penyelamat, sandera utama, dan calon sandera) akan dirotasi

selama permainan berlangsung.

2) Jumlah Set dan Waktu Permainan

Permainan ini akan dimainkan maksimal selama 3 Set,

dimana dalam 1 set permainan diberikan waktu 10 menit

permainan. Dalam waktu 10 menit tersebut, setiap tim

diperintahkan untuk membebaskan sandera sebanyak mungkin

hingga waktu tersebut habis.

3) Peran dan Tugas Pemain

Ada 3 peran yang dimainkan dalam permainan ini yaitu

penyelamat, sandera utama dan calon sandera. Berikut ini

adalah penjelasan mengenai tugas dari masing-masing peran

tersebut :

a. Penyelamat

Penyelamat adalah seorang pemain yang

berposisi di Serve Area, yang bertugas untuk

menyelamatkan rekan tim yang disandera dengan cara

melakukan servis dari belakang garis lapangan yang

diarahkan pada sandera utama.

Penyelamat diakatakan berhasil membebaskan

jika sang sandera berhasil menangkap bola servis

darinya. Ketika sudah berhasil membebaskan,
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penyelamat langsung berlari masuk kedalam ruang

tunggu sandera dan bertugas sebagai calon sandera.

b. Sandera Utama

Sandera Utama adalah empat orang pemain

yang berposisi di wilayahnya masing-masing,

tugasnya adalah membebaskan diri dari wilayah

tersebut dengan cara menangkap bola servis yang

diarahkan oleh penyelamat kepadanya.

Sandera utama diperbolehkan bergerak dalam

wilayahnya untuk menerima bola, asalkan pada saat

menangkap bola posisi kedua kaki berada ditanah.

Ketika sudah berhasil dibebaskan langsung

memposisikan diri sebagai penyelamat.

c. Calon Sandera

Calon Sandera adalah seorang pemain atau

beberapa pemain yang berada di belakang lapangan

wilayah sandera yang tugasnya mengisi kekosongan

wilayah sandera yang ditinggalkan ketika sandera

utama berhasil dibebaskan.

4) Penempatan Posisi Pemain

Berikut ini adalah penjelasan mengenai penempatan dari

setiap peran pemain akan memposisikan dirinya dalam

permainan :
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a. Penyelamat : Posisi dari penyelamat berada pada

posisi Serve Area atau belakang garis lapangan.

b. Sandera Utama : Posisi dari keempat sandera berada

di wilayah masing-masing di sisi lain lapangan yang

berlawanan dengan penyelamat. Dimana dalam

lapangan tersebut terdapat 4 wilayah (Wilayah A, B,

C, dan D) yang tiap wilayah harus berisikan maksimal

1 sandera utama.

c. Calon Sandera : Posisi dari calon sandera berada di

dalam “Ruang Tunggu Sandera” yang berada

dibelakang garis sisi lapangan dari keempat wilayah

sandera.

Gambar 14. Penempatan Posisi Pemain
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Keterangan :

: Penyelamat

: Sandera Utama

: Calon Sandera

5) Syarat Sandera Utama Dinyatakan Bebas

Setiap sandera utama akan dinyatakan bebas oleh wasit

(pendidik) dan dapat langsung berperan sebagai penyelamat,

apabila :

1. Mampu menerima bola dengan cara menangkap bola

dengan kedua tangannya.

2. Penerimaan dikatakan SAH apabila pada saat

menerima bola, posisi kedua kaki harus berada di

tanah dan berada di wilayahnya sendiri.

3. Penerimaan dikatakan TIDAK SAH apabila pada saat

penerimaan bola mengangkat satu kaki atau kedua

kaki dari tanah.

4. Wasit (pendidik) berhak memutuskan sah atau

tidaknya sandera utama bebas dengan memberikan

tanda setelah penerimaan bola terjadi.

6) Pukulan Servis

Dengan waktu maksimal 10 menit (dalam 1 set

permainan) tersebut, sebuah tim khususnya penyelamat

dituntut untuk membebaskan sandera sebanyak mungkin
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hingga waktu tersebut habis dengan cara melakukan servis dan

mengarahkan ke sandera. Berikut ini adalah syarat yang harus

diperhatikan sang penyelamat ketika melakukan penyelamatan:

1. Penyelamat diberikan kesempatan pukulan servis

sebanyak 4 (empat) kali pukulan servis.

2. Keempat pukulan servis tersebut terdiri dari 2 (dua)

servis atas dan 2 (dua) servis bawah.

3. Dengan urutan pukulan adalah sebagai berikut :

a) Pukulan ke-1 : Servis Atas (SA)

b) Pukulan ke-2 : Servis Atas (SA)

c) Pukulan ke-3 : Servis Bawah (SB)

d) Pukulan ke-4 : Servis Bawah (SB)

4. Urutan pukulan harus sesuai dengan urutan yang

sudah diterapkan, yaitu SA – SA – SB – SB.

7) Perolehan Poin

Penghitungan perolehan poin setiap tim didapatkan dari

hasil penyelamatan sang penyelamat. Perolehan poin dilihat

dari pukulan ke berapa sang penyelamat berhasil

menyelamatkan sandera. Berikut ini adalah rincian perolehan

poin yang akan didapatkan penyelamat berdasarkan pukulan

keberapa berhasil membebaskan sandera :



111

Tabel 18. Kategori perolehan poin

No Berhasil pada Pukulan Ke Perolehan Poin

1 Pukulan Ke-1 4 Poin

2 Pukulan Ke-2 3 Poin

3 Pukulan Ke-3 2 Poin

4 Pukulan Ke-4 1 Poin

5 Gagal Membebaskan 0 Poin

8) Final Point

Final Point adalah proses akhir dari permainan ini, yaitu

mengkalkulasikan atau menjumlahkan keseluruhan perolehan

poin masing-masing tim dari set ke-1, set ke-2 dan set ke-3.

Tabel 19. Kalkulasi perolehan final point masing-masing tim

Nama Tim
Total Poin Per Set FINAL POINT

Set1+Set2+Set3Set 1 Set 2 Set 3

Tim A

Tim B

Tim C

Dst.

D. Kajian Produk

Pengembangan permainan Liberate Hostages untuk pembelajaran

servis bolavoli dihasilkan dalam bentuk buku panduan, yang berisi tentang

fasilitas permainan, peraturan permainan, cara bermain dan skema permainan.

Pengembangan permainan dilakukan melalui tahap sesuai dengan acuan
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langkah penelitian R&D milik Sugiyono. Langkah evaluasi dan uji coba yang

di lalui meliputi validasi ahli materi, ahli media, uji coba terbatas (kelompok

kecil) dan uji coba pemakaian (kelompok besar).

Penilaian terhadap produk yang telah selesai dikembangkan yang

berupa permainan Liberate Hostages untuk pembelajaran servis bolavoli

menunjukan hasil yang sangat positif. Beberapa point dalam permainan sudah

mengalami revisi dari ahli materi, ahli media dan tahap uji coba.

Kajian produk akhir berdasarkan hasil penilaian ahli dan respon siswa

kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan tahap akhir dipaparkan sebagai berikut:

1. Ahli Materi

Penilaian ahli materi terhadap pengembangan permainan

menyebutkan bahwa hasil pengembangan dari aspek kualitas

permainan masuk dalam kategori sangat layak. Hasil penilaian

tersebut mengindisikan bahwa permainan Liberate Hostages ini

memiliki kualitas permainan yang sangat layak.

2. Ahli Praktisi

Penilaian ahli praktisi terhadap pengembangan permainan

menyebutkan bahwa hasil pengembangan dari aspek kualitas

permainan masuk dalam kategori sangat layak. Hasil penilaian

tersebut mengindisikan bahwa permainan Liberate Hostages ini

memiliki kualitas permainan yang sangat layak.

3. Responden (Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan)
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada uji coba 1 segi

aspek kognitif diperoleh persentase 92,50%, sehingga termasuk

dalam kriteria sangat layak. Dalam aspek psikomotorik diperoleh

jawaban sebesar 72,50%, sehingga termasuk dalam kriteria layak.

Aspek afektif diperoleh jawaban sebesar 97,50%, sehingga termasuk

dalam kriteria sangat layak. Secara keseluruhan tanggapan siswa

terhadap permainan Liberate Hostages dalam uji coba 1 termasuk

dalam kategori sangat layak yaitu sebesar 87,50%, sehingga

permainan Liberate Hostages dapat digunakan untuk siswa kelas X

SMA Negeri 1 Cangkringan.

Pada uji coba 2 segi aspek kognitif diperoleh persentase

90,36%, sehingga termasuk dalam kriteria sangat layak. Dalam

aspek psikomotorik diperoleh jawaban sebesar 69,64%, sehingga

termasuk dalam kriteria layak. Aspek afektif diperoleh jawaban

sebesar 95,71%, sehingga termasuk dalam kriteria sangat layak.

Secara keseluruhan tanggapan siswa terhadap permainan Liberate

Hostages dalam uji coba 2 termasuk dalam kategori sangat layak

yaitu sebesar 85,23%, sehingga permainan Liberate Hostages dapat

digunakan untuk siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Produk akhir dari proses pengembangan ini adalah berupa buku

panduan permainan liberate hostages bagi pendidik untuk dapat diterapkan

dalam pembelajaran servis bolavoli. Dengan tahapan (1) Mengananlisis

potensi dan masalah, (2) Studi literatur dan pengumpulan informasi, (3)

Desain produk, (4) Validasi desain, (5) Revisi desain, (6) Pembuatan produk,

(7) Uji coba terbatas, (8) Revisi produk, (9) Uji Coba Pemakaian, (10) Revisi

produk 2.

Hasil penilaian untuk aspek kualitas permainan pada tahap 1, dari ahli

materi 1 mendapatkan persentase sebesar 80% dengan kategori “Sangat

Layak”. Dari ahli materi 2 mendapat persentase skor sebesar 74,66% dengan

kategori “Layak”. Dan dari ahli praktisi mendapatkan persentase skor sebesar

64% dengan kategori “Layak”. Serta dari kuesioner yang diisi para siswa

dalam uji coba 1 diperoleh presentase jawaban yang sesuai dengan aspek

yang dinilai sebesar 87,48%. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka

permainan Liberate Hostages ini telah memenuhi kriteria “Sangat Layak”

sehingga dapat digunakan untuk siswa kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan.

Hasil penilaian untuk aspek kualitas permainan pada tahap 2, dari ahli

materi 1 mendapatkan persentase sebesar 92% dengan kategori “Sangat

Layak”. Dari ahli materi 2 mendapat persentase skor sebesar 90,7% dengan

kategori “Sangat Layak”. Dan dari ahli praktisi mendapatkan persentase skor
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sebesar 85,3% dengan kategori “Sangat Layak”. Serta dari kuesioner yang

diisi para siswa dalam uji coba 2 diperoleh presentase jawaban yang sesuai

dengan aspek yang dinilai sebesar 82,78%. Berdasarkan kriteria yang telah

ditentukan maka permainan Liberate Hostages ini telah memenuhi kriteria

“Sangat Layak” sehingga dapat digunakan untuk siswa kelas X SMA Negeri

1 Cangkringan.

Permainan liberate hostages sudah dapat dipraktekkan kepada subjek

uji coba. Hal ini berdasarkan analisis data hasil dari evaluasi ahli materi dan

ahli praktisi diatas, maka produk permainan liberate hostages ini dikatakan

layak sehingga dapat digunakan bagi siswa kelas X Sekolah Menengah Atas

Negeri 1 Cangkringan.

B. Implikasi

Dampak yang didapatkan dari penelitian dan pengembangan permainan

liberate hostages untuk pembelajaran servis bolavoli ini adalah bersifat

membantu pendidik dalam memberikan pembelajaran servis bolavoli dalam

bentuk permainan. Metode pembelajaran dengan permainan libertae hostages

yang menarik, menyenangkan sekaligus menantang bagi siswa sehingga

cocok untuk dipergunakan dalam pembelajaran servis untuk meningkatkan

keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Hal ini terbukti dari data hasil angket yang menunjukkan bahwa siswa

kelas X SMA Negeri 1 Cangkringan, sebagian besar dari jumlah keseluruhan

siswa kelas X dapat mempraktekkan permainan liberate hostages dengan
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baik. Baik dari pemahaman terhadap permainan, penerapan sikap dalam

permainan dan aktivitas gerak siswa.

C. Saran

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan permainan liberate

hostages untuk pembelajaran servis bolavoli kelas X di SMA Negeri 1

Cangkringan ini diharapkan dapat memberikan manfaat dan saran dari

beberapa pihak:

1. Bagi pengembang permainan liberate hostages ini dapat menjadi

pedoman untuk penelitian selanjutnya.

2. Permainan liberate hostages ini tentunya dapat dikembangkan

kembali untuk memberikan dampak positif terhadap kualitas

pembelajaran terutama pada penjasorkes.

3. Apabila dikemudian hari pembaca yang budiman ingin

mengembangkan permainan ini untuk kemajuan pendidikan jasmani,

mungkin diperhatikan kembali pada prinsip-prinsip pembelajaran.
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Lampiran 2. Surat Keterangan Telah Menyelesaikan Penelitian



123
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Lampiran 5. Lembar Angket Ahli Materi 2
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Lampiran 7. Lembar Kuesioner Siswa
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Lampiran 8. Hasil Rekapitulasi Data Angket Ahli Materi dan Praktisi
Ujicoba 1

No Aspek Penilaian Max
Score

Ahli
Materi 1

Ahli
Materi 2

Ahli
Praktisi

1
Ketepatan memilih model
permainan bagi siswa

5 4 4 4

2
Kesesuaian dengan kompetensi
dasar

5 4 4 4

3
Kemudahan siswa untuk
memainkan permainan

5 4 4 3

4
Kejelasan buku petunjuk atau
buku panduan permainan

5 4 4 3

5
Kemudahan siswa dalam
pemahaman materi

5 4 3 3

6
Mendorong perkembangan
aspek kognitif siswa

5 4 3 3

7
Mendorong perkembangan
aspek psikomotorik siswa

5 4 4 3

8
Mendorong perkembangan
aspek afektif siswa

5 4 4 2

9
Mendorong perkembangan
fisik atau jasmani siswa

5 4 3 4

10
Dapat dimainkan siswa putra
maupun putrid

5 4 3 3

11
Dapat dimainkan siswa yang
terampil maupun tidak terampil

5 4 4 2

12
Menciptakan rasa tertantang
bagi siswa untuk melakukan
servis terbaiknya

5 4 4 2

13
Mendorong keaktifan dan
antusiasme siswa dalam
pembelajaran

5 4 4 4

14
Meningkatkan minat dan
motivasi siswa berpartisipasi
dalam pembelajaran

5 4 4 3

15
Aman untuk dimainkan bagi
siswa dan diterapkan dalam
pembelajaran servis bolavoli

5 4 4 5

Jumlah 75 60 56 48

Rata-Rata 5 4 3.7 3.2

Persentase 100% 80% 74% 64%
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Lampiran 9. Hasil Rekapitulasi Data Angket Ahli Materi dan Praktisi
Ujicoba 2

No Aspek Penilaian Max
Score

Ahli
Materi 1

Ahli
Materi 2

Ahli
Praktisi

1
Ketepatan memilih model
permainan bagi siswa

5 5 5 4

2
Kesesuaian dengan kompetensi
dasar

5 5 4 4

3
Kemudahan siswa untuk
memainkan permainan

5 5 5 4

4
Kejelasan buku petunjuk atau
buku panduan permainan

5 5 5 5

5
Kemudahan siswa dalam
pemahaman materi

5 4 4 4

6
Mendorong perkembangan
aspek kognitif siswa

5 5 5 5

7
Mendorong perkembangan
aspek psikomotorik siswa

5 4 5 5

8
Mendorong perkembangan
aspek afektif siswa

5 4 4 4

9
Mendorong perkembangan
fisik atau jasmani siswa

5 4 4 5

10
Dapat dimainkan siswa putra
maupun putrid

5 5 5 4

11
Dapat dimainkan siswa yang
terampil maupun tidak terampil

5 5 5 4

12
Menciptakan rasa tertantang
bagi siswa untuk melakukan
servis terbaiknya

5 4 4 4

13
Mendorong keaktifan dan
antusiasme siswa dalam
pembelajaran

5 4 3 4

14
Meningkatkan minat dan
motivasi siswa berpartisipasi
dalam pembelajaran

5 5 5 4

15
Aman untuk dimainkan bagi
siswa dan diterapkan dalam
pembelajaran servis bolavoli

5 5 5 4

Jumlah 75 67 68 64

Rata-Rata 5 4.46 4.53 4.26

Persentase 100% 89.2% 90.6% 85.2%
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Lampiran 10. Hasil Rekapitulasi Data Kuesioner Siswa Ujicoba 1

1. Aspek Kognitif

2. Aspek Psikomotorik
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3. Aspek Afektif
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Lampiran 11. Hasil Rekapitulasi Data Kuesioner Siswa Ujicoba 2

1. Aspek Kognitif
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2. Aspek Psikomotorik
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3. Aspek Afektif
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Lampiran 12. Buku Panduan Permainan Liberate Hostages
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Lampiran 13. Dokumentasi
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