RENCANA PELAKSANAAN PEMBELANJARAN (RPP)

Nama Sekolah 
: SD N ADI SUCIPTO 2
Mata Pelajaran
: Pendidikan Jasmani dan Olahraga

Kelas/ semester
: II / 1
Jumlah Siswa

: 
Pertemuan Ke

: -
Alokasi Waktu
: 3 x 35 menit

Standar Kompetensi
6. Mempraktikkan gerak dasar ke dalam permainan dan olahraga dan nilai-nilai yang terkandung didalamnya
Kompetensi Dasar
6.3 Mempraktikkan gerak dasar atletik yang dimodifikasi: lompat, loncat dan lempar, dengan memperhatikan nilainilai pantang menyerah, sportifitas, percaya diri, dan kejujuran**)
Indikator

· Mempraktikan gerak dasar melompat
· Mempraktikan gerak dasar meloncat
· Mempraktikan gerak mendarat
· Menerapkan gerak dasar melompat, meloncat dan mendarat ke dalam permainan sederhana dan dimodifikasi
I. Tujuan Pembelajaran
· Siswa dapat mempraktikan gerak dasar melompat dengan baik

· Siswa dapat mempraktikan gerak dasar meloncat dengan baik

· Siswa dapat mempraktikan gerakkan mendarat dengan baik

· Siswa dapat menerapkan gerak dasar melompat, meloncat dan mendarat ke dalam permainan yang dimodifikasi, serta nilai kejujuran tim, sportivitas, dan kejujuran.

II. Materi Ajar  (Materi Pokok)
· Melompat, meloncat dan mendarat
III. Metode pembelajaran

· Ceramah
· Demonstrasi
· Praktik
· Komando
· Bermain
IV. Unsur karakter Yang Diharapkan

· Disiplin






· Religius
· Menghargai orang lain
· Sportivitas
· Kerjasama
· Kreatif
· Jujur
· Mandiri
· Keberanian 
· Rasa Percaya diri
V. Langkah – langkah pembelajaran 
	Gambar 
	Keterangan 
	Metode 
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ket :

          : anak yang di kejar


          : Pengejar


Ket : 


        : Siswa

         : kotak mendarat


         : tempat bola









Ket : 

         : posisi bola


         : arah mengambil bola

         : siswa


         : arah berputar


Ket : 

                : kotak poin

                : siswa

                : arah siswa
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	A. Pendahuluan

Apersepsi dan Motivasi

· Siswa dibariskan menjadi 2 bersyaf
· Memberi salam dan berdo’a.

· Mengecek kehadiran siswa.

· Menegur siswa yang tidak berpakaian lengkap.

· Menjelaskan tujuan pembelajaran kepada siswa.

· Melakukan gerakan pemanasan dalam bentuk permainan.

Pemanasan : candak dodok

Pelaksanaannya :

1. Salah satu siswa menjadi pengejar dan siswa lain menjadi yang dikejar.

2. Siswa yang bukan menjadi pengejar menyebar sesuai garis yang telah ditentukan.

3. Pengejar harus bisa mematikan siswa lain dengan cara menyentuhnya.

4. Siswa dapat menghindari sentuhan dari pengejar yaitu dengan cara jongkok atau dodok, dan bisa bermain lagi apabila sudah disentuh oleh temannya.

5. Siswa yang tersentuh oleh pengejar berarti bergantian dia yang menjadi pengejar.

6. Dilakukan secara terus menerus.
B. Inti  
eksplorasi :

Dalam kegiatan eksplorasi:

1. Siswa dibagi 2 kelompok .

2. Siswa berlari mengambil satu bola dikeranjang.

3. Ketika sampai ditengah lapangan siswa melompat antara karpet yang sudah disediakan.

4. Setelah berhasil melompat siswa kembali dengan membawa bola dengan berlari kemudian juga melompat diantara karpet yang sudah disediakan.

5. Selanjutnya bola tersebut dimasukan ke keranjang yang sudah di sediakan.

6. Bola yang berhasil terkumpul didalam keranjang yang paling cepat itulah pemenangnya.

“bola cepat”

1. Siswa di bariskan menjadi setengah lingkaran.
2. Guru menjelaskan peraturan permainan yang akan di mainkan
3. Peraturannya yaitu, siswa di perintahkan membuat lingkaran di tengah lapangan, 
4. Kemudian berjalan berputar sambil berkosentrasi mendengarkan aba-aba peluit dari guru.
5. setelah guru membunyikan peluit siswa berpencar mengambil bola yang ada di sisi lapangan dengan cepat-cepatan.
6. Untuk cara mengambil bola di tentukan dari kode bunyi peluit:
# 2 bunyi peluit dengan cara melompat

# 3 bunyi peluit dengan cara meloncat

7. Siswa bebas memilih mau mengambil bola di bagian sisi mana, untuk siswa yang tidak kebagian bola, akan di beri motivasi agar lebih semangat lagi.

Elaborasi 

permainan lompat skor.

· Siswa di bagi menjadi 2 kelompok kemudian di bariskan menjadi 2 berbanjar.Guru menjelaskan peraturan permainan yang akan di lakukan.

· Dalam permainan ini sistemnya berlomba, jadi siswa harus bekerja sama sebaik mungkin. Dengan menggunakan atau mengulang materi2 yang sudah di berikan.

· Siswa barisan paling depan melakukan lompatan, setelah lompat kembali ke belakang, dan di lanjutkan siswa berikutnya.

· Siswa bebas menggunakan teknik, bisa menggunakan melompat maupun meloncat, tetapi harus mendarat dengan 2 kaki.

· Untuk awalan, siswa juga bebas memilih, bias menggunakan awalan maupun tanpa awalan(tergantung kekuatan individu).

· Untuk pemenangnya yaitu kelompok yang banyak mendapatkan poin.

Konfirmasi 
· Siswa dibariskan menjadi 2 bersaf.

· Siswa ditanya apakah ada yang kurang jelas tentang materi yang telah diajarkan tadi

· Jika ada siswa yang belum jelas tentang materi, jelaskan kembali secara singkat dan perlahan.

Guru memberi motivasi pada siswa agar siswa tetap semangat dalam mengikuti pembelajaran penjas di sekolah
C. Penutup

( 5 menit )

  Pendinginan

Bentuk Pendinginan bernyanyi naik kereta api

· Guru mengomando siswa untuk berbaris 2 saf

· Guru menjelaskan dan mendemonstrasikan kegiatan yang akan dilakukan

· Siswa mempraktikan

                       Aturan mainya:

a. Barisan paling depan diberi perintah untuk hadap kanan.

b. Kemudian bernyanyi naik kereta api mengelilingi lapangan.

· Setelah selesai bernyanyi kemudian mengumpulkan, membariskan siswa menjadi 2 saf  dan menghitung siswa

· Memberikan kesan dan pesan serta evaluasi

· Doa Penutup

· Salam penutup

Membubarkan siswa

	


VI. Sarana dan prasarana

Lapangan, keranjang, bola kasti, 

VII. Sumber belajar

Moeslim, mochamad dkk. 1974. Pedoman Mengajar Olahraga Pendidikan Di Sekolah Dasar. Jakarta: Departemen Pendidikan dan Kebudayaan
VIII. Penilaian 
	Indikator Pencapaian

Kompetensi

Teknik Penilaian

Bentuk Instrumen

Instrumen/ Soal

· Melakukan gerakan melompat, meloncat dan mendarat dengan  benar
Test

(perorangan)

Test praktik 

· Gerak dasar melompat, meloncat dan mendarat.



FORMAT KRITERIA PENILAIAN       

· Produk ( hasil diskusi )

	No.
	Aspek
	Kriteria
	Skor

	1.
	Konsep
	· semua benar

· sebagian besar benar

· sebagian kecil benar

· semua salah
	4

3

2

1


· Performansi 

	No.
	Aspek
	Kriteria
	Skor

	1.

2.

3.
	Pengetahuan 

Praktek
Sikap
	· Pengetahuan

· Kadang-kadang Pengetahuan

· Tidak Pengetahuan

· Aktif  Praktek
· Kadang-kadang aktif

· Tidak aktif

· Sikap

· kadang-kadang Sikap

· tidak Sikap
	4

2

1

4

2

1

4

2

1


LEMBAR PENILAIAN

	No
	Nama Siswa
	Performan
	
	Produk
	Jumlah

Skor
	Nilai

	
	
	Pengetahuan
	Praktek
	Sikap
	
	
	

	1.

2.

3.

4.

5.
	
	
	
	
	
	
	


	
	
	

	Mengetahui

Guru Mapel PJOK

Dhanu Agustiantoro
	Sleman, 19 Juli 2013
Mahasiswa KKN-PPL
Teguh Wibowo
NIM. 10604224018
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