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ABSTRAK

ADNAN RIYANTO: Pengembangan Materi Permainan Korfball Berbasis
Teaching Games for Understanding untuk Sekolah Dasar. Tesis. Yogyakarta:
Program Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2021.

Tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk menghasilkan modifikasi permainan
bola keranjang berbasis TGfU untuk siswa sekolah dasar kelas atas. Modifikasi
permainan bola keranjang ini diharapkan dapat membantu guru penjasorkes dalam
memberikan pembelajaran. Modifikasi permainan ini mengacu pada karakteristik
belajar siswa sekolah dasar yakni senang dengan bermain.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development).  Penelitian  pengembangan merupakan penelitian yang
menghasilkan atau mengembangkan suatu produk. Tahapan penelitian
pengembangan model Borg & Gall yang telah diadopsi menjadi tujuh tahapan
yaitu : analisis kebutuhan, menyusun perencanaan, mengembangkan produk awal
berupa pembuatan produk awal yang divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan
praktisi. Selanjutnya produk diuji cobakan kepada peserta didik melalui uji coba
kelompok kecil, revisi, ujicoba lapangan dan revisi produk akhir. Subjek dari
penelitian ini adalah siswa kelas atas SD Negeri Bakalan, SD Negeri
Ledoknongko dan SD Negeri Jongkang berjumlah 30 siswa secara keseluruhan,
dengan masing masing sekolah dasar 10 siswa. Instrument pengumpulan data
menggunakan angket dan lembar evaluasi. Teknik analisis data menggunakan
analisis deskriptif kuantitatif. Data hasil penelitian berupa kualitas produk, saran,
dan perbaikan dianalisis secara kualitatif, dan data berupa kuantitatif diolah secara
statistik deskriptif.

Hasil penelitian berupa materi permainan bola keranjang berbasis TGfU
yang berbentuk buku yang terdiri atas enam permainan sebagai sarana
pembelajaran. Penilaian ahli materi termasuk dalam kriteria “sangat baik” dengan
rerata 4,9, kemudian ahli media menunjukkan kriteria “sangat baik™ dengan rerata
4,7, dan praktisi termasuk kriteria “sangat baik” dengan rerata 4,9, sedangkan uji
coba lapangan materi permainan bola keranjang berbasis TGfU yang diujikan
kepada siswa menunjukkan kriteria “sangat baik” dengan rerata skor 4,37. Dapat
disimpulkan bahwa pengembangan materi permainaan bola keranjang berbasis
TG1U layak digunakan sebagai sarana pembelajaran permainan bola besar dalam
pelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar.

Kata Kunci: korfball, permainan bola besar, pendidikan jasmani, sekolah dasar
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ABSTRACT

ADNAN RIYANTO: The Development of Korfball Learning Materials based on
Teaching Games for Understanding for Elementary School. Thesis. Yogyakarta:
Master’s Program, Yogyakarta State University, 2021.

The objective of this study is to produce a modified korfball game based on
Teaching Games for Understanding (TGfU) for elementary school senior students.
The game modification is expected to help Physical Education teachers in
providing learning. The modified game is based on the characteristic of
elementary school students who enjoy playing games.

This study was a research and development, which was aimed to produce or
develop a product. The research stages were adopted from the Borg & Gall’s
model into seven stages, namely needs analysis, planning, initial product
development validated by material and media experts, and practitioners. Next, the
product was tested to students through a small group trial, revision, a field trial,
and final product revision. The research subjects were a total of 30 senior students
from state elementary schools SDN Bakalan, SDN Ledoknongko, and SDN
Jongkang, with 10 students from each school. The data collection instruments
included questionnaires and evaluation sheets, while the data analysis technique
employed the descriptive qualitative method. The findings consisted of data on the
product quality, suggestions, and improvements which were qualitatively
analyzed, and the quantitative data, which were processed in a descriptive statistic
method.

The results of the study on the Korfball learning materials based on TGfU as
the learning tool which consists of six games. The assessment of material expert,
media expert, and practitioners are considered Very Good with the mean scores of
4.9, 4.7, and 4.9, respectively. In addition, based on the field trial, students
consider the TGfU-based korfball module to be Very Good with a mean score of
4.37. Therefore, it can be concluded that the modified Korfball game is feasible
for use as the learning tool in the subject of Physical Education in elementary
school.

Kata Kunci: korfball, big ball games, physical education, elementary school
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan (penjasorkes) merupakan media
yang berguna untuk mendorong pertumbuhan fisik, perkembangan pskis,
keterampilan motorik, pengetahuan, penalaran, serta penghayatan nilai nilai yaitu
sikap mental, emosional, sportivitas, spiritual dan sosial. Penjasorkes merupakan
salah satu mata pelajaran yang termasuk kedalam kurikulum pendidikan dan wajib
diikuti oleh seluruh siswa di Sekolah Dasar. Prinsip pembelajaran berdasarkan
Kurikulum tahun 2013 harus berpusat pada anak, di mana peserta didik harus
dapat belajar secara individu maupun secara berkelompok di mana siswa dapat
bekerja sama sehingga dapat membangun kemauan, pemahaman dan
pengetahuannya, tetapi pembelajaran penjasorkes saat ini masih cenderung
tradisional yaitu pembelajaran masih terpusat pada guru sehingga tidak sesuai
dengan prinsip pembelajaran kurikulum 2013 yang terpusat pada siswa
(Suherman, 2015: 71).

Proses pendidikan yang terencana dan sesuai dengan kurikulum yang
berlaku merupakan usaha untuk mewujudkan suasana belajar serta proses
pembelajaran yang positif, hal ini berarti tidak boleh mengesampingkan proses
belajar dan hanya berorientasi pada hasil. Proses pendidikan antara hasil belajar
dan proses haruslah berjalan seimbang dan tidak mementingkan salah satu
komponen yang nantinya tidak akan dapat membentuk manusia yang berkembang

secara utuh. Dengan demikian penerapan kurikulum 2013 merupakan upaya untuk



meningkatkan serta mengembangkan proses belajar pada siswa sehingga nantinya
hasil yang diperoleh siswa juga akan meningkat, hal inilah yang seharusnya
diterapkan oleh guru sehingga guru sebagai fasilitator dalam proses belajar siswa.

Penjasorkes tidak hanya aktivitas pengembangan fisik secara terisolasi, akan
tetapi harus berada dalam konteks pendidikan secara umum (general education).
Proses tersebut dilakukan dengan sadar dan melibatkan interaksi sistematik
antarpelakunya untuk mencapai tujuan yang telah di tetapkan. Penyelenggaraan
pembelajaran Penjasorkes hendaknya mencerminkan karakteristik program
pendidikan jasmani itu sendiri, yaitu “developmental appropriate*(DAP) artinya
tugas belajar yang di berikan semestinya memperhatikan perubahan kemampuan
anak dan dapat membantu mendorong perubahan kemampuan anak tersebut.
Dengan demikian, tugas ajar yang diberikan guru tersebut harus sesuai dengan
tingkat perkembangan anak didik yang sedang belajar. Tugas ajar yang sesuai
harus mampu mengakomodasi setiap perubahan siswa yang lebih baik (Suherman,
2000: 1).

Tujuan dari pembelajaran seharusnya mengembangkan kecerdasan serta
membantu siswa untuk mencapai tujuan yang sesuai dengan kecerdasan masing
masing (Howard, 2003: 25). Sekitar 50% kapasitas kecerdasan manusia telah
terjadi ketika usia 4 tahun, 80% telah tercapai ketika usia 8 tahun dan mencapai
titik kulminasi 100% antara berusia 8 hingga 18 tahun (Trianto, 2011: 7).
Berdasarkan data tersebut bahwa siswa sekolah dasar masih dapat membangun

kecerdasan dan kemampuan berpikirnya serta mengembangkan kemampuan



geraknya sehingga pada pembelajaran siswa sekolah dasar menekankan pada
unsur kognitif, afektif, dan psikomotornya.

Pembelajaran Penjasorkes diharapkan memberikan ruang terhadap siswa
untuk mengeksplorasi serta mengembangkan bakat dan potensinya guna
mendukung tumbuh kembangnya dengan baik yang sesuai dengan tuntutan dan
tujuan dari kurikulum 2013, selain itu siswa diharapkan lebih aktif dalam arti
diberikan ruang gerak yang lebih luas guna mengeksplorasi bakat dan potensi
yang dimiliki siswa tersebut. Terdapat lima prinsip kegiatan pembelajaran yang
dapat mengembangkan potensi siswa yaitu: (1) kegiatan yang terpusat pada siswa,
(2) belajar melalui berbuat, (3) mengembangkan kecerdasan intelektual,
emosional, spiritual dan sosial (4) belajar sepannjang hayat, (5) belajar mandiri
serta belajar bekerja sama (Muslich, 2010: 48-51).

Penerapan kurikulum 2013 dirancang untuk memberikan pengalaman
belajar yang melibatkan proses psikis dan fisik melalui interaksi sesama siswa,
guru dengan siswa, siswa dengan lingkungannya, serta sumber belajar lainnya
dalam rangka pencapaian kompetensi dasar. Pada hakikatnya, pembelajaran
penjasorkes semestinya disampaikan dalam bentuk permainan yang mampu untuk
mengeksplorasi kemampuan siswa tersebut. Materi dan isi pembelajaran
hendaknya diberikan secara bertahap mulai dari yang sederhana ke yang
kompleks sehingga tujuan pokok pembelajaran dapat dicapai oleh peserta didik.
Pengajar ataupun guru seharusnya memiliki rencana pembelajaran yang di
dalamnya berisi bekal pengetahuan dan ketrampilan tentang strategi dan struktur

mengajar untuk peningkatan belajar siswa.
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Materi dalam penjasorkes mempunyai beberapa aspek diantaranya aspek
permainan dan olahraga, aspek pengembangan, aspek uji diri atau senam, aspek
ritmik, aspek akuatik, aspek pendidikan luar kelas, dan aspek kesehatan.
Berdasarkan pengamatan, aspek permainan dan olahraga merupakan aspek yang
di sukai oleh anak anak baik permainan dan olahraga secara perorangan,
berpasangan, maupun secara beregu. Permainan dan olahraga meliputi olahraga
tradisional, permainan bola besar, permainan bola kecil, keterampilan lokomotor,
non lokomotor, dan manipulatif, serta atletik. Permainan dan olahraga yang
diajarkan dan digolongkan sebagai permainan bola besar yaitu sepak bola, bola
voli, bola tangan dan bola keranjang. Materi permainan dan olahraga bola besar
diajarkan pada kelas atas yaitu kelas empat, lima, dan kelas enam.

Permainan korfball atau disebut juga bola keranjang merupakan permainan
yang menyerupai bola basket dan salah satu permainan bola besar yang diajarkan
di kelas atas sekolah dasar serta terdapat dalam kurikulum 2013 kelas lima bola
keranjang yang merupakan permainan bola besar tercantum dalam kompetensi
dasar pengetahuan 3.1 yaitu memahami konsep variasi dan kombinasi pola gerak
dasar dalam berbagai permainan dan atau olahraga tradisional bola besar dan
kompetensi dasar keterampilan 4.1 yaitu mempraktikkan variasi dan kombinasi
pola gerak dasar dalam berbagai permainan dan atau olahraga tradisional bola
besar. Sebagai media pembelajaran, bola keranjang merupakan permainan
olahraga yang mudah dimainkan yang menggunakan bola berukuran 5 ataupun
bola sepak bola, serta keranjang yang digunakan dan dipasang pada tiang sebagai

sasaran permainan, selain itu bola keranjang dapat dimainkan dan dimanfaatkan
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dilahan kosong maupun di lingkungan sekolah (Indriharta, 2006: 50). Keunikan
lain dari permainan bola keranjang adalah permainan dapat dilakukan oleh laki
laki dan perempuan dalam satu permainan yang dilakukan dalam dua babak dan
dimainkan dalam waktu 30 menit, selain itu satu pemain hanya dapat menjaga
satu pemain dan laki laki hanya dapat menjaga lawan sesame laki laki begitupun
perempuan (Rathore & Singh, 2014: 1). Berdasarkan pernyataan tersebut
permainan bola keranjang dapat memberikan pengalaman bermain yang berbeda
kepada siswa dan menambah pengetahuan siswa tentang berbagai macam
permainan bola besar salah satunya permainan bola keranjang. Selain itu,
permainan bola keranjang juga dapat dimainkan oleh siswa laki laki maupun
perempuan sehingga semua siswa dapat melakukan permainan bersamaan
sehingga tidak ada perbedaan jenis kelamin dalam melakukan permainan ini.
Permainan dengan menggunakan alat atau manipulatif dan termasuk dalam
permainan bola besar salah satunya adalah permainan bola keranjang. Peneliti
tertarik pada cabang olahraga permainan bola tangan berbasis Teaching Game for
Understanding (TGfU), karena dalam pelaksanaan pembelajaran Penjasorkes di
Sekolah Dasar diperoleh hasil dari pengamatan berupa bentuk pembelajaran
belum dikemas dalam bentuk permainan sehingga masih dalam bentuk drill.
Adapun permainan dilakukan pada saat akhir pembelajaran, tetapi permainan
dilakukan secara bergantian antara yang siswa putra dan siswa putri sehingga
waktu yang digunakan anak bergerak menjadi kurang efektif. Selain itu referensi
untuk mengajarkan permainan bola keranjang juga sedikit dan guru hanya

mempunyai referensi dari buku guru kurikulum 2013 yang memuat sedikit tentang
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permainan bola keranjang sehingga guru merasa kesulitan untuk mencari referensi
lain untuk mengajarkan permainan bola keranjang.

Menerapkan suatu pendekatan TGfU dalam pembelajaran penjasorkes agar
untuk mencapai tujuan pendidikan jasmani akan menyeimbangkan pengembangan
aspek Kognitif, Afektif, dan Psikomotor pada siswa. Pendekatan TGfU juga dapat
dijadikan sebagai sebuah inovasi yang ditujukan untuk perbaikan pembelajaran
pendidikan jasmani di sekolah (Saryono & Nopembri, 2009: 13). Berdasarkan
pernyataan tersebut dapat diketahui bahwa pendekatan TGfU dalam pembelajaran
penjas penting dilakukan agar tujuan pendidikan jasmani dapat tercapai selain itu
juga merupakan sebuah inovasi untuk kemajuan pendidikan jasmani.
Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan TGfU 70% lebih efektif untuk
mencapai tujuan pembelajaran dibandingkan dengan pendekatan secara tradisional
sehingga anak akan lebih mengerti apabila pembelajaran dilakukan dengan
permainan yang menarik (Balakrishnan, Rengasamy, & Aman, 2011: 1).
Berdasarkan kedua pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
dengan pendekatan TGfU efektif digunakan dalam pembelajaran pendidikan
jasmani selain itu juga tujuan dari pembelajaran pendidikan jasmani akan tercapai.

Pengamatan dilakukan di tiga sekolah dasar yang ada di kabupaten Sleman
yaitu SD Negeri Rejodani, SD Negeri Jagamangsan 2, dan SD Negeri Bakalan
pada bulan Februari 2019. Penentuan tempat penelitian di tiga sekolah tersebut
dikarenakan ketiga sekolah tersebut telah mengajarkan bola keranjang pada siswa
pada pembelajaran penjasorkes. Berdasarkan pengamatan dan observasi awal

yang dilakukan di tiga sekolahan yaitu SD Negeri Rejodani, SD Negeri
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Jagamangsan 2, dan SD Negeri Bakalan permasalahan lain juga ditemukan pada
saat pembelajaran bola besar khususnya bola keranjang yaitu permainan bola
besar yang dilakukan masih menggunakan bola basket yang standar ukuran lima
selain itu berat dan keras sehingga anak merasa takut apabila terkena maupun
ketika menangkap bola karena keras dan berat, terutama siswa putri. Hal tersebut
menyebabkan pembelajaran penjasorkes khususnya permainan bola keranjang
menjadi menakutkan bukan malah menyenangkan sehingga materi yang
seharusnya dikuasai oleh siswa menjadi kurang maksimal. Modifikasi olahraga
dalam pendidikan jasmani sangat diperlukan khususnya bagi anak anak,
dikarenakan anak anak atau siswa sekolah dasar secara fisik dan emosional belum
mencapai kematangan, apabila dibandingkan dengan orang dewasa (Mutohir,
Cholik, & Gusril, 2004: 45).

Permasalahan di sekolah yang kedua yaitu SD Negeri Jagamangsan 2 juga
ditemui beberapa permasalahan ketika pembelajaran bola besar khususnya pada
permainan bola keranjang yaitu guru merasa kesulitan untuk mencari referensi
untuk permainan bola keranjang dan hanya menggunakan buku guru kurikulum
2013 sehingga hanya sebatas teknik dasarnya belum sampai ke permainan bola
keranjang yang sesungguhnya yang seharusnya sesuai dengan tujuan
pembelajaran pada permainan bola keranjang yaitu siswa mampu memainkan
permainan bola keranjang..

Permasalahan di SD Negeri Bakalan yaitu permainan bola besar yang
diajarkan khususnya bola keranjang juga kurang efektif dikarenakan sarana yang

digunakan kurang memadai karena bola yang tersedia hanya bola tangan yang
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ukuran kecil tetapi juga keras selain itu pada saat dilakukan permainan maupun
gerak dasar siswa putra terlalu mendominasi sehingga siswa putri sedikit sekali
melakukan gerak dasar yang diajarkan akibatnya siswa putri kurang menguasai
gerak dasar bola keranjang dan indikator pembelajaran yang menjadi tujuan
pembelajaran tidak bisa tercapai.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan tersebut diketahui bahwa
proses pembelajaran penjasorkes di sekolah dasar khususnya pada pembelajaran
bola besar di kelas atas permainan dalam pembelajaran hanya dilakukan pada saat
akhir pembelajaran dan pada materi gerak dasar masih dengan metode drill
sehingga anak cepat bosan dan pembelajaran menjadi kurang menarik. Guru
memberikan penjelasan dan peraturan permainan yang kurang jelas serta cara
belajar yang kurang menarik karena kurangnya referensi yang digunakan guru
untuk mengajarkan permainan bola keranjang secara menarik dan memudahkan
siswa untuk mengetahui maupun memahami teknik dasar dan permainan bola
keranjang sehingga siswa tidak mengeluarkan kemampuannya dalam bermain.
Sarana dan prasarana yang kurang memadai serta sarana yang ada kurang optimal
dalam mendukung pembelajaran khususnya pada pembelajaran bola besar.

Keadaan yang telah disebutkan menunjukkan bahwa pelaksanaan
pembelajaran penjasorkes khususnya permainan menggunakan bola besar belum
dapat dilaksanakan secara optimal berkaitan dengan kurang beragamnya
keterampilan gerak yang dapat dipelajari oleh siswa. Kurang mendukungnya
sarana dan prasarana yang memadai juga menjadi penyebab belum optimalnya

pembelajaran bola besar. Perlunya meningkatkan kreativitas pendidik yang
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mengemas pembelajaran secara menarik agar siswa menjadi semangat dalam
belajar keterampilan gerak dalam pembelajaran bola besar. Proses pembelajaran
menggunakan bola besar khususnya bola keranjang masih sangat jarang
dipraktikkan dengan konsep bermain dan kurangnya inovasi permainan bola
keranjang berbasis Teaching Games for Understanding (TGfU) membuat guru
terkendala dalam memberikan materi.

Bola keranjang merupakan cabang olahraga permainan beregu, yaitu
mempertemukan dua tim yang saling beradu kemampuannya untuk saling
mengalahkan, dengan memberikan kesempatan kedua tim untuk saling menyerang
dan bertahan dan berusaha untuk memasukkan bola kedalam keranjang. Teknik
dasar bermain dalam bola keranjang adalah lempar tangkap, merayah, gerak tipu,
dan menembak. Aktivitas yang dilakukan untuk bermain memerlukan unsur fisik
seperti kekuatan, kecepatan, ketahanan, kelincahan, dan kelentukan, sedangkan
unsur psikis memerlukan keuletan, ketangguhan, dan kematangan emosi
(Indriharta, 2006: 43).

Pembelajaran bola keranjang di sekolah dasar ini akan lebih baik diajarkan
untuk siswa menggunakan metode TGfU. Diharapkan dari modifikasi permainan
bola keranjang berbasis TGfU ini nantinya dapat memecahkan masalah siswa
sekolah dasar khususnya siswa kelas atas dalam mempelajari permainan bola
besar. Permainan bola keranjang berbasis TGfU ini mengembangkan aspek
fundamental motor (gerak lokomotor, non lokomotor, dan manipulatif), sebagai
bahan ajar guru sehingga materi pembelajaran kurikulum 2013 dan aspek — aspek

yang terkandung di dalamnya dapat tercapai dengan baik. Penelitian penerapan
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TGfU dalam permainan bola keranjang yang dilakukan di sekolah dasar belum
pernah dilakukan. Adapun penelitian terdahulu yang mengungkapkan bahwa
adanya pengaruh penerapan model TGfU dalam permainan bola voli (Rusmania,
2015: 18). Selain itu. Penerapan TGfU dalam permainan bola tangan juga dapat
menjadi solusi untuk mengatasi kesulitan dalam bermain bola tangan (Budi,
Hidayat, & Febriani, 2020: 138).

Berdasarkan penelitian yang ada tentang TGfU diketahui bahwa belum
dilakukan penelitian penerapan TGfU dalam permainan bola keranjang sehingga
perlu adanya penelitian permainan bola keranjang yang menerapkan TGfU,
khususnya pada saat pembelajaran pendidikan jasmani yang terdapat di sekolah
dasar agar mampu menjadi solusi kesulitan siswa dalam bermain bola keranjang.
B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut dapat diidentifikasi masalah
sebagai berikut :

1. Pembelajaran melalui permainan dalam materi permainan bola besar
belum sepenuhnya memperhatikan kebutuhan siswa dan seluruh potensi
siswa.

2. Perlu adanya variasi guru penjasorkes dalam pembelajaran penjasorkes
sehingga siswa merasa bosan dengan pembelajaran yang monoton dan
tujuan pembelajaran tidak terapai.

3. Sarana dan prasarana yang kurang mendukung untuk pembelajaran

permainan bola besar.

10



4. Proses pembelajaran menggunakan bola besar khususnya bola keranjang
masih jarang dipraktikkan dengan konsep bermain
5. Kurangnya inovasi permainan bola keranjang berbasis Teaching Games
for Understanding (TGfU) membuat guru terkendala dalam memberikan
materi.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan mengingat luasnya permasalahan serta
keterbatasan yang ada pada peneliti, maka perlu adanya batasan masalah agar
ruang lingkup penelitian menjadi fokus. Dalam penelitian ini, peneliti akan
memfokuskan pada pengembangan materi permainan bola keranjang berbasis
TGfU dalam pembelajaran penjasorkes untuk sekolah dasar kelas atas.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dapat dirumuskan masalah yang
akan diteliti sebagai berikut:
1. Bagaimana pengembangan materi permainan bola keranjang berbasis
TGfU dalam pembelajaran penjasorkes untuk sekolah dasar kelas atas ?
2. Bagaimana tingkat kelayakan pengembangan materi permainan bola
keranjang berbasis TGfU dalam pembelajaran penjasorkes untuk sekolah
dasar kelas atas ?
E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dalam penelitian

pengembangan materi permainan bola keranjang berbasis TGfU yaitu:
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1. Untuk mengetahui produk pengembangan materi permainan bola
keranjang berbasis TGfU dalam pembelajaran penjasorkes untuk sekolah
dasar kelas atas.

2. Untuk mengetahui tingkat kelayakan pengembangan materi permainan
bola keranjang berbasis TGfU dalam pembelajaran penjasorkes untuk
sekolah dasar kelas atas

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan berupa materi permainan bola keranjang
berbasis TGfU pada sekolah dasar dituangkan dalam bentuk buku. Buku berisikan
model permainan yang terdiri atas enam permainan yang menarik dan bermanfaat
dalam meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor siswa dengan model
pembelajaran penjasorkes yang sesuai dengan kurikulum 2013. Selain itu, dengan
modifikasi alat (bola busa, tiang dan keranjang bola) dan peraturan bermain dari
permainan bola keranjang yang sesungguhnya, agar bisa dimainkan oleh kelas
atas sekolah dasar.
G. Manfaat Pengembangan

Dari permasalahan yang ditemukan dalam penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat baik secara teoritis maupun secara praktis. Adapun manfaat
secara teoritis dan secara praktis dari penelitian yang dilakukan sebagai berikut

1. Manfaat Teoretis
a. Menambah referensi bagi guru untuk memberikan pembelajaran bola

besar yang lebih variatif
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. Memberikan contoh permainan bola besar berbasih TGfU yang mengacu
pada kurikulum 2013 sebagai hasil penelitian.

. Data dimanfaat kan sebagai referensi study pustaka bagi penelitian yang
selanjutnya.

. Menambah modifikasi permainan bola keranjang berbasis TGfU.
Manfaat Praktis

. Memberikan tambahan pengetahuan kepada guru dalam menyampaikan
pembelajaran penjasorkes melalui permainan.

. Sebagai partisipasi dan mendukung kurikulum 2013 yang diterapkan di
sekolah.

. Dipergunakan sebagai media alternatif bagi guru penjasorkes disekolah
dasar dalam memberikan materi permainan untuk meningkatkan
kemampuan siswa yang lebih efektif bagi siswa yaitu melalui

pengembangan modifikasi permainan bola keranjang berbasis TGfU.

H. Asumsi Pengembangan

Pengembangan materi permainan bola keranjang sangat penting untuk

dilakukan, mengingat perlunya pembelajaran yang mampu mengatasi kesulitan

siswa dalam melakukan permainan bola keranjang serta menambah inovasi guru

dalam mengajarkan permainan bola keranjang. Solusi untuk pemecahan masalah

pembelajaran di sekolah dasar kelas atas, dibutuhkan materi permainan bola

keranjang yang dimodifikasi berbasis TGfU. Pengembangan berupa modul

permainan bola keranjang berbasis TGfU dapat dijadikan referensi bagi guru

untuk mengajarkan permainan bola keranjang di sekolah dasar.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Hakikat Bermain

Bermain merupakan aktifitas jasmani yang dilakukan oleh seseorang
untuk memperoleh kesenangan. Peraturan dalam bermain dibuat sesuai dengan
kesepakatan untuk memperoleh kesenangan dan kepuasan, sedangkan
peraturan dalam permainan sudah dibuat oleh suatu organisasi dan memang
sudah dibakukan. Dalam bermain tidak penting untuk memikirkan menang dan
kalah tetapi bagaimana caranya untuk membuat sebuah permainan menjadi
menyenangkan (Wiwik Pratiwi, 2017: 106).

Bermain merupakan aktivitas mendasar anak yang dilakukan secara
individu maupun kelompok dan kegiatan tersebut dilakukan secara sukarela,
menyenangkan dan tanpa paksaan dari siapapun, dengan bermain anak mampu
memahami berbagai aturan aturan, kerja sama, dan tending sosialisasi
(Rohmah, 2016: 29-30). Dari pendapat tersebut, dapat diketahui bahwa proses
bermain merupakan hal yang menyenangkan, selain itu juga mampu
mengajarkan anak untuk bekerja sama maupun bersosialisasi.

Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan dan menimbulkan
rangsangan kreativitas serta daya fikir anak secara optimal tanpa anak tersebut
memiliki rasa terpaksa untuk melakukan aktivitas tersebut. Kegiatan bermain
untuk bagi anak-anak dapat memberikan pelajaran ataupun pengalaman
bagaimana beradaptasi dengan lingkungan, orang lain, maupun dengan dirinya

sendiri. Dalam aktivitas bermain anak-anak tidak sungguh-sungguh, melainkan
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bertindak sesuai perannya yang dimainkannya, akan tetapi walaupun demikian
bermain merupakan suatu hal yang serius bagi mereka (Priyanto, 2014: 45).

Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan oleh seseorang dan
memberikan dampak positif yaitu memberikan informasi, memperluas
pengetahuan, memberi kesenangan maupun mengembangkan daya imajinasi
pada seseorang yang melakukannya (Muthmainnah, Astuti, & Fatimaningrum,
2016: 686)

Bermain bagi anak dapat digunakan sebagai sarana untuk mempelajari
banyak hal, dapat mengetahui tentang berbagai aturan, sarana bersosialisasi,
belajar untuk menempatkan diri, menata emosi, menjaga toleransi, melatih
kerja sama, dan menjunjung sportivitas sesama pemain (Mulyasa, 2014: 166).
Hal ini, bermain dapat digunakan sebagai sarana untuk memperkenalkan anak
kepada berbagai macam pengetahuan tentang cara bersosialisasi dikehidupan
sehari hari.

Menurut Desmita (2013 : 142-143) bermain memiliki beberapa tahapan.
Tahapan tersebut disesuaikan dengan kondisi sosial anak-anak. Terdapat enam
tahapan bermain bagi anak yaitu:

a. Anak memperhatikan dan melihat segala sesuatu yang menarik
perhatiannya dan melakukan gerakan gerakan bebas dlam bentuk tingkah
laku yang tidak terkontrol.

b. Anak dalam sebuah kelompok asik bermain secara sendiri dengan
berbagai macam alat permainan, sehingga tidak terjadi interaksi satu

sama lain.
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c. Anak melihat dan melakukan komunikasi dengan anak lain, namun anak
yang lain tidak terlibat dalam aktivitas bermain yang tengah dimainkan.

d. Anak bermain dengan alat yang sama dalam satu kelompok tetapi tidak
terjadi kontak satu sama lain atau tukar menukar alat main.

e. Anak bermain bersama dan saling meminjamkan alat permainan, tetapi
permainan tersebut belum mengarah pada suatu tujuan dan tidak ada
pembagian peran.

f. Anak bermain secara terorganisir, dengan kegiatan yang konstuktif dan
membuat sesuatu yang nyata serta setiap anak mempunyai peran masing
masing untuk mencapai tujuan tertentu.

Bermain memiliki fungsi dan memberikan efek positif terhadap
perkembangan anak. Anak yang bermain akan dapat menyerap berbagai hal
baru di sekitarnya. Pemilihan berbagai jenis permainan yang cocok sesuai
dengan perkembangan anak menjadi penting agar pesan secara edukatif dari
permainan dapat dipahami oleh anak dengan mudah. Jenis permainan yang
dapat dipilih juga dapat mengembangkan keterampilan sesuai permainan yang
dipilih atau dimainkan (Azizah & Kurniawati, 2013: 51)

Bermain juga berguna dalam perkembangan kognitif anak. terdapat
empat fakta mendasar bahwa bermain dapat menstimulasi otak anak yaitu
pikiran yang mencercap, periode kritis, anak adalah makhluk pembelajar;
anak belajar dengan bermain (Suyadi, 2014: 184-187). Bermain dapat
digunakan sebagai sarana meningkatkan perkembangan kognitif anak dengan

memperhatikan berbagai faktor dan karakteristik siswa.
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Aspek kognitif berkembang pada saat anak melakukan aktivitas bermain
yaitu anak mampu meningkatkan perhatian maupun konsentrasinya, mampu
memunculkan kreativitas, mampu berpikir secara luas, melatih ingatan,
mengembangkan prespektif, dan mengembangkan kemampuan berbahasa.
Bermain memberi kontribusi secara alamiah untuk belajar dan berkembang,
serta tidak ada satu program pun yang dapat menggantikan pengamatan,
aktivitas, dan pengetahuan langsung pada saat anak melakukan aktivitas
bermain (Farhurohman, 2017: 30).

Adapun manfaat bermain dari sisi fisik, psikis, dan sosoial anak.
Aktivitas bermain mampu memberi pengaruh yang bersifat relatif permanen,
dengan bermain akan berpengaruh terhadap peningkatan kualitas fisik, psikis,
dan sosial anak. Dilihat dari aspek fisik, bermain dapat meningkatkan fungsi
organ tubuh yaitu jantung, pembuluh darah, paru-paru, otot, tulang, persendian,
perbaikan metabolisme dalam tubuh, mengurangi lemak tubuh serta
menyeimbangkan kolesterol. Dari aspek psikis, bermain menyebabkan anak
menjadi lebih tahan terhadap stress serta mampu berkonsentrasi lebih, selain
itu dapat meningkatkan perasaan berprestasi dan lebih kompetitif. Dari aspek
sosial, bermain dapat menambah kepercayaan diri pada anak, kerja sama serta
sebagai sarana komunikasi yang efektif (Simatupang, 2005: 25).

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa bermain
merupakan komponen yang sangat penting dalam membentuk dan
mengembangkan potensi anak dengan harapan anak dapat tumbuh dan

berkembang, melalui bermain anak dapat mengembangkan keterampilan, aspek
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afektif dan sosial. Sehingga anak dapat mengekspresikan semua emosiya
melalui bermain.
2. Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan yang sering disebut
penjasorkes pada dasarnya merupakan pendidikan melalui aktivitas jasmani
atau aktivitas fisik, olahraga dan kesehatan yang digunakan sebagai media
untuk mencapai perkembangan suatu individu secara menyeluruh. Akan tetapi
perolehan keterampilan dan perkembangan lain yang bersifat jasmaniah atau
fisik itu juga sekaligus sebagai tujuan. Melalui penjasorkes, siswa
disosialisasikan ke dalam suatu aktivitas jasmani termasuk keterampilan
berolahraga. Oleh karena itu tidak mengherankan apabila banyak yang
menyakini serta mengatakan bahwa penjasorkes merupakan bagian dari
pendidikan menyeluruh, dan sekaligus memiliki potensi yang stategis untuk
mendidik (Suherman, 2000: 1).

Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan merupakan salah satu mata
pelajaran yang terdapat disekolah yang mengarahkan anak untuk memahami
gerak, termasuk gerak yang dipengaruhi oleh faktor lingkungan yang
menghasilakan gerakan. Selain itu pendidikan jasmani juga merupakan
pembelajaran untuk memanfaatkan kemampuan seseorang secara maksimal
untuk menjalani kehidupan sehari hari (Sundawan Suherman, 2019: 134).
Penjasorkes merupakan bagian yang tidak tergantikan dari pendidikan pada
umumnya yang mempengaruhi potensi peserta didik dalam hal kognitif,

afektif dan psikomotor melalui aktivitas jasmani. Melalui aktivitas jasmani
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anak akan memperoleh berbagai macam penalaran yang berharga untuk
kehidupan seperti kecerdasan berpikir, emosi, perhatian, kerja sama,
keterampilan dan yang lainnya. Aktivitas jasmani untuk pendidikan jasmani ini
dapat melalui olahraga atau non olahraga.

SK Mendikbud nomor 413/U/1987 menyebutkan bahwa penjasorkes
adalah bagian integral dari pendidikan melalui aktivitas jasmani yang bertujuan
untuk meningkatkan individu secara organik, neuromuscular, intelektual, dan
emosional. Pendidikan jasmani dapat diartikan sebagai proses sosialisasi
melalui aktivitas jasmani, bermain, dan atau olahraga untuk mencapai tujuan
pendidikan. Melalui aktivitas jasmani ini peserta didik memperoleh beragam
pengalaman kehidupan yang nyata sehingga benar — benar membawa anak
learah sikap dan tindakan yang baik (Lutan, 2001: 17).

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan secara spesifik mempunyai
dua makna yaitu pendidikan untuk jasmani dan pendidikan melalui aktifitas
jasmani. Pendidikan untuk jasmani mempunyai pengertian bahwa
pendidikan memiliki tujuan untuk meningkatkan kualitas jasmani misalnya:
kekuatan, kelincahan, daya tahan, kecepatan, keseimbangan dan sebagainya.
Pendidikan melalui aktivitas jasmani merupakan aktivitas jasmani yang
digunakan sebagai cara untuk mencapai tujuan pendidikan yaitu pada aspek
kognitif, afektif dan psikomotor (Widayati, 2013: 75).

Aktivitas jasmani yang meliputi berbagai aktivitas jasmani dan
olahragadan kesehatan merupakan alat atau sarana untuk mencapai tujuan

pendidikan pada umumnya. Secara rinci tujuan pendidikan terdapat pada UU
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No. 20 Th. 2003 bahwa pendidikan nasional bertujuan untuk berkembangnya
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan merupakan tahapan dari program
pendidikan umum yang memberikan kontribusi kepada keseluruhan
pertumbuhan dan perkembangan pada anak, terutama melalui pengalaman
melakukan suatu gerakan. Penjasorkes merupakan sebuah program
pembelajaran yang memberikan perhatian pada semua domain pembelajaran,
yaitu : psikomotor, kognitif, dan afektif (Pangrazi, 2004: 14).

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan merupakan sarana yang
penting untuk mengenalkan anak pada aktivitas fisik. Pendidikan jasmani telah
dikenalkan mulai dari sekolah dasar, sekolah menengah pertama, hingga
sekolah menengah atas. Tujuan dari pendidikan jasmani di sekolahan dan
terdapat dalam kurikulum yaitu untuk meningkatkan aktivitas fisik,
meningkatkan sikap positif dalam menjalani kehidupan, meningatkan
kesehatan, meningkatkan minat dan bakat dalam salah satu cabang olahraga,
yang terakhir yaitu meningkatkan keterampilan dan kebugaran fisik (Ng & Lin,
2020: 3201).

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan berfokus salah satunya pada
aktivitas fisik. Aktivitas fisik merupakan tindakan tubuh yang menyebabkan
kontraksi otot-otot untuk melakukan suatu gerakan dengan tujuan tertentu

(Eryigit & Ay, 2021: 2).
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Pendidikan jasmani adalah pendidikan melalui aktivitas fisik dengan
menggunakan medium kegiatan dalam berbagai bentuk aktivitas fisik yang
dinamakan olahraga. Adapun karakteristik dalam mengajarkan pendidikan
jasmani pada anak usia sekolah dasar yaitu bermain sambil belajar atau belajar
sambil bermain, sehingga sangat tepat apabila pengembangan jasmani
dijadikan sebagai media ataupun sarana untuk mengembangkan keterampilan
gerak siswa pada usia sekolah dasar (Qomarrullah, 2015: 77).

Pendidikan jasmani merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan dari
kehidupan manusia, pendidikan jasmani menjadi sarana untuk mengetahui
banyak hal yang berhubungan dengan aspek afektif, kongnitif, dan psikomotor
yang menjadi bekal manusia untuk mencapai tujuan hidup (Hanief, Subekti, &
Mashuri, 2018: 162).

Perkembangan pendidikan jasmani saat ini menjadi media yang
digunakan untuk meningkatkan kebugaran maupun kesehatan fisik, selain itu
pendidikan jasmani juga harus berkembang melalui teknologi agar mampu
menjadi media pembelajaran yang mampu memberikan inovasi baru untuk
meningkatkan kebugaran maupun kesehatan (Mohnsen, 2008: 3).

Berdasarkan berbagai pendapat yang didapatkan dari berbagi sumber
dapat disimpulkan bahwa pendidikan jasmani, olahraga, kesehatan merupakan
pembelajaran yang dilakukan ditingkat sekolah dasar, sekolah menengah,
maupun sekolah menengah atas melalui aktivitas fisik untuk mencapai tujuan

pendidikan yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotor.
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3. Modifikasi Pembelajaran Penjasorkes

Penyelenggaraan program pendidikan jasmani , olahraga dan kesehatan
sebaiknya mencerminkan karakteristik pendidikan jasmani itu sendiri, yaitu
“Developmentally Appropriate Practice” (DAP). Artinya bahwa tugas ajar
yang disampaikan harus memerhatikan perubahan kemampuan dan kondisi
yang terjadi pada anak, dan dapat membantu mendorong perubahan
kemampuan atau keterampilan anak. Dengan demikian tugas ajar tersebut perlu
disesuaikan dengan tingkat perkembangan dan tingkat kematangan anak didik
yang diajar. Perkembangan dan kematangan yang dimaksud mencakup
kemampuan berpikir, fisik, psikis maupun ketrampilannya (Bahagia, 2009: 25).

Modifikasi merupakan salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh para
guru ataupun pendidik agar proses pembelajaran dapat mencerminkan DAP
(Samsudin, 2008: 71). Esensi modifikasi adalah menganalisa sekaligus
mengembangkan materi pelajaran dengan cara meruntukannya dalam bentuk
aktifitas belajar yang potensial dapat memperlancar siswa dalam belajarnya
serta dalam kondisi yang menyenangkan. Modifikasi ini bertujuan untuk
menuntun, mengarahkan, dan membelajarkan siswa dari yang tidak bisa
menjadi bisa, dari tingkatan rendah ke yang lebih tinggi (Bahagia, 2009: 26).

Pendekatan modifikasi dapat digunakan sebagai suatu alternatif dalam
pembelajaran pendidikan jasmani yang ada di sekolah, karena pendekatan ini
mempertimbangkan berbagai aspek perkembangan dan karakteristik siswa,
sehingga siswa akan mengikuti pelajaran pendidikan jasmani dengan rasa yang

menyenangkan dan tidak ada rasa terpaksa. Dengan melakukan modifikasi,
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guru pendidikan jasmani akan lebih mudah menyajikan materi pelajaran yang
sulit akan menjadi lebih mudah dan yang kompleks menjadi disederhanakan
tanpa harus takut kehilangan makna dari pembelajaran yang diberikan. Siswa
akan lebih banyak bergerak dalam berbagai situasi dan kondisi yang telah
dimodifikasi dan menyenangkan (Trisna, 2013: 80).

Modifikasi secara umum dapat diartikan sebagai usaha untuk mengubah
ataupun menyesuaikan. Secara khusus modifikasi adalah suatu upaya yang
dilakukan unutk menciptakan atau menampilkan sesuatu hal yang baru, unik,
dan menarik yang mengacu pada sesuatu yang sudah ada. Modifikasi mengacu
kepada sebuah penciptaan, penyesuaian suatu alat ataupun sarana dan
prasarana yang baru, unik, dan menarik terhadap suatu proses belajar mengajar
khususnya pada pendidikan jasmani(Saputra, 2014: 36).

Modifikasi penting dilakukan dalam pembelajaran pendidikan jasmani
agar siswa memperoleh pengalaman yang berbeda dalam menerima
pembelajaran. Selain itu, modifikasi juga menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan dan lebih sederhana. Modifikasi dalam pendidikan jasmani
harus memperhatikan karkteristik siswa agar tujuan dari pembelajaran juga
dapat tercapai (Marwan, 2019: 633).

Pendekatan permainan dalam pembelajaran agar dapat dilaksanakan
dengan baik dan dapat direspons oleh siswa maka permainan tersebut harus
dimodifikasi. Dalam memodifikasi sebuah permainan dalam pembelajaran
pendidikan jasmani, guru harus memperhatikan beberapa faktor antara lain

tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, sarana dan prasarana sekolah. Salah
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satu pendukung profesionalisme seorang guru adalah memahami karakteristik
siswa. Modifikasi sebuah permainan dalam pembelajaran harus mengetahui
karakteristik siswa sehingga tujuan dari pembelajaran dapat tercapai (Fudin &
Hariyadi, 2020: 166).

Untuk mengenalkan dan mengembangkan permainan bola keranjang di
sekolah dasar maka perlu membuat pengembangan dengan memodifikasi
permainan sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan perkembangan siswa.
Mengajar dengan cara mengadaptasi peralatan dalam pembelajaran dapat
mendukung efektivitas keterampilan siswa dan juga melalui adaptasi peralatan
dapat mendukung komunikasi yang baik dalam proses pembelajaran antara
guru dan peserta didiknya. Hal ini dimaksudkan agar siswa lebih siap secara
fisik dan psikis dalam menerima permainan tersebut (Zetou, Vernadakis, Derri,
Bebetsos, & Filippou, 2014: 771).

Modifikasi penjasorkes penting untuk dikembangkan khususnya bagi
usia anak sekolah dasar dengan beberapa alasan yang diungkapkan oleh
Saryono (2008: 37) yaitu: (a) secara fisik dan emosi anak-anak berbeda dengan
orang dewasa seingga belum dapat bermain dengan peralatan standart yang
dipakai oleh orang dewasa; (b) mampu mengembangkan keterampilan dan
kemampuan anak serta mengurangi resiko cedera; (c) mempercepat
penguasaan keterampilan untuk beradaptasi dengan olahraga yang dimainkan
oleh orang dewasa dikemudian waktu; (d) olahraga modifikasi sangat
menyenangkan bagi anak-anak sehingga anak akan menunjukkan kemampuan

terbaiknya.
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Tahap-tahap dalam yang harus diperhatikan dalam pengembangan
modifikasi pembelajaran mengacu pendapat dari Lavin (2008: 12-13) yang
menyatakan bahwa sebelum melakukan pengajaran untuk pendekatan ke arah
kreativitas, hal penting dalam tahapan untuk melakukan pembelajaran yang
kreatif yaitu: (a) memilih bola maupun peralatan dengan cara berbeda dan
sudah dimodifikasi; (b) mengumpan bola dengan cara yang berbeda; (c)
menerima bola dengan cara yang berbeda; (d) mengembangkan keterampilan
dan kemampuan dalam sebuah permainan; (¢) bermain kompetitif serta sportif
secara sederhana; (f) menggunakan taktik yang sederhana dalam menyerang
dan bertahan.

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan disimpulkan
bahwa modifikasi pembelajaran pendidikan jasmani merupakan hal yang
penting dilakukan sebagai upaya dalam inovasi pembelajaran pendidikan
jasmani agar anak mampu untuk mengembangkan kemampuan dan
keterampilannya serta tujuan dalam pembelajaran pendidikan jasmani dapat
tercapai.

4. Modifikasi Permainan

Modifikasi permainan merupakan suatu usaha penyampaian materi
dengan menyederhanakan alat ataupun peraturan dalam suatu permainan yang
disesuaikan dengan karakteristik peserta. Tujuan modifikasi permainan dalam
pembelajaran yaitu mempermudah proses belajar mengajar, menyampaikan
materi secara kreatif dan inovatif, serta membuat pembelajaran yang

menyenangkan. Salah satu cara dalam penyampaian pembelajaran yang kreatif
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dan inovatif adalah dengan cara memodifikasi sebuah permainan yang terdapat
dalam pembelajaran agar lebih menarik sekaligus siswa menjadi antusias dan
aktif dalam mengikuti pembelajaran (Lestari, 2015: 89).

Modifikasi permainan memiliki tujuan untuk memberikan konsentrasi
yang penuh maupun kesenangan bagi siswa dalam melakukan pembelajaran
penjasorkes, sehingga materi yang diajarkan mampu diterima dan diaplikasikan
oleh siswa pada saat proses pembelajaran. Tujuan akan tercapai apabila siswa
mengeluarkan seluruh kemampuan dan keterampilannya pada saat melakukan
permainan (Yukaisep, Khairuddin, & Muchlis, 2020: 12).

Modifikasi permainan dan olahraga merupakan salah satu usaha yang
dapat dilakukan untuk menambahkan, mengurangi, ataupun mengubah tanpa
mengurangi tujuan karakteristik dari permainan atau olahraga tersebut. Oleh
karena itu, di dalamnya harus sesuai dengan tujuan dan karakteristik permainan
itu sendiri, hal tersebut harus selalu dijadikan prinsip utama dalam
memodifikasi suatu permainan. Selain itu cara-cara dalam memodifikasi
permainan dalam suatu pembelajaran akan tercermin dari aktivitas permainan
yang disederhanakan mulai awal hingga akhir. Modifikasi permainan juga
dapat dikaitkan dengan keterampilan yang dipelajari siswa dengan cara
mengurangi tingkat kesulitannya (Hanafi & Christina Yuli Hartati, 2015: 190).

Permainan yang dimodifikasi efektif digunakan dalam pembelajaran
aktivitas gerak, karena permainan yang dimodifikasi sesuai dengan
karakteristik siswa akan memberikan stimulus kepada siswa dalam melakukan

aktivitas gerak dan memberikan kesempatan siswa untuk bermain dan

26



menggunakan media permainan yang telah dimodifikasi, selain itu juga
membuat anak tertarik, mau, dan senang dalam melakukan pembelajaran
(Gustian, Supriatna, & Purnomo, 2019: 31-32).

Menurut Trisna (2013: 80) tahap atau contoh modifikasi permainan yaitu
dengan cara mengurangi jumlah pemain dalam setiap regu, membuat ukuran
lapangan dibuat lebih kecil, waktu yang digunakan untuk bermain yang
diperpendek, permainan yang menyesuaikan tingkat kesulitan dan karakteristik
siswa, menyederhanakan sarana dan prasarana yang digunakan, dan mengubah
peraturan yang baku menjadi sederhana sesuai dengan kebutuhan agar
permainan dapat berjalan dengan lancar.

Modifikasi permainan untuk anak memiliki beberapa karakteristik yaitu
sesuai dengan kemampuan anak (umur, kebugaran jasmani, status kesehatan,
tingkat keterampilan, serta pengalaman sebelumnya), permainan aman untuk
dimainkan oleh anak, memiliki beberapa aspek alternatif (ukuran berat dan
bentuk peralatan, lapangan permainan, peraturan, jumlah pemain, rotasi atau
posisi pemain), mengembangkan pemain dengan keterampilan olahraga yang
relevan yang dapat dijadikan dasar pembinaan yang selanjutnya (Suharta Asep,
2007: 146-147).

Modifikasi permainan yang diterapkan dalam pembelajaran penjasorkes
di sekolah memiliki beberapa keuntungan dan keefektivitasan. Modifikasi
permainan mampu meningkatkan motivasi dan kesenangan siswa dalam
pembelajaran penjas sehingga siswa akan memiliki kesempatan untuk aktif

bergerak serta tujuan dari pembelajaran untuk meningkatkan kebugaran siswa
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dapat tercapai. Meningkatkan aktivitas belajar siswa merupakan keuntungan
dari modifikasi tetapi berkaitan dengan hal tersebut, guru harus mampu
mendesai pembelajaran penjas sedemikian rupa, mulai dari materi, metode,
maupun organisasi pembelajaran yang efektif. Modifikasi permainan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa yaitu dengan memberikan kesempatan siswa
untuk beraktivitas tinggi dan banyak pengalaman gerak yang memberikan
konstibusi terhadap peningkatan kebugaran siswa. Mengatasi permasalahan
kekurangan sarana juga merupakan keuntungan modifikasi permainan, dengan
memodifikasi sarana dan prasarana kebutuhan peralatan yang diperlukan untuk
pembelajaran dapat teratasi, hal ini perlu kreativitas guru untuk menyediakan
sarana dan prasarana yang memadai (Mutohir et al., 2004: 46-48).

Kreativitas dan inovasi guru dalam menyampaikan materi merupakan
salah satu faktor keberhasilan pembelajaran. Guru yang mampu merancang
materi yang diberikan secara sistematis akan berpengaruh pada keaktifan siswa
dalam mengikuti pembelajaran. Untuk itu, yang perlu dilakukan oleh seorang
guru adalah merancang kegiatan pembelajaran yang menarik agar siswa merasa
tertarik, bergairah dan senang dalam mengikuti pembelajaran. Modifikasi
permainan merupakan salah satu cara untuk membuat dan merancang
pembelajaran agar lebih menarik dan menyenangkan (Sovensi, 2018: 97).

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukanan dapat
disimpulkan bahwa modifikasi permainan dapat meningkatkan minat siswa
dalam melakukan aktivitas gerak. Modifikasi permainan yang menarik mampu

meningkatkan kebugaran siswa dan pemahaman siswa karena dengan
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permainan yang menarik siswa akan berusaha menampilkan kemampuan yang
optimal sehingga berdampak pada aktivitas fisiknya yang meningkatkan
kebugaran siswa. Modifikasi permainan merupakan salah satu faktor dalam
ketercapaian tujuan pembelajaran yaitu meningkatkan aspek kognitif, afektif,
dan psikomotor.

5. Model Pembelajaran

Pembelajaran ialah aspek aktivitas manusia yang kompleks, yang tidak
seluruhnya bisa dipaparkan. Pembelajaran secara sederhana bisa dimaksud
sebagai produk interaksi berkepanjangan antara pengembangan serta
pengalaman hidup. Pembelajaran dalam arti kompleks merupakan usaha yang
sadar dari seseorang guru untuk membelajarkan siswanya (mengarahkan
interaksi siswa dengan sumber belajar yang lain) dalam rangka meraih tujuan
yang diharapkan (Trianto, 2010: 17).

Pembelajaran adalah pemberdayaan potensi yang dimiliki siswa menjadi
kompetensi. Kegiatan pemberdayaan ini tidak dapat berhasil tanpa ada orang
yang membantu baik itu guru maupun orang yang ahli dibidangnya. Menurut
Sagala (2010: 62) pembelajaran adalah kegiatan guru secara terprogram di
dalam instruksional, untuk merancang pembelajaran yang aktif dan
menekankan pada penyediaan sumber belajar.Dalam Undang-Undang No. 20
Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 20 (Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional)
dinyatakan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan

pendidik serta sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
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Pembelajaran merupakan proses interaksi yang dilakukan oleh siswa dan
guru dengan materi pelajaran, metode belajar, strategi belajar, dan sumber
belajar dalam suatu lingkungan belajar. Keberhasilan dalam proses
pembelajaran dapat dilihat dari tingkat ketercapaian tujuan pendidikan.
Tercapainya tujuan pembelajaran, maka dapat dikatakan bahwa guru telah
berhasil dalam melakukan pembelajaran. Dengan demikian, efektivitas sebuah
proses pembelajaran ditentukan oleh interaksi diantara komponen- komponen
yang telah dijelaskan tersebut (Pane & Darwis Dasopang, 2017: 334).

Model kaitannya dengan pembelajaran disebut dengan model
pembelajaran yang dapat diartikan sebagai sebuah kerangka konseptual yang
menggambarkan prosedur yang sistematis dalam terorganisir sebagai
pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu serta berfungsi
sebagai pedoman bagi perancang pembelajaran dan pengajar dalam
merencanakan maupun melakukan aktivitas pembelajaran. Oleh sebab itu,
kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan yang bertujuan dan bertahap
(Tayeb, 2017: 48).

Model pembelajaran adalah suatu kerangka konseptual yang bersifat
prosedural berupa sebuah pola atau rancangan pembelajaran yang dapat
digunakan sebagai acuan atau rujukan dalam mengembangankan program
kegiatan pembelajaran bagi siswa (Sujiono & Sujiono, 2010: 66).

Menurut Rosdiani (2012: 5) model pembelajaran ialah suatu perencanaan yang
dimanfaatkan untuk merancang pembelajaran. Isi yang tercantum di dalam

model pembelajaran merupakan berbentuk strategi pengajaran oleh guru yang
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digunakan untuk menggapai tujuan instruksional. Model pembelajaran
merupakan wujud pembelajaran yang tergambar dari awal hingga akhir yang
disajikan secara khas oleh guru. Dengan kata lain, model pembelajaran
menggambarkan proses dari pelaksanaan sesuatu pendekatan, serta metode
pembelajaran.

Definisi dari model pembelajaran adalah karakteristik kognitif, afektif,
dan psikomotor yang mempunyai fungsi sebagai indikator yang stabil tentang
bagaimana cara siswa untuk berinteraksi dengan lingkungan belajar. Model
pembelajaran dianggap berhassil apabila tujuan dari pembelajaran dapat
tercapai (Romanelli, Bird, & Ryan, 2009: 1).

Model pembelajaran mempunyai ciri khusus yang membedakan dengan
strategi, metode, atau prosedur yaitu model pembelajaran merupakan rasional
yang teoretik logis dan disusun oleh para perancang atau pengembangnya.
Model pembelajaran memiliki landasan mengenai apa dan bagaimana
melakukan pembelajaran, dengan kata lain mempunyai tujuan pembelajaran
yang akan dicapai. Tingkah laku dalam pembelajaran diperlukan agar model
pembelajaran tersebut dapat dilaksanakan dengan berhasil serta lingkungan
belajar yang diperlukan agar tujuan pembelajaran tersebut dapat tercapai
(Ngalimun, 2014: 7-8).

Macam macam model pembelajaran menurut Hamdayama (2016: 132-

182) yaitu sebagai berikut:
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a) Model Pembelajaran Inquiry

Model inquiry (inkuiri) merupakan rangkaian kegiatan pembelajaran
yang menekankan proses berpikir secara kritis serta analitis kepada siswa
agar mencari dan menemukan sendiri jawaban dari suatu masalah yang
dipertanyakan secara mandiri melalui pengamatan yang ilmiah.

b) Model Pembelajaran Kontekstual

Model pembelajaran kontekstual merupakan model dengan konsep
belajar yang dibuat untuk mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan
kenyataan. Prinsip pembelajaran kontekstual yaitu aktivitas siswa yang
melakukan pengamatan secara langsung di lingkungan belajarnya sehingga
tidak hanya monoton dan mencatat.
¢) Model Pembelajaran Ekspositori

Ekspositori merupakan pembelajaran yang menekankan pada proses
penyampaian materi secara verbal dari seorang guru kepada siswa agar
dapat menguasai materi secara optimal.

d) Model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning)

Model pembelajaran berbasis masalah merupakan rangkaian aktivitas
pembelajaran yang menekankan para proses penyelesaian masalah yang
dihadapi secara ilmiah. Pemecahan masalah menjadi langkah utama dalam
model ini yang timbul karena adanya kesenjangan antara harapan dan

kenyataan.
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e) Model Pembelajaran Kooperatif

Pembelajaran kooperatif merupakan kerangka konseptual rangkaian
kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa dalam kelompok tertentu untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang telah disepakati. Kelompok-kelompok
tersebut bekerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran.

f) Model Pembelajaran Kuantum (Quantum Learning)

Metode pembelajaran ini memakai berbagai cara untuk membuat
pembelajaran mudah dipahami oleh siswa. Caranya bisa sangat interaktif
dengan  melibatkan  siswa  dalam  kegiatan  langsung  untuk
mendemonstrasikan materi diiringi perayaan perayaan seperti iringan yel
atau musik.

g) Model Pembelajaran Terpadu

Model pembelajaran yang dapat melibatkan beberapa mata pelajaran
sekaligus agar memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan
menarik pada siswa.

h) Model Pembelajaran Kelas Rangkap

Pembelajaran kelas rangkap menekankan pada dua hal utama, yakni
penggabungan kelas secara integratif dan pembelajaran yang terpusat pada
siswa, sehingga guru tidak harus mengulang kembali untuk mengajar pada
dua kelas yang berbeda dengan program yang berbeda pula.

1) Model Pembelajaran Tugas Terstruktur
Pembelajaran ini menekankan pada penyusunan tugas terstruktur yang

harus diselesaikan oleh siswa untuk mendalami dan memperluas
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penguasaan materi yang sesuai dengan materi pembelajaran yang telah
dikaji.
J) Model Pembelajaran Portofolio

Model pembelajaran portofolio fokus pada pengumpulan karya
terpilih dari suatu kelas secara keseluruhan yang belajar secara kooperatif
membuat kebijakan untuk memecahkan suatu masalah.
k) Model Pembelajaran Tematik

Model pembelajaran dengan kegiatan pembelajaran  yang
mengintegrasikan materi beberapa mata pelajaran dalam satu tema/topik
pembahasan sesuai dengan kebutuhan lingkungan siswa yang akan menjadi
tempat di dunia nyata bagi dirinya.

Dari beberapa pendapat tentang model pembelajaran di atas, maka dapat

diambil kesimpulan bahwa model pembelajaran merupakan suatu bentuk

pembelajaran yang direncanakan dan disusun oleh guru menjadi suatu bentuk

pembelajaran dari awal hingga berakhir pembelajaran yang sistematis dan

terstruktur untuk mencapai tujuan pembelajaran.

6. Komponen Pembelajaran

Komponen-komponen pembelajaran adalah suatu sistem yang utuh dan

saling mendukung satu dengan yang lainnya. Adapun komponen-komponen

tersebut meliputi: tujuan pembelajaran, siswa, guru, bahan atau materi

pembelajaran, pendekatan atau metode, sarana dan prasarana, sumber belajar

serta evaluasi (Dolong, 2016: 57).

34



Terdapat lima komponen dalam pembejaran yaitu (a) aktivitas
prapembelajaran, meliputi pemberian motivasi, gambaran tujuan pembelajaran
dan menginformasikan keterampilan yang akan dipelajarai, (b) presentase
pembelajaran bagian dari inti, meliputi tahapan pembelajaran, penyampaian
materi dan contoh, (c) melibatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran,
meliputi praktik, proyek, dan pemberian umpan balik, (d) melakukan penilaian,
meliputi tes awal dan tes akhir, (e) aktivitas lanjutan meliputi pengulangan dan
penyampaian kesimpulan (Nasution, 2017: 4).

Salah satu komponen dalam pembelajaran adalah interaksi antara siswa
dengan siswa yang lain serta terhadap guru dan lingkungan belajarnya,
sehingga menciptakan suatu pemindahan informasi dari satu tempat ke tempat
yang lain (Febriyanti & Seruni, 2014: 247).

Interaksi adalah ciri utama dari kegiatan pembelajaran, antara yang
belajar dengan lingkungan belajarnya seperti guru, teman, tutor, media
pembelajaran, atau sumber-sumber belajar yang lain. Ciri yang lain dari
pembelajaran yaitu yang berhubungan dengan komponen pembelajaran
(Sumiati & Asra, 2009). Mengelompokkan komponen-komponen pembelajaran
dalam tiga kategori utama, yaitu: guru, isi atau materi pembelajaran, dan siswa.
Interaksi antara tiga komponen utama melibatkan metode pembelajaran, media
pembelajaran, dan penataan lingkungan tempat belajar, sehingga tercipta
situasi pembelajaran yang memungkinkan terciptanya tujuan yang telah

direncanakan sebelumnya.
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Semua komponen dalam sistem pembelajaran saling berhubungan dan saling
mempengaruhi satu sama lain untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pada
dasarnya, proses pembelajaran dapat dilakukan secara lancar, efisien, dan
efektif berkat adanya interaksi yang positif, konstruktif, dan produktif antara
berbagai komponen yang terkandung di dalam sistem pembelajaran tersebut
(Slameto, 2010: 51).

Pembelajaran adalah aktivitas yang dilakukan oleh guru dan siswa dalam
lingkungan belajar yang membutuhkan komponen-komponen pembelajaran
meliputi tujuan pembelajaran, materi pembelejaran, fasilitator atau guru, siswa,
metode pembelajaran, media pembelajaran, dan evaluasi. Pembelajaran akan
lebih dimengerti dan dipahami oleh peserta didik apabila didukung dengan
semua komponen pembelajaran (Mustikawati, 2019: 100).

Pentingnya komponen-komponen dalam pembelajaran yaitu sebagai
pedoman atau panduan kegiatan dalam pembelajaran, menggambarkan hasil
yang akan dicapai, sebagai alat kontrol dan sebagai alat evaluasi (Anggraeni,
2018: 70).

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan dapat
disimpulkan bahwa komponen pembelajaran adalah suatu sistem yang saling
mempengaruhi  dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Komponen pembelajaran meliputi tujuan pembelajaran, siswa,

guru, media, metode, materu, sarana, sumber belajar dan evaluasi.
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7. Permainan Korfball

Awal tahun 1900-an Nico Broekhuysen, seorang guru di Amsterdam
Belanda, menghadiri lokakarya musim panas di Swedia. Selama waktu
istirahat, terdapat permainan yang dimainkan oleh laki laki dan perempuan
secara bersama-sama dalam sebuah permainan yang disebut ringball, sebuah
permainan bola basket sederhana di mana tujuannya adalah untuk mencetak gol
dengan melemparkan bola ke ring. Ring yang dipasang di atas tiang setinggi
sekitar sepuluh kaki. Brockhuysen sangat tertarik dengan fakta bahwa
permainan tersebut merupakan aktivitas pendidikan dan memperkenalkannya
kepada murid-muridnya saat kembali ke Belanda. Kemudian Brockhuysen
menulis aturan dan regulasinya sendiri. agar penilaian gol dalam permainan
lebih mudah untuk dinilai, ring tersebut diganti dengan kata korf yang artinya
keranjang dalam bahasa Belanda. Kemudian Brockhuysen mengganti nama
permainan tersebut dengan nama Korfball atau Bola Keranjang dalam bahasa
Indonesia (Moolenijzer, 1971: 23).

Korfball disebut juga dengan bola keranjang merupakan salah satu
cabang olahraga yang kurang populer di kalangan masyarakat Indonesia, akan
tetapi dulu, sejak zaman penjajahan Belanda sampai dengan tahun 1950-an,
bola keranjang dimainkan oleh seluruh lapisan masyarakat dan menjadi bagian
dari kurikulum sekolah dasar, sekolah menengah pertama, dan sekolah
menengah atas. Terakhir bola keranjang dipertandingkan di arena Pekan

Olahraga Nasional ke IV di Makasar, Ujung Pandang. Disebabkan adanya
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kebijakan untuk meninggalkan permainan yang berbau penjajah. sehingga
pemainan ini tidak lagi dipertandingkan (Indriharta, 2006: 42).

Bola keranjang adalah cabang olahraga permainan beregu, yaitu
mempertemukan dua tim yang saling beradu kemampuannya dan saling
mengalahkan, dengan memberikan kesempatan kedua tim untuk saling
menyerang serta bertahan. Teknik dasar bermain dalam bola keranjang adalah
lempar tangkap, merayah, gerak tipu, dan menembak. Aktivitas yang dilakukan
untuk bermain memerlukan unsur fisik seperti kekuatan, kecepatan,
kelincahan, ketahanan, serta kelentukan, sedangkan unsur psikismemerlukan
keuletan, ketangguhan, dan kematangan emosi (Indriharta, 2006: 43).

Permainan bola keranjang tersebut merupakan olahraga tim di mana dua
tim mencoba untuk mencetak poin dengan melempar bola dengan sasaran
memasukkan bola kedalam keranjang. Meskipun demikian, sebagai salah satu
olahraga paling populer dan menarik di seluruh dunia, bola basket sangat
kontras dengan korfball. Olahraga korfball yang hampir tidak pernah
dimainkan di luar Belanda, sedangkan Basket telah menjadi olahraga global,
modern, profesional, dan spektakuler di mata banyak orang di seluruh dunia,
sedangkan Korfball menjadi olahraga local yang ada di Belanda (Van
Bottenburg & Vermeulen, 2011: 633).

Korfball merupakan olahraga bola yang mempunyai kemiripan dengan
netball dan basket dan dimainkan oleh dua tim yang terdiri atas delapan pemain
masing-masing dengan empat pemain laki-laki dan perempuan disetiap tim.

Tujuan dari olahraga ini adalah untuk melempar bola ke dalam keranjang yang
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ang dipasang di tiang setinggi 3,5 m (11,5 kaki). Olahraga ini ditemukan oleh
seorang guru sekolah Belanda yaitu Nico Broekhuysen (Rathod, 2018: 636).
Bola keranjang merupakan permainan yang dapat meningkatkan kebugaran
jasmani. Permainan yang membutuhkan aktivitas gerak yang banyak akan
berbading lurus dengan meningkatnya kebugaran jasmani. Permainan yang
dimainkan oleh laki-laki dan perempuan secara bersamaan sangat cocok
digunakan sebagi materi pembelajaran agar semua siswa mampu
memainkannya dan hasilnya kebugaran siswa juga dapat meningkat (Ram &
Kumar, 2015: 269).

Korfball dapat memberikan kesempatan yang lebih besar bagi anak
perempuan dan laki-laki untuk berolahraga bersama. Khususnya dalam
pelajaran olahraga, di mana kedua jenis kelamin memiliki potensi untuk saling
menikmati olahraga yang dimainkan agar anak perempuan dan anak laki-laki
dapat bermain secara serempak sebagai permainan campuran dalam lingkungan
pendidikan. Korfball diciptakan sebagai olahraga campuran yang kompetitif
serta mengandalkan kerja sama, di mana aturan dirancang untuk mendorong
anak laki-laki dan perempuan berpartisipasi dalam permainan selain itu
peraturan dibuat untuk menyangkal kekerasan dan membentuk permainan yang
sederajat. Korfball merupakan permainan yang dapat dimainkan oleh semua
gender sehingga permainan ini tidak membedakan denger dean semuanya
mampu untuk bermain bersama dalam sebuah pertandingan yang dimainkan

dalam satu waktu (Gubby & Wellard, 2016: 2).
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Prinsipnya permainan bola keranjang dapat dimainkan secara bersama-
sama oleh siswa pada saat dilaksanakannya pembelajaran pendidikan jasmani,
baik siswa laki-laki dan perempuan. Tempat permainan bisa dilakukan di
tempat-tempat kosong di dalam lingkungan sekolah, misalnya di halaman, atau
di lapangan. Bola keranjang pada dasarnya merupakan permainan beregu, yang
dilakukan tanpa adanya unsur kekerasan, dengan tidak ada unsur menendang,
menjegal, maupun menarik antar pemain. Target permainan mempergunakan
keranjang yang dipasang erat pada tiang, tidak bergerak, dan menghadap ke
tengah lapangan (Indriharta, 2006 :45).

Menurut Indriharta (2006: 46-47) bola keranjang dimainkan di lapangan
berbentuk persegi panjang, dengan perbandingan antara panjang dan lebar
yaitu 2 : 1, lapangan dibagi dalam dua kotak (A dan B), masing-masing daerah

sama luasnya , sebagai berikut:

Cma=liane

Gambar 1. Lapangan Korfball
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Titik penalty sebagai tembakan hukuman berjarak 2,50 meter dari tiang
keranjang. Keliling tiang keranjang ada garis-garis terputus sebagai tanda

daerah tembakan hukuman, dengan ukuran dapat dilihat dalam gambar berikut:

A= Bache

[ = Paraty Taker

U= Aieu wiiie wllm plapo
B2 s dllimeed W whinl

Gambar 2. Titik Pinalti
Tinggi seluruh bagian atas keranjang yaitu 3,50 meter dari permukaan
tanah atau dapat dimodifikasi. Tinggi keranjang 25 cm dan berbentuk silindris
tanpa dasar dengan garis tengah dalam antara 39-41 cm, dan ditempatkan pada

masing-masing kotak sebagai sasaran akhir.contoh gambarnya sebagai berikut:

Kernjung (Korf)

Gambar 3. Keranjang
Bola keranjang merupakan olahraga yang bermanfaat menjaga kebugaran
jasmani siswa, berkumpulnya laki-laki dan perempuan dalam satu regu akan

terjadi interaksi aktif, sehingga dapat menjadi tempat dalam pengembangan
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berbagai aspek kehidupan manusia termasuk di dalamnya yaitu nilai-nilai
edukatif pembangunan mental seperti sportivitas, kerja sama, jiwa ksatria, rasa
kebersamaan, semangat bertanding, sopan santun, dan saling menghormati.

8. Teaching Games for Understanding (TGfU)

Teaching Games for Understanding (TGFU) merupakan suatu
pendekatan dalam pembelajaran pendidikan jasmani sebagai cara untuk
memperkenalkan bagaimana anak memahami olahraga ataupun aktivitas
jasmani melalui bentuk konsep dasar bermain. TGFU memfokuskan
pembelajaran pada keterampilan bermain dalam olahraga sehingga
pembelajaran akan lebih dinamis dan sesuai dengan tahap perkembangan anak
(Saryono & Nopembri, 2009: 6).

TGFU berusaha untuk merangsang anak memahami kesadaran taktis dari
bagaimana memainkan suatu permainan untuk mendapatkan manfaatnya
sehingga dengan cepat mampu mengambil keputusan yang harus dilakukan dan
bagaimana melakukannya. Meningkatnya kemampuan seorang anak akan
membuat keputusan mendorongnya untuk menjadi lebih sadar tentang
bakatnya dalam permainan tersebut. Kesadaran ini membawa pada
pembelajaran yang lebih bermakna untuk anak-anak, sebagaimana mereka
masuk ke dalam pelaksanaan serta situasi yang memaksa anak untuk
mengembangkan keterampilan teknisnya ataupun manuver strategisnya yang
dipraktikkan untuk mendapatkan keuntungan taktik (Setiawan & Nopembri,

2017: 5).
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TGfU adalah pendekatan pendidikan yang membantu siswa pengembangan
kesadaran taktis dalam pembelajaran keterampilan. TGfU sangat efisien pada
siswa dan pengajaran yang berpusat pada permainan. Permainan ini menuntut
siswa untuk memahami taktik dan strategi bermain olahraga sebelum
mempelajari teknik tersebut. TGfU merupakan pendekatan pengajaran yang
menitikberatkan pada keterampilan taktik untuk meningkatkan penggunaan
keterampilan teknis, dan bukan keterampilan teknis untuk meningkatkan
keterampilan taktis (Nopembri, 2017: 24).

Pendekatan TGFU merupakan salah satu pendekatan yang
memperhatikan kebutuhan anak dalam melakukan permainan. Guru sebagai
pengelola kelas lebih berperan sebagai fasilitator dalam pembelajaran dan tidak
menjadi pelaku utama dengan memberikan contoh-contoh seperti yang terjadi
pada pembelajaran yang berbasis teknik. Pendekatan TGFU juga dapat
dijadikan sebagai sebuah inovasi yang menuju pembelajaran penjas di sekolah
yang lebih menarik (Putri, 2017: 2019).

TGFU melalui pendekatan taktik memberikan hal yang baru dari sisi lain
proses pembelajaran yang terpusat pada siswa dan memiliki tujuan untuk
meningkatkan kemampuan anak dalam melakukan berbagai permainan
olehraga yang didukung oleh kemampuan pemahaman taktik yang baik serta
kemampuan penguasaan keterampilan teknik dasar yang baik pula.
Kemampuan pemahaman taktik merupakan hal yang penting dalam permainan,
kemampuan untuk mengidentifikasi masalah masalah taktis yang timbul

selama permainan berlangsung, untuk kemudian memberikan respons yang
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sesuai dengan masalah yang timbul, sedangkan kemampuan penguasaan
keterampilan teknik dasar merupakan respons yang digunakan untuk
memecahkan sebuah masalah yang muncul falam permainan tersebut
(Rachman, 2008: 9).

TGFU mempunyai ciri khas yang terdapat dalam pengelolaan
permainannya, selain itu setiap bentuk permainan dan karakteristik memiliki
siri khas tersendiri yang tentunya memberikan rasa kesenangan yang berbeda
pada para pemainnya. TGfU membedakan permainan dalam 4 kelompok
bentuk permainan, yaitu: (a) Target games (permainan target), permainan
target memiliki peraturan bahwa pemain akan mendapatkan nilai apabila bola
atau alat untuk menembak sasaran atau sejenisnya baik dilempar atau dipukul
secara terarah untuk mencapai sasaran. Contoh permainan adalah golf,
bowling, snooker, dan billiards, (b) Net/wall games (permainan net) permainan
tim atau individu yang dipisahkan oleh net dan di mana skor didapat apabila
pemain menjatuhkan bola ke area lapangan lawan dan lawan tidak dapat
mengembalikannya. Misalnya, permainan bulutangkis, tenis lapangan, tenis
meja dan bola voli, (c) Striking/ fielding games (permainan pukul-tangkap-
lari), permainan tim untuk mendapatkan skor dengan cara memukul bola untuk
ditempatkan pada tempat tertentu kemudian lari dan menghindari lemparan
dari penjaga. Contoh permainan, yaitu baseball, softball, criket, dan rounders,
(d) Invasion games (permainan serangan/invasi), permainan tim di mana skor

akan didapat apabila bola atau sejenisnya mampu memasuki sasaran misalnya
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gawang atau ring. Misal, permainan bola basket, bola tangan, sepak bola, dan
polo air (Butler & Griffin, 2010: 49).

Pengajaran Permainan untuk Pemahaman (Teaching Game for
Understanding) didasarkan pada enam komponen dasar dalam pembelajaran
satu unit permainan, yaitu: (a) permainan, (b) apresiasi bermain, (c) kesadaran
taktikal, (d) pembuatan keputusan yang akurat, (e) eksekusi keterampilan,
(f)penampilan. Tahapan pertama yaitu pengantar permainan, termasuk
klasifikasinya dan gambaran secara utuh bagaimana permainan tersebut
dimainkan. Tahapan kedua, melayani serta meyakinkan minat siswa untuk
bermain melalui pembelajaran sejarah permainannya dan kebiasaan yang
sering terjadi. Tahapan ketiga, mengembangkan kesadaran taktikal siswa
dengan cara menyuguhkan masalah utama taktis dalam permainan. Tahapan
keempat, menggunakan aktivitas belajar menyerupai permainan untuk
membelajarkan siswa mengenali kapan dan bagaimana menerapkan
pengetahuan taktikal itu dilakukan dalam permainan. Tahapan kelima, memulai
kombinasi pengetahuan taktikal dengan pelaksanaan keterampilan dalam
aktivitas menyerupai yang permainan tersebut. Tahapan keenam, siswa
mengembangkan kemampuan penampilan secara tepat dan benar, berdasarkan
kombinasi pengetahuan taktikal dan keterampilannya (Metzler, 2011: 48).

TGfU dilakukan sebagai sarana untuk mengembangkan minat dan belajar
siswa. Teori dasar yang melandasinya adalah teori belajar konstruktivisme
serta teori belajar kognitivisme. Tujuan utamanya yaitu membentuk adanya

pengetahuan baru dan mernanfaatkan pengetahuan yang terbentuk sebelumnya

45



kedalam situasi taktis pada saat bermain. Penggunaan masalah-masalah taktikal
dalam suatu permainan serta memanfaatkan konsep belajar kognitif sebelum
penampilan keterampilan gerak berbasis teori belajar konstruktivisme.

Teori konstruktivisme dalam pembelajaran berbasis TGfU merupakan
sebuah teori yang sifatnya membangun, dari segi kemampuan, pemahaman,
dalam proses pembelajaran yang dikemas dalam sebuah permainan. Sebab
dengan memiliki sifat membangun maka diharapkan keaktifan dari pada siswa
akan meningkat kecerdasannya serta pemahamannya (Suparlan, 2019: 82).

Terdapat empat kunci pokok pembelajaran menurut model pembelajaran
konstruktivisme, yaitu: (a) siswa lebih banyak menyusun pemahaman mereka,
daripada cara yang diperoleh langsung dari guru, (b) pengetahuan yang baru
dimiliki siswa, tergantung dari tingkat pemahaman siswa tentang materi
pembelajaran yang diperoleh sebelumnya, (c) pembelajaran disertai dengan
interaksi sosial keilmuan, (d) tugas-tugas pembelajaran yang disesuaikan
dengan materi pelajaran, mendukung pembelajaran yang berguna bagi siswa
(Novia & Kusumo, 2016: 1094).

Berdasarkan beberapa pandangan dapat dikatakan bahwa konstruktivis
berbicara tentang tiga bentuk konstruktivisme, konstruktivisme psikologis atau
personal, sosial, dan dialektikal. Secara sederhana dapat dikatakan bahwa
konstruktivis psikologis memfokuskan pada bagaimana individu-individu
menggunakan informasi, sumber daya, dan bantuan dari orang lain untuk
membangun dan meningkatkan mental dan strategi dalam pemecahan

masalahnya. Sebaliknya, konstruktivisme sosial melihat belajar sebagai
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peningkatan kemampuan dalam berpartisipasi bersama orang lain dalam suatu
kegiatan yang bermakna dalam budaya serta masyarakat. Dialektikal yang
merupakan perpaduan antara psikologis atau individual dengan sosial
(Supardan, 2016: 3).

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat dikatakan bahwa teori
belajar kontruktivisme berkaitan erat dengan pembelajaran TGfU karena
pembelajaran dengan maksud meningkatkan keaktifan siswa dan juga
pemahaman siswa yang dikemas dalam sebuah permainan yang menarik
sehingga siswa mampu mengeluarkan semua kemampuan keterampilannya.
Pada umumnya, siswa selalu ingin memainkan suatu jenis permainan yang
menyenangkan karena siswa hampir selalu menerapkan taktik dan
keterampilan dalam situasi suatu permainan tanpa adanya paksaan, para siswa
lebih senang melihat perlunya pengembangan pengetahuan lebih jelas dan
mendesak, sehingga meningkatkan rninat dalam aktivitas belajarnya.

TGfU mempunyai enam dasar komponen dalam pembelajaran dalam satu
unit permainan, yaitu; permainan, apresiasi bermain , kesadaran taktikal,
pembuatan keputusan yang akurat, eksekusi keterampilan, dan penampilan.
Tahap pertama adalah pengantar permainan, termasuk klasifikasinya dan
gambaran utuh bagaimana suatu permainan itu akan dimainkan. Tahap kedua,
myakinkan minat siswa untuk bermain melalui sejarah permainannya dan
kebiasaan yang terjadi dalam permainan. Tahap ketiga, mengembangkan
kesadaran taktikal siswa dengan menyuguhkan masalah taktis dalam

permainan. Tahap keempat, menggunakan aktivitas belajar yang menyerupai
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permainan sebagai pembelajaran untuk siswa mengenali kapan serta bagaimana
menerapkan cara pengetahuan taktikal itu dilakukan di permainan. Tahap
kelima, memulai kombinasi pengetahuan taktikal dengan pelaksanaan
keterampilan dalam aktivitas menyerupai permainan tersebut. Tahap keenam,
siswa mengembangkan kemampuan keterampilan dalam penampilan secara
benar dan tepat, berdasarkan kombinasi pengetahuan taktikal serta

keterampilan. Tahapan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut:

N

Permain
\2 y
Apresiasi : Penampilan
Bermain Siswa \
Pelaksanaan
Kesadaran ketrampilan
taktis
/
Pembuatan keputusan
yang akurat
A\ 74 N
What How -
to do to do

Gambar.4 Model Pengajaran Permainan untuk Pemahaman Teaching Game for
Understanding (TGFU)
(Metzler, 2017: 361)
Berdasarkan berbagai penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa TGFU
merupakan suatu model pembelajaran pendidikan jasmani yang dilakukan
secara bermain taktik tanpa menghilangkan teknik dalam gerak dan

pengembangan keterampilannya. Model pembelajaran permainan taktik dapat

menarik minat siswa dalam suatu struktur permainan untuk mengembangkan
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keterampilan siswa dan penggunaan teknik yang diperlukan untuk penampilan
permainan.

TGFU merupakan sebuah alternatif yang sangat bisa untuk diterapkan
dalam pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah, baik SD, SMP maupun
SMA karena TGFU merancang siswa agar lebih aktif bergerak untuk bermain
dari pada memikirkan teknik apa yang harus digunakan ketika bermain. TGFU
bisa memotivasi siswa agar lebih mengembangkan taktik dan pemahaman
tentang permainan.

9. Kemampuan Gerak Dasar Anak Sekolah Dasar

Kemampuan gerak dasar merupakan perkembangan unsur kematangan
dan pengendalian gerak tubuh. Kemampuan gerak dasar merupakan suatu
kebutuhan yang harus dipelajari pada usia sekolah dasar. Mengingat hal
tersebut langsung maupun tidak langsung akan sangat mempengaruhi perilaku
sehari hari,dan menunjang perkembangan gerakdan postur tubuh di masa
remaja dan dewasa (Amatullah, Sumarni, & Herawati, 2018: 5).
Gerak dasar merupakan gerak yang diupayakan pembelajarannya melalui
pendidikan jasmani. Gerak dasar merupakam keterampilan yang membentuk
dasar dari gerakan manusia. Kemampuan gerak dalam keterampilan gerak
dasar (fundamental motor skill) menggambarkan suatu derajat penguasaan
keterampilan dalam menggunakan anggota badan serta cara menggunakan
persepsi visual (Bakhtiar, 2015: 4).

Pengembangan gerak dasar siswa sekolah dasar pada umumnya fokus

pada penguasaan keterampilan gerak fundamental Penguasaan keterampilan
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gerak fundamental adalah aspek penting untuk mencapai keterampilan gerak
dalam aktivitas fisik maupun permainan. Adanya penguasaan keterampulan
gerak fundamental akan mendorong siswa untuk bergerak dengan lebih efektif
dan efisien serta dapat mengeksplorasi lingkugan belajarnya Untuk itu,
diperlukan pemahaman tentang gerak fundamental yang terbagi atas dua yaitu
gerak lokomotor dan objek kontrol. Gerak lokomotor merupakan salah satu
gerakan yang melibatkan semua anggota tubuh yang menggunakan otot-otot
besar dalam melakukan gerakannya serta berpindah tempat dalam
melakukannya. Contoh dari gerak lokomotor yaitu berjalari, berjalan, serta
melompat dan sebagainya, sedangkan gerak objek kontrol merupakan gerak
yang melibatkan stimulus atau rangsangan yang berasal dari luar yang
diarahkan pada suatu objek atau sasaran. Contoh dari gerak objek kontrol yaitu
melempar, memukul, menerima (menangkap), menendang, dan menggiring
bola (Ariyanto, Triansyah, & Gustian, 2020:79-80).

Keterampilan gerak dasar di sekolah dasar terbagi menjadi tiga macam
yaitu lokomotor, non lokomotor, dan manipulasi. Pada dasarnya gerak dasar
pada manusia adalah jalan, lari, lompat dan lempar. Bentuk gerakan dasar yang
telah disebutkan tersebut telah dimiliki oleh siswa sekolah dasar. Gerak dasar
jalan, lari dan lompat merupakan gerak dasar lokomotor yang perlu
dikembangkan dan diajarkan di sekolah dasar, selain gerak dasar yang lainnya.
Gerak dasar lokomotor merupakan salah satu unsur pokok dari gerak dasar
fundamental, selain gerak dasar non-lokomotor serta gerak dasar manipulative.

Gerak dasar lokomotor yang merupakan materi yang diberikan di sekolah
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dasar. Tujuan pelaksanaan pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan salah
satunya di sekolah dasar yaitu meningkatkan kemampuan serta keterampilan
gerak dasar siswa (Hanief & Sugito, 2015: 61).

Pembelajaran Pendidikan Jasmani yang ada di sekolah diharapkan
mampu berperanan untuk mengupayakan pembelajaran pengembangan gerak
dasar bagi semua anak, pembelajaran ini sangat berguna khususnya bagi siswa
yang kurang beruntung atau yang memiliki berbagai latar belakang lingkungan
yang kurang mendukung, dalam arti tidak atau sulit dalam mendapatkan sarana
dan prasarana untuk dapat melakukan aktifitas gerak serta bermain, kurang
mendapatkan motivasi untuk melakukan aktivitas fisik dan bermain, pengaruh
dari sosial budaya yang menyebabkan anak perempuan lebih sedikit
mendapatkan kesempatan yang sama dibandingkan dengan anak laki-laki
dalam melakukan aktivitas fisik dalam pembelajaran yang dapat membuat
mereka kurang berkembang keterampilan gerak dasarnya (Bakhtiar, 2015: 5).

Secara intuitif, guru yang mengetahui bahwa aktivitas fisik berperan
penting pada gerak dasar di dalam pembelajaran siswa. Pendidikan baru-baru
ini mulai mengamati dari dekat efek dari memadukan aktvitas fisik untuk
meningkatkan gerak dasar anak dalam kehidupan sehari-hari di kelas
Melibatkan siswa dalam kegiatan aktivitas fisik memiliki efek positif pada
motivasi, gerak dasar, keterlibatan, dan pembelajaran mereka, sementara juga
membantu mereka menjadi lebih aktif secara fisik secara keseluruhan (Lindt &

Miller, 2017: 34).
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Pada pembelajaran gerak dasar manipulatif dapat memberikan motivasi
siswa untuk proses pembelajaran yang menarik, efektif, dan efesien, sehingga
mampu memberikan kontribusi yang positif dalam proses pembelajaran
pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan tanpa seorang peserta didik
kehilangan dunia bermainnya serta menumbuhkan bakat dan minat dalam
berolahraga (Eko, 2018: 72). Hal tersebut menunjukan bahwa pembelajaran
manipulatif yang merupakan salah satu gerak dasar dapat memberikan
kontribusi yang positif pada peningkatan siswa dalam kemampuan gerak
dasarnya.

Gerakan yang terampil pada dasarnya merupakan gerakan yang efisien
yang diawali dari gerak dasar yang sederhana. Keterkaitan antara berbagai
faktor akan dapat menimbulkan gerakan yang efisien, terdapat tiga komponen
yang mendukung gerakan yang efisien, yaitu: kesegaran jasmani dan
kemampuan gerak dasar, kemampuan penginderaan atau syaraf sensori serta
pada proses-proses perseptual . Gambaran mengenai komponen-komponen
yang mendukung gerakan yang efisien dan unsur — unsurnya dapat dilihat pada

gambar berikut ini:
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Gambar 5. Komponen Gerak Efisien (Supriyoko, 2018: 4-5)
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Berdasarkan pernyataan diatas kemampuan gerak dasar penting dipelajari
dalam pembelajaran penjasorkes karena kemampuan gerak merupakan bagian
dari ranah psikomotorik, dan perkembangannya dapat berbentuk penguasaan
keterampilan gerak  sehingga jikamempunyai kemampuan gerak yang baik
anak akan mempunyai landasan untuk menguasai tugas keterampilan gerak
khusus.

10. Karakteristik Anak Sekolah Dasar

Suatu hal penting yang harus dipahami berkaitan dengan siswa atau
peserta didik sebagai individu bahwa siswa merupakan manusia yang memiliki
sejarah, makhluk dengan cirri individualitas atau keunikan, selalu memerlukan
sosialisasi di antara mereka, memiliki keinginan untuk melakukan interaksi
dengan alam sekitar, dan kebebasannya mengolah pikir dan rasa yang
berhubungan dengan kerohaniannya. Pemahaman terhadap siswa sebagai
subjek belajar inilah yang harus menjadi tumpuan dalam mengembangkan teori
maupun praksis dalam pendidikan (Budiningsih, 2015: 162-163).

Karakteristik peserta didik merupakan hal yang sangat penting untuk
diketahui oleh pendidik karena dijadikan acuan dalam merumuskan strategi
pembelajaran. Strategi pembelajaran terdiri atas metode dan teknik atau
prosedur yang mengarahkan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Strategi dan metode pembelajaran memiliki kegunaan untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan. Karakteristik siswa merupakan aspek kualitas

perseorangan siswa yang telah dimilikinya. Menganalisis karakteristik siswa
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dimaksudkan untuk mengetahui ciri-ciri individu siswa. Tindakan atau
perilaku belajar memang dapat dipengaruhi, tetapi tindakan atau perilaku
belajar akan tetap berjalan sesuai dengan karakteristik siswa (Astuti, 2017: 7).

Karakteristik siswa perlu untuk diketahui oleh guru untuk memudahkan
dalam menentukan tujuan, metode, media pembelajaran, maupun materi
pelajaran yang digunakan untuk memfasilitasi proses belajar siswa.
Karakteristik siswa yang penting untuk dianalisis oleh guru yaitu karakteristik
umum, kompetensi awal, gaya belajar, dan motivasi. Karakteristik umum siswa
meliputi faktor faktor kecerdasan, usia, kondisi sosial, dan ekonomi.
Kompetensi awal adalah kemampuan yang sudah dimiliki oleh siwa sebelum
mengikuti program pembelajaran. Gaya belajar mrupakan kecenderungan
tingkag laku yang dimiliki oleh siswa dalam melakukan proses belajar.
Motivasi mrtupakan dorongan yang ada dalam diri siswa untuk melakukan
suatu tindakan (Alfin, 2015: 16).

Menurut Djamarah (2008: 123) masa usia sekolah dasar sebagai masa
kanak-kanak akhir yang berlangsung mulai dari usia enam tahun hingga sekitar
sebelas atau dua belas tahun. Usia ini ditandai dengan mulainya anak masuk
sekolah dasar serta dimulainya pengalaman baru dalam kehidupannya yang
kelak akan mengubah sikap dan tingkah lakunya. Guru mengenal masa ini
sebagai masa sekolah, oleh karena itu pada usia inilah anak untuk menerima
pendidikan secara formal.

Siswa sekolah dasar merupakan siswa yang banyak mengalami

perubahan yang drastis baik secara mental maupun fisik. Gerakan organ tubuh
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siswa berubah semakin lincah dan terarah seiring dengan munculnya
keberanian mentalnya. Keberanian dan kemampuan tersebut, karena
perkembangan mental dan juga disebabkan dengan adanya keseimbangan serta
keselarasan gerakan organ dalam tubuh siswa.

Karakteristik siswa memiliki hal yang antara satu dan lainnya, perbedaan
karakteristik tersebut dapat dibagi menjadi tiga macam karakteristik, yaitu
karakteristik siswa yang berhubungan dengan fisiologis, karakteristik siswa
yang berkaitan dengan psikologis, serta karakteristik siswa yang berhubungan
dengan lingkungan. Perbedaan karakteristik siswa berkaitan erat dengan proses
yang dilakukan dalam pembelajaran, terdapat beberapa hal yang dapat
dilakukan untuk mengurai perbedaan-perbedaan tersebut, salah satu dengan
diberikan program nutrisi kepada siswa yang berasal dari keluarga yang kurang
mampu, menciptakan hubungan sosial yang baik di antara para siswa,
melakukan pembelajaran yang konstektual, mengadakan program remedial
atau perbaikan bagi yang belum tuntas, serta meningkatkan prosesionalisme
guru (Meriyati, 2015: 92).

Karakteristik siswa mempunyai keterkatitan yang positif dengan hasil
pembelajaran. Semakin baik karakteristik siswa yang dimiliki maka hasil
belajar akan cenderung semakin meningkat atau semakin baik. Sebaliknya,
karakteristik siswa yang kurang baik yang dimiliki maka akan menyebabkan
hasil belajarnya kurang baik atau menurun (Meriyati, 2015: 93). Berdasarkan
hal tersebut guru sebagai fasilitator harus mengetahui karakteristik siswa

sehingga tujuan dari pembelajaran dapat tercapai.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan

1. Penelitian Ary Wibawa & FX Sugiyanto (2015), yang berjudul “Gerak
multilateral melalui permainan bola besar untuk anak SD kelas bawah”.
Penelitian ini bertujuan menghasilkan model pembelajaran gerak
multilateral yang dibentuk melalui permainan bola besar, serta
dikembangkan menjadi panduan guru olahraga dan pembelajaran dengan
konsep permainan. Penelitian ini dikembangkan dengan mengadaptasi
penelitian dan pengembangan model Gall, Gall & Borg. Uji coba dengan
skala kecil dilakukan terhadap 24 orang siswa di SD Mutiara singaraja dan
85 orang siswa pada skala besar di SDN 1 Singaraja. Instrument yang
digunakan untuk mengumpulkan data adalah angket skala nilai validasi,
pedoman observasi model pembelajaran permainan dan pedoman observasi
keefektifan model pembelajaran permainan. Hasil penelitian berupa
pengembangan model pembelajaran gerak multilateral melalui permainan
bola besar yang terdiri atas Sembilan permainan, yaitu (1) berburu bebek,
(2) bola pertemanan, (3) bola zig-zag berlari, (4) mengambil mutiara, (5)
bola berguling, (6) bola tembak, (7) bola raja, (8) bola gawang, (9) bola
tepuk. Pengembangan model pembelajaran gerak multilateral disusun dalam
bentuk buku pedoman pembelajaran dan CD denagn judul “Bola Multi
Gerak”

2. Penelitian Novi Kurnia Triwijayanto, Rumini, Harry Pramono (2013).
Model Pengembangan Permainan Bola Tangan Kappar Dalam Penjasorkes

Pada Siswa Kelas V SDN Muntung Kecamatan Candiroto Kabupaten
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Temanggung Tahun 2012. Jurnal Active Volume 2, Nomor 5, Tahun 2013.
Hasil penelitian (1) aspek kognitif 85,5% (2) aspek afektif 96,1% (3) dan
aspek psikomotorik 85,8% dengan rata-rata 89,1%.0leh karena itu dapat
diketahui bahwa keseluruhan Model Pengembangan Permainan Bola
Tangan Kappar dalam Pembelajaran Penjasorkes, dinyatakan efektif karena
dapat dilihat dari data-data diatas maka modifikasi permainan berbagai
kecepatan lari dapat digunakan dalam pembelajaran penjasorkes. Dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran permainan bola
tangan kappar layak digunakan.

. Pengembangan Multilateral dengan Permainan Kotak dan Bola pada Siswa
Sekolah Dasar Kelas Bawah oleh Furkan (2012).Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan (research and development). Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa sekolah dasar kelas bawah. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan keterampilan anak sekolah dasar kelas
bawah. Relevansi dengan penelitian ini adalah adanya materi yang
berhubungan dengan permainan sebagai pembentukan karakter,
perkembangan dan pertumbuhan anak. Hasil dari penelitian pengembangan
model permainan kotak dan bola terdiri atas 8 jenis permainan yaitu: (1)
permainan melempar bola dengan sasaran mengenai kotak, (2) permainan
menendang bola dengan sasaran mengenai kotak, (3) permainan keliling
dunia, (4) permainan meLompat kotak dilanjutkan dengan lari zig-zag, (5)
permainansprint kelak-kelok, (6) lari dan Lompat keliling, (7) berlari

menjatuhkan bolayang disimpan di atas kotak yang berada di samping
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kanan dan kiri, dan (8) lomba gabungan lari dan lempar. Produk akhir
pengembangan model permainan berupa buku pedoman pelaksanaan
permainan yang sudah direvisi dan dibuat ke dalam bentuk CD.

. Penelitian oleh Muhammad Abdurrochim (2014), penelitian yang berjudul
Pengembangan Model Permainan Bolatangan untuk Anak Usia Sekolah
Dasar Kelas Atas. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model
permainan bolatangan untuk anak sekolah dasar kelas atas. Pendekatan
penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Produk yang dihasilkan
adalah modifikasi permainan bolatangan untuk anak sekolah dasar kelas atas
yang dikemas dalam bentuk CD dan buku panduan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa para ahli dan guru menilai produk yang dihasilkan
telah sesuai diterapkan di Sekolah Dasar kelas atas. Produk yang dihasilkan
berupa CD dan buku panduan. Hasil ini terlihat dari jawaban
observerdengan 15 pertanyaan yang semua dijawab sesuai. Penilaian siswa
terhadap permainan bolatangan yang dikembangkan dapat diketahui dari
hasil kuesioner. Menurut siswa, 100% permainan dapat dilakukan,
menyenangkan, dan membuat anak menjadi senang bergerak, 90,82%
memberikan tanggapan bahwa permainan mudah dilakukan, 96,94% dapat
memahami peraturan dengan baik, 93,88% siswa taat pada peraturan yang
berlaku, 10,20% siswa mengalami kesulitan, 98,98% siswa merasa suka
dengan peralatan yang digunakan, 95,92% dapat melakukan kerja sama, dan

6,74% merasa takut melakukan permainan yang diajarkan.
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C. Kerangka Pikir

Penjasorkes pada hakikatnya mempunyai arti, peran, fungsi yang penting
dan strategis dalam upaya pengembangan keterampilan gerak peserta didik.
Keterampilan gerak kompleks pada anak usia dini atau Sekolah Dasar diwujudkan
dalam kemampuan gerak memainkan suatu benda (gerak manipulatif). Bentuk-
bentuk kemampuan gerak manipulatif terdiri atas gerakan mendorong (melempar,
memukul, menendang), gerakan menerima (menangkap), dan gerakan memantul-
mantulkan bola atau menggiring bola.

Pelaksanaan Penjasorkes khususnya di Sekolah Dasar, meliputi aspek-aspek
permainan dan olahraga, aktivitas pengembangan, aktivitas senam, aktivitas
ritmik, aktivitas air, pendidikan luar kelas dan kesehatan. Permainan merupakan
salah satu materi yang diajarkan di Sekolah Dasar. Sesuai dengan kompetensi
dasar dalam kurikulum Penjasorkes di Sekolah Dasar, siswa diharapkan dapat
mempraktikkan permainan dengan peraturan yang dimodifikasi.

Kenyataannya dalam proses pembelajaran permainan di Sekolah Dasar
masih dikemas dalam bentuk permainan belum termodifikasi, baik dalam hal
peralatan, lapangan yang digunakan maupun peraturannya. Konsekuensi yang
terjadi dari pelaksanaan pembelajaran tersebut adalah dijumpainya anak-anak
yang merasa tidak senang, bosan dan kurang aktif bergerak.

Modifikasi pembelajaran permainan bola keranjang berbasis TGFU
merupakan salah satu upaya yang ingin diwujudkan agar anak lebih banyak

bergerak dalam berbagai situasi dan kondisi yang menyenangkan ketika mengikuti
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pembelajaran permainan, sehingga anak dapat mengembangkan kemampuan

berpikir dan mempunyai pemahaman di dalam pembelajaran.

PENJASORKES

Pembelajaran penjasorkes di

Aktivitas gerak
sekolah dasar

1
V. v
Materi permainan bola Karakteristik anak usia

\ dini/ siswa kelas atas
1 T

v/ Vi
Materi Permainan bola Ranah kognitif, afektif,
Keranjang berbasis TGFU psikomotor
- el [t

Modifikasi Permainan Bola Keranjang
untuk SD Kelas Atas Berbasis TGFU

Gambar 6. Kerangka Pikir

D. Pertanyaan Penelitian
Penelitian yang dilakukan memiliki beberapa hal yang akan dibahas.
Pertanyaan-pertanyaan ini perlu untuk dibahas agar mencapai tujuan yang
diinginkan. Pertanyaan penelitian yang dibuat, yaitu sebagai berikut :
1. Bagaimana proses pengembangan materi pembelajaran permainan bola
keranjang berbasis TGfU untuk siswa sekolah dasar?
2. Bagaimana kelayakan materi pembelajaran pembelajaran permainan bola
keranjang berbasis TGfU digunakan sebagai referensi guru dalam

mengajarkan permainan bola keranjang?
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BAB I1I
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian pengembangan merupakan pengembangan yang dilakukan
dengan menggunakan research and development (penelitian pengembangan)
Menurut Sugiyono (2013: 297) Penelitian pengembangan adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk dengan menguji
keefektifan produk yang dikembangkan. Research and development memiliki
tujuan yaitu sebagai alat untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Selain untuk
mengembangkan serta menguji hasil pendidikan, penelitian dan pengembangan
juga memiliki tujuan sebagai cara menemukan suatu pengetahuan baru melalui
basic research atau untuk menjawab pertanyaan khusus berkaitan dengan masalah
yang bersifat praktis melalui applied research, yang digunakan untuk
meningkatkan praktik dalam pendidikan maupun pelatihan. Penelitian
pengembangan ini memiliki manfaat sebagai alat untuk menghasilkan produk dari
materi permainan bola keranjang berbasis TGfU pada sekolah dasar.

Menurut Sukmadinanta, (2010: 164) penelitian pengembangan merupakan
suatu proses atau suatu langkah untuk menciptakan suatu produk yang belum
pernah ada atau mengembangkan serta menyempurnakan produk yang sudah ada
dan dapat dipertanggung jawabkan.

Berdasarkan kedua pendapat ahli dapat disimpulkan bahwa penelitian

pengembangan merupakan suatu proses utuk menciptakan ataupun
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mengembangkan produk sesuai dengan ketentuan dan metode yang tepat sehingga
menghasilkan suatu produk yang berkualitas dan dapat dipertanggung jawabkan.

Dalam penelitian ini, model yang menjadi pedoman ataupun acuan adalah
model penelitian pengembangan Borg & Gall. Model pengembangan tersebut
dapat diadaptasi sehingga menghasilkan sebuah model pengembangan yang lebih
mudah dan sederhana selanjutnya dijadikan sebagai landasan dan acuan dalam
penelitian.

Penelitian ini bertujuan menghasilkan suatu produk yakni permainan bola
keranjang yang berbasis TGfU untuk sekolah dasar yang dapat menambah inovasi
dalam pembelajaran. Sesuai dengan tujuan penelitian ini menggunakan strategi
penelitian menurut Borg & Gall. Alasan memakai strategi penelitian dari Borg &
Gall adalah mengacu pada pendapat Borg, Gall, & Gall, (2003: 570) bahwa
penelitian & pengembangan sangat bermanfaat strategi untuk meningkatkan
praktik dalam pendidikan. Penelitian tersebut merupakan proses yang digunakan
untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Pernyataan tersebut
memperkuat alasan bahwa metode penelitian ini sesuai dengan tujuan penelitian
yang akan dilakukan.

B. Prosedur Pengembangan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan materi permainan bola
keranjang berbasis TGfU. Model penelitian pengembangan versi Borg et al.,
(2003: 570-571) terdapat sepuluh kegiatan atau tahapan, yaitu:

1. Research and Information Collecting (Penelitian dan Pengumpulan Data),

pengukuran kebutuhan, studi literatur, penelitian dalam skala kecil, dan
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pertimbangan dari segi nilai serta persiapan untuk merumuskan kerangka
kerja penelitian.

2. Planing (Perencanaan), Merancang rencana penelitian, meliputi kemampuan
yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian, rumusan tujuan yang akan
dicapai dengan penelitian tersebut, desain dan langkah penelitian,
kemungkinan pengujian dalam lingkup yang kecil.

3. Develop Preliminary Form of Product (Pengembangan Produk Awal),
pengembangan bahan materi permainan dan instrument evaluasi. Termasuk
dalam langkah ini yaitu persiapan komponen pendukung, menyiapkan
pedoman dan buku petunjuk, dan melakukan evaluasi terhadap kelayakan
alat-alat pendukung.

4. Preliminary Field Testing ( Ujicoba Awal Lapangan), yaitu melakukan uji
coba lapangan awal dan skala terbatas. Dengan melibatkan subjek sebanyak
6 — 12 subjek. Pada langkah ini pengumpulan dan analisis data dapat
dilakukan dengan cara wawancara, observasi ataupun dengan menggunakan
angket.

5. Main Product Revision (Revisi Hasil Uji Lapangan Kecil), melakukan
perbaikan terhadap produk yang dihasilkan di awal berdasarkan hasil uji
coba awal. Perbaikan ini bisa dilakukan satu kali atau lebih, sesuai dengan
hasil yang ditunjukkan dalam uji coba awal, sehingga diperoleh produk
utama telah siap diujicobakan secara lebih luas

6. Main Field Testing (Uji Lapangan), uji coba utama yang melibatkan 3-12

sekolah untuk menguji produk yang dihasilkan.
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7. Operational Product Revision (Revisi Hasil Operasional), yaitu melakukan
perbaikan atau penyempurnaan terhadap hasil uji coba lapangan, sehingga
produk yang dikembangkan sudah merupakan desain model operasional
yang siap untuk divalidasi

8. Operational Field Testing (Uji Kelayakan), yaitu langkah uji validasi
terhadap produk yang telah dihasilkan untuk mengetahui kelayakannya.

9. Final Product Revision (Revisi produk akhir), yaitu melakukan perbaikan
terakhir terhadap produk yang dikembangkan untuk menghasilkan produk
akhir atau final.

10. Dissemination and Implementation (Diseminasi dan Sosialisasi Produk
Akhir), langkah menyebarluaskan produk atau hasil pengembangan dan
menerapkannya di lapaangan.

Berdasarkan sepuluh langkah pengembangan yang dikembangkan oleh Borg
dan Gall, peneliti mengadopsi dan menyederhanakan dalam tahapnya dikarenakan
kerterbatasan kondisi dan situasi, waktu, serta biaya. Keterbatasan kondisi
pandemi pada saat penelitian merupakan salah satu alasan untuk
menyederhanakan penelitian ini. Waktu yang digunakan apabila keseluruhan
tahapan atau tidak dilakukan penyederhanaan langkah penelitian akan relatif lama.
Biaya yang digunakan apabila semua tahapan dilakukan akan sangat besar
sehingga perlu disederhanakan untuk langkah penelitian. Selain itu, apabila
penelitian pengembangan digunakan untuk tesis atau disertasi maka hal yang
terbaik yang harus diingat adalah melakukan penelitian dengan skala yang kecil

tanpa menghilangkan substansi asli dari keseluruhan tahapan penelitian
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pengembangan. Cara lain untuk menurunkan skala proyek adalah dengan
membatasi pengembangan hanya pada beberapa langkah siklus saja (Borg et al.,
2003: 572). Berdasarkan beberapa pertimbangan tersebut maka peneliti
menyederhanakan penelitian sebagai berikut:

1. Studi Pendahuluan

Melakukan observasi/pengamatan ke lapangan dengan melakukan
wawancara kepada guru atau pengajar serta mengamati proses pembelajaran
permainan bola besar yang dilakukan. Studi pendahuluan dilakukan pada
sekolah yang akan dijadikan subjek penelitian. Penngamatan atau observasi
dilakukan dengan wawancara dan pengamatan pada saat pembelajan
berlangsung. Observasi dilakukan di tiga sekolahan yaitu SD N Rejodani, SD
N Jagamangsan, SD N Bakalan. Hasil yang didapatkan dari observasi yaitu
wawancara serta pengamatan yang dilakukan pada saat pembelajaran yang
dilakukan oleh guru pendidikan jasmani.

2. Menyusun Perencanaan

Setelah mengumpulkan data dari hasil Observasi, peneliti melakukan
perencanaan serta mendesain pengembangan modifikasi permainan bola
keranjang berbasis TGfU untuk anak kelas atas sekolah dasar. Perencanaan
dilakukan dengan mengkaji masalah yang terjadi dalam pembelajaran serta
hasil dari wawancara yang dilakukan kepada guru di sekolahan yang menjadi
subjek penelitian. Langkah selanjutnya yaitu menentukan pemecahan masalah

yang terjadi dalam pembelajaran. Perencanaan selanjutnya yaitu membuat
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desain awal modifikasi permainan bola keranjang berbasis TGfU pada siswa
sekolah dasar.
3. Pengembangan Produk Awal

Konsultasi dilakukan dengan ahli media dan ahli materi Setelah
mendapatkan informasi tentang pengembangan model latihan, peneliti
mengumpulkan alat dan bahan yang dibutuhkan untuk mengembangkan produk
tersebut. Konsultasi dilakukan dengan ahli media yaitu Prof. Dr. Suharjana,
M.Kes yang merupakan ahli bidang media pembelajaran berbasis TGfU.
Konsultasi dengan ahli materi dilakukan dengan Dr. Sugeng Purwanto, M.Pd
yang merupakan ahli dibidang materi pendidikan jasmani.

Desain yang telah dibuat kemudian dikonsultasikan dan apabila masih
ada yang perlu diperbaiki, maka desain perlu disempurnakan sebelum
dilakukan ke uji coba. Dalam perngembangan produk awal juga perlu
melakukan konsultasi dengan praktisi yang merupakan guru pendidikan
jasmani yaitu Ade Ayu Laksmitaningrum, S.Pd agar desain yang
dikembangkan sesuai dengan kondisi pembelajaran yang terdapat di sekolahan.
Konsultasi produk awal yang dilakukan merupakan validasi permainan apakah
permainan yang dikembangkan layak untuk diuji coba pada langkah
selanjutnya. Validasi ahli dan praktisi dilakukan dengan menggunakan angket
kelayakan desain permainan yang dikembangkan yang hasilnya berupa angka

kemudian di narasikan menurut kriteria penilaian.
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4. Melakukan Uji Coba Kelompok Kecil

Pengembangan materi permainan yang telah direvisi berdasarkan saran
ahli dan praktisi kemudian di lakukan uji coba pada kelompok kecil. Uji coba
kelompok kecil dilakukan pada satu sekolah dasar dengan jumlah peserta
sepuluh. Sekolah dasar yang digunakan dalam uji coba kelompok kecil adalah
SD N Rejodani. Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan sepuluh siswa yang
melakukan permainan yang dikembangkan. Permainan dilakukan sesuai
dengan desain yang telah dibuat dan dikonsultasikan dengan para ahli dan
praktisi. Setelah siswa melakukan semua permainan kemudian siswa juga
dibagikan angket untuk mendapatkan data yang digunakan sebagai bahan revisi
tahap selanjutnya sekaligus untuk mengetahui kualitas permainan yang
dikembangkan.
5. Revisi Produk

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil, data kemudian dipergunakan
sebagai dasar dalam revisi kemudian dilakukan perbaikan yang selanjutnya
digunakan dalam operasional (kelompok yang lebih besar). Revisi produk
setelah uji coba kelompok kecil dilakukan apabila masih terdapat kekurangan
dalam pengembangan permainan. Revisi produk penting dilakukan karena
dapat mengetahui beberapa hal yang perlu diperbaiki sebelum dilakukan uji
coba dengan skala yang lebih luas lagi.
6. Uji Coba Lapangan

Pengembangan permainan yang telah direvisi kemudian dilakukan uji

coba pada kelompok operasional. Jumlah sekolah yang digunakan dalam uji
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coba lapangan pengembangan permainan sebanyak tiga sekolahan yaitu SD N
Bakalan, SD N Ledoknongko, dan SD N Jongkang dengan jumlah siswa
masing masing sekolah sebanyak sepuluh siswa yang digunakan sebagai subjek
penelitian untuk melakukan uji coba lapangan. Uji coba lapangan dilakukan
dengan siswa melakukan semua rangkain permainan yang dikembangkan
kemudian setelah selesai melakukan permainan mengisi angket yang
digunakan untuk memperbaiki permainan yang dikembangkan. Angket berupa
angka yang kemudian dinarasikan sesuai dengan kriteria penilaian.
7. Merevisi Produk Akhir
Data hasil uji coba lapangan dijadikan bahan acuan dalam melakukan
revisi produk dan merupakan hasil akhir dalam pengembangan materi
permainan bola keranjang berbasis TGfU. Revisi produk akhir merupakan
tahapan terakhir dalam penelitian ini. Hasil dari revisi produk akhir merupakan
bentuk permainan yang telah dikembangkan dan merupakan hasil dari
penelitian pengembangan permainan bola keranjang berbasis TGfU pada
sekolah dasar.
C. Desain Uji Coba Produk
Uji coba produk bertujuan untuk mengumpulkan data yang dipergunakan
sebagai acuan menetapkan kualitas permainan bola keranjang berbasis TGfU.
Data yang diperoleh dari uji coba digunakan untuk memperbaiki serta
menyempurnakan materi permainan bola keranjang berbasis TGfU untuk anak
kelas atas sekolah dasar. sebagai pedoman pembelajaran permainan bola besar

Dengan uji coba ini kualitas materi permainan bola keranjang untuk siswa sekolah
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dasar yang dikembangkan benar-benar telah teruji secara empirik. Desain uji coba
merupakan tahapan yang dilakukan untuk melakukan validasi terhadap permainan

yang sedang dikembangkan.

1. Desain Uji Coba

Desain uji coba dimaksudkan untuk mendapatkan respons secara
langsung dari siswa tentang kualitas modifikasi permainan yang sedang
dikembangkan. Sebelum diuji coba, model pembelajaran dikonsultasikan
terlebih dahulu kepada ahli materi, ahli media dan praktisi. Setelah
mendapatkan saran maka melakukan revisi hingga modifikasi permainan bola
keranjang berbasis TGfU untuk anak kelas atas sekolah dasa layak digunakan
untuk uji coba. langkah berikutnya yaitu uji coba yang diharapkan mampu
menemukan kelemahan, kekurangan, kesalahan, maupun saran perbaikan
sehingga produk yang dihasilkan dapat direvisi dan menghasilkan produk yang
valid dan layak untuk dipergunakan dalam proses pembelajaran.
2. Subjek Uji Coba

Subjek yang digunakan sesuai dengan pendapat Borg et al., (2003: 570)
bahwa subjek yang digunakan dalam penelitian pengembangan pendidikan
dalam uji coba awal berjumlah 1-3 sekolahan yang digunakan dengan jumlah
10-30 siswa, sedangkan pada ujicoba lapangan berjumlah 3-12 sekolah dengan
jumlah 30-120 siswa. Berdasarkan pendapat tersebut, maka penelitian ini
menggunakan subjek uji coba atau responden yang terlibat berjumlah 10 siswa

dalam 1 sekolahan untuk uji coba kelompok kecil dan 30 siswa dari 3
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sekolahan yang berbeda uji coba kelompok besar. Subjek uji coba dalam
penelitian ini merupakan siswa kelas sekolah dasar kelas atas. Uji coba skala
kecil menggunakan subjek 10 siswa dari SD N Rejodani, sedangkan subjek
yang digunakan dalam skala besar menggunakan 30 siswa dari SD N Bakalan,
SD N Jongkang, dan SD N Ledoknongko.
3. Teknik dan Instrument Pengumpulan Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian adalah data kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil penilaian kualitas modul
permainan bola keranjang. Data kuantitatif diperoleh dari kuisioner yang diisi
oleh ahli materi, ahli media, praktisi, serta siswa sekolah dasar kelas atas.
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa hasil validitas produk
dari ahli materi, ahli media, dan praktisi serta siswa sekolah dasar kelas atas.
Instrument yang berupa validitas produk tersebut diperoleh dengan
menggunakan angket dan yang telah dibuat lembar evaluasi berdasarkan
kebutuhan penilaian. Teknik yang digunakan sebagai berikut :
a. Observasi
Observasi  dilakukan pada awal sebelum menentukan dan
mengembangangkan materi permainan bola keranjang berbasis TGfU untuk
anak kelas atas sekolah dasar, dan dilakukan ketika pembelajaran permainan
bola besar. Kegiatan ini dimaksudkan untuk mengetahui efektivitas dan
ketertarikan peserta didik terhadap materi permainan bola besar. Selain itu
juga melakukan wawancara kepada guru penjasorkes untuk mengetahui

permasalahan ketika pembelajaran bola besar khususnya bola keranjang.

70



b. Angket

Angket terdiri atas hasil uji kelayakan ahli materi, ahli media, praktisi,

dan siswa berupa angket. Berikut ini adalah kisi kisi yang digunakan untuk

pembuatan angket:

Tabel 1. Kisi kisi Angket untuk Ahli Materi

Komponen
Variabel yang Indikator Nomer item
Diukur
.Sesuai Kompetensi
Inti dan Kompetensi 1,2
Dasar sekolah dasar
. | 2. Sesuai tujuan
Aspek I§1 pendidikan jasmani 3.4
dan Materi dan karakteristik ’
siswa sekolah dasar
. Sesuai model 5
pembelajaran TGfU
Aspek ) )
Materi Manfaat - rsne;‘llfa;at t‘éﬁi‘:inaian 12345
Permainan dan Tujuan p
korfball . Permainan Bola
berbasis TGfU seberang 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
pada sekolah .
. Permainan Bola
dasar Beralih 17273747576777879710
Kualitas . Permainan Botul 1,2,3,4,5,6,7,8.,9,10
model P ; 7i
permainan ' bz;;nalnan lg_Zag 1 7293 7495 769778597 1 0

. Permainan FOF

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

. Permainan

Bola
Keranjang
Modifikasi

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
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Tabel 2. Kisi kisi Angket untuk Ahli Media

Komponen

Variabel . Indikator Nomer item
yang Diukur
. Urutan
penyusunan 1,2
Modul
. Proses
Pembelajaran 34
Aspek . Sarana prasarana 56
Desain dan dan keamanan ’
Konstruksi
Modul . Penilaian 7
. RPP 8
Materi
2 erl. . Bahasa 9,10
Permainan
korfball Aspek . Sesuai tujuan dan
berbasis TGfU | Manfaat dan manfaat 1,2,3,4,5
pada sekolah Tujuan permainan
d .
asar . Permainan  Bola 12.3.4.5.6.7.8.9.10
seberang
- Permainan — Bola | 5345675910
Beralih
. . Permainan Botul 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
Kualitas
model - :
permainan . Permainan Zig-zag 12.3.4.5.6.7.8.9.10

ball

. Permainan FOF

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

. Permainan  Bola
Keranjang

Modifikasi

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
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Tabel 3. Kisi Kisi Angket untuk Praktisi

Komponen
Variabel yang Indikator Nomer item
Diukur
. Sesuai Kompetensi
Inti dan Kompetensi 1,2
Dasar sekolah dasar
Aspek Isi ' Sesu:?u' 'tuJuar}
dan Materi pendidikan jasmani 34
dan karakteristik ’
siswa sekolah dasar
. Sesuai model 5
pembelajaran TGfU
. Urutan penyusunan 12
Modul ’
. Proses Pembelajaran 3.4
. Aspek 3. Sarana prasarana
Materi Desain dan dan keamanan 3,6
Permainan | Konstruksi Penilai 7
korfball Modul . Penilaian
berbasis _ RPP 8
TGfU
pada . Bahasa 9,10
sekolah Aspek S ; fuiuan
dasar Manfaat | == DU uua 1,2,3,4,5
. permainan
dan Tujuan
. Permainan Bola 12.3.4.5.6.7.8.9.10
seberang
- Permainan — Bola | 53 45678910
Beralih
Kualitas . Permainan Botul 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
model . Permainan Zig-zag 12.3.4,5.6.7.8.9.10
permainan ball
. Permainan FOF 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
. Permainan Bola
Keranjang 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
Modifikasi
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Tabel 4. Kisi kisi Angket Respons Siswa

Variabel Kompf)nen yang Indikator Nomer item
Diukur
. Proses 4.6
Aspek Isi dan pembelajaran ’
Materi
Materi . Peratu.ran 2.9
Permainan permainan
korfball Aspek Des;un dan | 1. Keterbacaan |
berbasis TGfU Konstruksi Modul modul
pada sekolah Aspek Manfaat . Tujuan permainan 5,10
dasar dan Tujuan . Manfaat 7
permainan
Kualitas model . Sarana dan 3.8
permainan prasarana ’

Setelah menentukan kisi

instrument kemudian membuat

instrument dengan menyusun berbagai pertanyaan yang berhubungan
dengan materi permainan bola keranjang yang sedang dikembangkan.
Kemudian instrument di uji cobakan untuk mendapatkan validitas dan
reliabilitasnya, wuji coba instrument dilakukan di SD N Rejodani
menggunakan siswa kelas 6 dan berbeda dengan subjek penelitian yang
digunakan dalam uji coba kelompok kecil. Uji validitas dan uji reliabilitas
dilakukan untuk mengetahui instrument yang digunakan valid dan reliabel
untuk menjadi alat ukur untuk mengetahui respons siswa terhadap
permainan yang dikembangkan. Materi permainan bola keranjang berbasis

TG1U dinyatakan reliabel karena r hitung lebih dari r tabel yaitu 0,956 > 0,5

dan dinyatakan valid dengan nilai signifikansi 0,5 lebih besar dari nilai
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signifikansi yang ada di tabel. Validasi instrument terlampir di dalam

lampiran.
4. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitaif

dan kuantitatif. Data kualitatif berupa kritik dan saran yang dikemukakan ahli
media, ahli materi dan peserta didik dihimpun untuk memperbaiki modifikasi
materi permainan bola keranjang berbasis TGfU untuk anak kelas atas sekolah
dasar ini. Teknik analisis data kuantitatif dalam penelitian ini menggunakan
analisis statistik deskriptif yang berupa pernyataan sangat kurang baik, kurang
baik, cukup baik, baik, dan sangat baik yang diubah menjadi data kuantitatif
skala Likert yaitu dengan penskoran dari 1 sampai 5. Langkah-langkah dalam
analisis data antara lain yaitu Mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif
menjadi kuantitatif dengan menggunakan skala Likert. Pedoman skor penilaian
menurut Widoyoko, (2009: 238) sebagai berikut:

Tabel 5. Kriteria Penilaian

Kategori Keterangan Rumus Skor
A Sangat Baik Xi+0,6Sbi<X<Xi+1,8Sbi X>4,21
B Baik Xi-0,6Sbi<X<Xi+1,8Sbi | 3,40<X<4,21
C Cukup Baik Xi-0,6Sbi<X<Xi-1,8Sbi | 2,60<X<3,40
D Tidak Baik Xi-0,6Sbi<X<Xi-1,8Sbi | 1,79<X<2,60
E Sangat Tidak Baik X<Xi-1,8Sbi X<1,79
Keterangan :

Rerata skor ideal (Xi) = 1/2 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)

Simpangan baku skor ideal = 1/6 (Skor maksimal ideal - skor minimal ideal)
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X ideal = Skor Empiris. Berdasarkan hasil konversi skor ke nilai maka didapat
nilai produk materi permainan bola keranjang berbasis TGfU yang sedang

dikembangkan.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal
1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan langkah awal untuk melakukan penelitian
ini. Langkah ini bertujuan untuk menghasilkan produk materi permainan bola
keranjang berbasis teaching game for understanding berupa modul untuk siswa
sekolah dasar kelas atas. Pada tahap ini peneliti mengadakan observasi di SD N
Rejodani, SD N Jagamangsan 2, dan SD N Bakalan yang berada diwilayah
Kabupaten Sleman tentang pelaksanaan permainan bola besar yang diajarkan
di sekolah dengan cara melakukan pengamatan dilapangan serta melakukan
wawancara dengan guru yang mengampu pelajaran pendidikan jasmani dan
olahraga. Analisis kebutuhan tersebut dilakukan dengan observasi, perijinan
penggunaan subjek penelitian dan tempat penelitian, wawancara guru
penjasorkes mengenai produk yang akan dikembangkan.

Berdasarkan pengamatan dan observasi awal yang dilakukan di tiga
sekolahan yaitu SD Negeri Rejodani, SD Negeri Jagamangsan 2, dan SD
Negeri Bakalan permasalahan lain juga ditemukan pada saat pembelajaran bola
besar khususnya bola keranjang yaitu permainan bola besar yang dilakukan
masih menggunakan bola basket yang standar ukuran lima selain itu berat dan
keras sehingga anak merasa takut apabila terkena maupun ketika menangkap
bola karena keras dan berat, terutama siswa putri. Hal tersebut menyebabkan

pembelajaran penjasorkes khususnya permainan bola keranjang menjadi
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menakutkan bukan malah menyenangkan sehingga materi yang seharusnya
dikuasai oleh siswa menjadi kurang maksimal.

Permasalahan di sekolah yang kedua yaitu SD Negeri Jagamangsan 2
juga ditemui beberapa permasalahan ketika pembelajaran bola besar khususnya
pada permainan bola keranjang yaitu guru merasa kesulitan untuk mencari
referensi untuk permainan bola keranjang dan hanya menggunakan buku guru
kurikulum 2013 sehingga hanya sebatas teknik dasarnya belum sampai ke
permainan bola keranjang yang sesungguhnya yang seharusnya sesuai dengan
tujuan pembelajaran pada permainan bola keranjang yaitu siswa mampu
memainkan permainan bola keranjang.

Permasalahan di SD Negeri Bakalan yaitu permainan bola besar yang
diajarkan khususnya bola keranjang juga kurang efektif dikarenakan sarana
yang digunakan kurang memadai karena bola yang tersedia hanya bola tangan
yang ukuran kecil tetapi juga keras selain itu pada saat dilakukan permainan
maupun gerak dasar siswa putra terlalu mendominasi sehingga siswa putri
sedikit sekali melakukan gerak dasar yang diajarkan akibatnya siswa putri
kurang menguasai gerak dasar bola keranjang dan indikator pembelajaran yang
menjadi tujuan pembelajaran tidak bisa tercapai.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan tersebut diketahui
bahwa proses pembelajaran penjasorkes di sekolah dasar khususnya pada
pembelajaran bola besar di kelas atas permainan dalam pembelajaran hanya
dilakukan pada saat akhir pembelajaran dan pada materi gerak dasar masih

dengan metode drill sehingga anak cepat bosan dan pembelajaran menjadi
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kurang menarik. Guru memberikan penjelasan dan peraturan permainan yang
kurang jelas serta cara belajar yang kurang menarik karena kurangnya referensi
yang digunakan guru untuk mengajarkan permainan bola keranjang secara
menarik dan memudahkan siswa untuk mengetahui maupun memahami teknik
dasar dan permainan bola keranjang sehingga siswa tidak mengeluarkan
kemampuannya dalam bermain. Sarana dan prasarana yang kurang memadai
serta sarana yang ada kurang optimal dalam mendukung pembelajaran
khususnya pada pembelajaran bola besar.

Keadaan yang telah disebutkan menunjukkan bahwa pelaksanaan
pembelajaran penjasorkes khususnya permainan menggunakan bola besar
belum dapat dilaksanakan secara optimal berkaitan dengan kurang beragamnya
keterampilan gerak yang dapat dipelajari oleh siswa. Kurang mendukungnya
sarana dan prasarana yang memadai juga menjadi penyebab belum optimalnya
pembelajaran bola besar. Perlunya kreativitas pendidik yang mengemas
pembelajaran secara menarik agar siswa menjadi semangat dalam belajar
keterampilan gerak dalam pembelajaran bola besar. Proses pembelajaran
menggunakan bola besar khususnya bola keranjang masih sangat jarang
dipraktikkan dengan konsep bermain dan kurangnya inovasi permainan bola
keranjang berbasis Teaching Games for Understanding (TGtU) membuat guru
terkendala dalam memberikan materi.

2. Deskripsi Produk Awal
Pembuatan produk permainan bola keranjang dilakukan berdasarkan

analisis kebutuhan yang telah dilakukan sebelumnya. Setelah memilih materi
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pelajaran yang hendak dikembangkan, selanjutnya adalah melakukan proses
desain untuk memproduksi modul pembelajaran dengan tahapan menyusun
konsep produk, membuat desain visual, dan menyusun materi serta berbagai
permainan untuk mengajarkan gerak dasar bola keranjang berbasis TGfU.
Produk awal materi permainan bola keranjang berbasis TGfU terdiri atas 6
permainan yang merupakan gerak dasar, yaitu : (a) permainan bola seberang,
(b) permainan bola beralih, (c) permainan botul, (d) permainan zig zag ball, ()
permainan four on four (fof), (f) permainan modifikasi bola keranjang.
Deskripsi produk awal materi permainan bola keranjang sebagai berikut:
a. Permainan Bola Seberang
Permainan bola seberang adalah bentuk permainan teknik mengoper
dari atas kepala di permainan bola keranjang yang diajarkan ke siswa.
Permainan bola sebrang dilakukan dengan siswa menempati tempat yang
sudah disediakan guru dan siswa berbaris berseberangan dengan salah satu
siswa memegang bola untuk dioper ke siswa yang berbaris diseberang.
Salah satu siswa berada ditengah menghalangi bola yang akan dioper ke

seberang.

Gambar 7. Permainan Bola Seberang
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b. Permainan Bola Beralih

Permainan bola beralih adalah bentuk permainan teknik mengoper
setinggi dada di permainan bola keranjang yang diajarkan ke siswa.
Permainan bola beralih dilakukan dengan siswa membentuk kelompok satu
kelompok beranggotakan lima siswa kemudian membentuk lingkaran dan
salah satu siswa berada di tengah, selanjutnya salah siswa yang berada di
lingkaran membawa bola kemudian mengoperkan bola ke siswa yang
berada di tengah kemudian siswa yang ditengah mengoperkan lagi ke siswa
yang berada di lingkaran kemudian lari dibelakang yang di operkannya dan

yang mengoper pertama kali berlari ketengah lapangan.

Gambar 8. Permainan Bola Beralih
¢. Permainan Botul
Permainan Botul merupakan pengembangan permainan bola
keranjang untuk teknik mengoper bola dengan memantulkan bola ke lantai.
Permainan Botul berasal dari kata bola memantul. Permainan Botul
dimainkan oleh dua kelompok masing masing kelompok beranggotakan tiga
sampai lima siswa dan dimainkan dengan saling berhadapan dan dengan

cara mengoper harus dengan memantulkan bola ke lantai.
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Gambar 9. Permainan Botul

d. Permainan Zig-zag Ball

Permainan Zig-zag Ball adalah bentuk permainan teknik menembak
kearah keranjang untuk mendapatkan poin di permainan bola keranjang
yang diajarkan ke siswa. Permainan Zig-zag Ball dilakukan dengan siswa
melewati cone dan melompati karpet dengan cara zig-zag kemudian
melemparkan bola ke keranjang yang sudah disiapkan melalui jarak yang

telah ditentukan.

Gambar 10. Permainan Zig-zag Ball
e. Permainan Four on Four (FoF)
Permainan FoF adalah permainan kecil bola keranjang yang hanya

menggunakan satu keranjang saja dan permainan antara dua kelompok yang
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beranggotakan empat siswa dan setiap kelompok terdiri atas dua siswa putra
dan dua siswa putri. Permainan dimulai dengan mengundi tim yang
menyerang dan tim yang bertahan, kemudian permainan dimulai dengan
bola dari kelompok menyerang. Kelompok yang berhasil memasukkan bola

paling banyak adalah kelompok yang menang.

I

Gambar 11. Permainan Four on Four

f. Permainan Modifikasi Bola Keranjang

Permainan bola keranjang modifikasi merupakan permainan bola
keranjang yang sesungguhnya dan dimodifikasi sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar kelas atas. Modifikasi yang dilakukan yaitu lapangan
yang dibuat lebih kecil dan tinggi keranjang yang lebih rendah selain itu
bola yang digunakan juga lebih kecil dan ringan. Permainan dilakukan
dengan membagi siswa menjadi dua kelompok dengan setiap kelompoknya
beranggotakan empat siswa laki laki dan empat siswa perempuan yang
saling berhadapan dan berusaha untuk mendapatkan poin yang banyak

untuk memenangkan pertandingan.
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Gambar 12. Permainan Modifikasi Bola Keranjang
B. Hasil Uji Coba Produk
1. Data Uji Coba
a. Data Validasi Ahli Materi

Validator merupakan ahli materi yang memiliki keahlian di permainan
yang berbasis Teaching Game for Understanding (TGfU). Validasi
dilakukan dengan memberikan hasil materi pembelajaran disertai lampiran
berupa kuesioner. Dalam validasi ini peneliti dan ahli materi mendiskusikan
mengenai kualitas materi dalam sarana pembelajaran yang dikembangkan.
Evaluasi yang diberikan oleh ahli materi berupa penilaian dan saran dalam
bentuk lisan maupun tulisan yang berguna untuk meningkatkan kualitas
sarana pembelajaran.

Kuesioner berisi aspek isi dan materi, aspek manfaat dan tujuan, serta
kualitas model permainan yang terdapat di dalam modul permainan yang
dikembangkan. Hasil evaluasi yaitu berupa nilai berupa skala Likert 1
sampai 5.

Penilaian ahli materi terhadap sarana pembelajaran yang
dikembangkan dilakukan pada tanggal 29 September 2020, memperoleh
nilai dan saran sebagai acuan untuk perbaikan produk awal. Berikut

deskripsi data ahli materi:
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Tabel 6. Skor Aspek Isi dan Materi Ahli Materi

No Pernyataan 112 3|4 |5 |Ket
Isi modul sesuai dengan
C . . Sangat
i kompetensi inti dan kompetensi \% baik
dasar sekolah dasar kelas atas
Isi modul Sesuai dengan KD 3.1
) Sangat
dan 4.1 tentang permainan bola \4 .
2 baik
besar
Model permainan dalam modul
sesuai dengan ranah kognitif, v Sangat
3 afektif, dan psikomotor siswa baik
sekolah dasar
Model pembelajaran yang
terdapat di dalam modul sesuai Sangat
o \% .
4 dengan karakteristik siswa baik
sekolah dasar
Model permainan yang terdapat
dalam modul menerapkan v Sangat
5 pembelajaran berbasis teaching baik
game for understanding (TGfU)
Jumlah 0|0 (0|0 ]25
Jumlah Skor 25 Sangat
Rerata skor 5 baik

Dari data diatas aspek isi dan materi pada tahap I adalah sebesar 5
dengan kriteria “sangat baik™. Kriteria akhir dari aspek isi dan materi diatas
diperoleh dari hasil konversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan skala

likert seperti yang tercantum dalam tabel 3, sebagai berikut:
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Tabel 7. Kriteria Penilaian

Keterangan Rumus
Sangat Baik Xi+0,6Sbi<X<Xi+1,8Sbi
Baik Xi-0,6Sbi<X<Xi+1,8Sbi
Cukup Baik Xi-0,6Sbi<X<Xi-1,8Sbi
Tidak Baik Xi-0,6Sbi<X<Xi-1,8Sbi
Sangat Tidak Baik X<Xi-1,8Sbi
Keterangan :

Rerata skor ideal (Xi) = 1/2 (skor maksimal ideal+skor minimal ideal)
Simpangan baku skor ideal = 1/6 (Skor maksimal ideal - skor minimal
ideal)

X ideal = Skor Empiris.

Dari rumus di atas dapat diketahui konversi data kuantitatif ke data
kualitatif skala lima tersebut dapat disederhanakan dan dapat dilihat dalam
bentuk tabel yang selanjutnya akan digunakan sebagai pedoman dalam
konversi skor pada semua aspek ke dalam kriteria penilaian dengan skala

lima, penyederhanaan dapat dilihat sebagai berikut:

Ketentuan :

Rerata skor ideal ( Xi) ', ( skor maksimal ideal + skor minimal
ideal)

Simpangan baku ideal skor : ' (skor maksimal ideal — skor

minimal ideal)

Xideal : Skor empiris
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Berdasarkan rumus skor konversi diatas untuk mengubah data data
kuantitatif yang dapat menjadi kualitatif diterapkan konversi sebagai
berikut:

Diketahui : skor maksimal = 5, skor minimal = 1

Xi ="'/, ( skor maksimal ideal + skor minimal ideal)

Xi='H(5+1)=3

Sbi = '/ (skor maksimal ideal — skor minimal ideal)

Sbi="(5-1)=0,67

Dari hasil diatas dapat diketahui interval skor kriteria :

Sangat baik =X>Xi+ 1,8Sbi

=X>3+(1,8x0,67)
=X>3+1,21
=X>4721

Baik =Xi+0,6Sbi <X <Xi+ 1,8Sbi

=3+(0,6x0,67)<X<4,21
=3+040<X<4721
=340<X<421

Cukup baik = Xi-0,6Sbi <X <Xi+ 0,6Sbi

=3-0,40<X<340
=2,60<X<3,40

Kurang baik =Xi-0,6Sbi <X < Xi-0,65Sbi

=3-1,21<X<2,60

=1,79 <X <2,60
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Sangat kurang baik =X <Xi-1,8Sbi
=X<1,79
Dari perhitungan diatas maka konversi dari data kuantitatif ke data
kualitatif dengan skala satu sampai dengan lima dapat dilihat dalam bentuk
tabel yang akan digunakan sebagai pedoman konversi skor pada semua
aspek kriteria penilaian dengan skala lima berikut ini:

Tabel 8. Hasil Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif

Keterangan Skor
Sangat Baik X>4,21
Baik 3,40<X<4,21
Cukup Baik 2,60<X<3,40
Kurang Baik 1,79<X<2,60
Sangat Tidak Baik X<1,79

Berdasarkan tabel hasil konversi data kuantitatif ke data kualitatif
dapat diketahui interval skor dan kriteria skor modul pembelajaran yang
dikembangkan. Data yang diperoleh validasi ahli materi, ahli pendidikan
jasmani, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan akan dianalisis
dengan data hasil konversi pada tabel diatas sehingga akan diketahui

kriterianya.

Pada aspek tujuan dan manfaat, ahli materi memberikan penilaian

sebagai berikut:
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Tabel 9. Skor Aspek Tujuan dan Manfaat Ahli Materi

No Pernyataan 3 5 Ket
Modul dapat menambah
referensi guru untuk Sangat
1 menga'J arakan materi \Y% baik
permainan bola besar
Modul memudahkan guru
untuk mengajarkan Sangat
o [permainan bola keranjang \ baik
kepada siswa
Permainan yang terdapat
dalam modul memudahkan
siswa untuk mempelajari vV Sangat
3 |berbagai teknik dan baik
permainan bola keranjang
Permainan dapat
memanipulasi siswa untuk
aktif bergerak dan vV Sangat
4 |berpartisipasi aktif dalam baik
[permainan
Permainan dalam modul
dapat mengembangkan
kemampuan gerak dasar Sangat
5 manipulasi, lokomotgr dan Vv baik
nonlokomotor berbasis
TGfU.
Jumlah 0 25
Jumlah skor 25
Sangat
Rerata 5 baik

Pada aspek tujuan dan manfaat pembelajaran, ahli materi memberikan

penilaian dengan rerata skor 5 termasuk dalam kategori “sangat baik”.
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Dalam aspek manfaat dan tujuan berisi tentang manfaat produk yang

dikembangkan terhadap pembelajaran serta ketercapaian tujuan.

Pada aspek kualitas model permainan, ahli materi memberikan
penilaian pada 6 permainan yang dikembangkan di dalam modul, berikut ini
adalah rerata penilaian terhadap 6 permainan yang dinilai oleh ahli materi:

Tabel 10. Skor Aspek Kualitas Model Permainan Ahli Materi

N Nama Permainan Rerata Keterangan
0 skor

! Permainan Bola Seberang 4,7 Sangat Baik
2 Permainan Bola Beralih 4,9 Sangat Baik
3 Permainan Botul 4,8 Sangat Baik
* | Permainan Zig-zag Ball 4.8 Sangat Baik
> 4,8 Sangat Baik

Permainan Four on Four

6 | Permainan Modifikasi Bola Keranjang 4,8 Sangat Baik

Jumlah Skor 28,8
Rerata 4,8 Sangat Baik

Pada aspek kualitas model permainan, ahli materi memberikan
penilaian dengan rerata skor 4,8 termasuk dalam kategori “sangat baik”.
Dalam aspek kualitas model permainan berisi tentang kulaitas 6 permainan
yang dikembangkan dan dikemas dalam sebuah modul. Berdasarkan hasil

dari validasi ahli materi dapat diketahui dari tabel berikut ini:
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Tabel 11. Skor Validasi Ahli Materi

No Kriteria Skor
1. Aspek isi dan materi 5
2. Aspek tujuan dan manfaat 5
3. Aspek kualitas permainan 4.8

Jumlah Skor 14,8
Rerata 4,9

Pada penilaian ahli materi yang telah dilakukan, diketahui penilaian
pada materi permainan bola keranjang yang dikembangkan mendapatkan
skor 4,9 dengan kriteria “sangat baik” dari ahli materi. Oleh karena itu
dilanjutkan dengan perbaikan terhadap permainan yang dikembangkan yang
selanjutnya dapat dilakukan ujicoba skala kecil. Saran dan perbaikan dari

ahli materi adalah sebagai berikut:

1) Diperjelas tentang isi dari KD 3.1 dan 4.1 yaitu tentang pengetahuan
permainan bola besar serta keterampilan bola besar dengan hal ini
khususnya dalam permainan bola keranjang.

2) Pada angket yang digunakan untuk penilaian sebaiknya dibuat dalam
satu spasi saja tetapi tetap mudah untuk dibaca maupun dipahami.

3) Kolom keterangan yang terdapat pada tabel penilaian sebaiknya
dihilangkan saja karena sudah ada ruang saran yang terletak dibagian
akhir.

Pada penilaian ahli materi yang telah dilakukan, diketahui penilaian

pada aspek isi dan materi, aspek tujuan dan manfaat, serta aspek kualitas
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model permainan terhadap materi pembelajaran yang dikembangkan
mendapatkan kriteria “Sangat Baik™ dari ahli materi. Pada validasi ahli
materi memberikan komentar menyimpulkan bahwa materi pembelajaran
permainan bola keranjang berbasis TGfU yang dikembangkan layak untuk
diujicobakan dengan revisi sesuai saran dari ahli materi.
b. Data Validasi Ahli Media

Validator merupakan ahli media yang memiliki keahlian pada media
pembelajaran pendidikan jasmani. Validasi dilakukan dengan memberikan
hasil modifikasi materi pembelajaran disertai lampiran berupa kuesioner.
Dalam validasi ini peneliti dan ahli media mendiskusikan mengenai kualitas
modul pembelajaran yang dikembangkan sebagai saran pembelajaran
pendidikan jasmani. Evaluasi yang diberikan oleh ahli media berupa
penilaian dan saran dalam bentuk lisan maupun tulisan yang berguna untuk
meningkatkan kualitas sarana pembelajaran.Kuesioner berisi aspek desain
dan konstuksi, aspek manfaat dan tujuan, serta kualitas model permainan
dalam modul permainan yang dikembangkan. Hasil evaluasi yaitu berupa
nilai berupa skala Likert 1 sampai 5.

Penilaian ahli media terhadap sarana pembelajaran yang
dikembangkan dilakukan pada tanggal 1 Oktober 2020, memperoleh nilai
dan saran sebagai acuan untuk perbaikan produk awal. Berikut penilaian

data ahli media pada aspek desain dan konstruksi modul sebagai berikut:
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Tabel 12. Skor Aspek Desain dan Konstruksi Modul Ahli Media

No Pernyataan 112|345 Ket
Urutan penyusunan modul N Baik
1 | sudah sesuai dengan kaidah
penyususnan modul
Urutan pembelajaran  dari N Baik
2 | yang mudah ke yang lebih
sukar
Model  permainan  yang \ | Sangat
3 | terdapat dalam modul mudah Baik
untuk dilaksanakan
4 Model permainan mudah V| Sangat
untuk dilaksanakan Baik
Sarana dan prasarana yang V| Sangat
5 | digunakan tidak Baik
membahayakan siswa
Sarana dan Prasarana yang V| Sangat
6 | digunakan mudah  untuk Baik
diperoleh
Petunjuk  penilaian  dalam V| Sangat
7 | modul jelas dan mudah untuk Baik
dilaksanakan
Rencana pelaksanaan N Sangat
] pembelajaran sesuai dengan Baik
pedoman Permendikbud No.
14 tahun 2019
Penggunaan bahasa sesuai V| Sangat
9 | dengan EYD dalam bahasa Baik
Indonesia
10 Penggunaan bahasa jelas dan \ | Sangat
mudah untuk dipahami Baik
Jumlah 0] 0|0]12] 35
Jumlah Skor 47
Sangat
Rerata 4,7 Baik

Pada aspek desain dan konstruksi modul pembelajaran, ahli media

memberikan penilaian dengan rerata skor 4,7 termasuk dalam kategori

“sangat baik”. Dalam aspek desain dan konstruksi modul berisi tentang

desain serta bentuk produk yang dikembangkan.
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Pada aspek manfaat dan tujuan, ahli media memberikan penilaian

sebagai berikut:

Tabel 13. Skor Aspek Manfaat dan Tujuan Ahli Media

No Pernyataan 34| 5 Ket
Modul  dapat  menambah V' | Sangat
1 referensi guru untuk Baik
mengajarakan materi
permainan bola besar
Modul memudahkan  guru N Baik
2 | untuk mengajarkan permainan
bola keranjang kepada siswa
Permainan yang terdapat dalam \ | Sangat
modul memudahkan siswa Baik
3 | untuk mempelajari berbagai
teknik dan permainan bola
keranjang
Permainan dapat memanipulasi \ | Sangat
4 siswa untuk aktif bergerak dan Baik
berpartisipasi  aktif  dalam
permainan
Permainan dalam modul dapat \ | Sangat
mengembangkan kemampuan Baik
5 | gerak dasar manipulasi,
lokomotor dan nonlokomotor
berbasis TGfU.
Jumlah 04120
Jumlah Skor 24
Sangat
Rerata 4,8 Baik

Pada aspek manfaat dan tujuan pembelajaran, ahli media memberikan

penilaian dengan rerata skor 4,8 termasuk dalam kategori “sangat baik”.

Dalam aspek manfaat dan tujuan berisi tentang manfaat produk yang

dikembangkan terhadap pembelajaran serta ketercapaian tujuan.
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Pada aspek kualitas model permainan, ahli media memberikan
penilaian pada 6 permainan yang dikembangkan di dalam modul, berikut ini
adalah rerata penilaian terhadap 6 permainan yang dinilai oleh ahli media:

Tabel 14. Skor Aspek Kualitas Model Permainan Ahli Media

No Nama Permainan Rerata Keterangan
skor
1. | Permainan Bola Seberang 4,8 Sangat Baik
2. | Permainan Bola Beralih 4,7 Sangat Baik
3. | Permainan Botul 4,6 Sangat Baik
4. Permainan Zig-zag Ball 4.7 Sangat Baik
5. Permainan Four on Four 4.8 Sangat Baik
Permainan Modifikasi Bola 4,6 Sangat Baik
N Keranjang
Jumlah Skor 28,2
Rerata 4,7 Sangat Baik

Pada aspek kualitas model permainan, ahli media memberikan
penilaian dengan rerata skor 4,7 termasuk dalam kategori “sangat baik”.
Dalam aspek kualitas model permainan berisi tentang kualitas 6 permainan

yang dikembangkan dan dikemas dalam sebuah modul.

Berdasarkan hasil dari validasi ahli materi dapat diketahui dari tabel

berikut ini:
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Tabel 15. Skor Validasi Ahli Media

No Kriteria Skor
1. | Aspek desain dan konstruksi 4,7
2. | Aspek tujuan dan manfaat 4,8
3. | Aspek kualitas permainan 4,7

Jumlah Skor 14,2
Rerata 4.7

Penilaian dari ahli media yang telah dilakukan, diketahui penilaian
pada materi permainan bola keranjang berupa modul yang dikembangkan
mendapatkan rerata skor 4,7 dengan kriteria “sangat baik”. Oleh karena itu
dilanjutkan dengan perbaikan terhadap modul yang dikembangkan yang
selanjutnya dapat dilakukan ujicoba skala kecil. Saran dan perbaikan dari

ahli media adalah sebagai berikut:

1) Modul dilengkapi aturan keselamatan untuk keselamatan siswa pada
saat melakukan permainan.

2) Modul dilengkapi dengan penilaian ketercapaian dari tujuan
pembelajarannya.

3) Modul dilengkapi dengan rencana pelaksanaan pembelajaran agar
memudahkan guru untuk mengajarkan permainan bola keranjang.

4) Dalam permainan sebaiknya menggunakan rompi atau alat untuk

membedakan kelompok satu dengan kelompok yang lain.
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5) Dicek kembali tanda baca yang digunakan di dalam modul serta

bahasa sesuaikan agar mudah dipahami.

Pada penilaian ahli media yang telah dilakukan, diketahui penilaian
pada aspek desain dan konstruksi modul, aspek manfaat dan tujuan, serta
aspek kualitas model permainan terhadap modul pembelajaran yang
dikembangkan mendapatkan kriteria sangat baik dari ahli media. Pada
validasi ahli media memberikan komentar dan menyimpulkan bahwa materi
pembelajaran berupa modul yang dikembangkan layak untuk diujicobakan
dengan revisi sesuai saran dari ahli media.

c. Data Validasi Praktisi

Validator merupakan praktisi yang mengajar disekolah dasar pada
pembelajaran pendidikan jasmani. Validasi dilakukan dengan memberikan
materi pembelajaran berupa modul disertai lampiran berupa kuesioner.
Validasi ini peneliti dan praktisi mendiskusikan mengenai kualitas modul
pembelajaran yang dikembangkan sebagai saran pembelajaran pendidikan
jasmani. Evaluasi yang diberikan oleh praktisi berupa penilaian dan saran
dalam bentuk lisan maupun tulisan yang berguna untuk meningkatkan
kualitas sarana pembelajaran. Kuesioner berisi aspek isi dan materi, aspek
desain dan konstuksi, aspek manfaat dan tujuan, serta kualitas model

permainan dalam modul permainan yang dikembangkan.
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Penilaian praktisi terhadap modul pembelajaran yang dikembangkan

dilakukan pada tanggal 3 Oktober 2020, memperoleh nilai dan saran sebagai

acuan untuk perbaikan produk awal. Berikut deskripsi validasi data praktisi :

Tabel 16. Skor Aspek Isi dan Materi Praktisi

No

Pernyataan

1

2

3

4

5

Ket

Isi  modul sesuai dengan
kompetensi inti dan kompetensi
dasar sekolah dasar kelas atas

\/

Sangat Baik

Isi modul Sesuai dengan KD 3.1
dan 4.1 tentang permainan bola
besar

Sangat Baik

Model permainan dalam modul
sesuai dengan ranah kognitif,
afektif, dan psikomotor siswa
sekolah dasar

Sangat Baik

Model  pembelajaran  yang
terdapat di dalam modul sesuai
dengan  karakteristik  siswa
sekolah dasar

Sangat Baik

Model permainan yang terdapat
dalam  modul = menerapkan
pembelajaran berbasis fteaching
game for understanding (TGfU)

Sangat Baik

Jumlah

0

0

25

Jumlah Skor

25

Rerata

5

Sangat Baik

Pada aspek isi dan materi, praktisi memberikan penilaian dengan

rerata skor 5 termasuk dalam kategori “sangat baik”. Pada aspek desain dan

konstruksi modul, praktisi memberikan penilaian sebagai berikut:
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Tabel 17. Skor Aspek Desain dan Konstruksi Modul Praktisi

No Pernyataan 1 2 3| 4 5 Ket
Urutan penyusunan modul N Sangat
1 | sudah sesuai dengan kaidah Baik
penyusunan modul
5 Urutan pembelajaran dari yang N Sangat
mudah ke yang lebih sukar Baik
Model permainan yang N Baik
3 | terdapat dalam modul mudah
untuk dilaksanakan
4 Model permainan mudah N Sangat
untuk dilaksanakan Baik
Sarana dan prasarana yang N Sangat
5 | digunakan tidak Baik
membahayakan siswa
Sarana dan Prasarana yang N Baik
6 | digunakan  mudah  untuk
diperoleh
Petunjuk  penilaian  dalam N Sangat
7 | modul jelas dan mudah untuk Baik
dilaksanakan
Rencana pelaksanaan N Sangat
3 pembelajaran sesuai dengan Baik
pedoman Permendikbud No.
14 tahun 2019
Penggunaan bahasa sesuai N Baik
9 | dengan EYD dalam bahasa
Indonesia
10 Penggunaan bahasa jelas dan N Sangat
mudah untuk dipahami Baik
Jumlah 0 0| 0 12 | 35
Jumlah Skor 47
Sangat
Rerata 4,7 Baik

Pada aspek desain dan konstruksi modul pembelajaran, praktisi

memberikan penilaian dengan rerata skor 4,7 termasuk dalam kategori

“sangat baik”. Dalam aspek desain dan konstruksi modul berisi tentang
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desain serta bentuk produk yang dikembangkan. Pada aspek manfaat dan

tujuan, praktisi memberikan penilaian sebagai berikut:

Tabel 18. Skor Aspek Manfaat dan Tujuan Praktisi

No Pernyataan 3 5 Ket
Modul dapat menambah \ | Sangat
1 referensi guru untuk Baik
mengajarakan materi
permainan bola besar
Modul memudahkan guru \ | Sangat
) untuk mengajarkan Baik
permainan bola keranjang
kepada siswa
Permainan yang terdapat \ | Sangat
dalam modul memudahkan Baik
3 |siswa untuk mempelajari
berbagai teknik dan
permainan bola keranjang
Permainan dapat V| Sangat
memanipulasi siswa untuk Baik
4 | aktif bergerak dan
berpartisipasi  aktif dalam
permainan
Permainan dalam  modul V| Sangat
dapat mengembangkan Baik
kemampuan  gerak  dasar
5 . )
manipulasi, lokomotor dan
nonlokomotor berbasis
TG1U.
Jumlah 0 2
5
Jumlah Skor 25
Sangat
Rerata 5 Baik

Pada aspek manfaat dan tujuan pembelajaran, praktisi memberikan

penilaian dengan rerata skor 5 termasuk dalam kategori “sangat baik”.

Dalam aspek manfaat dan tujuan berisi tentang manfaat produk yang

dikembangkan terhadap pembelajaran serta ketercapaian tujuan.
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Pada aspek kualitas model permainan, praktisi memberikan penilaian
pada 6 permainan yang dikembangkan di dalam modul, berikut ini adalah

rerata penilaian terhadap 6 permainan yang dinilai oleh ahli pendidikan

jasmani:
Tabel 19. Skor Aspek Kualitas Model Permainan Praktisi
No Nama Permainan Rerata Keterangan
skor
1. | Permainan Bola Seberang 5 Sangat Baik
2. | Permainan Bola Beralih 4,9 Sangat Baik
3. | Permainan Botul 4,9 Sangat Baik
4. | Permainan Zig-zag Ball 4,9 Sangat Baik
5. | Permainan Four on Four 4,9 Sangat Baik
6 Permainan Modifikasi Bola 5 Sangat Baik
" | Keranjang
Jumlah Skor 29,6
Rerata 4,9 Sangat Baik

Pada aspek kualitas model permainan, praktisi jasmani memberikan
penilaian dengan rerata skor 4,9 termasuk dalam kategori “sangat baik”.
Dalam aspek kualitas model permainan berisi tentang kualitas 6 permainan
yang dikembangkan dan dikemas dalam sebuah modul. Berdasarkan hasil
dari validasi praktisi dapat diketahui dari tabel berikut ini:

Tabel 20. Skor Validasi Praktisi

No Kriteria Skor
1. Aspek isi dan materi 5
2. Aspek desain dan konstruksi 4,7
3. Aspek tujuan dan manfaat 5
4. Aspek kualitas permainan 4,9

Jumlah Skor 19,6
Rerata 4.9
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Penilaian dari praktisi yang telah dilakukan, diketahui penilaian pada
modul permainan bola keranjang yang dikembangkan mendapatkan rerata
skor 4,9 kriteria “sangat baik” dari praktisi. Oleh karena itu dilanjutkan
dengan perbaikan terhadap modul yang dikembangkan yang selanjutnya
dapat dilakukan ujicoba skala kecil. Saran dan perbaikan dari praktisi adalah
sebagai berikut:

1) Lebih diperhatikan lagi mengenai penggunaan bahasa, sesuai dengan
EYD dalam bahasa Indonesia untuk kesempurnaan modul.
2) Kalimat perlu disederhanakan agar pembaca mudah untuk

memahami, khususnya siswa/ peserta didik sekolah dasar kelas atas.

Pada penilaian praktisi yang telah dilakukan, diketahui penilaian pada
aspek isi dan materi, aspek desain dan konstruksi modul, aspek manfaat dan
tujuan, serta aspek kualitas model permainan terhadap materi pembelajaran
bola keranjang yang dikembangkan mendapatkan kriteria sangat baik dari
praktisi. Pada validasi praktisi memberikan komentar menyimpulkan bahwa
materi pembelajaran yang dikembangkan layak untuk diujicobakan dengan
revisi sesuai saran dari praktisi.

d. Data Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil menggunakan uji coba satu lawan satu
diberikan kepada sepuluh siswa kelas V SD Negeri Rejodani, dengan tujuan
untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan yang ada pada produk

permainan yang dikemas dalam sebuah modul yang dikembangkan. Dari
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hasil uji coba kelompok kecil, data digunakan sebagai masukan untuk
melakukan revisi sebelum produk digunakan untuk uji coba lapangan.

Uji coba kelompok kecil dilakukan di SD Negeri Rejodani, Ngaglik,
Sleman. Responden pada uji coba ini terdiri atas sepuluh siswa kelas V SD
Negeri Rejodani yang dilakukan oleh 10 siswa. Data yang diperoleh pada
uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 21. Skor Uji Coba Kelompok Kecil

No Indikator Rerata Kriteria
skor
1 Permainan mudah untuk mainkan dan 44 Sangat Baik
menyenangkan
) Memahami bgrbagal peraturan yang ada 36 Baik
dalam permainan
3 | Alat yang digunakan tidak berbahaya 5 Sangat Baik
Permainan meningkatkan semangat
4 | belajar siswa dalam pembelajaran 4.5 Sangat Baik
Penjasorkes
Permainan membantu siswa memahami
5 | gerak dasar dalam bermain bola 4.9 Sangat Baik
keranjang
Belajar gerak dasar menggunakan
6 | permainan membuat siswa senang 4.6 Sangat Baik
melakukannya
Permainan gerak dasar bola keranjang
dapat membatu siswa mengembangkan .
7 keterampilan dalam bermain bola 4.6 Sangat Baik
keranjang
Sarana dan prasarana yang digunakan .
8 mudah untuk dimainkan 4.7 Sangat Baik
9 Peraturan yang dibuat tidak 49 Sangat Baik
membahayakan siswa
10 Memngkatkap minat siswa untuk 41 Sangat Baik
belajar permainan bola keranjang
Jumlah Skor 453 Sangat
Rerata 4.53 Baik

103



Penilaian yang diberikan pada uji coba kelompok kecil dari 10
responden memberi skor kriteria sangat baik. Jumlah keseluruhan dari rerata
skor adalah sebesar 45,3 sehingga didapatkan rerata sebesar 4,53 setelah

13

dikonversikan pada skala lima termasuk dalam kriteria “ sangat baik™.
Konversi skala lima dapat dilihat pada tabel 8

Pada penelitian kelompok kecil yang telah dilakukan dengan 10 siswa
di SD N Rejodani dan telah melakukan permainan bola keranjang berbasis
TGfU yang ada di dalam modul yang dikembangkan serta melakukan
pengisian angket respons siswa terhadap permainan yang telah didapatkan
hasil rerata sebesar 4,53 dan termasuk dalam kriteia sangat baik.

e. Data Uji Coba Lapangan

Tujuan dari uji coba adalah untuk mendapatkan berbagai masukan
mengenai kekurangan yang ada pada produk materi permainan bola
keranjang berbasis TGfU berupa modul, selain itu juga untuk menguji
efektivitas produk tersebut ketika digunakan sebagai sarana dalam
pembelajaran.

Uji coba lapangan dilaksanakan pada tiga sekolah dasar yaitu SD
Negeri Bakalan, SD Negeri Ledoknongko, dan SD Negeri Jongkang yang
masing masing sekolah dasar sebanyak 10 responden sehingga total
keseluruhan 30 responden. Uji coba dilakukan dengan siswa mempraktikkan
semua permainan. Kuesioner yang dibagikan kepada siswa berisi tentang

pendapat siswa atau responden terhadap permainan yang terdapat dalam

modul permainan. Dari kuesioner tersebut akan diperoleh penilaian dari
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responden mengenai kualitas produk yang dikembangkan. Data kuesioner
pada uji coba lapangan di SD Negeri Bakalan tertera pada tabel berikut ini:

Tabel 22. Skor Responden SD Negeri Bakalan

No Indikator Rerata skor Kriteria

1 Permainan mudah untuk mainkan 43 Sangat Baik
dan menyenangkan

) Memahami berbqg?n peraturan yang 43 Sangat Baik
ada dalam permainan

3 | Alat yang digunakan tidak berbahaya 4.9 Sangat Baik
Permainan meningkatkan semangat

4 | belajar siswa dalam pembelajaran 4.3 Sangat Baik
Penjasorkes
Permainan membantu siswa

5 | memahami gerak dasar dalam 4.4 Sangat Baik
bermain bola keranjang
Belajar gerak dasar menggunakan

6 | permainan membuat siswa senang 4.5 Sangat Baik
melakukannya
Permainan  gerak  dasar  bola

7 keranjang dapat membatu siswa 41 Baik
mengembangkan keterampilan
dalam bermain bola keranjang
Sarana  dan  prasarana  yang .

8 digunakan mudah untuk dimainkan 4.3 Sangat Baik

9 Peraturan yang dibuat  tidak 5 Sangat Baik
membahayakan siswa

10 Men}ngkatkrm. minat siswa untuk 44 Sangat Baik
belajar permainan bola keranjang

Jumlah Skor 44.5
Sangat Baik
Rerata 4.45

Pada penelitian lapangan yang telah dilakukan dengan 10 siswa di SD
Negeri Bakalan, didapatkan rerata sebesar 4,45 dan termasuk dalam kriteia
sangat baik. Selanjutnya pada uji coba lapangan yang dilakukan di SD

Negeri Ledoknongko dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 23. Skor Uji Coba Lapangan SD Negeri Ledoknongko

No Indikator Rerata skor Kriteria
1 Permainan mudah untuk mainkan 33 Baik
dan menyenangkan
) Memahami berbaga1. peraturan 4 Baik
yang ada dalam permainan
3 Alat yang digunakan tidak 47 Sangat Baik
berbahaya
Permainan meningkatkan
4 | semangat belajar siswa dalam 4.4 Sangat Baik
pembelajaran Penjasorkes
Permainan membantu  siswa
5 | memahami gerak dasar dalam 4.5 Sangat Baik
bermain bola keranjang
Belajar gerak dasar menggunakan
6 | permainan  membuat  siswa 4.3 Sangat Baik
senang melakukannya
Permainan gerak dasar bola
7 keranjang dapat membatu siswa 43 Baik
mengembangkan  keterampilan
dalam bermain bola keranjang
Sarana dan prasarana yang
8 | digunakan mudah untuk 4.7 Sangat Baik
dimainkan
9 Peraturan yang dibuat  tidak 45 Sangat Baik
membahayakan siswa
10 Men'mgkatkan. minat siswa uptuk 44 Sangat Baik
belajar permainan bola keranjang
Jumlah Skor 43.6 .
Sangat Baik
Rerata 4.36

Pada penelitian lapangan yang telah dilakukan dengan 10 siswa di SD
Negeri Ledoknongko didapatkan hasil dengan termasuk dalam kriteia sangat
baik. Selanjutnya pada uji coba lapangan yang dilakukan di SD Negeri

Jongkang dapat dilihat pada tabel berikut ini:

106



Tabel 24. Skor Uji Coba Lapangan SD Negeri Jongkang

No Indikator Rerata skor Kriteria

1 Permainan mudah untuk mainkan 49 Baik
dan menyenangkan

) Memahami berbagal. peraturan 41 Baik
yang ada dalam permainan

3 Alat  yang  digunakan tidak 43 Sangat Baik
berbahaya
Permainan meningkatkan semangat

4 | belajar siswa dalam pembelajaran 4.2 Baik
Penjasorkes
Permainan =~ membantu siswa

5 | memahami gerak dasar dalam 4.2 Baik
bermain bola keranjang
Belajar gerak dasar menggunakan

6 | permainan membuat siswa senang 4.5 Sangat Baik
melakukannya
Permainan gerak dasar bola

7 keranjang dapat membatu siswa 43 Sangat Baik
mengembangkan keterampilan
dalam bermain bola keranjang
Sarana dan  prasarana yang .

8 digunakan mudah untuk dimainkan 4.2 Baik

9 Peraturan yang dibuat  tidak 44 Sangat Baik
membahayakan siswa

10 Men}ngkatkan' minat siswa 'untuk 48 Sangat Baik
belajar permainan bola keranjang

Jumlah Skor 43.2 S Baik
t
Rerata 4.32 anigat =l

Pada penelitian lapangan yang telah dilakukan dengan 10 siswa di SD
Negeri Jongkang dan telah melakukan permainan bola keranjang berbasis
TGfU yang ada di dalam modul yang dikembangkan serta melakukan

pengisian angket respons siswa terhadap permainan yang telah dilakukan,
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didapatkan hasil dengan jumlah skor 43,6 dan dengan rerata sebesar 4,36
dan termasuk dalam kriteia sangat baik.

Uji coba lapangan telah dilakukan di tiga sekolah dasar dengan hasil
sebagai berikut:

Tabel 25. Skor Uji Coba Lapangan

Rerata
No Nama Sekolah Keterangan
skor
1. | SD Negeri Bakalan 4,45 Sangat Baik
2. | SD Negeri Ledoknongko 4.36 Sangat Baik
3. | SD Negeri Jongkang 4.32 Sangat Baik
Jumlah Skor 13,13
Rerata 4,37 Sangat Baik

Pada penelitian lapangan yang telah dilakukan dengan 30 siswa di tiga
sekolah dasar dan telah melakukan permainan bola keranjang berbasis
TGfU yang ada di terdapat dalam modul yang dikembangkan serta
melakukan pengisian angket respons siswa terhadap permainan bola
keranjang berbasis TGfU, didapatkan hasil dengan jumlah skor 13,13 dan
dengan rerata sebesar 4,37 dan termasuk dalam kriteria sangat baik.

2. Analisis Data
a. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Materi

Data yang diperoleh dari validasi ahli materi kemudian dianalisis dan
dijadikan dasar untuk merevisi pengembangan materi permainan bola
keranjang yang dikembangkan. Data dari validasi ahli materi terdiri atas tiga

aspek yaitu aspek isi dan materi, aspek tujuan dan manfaat serta aspek
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kualitas permainan. Pada aspek isi dan materi terdiri atas 5 item, aspek
tujuan dan manfaat terdiri dari 5 item, dan aspek kualitas permainan terdiri
dari dari 6 permainan dan setiap permainan terdapat 10 item pada kuisioner
penilaian modul permanian bola keranjang.

Berdasarkan data yang diperoleh penilaian ahli materi terhadap modul
permainan bola keranjang aspek isi dan materi adalah sangat baik dengan
rerata skor 5, kemudian penilaian ahli materi pada aspek tujuan dan manfaat
termasuk kriteria sangat baik dengan rerata skor 5, sedangkan penilaian ahli
materi pada aspek kualitas permainan termasuk kriteria baik dengan rerata
skor 4,9. Frekuensi penilaian diperoleh dari penilaian angket yang diisi oleh
responden pada skala Likert. Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan
diagram batang penilaian terhadap aspek isi dan materi yang diperoleh dari
hasil kuisioner yang diisi oleh ahli materi untuk penilaian produk :

Tabel 26. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Isi dan Materi

oleh Ahli Materi
Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 5 100
3,40<X<4,21 Baik 0 0
2,60<X<3.,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 5 100
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Diagram Aspek Isi dan Materi Ahli Materi

100%

100% -

80% -

60% -

40%

Persentase

20% 0% 0% 0% 0%
—_— _— —_— —_—
O% T T T T 1
Sangat Kurang Cukup Baik Sangat
Tidak Baik ~ Baik Baik Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 13. Diagram Batang Aspek Isi dan Materi Ahli Materi

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
materi terhadap aspek isi dan materi diperoleh data sebagai berikut 0%
termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0%
termasuk kategori cukup baik, 0% termasuk kategori baik, dan 100%
termasuk kategori sangat baik. Rata — rata Keseluruhan pada aspek isi dan
materi menurut ahli adalah 5 termasuk dalam kategori sangat baik.
Berikutnya adalah penilaian ahli materi diaspek tujuan dan manfaat yang
diperoleh dari hasil kuisioner yang diisi oleh ahli materi untuk penilaian
produk :

Tabel 27. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tujuan dan
Manfaat oleh Ahli Materi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 5 100
3,40<X<4,21 Baik 0 0
2,60<X<3.,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 5 100
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Diagram Aspek Tujuan dan Manfaat oleh Ahli

Materi 0o

100%
o 80%
=
= 60%
-5}
£ 40%
o

20% 0% 0% 0% 0%
0% V4 A V4 V4
0 T T T T T

Sangat ~ Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 14. Diagram Batang Aspek Tujuan dan Manfaat oleh Ahli
Materi
Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli

materi terhadap aspek tujuan dan manfaat diperoleh data sebagai berikut 0%
termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0%
termasuk kategori cukup baik, 0% termasuk kategori baik, dan 100%
termasuk kategori sangat baik. Rata — rata Keseluruhan pada aspek tujuan
dan manfaat menurut ahli adalah 5 termasuk dalam kategori sangat baik.
Berikutnya adalah penilaian ahli materi diaspek kualitas permainan dari 6
permainan yang dikembangkan yang diperoleh dari hasil kuisioner yang
diisi oleh ahli materi untuk penilaian produk :
1) Permainan Bola Seberang
Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian

aspek kualitas permainan bola seberang oleh ahli materi:
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Tabel 28. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas

Permainan Bola Seberang oleh Ahli Materi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>421 Sangat Baik 7 70
3,40<X<4,21 Baik 3 30
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Persentase

80%

Diagram Kualitas Permainan Bola Seberang

Ahli Materi
| 70%
i 30%
T 0o, 0o, 0o,
P e P

Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 15. Diagram Batang Permainan Bola Seberang Ahli Materi

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli

materi terhadap aspek kualitas permainan bola seberang diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 30% termasuk

kategori baik, dan 70% termasuk kategori sangat baik. Rata — rata
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keseluruhan pada aspek kualitas permainan bola seberang menurut ahli
adalah 4,7 termasuk dalam kategori sangat baik.
2) Permainan Bola Beralih

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan bola beralih oleh ahli materi:

Tabel 29. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Bola Beralih oleh Ahli Materi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 9 90
3,40<X<4,21 Baik 1 10
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Bola Beralih Ahli

Materi
90%

100% -
Y 80% -
]
2 60% -
2
= 40% A
e

20% 7 o o o 10%

0% .I -. .I . .

Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 16. Diagram Batang Permainan Bola Beralih Ahli Materi

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
materi terhadap aspek kualitas permainan bola beralih diperoleh data

sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
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kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 10% termasuk
kategori baik, dan 90% termasuk kategori sangat baik. Rerata
keseluruhan pada aspek kualitas permainan bola beralih menurut ahli
materi adalah 4,9 termasuk dalam kategori sangat baik.
3) Permainan Botul

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan Botul oleh ahli materi:

Tabel 30. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Botul oleh Ahli Materi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 8 80
3,40<X<4,21 Baik 2 20
2,60<X<3.40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Botul Ahli Materi

100% - 209
Y 80%
= 60% -
: 0
2
= 40% 1 010
[~™

20% - o, ao ao

0% P P P
0 T T T T T

Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 17. Diagram Batang Permainan Botul Ahli Materi
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Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
materi terhadap aspek kualitas permainan botul diperoleh data sebagai
berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori
kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 20% termasuk kategori
baik, dan 80% termasuk kategori sangat baik. Rerata keseluruhan pada
aspek kualitas permainan botul menurut ahli materi adalah 4,8 termasuk
dalam kategori sangat baik.

4) Permainan Zig-zag Ball

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian

aspek kualitas permainan zig-zag ball oleh ahli materi:

Tabel 31. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Zig-zag Ball oleh Ahli Materi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>421 Sangat Baik 8 80
3,40<X<4,21 Baik 2 20
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100
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Diagram Kualitas Permainan Zig-zag Ball Ahli

Materi
100%
809
2 80% -
S
= 60%
b2
3 40%
Q-t ° 709,
20%
no, no, no,
0% LA J 4 . .
Sangat ~ Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 18. Diagram Batang Permainan Zig-zag Ball Ahli Materi

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
materi terhadap aspek kualitas permainan zig-zag ball diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 20% termasuk
kategori baik, dan 80% termasuk kategori sangat baik. Rerata
keseluruhan pada aspek kualitas permainan zig-zag ball menurut ahli
materi adalah 4,8 termasuk dalam kategori sangat baik.
5) Permainan Four on Four

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian

aspek kualitas permainan four on four oleh ahli materi:
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Tabel 32. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas

Permainan Four on Four oleh Ahli Materi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4.21 Sangat Baik 8 80
3,40<X<4,21 Baik 2 20
2,60<X<3.,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

sentas

Pe

0%

100% -
o 80% -
60% -
= 40% -

20% A

Diagram Kualitas Permainan Four on Four

Ahli Materi
(09,
209,
no, No, No,
A V- 4 V- 4

Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambarl19. Diagram Batang Permainan Four on Four Ahli Materi
Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
materi terhadap aspek kualitas permainan four on four diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 20% termasuk
kategori baik, dan 80% termasuk kategori sangat baik. Rerata

keseluruhan pada aspek kualitas permainan four on four menurut ahli

materi adalah 4,8 termasuk dalam kategori sangat baik.
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6) Permainan Modifikasi Bola Keranjang
Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan modifikasi bola keranjang oleh ahli materi:

Tabel 33. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Modifikasi Bola Keranjang oleh Ahli Materi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4.21 Sangat Baik 8 80
3,40<X<4,21 Baik 2 20
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Modifikasi Bola

Keranjang Ahli Materi

100% - 202,
Y 80% -
<
< 60% -
2
= 40% - 200
A

20% A no 0o 0o

0% .I -. .I . .

Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 20. Diagram Batang Permainan Modifikasi Bola
Keranjang Ahli Materi
Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
materi terhadap aspek kualitas permainan modifikasi bola keranjang
diperoleh data sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik,
0% termasuk kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik,

20% termasuk kategori baik, dan 80% termasuk kategori sangat baik.
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Rerata keseluruhan pada aspek kualitas permainan modifikasi bola
keranjang menurut ahli materi adalah 4,8 termasuk dalam kategori sangat
baik.

Penilaian secara keseluruhan yang diperoleh dari hasil data validasi
ahli materi ketiga aspek yaitu aspek isi dan materi, aspek tujuan dan
manfaat serta aspek kualitas permainan hasil validasi oleh ahli materi
dapat dilihat pada tabel dan diagram dibawah ini:

Tabel 34. Hasil Validasi Ahli Materi

No Kriteria Skor
1. | Aspek isi dan materi 5
2. | Aspek tujuan dan manfaat 5
3. | Aspek kualitas permainan 4,8

Jumlah Skor 14,8
Rerata 4,9

Diagram Hasil Validasi oleh Ahli Materi

V'~

49

4.8

Rerata skor
o = N w SN (9]

Aspek Isi Aspek Aspek Rerata
dan Materi  Tujuan dan Kualitas

Manfaat Permainan
Aspek Penilaian

Gambar 21. Diagram Hasil Validasi oleh Ahli Materi
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Berdasarkan data diatas dapat diketahui bahwa hasil penilaian ahli
materi terhadap pengembangan materi permainan bola keranjang termasuk
kriteria sangat baik setelah dikonversikan pada skala lima sebagai acuan
kriteria penilaian. Rerata skor secara keseluruhan dari aspek isi dan materi,
aspek tujuan dan manfaat, dan aspek kualitas permainan adalah 4,9 dengan
kriteria sangat baik. Pada validasi ahli materi menyimpulkan bahwa
pengembangan materi permainan bola keranjang berupa modul
pembelajaran layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran dari ahli
materi.

b. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Media

Data yang diperoleh dari validasi ahli media kemudian dianalisis dan
dijadikan dasar untuk merevisi materi permainan bola keranjang yang
dikembangkan. Data dari validasi ahli media terdiri atas tiga aspek yaitu
aspek desain dan konstruksi modul, aspek tujuan dan manfaat serta aspek
kualitas permainan. Pada aspek desain dan konstruksi modul terdiri atas 10
item, aspek tujuan dan manfaat terdiri atas 5 item, dan aspek kualitas
permainan terdiri atas 6 permainan dan setiap permainan terdapat 10 item
pada kuisioner penilaian modul permanian bola keranjang.

Berdasarkan data yang diperoleh penilaian ahli media terhadap materi
permainan bola keranjang aspek desain dan konstruksi modul adalah sangat
baik dengan rerata skor 4,7, kemudian penilaian ahli media pada aspek
tujuan dan manfaat termasuk kriteria sangat baik dengan rerata skor 4,8,

sedangkan penilaian ahli media pada aspek kualitas permainan termasuk
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kriteria sangat baik dengan rerata skor 4,7. Frekuensi penilaian diperoleh
dari penilaian angket yang diisi oleh responden pada skala Likert. Berikut
ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian terhadap aspek
desain dan konstruksi modul yang diperoleh dari hasil kuisioner yang diisi
oleh ahli media untuk penilaian produk:

Tabel 35. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Desain dan
Konstruksi Modul oleh Ahli Media

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 7 70
3,40<X<4,21 Baik 3 30
2,60<X<3.,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Aspek Desain dan Konstruksi Ahli
Media
100% -
80% -
%}
w2
E 60% -
=
%}
2 40% -
&
20% T g 0% 0%
0% -| .I -| : |
Sangat Kurang Cukup Baik Sangat
Tidak Baik  Baik Baik Baik
Kriteria Penilaian

Gambar 22. Diagram Batang Aspek Desain dan Konstruksi Ahli
Media
Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli

media terhadap aspek desain dan konstruksi diperoleh data sebagai berikut

0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik,
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0% termasuk kategori cukup baik, 30% termasuk kategori baik, dan 70%
termasuk kategori sangat baik. Rata — rata keseluruhan pada aspek desain
dan konstruksi menurut ahli media adalah 4,7 termasuk dalam kategori
sangat baik. Berikutnya adalah penilaian ahli media aspek tujuan dan
manfaat yang diperoleh dari hasil kuisioner yang diisi oleh ahli media untuk
penilaian produk :

Tabel 36. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tujuan dan

Manfaat oleh Ahli Media
Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 4 80
3,40<X<4,21 Baik 1 20
2,60<X<3.,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 5 100

Diagram Aspek Tujuan dan Manfaat oleh Ahli
Media

100% - 2o

o 80% -
2]
60% -

enta

2 40% -
[-P]

20%
A
[y
20% 09 09 09
> 4 A A
T T T T

0%

Sangat  Kurang Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 23. Diagram Batang Aspek Tujuan dan Manfaat oleh Ahli
Media
Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli

media terhadap aspek tujuan dan manfaat diperoleh data sebagai berikut 0%
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termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0%
termasuk kategori cukup baik, 20% termasuk kategori baik, dan 80%
termasuk kategori sangat baik. Rata — rata keseluruhan pada aspek tujuan
dan manfaat menurut ahli media adalah 4,8 termasuk dalam kategori sangat
baik. Berikutnya adalah penilaian ahli media di aspek kualitas permainan
dari 6 permainan yang dikembangkan yang diperoleh dari hasil kuisioner
yang diisi oleh ahli media untuk penilaian produk :

1) Permainan Bola Seberang

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan bola seberang oleh ahli media:

Tabel 37. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Bola Seberang oleh Ahli Media

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 8 80
3,40<X<4,21 Baik 2 20
2,60<X<3.40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100
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Diagram Kualitas Permainan Bola Seberang

Ahli Media
100% - 202,

o 80% A
=
= 60% -
5)
E 40% - 20%
R 20% A No, No, 0o,

0% P e P

() T T T T T

Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 24. Diagram Batang Permainan Bola Seberang Ahli Media

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
media terhadap aspek kualitas permainan bola seberang diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 20% termasuk
kategori baik, dan 80% termasuk kategori sangat baik. Rata — rata
keseluruhan pada aspek kualitas permainan bola seberang menurut ahli
media adalah 4,8 termasuk dalam kategori sangat baik.

2) Permainan Bola Beralih
Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian

aspek kualitas permainan bola beralih oleh ahli media:
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Tabel 38. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas

Permainan Bola Beralih oleh Ahli Media

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4.21 Sangat Baik 7 70
3,40<X<4,21 Baik 3 30
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Bola Beralih Ahli
Media
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Gambar 25. Diagram Batang Permainan Bola Beralih Ahli

Berdasarkan data

media terhadap aspek kualitas permainan bola beralih diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 30% termasuk
kategori baik, dan 70% termasuk kategori

keseluruhan pada aspek kualitas permainan bola beralih menurut ahli

Materi

di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli

media adalah 4,7 termasuk dalam kategori sangat baik.
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3) Permainan Botul
Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan Botul oleh ahli media:

Tabel 39. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Botul oleh Ahli Media

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4.21 Sangat Baik 6 60
3,40<X<4,21 Baik 4 40
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Botul Ahli Media
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60%
60% 40%,
40% -
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Gambar 26. Diagram Batang Permainan Botul Ahli Media
Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
media terhadap aspek kualitas permainan botul diperoleh data sebagai
berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori

kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 40% termasuk kategori
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baik, dan 60% termasuk kategori sangat baik. Rerata keseluruhan pada
aspek kualitas permainan botul menurut ahli media adalah 4,6 termasuk
dalam kategori sangat baik.
4) Permainan Zig-zag Ball

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan zig-zag ball oleh ahli media:

Tabel 40. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Zig-zag Ball oleh Ahli Media

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 6 60
3,40<X<4,21 Baik 4 40
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Zig-zag Ball Ahli

Materi
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Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik
Kriteria Penilaian

Gambar 27. Diagram Batang Permainan Zig-zag Ball Ahli Media
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Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
media terhadap aspek kualitas permainan zig-zag ball diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 40% termasuk
kategori baik, dan 60% termasuk kategori sangat baik. Rerata
keseluruhan pada aspek kualitas permainan zig-zag ball menurut ahli
media adalah 4,6 termasuk dalam kategori sangat baik.

5) Permainan Four on Four

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian

aspek kualitas permainan four on four oleh ahli media:

Tabel 41. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Four on Four oleh Ahli Media

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4.21 Sangat Baik 8 80
3,40<X<4,21 Baik 2 20
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100
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Diagram Kualitas Permainan Four on Four Ahli

Media
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Gambar 28. Diagram Batang Permainan Four on Four Ahli Media

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
media terhadap aspek kualitas permainan four on four diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 20% termasuk
kategori baik, dan 80% termasuk kategori sangat baik. Rerata
keseluruhan pada aspek kualitas permainan four on four menurut ahli
media adalah 4,8 termasuk dalam kategori sangat baik.
6) Permainan Modifikasi Bola Keranjang

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian

aspek kualitas permainan modifikasi bola keranjang oleh ahli media:
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Tabel 42. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Modifikasi Bola Keranjang oleh Ahli Media

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4.21 Sangat Baik 6 60
3,40<X<4,21 Baik 4 40
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

100% -
80% -
60%
40% -
20%

Persentase

Diagram Kualitas Permainan Modifikasi Bola
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60°
i l:
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Gambar 29. Diagram Batang Permainan Modifikasi Bola
Keranjang Ahli Media

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian ahli
media terhadap aspek kualitas permainan modifikasi bola keranjang
diperoleh data sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik,
0% termasuk kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik,
40% termasuk kategori baik, dan 60% termasuk kategori sangat baik.

Rerata keseluruhan pada aspek kualitas permainan modifikasi bola
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keranjang menurut ahli media adalah 4,6 termasuk dalam kategori sangat
baik.

Penilaian secara keseluruhan yang diperoleh dari hasil data validasi
ahli media tentang modul permainan bola keranjang ketiga aspek yaitu
aspek desain dan konstruksi modul, aspek tujuan dan manfaat serta aspek
kualitas permainan hasil validasi oleh ahli media dapat dilihat pada tabel
dan diagram dibawah ini:

Tabel 43. Hasil Validasi Ahli Media

No Kriteria Skor
1. | Aspek desain dan konstruksi modul 4,7
o | Aspek tujuan dan manfaat 4,8
3. | Aspek kualitas permainan 4,7

Jumlah Skor 14,2
Rerata 4,7

Diagram Hasil Validasi oleh Ahli Media

4.7 4.8 4.7 4.7

Rerata skor

Aspek Aspek Aspek Rerata
Desaindan Tujuandan Kualitas
Konstruksi Manfaat Permainan

Aspek Penilaian

Gambar 30. Diagram Hasil Validasi oleh Ahli Media
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Berdasarkan data diatas dapat diketahui bahwa hasil penilaian ahli
media terhadap pengembangan materi permainan bola keranjang termasuk
kriteria sangat baik setelah dikonversikan pada skala lima sebagai acuan
kriteria penilaian. Rerata skor secara keseluruhan dari aspek desain dan
konstruksi modul, aspek tujuan dan manfaat, dan aspek kualitas permainan
adalah 4,7 dengan kriteria sangat baik. Pada wvalidasi ahli media
menyimpulkan bahwa produk materi permainan bola keranjang berbasis
TGfU yang dikembangkan layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai
saran dari ahli media.
¢. Analisis Data Hasil Validasi Praktisi

Data yang diperoleh dari validasi praktisi kemudian dianalisis dan
dijadikan dasar untuk merevisi materi permainan bola keranjang berbasis
TGfU yang dikembangkan. Data dari validasi praktisi terdiri atas empat
aspek yaitu aspek isi dan materi, aspek desain dan konstruksi modul, aspek
tujuan dan manfaat serta aspek kualitas permainan. Pada aspek isi dan
materi terdiri atas 5 item, aspek desain dan konstruksi modul terdiri atas 10
item, aspek tujuan dan manfaat terdiri atas 5 item, dan aspek kualitas
permainan terdiri atas 6 permainan dan setiap permainan terdapat 10 item
pada kuisioner penilaian modul permanian bola keranjang.

Berdasarkan data yang diperoleh penilaian praktisi terhadap materi
permainan bola keranjang aspek isi dan materi adalah sangat baik dengan
rerata skor 5, aspek desain dan konstruksi modul memiliki kriteria sangat

baik dengan rerata skor 4,7, kemudian penilaian praktisi pada aspek tujuan
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dan manfaat termasuk kriteria sangat baik dengan rerata skor 5, sedangkan
penilaian praktisi pada aspek kualitas permainan termasuk kriteria sangat
baik dengan rerata skor 4,9. Frekuensi penilaian diperoleh dari penilaian
angket yang diisi oleh responden pada skala Likert. Berikut ini adalah
distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian terhadap aspek isi dan
materi yang diperoleh dari hasil kuisioner yang diisi oleh praktisi untuk
penilaian modul :

Tabel 44. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Isi dan Materi

oleh Praktisi
Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>421 Sangat Baik 5 100
3,40<X<4,21 Baik 0 0
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 5 100

Diagram Aspek Isi dan Materi Praktisi
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Gambar 31. Diagram Batang Aspek Isi dan Materi Praktisi
133



Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian praktisi
terhadap aspek isi dan materi diperoleh data sebagai berikut 0% termasuk
kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0% termasuk
kategori cukup baik, 0% termasuk kategori baik, dan 100% termasuk
kategori sangat baik. Rata — rata Keseluruhan pada aspek isi dan materi
menurut praktisi adalah 5 termasuk dalam kategori sangat baik.

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
terhadap aspek desain dan konstruksi modul yang diperoleh dari hasil
kuisioner yang diisi oleh praktisi untuk penilaian modul:

Tabel 45. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Desain dan
Konstruksi Modul oleh Praktisi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 7 70
3,40<X<4,21 Baik 3 30
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Aspek Desain dan Konstruksi Praktisi

100% 70%
80%
v 60% 30%
0,

I T—T—
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5 Sangat Kurang Cukup Baik Sangat
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Kriteria Penilaian

Gambar 32. Diagram Batang Aspek Desain dan Konstruksi Praktisi
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Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian praktisi
terhadap aspek desain dan konstruksi diperoleh data sebagai berikut 0%
termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0%
termasuk kategori cukup baik, 30% termasuk kategori baik, dan 70%
termasuk kategori sangat baik. Rerata keseluruhan pada aspek desain dan
konstruksi menurut praktisi adalah 5 termasuk dalam kategori sangat baik.

Berikutnya adalah penilaian praktisi aspek tujuan dan manfaat yang

diperoleh dari hasil kuisioner yang diisi oleh praktisi untuk penilaian

produk:
Tabel 46. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tujuan dan Manfaat
oleh Praktisi

Skor Keterangan Frekuensi (%)

X>4.21 Sangat Baik 5 100
3,40<X<4,21 Baik 0 0
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0

Jumlah 5 100

Diagram Aspek Tujuan dan Manfaat oleh Praktisi
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@
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=
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Gambar 33. Diagram Batang Aspek Tujuan dan Manfaat oleh Praktisi
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Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian praktisi
terhadap aspek tujuan dan manfaat diperoleh data sebagai berikut 0%
termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0%
termasuk kategori cukup baik, 0% termasuk kategori baik, dan 100%
termasuk kategori sangat baik. Rerata keseluruhan pada aspek tujuan dan
manfaat menurut praktisi adalah 5 termasuk dalam kategori sangat baik.

Berikutnya adalah penilaian praktisi di aspek kualitas permainan dari
6 permainan yang dikembangkan yang diperoleh dari hasil kuisioner yang
diisi oleh praktisi untuk penilaian modul sebagai berikut:

1) Permainan Bola Seberang
Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan bola seberang oleh praktisi:

Tabel 47. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Bola Seberang oleh Praktisi

Skor Keterangan Frekuensi (%)

X>4.21 Sangat Baik 10 100
3,40<X<4,21 Baik 0 0
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak 0 0

Baik
Jumlah 10 100
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Diagram Kualitas Permainan Bola Seberang

Praktisi 1000
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o 80% -
s
= 60% 1
)
£ 40% -
~
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0% - _— - -
() T T T T T
Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 34. Diagram Batang Permainan Bola Seberang Praktisi

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian
praktisi terhadap aspek kualitas permainan bola seberang diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 0% termasuk
kategori baik, dan 100% termasuk kategori sangat baik. Rerata
keseluruhan pada aspek kualitas permainan bola seberang menurut
praktisi adalah 5 termasuk dalam kategori sangat baik.
2) Permainan Bola Beralih

Penilaian untuk permainan bola beralih dapat dilihat dalam
distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian aspek kualitas

permainan bola beralih yang dilakukan oleh praktisi berikut ini:
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Tabel 48. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas

Permainan Bola Beralih oleh Praktisi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 9 90
3,40<X<4,21 Baik 1 10

2,60<X<3,40 Cukup Baik

0

0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0

0

Jumlah 10 100

100%
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[72}
8
S 60%
5]

g 40%

20% -

0%

Diagram Kualitas Permainan Bola Beralih

Praktisi
90%
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No, no, no,
A V- 4 A

Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik

Kriteria Penilaian

Gambar 35. Diagram Batang Permainan Bola Beralih Praktisi

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian
praktisi terhadap aspek kualitas permainan bola beralih diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 10% termasuk
kategori baik, dan 90% termasuk kategori sangat baik. Rerata
keseluruhan pada aspek kualitas permainan bola beralih menurut praktisi

adalah 4,9 termasuk dalam kategori sangat baik.
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3) Permainan Botul
Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan botul oleh praktisi:

Tabel 49. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Botul oleh Praktisi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 9 90
3,40<X<4,21 Baik 1 10
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Botul Praktisi

100% )
2 80% -
o]
£ 60% -
b
= 40% 1
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Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
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Gambar 36. Diagram Batang Permainan Botul Praktisi
Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian
praktisi terhadap aspek kualitas permainan botul diperoleh data sebagai
berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori

kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 10% termasuk kategori
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baik, dan 90% termasuk kategori sangat baik. Rerata keseluruhan pada
aspek kualitas permainan botul menurut praktisi adalah 4,9 termasuk
dalam kategori sangat baik.
4) Permainan Zig-zag Ball

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan zig-zag ball oleh praktisi:

Tabel 50. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Zig-zag Ball oleh Praktisi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>421 Sangat Baik 9 90
3,40<X<4,21 Baik 1 10
2,60<X<3.,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Zig-zag Ball

Praktisi -
100% - .
@ 80% -
S 60% -
5 40% -
0
g 20% 0%. 0%. 0%. 10%
[~ W 0% .I .I .I . .

Sangat Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik

Baik Kriteria Penilaian

Gambar 37. Diagram Batang Permainan Zig-zag Ball Praktisi
Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian
praktisi terhadap aspek kualitas permainan zig-zag ball diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk

kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 10% termasuk
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kategori baik,

dan 90% sangat baik. Rerata

termasuk kategori

keseluruhan pada aspek kualitas permainan zig-zag ball menurut praktisi

adalah 4,9 termasuk dalam kategori sangat baik.

5) Permainan Four on Four

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian

aspek kualitas permainan four on four oleh praktisi:

Tabel 51. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas

Permainan Four on Four oleh Praktisi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 9 90
3,40<X<4,21 Baik 1 10
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Four on Four
Praktisi
100% - JpUL
g 80% -
=
€ 60% -
b2
= 40% -
a
20% 7 no, No, No, 10%
— —_— —_—
O% T T 1 1 1
Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik
Kriteria Penilaian
Gambar 38. Diagram Batang Permainan Four on Four Praktisi

Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian

praktisi terhadap aspek kualitas permainan four on four diperoleh data

141



sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 10% termasuk
kategori baik, dan 90% termasuk kategori sangat baik. Rerata
keseluruhan pada aspek kualitas permainan four on four menurut praktisi
adalah 4,9 termasuk dalam kategori sangat baik.
6) Permainan Modifikasi Bola Keranjang

Berikut ini adalah distribusi frekuensi dan diagram batang penilaian
aspek kualitas permainan modifikasi bola keranjang oleh praktisi:

Tabel 52. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kualitas
Permainan Modifikasi Bola Keranjang oleh Praktisi

Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 10 100
3,40<X<4,21 Baik 0 0
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Diagram Kualitas Permainan Modifikasi Bola

Keranjang Praktisi 1000

100% -
9 80% -
<
< 60% -
2
= 40% A
A
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Sangat  Kurang  Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik
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Gambar 39. Diagram Batang Permainan Modifikasi Bola
Keranjang Praktisi
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Berdasarkan data di atas menunjukkan dengan jelas penilaian praktisi
terhadap aspek kualitas permainan modifikasi bola keranjang diperoleh data
sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk
kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup baik, 0% termasuk
kategori baik, dan 100% termasuk kategori sangat baik. Rerata keseluruhan
pada aspek kualitas permainan modifikasi bola keranjang menurut ahli
media adalah 5 termasuk dalam kategori sangat baik.

Penilaian secara keseluruhan yang diperoleh dari hasil data validasi
praktisi tentang modul permainan bola keranjang keempat aspek yaitu aspek
1si dan materi, aspek desain dan konstruksi modul, aspek tujuan dan manfaat
serta aspek kualitas permainan hasil validasi oleh praktisi dapat dilihat pada
tabel dan diagram dibawah ini:

Tabel 53. Hasil Validasi Praktisi

No Kriteria Skor
1. | Aspek Isi dan Materi 5
2. Aspek desain dan konstruksi modul 4.7
3. | Aspek tujuan dan manfaat 5
4. | Aspek kualitas permainan 49

Jumlah Skor 19,6
Rerata 49
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Diagram Hasil Validasi oleh Praktisi

. 47 : :
4 -
3 -
-
14

Aspek Penilaian

N
\©
N
\©

Rerata skor

Gambar 40. Diagram Hasil Validasi oleh Praktisi

Berdasarkan data diatas dapat diketahui bahwa hasil penilaian praktisi
terhadap pengembangan materi permainan bola keranjang termasuk kriteria
sangat baik setelah dikonversikan pada skala lima sebagai acuan kriteria
penilaian. Rerata skor secara keseluruhan dari aspek isi dan materi, aspek
desain dan konstruksi modul, aspek tujuan dan manfaat, dan aspek kualitas
permainan adalah 4,9 dengan kriteria sangat baik. Pada validasi praktisi
menyimpulkan bahwa produk pengembangan materi permainan bola
keranjang berbasis TGfU yang dikembangkan layak untuk diujicobakan

dengan revisi sesuai saran yang diberikan oleh praktisi.
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d. Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan setelah evaluasi dari ahli materi,
ahli media, dan praktisi. Uji coba ini dilakukan oleh sepuluh responden
yaitu siswa siswi kelas V SD Negeri Rejodani Ngaglik Kabupaten Sleman
dengan karakteristik yang berbeda-beda. Data yang diperoleh dari uji coba
kelompok kecil merupakan data kualitas materi pembelajaran yang berupa
kuisioner dan diisi oleh responden setelah melakukan praktik permainan
yang terdapat dalam materi yang dikembangkan.

Dari uji coba kelompok kecil diperoleh data kualitatif berupa jawaban
kuisioner dari siswa sebagai responden untuk memperbaiki kualitas materi
pembelajaran  permainan bola keranjang berbasis TGfU yang
dikembangkan. Manfaat lain dari uji coba kelompok kecil adalah untuk
mengetahui data kualitas sarana yang sedang dikembangkan. Berdasarkan
uji coba yang telah dilakukan dengan 10 item soal kuisioner mendapatkan
hasil penilaian dari responden dengan rerata skor 4,53 dan kriteria “sangat
baik”.

Berikut ini adalah ringkasan data penilaian dari uji coba kelompok
kecil yang telah dilakukan di SD Negeri Rejodani dengan 10 responden
yang telah melakukan berbagai permainan bola keranjang berbasis TGfU

yang dikembangkan:
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Tabel 54. Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil

Rerata
No. Responden Skor Kriteria
skor
Siswa 1 46 4.6 Sangat Baik
Siswa 2 48 4.8 Sangat Baik
Siswa 3 48 4.8 Sangat Baik
Siswa 4 42 4.2 Sangat Baik
Siswa 5 41 4.1 Baik
Siswa 6 45 4.5 Sangat Baik
Siswa 7 46 4.6 Sangat Baik
Siswa 8 47 4.7 Sangat Baik
Siswa 9 45 4.5 Sangat Baik
Siswa 10 45 4.5 Sangat Baik
Jumlah Rerata skor 45,3
Sangat Baik
Rerata Skor 4,53

Penilaian pada uji coba kelompok kecil diatas mendapatkan rerata
skor 4,53. Setelah dikonversikan kedalam skala lima termasuk dalam
kriteria sangat baik. Selain data diatas, penilaian pada uji coba kelompok
kecil dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel S5. Distribusi Frekuensi Penilaian Uji Coba Kelompok

Kecil
Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 9 90
3,40<X<4,21 Baik 1 10
2,60<X<3.40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100
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Dari tabel tersebut persentase penilaian uji coba kelompok kecil
digambarkan dalam bentuk diagram batang. Berikut ini diagram batang

persentase penilaian uji coba kelompok kecil:

Diagram Penilaian pada Uji Coba Kelompok
Kecil
100% - 90%
80% -
%]
3
= 60%
%]
)
$40%
-9
20% - 10%
nOv OOU OO
0% .I .I .I : |
Sangat Kurang Cukup Baik Sangat
Tidak Baik  Baik Baik Baik
Kriteria Penilaian

Gambar 41. Diagram Penilaian pada Uji Coba Kelompok Kecil

Berdasarkan data di atas menunjukkan penilaian pada ujicoba
kelompok kecil diperoleh data sebagai berikut 0% termasuk kategori sangat
tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0% termasuk kategori cukup
baik, 10% termasuk kategori baik, dan 90% termasuk kategori sangat baik.
Data diatas menunjukan bahwa rerata penilaian dari responden pada uji coba
kelompok kecil secara keseluruhan mengenai kualitas materi permainan
bola keranjang berbasis TGfU mendapatkan rerata secara keseluruhan pada

uji coba kelompok kecil adalah 4,53 termasuk dalam kategori sangat baik.
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e. Analisis Data Hasil Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan dilakukan setelah uji coba kelompok kecil. Uji coba
ini dilakukan oleh 30 responden yaitu siswa siswi SD Negeri Bakalan Mlati,
SD Negeri Ledoknongko Turi, dan SD Negeri Jongkang Ngaglik. Data yang
diperoleh dari uji coba lapangan merupakan data kualitas materi permainan
bola keranjang berbasis TGfU yang dikembangkan. Dari uji coba lapangan
didapatkan data kualitas materi pembelajaran yang dikembangkan.

Uji coba lapangan diperoleh data kualitatif berupa jawaban kuisioner
dari siswa sebagai responden untuk menilai kualitas materi pembelajaran
yang dikembangkan. Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan dengan 10
item soal kuisioner di SD Negeri Bakalan mendapatkan hasil penilaian dari
responden dengan rerata skor 4,45 dan kriteria “sangat baik”.

Uji coba lapangan yang dilakukan di SD N Bakalan dilakukan dengan
10 responden setelah melakukan permainan yang terdapat dalam materi
permainan bola keranjang berbasis TGfU, setelah melakukan permainan
kemudian responden mengisi angket yang disediakan oleh peneliti.

Berikut ini adalah ringkasan data penilaian dari uji coba lapangan
yang dilakukan di SD Negeri Bakalan dengan 10 responden yang telah

melakukan permainan bola keranjang berbasis TGfU yang dikembangkan:
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Tabel 56. Penilaian Uji Coba Lapangan SD Negeri Bakalan

No. Responden Skor Rerata Kriteria
skor
Siswa 1 45 4.5 Sangat Baik
Siswa 2 47 4.7 Sangat Baik
Siswa 3 36 3.6 Baik
Siswa 4 49 4.9 Sangat Baik
Siswa 5 49 4.9 Sangat Baik
Siswa 6 49 4.9 Sangat Baik
Siswa 7 42 4.2 Baik
Siswa 8 44 4.4 Sangat Baik
Siswa 9 43 4.3 Sangat Baik
Siswa 10 41 4.1 Baik
Jumlah Rerata skor 44,5
Sangat Baik
Rerata Skor 4,45

Penilaian pada uji coba lapangan di SD Negeri Bakalan diatas

mendapatkan rerata skor 4,45. Setelah dikonversikan kedalam skala lima

termasuk dalam kriteria sangat baik. Selain data diatas, penilaian pada uji

coba lapangan di SD Negeri Bakalan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 57. Distribusi Frekuensi Penilaian Uji Coba Lapangan SD

Negeri Bakalan
Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4.21 Sangat Baik 7 70
3,40<X<4,21 Baik 3 30
2,60<X<3.,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
Sangat Tidak
X<1,79 0
- Baik 0
Jumlah 10 100

Dari tabel tersebut persentase penilaian uji coba lapangan di SD

Negeri Bakalan digambarkan dalam bentuk diagram batang. Berikut ini
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diagram batang persentase penilaian uji coba lapangan di SD Negeri

Bakalan:
Diagram Penilaian pada Uji Coba Lapangan SD
Negeri Bakalan
100%
80% - 70%
2
S60%
=
£ 40% - 30%
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0% 0% 0%
0% .I .I .I : |
Sangat Kurang Cukup Baik Sangat
Tidak Baik Baik Baik
Baik
Kriteria Penilaian

Gambar 42. Diagram Penilaian pada Uji Coba Lapangan SD Negeri
Bakalan

Berdasarkan data di atas menunjukkan penilaian pada uji coba
lapangan di SD Negeri Bakalan diperoleh data sebagai berikut 0% termasuk
kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0% termasuk
kategori cukup baik, 30% termasuk kategori baik, dan 70% termasuk
kategori sangat baik. Data diatas menunjukan bahwa rerata penilaian dari
responden pada uji coba lapangan di SD Negeri Bakalan mengenai kualitas
materi permainan bola keranjang berbasis TGfU mendapatkan rerata adalah

4,45 termasuk dalam kategori sangat baik.
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Data uji coba lapangan selanjutnya yaitu di SD Negeri Ledoknongko.
Berikut ini adalah ringkasan data penilaian dari uji coba lapangan yang
dilakukan di SD Negeri Ledoknongko:

Tabel 58. Penilaian Uji Coba Lapangan SD Negeri Ledoknongko

Rerat
No. Responden Skor erata Kriteria
skor
Siswa 1 39 3.9 Baik
Siswa 2 44 4.4 Sangat Baik
Siswa 4 42 4.2 Baik
Siswa 5 43 43 Sangat Baik
Siswa 6 46 4.6 Sangat Baik
Siswa 7 44 4.4 Sangat Baik
Siswa 8 45 4.5 Sangat Baik
Siswa 9 42 4.0 Baik
Siswa 10 49 4.9 Baik
Jumlah Rerata skor 43,6
Sangat Baik
Rerata Skor 4,36

Penilaian pada uji coba lapangan di SD Negeri Ledoknongko diatas
mendapatkan rerata skor 4,36. Setelah dikonversikan kedalam skala lima
termasuk dalam kriteria sangat baik. Selain data diatas, penilaian pada uji

coba lapangan di SD Negeri Ledoknongko dapat dilihat pada tabel berikut:

151



Tabel 59. Distribusi Frekuensi Penilaian Uji Coba Lapangan SD

Negeri Ledoknongko
Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4.21 Sangat Baik 6 60
3,40<X<4,21 Baik 4 40
2,60<X<3.40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Dari tabel tersebut persentase penilaian uji coba lapangan di SD
Negeri Ledoknongko digambarkan dalam bentuk diagram batang. Berikut
ini diagram batang persentase penilaian uji coba lapangan di SD Negeri

Ledoknongko:

Diagram Penilaian pada Uji Coba Lapangan SD

Negeri Ledoknongko
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Gambar 43. Diagram Penilaian pada Uji Coba Lapangan SD Negeri
Ledoknongko

Berdasarkan data di atas menunjukkan penilaian pada uji coba

lapangan di SD Negeri Ledoknongko diperoleh data sebagai berikut 0%
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termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0%
termasuk kategori cukup baik, 40% termasuk kategori baik, dan 60%
termasuk kategori sangat baik. Data diatas menunjukan bahwa rerata
penilaian dari responden pada uji coba lapangan di SD Negeri Ledoknongko
mengenai kualitas materi permainan bola keranjang berbasis TGfU

mendapatkan rerata adalah 4,36 termasuk dalam kategori sangat baik.

Data uji coba lapangan selanjutnya yaitu di SD Negeri Jongkang.
Berikut ini adalah ringkasan data penilaian dari uji coba lapangan yang
dilakukan di SD Negeri Jongkang:

Tabel 60. Penilaian Uji Coba Lapangan SD Negeri Jongkang

Rerata
No. Responden Skor Kriteria
skor
Siswa 1 40 4 Baik
Siswa 2 49 4.9 Sangat Baik
Siswa 3 40 4 Baik
Siswa 4 41 4.1 Baik
Siswa 5 43 4.3 Sangat Baik
Siswa 6 42 4.2 Baik
Siswa 7 46 4.6 Sangat Baik
Siswa 8 41 4.1 Baik
Siswa 9 49 4.9 Sangat Baik
Siswa 10 41 4.1 Baik
Jumlah Rerata skor 43,2
Sangat Baik
Rerata Skor 4,32
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Penilaian pada uji coba lapangan di SD Negeri Jongkang diatas
mendapatkan rerata skor 4,32. Setelah dikonversikan kedalam skala lima
termasuk dalam kriteria sangat baik. Selain data diatas, penilaian pada uji
coba lapangan di SD Negeri Jongkang dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 61. Distribusi Frekuensi Penilaian Uji Coba Lapangan SD

Negeri Jongkang
Skor Keterangan Frekuensi (%)
X>4,21 Sangat Baik 4 40
3,40<X<4,21 Baik 6 60
2,60<X<3,40 Cukup Baik 0 0
1,79<X<2,60 Kurang Baik 0 0
X<1,79 Sangat Tidak Baik 0 0
Jumlah 10 100

Dari tabel tersebut persentase penilaian uji coba lapangan di SD
Negeri Jongkang digambarkan dalam bentuk diagram batang. Berikut ini

diagram batang persentase penilaian uji coba lapangan di SD Negeri

Jongkang:
Diagram Penilaian pada Uji Coba Lapangan SD
Negeri Jongkang
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Gambar 44. Diagram Penilaian pada Uji Coba Lapangan SD Negeri
Jongkang
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Berdasarkan data di atas menunjukkan penilaian pada uji coba
lapangan di SD Negeri Jongkang diperoleh data sebagai berikut 0%
termasuk kategori sangat tidak baik, 0% termasuk kategori kurang baik, 0%
termasuk kategori cukup baik, 60% termasuk kategori baik, dan 40%
termasuk kategori sangat baik. Data diatas menunjukan bahwa rerata
penilaian dari responden pada uji coba lapangan di SD Negeri Jongkang
mengenai kualitas materi permainan bola keranjang berbasis TGfU
mendapatkan rerata adalah 4,32 termasuk dalam kategori sangat baik.

Penilaian secara keseluruhan yang diperoleh dari hasil data uji coba
lapangan tentang materi permainan bola keranjang dari responden di tiga
sekolah dasar dapat dilihat pada tabel dan diagram di bawabh ini:

Tabel 62. Hasil Uji Coba Lapangan

Rerata
No Nama Sekolah Keterangan
skor
1. | SD Negeri Bakalan 4,45 Sangat Baik
2. | SD Negeri Ledoknongko 4.36 Sangat Baik
3. | SD Negeri Jongkang 4.32 Sangat Baik
Jumlah Skor 13,13
Rerata 4,37 Sangat Baik
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Dari tabel tersebut hasil penilaian uji coba lapangan di tiga sekolah

dasar digambarkan dalam bentuk diagram batang. Berikut ini diagram

batang persentase hasil penilaian uji coba lapangan :

Rerata skor

Diagram Hasil Uji Lapangan
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Gambar 45. Diagram Hasil Uji Lapangan

Data diatas menunjukan bahwa rerata penilaian dari responden dari 30

siswa dari tiga sekolah dasar pada uji coba lapangan secara keseluruhan

mengenai kualitas materi permainan bola keranjang termasuk dalam

kategori “sangat baik” dengan rerata 4,37. Skor diperoleh dari kuisioner

yang diisi oleh 30 siswa di SD Negeri Bakalan, SD Negeri Ledoknongko,

dan SD Negeri Jongkang yang telah melakukan uji coba lapangan terhadap

produk materi permainan bola keranjang berbasis TGfU.
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C. Revisi Produk
Berdasarkan saran dari ahli materi, ahli media, dan praktisi seperti yang
telah dijelaskan dalam pembahasan sebelumnya, produk berupa materi
pembelajaran yang sedang dikembangkan dapat direvisi dengan berpatokan pada
saran-saran tersebut. Berikut ini proses revisi produk sesuai arahan ahli materi,
ahli media, dan praktisi.
1. Revisi Ahli Materi
Berdasarkan saran dari ahli materi terdapat beberapa revisi untuk
memperbaiki materi yang sedang dikembangkan. Berikut ini adalah saran yang

diberikan oleh ahli materi:

a. Diperjelas tentang isi dari KD 3.1 dan 4.1 yaitu tentang pengetahuan
permainan bola besar serta keterampilan bola besar dengan hal ini
khususnya dalam permainan bola keranjang. Permainan bola besar
terdapat dalam kompetensi inti 3 dan 4 di kelas atas sekolah dasar.
Kompetensi Inti 3 yang bertuliskan memahami pengetahuan faktual
dengan cara mengamati dan mencoba (mendengar, melihat, membaca)
serta menanya berdasarkan rasa ingin tahu secara kritis tentang dirinya,
makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang
dijumpainya di rumah, sekolah, dan tempat bermain, sedangkan KI 4
bertuliskan menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan
logis dan sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan
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perilaku anak beriman dan berakhlak mulia dan permainan bola besar
terdapat di kompetensi dasar 3.1 dan 4.1. kompetensi dasar 3.1
bertuliskan memahami konsep variasi dan kombinasi pola gerak dasar
dalam berbagai permainan dan atau olahraga tradisional bola besar dan
kompetensi dasar keterampilan 4.1 yaitu mempraktikkan variasi dan
kombinasi pola gerak dasar dalam berbagai permainan dan atau olahraga

tradisional bola besar.
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Gambar 46. Penjelasan KI 3.1 dan KI 4.1

. Pada angket yang digunakan untuk penilaian sebaiknya dibuat dalam satu
spasi saja tetapi tetap mudah untuk dibaca maupun dipahami. Angket
yang digunakan untuk respons siswa maupun validasi ahli masih
menggunakan 1,5 spasi sehingga akan lebih efektif apabila spasi yang
digunakan cukup satu spasi saja agar memudahkan penilai untuk
membaca dan memahami isi penilaian.

. Kolom keterangan yang terdapat pada tabel penilaian sebaiknya
dihilangkan saja karena sudah ada ruang saran yang terletak dibagian

akhir.
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d. Secara lisan ahli materi juga menyarankan agar bahasa yang
digunakan dalam materi diteliti lagi agar sesuai dengan ejaan yang di
sempurnakan sekaligus penggunaan bahasa agar menggunakan
bahasa yang mudah untuk dipahami pembaca. Materi yang
dikembangkan sebaiknya diteliti lagi penggunaan tanda baca yang
digunakan agar makna yang diterima oleh pembaca sesuai dengan
yang terdapat dalam materi yang dikembangkan dengan produk
berupa modul pembelajaran

2. Revisi Ahli Media
Berdasarkan saran dari ahli media terdapat beberapa revisi untuk
memperbaiki modul yang sedang dikembangkan. Berikut ini adalah saran yang

diberikan oleh ahli media:

a. Materi permainan dilengkapi aturan keselamatan sebagai peraturan siswa
pada saat melakukan permainan. Aturan keselamatan dicantumkan
disetiap permainan untuk disampaikan ke siswa agar permainan yang
menyenangkan tetap aman untuk dimainkan oleh siswa.

b. Materi permainan bola keranjang dilengkapi dengan penilaian
ketercapaian dari tujuan pembelajarannya. Penilaian ditambahkan ke
modul dalam satu bab yaitu bab 4 yang membahas tentang tata cara
penilaian. Berikut ini adalah gambar halaman bab 4 yang berisi tentang

penilaian:
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Gambar 47. Bab 4 Penilaian Keterampilan Permainan Bola Keranjang

c. Materi permainan dilengkapi dengan rencana pelaksanaan pembelajaran
agar memudahkan guru untuk mengajarkan permainan bola keranjang.
Rencana pelaksanaan pembelajaran merupakan acuan guru dalam
mengajatkan  permainan bola keranjang. Rencana pelaksanaan
pembelajaran yang dicantumkan pada satu bab yaitu bab 6 serta rencana
pelaksanaan pembelajaran yang digunakan mengacu pada Permendikbud
no. 14 tahun 2019 yang komponen isinya memuat tiga komponen yaitu
tujuan pembelajaran, langkah langkah pembelajaran dan penilaian.

d. Dalam permainan sebaiknya menggunakan rompi atau alat untuk
membedakan kelompok satu dengan kelompok yang lain. Rompi
digunakan sebagai pembeda rompi juga sudah dicantumkan dalam materi
permainan yang terdapat di dalam modul pada bab 5 yaitu tentang sarana

dan prasarana. Berikut ini adalah gambar di dalam modul:
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Gambar 48. Rompi
e. Dicek kembali tanda baca yang digunakan serta bahasa sesuaikan agar
mudah dipahami. Beberapa tanda baca di dalam modul ada beberapa
yang kurang tepat sehingga perlu direvisi dan diteliti lagi dalam
penulisan.

3. Revisi Praktisi

Berdasarkan saran dari praktisi terdapat beberapa revisi untuk
memperbaiki materi permainan yang sedang dikembangkan yaitu materi
permainan bola keranjang berbasis TGfU. Berikut ini adalah saran yang

diberikan oleh praktisi:

a. Lebih diperhatikan lagi mengenai penggunaan bahasa, sesuai dengan
EYD dalam bahasa Indonesia untuk kesempurnaan modul.
b. Kalimat perlu disederhanakan agar pembaca mudah untuk memahami,
khususnya bagi siswa/ peserta didik sekolah dasar kelas atas.
D. Kajian Produk Akhir
Pengembangan sarana pembelajaran pendidikan jasmani berupa materi

permainan bola keranjang berbasis TGfU ini melalui berbagai tahapan sesuai
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dengan prosedur penelitian pengembangan. Tahap awal pembuatan sarana
pembelajaran ini adalah dengan melakukan observasi permasalahan di lapangan
kemudian dilakukan studi literatur. Dengan demikian pengembangan produk
materi pembelajaran dilakukan sesuai dengan kebutuhan di lapangan khususnya di
pembelajaran penjasorkes di sekolah dasar.

Penelitian dan pengembangan dalam pendidikan merupakan model
pengembangan berbasis industri pendidikan yang hasil temuan penelitiannya
dipergunakan untuk merancang produk pembelajaran, langkah selanjutnya secara
sistematis melakukan uji coba dilapangan, dievaluasi, serta disempurnakan
sampai dihasilkannya suatu produk pembelajaran yang memenuhi standarisasi
tertentu, yaitu efektif, efisien, dan berkualitas (Borg et al., 2003: 579).
Berdasarkan pendapat tersebut maka penilitian dalam dunia pendidikan khususnya
pada pembelajaran efektif menggunakan model penelitian dan pengembangan
Borg & Gall dengan sepuluh tahapan yang disederhanakan menjadi tujuh tahapan.

Proses pembuatan sarana pembelajaran tahap awal adalah mendesain produk
serta membuat materi permainan bola keranjang dengan peraturan dan alat yang
sudah dimodifikasi serta berbasis TGfU. Setelah permainan dibuat beserta
peraturan dan sarana prasarana kemudian menyusunnya menjadi sebuah materi
permainan bola keranjang berbasis TGfU kemudian di validasi oleh ahli materi
dan ahli media serta praktisi.

Materi permainan bola keranjang dilengkapi dengan hakikat pengembangan
permainan bola keranjang, pelaksanaan permainan bola keranjang, penilaian

keterampilan, sarana prasarana, dan rencana pelaksanaan pembelajaran.
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Materi yang dikembangkan dilakukan validasi oleh ahli materi, ahli media,
dan praktisi dengan beberapa saran perbaikan terhadap modul permainan bola
keranjang yang dikembangkan agar materi yang dikembangkan menjadi lebih
baik dan lebih mudah dipahami oleh pembaca.

Setelah menjadi suatu produk materi permainan bola keranjang yang telah
disempurnakan sesuai dengan saran dari ahli materi, ahli media dan praktisi
selanjutnya dilakukan uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. Validasi
dari ahli materi, ahli media, dan praktisi tersebut dilakukan untuk mengevaluasi,
memperbaiki guna meningkatkan kualitas produk materi pembelajaran yang
dikembangkan. Materi pembelajaran yang telah tervalidasi oleh ahli materi dan
ahli media serta praktisi kemudian siap untuk dilakukan uji coba kelompok kecil
dengan melibatkan 10 siswa yang berasal dari satu sekolah dasar yang perolehan
datanya akan digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk.

Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil kemudain dilanjutkan dengan uji
coba lapangan dengan melibatkan 30 siswa yang berasal dari tiga sekolah dasar
yang berbeda. Dari hasil uji coba terakhir ini akan diketahui kualitas produk
materi permainan bola keranjang yang dikembangkan dan siap di cetak dalam
jumlah banyak.

Analisis data yang telah dilakukan menunjukan kualitas produk materi
permainan bola keranjang berbasis TGfU dari ahli materi termasuk kategori
“sangat baik™ dari ahli media mendapat skor “sangat baik™ dari uji coba kelompok
kecil mendapat skor “sangat baik” dan pada uji coba terakhir yakni uji coba

lapangan juga mendapat skor “sangat baik”. Pendapat siswa sebagai responden
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yang telah menggunakan produk mereka menyatakan pendapat bahwa permainan
yang dikembangkan sangat menyenangkan selain itu juga mudah untuk
dimainkan.

Penelitian dan pengembangan memberikan sumbangansih yang baik
terhadap peningkatan kualitas proses pembelajaran di semua jenjang pendidikan
yang ada. Penelitian dan pengembangan merupakan model penelitian yang
berorientasi pada pengembangan produk pembelajaran yang inovatif, diharapkan
akan dapat memberi banyak ragam cara belajar yang dapat dipilih peserta didik
sesuai dengan kebutuhannya (Yuberti, 2014: 14). Berdasarkan pendapat tersebut
diharapkan pengembangan materi permainan bola keranjang berbasis TGfU
mampu menambah dan meningkatkan proses pembelajaran serta inovasi
khususnya dalam pembelajaran permainan bola besar di sekolah dasar.

E. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan. Hasil penelitian
pengembangan ini adalah produk sarana pembelajaran penjas berupa modul
permainan bola keranjang berbasis TGfU. Penelitian dan pengembangan ini
dilaksanakan dengan mengacu pada tahapan penelitian pengembangan menurut
Borg & Gall. Terdapat sepuluh tahapan dalam pengembangan, namun dalam
penelitian dan pengembangan ini kesepuluh langkah tersebut disederhanakan
menjadi tujuh langkah.

Keterbatasan dalam peneilitian ini antara lain dalam pelaksanaan uji coba
yang lebih luas sulit untuk dilakukan karena pada saat uji coba masih dalam

kondisi pandemi, akan tetapi dapat dilaksanakan dengan persetujuan orang tua

164



serta tetap menggunakan protokol kesehatan. Subjek yang digunakan adalah anak
yang diperbolehkan oleh orang tua untuk mengikuti penelitian.

Penelitian pengembangan idealnya, bisa digeneralisasi dan bisa terjadi jika
penelitian dilakukan secara luas dan diberbagai tempat atau sekolah yang
heterogen. Dengan pertimbangan waktu maupun biaya, penulis menetapkan hanya
pada satu materi permainan bola besar dan menetapkan SD N Rejodani, SD N
Ledoknongko, SD N Bakalan, dan SD N Jongkang sebagai tempat penelitian
dengan total subjek uji coba yang telah ditentukan. Dengan harapan, semakin
banyak subjek uji coba akan semakin mewakili populasi SD Negeri yang terdapat
di Sleman dan produk akhir dinyatakan layak untuk. Selain itu, pencetakan modul
yang dihasilkan masing menggunakan printer sendiri dan belum dicetak di
percetakan sehingga hasilnya kurang ideal apabila disebarluaskan.

Adapun selain itu keterbatasan hasil penelitian pengembangan materi
permainan bola keranjang berbasis TGfU ini memiliki keterbatasan penelitian.
Pertama, materi permainan bola keranjang ini hanya dapat digunakan pada materi
pembelajaran bola besar. Kedua, proses penilaian kualitas materi permainan bola
keranjang berbasis TGfU terbatas pada validasi ahli materi, ahli media, praktisi,
uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Ketiga, dalam melakukan
permainan bola keranjang harus selalu dalam pengawasan dan pantauan guru agar
permainan yang dilakukan tetap aman. Keempat pembuatan sarana dan prasarana
yang membutuhkan bahan yang benar benar aman digunakan serta lengkap agar

materi dan semua permainan diajarkan dapat dilakukan oleh siswa.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan Tentang Produk
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan produk sarana pembelajaran
pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan, dapat disimpulkan bahwa
1. Hasil produk materi permainan bola keranjang berbasis TGfU berupa enam
permainan yang dikemas dalam sebuah buku.
2. Produk materi permainan bola keranjang berbasis TGfU pada sekolah dasar
layak untuk digunakan sebagai sarana pembelajaran jasmani dengan kriteria
sangat baik.
B. Saran Pemanfaatan Produk

Penelitian pengembangan produk sarana pembelajaran pendidikan jasmani,
olahraga, dan kesehatan berupa materi permainan bola keranjang berbasis TGfU
dapat memberikan manfaat bagi banyak pihak, yaitu sebagai berikut:

1. Produk sarana pembelajaran ini dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai
referensi dan pedoman untuk membantu proses pembelajaran serta untuk
meningkatkan minat dan keterampilan siswa pada permainan bola
keranjang.

2. Bagi pengembang/peneliti sarana pembelajaran permainan bola besar yaitu
berupa materi permainan bola keranjang berbasis TGfU ini bisa menjadi

pedoman untuk melakukan penelitian tahap selanjutnya.
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Hasil pengembangan berupa modul permainan bola keranjang berbasis
TGfU pada materi permainan bola besar ini dapat digunakan di sekolah dasar
yang menjadi objek penelitian maupun disetiap lembaga pendidikan. Penyebaran
produk ini harus tetap memperhatikan karakteristik dari siswa agar penyebaran
produk bermanfaat. Penyebaran modul dapat dilakukan untuk sekolah dasar yang
akan memberikan pembelajaran permainan bola keranjang sebagai referensi guru
dalam mengajarkan permainan bola keranjang.

Pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan yaitu dengan menguji
keefektifan materi permainan bola keranjang yang dikembangkan agar diketahui
seberapa efektif permainan bola keranjang berbasis TGfU dalam proses
pembelajaran penjasorkes materi permainan bola besar. Selain itu, pengembangan
lebih lanjut dapat dilakukan dengan cakupan yang lebih luas dengan model dan
modifikasi permainan yang lebih menarik dan menunjang dalam proses
pembelajaran penjasorkes untuk mencapai tujuan pendidikan yaitu meningkatkan

kemampuan koggnitif, afektif, dan psikomotor.
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Lampiran 1. Pedoman Observasi Penyusunan Draf Model Pengembangan
Materi Permainan Korfball Berbasis TGfU

Variabel

Faktor

Indikator

Butir Pertanyaan

Pengembangan
Materi
Permainan Bola
Keranjang
berbasis TGfU
untuk Siswa
Sekolah Dasar

Isi dan Materi

Kurikulum

. Apakah

. apakah ada referensi

di dalam kurikulum
dalam
mengembangkan
permainan bola besar
khususnya bola
keranjang?

perlu
referensi lain selain
dari buku kurikulum
untuk  mengajarkan
permainan bola
keranjang?

Proses
Pembelajaran

Efektivitas
waktu
pembelajaran

. Apakah dalam waktu

proses pembelajaran
yang diberikan siswa
sudah mampu
mencapai tujuan yang
harus dicapai sesuai
dengan tujuan
pembelajaran?

Metode

Penggunaan
Metode

. metode apakah yang

digunakan guru untuk
mengajarkan
permainan bola besar
khususnya permainan
bola keranjang?

Sarana
Prasarana

dan

Ketersediaan
sarana  dan
prasarana

. Apakah dalam proses

pembelajaran sarana
dan prasarana yang
digunakan sudah
sesuai dengan
karakteristik ~ siswa
sekolah dasar?

Pemenuhan

. Apakah guru sering

memodifikasi sarana
dan prasarana yang
digunakan dalam
proses pembelajaran?
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Lanjutan lampiran 1

Keamanan 3. Apakah sarana dan
prasarana yang
digunakan dalam
proses pembelajaran
aman?

Materi Sesuai Apakah proses
karakteristik pembelajaran

siswa memberikan
kesempatan siswa
untuk mengasah
keterampilannya
dalam bermain bola
keranjang?

Variasi . Apakah guru selalu
memberikan berbagai
macam variasi
permainan dalam
mengajarkan
permainan bola
keranjang?

Penilaian Sesuai Apakah dalam
kemampuan memberikan nilai
siswa guru mempunyai

pedoman  penilaian
yang sesuai model
pembelajaran  yang
digunakan?
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Lampiran 2. Lembar Validasi Ahli Materi

PENELITIAN RAHASISWA
PROGRARM PASCASARIANA
UNIVERSITAS NEGFRI YOGV ARKARTA

falan Codombo Mo l, Kanaopmabing, YVoegakam 33151

Lembar Koicner
AbE Mlateri

PENGEMBANGAN MATFRI PFRAMATNAN NORFE4TT (BOLA EFRANIANE)
EEREBASLS TEACHING CAMEY FOR DNDERSTANDING (TEU)
UNTUE SI3WA SFEOLAH DASAR

Mam Pelijaran : Peodidiban fazmand Clabraga dan Resdoin
i : Pesmmiran Fola Besr

Zazarag Program : Zirwa 3D Kelas Adax

Peneti : Audean Rivasmio

Evatoaicr : Brof. D, Sohaspsa, M Hex

Tazzzal

Lembar ioi dimabcedian momk mesgeabmi peodapat abli maserni erhodsn ooses
bermaafaat womek memoerha i dan mesdnciadon baltas modts] peoominas hols berasjans
sehazai saram pembelapran pesdiditan oo vans bami bembancian Sebmbenzan
deszan hal tergebot b mengioran Desadizan abl omiesd ok mesmbesiian regnce pada
sediap periamaan sersad dengan petenfek — potsapek davab i

Peznjok

Lesfar evatmsi #od i 35 oded abl oo

Evalmasi mencakon agpek tamnilan

Broiang evakeasi oedad “Saggat ball™ memead deogan “Sangat bonang tad™ doomn
cara memberi fanda “+" mada bolom vang taroedia

b pa

Eeteranzan
1} Samgaitbwrang badk' sangat berang tepat’ sange borang jelac =1
1) Kuonng ek berang pat’ boeang jela =1
3y Chaloyp ik culoap teqat’ coloop jelax =1
4) Eaik'sepat jelas =4
3} Saozat tadk’ sangat tepad’ sangat jelax =1

4 Homemar, beifk mmn dan borelsi mobon didilan pada bolom vang selah
disediakan dan apabila Sdak menculowni mohcn dimls pada bermas yang wehh
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PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
Jalan Colombo No 1, Karangmalang, Yogyakarta 55281

Penilaian diberkan rentang nilai 1 - 5.

Mohon dibenkan tanda cek List (V) pada kolom sesuai dengan milai vang dibenkan,

AL Aspek Isi dan Materi

Nao

Pernyalaan

Ket

Ist modul sesumi demgan kompetensi inti
don kompetensi dasar sekolah dosar kelas

atas

b

Is1 modul Sesua dengan KD 3.1 dan 4.1

tentang permainan bola besar

Muodel permainan dalam modul sesum
dengan ranah kognitif, afekiif, dan

psikomotor siswa sekolah dasar

Muodel pembelajaran yvang terdapat didalam
modul sesuai dengan karakteristik siswa

s¢kolah dasar

L

Muodel permainan vang terdapat dalam
modul menerapkan pembelajaran berbasis

teaching same for understanding (TG

B. Aspek Manfaat dan Tujuan

My

Pernvatasn

Modul dapat menambah referensi guru

untuk mengajarakan maten permainan bola

i

Modul memudahkan guru untuk

mengajarkan permainan bola keranjang
A

fed

f
Permainan vang terdapat dalam modul

memudahkan siswa untuk mempelajar
berbagm teknik dan permainan bola

Permainan dapat memanipulasi siswa

untuk aktif bergerak dan berpartisipas:

n

Permainan dalom modul dapat

mengembangkan kemampuan perak dasar

manipulasi, lokomotor dan nonlokomotor
ek

2L

179




Lanjutan lampiran 2

D. Kualitas Model Permainan

Permainan Bola Seberang

PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
Jalan Colombo No. 1, Karangmalang, Yogyakarta 55281

No

Pernyvataan

Ket

Permainan bola seberang sesum  dengan

KD 3.1 dan 4.1.

(]

Permainan Bola Seberang sesuai dengan
tujuan rerak dasar mengoper dalam
permaunan bola keranjang yaitu mengoper

melalut atas kepala.

LF¥]

Permainan Bola Seberang meningkatkan
mofivasi anak untuk mempelajan gerak

dasar permainan bola keranjiang.

Permainan Bola Seberang mudah untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Lm

Permainan Bola Seberang aman untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar,

Peraturan dalam permainan bola seberang

jelns dan mudah dipahami.

Peralatan permainan Bola Seberang aman

digunakan.

Permainan Bola Seberang menambah
keterampilan siswa dalam belajar gerak
dosar mengoper dari nias kepala dalam

permainan bola keranjang.

9

Permainan Bola Seberang dapat dimainkan

oleh siswa putra dan putri.

{1}

Permainan Bola Seberang sesuai dengan

proses dulam model pembelajaran TG,
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Permainan Bola Beralih

PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
Jalan Colombo No.1, Karangmalang, Yogyakarta 55281

Pernvataan

tn

Ket

Permainan bola beralih sesua dengin KD

3.1 dan 4.1.

(]

Permainan bola beralih sesuai dengan
tujuan gerak dasar mengoper dalam
permainan bola keranjang vaitu mengoper

setinggi dada.

Permainan bola beralih meningkatkan
motivasi anak untuk mempelajan gerak

dosar permainan bola keranjang,

Permainon Bola Seberang mudah untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

L

Permainan bola beralih aman uniuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Peraturan dalam permainan bola beralil

jelas dan mudah dipahami.

Peralatan permainan bola beralih aman

digunakan.

Permainan bola beralih menambah
keterampilan siswa dalam belajar gerak
dasar mengoper setingg dada dalam

permainan bola keranjang.

9

Permainan bola beralih dapat dimainkan

oleh siswa putra dan putn

10

Permainan bola beralih sesuai dengan

proses dalam model pembelajaran TG

Permainan Botul

Pernvataan

(=]

Permainan Bowul sesuai dengan KD 3.1

dan 4.1.
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PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARJIANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYARKARTA

Jalan Colombo No.1, Karangmalang, Yogyakarta 55281

Permainan Botul sesumi dengan tujuan
gernk dasar mengoper dalam permainan
bola keranjang yaitu mengoper dengan

memantulkan bola.

v

e

Permainan Botul meningkatkan motivasi
anak untuk mempelajan gerak dasar

permainan bola keranjang.

Permainan Botul mudah untuk dilakukan

oleh anak sekolah dasar,

=l

Permainan Botul aman untuk dilakukan

oleh anak sekolab dasor,

Peraturan dalam permanan Botul jelas dan

mudah dipahami.

Peralatan permainan Botul aman

digunakan

Permainan Botul menambah keterampilan
siswa dalam belajar perak dasar mengoper
dengan memantulkan bola dalam

perminnan bola keranjang,.

9

Permainan Botul dapat dimankan oleh

SI5WE |Tlllfi.1 dLIII Plllr].

10

Permainan Botul sesum dengan proses

dalam model pembelajaran TGIU.

Permainan Fig-zay Ball

Pernvataan

n

Ket

Permainan Zig-zag dall sesum dengan KD
3.1 dan 4.1.

(=]

Permainan Zig-zag ball sesuai dengan
tujuan gerak dasar menembak bola
kedalam keranjang dalam permainan bola

keranjang
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PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
Jalan Colombo No.1, Karangmalang, Yogyakarta 55281

Permainan Zig-zag boell meningkatkan v

motivasi anak untuk mempelajan gemk

fed

dosar menembak bola dalam permainan

bola keranjang.

Permainan Zig-zag ball mudah untuk v

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Permainan Zig-zag ball aman untuk ¥

m

dilakukan oleh anak sekolah dasar,

Peraturan dalam permainan Zig-zag balf v

jelas don mudah dipahami.

Peralatan permamnan Zig-zoag Hell aman v

digunakan.

Permaiman Zig-zag boll menambah v
keterampilan siswa dalam belajar gerak
dasar menembak bola kedalam keranjang

dalam permainan bola kernnjang.

Permainan Zig-zag boll dapat dimainkan v

q
oleh siswa putra dan putri.

Permainan Zig-zoag boll sesuai dengan Vv

1]
It proses dalam model pembelajaran TG

5. Permainan Four on Four

No Pernvataan 1

[
't
.| 4=
el

Permainan Fowr on Fowr sesuai dengan ¥

KD 3.1 dan 4.1.

Permainan Four on Four sesual dengan v

rujuan yaitu mengenalkan siswa dalam

4]

permainan bola keranjang dalam bentuk

FRLERRE LTGIOTES.

Permainan Four on Four meningkatkan v
3 | motivasi anak untuk mempelajan gerak

dasar dalam permainan bola kKeranjang
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PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARJIANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYARKARTA

Jalan Colombo No.1, Karangmalang, Yogyakarta 55281

Permainan Fouwr on Four mudah wntuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

v

L

Permainan Fonur on Four aman untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar,

Peraturan dalam permaimnan Fowr on Four

jelos dan mudah dipahami.

Peralatan permainan Four op Four aman

digunakan.

Permainan Fouwr on Four menambah
keterampilan siswa dalam belajar gerak

dasar dalam permainan bols keranjang

9

Permainan Four on Four dapat dimainkan

oleh siswa putra dan putri.

10

Permainan Four on Four sesuai dengan

proses dalam model pembelajaran TGIU.

Permainan Modifikasi Bola Keranjang

Pernvataan

(=]

Ket

Permainan  modifikasi  bola  keranjang
sesuni dengan KD 3.1 dan 4.1,

(%]

Permainan modifikasi bola keranjang
sesum dengan ujuan yaitu mengenalkan

siswa dalam permainan bola keranjang.

Permainan modifikasi bola keranjang
meningkatkan motivasi anak uniuk
mempelajari gerak dasar dalam permainan

bola keranjang,

Permainan modifikasi bola keranjang
mudah untuk dilakukan oleh anak sekolah

dasar,

Permainan modifikasi bola keranjang aman

untuk dilakukan oleh anak sekolah dasar.
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PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
Jalan Colombo No 1, Kamngmalang, Yogyakaria 55281

Permainan modifikasi bola keranjang jelas bd

dan mudah dipahami.

Peralatan permainan modifikasi bola v

keranjang aman digunakan,

Permainan modifikasi bola keranjang v
menambah keterampilan siswa dalam
belajar gerak dasar dalam permainan bola

keranjang.

Permainan modifikasi bola Keranjang dapat b

0
4 dimainkan oleh siswa putra dan putri.

Permainan moditikas: bola Keranjang ¥
1 | sesuai dengan proses dalam model

pembelajaran TGILU.

E. Komentar dan Saran Umum

KD 3.1 dan KD 4.1 itu isinya apa supaya dijelaskan
Pertanyaan/permyataan dibuat dalam satu spasi saja

KOLOM KETERAMGAN PADA TABEL UNYTUK APA MAKSUDNYA, JIKA TIDAK
DIPERLUKAN DIHILANGKAN SAJA KARENA SUDAK ADA RUANG SARAN
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PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
Jalan Colombo No.1, Karangmalang, Yogyakarta 55281

F. Kesimpulun
Sarana ini dinyatakan :
1. Layok untuk digunakan/ uji coba lapangan tanpa revisi.
2, Lavak untuk digunakan/ uji coba dengan revisi sesuai saran.
3. Tidak layak untuk diggunakan/ uji coba lapangan.

Mohon dilingkari pada nomor sesum kesimpulan .

Yogyvakarta, 29 September 2020

Alli Materi

Prof. Dr. Suharjana, M.Kes

NIP. 19610816 198803 1 003
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Lampiran 3. Lembar Validasi Ahli Media

THIVERSITAS NECGERI YOS ARKARTA

FEXELITIAN MAHASTIWA
I FROCHAM PASCASARTANY
Jakm Cokmbe No.l, Kemgealng, Yogyeksta 55131

Lemlbar Kansaacr
ALE Foadidilym JTaxymams

FERNGEMEANCAN MATERT PERMATNAY EORFEALL (BOL & KERANIANE)
EEREASTS TEACEING CANMEES FOR LTNDERETANDING (TG
IHTTKSISWA SEROLAH DAl

Morri : Foonegnan, Bole Box
Sm== Fxgem - Sarem 51 Kok A
Exalbiztce - De Sugmy Furwmse, MPd
Tamggal 8

pe==mm ko kompmy yamg ks konbanghean. Poodope, kot s, dos kockeas st
berren ek untuk: mompodadi dam mokatron kuok dull g 3 kol keempang
g poftmyen s demgm potunjuk — potunpuk diawsh i
L. Lemborcrslums imi di fE cleb obE eedin
3. Rmtmy cralums ouls “Smget balk™ reops dengan, “Senget kuemy balke™ dengan
== mombesl Emda 4" pada kolem ymg foodi

Keteemagmn.
L) Somg=t kuemgy bade! magsd kueng fopet’ magst busm s ol -1
1) Kuemng b=l kueny topet!’ kueny g -1
3) Cubug bl cubup topes! culup jeln -3
4] Badk! tcpat! ol -4
5) Somget bule/ mmgst topet! mngst el -5

4. Kemmmis, ko, m=em dm koocksd exheos diulnkon poda kolem ymg b
dicdskon dm apebil Bdobt cxaoukupd oxcheos diuly pads botar ymg b
Sipedind
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PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARIANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
Jalan Colombo No.1, Kamngmalang, Yogyakarta 55281

Penilainn diberikan rentang nilai 1 - 5.
Mohon dibenkan tanda cek list (v) pada kolom sesuni dengan nilai yang dibenkan.

AL Aspek Desain dan Konstruksi Modul

No Pernyataan I (234|585 Ket

Urutan  penvusunan modul sudah sesua W
! dengan kaidah penyususnan modul

Urutan pembelajoran dari yang mudah ke |
2 vang lebih sukar

Model permainan vang terdapat dalam ¥
3 modul mudah untuk dilaksanakan

Model permainan mudah untuk ¥
. dilaksanakan

Surann dan prasarana yang digunakan tidak y
2 membahayakan siswa

Sarana dan Prasarans yang digunakan Ll
" mudah untuk diperaleh

Petunjuk penilaian dalam modul jelas dan v
-

mudah untuk dilaksanakan

Rencana pelaksanann pembelajaran sesum Y
g | dengan pedoman Permendikbud No. 14

tahun 2019

Penggunaan bahasa sesuni dengan EYD ¥
2 dalam bahasa Indonesia

Pengpunaan bahasa jelas dan mudah untuk v
10

dipahami

B. Aspek Manfaat dan Tujuan

No Pernyataan 112|345 Ket

Modul dapat menambah referensi gura
| | untuk mengajarakan materi permainan bola

besar
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UNIV

PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARIANA
ERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Jalan Colombo No.1, Kamngmalang, Yogyakarta 55281

Modul memudahkan gum untuk
mengajarkan permainan bola keranjang

kepada siswa

Permainan yang terdapat dalam modul
memudahkan siswa untuk mempelajari
berbagai teknik dan permainan bola

keranjang

Permainan dapat memanipulasi siswa
untuk aktif bergerak dan berpartisipasi

aktif dalam permainan

Permainan dalam modul dapa
mengembangkan kemampuan gerak dasar
manipulasi, lokomotor dan nonlokemotor

berbasis TG

.

Kualitas Model Permainan

Permainan Bola Seberang

No

Pernyataan

Ket

Permainan bols seberang sesuai dengan

KD 3.1 dan 4.1.

Permainan Bola Seberang sesua dengan
tujuan gerak dasar mengoper datam
permainan bola keranjang yaitu mengoper

melalui atas kepala.

Permainan Bola Seberang meningkatkon
motivasi anak untuk mempelajari perak

dasar permainan bola Keranjang,

W

Permainan Bola Seberang mudah untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Permainan Bola Seberang aman uniuk

dilakukan oleh anak sckolah dasar.
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PENELITIAN MAHASISWA
PROGRAM PASCASARIANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Jalan Colombo No.1, Kamngmalang, Yogyakarta 55281

Peraturan dulam permainan bola seberang

jelas dan mudah dipahamai.

Peralatan permainan Bola Seberang aman

digunakan.

Permainan Bola Seberang menambah
keterampilan siswa dalam belajar perak
dasar mengoper dan atas kepala dalam

permainnn bola keranjang.

Permainan Bola Seberang dapat dimainkan

oleh siswa putra dan putri.

10

Permainan Bola Seberang sesum dengan

proses dalam model pembelajaran TGIL.

(5

Permainan Bola Beralih

No

Pernyataan

Ket

Permainan bola beralih sesuai dengan KD
Il dand 1.

Permainan bola beralih sesuai dengan
tujuan gerak dasar mengoper dalam
permainan bola Keranjang yaitu mengoper

setingur duda.

Permainan bola beralih meningkatkan
motivasi anak untuk mempelajari gerak

dasar permainan bola keranjang.

Permainan Bola Seberang mudah untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Permainan bola beralih aman untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Peraturan dalam permainan bola beralih

jelas dan mudah dipahama.

Peralatan permainan bola beralih aman

digunakan,
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Permainan bola beralih menambah
keterampilan siswa dalam belajar gerak
dasar mengoper setinggl dada dalam

permainan bola keranjang.

Permainan bola beralih dapat dimainkan

oleh siswa putra dan putri.

Permainan bola beralih sesuai dengan

proses dalam model pembelajaran TG,

Permainan Botul

Pernyataan

Ket

Permainan Botul sesuai dengan KD 3.1
dan 4.1,

Permainan Botul sesuai dengan tujuan
perak dasar mengoper dalam permainan
bola keranjang vaitu mengoper dengan

memantulkan bola,

Permainan Botul meningkatkan motivasi
anak untuk mempelajan gerak dasar

permainan bola keranjang.

Permainan Botul mudah untuk dilakukan

oleh anak sekolah dasar,

Permainan Botul aman untuk dilakukan

oleh anak sekolah dasar,

Peraturan dalam permainan Botul jelas dan

mudah dipahami.

-1

Peralatan permainan Botul aman

digunakan.

Permainan Botul menambah keterampilan
siswa dalam belajar gerak dasar mengoper
dengan memantulkan bola dalam

permainan bola keranjang.
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Permainan Botul dapat dimainkan oleh

siswa putra dan putri.

10

Permainan Botul sesuai dengan proses

dalam model pembelajaran TG

Permainan Zig-zag Ball

No

Pernyataan

Permainan Zig-zag ball sesuai dengan KD

3.1 dan 4.1.

Permainan Zig-zag ball sesuai dengan
tujuan gerak dosar menembak bolakedalam

keramjang dalam permainan bola keranjang

Permainmn Zig-zag ball menngkatkan
motivasi anak untuk mempelajan gerak
dasar menembak boln dalam permainan

bola keranjang.

Permainan Zig-zag ball modah untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Permainan Zig-zag ball aman untuk

dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Peraturan dalam permainan Zig-zag ball

jelas dan mudah dipahama,

Peralatan permainan Zig-zag ball aman

digunakan.

Permainan Zig-zag ball menambah
keterampilan siswa dalam belajar perak
dasar menembak bola kedalam keranjang

dalam permanan bola keranjang,

Permainan Zig-zag ball dapat dimainkan

oleh siswa putra dan putri.

Permainan Zig-zag ball sesuni dengan

proses dalam model pembelajaran TG,
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Permainan Four on Four

No Pernyataan Ket
Permainan Four on Fowr sesum dengan
! KD 3.l dan 4.1,
Permainan Fouwr on Four sesim dengan
tujuan yaitu mengenalkan siswa dalam
= permainan bola keranjang dalam bentuk
nuini geunie.
Permainan Four on Forrmeningkatkan
1 | motivasi anak untuk mempelajar gerak
dasar dalam permainan bola keranjang,
Permainan Fotr on Four mudah antuk
s dilakukan oleh anak sckolah dasar.
Permainmn Fotir on Four aman untuk
& dilakukan oleh anak sekolah dasar.
Peraturan dulam permainan Fer on Four
2 jelus dan mudah dipahami.
Peralatan permainan Fowr on Fowr aman
! digunakan.
Permainan Four on Four menambah
g | keterampilan siswa dalam belajar gerak
dasar dalam permainan bola keranjang,
Permainan Four on Forrdapat dimainkan
9 :
oleh siswa putra dan putri.
Permainan Fotr on Four sesui dengan
o proses dalam model pembelajaran TG,
Permainan Modifikasi Bola Keranjang
No Pernyatann Ket
Permainan maodifikasi bola
! keranjangsesum dengan KD 3.1 don 4.1.
7 | Permainan modifikasi bola
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keranjangsesun dengan tujuan it

mengenalkan siswa dalam permainan bola

keranjang.

Permainan modifikasi bola

keranjangmeningkatkan motivasi anak
% untuk mempelajan gerak disar dalam

permainan bola Keranjang.

Permainan modifikasi bola
4 keramjangmudah untuk dilakukan oleh

anak sekolah dasar.

Permainan modifikasi bola keranjangaman
e untuk dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Permainan modifikasi bola keranjangjelas V
& | dan mudah dipahami.

Peralatan permainan modifikasi bola ¥
7 keranjangaman digunakan,

Permainan modifikasi bola v

keranjangmenambah keterampilan siswa
3 dalam belajar perak dasar dalam permainan

bola keranjang.

Permainan modifikasi bola keranjangdapat v
? dimainkan oleh siswa putra dan putri.

Permainan modifikasi bola ¥
10 | keranjangsesum dengan proses dalam

model pembelajaran TG,
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D. Komentar dan Saran Umum

1} Modul dilengkapi aturan keselamatan untuk keselamatan siswa pada
saat melakukan permainan.

2} Modul dilengkam dengan penilian ketercapaion dan tujuan
pembelajarannya.

3 Modul dilengkapi dengan rencana pelaksanaan pembelajaran agar
memudahkan gury untuk mengajarkan permainan bola keranjang,

4) Dalam permainan sebaiknya menpgpunakaon rompi atau alat untuk
membedakan kelompok satu dengan kelompok yang lan,

5) Dicek kembali tmnda baca yang digunakan didalam modul serta bahasa
sesuaikan agar mudah dipahami.

E. Kesimpulan
Sarana ini dinyatakan ¢
I. Layak untuk digunakan' uji coba lapangan tanpa revisi.
I Lavak untuk digunakan/ uji coba dengan revisi sesuni saran.
3. Tidak layak untuk diggunakan/ uji coba lapangan,

Mohon dilingkari pada nomor sesum kesimpulan ..

Yogyakarta, 1 Oktober 2020

Ahli Pendidikan Jasmani

D Sugeng Purwanto, M.Pd

NIP. 19650325 200501 1 002
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Lembar Kuisioner

Praktisi
PENGEMBANGANMATERI PERMAINAN KORFBALL (BOLA KERANJANG)
BERBASIS TEACHING GAMES FOR UNDERSTANDING (TGIU)
UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR

Mata Pelajaran : Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan
Materi : Permainan Bola Besar

Sasaran Program - Siswa SD Kelas Atas

Penelin . Adnan Riyanto

Evaluator : Ade Ayu Laksmitaningrum, S.Pd

Tanggal

Lembar ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat praktisi terhadap materi
permainan bola keranjang yvang kami kembangkan, Pendapat, kritik, sarn, dan koreks sangat
bermanfisat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas modul permainan bola keranjang
schapgai sarana pembelajaran pendidikan jesmani vang kami kembangken. Sehubungan
dengan hal tersebut kami menpgharap kesediaan prakiisi untuk memberikan respon pada setiap
perianyaan sesual dengan petunjuk — petunjuk dibawah ind.
Petunjuk

1. Lembar evaluasi ini di isi oleh proktisi,

2. Ewvaluasi mencakup aspek tampilan

3. Rentang evaluasi mulai “Sangat batk™ sampai dengan “Sangat kurang bail™ dengan

cara memberi tanda “V" pada kolom yang tersedia

Keterangan
1) Sangat kurang baik/ sangat kurang tepat/ sangat kurang jelas =1
) Kurang baik! kurang tepat/ kurang jelas =3
3} Cukup baik/ cukup tepat/ cukup jelas =13
4) Baik/ tepat’ jelus -4
5} Sangat baik/ sangat tepat/ sangat jelas =5

4. Komentar, kritik, saran dan korcksi mohon dimliskan pada kelom yang telah
disediakan dan apabila tidek mencukupi mohon ditulis pada kertas yang relah
disediakan,

e s L]
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Penilaian

diberikan rentang nilai 1 - 5.

Mohon diberikan tanda cek list (¥) pada kolom sesuai dengan nilai yang diberikan,

A A

spek 1si dan Materi

Nuo

Pernyataan

Isi modul sesuai dengan kompetensi inti
dan kompetensi dasar sekolah dasar kelas
atas

Isi modul Sesuai dengan KD 3.1 dan 4.1
tentang permainan bola besar

Model permainan dalam modul sesuni
dengan ranah kognitif, afeksif, dan
psikomotor siswa sekolah dasar

Model pembelajaran yang terdapat didalarm
modul sesusi dengan karakteristik siswa
sekolah daszar

Madel permainan yang terdapat dalam
modul menerapkan pembelajaran berbasis

teaching game for wderstarcing (TG

B. Aspek Desain dan Konstrubsi Modul

No

Pernyataan

- |

Urutan penﬁlmmn modul sudah sesuni
dengan kaidah penyususnan modul

Urutan pembelajaran dari yang mudah ke
vang lebih sukar

Model permainan yang terdapat dalam
modul mudah untuk dipahami

Nodel permainan mudah untuk
dilaksanakan

Permainan dan sarana dan prasarana yang
digunakan tidak membahayakan siswa
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Sarana dan Prasarana yang digumakan
mudah untuk diperoleh

v

Pesunjuk penilaian dalam modul jelas dan
mudah untuk dilaksanakan

Rencana pelaksanaan pembelajaran sesuai

§ | dengan pedoman Permendikbud No. 14
tahun 201%

9

Penggunaan bahasa scsuai dengan EYD

dalam bahasa Indonesia

10

Penggunaan hahasa jelas dan mudah unuk
dipahami

C. Aspek Manfaat dan Tujuan

Mo

Pernyataan

Modul dapat menambah referensi guru

unfuk mengajarakan materi permainan bola "

besar

Modul memudalkan guru untuk
mengajarkan permaman bola keranjang

kepada siswa

Permamnan yang terdapat dalam modul
memipdahkan siswa untuk mempelajari
beriragai teknik dan permainan bola

keranjang

Pennainan dapat memanipulasi siswa
4 | untuk aktif bergerak dan berpartisipasi
aktif dalam permainan

Permainan dalam modul dapst
mengemban gkan kemampuan gerak dazar
3| manipulasi, lokomotor dan nanlakomotor
berbasis TGAU.
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D. Kualitns Model Permainnn

1. Permainan Bola Sebernng

No

Pernyatain 1

Permainan boln seberang sesuai dengan
KD 3 1damn4.1.

Permainan Bola Sebemng sesuai dengan
Tujuan gerak dasar mengoper dalam
permainan bola kermjung yaitu mengoper
melalui atas kepala,

Fermainan Bela Seberang meningkatkan
maotivasi anuk untuk mempelajan gerak
dasar permainan bala keranjang.

Permainan Bola Seberang mudah untuk
dilakukan oleh anak sekolah dasar,

Permainan Bola Seberang aman wniuk
dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Peraturan dalam permainan bola id)m'ﬁtg
jelas dan mudeh dipahami,

Peralatan permainan Bola Seberang aman
digunakan.

Permainan Bola Seberang menambah
ketermmpilan siswa dalam belajar perak
dasar mengoper dari atas kepala dalam
permainan bola keranjang.

Permainan Bola Sebemng dapat dimainkan
oleh siswa putra dan putr,

10

Permainan Bola Seberang sesuai dengan

proses dalam model pembelajaran TG,
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2

. Permainan Bola Beralih

Pernyatann

Permainan bola beralih sesuai dengan KD
3l dand 1.

Permainan boka beralih sesuni dengan
tujunn gerak dasar mengoper dalam
permainan bola keranjang yaitu mengoper
sefinggi dada.

Permainan bola beralih meningkatkan
motivasi anzk untuk mempelajen gerk
dasar permainan bola keranjing.

Permainan Baola Seberang mudah untuk
dilakukan oleh anak sekolah dasar,

Permainan bola beralih aman untuk
dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Peraturan dalam permaman bola beralih
jelas dan modah dipalmi

Peralaan permainan bola beralih aman
digunakan.

Permainan bola beralih menambal
keterampilan siswa dalem belajar gerak
dasar mengoper setinggi dada dalum
permainan hola keranjang.

Permainan boka beralib dupat dimuinkan
oleh siswa putra dan putri

Permainan bola beralih sesuai dengan
proses datam model pembelajaran TG

Permainan Botul

Pernyataan

Permainan Botul sesuai dengan KD 3]
dan 4.1,
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gernk dasar mengoper dalum permainan o
bl keranjang yaity mengoper dengan |
memantulkan bola,

Permninam Botul meningkntkan motivasi
3 | anak untuk mempelajari perak dasar Vi
permainan boln kernnjang,

Permainan Botul mudal untuk dilakukan
oleh anak sekolzh dasar.

Permainan Botul aman untuk dilakukan
oleh wnok sckolah dsar,

Feraturan delam permainan Botul jelas dan
mudah dipahami,

Peralatan permaiman Botul aman |
digunakan,

Permainan Botul menambah keternmpilan
siswa dalam belajar gerak dasar mengoper vy
dengan memantulkan bola dalam
permiinan bola keranjang.

Permainan Botul dapat dimainkan oleh

stswa puira dan poiri.

Permainan Bonl sesuai dengan proses Wt
10| datam model pembelajaran TGAU.

4. Permainan Zig-zay Ball

No Pernyatanan 1(2]3|4]|5

Permuinan Zig-zag hall sesuai dengan KD
3.1 dan 4.1,

Permainan Zig-zag ball sesuai dengan
tujuan gerak dasar menembak bola J
kedalam keranjang dalam permainan bola
keranjang !

e e e g e
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3

Permainan Zip-zag ball mcningkhthﬁn

motivasi imak untuk mempelajan gerak
dasar menembak bola dalam permainan
bola keranjang.

v

Permainan Zig-zag hall mudah urtuk
dilakukan oleh anak sekolal dnsar,

Permainan Zig-zag hall aman untuk
dilakukan oleh annk sekolah dasar.

Peraturan dalam permainan Zig-zag ball
Jjelas dan mudah dipahami.

Peralatan permainan Zig-zag ball aman
digunakan.

Permainan Zig-zag dall menambich
keterampilan siswa dalum belajar gerak
dasar menembak bola kedalam keranjang
dalam permainan bola keranjang.

Permainan Zig-zag ball dapat dimainkan
oleh siswa putra dan putri.

Permainan Zig-zag ball sesuai dengan
proses dalem model pembelajaran TGILL

5. Permainan Four on Four

No

Pernyataan

Ket

Permainan Four on Four sesual dengan
KD 3.1 dan 4.1.

Permainan Four on Four sesuai dengan
tujuan yaitu mengenalkan siswa dalam
permainan bola keranjang dalam bentuk
i amie,

Permainan Four on Four meningkatkan
motivasi anak untuk mempelajan gerak
dasar dalam permainan bola keranjang.
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dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Permainan Four on Fowr mudah untuk

I

v

Permainan Four ow Four aman untik
dilakukan oleh anak sekolah dasar.

Peraturan dalam permainan Fonr on Four
Jelas dan muclah dipahami.

/|

Peralatan permainan Fowr on Four aman
digunakan.

Permainan Four on Four menambah
g | keterampilan siswn dalam belajar gerak
dasar dalam permainan bola keranjang.

Permainan Four on Four dapat dimaiikan
oleh siswa putra dan putri.

Permainan Four on Four sesuni dengan

1o proses dalam mode] pembelajaran TGU.

6. Permainan Modifikasi Bola Keranjang

No Pernyatann

Permainan  modifikasi  bola  keranjang
1 | sesusi dengan KD 3.1 dan 4.1.

Permainan modifikasi bola keranjang
2 | sesuai dengan Lujuan yaitu mengenalkan
siswa dulam permainan bols keranjang.

Permainan modifikasi bola keranjang
meningkatkan motivasi anak untuk

3 mempelajari gerak dasar dalam penmainan
bola keranjang,

Permainan modifikasi bola keranjang
4 | mudah untuk dilakukan oleh anak sekolah
dasar.

Permainan modifikasi bola keranjang aman
uniuk dilakukan oleh anak sekolah dasar.
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| Permainan modifikasi bola Keramjang jeias
dan mudah dipahami,

| Perelatan permainan modifikasi bofa J
keranjang aman digunakan,

Penmainan modifikasi bola keranjang
menambah keterampilan siswa dalam
belajar gerak dasar dalam permainan bola
keranjang.

Permainan modifikasi bola keranjang depat
dimainkan oleh siswa puira dan putri.
Permainan modifikasi bola keranjang

10 | sesuai dengan proses dalam model v
pembelajaran TG,

v

F. Komentar dan Saran Umum

~lebih  diperhatikan lagi mengenal  penggunanin Leshansar,
Sesuad deryan E>p dalam babasa lndonepa wnbnke

ke&am?urnm Wﬂf‘d .

_ Kalimat peru & federhanalon agar pembace
rdab, b memahanu ,fchuiw'.@ﬂ_ fiora/
peserfe. didi Sekolah Dasar kelas Afas.

N e s L 1]
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F. Kesimpulan
Sarana ini dimyatakan ;
_1. Layak untuk digunakan/ uji coba lapangan tanpa revisi.
(.2 Layak untuk digunakan/ uji coba dengan revisi sesuai saran.
3. Tidak layak untuk diggunakan/’ uji coba lapangan.

Mohon dilingkari pada nomor sesuai kesimpulan ...~

Ayu Laksmitaningrum, S.Pd

e sl e
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Angket Respon Siswa

PENGEMBANGAN MODUL PERMAINAN KORFEALL (BOLA KERANJANG)
BERBASIS TEACHING GAMES FOR UNDERS TANDING (TGIU)
UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR

NAMA
SEKOLAH

Petunjuk
I. Lembar evaluasi ini di isi oleh siswa
2. Rentang evaluasi mulai “Sangat baik” sampai dengan “Sangat kurang baik™ dengan

cara memberi tanda “v™ pada kolom yang tersedia

Keterangan
1} Sangat kurang baik/ sangat kurang tepat/ sangat kurng jelas =1
2} Kurang baik/ kurang tepat’ kurang jelas =31
3) Cukup baik/ cukup tepat! cukup jelas e |
4) Baik/ tepat/ jelas =4
5} Sangat baik/ sangat tepat/ sangat jelas =3

Penilaian diberikan rentang nilai | — 5.
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Mohon diberikan tanda cek list (v) padda kolom sesum dengan nilai yang diberikan.

No Pernvataan 1 1 3 4 5
1 Permainan mudah untuk mainkan dan menyenangkan
Memuham berbagm peraturan vang ada dalam
. permainan
3 Alat yang digunakan tidak berbahaya
Permainan meningkatkan semangat belajar siswa
4 dalam pembelajaran Penjasorkes
Permainan membantu siswa memahami gerak dasar
" | dalam bermain bola keranjang
Belajar gerak dasar mengpunakan permainan
9 membuat siswa senang melakukannya
Permainan gerak dasar bola keranjang dapat
7 membatu siswa mengembangkan keterampilan dalam
bermain bola keranjang
Sarana dan prasarana yang digunakan mudah untuk
s dimainkan
9 Peraturan yang dibuat tidak membahayakan siswa
Meningkatkan minat siswa untuk belajar permainan
W bola keranjang

Yogyakarta, ......oocoiiiiiiiiiinn

Siswa
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Lampiran 6. Uji Validitas dan Uji Reliabilitas

Reliability

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

N %
Cases  Valid 10 100.0
Excluded® 0 .0
Total 10 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics

ICronbach's Alpha

N of ltems

.956

10

Item-Total Statistics

Cronbach's
Scale Mean if |Scale Variance if | Corrected ltem- Alpha if Item
Iltem Deleted Iltem Deleted |Total Correlation Deleted
X01 39.9000 28.100 .934 .946
X02 40.5000 30.056 .618 .959
X03 39.7000 28.678 .895 .948
X04 39.9000 27.878 .780 .953
X05 39.9000 28.100 .934 .946
X06 39.8000 28.622 .867 .949
X07 40.0000 28.444 .894 .947
X08 39.9000 29.656 .707 .955
X09 39.7000 28.678 .895 .948
X10 40.3000 31.567 .582 .959
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Lampiran 7. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
lalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281, Telepon (0274) 513092, 586168
Fax. (0274) 513092 Laman: fik.uny.ac.id Email humas_fik@uny_ac.id
_— S E———

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:
MNami : Prof. Dr. Suharjana, M. Kes.
Jubatan/Pekerjaan @ Dosen
Instansi Asal : FIK UNY
Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:
“Pengembangan Modul Permainan Bola Keranjang (Korfbell) Berbasis Teaching Games for
Understanding (TGIU) untuk Siswa Sekolah Dasar.”
dari mahasiswa:
MNama : Adnan Rivanto
NIM ¢ 18711251039
Program Studi : 5-2 llmu Keolahrmgaan
{sudah siap/belum siap)* dipergunakan untuk perelitian dengan menambahkan beberapa

saran sebagai berikut:

1} Didalam modul diterangkan tentang hakikat pengembangan dan cara
pengembangan permainan berbasis TGILL

2) Modul dilengkapi dengan penilaian vang sesuai dengan model pembelajaran
TG

3) Modul pembelajaran dilengkapi dengan permainan  pemanasan  dan
pendinginan agar memudahkan untuk mengajarkan pembelajaran.

4) Gunakan bahasa yvang mudsh dipahami dan teliti dalam menggunakan anda

baca dan kata yang sesuai dengan EYD.

Diemikian surst keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagnimana

mestinya.

Yogyakarta, 29 September 2020,
Validator,

Prof. Dr. Suharjana, M.Kes.
NIP 19610816 198803 | 003
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Lampiran 8. Surat Keterangan Validasi Ahli Media

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
lalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281, Telepon (0274) 513092, 586168
Fax. (0274) 513092 Laman: fik.uny.ac.id Emaik humas_fik@uny_ac.id
_— S —————

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Mama : Dr. Sugenyg Purwanto, M_Pd
JabatanPekerjann  : Dosen
Instansi Asal : FIK UNY
Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:
“Pengemban oddul Permainan Bola Keranjang (Korfball) Berbasis Teaching Games for
Understanding (TGIU) untuk Siswa Sekolah Dasar.”
dari mahasiswa:
MNama : Adnan Rivanto
NIM ¢ 18711251039
Program Studi : 5-2 Imu Keolahrmgaan
{sudah siap/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa
saran sebagai berikut:
1} Modul dilengkapi aturan keselamatan untuk keselamatan siswa pada saat melakukan
permrainan.
2} Modul dilengkapi dengan penilaian ketercapaian dari tujusn pembelajarannya.
3} Modul dilengkapi dengan rencana pelaksanaan pembelajaran agar memudahkan guru
untuk mengajarkan permainan bola keranjang,
4) Dalam permainan sebaiknya menggunakan rompi atau alat untuk membedakan

kelompok satu dengan kelompok vang lain,

]
—

Dicek kembali tanda baca yang digunakan didalam modul serta bahasa sesuaikan agar
mudah dipahami.
Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestnya.

Yogyakarta, 29 Sep 2020,
Validator,

Dr. Sugeng Purwanto, M_Pd
NIP. 19650325 200501 1 002
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Lampiran 9. Surat Permohonan Validasi Ahli Materi
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Lampiran 10. Surat Permohonan Validasi Ahli Media
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Lampiran 11. Surat Keterangan Melakukan Penelitian SD Negeri Rejodani
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Lampiran 12. Surat Keterangan Melakukan Penelitian SD Negeri Bakalan
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Lampiran 13. Surat Keterangan Melakukan Penelitian SD Negeri
Ledoknongko
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Lampiran 14. Surat Keterangan Melakukan Penelitian SD Negeri Jongkang
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Lampiran 15. Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil Di SD Negeri Rejodani

Ujicoba Skala Kecil
No Soal
No Nama Total Rerata
1023/ 4/5/6/|7]|8]|9]| 10]|Skor
Filfi Ramadhani
1 | Safira 414|514 5|5|5|4]5 5 46 4.6
2 | Callista Manda AP 50455555515 4 48 4.8
3 | Aisyah N.K 51415 5|5|5]5|5|5]| 4 48 4.8
4 | M. Hafidh Abdillah | 4| 3| 5| 34| 5|4|5|5]| 4 42 4.2
Akbar Rayhan
5| Yovandi 4135|1453 |5|514]| 3 41 4.1
Dimas Nanda Fka
6 | Pratama 413151551414 |5]5 5 45 4.5
7 | DhyanaMeilany N | 5| 4| 5| 5| 5| 5|4|4|5]| 4 46 4.6
& | Naura Frahdiba R 5045555545 4 47 477
9 | Jati Bangun S 41 35|15/ 514|5|5|5| 4 45 4.5
Galuh Adinia
10 | Firasti 414514551455 4 45 4.5
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Lampiran 16. Hasil Uji Coba Lapangan

a. SD Negeri Bakalan

Ujicoba Skala Kecil
No Soal
N Nama 1 Total Rerata
0 1/2]3|4/5/6|7|8|9| | Skor
1 | Shafa Intan Nove R 515(413[5|5|3[5|5]| 5 45 4.5
2 | Sylvanna Rahma 415|5|5|5|5]5|4|5]| 4 47 4.7
3 | Shelvy Kumala Sari 213|5(4(3[3|4(4|5] 3 36 3.6
4 | Riva Hana Pradani S|5|5[5]5|5|4|5|5]| 5 49 4.9
5 | Vani Sabrina Mayasari | 5[4 |5|5[5]|5(5|5|5] 5 49 4.9
6 | Aliya Syasya Fadila 504|5|5[5|5]|5|5[5] 5 49 4.9
7 | Anjar Bijjaymas SAD |54 |5|5|3[5[3|3|5] 4 42 4.2
8 | Arif Wicaksana 4151514544 |4|5]| 4 44 4.4
Ridwan Fajar
9 | Mahardika 4(514(3|5/4]4|5] 5 43 4.3
10 | Banyu Setiawan 41415|3[5|3[4|4|5)| 4 41 4.1
b. SD Negeri Ledoknongko
Ujicoba Skala Kecil
No Soal
No Nama Total Rerata
1(2|3|4|5(6[7|8]|9]10]| Skor
Naovirda Safinatun
1 | Najwa 313[5|414|14(3|5(4| 4 39 3.9
2 | Nur Khikmah N 315/5|14/4|5]5/4|5]| 4 44 4.4
3 | Salma Aprilia 315|13|5(5(5(3(4|4]| 5 42 4.2
4 | Salsabilla Putri F 4(3|5/414/3|5|5|4]| 5 42 4.2
Aurel Syahwa Indah
5 | Sari 314/5|5/5|4]4|5|5]| 3 43 4.3
6 | Afrizal Nur S.B 415|5/5|5]4|5|5(|4] 4 46 4.6
7 | Excel Rafa Abiyyuna A | 5|4 |5|4|4|4]4|5|5] 4 44 4.4
8 | Brillyan Sena W 313[5]4]5|5[5|5[5] 5 45 4.5
Ramadhan Bagus
9 | Maulana 514141414144 |4]4]| 5 42 4.2
10 | Abiyan Fathin Farel S 514/5|5[5|5|5|5|5]| 5 49 4.9
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Lanjutan lampiran 16

c. SD Negeri Jongkang
Ujicoba Skala Kecil
No Nama No Soal Total Rerata
1(2[3]4(5(6[7[8|9|10]| Skor

1 | Afifah sava 313(5|4(4|4|5|3(4]| 5 40 4
2 | Febrianaldy A.M S515|5|5|5|5/4|5|5]| 5 49 4.9
3 | Ahmad Hafizd B 41415141414 |3|4(4]| 4 40 4
4 | Almir YahyaSeptyaH |53 (4|33 |54 |4|5| 5 41 4.1
5 | Dipta Pawitra 41414(5|4]4|5]4|4]| 5 43 4.3
6 | Deco Fernando D 4151414 (4(414|5|4)| 4 42 4.2
7 | Haidar Naufal Zaki 5(51414|5|5|4(4(5] 5 46 4.6
8 | Ellen 3143|414 |5[5|4(4]| 5 41 4.1
9 | Kiandra 504(5|5(5|5|5|5(5] 5 49 4.9
10 | Fadil Maulana 4141414141444 |4]| 5 41 4.1
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Lampiran 17. Dokumentasi
a. Uji Coba Kelompok Kecil

Gambar 2. Permainan Pemanasan
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Lanjutan lampiran 17
b. Uji Coba Lapangan
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Gambar 5. Pengisian Angket Respon Siswa
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