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ABSTRAK

Afif Labib Riyadi: Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) dan Teaching Games for Understanding (TGfU) terhadap Motivasi dan
Hasil Belajar PJOK Materi Bola Basket Peserta Didik Kelas VIII. Tesis.
Yogyakarta: Magister Pendidikan Jasmani, Fakultas Ilmu Keolahragaan
Dan Kesehatan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2024.

Penelitian ini bertujuan: (1) Untuk mengetahui apakah ada pengaruh
model pembelajaran (TGfU) terhadap motivasi belajar peserta didik. (2) Untuk
mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran (TGfU) terhadap hasil
belajar PJOK materi bola basket.(3.) Untuk mengetahui apakah ada pengaruh
model pembelajaran (PBL) terhadap motivasi belajar peserta didik. (4.) Untuk
mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran (PBL) terhadap hasil
belajar pjok materi bola basket.(5.)Untuk mengetahui Perbedaan pengaruh antara
model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) terhadap hasil belajar bola basket.

Jenis penelitian ini adalah eksperimen dengan menggunakan rancangan
faktorial 2x2. Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII di
SMP Negeri 1 Gamping yang berjumlah 50 peserta didik dari 2 kelas, yang
diambil berdasarkan teknik random sampling. Sampel dalam penelitian ini yaitu
kelas VIII A dan kelas VIII C dengan jumlah peserta didik masing-masing 25
peserta didik. Kelas VIII A dengan perlakuan model PBL sedangkan kelas VIII C
dengan model TGfU. Instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil belajar tes
kognitif dan psikomotor. Teknik analisis data yang digunakan yaitu ANAVA two
way.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Ada perbedaan pengaruh model
pembelajaran (PBL) dan (TGfU) terhadap hasil belajar bola basket dengan
dibuktikan dengan kontribusi yang diberikan sebesar 22,7%.(2)Ada interaksi
antara model pembelajaran (PBL) dan (TGfU) dengan motivasi belajar (tinggi dan
rendah) terhadap hasil belajar bola basket dengan dibuktikan dengan kontribusi
yang diberikan sebesar 62,4%.(3)Ada pengaruh model pembelajaran (PBL)
terhadap motivasi motivasi belajar peserta didik dengan dibuktikan dengan
kontribusi yang diberikan sebesar 87,1%.(4) Ada pengaruh model pembelajaran
(PBL) terhadap hasil belajar PJOK materi bola basket 72,2%.(5) Ada Perbedaan
pengaruh antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) terhadap hasil belajar
bola basket dengan menunjukkan bahwa model pembelajaran (TGfU) merupakan
model yang lebih efektif digunakan untuk peserta didik yang memiliki motivasi
belajar tinggi dan model pembelajaran (PBL) lebih efektif digunakan untuk
peserta didik yang memiliki motivasi belajar rendah.

Kata Kunci: PBL, TGfU, Motivasi, Hasil Belajar PJOK
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ABSTRACT

Afif Labib Riyadi: Influences of Problem Based Learning (PBL) Model and
Teaching Games for Understanding (TGfU) Learning Model towards the
Motivation and Learning Outcomes of Physical Education in the Course Material
of Basketball for the Eighth Grade Students. Thesis. Yogyakarta: Master
Program of Physical Education, Faculty of Sport and Health Sciences,
Universitas Negeri Yogyakarta, 2024.

This research aims: (1) to find out whether there is an influence of the
learning model (TGfU) towards the students' learning motivation, (2) to find out
whether there is an influence of the learning model (TGfU) towards the Physical
Education learning outcomes in basketball material, (3) to find out whether there
is an influence of the learning model (PBL) on the students' learning motivation,
(4) to find out whether there is an influence of the learning model (PBL) on
learning outcomes in basketball material, and (5) to find out the difference in
influence between learning models (TGfU) and (PBL) towards the basketball
learning outcomes.

The type of this research was an experiment using a 2x2 factorial design.
The research population was eighth grade students of SMP Negeri 1 Gamping
(Gamping 1 Junior High School), totaling 50 students from 2 classes, taken based
on random sampling techniques. The research samples were the eighth grade
students from class VIII A and class VIII C with a total of 25 students each. Class
VIII A was treated with the PBL model, while class VIII C was treated with the
TGfU model. The instrument used to measure learning outcomes was cognitive
and psychomotor tests. The data analysis technique used two way ANOVA.

The results of the research show that: (1) there is a difference in the
influence of learning models (PBL) and (TGfU) towards the basketball learning
outcomes as shown by the contribution given at 22.7%. (2) There is an interaction
between learning models (PBL) and ( TGfU) with learning motivation (high and
low) on the basketball learning outcomes as shown by the contribution given at
62.4%. (3) There is an influence of the learning model (PBL) towards the
students' learning motivation as shown by the contribution given at 87.1%. (4)
There is an influence of the learning model (PBL) on the learning outcomes of
basketball course material in Physical Education at 72.2%. (5) There is a
difference in the influence between the learning models (TGfU) and (PBL)
towards the learning outcomes of basketball by showing that the learning model
(TGfU) is a more effective model to use for students who have high learning
motivation and the learning model (PBL) is more effective to use for students who
have low learning motivation.

Keywords: PBL, TGfU, Motivation, Physical Education Learning Outcomes
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan jasmani memberikan siswa pengetahuan tentang keterampilan
fisik, kesehatan, dan perilaku serta pendidikan jasmani bagian yang bersatu
dengan tumbuh kembang siswa. (Nopiyanto &; Raibowo, 2019, p. 64). Kegiatan
pendidikan jasmani dapat dirancang dengan tujuan agar siswa dapat terbiasa
melakukan gerakan fisik dan berolahraga dengan hati yang bahagia.Agar tujuan
pembelajaran tercapai diharapkan siswatidak memiliki pikiran yang tertekan
selama belajar, (Mustafa &; Dwiyogo, 2020, p. 23).

Belajar merupakan cara yang dapat meningkatkan kehidupan seseorang ,
dapat memperoleh pengetahuan sebanyak mungkin dapat digunakan untuk
melakukan sesuatu untuk kehidupan yang lebih baik. Belajar bisa dilakukan di
mana saja dan dengan cara apa saja. Aktif tidaknya seseorang belajar atau tidak
dipengaruhi oleh berbagai faktor salah satu faktornya adalah motivasi. Seseorang
yang memiliki motivasi belajar, secara tidak langsung memiliki tujuan atau cita-
cita yang perlu dipenuhi (Palittin, Wolo &; Purwanty, 2019,p. 102).

Pembelajaran PJOK di sekolah selama ini menempatkan guru sebagai acuan,
kurangnya keaktifan siswa dalam situasi belajar yang berkelanjutan. Pembelajaran
menuntut siswa untuk bersemangat, gesit, asik, dan bersemangat, bahkan siswa
sering meninggalkan tempat duduknya untuk bergerak bebas dan berpikir intens
(Saputra & Aguss,R.M 2021, p. 62). Selama proses pembelajaran siswa dapat
bergerak, bergerak dan melakukan sesuatu secara aktif, aktivitas siswa tidak hanya

aktivitas fisik tetapi juga aktivitas mental (Dimmick; Lodewyk, 2022, p. 55).



Pembelajaran aktif yang mengarah pada pembelajaran mandiri, kegiatan
pengajaran yang direncanakan harus mampu melibatkan siswa secara aktif. Dalam
pembelajaran ini siswa dan guru aktif berperan setara dalam menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna (Wismarni, 2021, p. 74). Pembelajaran yang
membuat siswa terstimulasi untuk berpartisipasi dalam semua proses
pembelajaran, tidak hanya mental tetapi juga fisik. Untuk mencapai tujuan
pembelajaran, seorang guru benar-benar tepat dalam menentukan pendekatan dan
metode yang digunakan. (Zulbahri, 2022, p. 88)..

pendidikan jasmani dan olahraga bertujuan untuk pelatihan jasmani bagi
individu yang meliputi; 1) Meningkatkan kesadaran akan pentingnya aktivitas fisik
untuk mencapai pertumbuhan dan perkembangan pribadi, serta gaya hidup aktif
seumur hidup. 2) Membaca pengetahuan dan keterampilan manajemen diri yang
bertujuan untuk meningkatkan dan menjaga kebugaran fisik, kesehatan pribadi dan
gaya hidup sehat. 3) Membaca pola gerakan dasar dan keterampilan motorik
berdasarkan penerapan konsep umum, prinsip, strategi, dan taktik. 4) Membangun
landasan moral karakter yang kokoh dengan memahami nilai-nilai kepercayaan,
sportivitas, kejujuran, disiplin, kerjasama, kemandirian, kepemimpinan, dan
demokrasi dalam mencapai hasil melalui aktivitas fisik sebagai cerminan rasa
tanggung jawab pribadi dan sosial. 5) Ciptakan suasana menyenangkan yang penuh
dengan kegembiraan, interaksi sosial, tantangan, dan ekspresi diri. 6) Membentuk
profil mahasiswa Pancasila yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, kreatif, kooperatif, berwawasan kebangsaan, kritis, dan mandiri melalui

materi kegiatan fisik (Husaini, n.d.; Kemdikbud, 2022, p. 56).



Pembelajaran PJOK di sekolah adalah peranan yang sangat penting, siswa
diberikan kesempatan untuk terlibat langsung dalam berbagai pengalaman belajar.
Keberhasilan anak dalam belajar merupakan bagian dari luaran penggunaan
metode yang diajarkan kepada siswa yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik (Putra, 2019, p. 63). Ruang lingkup mata pelajaran PJOK untuk jenjang
SMP adalah sebagai berikut: (1) permainan dan olahraga, (2) kegiatan
perkembangan (komponen kebugaran), (3) senam, (4) kegiatan ritmik, (5)
kegiatan air, (6) kesehatan. Penilaian fisik terdiri dari tiga komponen, yaitu dalam
hal kemampuan kognitif, emosional, dan psikomotorik (Festiawan, 2019, p. 42).

Pendidikan jasmani harus sudah ditanamkan sejak wusia dini, karena
pendidikan jasmani mempunyai pengaruh terhadap perkembangan anak dan
dapat menjadi bentuk pembiasaan pola hidup sehat yang bermuara untuk
merangsang pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik dan psikis yang
seimbang untuk anak (Taufan 2018, p. 25).

Salah satu Standar Kompetensi yang tercantum dalam kurikulum
pembelajaran PJOK di sekolah menengah adalah mempraktikkan berbagai
keterampilan permainan bola besar, Salah satunya adalah Permainan bola basket.
Permainan bola basket termasuk jenis permainan yang kompleks tekniknya.
Artinya tekniknya terdiri dari gabungan unsur-unsur teknik yang terkoordinir rapi,
sehingga dapat bermain dengan baik. Untuk mencapai hasil yang maksimal dalam
permainan bola basket diperlukan hasil belajar permainan bola basket seperti :
teknik dasar menangkap bola (catching), teknik dasar menggiring bola (dribble),
teknik dasar mengoper bola (passing), serta teknik dasar menembak (shooting).

(Bidang III PB Perbasi, 2020,p,18).


https://id.wikipedia.org/wiki/Kesehatan

Penguasaan teknik dasar bola basket penting bagi setiap pemain selain
keterampilan taktis dalam permainan agar kinerja permainan dapat bekerja dengan
baik Seperti dalam pertandingan, teknik dasar yang dimiliki seseorang merupakan
modal awal yang penting untuk diketahui dalam proses pembelajaran. Ketika
kompetensi dasar awal diketahui, pelatih atau guru dapat memberikan formulasi
dan metode yang tepat sehingga mencapai tujuan capaian pembelajaran dan
pelatihan (Erculj, Blas, &; Bracic, 2020,p,216).

Bola basket menekankan pada konsep bermain. karena konsep ini mendorong
penggambaran eksplisit dari apa yang peserta didik harus tahu (faktual),
memahami (konseptual), dan mampu melakukan (keterampilan) dalam kurikulum
sekolah (Erickson & Lanning, 2014). Pemahaman konsep bermain adalah
representasi dari penguasaan teknik, strategi, taktik dan penguasaan konteks dalam
permainan. Pemahaman konsep bermain merupakan gabungan dari penerapan
teknik yang dimiliki, pemahaman terhadap peraturan, dan pemahaman kesadaran
posisi, serta pemahaman pengambilan keputusan berdasarkan situasi beragam.
Sebagaimana dalam Penelitian (Barzouka, 2019, p, 98) telah mengkonfirmasi
bahwa kunci keberhasilan dalam bola voli adalah strategi yang dipilih dengan baik
dari kerja sama pemain, keduanya dalam individu teknis individu yang dipilih.

Observasi yang dilakukan di Kelas VIII SMP N 1 Gamping dengan materi
permainan Bola Basket menunjukkan bahwa kurangnya antusias peserta didik dalam
mengikuti pembelajaran. Pada pembelajaran berlangsung, guru PJOK lebih
menekankan pada teknik passing dan shooting yang cenderung monoton.
Seharusnya guru dapat memberikan pembelajaran dengan efektif, efesien, dan
inovatif, sehingga beberapatarget atau kriteria mengenai kompetensi dapat tercapai

dengan baik.



Pelaksanaan pembelajaran yang berlangsung monoton dan konvensional
cenderung mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Penggunaan model
pembelajaran konvensional tidak dapat memaximalkan keterampilan motorik dan
hasil belajar peserta didik. Pembelajaran PJOK apabila dilakukan dengan model
dan pendekatan yang baik bukan hanya menyumbang dari aspek psikomotor dan
afektif akan tetapi juga dapat menyumbangkan aspek kognitif dalam peserta didik
berpikir kritis. Berdasarkan analisis hasil belajar siswa kelas VIII SMP N 1
Gamping pada materi Permainan Bola Basket sebagian besar masih di bawah
<50%, artinya perolehan hasil belajar siswa pada materi permainan bola basket
belum memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).

Selain itu, hasil observasi yang dilakukan pada beberapa orang tua guru dan
PJOK di SMP N 1 Gamping menunjukkan permasalahan lain, seperti fakta bahwa
guru jarang menggunakan media pembelajaran berupa gambar dan video, sehingga
terkadang siswa mengalami kesulitan memahami materi yang diberikan guru. Guru
memiliki kontrol penting atas pengelolaan pembelajaran yang berlangsung, seperti
pemilihan pola pembelajaran. Model pembelajaran didefinisikan sebagai kerangka
konseptual yang menggambarkan prosedur sistematis pengorganisasian
pengalaman belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu dan berfungsi
sebagai pedoman bagi perancang pembelajaran dan guru dalam merencanakan dan
melaksanakan kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu, kegiatan belajar merupakan

kegiatan yang terstruktur dan sistematis (Tayeb, 2017, p. 48).



i e

Pemilihan model pembelajaran yang tepat dapat mempengaruhi hasil belajar
siswa. menurut (Sujarwo &; Rachman 2020, p. 182) mengemukakan bahwa
pemilihan model pembelajaran yang tepat dapat mempengaruhi kognitif dan
metakognitif siswa, yang dapat dinilai dari hasil belajar siswa. Salah satu model
pembelajaran yang dapat menjadi alternatif untuk menjadi solusi dari
permasalahan tersebut adalah (TGfU) dan (PBL) dapat diimplementasikan dalam
pembelajaran. Hal ini dapat dijadikan ikhtiar agar siswa dapat antusias dan
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran pendidikan jasmani.

Model pembelajaran permainan mengajar untuk pemahaman juga sangat tepat
diterapkan dalam pendidikan jasmani pada bahan ajar bola basket di sekolah.
Menurut (Wang & Ha 2013 ,p.45 ), model TGFU memiliki beberapa keunggulan,
yaitu:

Memfasilitasi pengembangan keterampilan teknis dan pengetahuan kritis
Memberi anak-anak kesempatan untuk belajar sendiri dan bertanggung jawab
Untuk meningkatkan kesenangan dalam permainan

Untuk mengevaluasi transfer taktis selama pertandingan

Hasil penelitian selanjutnya (Yudha, Artanayasa, &; Spyanawati, 2017,
p.67) menunjukkan bahwa model pembelajaran tipe (TGfU) berpengaruh
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar teknik kontrol operan bola basket
dasar pada siswa. Dari pernyataan tersebut, model pembelajaran ini memiliki
hubungan dengan keberhasilan belajar siswa secara umum, khususnya
keberhasilan siswa dalam mata pelajaran bola basket. Pelaksanaan (TGfU) secara

aktif mendukung pengajaran dan motivasi belajar siswa dan meningkatkan waktu

pelatihan aktivitas fisik sedang dan berat. (Wang & Wang, 2018, p. 10).



Studi (Gil-Arias et al., 2017, p. 208), menemukan bahwa setelah menerapkan
program TGfU selama 8 sesi, peningkatan motivasi dan minat untuk aktif secara
fisik diamati pada siswa. Studi lain yang dilakukan (Merino-Barrero 2019, p. 11),
menunjukkan bahwa bukti kontribusi (TGfU) terhadap kesehatan remaja, karena
tanggung jawab, kebutuhan psikologis dasar, dan motivasi yang ditentukan sendiri,
memprediksi niat untuk aktif secara fisik dan gaya hidup sehat. Bukti ilmiah
menunjukkan kemampuan (TGfU) untuk meningkatkan pembelajaran motorik,
kognitif, dan afektif (Garcia-Castejon, 2021, p. 18). Selain model ini, terdapat
model pembelajaran yang dapat digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran
pendidikan jasmani, yaitu model pembelajaran (PBL)

Model Problem Based Learning ini dikembangkan berdasarkan konsep-
konsep yang dicetuskan oleh Jerome Bruner. Menurut (Sani, 2019,p.127)
mengatakan bahwa pembelajaran berbasis masalah merupakan pembelajaran yang
penyampaiannya dengan menyajikan suatu permasalahan, mengajukan
pertanyaan-pertanyaan, memfasilitasi penyelidikan dan berdiskusi. Dengan
menggunakan model problem based learning dapat mengembangkan kemampuan
berpikir kritis peserta didik dalam memecahkan suatu masalah yang diberikan
oleh guru.

Model (PBL) dapat diterapkan pada kelas yang kreatif dan siswa yang
memiliki akademik yang tinggi. Kelebihan model ini yaitu dapat mengembangkan
kemandirian siswa melalui pemecahan masalah yang bermakna bagi kehidupan

siswa.



Mendukung pendapat diatas, menurut (Sani, 2019,p.138) mengemukakan
bahwa (PBL) akan dapat membantu siswa untuk mengembangkan keterampilan
berpikir dan mengatasi masalah. Hal ini menunjukkan bahwa (PBL) termasuk
model pembelajaran yang berpusat pada masalah. Model ini tidak hanya sekedar
tranfer of knowledge dari guru ke siswa, melainkan kolaborasi antara guru dan
siswa, maupun siswa dengan siswa yang lain untuk memecahkan masalah yang
dibahas. Model pembelajaran ini, guru harus memadukan siswa untuk
menguraikan rencana pemecahan masalah menjadi lengkap,langkah kegiatan yaitu
guru memberi contoh mengenai penggunaan keterampilan yang dibutuhkan agar
tugas yang diberikan dapat diselesaikan. Guru menciptakan suasana kelas menjadi
mudah untuk penyelidikan siswa. Saat menerapkan model problem based learning
tahap yang harus diperhatikan adalah mengorientasikan peserta didik terhadap
masalah karena tahap ini menentukan keberhasilan pelaksanaan model problem
based learning (Setyosari & Sumarmi, 2017,p.243)

Pembelajaran ini dimulai setelah guru memberikan skenario masalah yang
diambil dari masalah kehidupan sehari-hari. Setelah proses identifikasi masalah
selesai, peserta didik harus mencoba memecahkan masalah skenario
menggunakan pengetahuan sebelumnya dan pengetahuan yang ada (Wymess &
Dalton, 2018, p. 2). Melalui penerapan model (PBL) ini siswa akan lebih aktif
dalam mengikuti prosespembelajan. Proses pembelajaran ini diawali dengan siswa
yang diekspos dengan masalah; jadi problem disajikan bagi siswa, namun
terhadap masalah ini tentu saja informasi yang dimiliki siswa masih terbatas.
Siswa kemudian mencoba memilah dan mengidentifikasi fakta yang bisa

ditemukan dari kasus atau masalah yang mereka terima.



Berdasarkan anggapan di atas, tentu saja akan mempengaruhi motivasi peserta
didik dalam mengikuti pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan
peneliti, menunjukkan fakta di lapangan bahwa masih ditemukan adanya peserta
didik yang belum mengoptimalkan waktu pembelajaran dengan sebaik mungkin.
Keadaan tersebut bisa dilihat dengan adanya peserta didik yang kurang antusias
dalam mengikuti pelajaran. Peserta didik yang menganggap PJOK tidak terlalu
penting lebih memilih untuk duduk, berteduh, dan mengobrol pada saat proses
pembelajaran berlangsung bahkan ada juga yang asik bergurau dan bermain sendiri.
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka peneliti
tertarik melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran
Teaching Games For Understanding (TGf) dan Problem Based Learning (PBL)
Terhadap Motivasi Dan Hasil Belajar PJOK Kelas VIII SMP N 1 Gamping
Pada Materi Permainan Bola Basket”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan dari latar belakang permasalahan di atas, maka dapat

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Peserta didik kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran PJOK.

2. Guru jarang menggunakan sebuah media pembelajaran baik berupa video
maupun gambar, sehingga peserta didik kesulitan dalam memahami materi
yang disampaikan.

3. Peserta didik hanya mengikuti perintah yang diberikan oleh guru PJOK.

4. Sebagian besar dari peserta didik mendapatkan nilai hasil belajar PJOK dalam
materi bola basket belum memenuhi KKTP.

5. Peserta didik kurang menguasai kemampuan dasar menembak free throw

dalam bola basket.



6. Belum diketahuinya model pembelajaran yang unggul/sesuai untuk digunakan
dalam pembelajaran PJOK khususnya materi bola basket peserta didik kelas
VIII SMP N 1 Gamping.

C. Pembatasan Masalah
Supaya permasalahan tidak terlalu luas, maka dalam penelitian ini perlu

adanya pembatasan masalah yang akan diteliti dengan tujuan agar hasil penelitian
lebih terarah. Masalah dalam penelitian ini dibatasi pada pengaruh model
pembelajaran Teaching Games for Understanding (TGfU) dan Problem Based
Learning (PBL) terhadap motivasi dan hasil belajar PIOK materi bola basket kelas
VIL Jadi, dalam penelitianini lebih menitik beratkan pada variabel- variabel: (1)
model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) sebagai variabel bebas dan (2) Motivasi
dan hasil belajar bola basket sebagai variabel terikat.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian permasalahan yang ada, maka diperoleh rumusan masalah

sebagai berikut:

1. Apakah ada pengaruh model pembelajaran Teaching Games for Understanding
terhadap motivasi bealajar peserta didik?

2. Apakah ada pengaruh model pembelajaran Teaching Games for Understanding
terhadap hasil belajar PJIOK materi bola basket ?

3. Apakah ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning terhadap
motivasi bealajar peserta didik?

4. Apakah ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning terhadap

hasil belajar pjok materi bola basket ?
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5. Apakah ada perbedaan pengaruh antara model pembelajaran Teaching Games
for Understanding dan Problem Based Learning terhadap hasil belajar bola
basket?

E. Tujuan Penelitian
Melihat dari rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui:

1. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran Teaching Games
for Understanding terhadap motivasi belajar peserta didik.

2. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran Teaching Games
for Understanding terhadap hasil belajar PJOK materi bola basket.

3. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran Problem Based
Learning terhadap motivasi bealajar peserta didik.

4. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran Problem Based
Learning terhadap hasil belajar pjok materi bola basket.

5. Untuk mengetahui Perbedaan pengaruh antara model pembelajaran Teaching
Games for Understanding dan Problem Based Learning terhadap hasil belajar
bola basket.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan ruang lingkup dan permasalahan yang diteliti dalam penelitian ini
diharapkan mempunyai manfaat ke berbagai pihak baik secara teoretis maupun

praktis, manfaat tersebut sebagai berikut.
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1. Secara Teoritis
a. Penelitian ini diharapkan memiliki peran dalam menambah ilmu pengetahuan
dalam dunia pendidikan dan penelitian erat kaitannya model teaching games
for understanding dan pembelajaran problem based learning terhadap
motivasi dan hasil belajar pjok materi bola basket ditinjau pada sekolah
menengah pertama.
b. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi dan acuan dalam
pelaksanaan penelitian di masa yang akan datang.
2. Secara Praktis
a. Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk pembaharuan
penelitian yang akan datang, sehingga penelitian ini menjadi lebih luas berdampak
positif untuk pembelajaran PJOK.
b. Bagi Guru PJOK
Penelitian ini bermanfaat untuk meningkatkan proses pembelajaran
pendidikan jasmani di jenjang pendidikan sekolah menengah khususnya, dan
jenjang pendidikan sebelum atau selanjutya, supaya mereka lebih peduli untuk
menerapkan strategi pembelajaran yang tidak hanya mengembangkan aspek

psikomotor tetapi juga mencakup aspek kognitif peserta didik.

c. Bagi Peserta Didik
Penelitian ini bermanfaat untuk mengembangkan dan juga meningkatkan

berpikir kritis peserta didik yang sangat berguna untuk kehidupannya kelak.
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BABII
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pembelajaran Pendidikan Jasmani

Mata pelajaran yang salah satunya diajarkan di sekolah adalah Pendidikan
Jasmani, Olahraga dan Kesehatan (PJOK). Mata pelajaran Pendidikan Jasmani,
Olahraga dan Kesehatan merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di
sekolah. Di tingkat SD, SMP, dan SMA. Mata pelajaran pendidikan jasmani pada
dasarnya merupakan bagian integral dari keseluruhan sistem pendidikan yang
bertujuan untuk mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani,
kemampuan berpikir kritis, kestabilan emosi, keterampilan sosial, penalaran, dan
tindakan moral melalui aktivitas jasmani dan olahraga. Kelas pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan, khususnya di tingkat sekolah menengah, diharapkan
mampu mengenalkan siswa pada konsep pendidikan jasmani yang mengarahkan
siswa untuk memahami konsep olahraga, kesehatan, dan hasilnya (Iswanto,
2017,p. 79).

Penjasorkes diajarkan dari sekolah dasar hingga sekolah menengah.
Penjasorkes dapat dipahami sebagai pendidikan melalui aktivitas fisik, namun
sebenarnya pendidikan jasmani lebih banyak disampaikan dalam bentuk cabang
olahraga. Penilaian yang telah diterapkan di sekolah rata-rata menggunakan
pendekatan teknik, sehingga keterampilan dasar menjadi salah satu tujuan utama.
Pendekatan pembelajaran berorientasi teknik ini berharap dengan penguasaan
teknik olahraga akan mampu memainkan olahraga tersebut (Ariwibowo, 2018, p.

42).
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(Winarno, 2019, p.2), menyatakan bahwa pendidikan jasmani
merupakan bagian integral dari keseluruhan proses pendidikan, merupakan
bidang usaha yang memiliki tujuan untuk mengembangkan penampilan melalui
aktivitas fisik, yang telah dipilih dengan cermat untuk memperoleh hasil nyata,
yang akan memberikan kemungkinan kepada individu untuk hidup lebih efektif
dan lebih sempurna. Pendidikan jasmani adalah proses mendidik seseorang
sebagai individu atau anggota masyarakat yang dilakukan secara sadar dan
sistematis melalui berbagai kegiatan fisik untuk memperoleh pertumbuhan fisik,
kesehatan jasmani dan kesegaran jasmani, kemampuan dan keterampilan,
kecerdasan serta pengembangan karakter dan kepribadian dalam rangka
pembentukan individu Indonesia yang berkualitas, pada hakikatnya pendidikan
jasmani adalah suatu proses pendidikan yang memanfaatkan kegiatan isik untuk
menghasilkan perubahan holistik kualitas individu, baik dari segi fisik, logam,
maupun emosional (Wicaksono, et al, 2020,p. 42).

Pendidikan Jasmani adalah proses pendidikan yang memanfaatkan
aktifitas jasmani yang direncanakan secara sistematik bertujuan untuk
mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik, neuromuskular,
perseptual, kognitif, dan emosional, dalam kerangka pendidikan nasional.
Belajar merupakan suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada
diri seorang. Perubahan ini sebagai hasil dari proses belajar dapat ditunjukkan
dalam berbagai bentuk seperti berubah pengetahuan, pemahaman, sikap, dan
tingkah laku, keterampilan kecakapan, kebiasaan serta perubahan aspek-aspek
lain yang ada pada individu yang belajar. Peranan siswa dalam proses belajar
mengajar adalah suatu proses yang di alami siswa di sekolah dalam mencari atau

menambah pengetahuan, pengalaman dan sikap (Rosdiani 2021,p. 137)
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Dalam buku hariannya menyatakan bahwa pendidikan jasmani
menekankan keterampilan motorik dan aktivitas fisik sebagai ekspresi diri,
dengan aktivitas fisik atau aktivitas gerak selama ini untuk tujuan, pengambilan
keputusan, dan sebagainya, serta dapat dimodifikasi dalam pembelajaran.
Pendidikan jasmani atau pendidikan jasmani adalah mata pelajaran yang proses
pembelajarannya berlangsung terutama di luar kelas, sehingga anak belajar
banyak hal dengan lebih mudah di lingkungannya, karena pada dasarnya tujuan
pendidikan jasmani tidak hanya untuk mengembangkan kemampuan motorik
anak tetapi juga untuk mengembangkan aspek kognitif dan afektif (Kusriyanti
&; Sukoco, 2020, p. 35).

(Wuest & Bucher, 2019, p.9) juga berpendapat bahwa pendidikan
jasmani adalah proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas fisik untuk
menghasilkan perubahan holistik dalam kualitas individu, baik dari segi fisik,
mental maupun emosional. Pendidikan jasmani memperlakukan anak sebagai
unit keseluruhan, makhluk total, dan sebagai seseorang yang terpisah dalam
kualitas fisik dan mental. Tujuan pendidikan jasmani adalah untuk meningkatkan
tingkat kesehatan anak yang baik dan tidak dapat disangkal bahwa ada yang
mengatakan bahwa tujuan pendidikan jasmani adalah untuk meningkatkan
kebugaran jasmani. Dengan demikian proses pembelajaran pendidikan jasmani
dapat membentuk karakter yang kuat bagi peserta didik, baik secara fisik, mental
maupun sosial sehingga ke depannya peserta didik diharapkan memiliki etika,
moral, serta mandiri dan bertanggung jawab yang baik (Mahardhika, et all,

2018,p. 63).
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Esensi pendidikan jasmani adalah suatu proses belajar untuk bergerak
(learning to move) dan belajar melalui gerak (learning through movement).
Program pendidikan jasmani berusaha membantu peserta didik untuk
menggunakan tubuhnya lebih efisien dalam melakukan berbagai keterampilan
gerak dasar dan keterampilan kompleks yang diperlukan dalam kehidupan
sehari- hari (Firmansyah, 2019,p.32). Pendidikan jasmani merupakan suatu
proses pendidikan seseorang sebagai individu dan anggota masyarakat yang
dilakukan secara sadar dan sistematik melalui berbagai kegiatan dalam rangka
memperoleh kemampuan dan keterampilan jasmani, pertumbuhan, kecerdasan,
dan pembentukan watak.

Pendidikan jasmani memiliki tujuan yang bersifat menyeluruh yang
mencakup aspek fisik, kognitif, afektif, emosional, sosial dan moral. Pendidikan
Jasmani merupakan suatu proses interaksi antara siswa dan lingkungan yang
dikelola melalui pendidikan jasmani secara sistematik untuk membentuk
manusia seutuhnya, yaitu untuk mengembangkan aspek physical, psychomotor,
cognitif, dan aspek affektif (Komarudin, 2016).

Salah satu tujuan pendidikan jasmani yaitu melalui aktivitas jasmani
diupayakan untuk meningkatkan keterampilan motorik dan nilai-nilai fungsional
yang mencakup aspek kognitif, afektif, psikomotor, dan sosial. Pernyataan ini
mungkin yang secara tegas dijadikan asumsi dasar oleh guru pendidikan jasmani
dengan memilih cara menyampaikan tujuan pembelajaran yang berorientasi pada
tujuan keseluruhan. Memudahkan penyampaian tujuan pembelajaran secara
keseluruhan agar mudah dimengerti oleh siswa, upaya yang dilakukan oleh guru
pendidikan jasmani adalah dengan merumuskan tujuan umum atau menyeluruh

tersebut dirumuskan secara khusus. Secara eksplisit, tujuan-tujuan khusus
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pembelajaran pendidikan jasmani termuat dalam kompetensi dasar pada setiap
semester dan tingkatan kelas yang menjadi target belajar siswa (Hendrayana, el
all 2018).

Berdasarkan beberapa definisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
pendidikan jasmani adalah suatu bagian dari pendidikan keseluruhan yang
mengutamakan aktivitas jasmani dan pembinaan hidup sehat untuk pertumbuhan
dan pengembangan jasmani, mental, sosial, dan emosional yang serasi selaras
dan seimbang.

. Permainan Bola Basket
a. Pengertian Bola Basket

Bola basket adalah permainan bola besar yang dimainkan secara
berkelompokyang dimainkan oleh dua tim yang masing-masing terdiri dari lima
pemain setiap timnya. Bola basket dimainkan pada sebuah lapangan yang
permukaannya rata dankeras yang bebas dari segala sesuatu yang menghalangi.
Lapangan permainan memiliki ukuran panjang 28 meter dan lebar 15 meter yang
diukur dari sisi dalam garis batas. Terdapat sebuah bola yang dimainkan oleh
para pemainnya saat bermain bola basket. Bola yang terbuat dari kulit atau karet
tersebut dimainkan olehpara pemain dengan tujuan dari masing-masing tim untuk
mencetak angka yang sebanyak-banyaknya dengan cara memasukkan bola ke
dalam keranjang lawan dan berusaha mencegah tim lawan mencetak angka.
Permainan bola basket diawali dengan jump ball dari tengah lapangan yang
dilakukan oleh wasit. Permainan bolabasket dipimpin dua atau tiga orang wasit.

Permainan bola basket dilakukan selama 4 x 10 menit setiap babaknya
dengan waktu istirahat permainan selama dua menit diantara babak pertama dan

kedua pada babak pertama dan diantara babak ketiga dan keempat pada babak
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kedua dan akan ada jeda permainan paruh waktu selama lima belas menit. Bola
boleh dioper, dilempar, ditepis, digilingkan atau dipantulkan (dribble) ke segala
arah sesuai dengan peraturan (Perbasi, 2021, p. 5). Tim yang mengumpulkan
angka terbanyak dalam waktu yang ditentukan dinyatakan sebagai pemenang.
Jika terjadi angka yang sama dari kedua tim, maka diberikan waktu tambahan
lima menit, jika masih sama diberi waktu tambahan lagi sampai ada selisih angka.
Permainan bola basket tidak ada istilah draw atau imbang. Seperti yang dijelaskan
dalam buku FIBA (2020, p. 15) bahwa: Bola basket dimainkan oleh dua regu yang
masing — masing regu terdiri atas lima pemain. Setiap regu berusaha mencetak
angka ke keranjang lawan dan mencegah regu lain mencetak angka. Bola boleh
dioper, digelindingkan atau dipantulkan kesegala arah, sesuai dengan pertauran.
Hany Ahmed (EI-Aal, 2020, p. 428) menyatakan, Permainan basket adalah salah
satu kegiatan olahraga yang memiliki efek positif pada pelajar dalam fisik, mental
dan sosial sisi karena itu memperoleh perhatian luas secara lokal dan global, ia
berkenaan dengan berbagai konsep dan keterampilan dasar sebagai dasar
persyaratan untuk belajar Edwards, dkk, (2018, p. 1) Basket adalah olahraga
intermiten yang berbasis di lapangan, tim yang terdiri dari intensity movements
tinggi yang berulang-ulang seperti perubahan arah, percepatan dan perlambatan
diselingi dengan periode rendah intensitas sedang aktivitas. Permainan bola
basket dimainkan dengan tujuan yang berbeda-beda, baik itu untuk pendidikan,
meraih prestasi maupun hanya untuk mencari kesenangan saja.

Hal tersebut terlihat dengan digemarinya permainan bola basket oleh
masyarakat luas karena permainan bola basket dapat dimainkan setiap orang,
mulai dari anak kecil sampai dengan dewasa. Hal tersebut sesuai dengan prinsip

permainan bola basket yang dikemukakan oleh Agus Margono (2020, p. 6) yang
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mengemukakan bahwa “Pada prinsipnya permainan bola basket dapat dimainkan
oleh setiap orang, baik anak-anak, remaja,orang dewasa, maupun orang tua yang
usianya diatas lima puluh tahun”. Permainanbola basket salah satu olahraga yang
berkembang sangar pesat. Basketball is one ofthe fastest growing sports in the
country (Bailey, 2018, p. 1). Bola basket merupakan olahraga yang berkembang
cepat di Negara ini (America).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa permainan
bola basket adalah permainan bola besar yang dimainkan oleh dua tim dengan
jumlah setiap tim sebanyak lima orang pemain dan memiliki tujuan yang
berbeda-beda bagi setiap orang yang memainkannya.

b. Teknik Dasar Permainan Bola Basket

Permainan bola basket adalah permainan yang memiliki berbagai unsur gerak
yang ada di dalamnya. Serangkaian gerakan yang ada dalam permainan bola
basketmerupakan berbagai teknik dasar yang harus dikuasai pemain untuk dapat
bermain bola basket dengan baik dan efisien. Dedy Sumiyarsono (2022, p. 12)
mengemukakan teknik dasar dalam permainan bola basket adalah sebagai berikut;
(1) Mengiring bola (dribbling), (2) Mengoper bola (passing), (3) Menangkap bola
(catching); (a) Dengan dua tangan: Chest pass, Bounce pass, Overhead pass, (b)
Dengan satu tangan: Baseball pass, Lob pass, Hook pass, Jump pass, (4)
Menembak (Shooting).

1) Teknik Dasar Menggiring Bola (Dribble)

Menggiring bola adalah gerakan membawa bola ke segala arah dengan cara
dipantulkan. Menurut Nuril Ahmadi (2017, p. 17) menggiring bola adalah
membawa lari bola ke segala arah sesuai dengan peraturan yang ada. Menggiring

bola tidak diperbolehkan dengan dua tangan, melainkan hanya dengan satu
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tangan. Menggiring bola merupakan salah satu unsur penting dalam permainan
bola basket karena memiliki banyak kegunaan. Kosasih (2018, p. 38-44)
mengemukakan dribble pada dasarnya adalah gerakan mengarah ke ring. Selain
untuk menerobos pertahanan lawan, menggiring bola juga dapat dilakukan untuk
mengatur tempo permainan, menjauhkan bola dari lawan, serta suatu cara untuk
menciptakan peluang serangan untuk dapat mendekati ring basket dan mencetak
angka. Menggiring bola dapat dilakukan dengan dua cara yaitu dengan
menggiring bola tinggi dan menggiring bola rendah. Berdasarkan penjelasan
diatas dapat disimpulkan bahwa dribble adalah usaha membawa bola dengan cara
dipantulkan ke segala arah yang berguna untuk posisi bertahan dan menyerang.

2) Teknik Dasar Mengoper Bola (Passing)

Nuril Ahmadi mengemukakan bahwa “Passing berarti mengoper bola” (2017,
p. 13). Passing adalah mengoper atau melempar bola kepada teman. Wissel (2021,
p. 33) mengemukakan Passing ini meluputi chest pass (lemparan dari depan
dada),bounce pass (lemparan pantul), dan overhead pass (lemparan dari atas
kepala), sidearm pass, baseball pass, behind-the-back ( belakang punggung), dan
drop pass.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa passing adalah
teknik penting yang harus dikuasai pemain agar permainan dapat lebih efektif dan
efisien.

3) Teknik Dasar Menembak (Shooting)

Menembak merupakan gerakan yang sangat penting dalam permainan bola
basket. Menurut Danny Kosasih (2018, p. 46-52), Shooting adalah skill dasar bola
basket yang paling terkenal dan digemari, karena setiap orang mempunyai naluri

untuk menyerang dan ingin memasukan bola dalam keranjang. Menembak
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(shooting) adalah memegang bola dengan satu tangan atau dua tangan lalu
mengarahkan shoot menuju ring basket (Peraturan Bolabasket, 2020-2022: pasal
28 butir 1). Dengan demikian untuk dapat mencetak angka, pemain harus bisa
memasukkan bola ke dalam ring dengan cara menembak. Ahmadi N. (2017, p.
18-19) menyatakan bahwa “Usaha memasukkan bola ke keranjang diistilahkan
dengan menembak, dapat dilakukan dengan satu tangan, dua tangan, dan /ay up”.
Keahlian menembak sangat dipengaruhi oleh kemampuan individu masing-
masing.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa teknik dasar
menembak adalah teknik pada permainan bola basket yang dilakukan oleh
individu dengan cara melemparkan bola kearah ring agar memperoleh point
sesuai dengan jarak lemparan.

. Hakikat Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Interaksi antara pendidik dengan peserta didik yang dilakukan secara sadar,
terencana baik didalam maupun di luar ruangan untuk meningkatkan kemampuan
peserta didik ditentukan oleh hasil belajar. Evaluasi hasil belajar merupakan
proses untuk menentukan nilai belajar peserta didik melalui kegiatan penilaian
atau pengukuran hasil belajar.

Tujuan utamanya adalah untuk mengetahui tingka keberhasilan yang dicapai
oleh peserta didik setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran, dimana tingkat
keberhasilan tersebut kemudian ditandai dengan skala nilai berupa huruf atau kata

atau simbol (Akhiruddin, dkk., 2020, p. 185).
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Hao, et al., (2019, p. 208) berpendapat bahwa hasil belajar adalah hasil dari
penyelesaian proses pembelajaran, dimana lewat pembelajaran peserta didik
dapatmengetahui, mengerti, dan dapat menerapkan apa yang dipelajarinya. Hasil
belajar juga merupakan laporan mengenai apa yang didapat pembelajar setelah
selesai dariproses pembelajaran (Villegas, et al., 2018: 138; Jorre de St Jorre &
Oliver, 2018,p. 44).

Terdapat beberapa indikator yang digunakan dalam mengukur hasil belajar
peserta didik. Pendapat yang paling terkemuka adalah yang disampaikan oleh
Bloom yang membagi klasifikasi hasil belajar dalam tiga ranah, yaitu kognitif,
afektif, dan psikomotorik (Situmorang, et al., 2019, p. 461; Iswahyudi, 2019, p.
32;Nurul, 2019, p. 2).

Menurut Purwanto (2021, p. 44) “Hasil belajar dapat dijelaskan dengan
memahami dua kata yang membentuknya, yaitu hasil dan belajar. Pengertian hasil
(product) menunjuk pada suatu perolehan akibat dilakukannya suatu aktivitas
atau proses yang mengakibatkan berubahnya input secara fungsional.”
Selanjutnya menurut Sudjana (2019, p. 31) mendefinisikan “Hasil belajar peserta
didik pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam
pengertian yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik”.
Hasil belajar perlu dievaluasi. Evaluasi dimaksudkan sebagai cermin untuk
melihat kembali apakah tujuan yang ditetapkan telah tercapai dan apakah proses
belajar mengajar telah berlangsung efektif untuk memperoleh hasil belajar.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah menerima
pengalaman belajarnya baik dari pemahaman dan pengetahuan. Hasil juga bisa

diartikan adalah bila seseorang telah terjadi perubahan tingkah laku pada orang
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tersebut, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, dan dari tidak mengerti menjadi
mengerti.

Sardiman (2021, p. 47) mendefinisikan ‘“hasil belajar atau achievement
merupakan realisasi atau pemekaran dari kemampuankemampuan atau
kecakapan-kecakapan potensial (kapasitas) yang dimiliki seseorang”. Penguasaan
hasil belajar oleh seseorang dapat dilihat dari perilakunya, baik perilaku dalam
bentuk penguasaan pengetahuan, keterampilan berpikir maupun keterampilan
motorik. Lebih lanjut Sardiman (2021, p. 49-51) menyatakan pembelajaran
dikatakan berhasil dengan baik didasarkan pada pengakuan bahwa belajar secara
esensial merupakan proses yang bermakna, bukan sesuatu yang berlangsung secara
mekanikbelaka, tidak sekedar rutinisme.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah
perubahan tingkah laku ke arah yang lebih baik, setelah belajar orang akan
memiliki keterampilan, sikap, dan nilai. Penilaian dalam pembelajaran yang
dimaksudkan untuk mencapai tujuan pembelajaran dalam aspek afektif, kognitif,
dan psikomotorik memiliki indikator pengukuran capaian pembelajaran yang
berbeda- beda. Penilaian yang dilakukan akan menjadi acuan untuk mengukur
capaian kompetensi, laporan kemajuan hasil belajar, dan memperbaiki proses
pembelajaran. Hal ini akan menjadi tolok ukur kesuksesan strategi pembelajaran
yang diterapkandinilai sesuai dan mencapai tujuan pembelajaran.

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Berhasil atau tidaknya seseorang dalam belajar disebabkan beberapa faktor
yang mempengaruhi pencapaian hasil belajar yaitu yang berasal dari dalam
peserta didik yang belajar (faktor infernal) dan ada pula yang berasal dari luar

peserta didik yang belajar (faktor eksternal). Menurut Sri Anitah (2017, p. 27),
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keberhasilan belajar sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu faktor dalam

diri peserta didik(intern) dan faktor dari luar diri peserta didik (ekstern).

1) Faktor intern adalah faktor dari dalam diri peserta didik yaitu kecakapan,
minat, bakat, usaha, motivasi, perhatian, kelemahan, kesehatan dan kebiasaan
peserta didik.

2) Faktor ekstern yaitu faktor dari luar diri peserta didik diantaranya yaitu
lingkungan fisik dan non fisik belajar (termasuk suasana kelas dalam belajar,
seperti riang gembira, menyenangkan), lingkungan sosial budaya, lingkungan
keluarga, program sekolah (termasuk dukungan komite sekolah), guru,
pelaksanaan pembelajaran dan teman sekolah.

Tinggi rendahnya hasil belajar peserta didik dipengaruhi banyak faktor-
faktor yang ada, baik yang bersifat internal maupun eksternal. Faktor-faktor
tersebut sangat mempengaruhi upaya pencapaian hasil belajar peserta didik dan
dapat mendukung terselenggaranya kegiatan proses pembelajaran, sehingga dapat
tercapai tujuan pembelajaran.

c. Ranah Penilaian Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan suatu gambaran dari penugasan peserta didik
terhadap kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru. Hasil belajar merupakan
suatu prestasi yang ingin dicapai peserta didik setelah mengikuti proses
pembelajaran, sedangkanhakikat dari proses pembelajaran adalah terjadinya suatu
proses yang dapat mengubah tingkah laku dalam diri peserta didik. Hasil belajar
merupakan tolak ukur keberhasilan seorang peserta didik mengikuti kegiatan
belajar. Penilaian hasil belajar dilihat dari ranah kognitif, afektif dan psikomotor.
Sebagaimana Bloom mengklasifikasikan hasil belajar menjadi tiga ranah
kawasan:
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1) Ranah Kognitif, yang meliputi pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis,
sintesis, dan evaluasi. Implementasi kognitif ialah guru menggunakan bahasa
yang mudah dipahami oleh peserta didik dalam menyampaikan materi dikelas
sehingga dimana peserta didik mampu mengingat kembali dan mengerti
tentang materi yang disampaikan.

2) Ranah afektif, mencakup penerimaan, partisipasi, penilaian, atau penentuan
sikap,organisasi dan pembentukan pola hidup. Implementasi afektif dimana
guru menjelaskan materi pemelajaran didalam kelas dan adanya partisipasi
peserta didik peserta didik menjadi aktif menaggapi proses pembelajran yang
sedang berlangsung menjadi stimulus bagi peserta didik.

3) Ranah psikomotor, terdiri dari persepsi, kesiapan, gerakan terbimbing, gerakan
terbiasa, gerakan kompleks dan penyesuaian pola gerakan. Implementasi
psikomotorik ialah dimana dari keseluruhan proses pembelajaran yang sudah
berlangsung dalam materi yang telah diberikan oleh guru, peserta didik dapat
menirukan dan mengimplementasikan berkaitan dengan keterampilan dalam
kehidupan sehari-hari baik dilingkungan sekolah maupun masyarakat.

4. Hakikat Model Pembelajaran

Model pembelajaran merupakan suatu rencana mengajar yang memper-
hatikan pola pembelajaran tertentu. Model adalah “seperangkat prosedur dan
berurutan untuk mewujudkan suatu proses” dengan demikian model pembelajaran
adalah seperangkat prosedur yang berurutan untuk melaksanakan proses
pembelajaran. Djamaludin & Wardana (2019, p. 34) menjelaskan ada empat
rumpun model pembelajaran yakni; (1) Rumpun model interaksi sosial, yang
lebih berorientasi pada kemampuan memecahkan berbagai persoalan sosial ke

masyarakat. (2) Model pemrosesan informasi, yakni rumpun pembelajaran yang
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lebih berorientasi pada pengusaan disiplin ilmu. (4) Model pengembangan
pribadi, rumpun model ini lebih berorientasi pada pengembangan kepribadian
peserta belajar. (4) Behaviorism yakni model yang berorientasi pada perubahan
prilaku.

(Akhirudddin, dkk.2020, p. 104) berpendapat bahwa model adalah
representasi dari suatu objek, benda, atau ide-ide dalam bentuk yang
disederhanakan dari kondisi atau fenomena alam. Model berisi informasi-
informasitentang suatu fenomena yang dibuat dengan tujuan untuk mempelajari
fenomena sistem yang sebenarnya. Model dapat merupakan tiruan dari suatu
benda, sistem atau kejadian yang sesungguhnya yang hanya berisi informasi-
informasi yang dianggap penting untuk ditelaah. Model pembelajaran adalah
seluruh rangkaian penyajian materi ajar yang meliputi segala aspek sebelum
sedang dan sesudah pembelajaran yang dilakukan guru serta segala fasilitas yang
terkait yang digunakan secara langsung atau tidak langsung dalam proses belajar
mengajar.

Sebagai kompenen yang terpenting dalam dunia pendidikan, guru sepatutnya
memiliki paradigma bahwa untuk mencapai tujuan pembelajaran sudah selayaknya
memiliki  kemampuan untuk melakukan perubahan-perubahan  model
pembelajaran dengan tujuan agar suasana belajar lebih menyenangkan bagi
peserta didik serta tujuan yang diharapkan lebih tercapai secara maksimal. Guru
tidak lagi hanya menggunakan satu model pembelajaran saja, bervariasinya
model pembelajaran akan memberi pengaruh terciptanya suasana belajar yang
tidak monoton dan membosankan bagi siswa. Di zaman yang serba canggih ini,
yang juga turut berdampak pada terciptanya model-model pembelajaran yang

lebih variatif, interaktif, inovatif dengan tujuan untuk menjadikan suasana belajar
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bagi para peserta didik atau siswa lebih menyenangkan. Tujuan dari model-model
pembelajaran tersebut tidak terlepas sebagai usaha agar tercapainya tujuan
pembelajaran bagi siswa dalam semua aspek. Maka mengaplikasikan berbagai
model pembelajaran bertujuan agar suasana kelas lebih menyenangkan bagi anak
didik sehingga akan menimbulkan motivasi belajar bagi siswa itu sendiri. Dengan
motivasi belajar yang meningkatkan maka diharapkan hasil belajar siswa juga
turut meningkat, tidak hanya meningkat dalam tataran kognitif saja melainkan
psikomotorik dan afektifnya juga turut berkembang dan meningkat yang pada
akhirnya bagi siswa pembelajaran tersebut memberi perubahan yang berarti
dalamdiri siswa itu sendiri agar dicapai perubahan spesifik pada perilaku siswa
seperti yang diharapkan karena siswa memahami dengan cara mengajaknya untuk
berlatih berpikir kritis.

Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran terlebih dahulu guru harus
menentukan model pembelajaran yang akan digunakannya, dan disesuaikan
dengan materi yang disampaikannya. Oleh karena itu, untuk mengatasi kesulitan
guru dalam melaksanakan tugas mengajarnya dan mengatasi kesulitan belajar
peserta didik, maka model pembelajaran dapat dianggap sebagai salah satu solusi
atau upaya untuk mengatasi berbagai problematika dalam pelaksanaan
pembelajaran tersebut. Menurut Nanang Hanafiah dan Cucu Suhana (2020. P.
102) model pembelajaran merupakan salah satu pendekatan dalam rangka
mensiasati perubahan perilaku peserta didik secara adaptif maupun generatif.
Model pembelajaran erat kaitannya dengan gaya belajar peserta didik (learning
style) dan gaya mengajar guru (teaching style). (Rusman 2019, p. 41)
mengemukakan bahwa: “model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang

melukiskan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman
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belajar untuk mencapai tujuan tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi
perancang pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan aktifitas belajar
mengajar’. Kemudian, Saiful Sagala (2018, p. 144) juga memberikan
penjelasannya mengenai pengertian model, menyatakan model dapat dipahami
sebagai: “suatu tipe atau desain, deskripsi atau analogi, suatu sistem asumsi-
asumsi, suatu desain yang sederhana dari suatu sistemkerja, suatu deskripsi dari
suatu sistem yang mungkin atau imajiner, dan penyajian yang diperkecil agar
dapat menjelaskan dan menunjukkan sifat bentuk aslinya”. Sementara menurut
Dimyati dan Mudjiono (2019, p. 441) bahwa yang dimaksud dengan
“pembelajaran adalah kegiatan guru secara terprogram dalam desain
instruksional, untuk membuat siswa belajar secara aktif yang menekankan pada
penyediaan sumber belajar”.

Ciri-ciri pembelajaran adalah mendukung proses belajar siswa, adanya
interaksi antara individu dengan sumber belajar yang memiliki komponen
komponen tujuan, materi, proses dan evaluasi yang saling berkaitan”. Dari
paparan yang telah dijelaskan, maka dapat dipahami bahwa yang dimaksud
dengan model pembelajaran adalah solusi untuk mengatasi kesulitan guru dalam
melaksanakan pembelajaran dengan melakukan pendekatan yang mudah
menyesuaikan (diri) dengan keadaan yang diinginkan kepada peserta didik
dengan tujuan untuk mensiasati perubahan perilaku. Sebagai kerangka konseptual
atau desain (yang dilandasi teori belajar dan pembelajaran) yang dirancang untuk
membuat siswa belajar secara aktif yang menekankan pada penyediaan sumber
belajar dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan
belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang pembelajaran

dan para pengajar merencanakan dan melaksanakan aktivitas pembelajaran.
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Ada empat konsep penting sebagai gambaran dari suatu model pembelajaran,
dijelaskan oleh Alma Buchori (2018, p. 133) sebagai berikut : “model-model
mengajar terbentuk melalui berbagai kondisi dari komponen-komponen yang
meliputi fokus, sintaks, sistem sosial, sistem pendukung”

Selanjutnya, dijelaskan bahwa ciri-ciri model mengajar adalah sebagai berikut.
1) Memiliki prosedur yang sistematik. Sebuah model mengajar bukan sekedar

merupakan gabungan berbagai fakta yang disusun secara sembarangan, tetapi
merupakan prosedur sistematik untuk modifikasi perilaku siswa yang
didasarkan pada asumsi-asumsi tertentu.

2) Hasil belajar ditetapkan secara khusus. Setiap model. mengajar menentukan
tujuan-tujuan khusus hasil belajar yang diharapkan dicapai siswa secara rinci
dalam bentuk unjuk kerja yang dapat diamati Apa yang harus dipertunjukkan
oleh siswa setelah menyelesaikan urutan pengajaran disusun secara rinci dan
khusus.

3) Penetapan lingkungan secara khusus. Menetapkan lingkungan secara spesifik
dalam model mengajar.

4) Ukuran keberhasilan, model harus menetapkan kriteria keberhasilan unjuk
kerja yang diharapkan dari siswa. Model mengajar senantiasa menggambarkan
dan menjelaskan hasil-hasil belajar dalam bentuk perilaku yang seharusnya
ditunjukkan oleh siswa setelah menempuh dan menyelesaikan urutan
pengajaran.

5) Interaksi dengan lingkungan, sesuatu model mengajar menetapkan cara yang
memungkinkan siswa melakukan interaksi dan bereaksi dengan lingkungan.

Menurut Trianto (2018, p. 122) bahwa istilah model pembelajaran
mempunyai makna yang lebih luas daripada strategi, metode atau prosedur.
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Model pengajaran mempunyai empat ciri khusus yang tidak dimiliki oleh strategi,
metode atau prosedur. Ciri-ciri tersebut ialah :1) Rasional teoritis logis yang
disusun oleh para pencipta atau pengembangnya. 2) Landasan pemikiran tentang
apa dan bagaimana siswa belajar (tujuan pembelajaran yang akan dicapai). 3)
Tingkah laku mengajar yang dipelrukan agar model tersebut dapat dilaksanakan
dengan berhasil. 4) Lingkungan belajar yang diperlukan agar tujuan pembelajaran
itu dapat tercapai.

Dari beberapa penjelasan di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa model
pembelajaran merupakan upaya pendekatan yang digunakan untuk mendesain
pembelajaran karena mengajar pada dasarnya adalah menggambarkan
hubungan antara guru dan siswa dalam suatu sistem, yang mencakup pula strategi
pembelajaran yang dipergunakan. Kegiatan-kegiatan yang disusun dalam model
pembelajaran yang digunakan harus berdasarkan tahapan-tahapan yang jelas dari
keseluruhan program yang melambangkan lingkungan pendidikan dari setiap
model. Model pembelajaran digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran,
sehingga dengan adanya model ini guru dapat terbantu dalam mencapai tujuan
pembelajaran yang diharapkan sehingga manfaat model pembelajaran yang
digunakan sangat tergantung pada tujuan pembelajaran itu sendiri. Melalui model
pembelajaran yang telah ditentukan diharapkan siswa dapat diarahkan untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Karena itu, pemilihan model harus disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran, karakteristik siswa dan untuk menerapkan model
pembelajaran harus didasari pada teori belajar dan pembelajaran. Maka jika
dikaitkan dengan penyampaian materi, model pembelajaran merupakan alat atau
cara yang digunakan oleh guru untuk mengatur kegiatan pembelajaran dalam

mencapai suatu tujuan dalam rangka menyampaikan informasi kepada siswa.
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5. Hakikat Pendekatan Saintifik

a. Pengertian Pendekatan Saintifik

Pendekatan saintifik adalah suatu proses pembelajaran yang dirancang
supaya peserta didik secara aktif mengkonstruk konsep, hukum, atau prinsip
melalui kegiatan mengamati, merumuskan masalah, mengajukan/merumuskan
hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis data,
menarik kesimpulan, dan mengkomunikasikan (M. Hosnan, 2019, p. 34).

Pendekatan saintifik dimaksukan untuk memberikan pemahaman kepada
peserta didik dalam mengenal, memahami berbagai materi menggunakan
pendekatan ilmiah. Penerapan  pendekatan saintifik dalam pembelajaran
melibatkan keterampilan proses seperti mengamati, mengklasifikasi,
mengukur,  meramalkan, menjelaskan, dan menyimpulkan. Pendekatan
saintifik memiliki karakteristik berpusat pada peserta didik, melibatkan
keterampilan proses sains dalam mengkonstruk konsep; hukum; atau prinsip,
melibatkan proses kognitif yang potensial merangsang perkembangan intelek
(keterampilan berpikir), serta dapat mengembangkan karakter peserta didik.
Tujuan pendekatan  saintifik dalam pembelajaran antara lain  untuk
meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik, membentuk kemampuan
dalam menyelesaikan masalah secara sistematik, menciptakan kondisi
pembelajaran supaya peserta didik merasa bahwa belajar merupakan suatu
kebutuhan, melatih peserta didik dalam mengemukakan ide-ide, meningkatkan
hasil belajar peserta didik, dan mengembangkan karakter peserta didik.
Pelaksanaan pendekatansaintifik dalam pembelajaran memiliki prinsip antara lain
berpusat pada peserta didik, membentuk students self concept, terhindar dari

verbalisme (mengurangi banyaknya guru dalam berbicara), memberikan
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kesempatan kepada peserta didik untuk mengasimilasi dan mengakomodasi
konsep; prinsip; atau hukum, mendorong peningkatan kemampuan berpikir
peserta didik, meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan motivasi guru
untuk mengajar, memberi kesempatan kepada peserta didik untuk berlatih
kemampuan berkomunikasi, serta adanya proses validasi konsep; hukum; dan
prinsip yang telah dikonstruk oleh peserta didik dalam struktur kognitifnya (M.
Hosnan, 2014, p. 34-37).

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan, maka pendekatan saintifik yang
dimaksud dalam penelitian ini adalah sesuatu yang digunakan dalam proses
pembelajaran yang dirancang supaya peserta didik secara aktif mengkonstruk
konsep, hukum, atau prinsip melalui pendekatan ilmiah.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa pendekatan
saintifik adalah proses pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa agar peserta
didik secara aktif mengkonstruk konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-
tahapan mengamati (untuk mengidentifikasi atau menemukan masalah),
merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan hipotesis, mengumpulkan
data dengan berbagai teknik, menganlisis data, menarik kesimpulan dan
mengkomunikasikan konsep, hukum atau prinsip yang “ditemukan”. Pendekatan
saintifik dimaksudkanuntuk memberikan pemahaman kepada peserta didik dalam
mengenal, memahami berbagai materi menggunakan pendekatan ilmiah, bahwa
informasi bisa berasal dari mana saja, kapan saja, tidak bergantung pada
informasi searah dari guru. Olehkarena itu kondisi pembelajaran yang diharapkan
tercipta diarahkan untuk mendorong peserta didik dalam mencari tahu dari

berbagai sumber melalui observasi dan bukan hanya diberi tahu.
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b. Langkah-Langkah Pendekatan Saintifik

Langkah-langkah pendekatan saintifik dalam proses pembelajaran meliputi
mengamati (observing), menanya (questioning), mencoba (experimenting),
mengolah data atau informasi dilanjutkan dengan menganalisis; menalar
(associating); dan menyimpulkan, menyajikan data atau informasi
(mengomunikasikan), dan menciptakan serta membentuk jaringan (networking).

Langkah-langkah tersebut dapat diringkas menjadi 5 langkah, yaitu
mengamati, menanya, mencoba, mengolah data, dan mengomunikasikan. Berikut
adalah penjelasannya:

1) Mengamati (Observing)

Mengamati adalah proses pembelajaran dalam pendekatan saintifik yang
mengedepankan pengamatan langsung pada objek penelitian secara sistematik.
Tujuan pengamatan ini adalah untuk mendapatkan fakta berbentuk data yang
objektif yang kemudian dianalisis sesuai tingkat perkembangan peserta didik.
Selain itu, dengan kegiatan mengamati diharapkan proses pembelajaran dapat
menjadi lebih bermakna bagi peserta didik. Kegiatan mengamati diharapkan dapat
melatih kompetensi kesungguhan, ketelitian, dan mencari informasi.

2) Menanya (Questioning)

Menanya merupakan kegiatan mengajukan pertanyaan tentang informasi yang
tidak dipahami dari apa yang sedang diamati atau untuk menambah informasi
tentang objek pengamatan (dari pertanyaan faktual hingga hipotetik). Kegiatan
menanya diharapkan dapat mengembangkan kompetensi kreativitas, rasa ingin
tahu, kemampuan merumuskan pertanyaan untuk membentuk pikiran kritis untuk
hidup cerdas dan belajar sepanjang hayat. Kegiatan menanya merupakan kegiatan

untuk mendorong, membimbing, dan menilai kemampuan berpikir peserta didik.
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Pertanyaan yang muncul menjadi dasar untuk mencari informasi lebih lanjut.
3) Mengumpulkan Informasi

Mengumpulkan informasi merupakan kegiatan lanjutan dari menanya.
Informasi dapat diperoleh melalui berbagai sumber, pengamatan, atau melakukan
percobaan.

Kompetensi yang diharapkan dapat mengembang melalui kegiatan ini yaitu
sikap teliti, jujur, sopan, menghargai pendapat orang lain, kemampuan
berkomunikasi, kemampuan mengumpulkan informasi melalui berbagai cara,
mengembangkan kebiasaan belajar, dan belajar sepanjang hayat.

4) Mengasosiasi/Mengolah Informasi/Menalar

Kegiatan mengasosiasi merupakan kegiatan mengumpulkan informasi, fakta
maupun ide-ide yang telah diperoleh dari kegiatan mengamati, menanya, maupun
mencoba untuk selanjutnya diolah. Pengolahan informasi merupakan kegiatan
untuk memperluas dan memperdalam informasi yang diperoleh sampai mencari
solusi dari berbagai sumber. Sedangkan dalam kegiatan menalar, peserta didik
menghubungkan apa yang sedang dipelajari dengan apa yang ada dalam kehidupan
sehari hari. Kompetensi yang dapat dikembangkan melalui kegiatan ini yaitu
sikap jujur, teliti, disiplin, taat aturan, kerja keras, kemampuan menerapkan
prosedur, dankemampuan berpikir induktif serta deduktif dalam menyimpulkan.

5) Mengkomunikasikan

Kegiatan mengomunikasikan merupakan kegiatan yang mana guru
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menyampaikan apa yang telah
dipelajari baik dengan cara ditulis maupun diceritakan. Melalui kegiatan ini, maka
guru dapat memberikam konfirmasi jika ada kesalahan pemahaman peserta didik.

Kompetensi yang diharapkan dapat berkembang dari kegiatan ini adalah sikap
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jujur, teliti, toleransi, kemampuan berpikir sistematis, mengungkapkan pendapat
dengan singkat dan jelas, serta mengembangkan kemampuan berbahasa yang baik

dan benar (M. Hosnan, 2019, p. 37-76).

¢. Tujuan Pembelajaran dengan Pendekatan Saintifik
Tujuan pembelajaran dengan pendekatan saintifik didasarkan pada keunggulan
pendekatan tersebut. Tujuan pembelajaran dengan pendekatan saintifik menurut
Hosnan (2019, p. 36) adalah: 1) Untuk meningkatkan kemampuan intelek,
khususnya kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik. 2) Untuk membentuk
kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan suatu masalah secara sistematik. 3)
Terciptanya kondisi pembelajaran dimana peserta didik merasa bahwa belajar itu
suatu kebutuhan. 4) Diperolehnya hasil belajar yang tinggi. 5) Untuk melatih
peserta didik dalam mengkomunikasikan ide-ide, khususnya dalam menulis artikel
ilmiah, 6) Untuk mengembangkan karakteristik peserta didik.
Hasan (2019, p. 112) mengemukakan bahwa pembelajaran dengan pendekatan
saintifik memiliki tujuan sebagai berikut:
1) Untuk meningkatkan kemampuan intelek, khususnya kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa.
2) Untuk membentuk kemampuan siswa dalam menyelesaikan sesuatu
masalah secara sistematik.
3) Terciptanya kondisi pembelajaran dimana siswa merasa bahwa belajar itu
merupakan suatu kebutuhan.
4) Diperolehnya hasil belajar yang tinggi.
5) Untuk melatih siswa dalam mengkomunikasikan ide-ide, khsusnya dalam
menulis artikel ilmiah.

6) Untuk mengembang karakter siswa
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa pendekatan saintifik
diimplementasikan dalam pembelajaran untuk mencapai berbagai tujuan. Tujuan
pendekatan saintifik ialah untuk meningkatkan hasil belajar, meningkatkan
kemampuan berpikir peserta didik dalam menyelesaikan masalah melalui ide-ide
yang diungkapkannya serta membentuk karakter peserta didik.

. Model Pembelajaran (PBL)
a. Pengertian Model Pembelajaran (PBL)

Model problem based learning juga biasa disebut dengan model pembelajaran
berbasis masalah. Menurut Darmadi (2017, p. 117) pembelajaran berbasis masalah
merupakan sebuah pendekatan pembelajaran yang menyajikan masalah kontekstual
sehingga merangsang peserta didik untuk belajar. Didalam kelas yang menerapkan
model pembelajaran berbasis masalah, peserta didik bekerja dalam tim untuk
memecahkan masalah dunia nyata. Masalah yang diberikan pada peserta didik ini
digunakan untuk mengikat rasa ingin tahu pada pembelajaran yang dipelajari.
Pembelajaran problem based learning didorong oleh tantangan, masalah nyata, dan
peserta didik bekerja dalam kelompok kolaborasi kecil. Peserta didik didorong
untuk bertanggungjawab terhadap kelompoknya dan mengorganisir proses
pembelajaran dengan bantuan instruktur atau guru.

Menurut Hamdayama (2021, p. 116) berpendapat bahwa model pembelajaran
problem based learning adalah pembelajaran yang memusatkan pada masalah

kehidupan yang bermakna bagi peserta didik.
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Sedangkan menurut Abdullah (2019, p. 127) model pembelajaran problem
based learning merupakan pembelajaran yang penyampaiannya dilakukan
dengan cara menyajikan suatu  permasalahan, mengajukan pertanyaa-
pertanyaan, memfasilitasi penyeledikan dan membuka dialog. Model
pembelajaran problem based learning menuntut peserta didik untuk aktif
melakukan penyelidikan dalam menyelesaikan suatu masalah sehingga mampu
meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berpikir kritis dan kreatif.

Setiap model pembelajaran mempunyai karakteristik masing-masing, hal
inilah yan membedakan model pembelajaran yang satu dengan model pembelajaran
yang lainnya. Karakteristik model pembelajaran problem based learning yang
dikembangkan Barrow (dalam Liu 2020, p. 20) adalah sebagai berikut:

1) Learning is student-centered

Proses pembelajaran dalam problem based learning lebih menitikberatkan pada
peserta didik untuk belajar. Oleh karena itu, problem based learning didukung juga
oleh teori konstruktivisme dimana peserta didik didorong untuk dapat
mengembangkan pengetahuannya sendiri.

2) Authentic problems from the organizing focus for learning

Masalah yang disajikan kepada peserta didik adalah masalah yang otentik
sehingga peserta didik mampu dengan mudah memahami masalah tersebut serta
dapat menerapkannya dalam kehidupan profesionalnya dimasa yang akan datang.
3) New information is acquired through self-directed learning

Proses pemecahan masalah memungkinkan masih terdapat peserta didik yang
belum mengetahui dan memahami semua pengetahuan prasyaratnya, sehingga
peserta didik berusaha untuk mencari sendiri melalui berbagai sumber.

4) Learning occurs in small groups
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Pada pelaksanaan problem based learning, agar terjadi interaksi ilmiah dan
tukar pemikiran dalam usaha membangun pengetahuan secara kolaborative,
problem based learning dilaksanakan dalam bentuk kelompok kecil.

5) Teacher act as fasilitators

Pada pelaksanaan problem based learning, guru berperan sebagai fasilitator.
Namun, walaupun begitu guru harus selalu memantau perkembangan aktivitas
peserta didik dan mendorong peserta didik agar dapat mencapai tujuan dari
pembelajaran.

Sedangkan Trianto (2019, p. 93) berpendapat bahwa karakteristik model
pembelajaran problem based learning yaitu: (1) adanya pengajuan pertanyaan atau
masalah; (2) berfokus pada keterkaitan antar disiplin; (3) penyelidikan autentik; (4)
menghasilkan produk atau karya dan mempresentasikannya; dan (5) kerja sama.

Berdasarkan beberapa pengertian yang telah diuraikan diatas maka dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran problem based learning adalah suatu
model pembelajaran yang menyajikan masalah-masalah pada kehidupan nyata
sebagai pusat pembelajaran supaya peserta didik dapat terangsang untuk belajar
memecahkan permasalahan tersebut sehingga peserta didik dapat meningkatan
keterampilan dan berfikir kritis dalam menyelesaikan suatu masalah. Masalah yang
dijadikan pembelajaran berhubungan dengan kenyataan yang dialami oleh peserta
didik. Dalam model problem based learning, pembelajaran dilakukan dengan cara
kolaboratif ~yaitu menggunakan kelompok kecil untuk menyelesaikan

permasalahan.
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b. Sintaks Model Pembelajaran (PBL)

Menurut Suprihatiningrum (2018, p. 226) proses pemecahan masalah dalam
problem based learning mengikuti 7 langkah, antara lain: (1) mengidentifikasi
masalah dan klarifikasi kata-kata sulit yang ada didalam skenario; (2) menentukan
masalah; (3) brainstorming, anggota kelompok mendiskusikan dan menjelaskan
masalah tersebut berdasarkan pengetahuan yang mereka miliki; (4) menentukan
tujuan pembelajaran yang akan dicapai; (5) memilih solusi yang paling tepat
sebagai penyelesaian masalah; (6) belajar mandiri, peserta didik belajar mandiri
untuk mencari informasi yang berhubungan dengan tujuan pembelajaran; (7) setiap
anggota kelompok menjelaskan hasil belajar mandiri mereka dan saling berdiskusi.
Pemecahan masalah dalam problem based learning harus sesuai dengan langkah-
langkah metode ilmiah. Hal ini agar peserta didik dapat belajar memecahkan
masalah secara sistematis dan terencana. Sehingga peserta didik dapat
meningkatkan pengalaman belajar dalam memecahkan masalah sesuai dengan
langkah-langkah yang benar.

Sedangkan Arends (dalam buku Ngalimun 2021, p. 124) berpendapat bahwa
dalam mengimplementasikan problem based learning ada 5 fase/tahapan yaitu: (1)
mengorientasikan peserta didik pada masalah; (2) mengorganisasi peserta didik
untuk belajar; (3) membimbing penyelidikan individu maupun kelompok; (4)
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya; (5) menganalisis dan mengevakuasi
proses pemecahan masalah.

Menurut John Dewey (dalam buku Hamdayama 2019: 144) mengemukakan
bahwa sintaks model pembelajaran tersebut terdapat beberapafase antara lain: (1)
merumuskan masalah; (2) menganalisis masalah; (3) merumuskan hipotesis; (4)

mengumpulkan data; (5) menguji hipotesis; (6) merumuskan rekomendasi
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pemecahan masalah. Model pembelajaran problem based learning diterapkan
untuk membantu peserta didik dalam mengembangkan kemampuan berpikir,
pemecahan masalah, keterampilan intelektual belajar berperan sebagai orang
dewasa melalui pelibatan peserta didik dalam pengalaman nyata atau simulasi.
Berdasarkan pendapat-pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa sintaks
model pembelajaran problem based learning yang memungkinkan untuk

dikembangkan dalam pembelajaran kompetensi sistem bahan bakar adalah

sebagai berikut:

Tabel 1. Sintaks Model Pembelajaran Problem Based Learning

Tahapan Kegiatan Guru dan Peserta Didik
Tahap 1 a. Guru menjelaskan tujuan dan materi pembelajaran dengan
Orientasi peserta didik model problem based learning
pada masalah b. Guru menjelaskan tahapan dalam problem based learning
c. Guru mendeskripsikan perangkat yang dibutuhkan dalam
problem based learning
d. Guru memotivasi peserta didik agar terlibat dalam aktivitas
pemecahan masalah.
Tahap 2 Mengorganisasi a. Guru membagi peserta didik menjadi kelompok kecil untuk
peserta didik untuk belajar memecahkan masalah .
b. Guru mendorong peserta didik untuk mengidentifikasi tugas-
tugas belajar terkait permasalahan
Tahap 3 a. Guru mendorong peserta didik untuk mendapatkan informasi
Membimbing penyelidikan yang tepat berkaitan dengan materi pembelajaran
individu maupun kelompo b. Guru mendorong siswa melaksanakan mencoba memecahkan
masalah
¢. Guru mendorong peserta didik untuk mencai penjelasan dan
solusi dari permasalahan yang dihadapi.
Tahap 4 Mengembangkan @, Guru membantu peserta didik dalam merencanakan dan
dan menyajikan hasil menyiapkan laporan hasil pemecahan masalah
karya b. Guru membantu peserta didik untuk membagi tugas dengan

teman kelompoknya terkait pelaksanaan presentasi.

Tahap 5 Guru membantu peserta didik untuk melakukan refleksi atau
Menganalisis dan evaluasi terhadap hasil presentasi dan proses yang digunakan.
mengevaluasi proses
pemecahan masalah
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Tahap 1: Orientasi peserta didik pada masalah

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran secara jelas, memotivasi terhadap
pelajaran, dan menjelaskan apa yang diharapkan untuk dilakukan peserta didik.
Guru memberikan penjelasan kepada mereka tentang proses dan prosedur

pembelajaran ini secara terperinci yang meliputi.

1) Tujuan utama dari pembelajaran adalah tidak untuk mempelajari sejumlah
besar informasi, akan tetapi lebih kepada belajar bagaimana menjadi pelajar
yang mandiri dan percaya diri.

2) Masalah atau pertanyaan yang diselidiki adalah masalah yang kompleks
memiliki banyak penyelesaian dan sering kali saling bertentangan. Selama
penyelidikan peserta didik akan didorong untuk mengajukan pertanyaan dan
mencari informasi.

3) Guru akan bertindak sebagai pembimbing yang menyediakan bantuan,
sedangkan peserta didik berusaha untuk bekerja mandiri atau bersama
temannya.

Tahap 2: Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar
Pembelajaran ini membutuhkan pengembangan keterampilan peserta didik.

Oleh karena itu, mereka juga membutuhkan bantuan untuk merencanakan

penyelidikan mereka dan tugas-tugas pelaporan, yang meliputi.

1) Kelompok belajar, mengorganisasikan peserta didik ke dalam kelompok
belajar. Pembelajaran ini harus disesuaikan dengan tujuan yang ditetapkanguru

untuk proyek tertentu.

2) Perencanaan kooperatif, setelah peserta didik diorientasikan kepada situasi

masalah dan telah membentuk kelompok belajar, guru dan peserta didik harus
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menyediakan waktu yang cukup untuk menyediakan sub pokok bahasan yang

spesifik, tugas-tugas penyelidikan dan jadwal waktu.

Tahap 3: Membimbing penyelidikan individual/kelompok

Membimbing proses penyelidikan dapat dilakukan secara mandiri maupun
kelompok. Teknik penyelidikannya meliputi.
1) Pengumpulan data dan eksperimen.

Pada tahap ini, guru mendorong peserta didik untuk mengumpulkan data dan
melaksanakan eksperimen yang sesungguhnya sampai mereka benar-benar
memahami dimensi-dimensi situasi masalah. Tujuannya adalah agar peserta didik
mengumpulkan cukup informasi untuk menciptakan dan membangun ide mereka
sendiri.

2) Berhipotesis, menjelaskan, dan memberikan pemecahan.

Pada tahap ini,guru mendorong peserta didik untuk mengeluarkan semua ide
danmenerima sepenuhnya ide tersebut. Selanjutnya guru mengajukan pertanyaan
yang membuat peserta didik memikirkan kelayakan hipotesis dan pemecahan
mereka serta tentang kualitas informasi yang telah mereka kumpulkan. Guru secara
terus-menerus menunjang dan memodelkan pertukaran ide secara bebas dan
mendorong mengkaji lebih dalam masalah tersebut jika dibutuhkan. Selain itu, guru
juga membantu menyediakan bantuan yang dibutuhkan peserta didik.

Tahap 4: Mengembangkan dan menyajikan hasil karya

Guru meminta beberapa kelompok untuk mempresentasikan hasil pemecahan
masalah dan membantu peserta didik yang mengalami kesulitan. Kegiatan ini
berguna untuk mengetahui hasil pemahaman dan penguasaan peserta didik terhadap

masalah yang berkaitan dengan materi yang dipelajari.
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Tahap 5: Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah

Guru membantu peserta didik menganalisis dan mengevaluasi proses berpikir

mereka, di samping keterampilan penyelidikan dan keterampilan intelektual yang

mereka gunakan. Selama tahap ini, guru meminta peserta didik untuk melakukan

membangun kembali pemikiran dan aktifitas mereka selama tahap-tahap

pembelajaran yang telah dilewatinya.

Menurut Trianto (2020, p. 98) langkah-langkah model Pembelajaran Berbasis

Masalah adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Orientasi peserta didik kepada masalah: guru menjelaskan tujuan
pembelajaran, menjelaskan logistik yang dibutuhkan, mengajukan fenomena
atau demonstrasi atau cerita untuk memunculkan masalah, memotivasi peserta
didik untuk terlibat dalam pemecahan masalah yang dipilih.

Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar: guru membantu peserta didik
untuk mendefinisikan dan mengorganisasikan tugas belajar yang

berhubungan.

Membimbing penyelidikan individual maupun kelompok: guru mendorong
peserta didik untuk mengumpulkan informasi yang sesuai, melaksanakan
eksperimen, untuk mendapatkan penjelasan dan pemecahan masalah.
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya: guru membantu peserta didik
dalam merencanakan dan menyiapkan karya yang sesuai seperti laporan, video,
dan model serta membantu mereka untuk berbagai tugas dengan temannya.
Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah: guru membantu
peserta didik untuk melakukan refleksi atau evaluasi terhadap penyelidikan

mereka dan proses-proses yang mereka gunakan.
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c. Kelebihan dan Kekurangan Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

Menurut Trianto(2010: 96-97) kelebihan dan kekurangan model
Pembelajaran Berbasis Masalah adalah sebagai berikut:

1) Kelebihan:
a) Realistik dengan kehidupan siswa;
b) Konsep sesuai dengan kebutuhan siswa;
¢) Memupuk sifat inquiry siswa;
d) Retensi konsep jadi kuat;
e) Memupuk kemampuan Problem Solving.

2) Kekurangan:
a) Persiapan pembelajaran (alat, problem, konsep) yang kompleks;

b) Sulitnya mencari problem yang relevan;

c) Sering terjadi miss-konsepsi;Konsumsi waktu, dimana model ini
memerlukan waktu yang cukup dalam penyelidikan.

Shoimin (2014: 132) berpendapat bahwa selain memiliki kelebihan, model
Problem Based Learning juga memilki kelemahan, diantaranya sebagai berikut:

1) PBM tidak dapat diterapkan untuk setiap materi pelajaran, ada bagian guru
berperan aktif dalam menyajikan materi. PBM lebih cocok untuk
pembelajaran yang menuntut kemampuan tertentu yang kaitannya dengan
pemecahan masalah.

2) Dalam suatu kelas yang memiliki tingkat keragaman siswa yang tinggi akan
terjadi kesulitan dalam pembagian tugas.

Dari uraian tentang kelebihan dan kekurangan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran melalui pendekatan PBM merupakan suatu
rangkaian pendekatan kegiatan belajar yang diharapkan dapat memberdayakan
siswa untuk menjadi seorang individu yang mandiri dan mampu menghadapi setiap
permasalahan dalam hidupnya di kemudian hari. Dalam pelaksanaan pembelajaran,
siswa dituntut terlibat aktif dalam mengikuti proses pembelajaran melalui diskusi
kelompok.

7. Model Pembelajaran (TGfU)
Model pembelajaran (TGfU) dikembangkan oleh Rod Thorpe dan David

Bunker di Universitas Loughborough, Inggris sekitar tahun 1970-an dan awal

tahun 1980-an. Selanjutnya beberapa ahli pendidikan jasmani melakukan
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pengembangan TGfU seperti pada The Tactical Games Model dan Games Sense.
Thorpe dan Bunker melihat banyaknya pengajaran permainan lebih banyak pada
pengembangan teknik. Para ahli pendidikan jasmanitersebut mengamati bahwa di
sekolah pendidikan jasmani, pengembangan teknik mendapatkan porsi lebih
banyak dalam seluruh kegiatan dan hanya sedikit dalam mengaktualisasikan
bermain dalam permainan. TGfU merupakan sebuah model pembelajaran yang
berfokus pada pengembangan kemampuan peserta didik dalam memainkan
permainan untuk meningkatkan penampilan di dalam kegiatankegiatan jasmani.
(TGfU) merupakan sebuah pendekatan pembelajaran kepada peserta didik yang
membantu perkembangan kesadaran taktik dan pembelajaran keterampilan.
Teaching Games for Understanding berusaha merangsang anak untuk memahami
kesadaran taktis dari bagaimana memainkan suatu permainan untuk mendapatkan
manfaatnya sehingga dapat dengan cepat mampu mengambil keputusan apa yang
harus dilakukan dan bagaimana melakukannya. (TGfU) tidak memfokuskan
pembelajaran pendidikan jasmani pada teknik bermain tetapi lebih menekankan
pada pendekatan taktik tanpa mempedulikan teknik permainan itu sendiri.

(Martin et al., 2020, p. 78) menyatakan bahwa (TGfU) didasarkan pada
empat prinsip pedagogis. Prinsip-prinsip ini adalah: (1) Transfer, yaitu dicapai
melalui penggunaan permainan global, menemukan aspek taktis yang umum
untuk olahraga yang berbeda; (2) Modifikasi-representasi, terdiri dari adaptasi
game sesuai usia atau tingkat keahlian tubuh peserta didik, menjaga struktur
taktis; (3) Modifikasi berlebihan, prinsip ini memunculkan kemungkinan
memasukkan aturanbaru atau memodifikasinya untuk membantu mengasimilasi
konten taktis utama;

(4) Kompleksitas taktis, dimana tugas-tugas yang diajukan harus didasarkan pada

45



perkembangan dalam kesulitan taktis.

Menurut Saryono & Nopembri (2019, p. 46) di dalam loka karya model
(TGfU) menyebutkan bahwa model TGfU adalah pembelajaran yang didasarkan
pada tingkat permainan yang sesuai dengan perkembangan dan aktivitas
pembelajaran permainan modifikasi yang berpusat pada masalah-masalah taktik
dan para peserta didik memecahkannya. Mengenai komponen model TGfU
menjelaskan sebagai berikut:

1) Permainan atau game

Permainan diperkenalkan dengan cara permainan sebaiknya dimodifikasi agar
sesuai dengan bentuk permainan yang lebih maju dan memenuhi level
perkembangan peserta didik.

2) Apresiasi permainan atau Game appreciation

Peserta didik diharapkan mengerti tentang peraturan-peraturan (kondisi-
kondisi seperti batasanbatasan, pennilaian, dan lain-lain) permainan yang
dimainkan.

3) Pertimbangan taktik atau factical awarenes

Peserta didik harus menyadari taktik-taktik permainan (menciptakan atau
mempertahankan) untuk membantu mereka bermain dengan prinsip-prinsip
permainan, kemudian meningkatkan pertimbangan taktik meraka.

4) Membuat keputusan yang tepat atau Making appropiate decision

Peserta didik harus fokus pada proses pengambilan keputusan dalam
permainan. Peserta didik dituntut untuk melakukan apa yang harus dilakukan
(pertimbangan taktis) dan bagaimana melakukannya (seleksi respon dan eksekusi
keterampilan yang tepat) untuk membantu mereka membuat keputusan permainan
yang tepat.
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5) Eksekusi keterampilan atau Skill execution

Pada langkah ini, fokusnya adalah bagaimana caranya mengeksekusi
keterampilan dan gerakan yang spesifik. Mengetahui bagaimana cara
mengeksekusi tindakan tersebut berbeda dengan penampilan di mana fokusnya
dibatasi pada keterampilan dan gerakan yang lebih spesifik.

6) Penampilan atau Performance

Penampilan didasarkan pada kriteria tertentu tergantung pada tujuan
permainan, pelajaran, atau unit. Pada akhirnya, kriteria penampilan yang spesifik
ini memunculkan pemainpemain permainan yang kompeten dan mahir.

Urutan pembelajaran model (TGfU) berdasarkan pendapat Saryono &
Nopembri, (2019, p. 27) adalah sebagai berikut: (a) Game or game form,
menekankan pada sebuah masalah taktik (tantangan) sebelum mengidentifikasi dan
berlatih keterampilan. (b) Question, mengumpulkan para peserta didik secara
bersamaan dan bertanya dengan memfokuskan mereka pada masalah taktik dan
bagaimana cara memecahkan dari masalah tersebut. (c) Practice, tugas-tugas
latthan yang digunakan untuk mengembangkan kesadaran taktik melalui
pembelajaran yang berpusat pada guru. (d) Game, situasi permainan untuk
memperkuat masalah taktik atau keterampilan yang diberikan di awal.

Model ini dengan penekanan pada teknik apa yang digunakan dankapan dan di
mana untuk menggunakannya. Peserta didik harus didorong untuk melaksanakan
strategi atau prinsip main yang menyeluruh seperti masalah taktis seperti
mengatur serangan dengan menciptakan ruang di sisi lawan ring dapat diatasi

dengan efektif keterampilan bergerak. (Ward & Griggs, 2021, p. 45).
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Model TGfU berpotensi: (1) untuk memfasilitasi pengembangan
keterampilan teknis dan pengetahuan taktis; (2) memberdayakan anak-anak untuk
belajar sendiridan bertanggung jawab; (3) untuk menilai transfer taktis di seluruh
permainan; dan (4) untuk meningkatkan kesenangan dan kesenangan dalam
bermain game (Wang & Ha, 2019, p. 65). Tidak seperti pendekatan berorientasi
teknik, berkontribusi untuk meningkatkan taktis peserta didik kesadaran dan kinerja
Bersama dengan perasaan mereka otonomi, kompetensi, dan kemanjuran diri
dalam permainan sisi kecil (Mitchell et al., 2019, p. 21). Ciri khasdasar (TGfU)
adalah bahwa peserta didik memahami, apa yang harus dilakukan sebelum belajar,
bagaimana melakukannya dan menghargai nilai dari keterampilanyang dibutuhkan
untuk mempertahankannya aliran kinerja mereka. (TGfU) tidak hanya
menekankan aspek psikomotor namun juga aspek kognitif dan aspek afektif.
Kemampuan peserta didik memahami apa yang mereka lakukan dan bagaimana
mereka mengatasi masalah dan mengambil keputusan. Semua kemampuan itu akan
mampu didapatkan oleh peserta didik tanpa disadari dikarenakan peserta didik
merasa senang ketika proses pembelajaran berlangsung (Rahayu, 2013, p. 70).
Pengalaman lain menunjukkan bahwa TGfU meningkatkan pemindahan positif ke
pendidikan jasmani lain konten, dan akibatnya untuk aktivitas fisik latihan
(O’Leary, 2016, p. 11). Mesquita et al. (2021, p. 102) menunjukkan bahwa
implementasi (TGfU) meningkatkan kapasitas keputusan peserta didik dan

keterampilan motorik dalam konteks yang berbeda.
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Berdasarkan berbagai pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa (TGfU)
adalah suatu model pembelajaran pendidikan jasmani yang menggunakan unsur
pendekatan taktik tanpa menghilangkan pendekatan tekniknya dengan tujuan
keaktifan gerak peserta didik untuk mengembangan keterampilan dan pengetahuan
dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Model pembelajaran TGfU, meletakkan
keterampilan dalam konteks permainan. Permainan merupakan titik fokus model
pembelajaran pendekatan taktik, maka perlu melihat permainan dan sifat permainan
untuk memahami lebih baik bagaimana cara mengajarkannya dan memberi nilai

peserta didik.

. Hakikat Motivasi

a. Pengertian Motivasi

Motivasi merupakan faktor penggerak maupun dorongan yang dapat
memicu timbulnya rasa semangat dan juga mampu merubah tingkah laku manusia
atau individu untuk menuju pada hal yang lebih baik untuk dirinya sendiri.
(Sardiman 2018, p. 75) mendefinisikan motivasi sebagai keseluruhan daya
penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin
kelangsungan dari kegiatan belajar dan yang memberikan arah pada kegiatan
belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai.
Motivasi adalah perubahan dalam diri atau pribadi seseorang yang ditandai dengan
timbulnya perasaan dan reaksi untuk mencapai tujuan.

Motivasi dapat ditinjau dari dua sifat, yaitu motivasi intrinsik dan motivasi
ekstrinsik. Motivasi intrinsik adalah keinginan bertindak yang disebabkan
pendorong dari dalam individu, sedangkan motivasi ekstrinsik adalah motivasi
yang keberadaannya karena pengaruh dari luar individu. Tingkah laku yang terjadi

dipengaruhi oleh lingkungan. Motivasi belajar adalah proses yang memberi
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semangat belajar, arah, dan kegigihan perilaku. Artinya, perilaku yang termotivasi
adalah perilaku yang penuh energi, terarah dan bertahan lama (Agus Suprijono,
2019, p. 163). mendefinisikan bahwa “Motivasi belajar adalah keseluruhan daya
penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan serta memberi arah
pada kegiatan belajar”’. Berdasarkan beberapa pendapat parah ahli di atas, dapat
disimpulkan bahwa motivasi adalah seluruh proses gerakan termasuk situasi yang
mendorong berupa dorongan, pengerak atau alasan yang timbul dan terdapat
dalam diri seseorang untuk bereaksi/tidak bereaksi untuk menentukan arah
aktivitas terhadap pencapaian tujuan. Selain itu, dapat disimpulkan bahwa
motivasi sangat penting dalam proses belajar, penampilan olahraga, dan
pencapaian prestasi belajar/pertandingan. (Winkel 2018, p. 270)

Motivasi merupakan kekuatan energi internal yang menentukan semua aspek
perilaku individu. Hal ini juga berpengaruh pada bagaimana individu berpikir,
merasakan, dan berinteraksi dengan individu lain. Dalam olahraga sendiri, atlet
membutuhkan intervensi motivasi untuk proses latithan maupun perlombaan,
bahkan motivasi secara general diterima sebagai prasyarat penting untuk
mengantarkan atlet untuk memenuhi potensi dan performa pada dirinya. Motivasi
dan performa olahraga memainkan peran penting, sebab tingkat stres piskis kian
meningkat seiring dengan meningkatkan level kompetisi (Slathia, et al., 2021, p.
74).

Studi (Ben-Eliyahu et al. 2018, p. 20) menyatakan bahwa motivasi sebagai
karakteristik pembelajar yang sudah ada sebelumnya yang menghasilkan
keterlibatan dan pembelajaran mandiri sebagai bagian dari proses keterlibatan.
Studi lain menunjukkan bahwa motivasi adalah prediktor keterlibatan dan motivasi

memicu komitmen dalam penelitian sebelumnya, juga ditemukan bahwa berbagai
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bentuk motivasi memprediksi komitmen (Patall et al., 2016, p. 31; King & Datu,

2017, p. 27).

Berdasarkan beberapa pendapat parah ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
motivasi adalah seluruh proses gerakan termasuk situasi yang mendorong berupa
dorongan, pengerak atau alasan yang timbul dan terdapat dalam diri seseorang
untuk bereaksi/tidak bereaksi untuk menentukan arah aktivitas terhadap pencapaian
tujuan. Selain itu, dapat disimpulkan bahwa motivasi sangat penting dalam proses
belajar, penampilan olahraga, dan pencapaian prestasi belajar/pertandingan.

b. Fungsi Motivasi Belajar

Motivasi memiliki fungsi bagi seseorang, karena motivasi dapat menjadikan
seseorang mengalami perubahan ke arah yang lebih baik. Fungsi motivasi menurut
Sardiman (2018, p. 85) yaitu: (a) Mendorong manusia untuk berbuat, jadi sebagai
penggerak atau motor yang melepaskan energi. (b) Menentukan arah perbuatan,
yakni ke arah tujuan yang hendak dicapai. (c) Menyeleksi perbuatan, yakni
menentukan perbuatan mana yang harus dikerjakan yang serasi guna mencapai
tujuan dengan menyisihkan perbuatan-perbuatan yang tidak bermanfaat bagi tujuan
tersebut.

Selanjutnya Hamzah B. Uno (2018, p. 17) menjelaskan bahwa fungsi motivasi
dalam belajar adalah sebagai berikut: (a) Mendorong manusia untuk melakukan
suatu aktivitas yang didasarkan atas pemenuhan kebutuhan (b) Menentukan arah
tujuan yang hendak dicapai (c) Menentukan perbuatan yang harus dilakukan.
Berdasarkan pendapat di atas, fungsi motivasi dalam belajar antara lain adalah
untuk mendorong, menggerakan dan mengarahkan aktivitas-aktivitas peserta didik

dalam belajar sehingga dapat mencapai hasil yang maksimal.
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Dengan hal tersebut seseorang melakukan suatu usaha yang sungguh-sungguh

karena adanya motivasi yang baik.

B. Kajian Penelitian Yang Relevan

Beberapa penelitian yang relevan digunakan sebagai acuan agar penelitian

yang sedang dilakukan menjadi lebih jelas. Beberapa penelitian yang relevan

dengan penelitian ini yaitu:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Dewi, dkk., (2019) yang berjudul
“Implementasi Model Pembelajaran Problem Based Learning Dalam
Pembelajaran Pendidikan Jasmani di SMA Negeri 4 Karawang”. Tujuan
penelitian ini adalah ingin mengetahui bagaimana implementasi model
pembelajaran Problem Based Learning dalam pembelajaran pendidikan
jasmani di SMA Negeri 4 Karawang. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif dan metode penelitian deskriptifkualitatif. Observasi ini dilakukan di
SMA Negeri 4 Karawang dengan populasi perwakilan kelas XI yang terdiri
dari setiap kelasnya 1 orang untuk mewakili sebagai informan dengan jumlah 5
orang peserta didik dan 1 orang guru. Teknik sample yang digunakan yaitu
Snowball Sampling. Instrumen yang digunakan dalam penelitian dibagi
menjadi 3 bagian yaitu; pedoman observasi, pedoman wawancara dan studi
dokumentasi. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa proses pembelajaran
yang selama ini digunakan sudah terselenggara dengan baik dan lancar. Model
pembelajaran Problem Based Learning dikatakan kurang efektif dalam proses
pembelajaran di SMA Negeri 4 Karawang, karena menurut guru yang
bersangkutan peserta didik tidak semuanya mempunyai kemampuan yang
sama terutama bagi peserta didik yang pemalas dan kurang aktif akan

membuat peserta didik tersebut merasa jenuh serta kurang bersemangat pada
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saat proses pembelajaran berlangsung.

. Penelitian yang dilakukan oleh (Syamsuar & Abidin 2016) yang berjudul
“Perbandingan efektivitas model pembelajaran TGfU dan inquiry dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik kelas V pada mata
pelajaran olah raga di SDN 01 Lubuk Alung Padang Pariaman”. Tujuan
penelitian ini adalahuntuk mengetahui perbezaan efektivitas motivasi dan hasil
belajar kesegaran jasmani peserta didik kelas rendah antara model TGFU
dengan kelas Inquiry di SDN 01 Lubuk Alung. Sampel penelitian adalah SD
Negeri unggulan kelas V. SDN 1 Lubuk Alung yang berjumlah 33 orang peserta
didik. Instrumen penelitian menggunakan lembar observasi, Angket, catatan
lapangan dan wawancara. Analisa data penelitian menggunakan “sebaran
frekuensi”, dan analisis Inferensial menggunakan uji independent t-test. Hasil
penelitian mengungkapkan bahwa 1) terdapat perbedaan signifikan motivasi
belajar antara kelas TGFU dengan Kelas Inquiry di SDN 01 Lubuk Alung
Kabupaten Padang Pariaman, 2) terdapat perbedaan signifikan hasil belajar
kecerdasan fizikal antara kelas TGFU dengan Kelas Inquiry di SDN 01 Lubuk
Alung Kabupaten Padang Pariaman dengan nilai signfikan 0.000. Model
inquiri dapat memberikan kegiatan mengajar dengan konsep induktif yang
mengarahkan peserta didik untuk mengamati dan memecahkan masalah dari
apa yang ditemukannya selama proses pembelajaran dengan menstimulasi
peserta didik banyak mengamati, bertanya dan meneliti untuk kemudian cakap
dan percaya diri dalam menyampaikan ide-ide kreatif, ide-ide berlatih yang
benar dan menanamkan sifat disiplin dan sportif dalam Kecerdasan Fizikal
sehingga peserta didik cakap dalam berolah raga, percaya diri dan mampu

bekerja sama dengan kelompok kerja serta mampu menguasai teknik
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memegang, memukul, melempar, menghindar bola dalam pembelajaran
kecerdasan fizikal permainan roundes.
C. Kerangka Berpikir

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada saat proses pembelajaran
permainan bolabasket menunjukkan bahwa peserta didik kurang antusias dalam
mengikuti pembelajaran. Guru sebatas menyampaikan materi dan peserta didik
menerima apa yang disampaikan oleh guru. Pada pembelajaran yang dilakukan
guru saat ini cenderung menggunakan pendekatan yang mendasarkan pada olahraga
prestasi dalam pengajarannya, guru menerapkan pendekatan penguasaan pada
teknik dasar. Pendekatan seperti itu menjadikan anak kurang senang atau bahkan
merasa frustasi untuk melakukan program PJOK karena mereka tidak mampu dan
sering gagal untuk melaksanakan tugas yang diberikan dalam bentuk kompleks.
Pembelajaran terkesan monoton dan membosankan. Guru harus memiliki
kemampuan untuk melakukan modifikasi keterampilan yang hendak diajarkan agar
sesuai dengan tingkat perkembangan anak. Kesulitan-kesulitan yang dihadapi
peserta didik harus dicarikan solusi yang tepat, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai, maka digunakan pendekatan pembelajaran (TGfU) dan (PBL).

Penerapan model PBL dipilih karena menuntut peserta didik aktif dalam
penyelidikan dan proses pemecahan masalah dalam pembelajaran, PBL merupakan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan memberdayakan peserta didik
untuk melakukan penelitian, mengintegrasikan teori dan praktik, dan menerapkan
pengetahuan dan keterampilan untuk mengembangkan solusi yang layak untuk
menyelesaikan suatu masalah. PBL merupakan pembelajaran aktif, progresif
berpusat pada masalah yang tidak terstruktur yang digunakan sebagai titik awal

dalam proses pembelajaran. PBL merupakan metode pembelajaran yang
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menantang peserta didik agar belajar untuk belajar, bekerja sama dengan kelompok
untuk mencari solusi atas permasalahan yang nyata dan permasalahan digunakan
untuk meningkatkan rasa keingintahuan serta kemampuan kritis dan analisis atas
materi pelajaran. Pendekatan (TGfU) merupakan salah satu pendekatan yang
mengakomodir kebutuhan anak dalam bermain. (TGfU) tidak memfokuskan
pembelajaran pada teknik bermain olahraga, sehingga pembelajaran akan lebih
dinamis dan sesuai dengan tahap perkembangan anak. Guru PJOK sebagai
pengelola kelas berperan sebagai fasilitator pembelajaran dan tidak menjadi domain

dengan pembelajaran contoh-contoh seperti yang terjadi pada pembelajaran yang

berbasis teknik.
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Hasil Belajar PJOK Materi Bola Basket Masih Rendah

: Model Pembelajaran :
U |
A\ | A"
Teaching Games
Problem Based Motivasi Belai for Understanding
Learning (PBL) (= — — otivasi Belajar - - (TGU)
Kelebihan: Kelebihan:
L Q}Z?Emung unﬁ(n amp uiﬁenef;ji:z 1. lebih menekankan pada pendekatan
taktik bermain dalam segala posisi
pengetahuan baru. dalam permainan
2. meningkatkan motivasi dan aktivitas - mengepmbangakan
3 Iﬁemn?be;?;ran Iile;zrr:? dldtlllq(éntransfer kreativitas bermain,  kecepatan
. . pengambilan  keputusan  dalam
pengetahuan  untuk  memahami permainan
) masalah dunia nyata. 3. menekankan Dberbagai macam
4.  mengembangkan kemampuan untuk variasi bermain
berpikir kritis. .
5. memudahkan peserta didik dalam 4. menekan pada keaktifan peserta

menguasai  konsep-konsep  yang
dipelajari guna memecahkan
masalah dunia nyata

didik.

v

<= - 4

Hasil Belajar PJOK Materi Bola Basket Meningkat

Gambar 1, Kerangka Berpikir
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D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir di atas, dapat dirumuskan

hipotesis yaitu:

1.

Ada perbedaan pengaruh model pembelajaran (PBL) dan (TGfU) terhadap
hasil belajar bola basket.

Ada interaksi antara model pembelajaran (PBL) dan (TGfU) dengan motivasi
belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket.

Ada pengaruh model pembelajaran (PBL) terhadap motivasi belajar peserta
didik.

Ada pengaruh model pembelajaran (PBL) terhadap hasil belajar PJOK materi

bola basket.

. Ada Perbedaan pengaruh antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL)

terhadap hasil belajar bola basket.
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian ini berjenis eksperimen dengan menggunakan rancangan faktorial 2
x 2. (Hardani, dkk.,2020, p. 353) menyatakan bahwa desain faktorial merupakan
modifikasi dari design true experimental, yaitu dengan memperhatikan
kemungkinan adanya variabel moderator yang mempengaruhi perlakuan (variabel
independen) terhadap hasil (variabel dependen). Penelitian eksperimen ini
menggunakan dua kelompok yang memperoleh perlakuan yang berbeda, yaitu
metode pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dan Teaching Games for
Understanding (TGfU). Berikut adalah desain penelitian pada penelitian
eksperimen ini.

Tabel 2. Rancangan Design Penelitian

Hasil belajar | Y1 Y2
Motivasi
X1 X1.Y1 X1.Y2
X2 X2.Y1 X2.Y2
Keterangan:

X1 : perlakuan model PBL

X1 : perlakuan model TGfU

Y1 : Motivasi pada model PBL
Y2 : Motivasi pada model TGfU

Berdasarkan desain penelitian yang telah dipaparkan, penelitian melakukan
dua kali tes pada masing-masing kelompok. Tes awal dilakukan terhadap
kelompok eksperimen dan kelompok eksperimen 2 untuk mengetahui hasil awal
motivasi belajar dan hasil belajar PJOK materi bola basket peserta didiksebelum
diberikan perlakuan. Kemudian kelompok eksperimen 1 diberikan perlakuan

berupa pembelajaran model PBL dan kelompok eksperimen 2 menggunakan
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pembelajaran model TGfU. Setelah kedua kelompok melakukan tes akhir, hasil
keduannya kemudian dibandingkan atau diuji perbedaannya. Perbedaan yang
signifikan antarakedua nilai di kelompok eksperimen 1 dan kelompok eksperimen
2 akan menunjukkan pengaruh dari perlakuan yang telah diberikan.
Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi Penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII di SMP N 1
Gamping yang berjumlah 50 Siswa.
2. Sampel Penelitian

Sampel merupakan sebagian objek yang diambil dari keseluruhan objek

yangditeliri dan dianggap mampu mawakili seluruh populasi (Nurdin & Hartati,
2019, p. 104). Darwin, dkk., (2020, p. 106) menyatakan bahwa sampel
merupakansebagian objek yang diambil dari keseluruhan objek yang diteliri dan
dianggap mampu mawakili seluruh populasi. Teknik sampling yang digunakan
adalah random sampling. Prosedur pengambilan sampel random sampling
dilakukan dengan cara undian. Cara undian meminimalkan ketidakadilan dalam
memilih sampel karena pengambilan sampel masing-masing kelas dilakukan
dengan teknik undian dengan langkah-langkah sebagai berikut: (1) Peneliti
menuliskan abjad kelas VIII A-E pada kertas kecil, menggulung kertas tersebut,
lalu memasukan ke dalam gelas plastik. (2) Mengocok gelas dan mengeluarkan 2
gulungan kertas, sampai keluar 2 kelas yang berbeda, maka yang keluar yaitu kelas
VIIIB dan VIIIA. Dimana peneliti melakukan undian untuk mendapatkan
kelompok eksperimen 1 (PBL) dan kelompok eksperimen 2 (TGfU).
Berdasarkan hal tersebut, didapatkan kelas VIIIB berjumlah 27 peserta didik

sebagai kelompok eksperimen 1 (PBL) dan kelas VIIIA yang berjumlah 23
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sebagai kelompok eksperimen 2 (TGfU). Setelah kelompok terbagi, selanjutnya

setiap kelompok motivasi belajar tinggi dan rendah melakukan prettest sebelum

pemberian perlakuan.

Definisi Operasional Variabel Penelitian

Variabel dalam penelitian ini terdiri atas dua variabel bebas (independent)

manipulative, yaitu PBL dan TGfU, sedangkan sebagai variabel bebas atributif,

yaitu motivasi. Kemudian variabel terikat (dependent) adalah prestasi belajar PJOK

materi bola basket. Penjelasan tentang variabel-variabel dalam penelitian ini

sebagai berikut:

1.

PBL merupakan suatu model pembelajaran yang menggunakan masalah dunia
nyata sebagai sesuatu yang harus dipelajari oleh peserta didik untuk melatih
dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis, bernalar, sekaligus pemecahan
masalah, serta mendapatkan pengetahuan penting dari masalah tersebut. Model
pembelajaran PBL juga dapat menekankan keaktifan peserta didik karena
dalam prosesnya, peserta didik bertanggung jawab atas pembelajarannya
sendiri. Peserta didik menerapkan sesuatu yang telah diketahuinya,
menemukan sesuatu yang perlu diketahuinya, dan mempelajari cara

mendapatkan informasi yang dibutuhkan lewat berbagai sumber.

TGfU yaitu suatu model pembelajaran pendidikan jasmani yang menggunakan
unsur permainan taktik tanpa menghilangkan tekniknya dengan tujuan
keaktifan gerak peserta didik untuk pengembangan keterampilan dan
pengetahuan dalam pembelajaran pendidikan jasmani.

Motivasi belajar adalah dorongan yang muncul dari dalam atau dari luar diri
peserta didik kelas VIII SMP N 1 Gamping dalam mengikuti pembelajaran

bola basket dengan yang diukur menggunakan angket.
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4. Hasil belajar bola basket adalah kemampuan peserta didik dalam pembelajaran
PJOK materi bola basket, yang diukur berdasarkan tes kognitif dan tes
psikomotor berdasarkan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar kelas VIII
SMP N 1 Gamping

D. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data

1. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti

dalam mengumpulkan data agar lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti

lebih cermat, lengkap, dan sistematis sehingga hasilnya mudah diolah (Arikunto,

2006, p. 160). Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen

yang telah tersedia dan dibukukan. Instrumen tersebut antara lain adalah sebagai

berikut:

a. Instrumen Motivasi Belajar
Instrumen atau alat yang digunakan untuk mengukur motivasi berupa angket.

angket adalah sejumlah pertanyaan atau peryataan yang digunakan untuk

memperoleh informasi sampel dalam arti laporan pribadinya, atau hal-hal yang
diketahui.” Pernyataan-pernyataan yang disusun terdiri dari dua komponen item,

yaitu favourable (pernyataan positif) dan unfavourable (pernyataan negatif).
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Penskoran digunakan dengan menggunakan modifikasi skala Likert dengan empat
alternatif jawaban yaitu, Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan
Sangat Tidak Setuju (STS).

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Motivasi Belajar

. . No Butir
Variabel Faktor Indikator " .
Positif Negatif
Motivasi Intrinsik Keschatan 1,2 3.4
Belajar Bakat 5,6,7 8
Minat 9,11 20,12
Ekstrinsik Metode Mengajar 13,14,15 16
Media Pembelajaran 17,18,20 19
Lingkungan 21,2223 24
Jumlah 24

b. Instrumen Hasil Belajar Bola Basket

Tes hasil belajar bola basket akan diukur dengan berdasarkan tes kognitif dan
juga tes psikomotor berdasarkan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar kelas VIII
SMP N 1 Gamping. Tes kognitif menggunakan tes pilihan ganda.

Instrumen dalam penelitian ini diadopsi dari Tesis Burhanandra Dwi Astanto
yang sudah divalidasi oleh Prof. Dr. Hari Amirullah Rachman, M.Pd., Dr. Agus
Sumhendartin Suryobroto, M.Pd., dan Saryono, S.Pd. Jas., M.Or. Adapun

instrumen selengkapnya disajikan pada Tabel sebagai berikut.
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Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Hasil Belajar

Konstruk Faktor Indikator Butir
Tes Kognitif Memahami Menjelaskan prosedural variasi 1,2,3
Bola Basket  konsep variasidan menembak (shootting menggunakan

kombinasi satu tangan)
keterampilan Menjelaskan prosedural variasi lay-up 4,5,6,7,8
permainan  bola _shoot bolabasket
besar Menjelaskan  prosedural kombinasi 9,10,11,12
melempar melalui atas kepala shootting
bolabasket
Menjelaskan  prosedural kombinasi 13,14,15
passing melalui atas kepala dan lay-up
shoot bolabasket
Jumlah 15

Selanjutnya tes psikomotor. Tes psikomotor dalam penelitian ini menggunakan
rubrik yang diukur melalui pengamatan. Rubrik adalah suatu alat skoring untuk
asesmen yang sifatnya subjektif dimana di dalamnya terdapat seperangkat kriteria
dan standar yang berhubungan dengan tujuan pembelajaran yang akan diberikan
pada anak didik. Tes untuk mengukur ranah psikomotor atau penampilan atau
kinerja (performance) yang telah dikuasai peserta didik disajikan pada Tabel
sebagai berikut:

Tabel 5. Kriteria Skor Performance Peserta Didik

Konstruk Faktor Kriteria Skor

Tes Lemparan 1. Posisi bola di atas kepala sedikit di depan dahi
Psikomotor melalui atas 2. Siku menekuk

Bola Basket kepala 3. Melemparkan bola dengan lekukan pergelangan tangan

disertai gerakan meluruskan lengan
4. Melepaskan bola dari tangan dengan menggunakan
jentikkan ujung jari tangan.

—

Pandangan mata fokus ke ring basket

Badan dalam keadaan rileks, rentangkan kaki, punggung,
dan bahu.

melakukan tembakan dengan melontarkan tangan ke atas
Melenturkan jari-jari ke depan.

Tembakan satu
tangan

N

Lay-up shoot Mengarahkan pandangan ke target yang dituju

Melangkahkan kaki bagian luar atau yang paling dekat

dengan side line

3. Langkah kaki disesuaikan dengan tangan yang digunakan
saat melakukan lay up

4. Kedua tangan diluruskan ke atas untuk melempar bola ke
dalam ring basket

D=k W
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E.

2. Teknik Pengumpulan Data

(Arikunto 2019, p. 175), bahwa metode pengumpulan data merupakan cara
yang digunakan peneliti untuk memperoleh data yang dibutuhkan. Dalam
menggunakan metode tersebut, peneliti memerlukan instrumen, yaitu “alat bantu”
agar pekerjaan mengumpulkan data menjadi lebih mudah. Teknik pengumpulan
data merupakan langkah yang paling strategis dalam penelitian, karena tujuan
utama dari penelitian adalah mendapatkan data (Sugiyono, 2017, p. 224). Teknik
pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tes dan pengukuran.
Sebelum dilakukan pengukuran pretest dan posttest, sampel terlebih dahulu diukur
motivasi, untuk mengetahui motivasi belajar tinggi dan rendah pada pembelaran
bola voli.

Teknik Analisis Data
1. Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Apabila hasil
penghitungan taraf signifikasni (sig) lebih dari 0,05 maka dapat disinpulkan
bahwatidak adanya perbedaan antara data hasil dan data normal sehingga data
dikatakan memenuhi normalitas. Uji normalitas data dilakukan dengan
menggunakan bantuan /BM SPSS Statistics ver.26.0 for Microsoft Windows

dengan menggunakanrumus dari Ko/mogorov Smirnov.

66



b. Uji Homogenitas Varians
Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data dari penelitian

berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Jika diperoleh sebuah hasil

perhitungan pada taraf signifikansi (sig) lebih dari taraf yang ditentukan, yaitu

0,05dengan itu maka dapat diambil kesimpulan bahwa data berasal dari populasi

yang sama atau homogen. Uji homogenitas dapat dilakukan menggunakan teknik

Levene Test dengan menggunakan bantuan /BM SPSS Statistics ver.26.0 for

Microsoft Windows. Uji homogenitas didasarkan pada hipotesis sebagai berikut:

Ho : Data berasal dari populasi yang homogen

Ha. : Data berasal dari populasi tidak homogen
2. Uji Hipotesis

Menguji hipotesis dilakukan dengan menggunakan ANOVA dua jalur
(ANOVA two-way). Teknik analisis varian ganda sering disebut juga teknik
analisis varian dua jalan, atau teknik analisis varian untuk sampel-sampel
berhubungan (berkorelasi). Teknik analisis varian ganda ini digunakan untuk
membedakan mean beberapa distribusi data kelompok subyek penelitian yang
dilakukan sekaligus untuk dua jenis variabel perlakuan (Budiwanto, 2017, p. 141).
Apabila terbukti terdapat interaksi maka akan dilakukan uji lanjutan yaitu uji
Tukey, dengan menggunakan program software SPSS version 20.0 for windows

dengan taraf signifikansi 5% atau 0.05.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian

Dalam bab hasil penelitian dan pembahasan akan disajikan secara
berurutan antara lain: (1) data hasil penelitian, (2) uji prasayarat analisis, dan
(3) wji hipotesis. Uji hipotesis dalam penelitian ini akan disajikan berurutan
antara lain: (a) perbedaan pengaruh model pembelajaran Teaching Games for
Understanding dan Problem Based Learning terhadap hasil belajar bola
basket; (b) interaksi antara model pembelajaran Teaching Games for
Understanding dan Problem Based Learning dengan motivasi belajar (tinggi
dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket; dan (c) model pembelajaran
Teaching Games for Understanding dan Problem Based Learning dapat
meningkatkan hasil belajar dan motivasi peserta didik. Secara lengkap akan
disajikan sebagai berikut.
1. Deskripsi Data Penelitian

Data hasil penelitian ini adalah berupa data pretest dan posttest Hasil
belajar PJOK materi bola basket. Proses penelitian akan berlangsung dalam
tiga tahap. Pada tahap pertama adalah melakukan Pretest untuk mendapatkan
data awal terhadap penilaian motivasi belajar dan hasil belajar PIOK materi
bola basket pada tanggal 21 november Tahap kedua kegiatan penelitian ini
adalah melakukan perlakuan, penelitian ini berlangsung selama 1 bulan
selama 4 kali pertemuan. Data pretest dan posttest hasil belajar PJOK materi
bola basket disajikan pada Tabel 6. sebagai berikut. Tabel 6. Data Pretest dan

Posttet Hasil Belajar PJOK Materi Bola Basket.
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Motivasi Belajar Tinggi

Problem Based Learning

Teaching Games for Understanding

Ne (PBL) (A1B1) (TGfU) (A2B1)
\Pretest |Posttest |Selisih |Pretest Posttest Selisih

1 22,50 36,67 14,17 27,50 35,42 7,92
2 25,42 38,33 12,91 27,92 33,75 5,33
3 20,00 31,67 11,67 25,83 31,25 5,42
4 20,00 33,33 13,33 26,25 33,75 7,5

5 20,42 29,58 9,16 23,33 35,42 12,09
6 25,42 31,25 5,83 26,25 33,75 7,5

7 22,50 35,00 12,5 20,00 37,08 17,08
8 21,25 31,67 10,42 23,33 33,75 10,42
9 23,75 35,00 11,25 27,50 35,42 7,92
10 20,00 33,33 13,33 23,33 31,67 8,34
11 22,08 33,33 11,25 27,50 35,42 7,92
12 [19,58 33,33 13,75 20,00 35,42 15,42
13 120,00 35,00 15 25,42 33,33 7,91
14 2333 29,58 6,25 23,33 31,67 8,34
15 23,75 31,25 7,5 29,58 33,33 3,75
16 21,25 29,58 8,33 25,42 35,42 10

Motivasi Belajar Rendah

Problem Based Learning

Teaching Games for Understanding

Ne (PBL) (A1B2) (TGfU) (A2B2)
\Pretest |Posttest |Selisih |Pretest Posttest Selisih

1 16,67 25,83 9,16 18,75 31,25 12,5
2 12,92 30,00 17,08 16,67 27,50 10,83
3 14,58 27,50 12,92 20,42 27,92 7,5
4 17,08 27,50 10,42 16,67 28,33 11,66
5 16,67 26,25 9,58 17,08 20,42 3,34
6 16,25 31,25 15 18,33 33,33 15
7 18,75 27,50 8,75 20,00 29,58 9,58
8 16,25 24,17 7,92 18,33 31,67 13,34
9 16,67 23,75 7,08 20,42 28,33 7,91
10 {18,33 31,67 13,34 16,25 27,50 11,25
11 [14,58 28,33 13,75 18,75 33,33 14,58
12 |14,58 28,33 13,75 20,42 31,67 11,25
13 22,08 26,25 4,17 16,67 31,67 15
14 116,25 25,83 9,58 16,67 33,75 17,08
15 (20,00 |23,33 3,33 18,33 23,33 5

16 (16,25 21,25 5 20,42 23,75 3,33
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Deskriptif statistik pretest dan posttest hasil belajar PIOK materi bola

basket disajikan pada Tabel 7.pretest sebagai berikut.

Kelompok Minimum Maximum [Mean [Std. Deviasi

\Pretest A1B1  [19,58 25,42 21,95 1,95
Posttest AIB1 |29,58 38,33 32,29 2,56

Pretest A2B1 20,00 29,58 25,15 (2,74
Posttest A2B1 |31,25 37,08 34,11 |1,65

Pretest A1B2 112,92 22,08 16,84 2,24
Posttest A1B2 21,25 31,67 26,78 2,24

\Pretest A2B2 16,25 20,42 18,38 1,56
Posttest A2B2 20,42 33,75 28,95 {3,88

Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram, maka data hasil belajar

PJOK materi bola basket disajikan pada Gambar 2, sebagai berikut.

Diagram Hasil Pretest dan Posttest Hasil Belajar PJIOK

Materi Bola Basket
40
35
30
25
20
15
10
5
0
A1B1 A2B1 A1B2 A2B2

M Pretest M Posttest
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Keterangan:
A1B1: Kelompok (PBL) Motivasi Belajar Tinggi
A2B1: Kelompok (PBL) Motivasi Belajar Tinggi
A1B2: Kelompok (TGfU) Motivasi Belajar Rendah
A2B2: Kelompok (TGfU) Motivasi Belajar Rendah

Berdasarkan Gambar 7 diatas, menunjukkan bahwa hasil belajar PJOK
materi bola basket kelompok AI1BI1 rata-rata prestest sebesar 21,95 dan
mengalami peningkatan pada saat posttest sebesar 32,99, kelompok A2B1 rata-
rata prestest sebesar 25,15 dan mengalami peningkatan pada saat posttest
sebesar 34,11, kelompok A1B2 rata-rata prestest sebesar 16,74 dan mengalami
peningkatan pada saat posttest sebesar 26,79 kelompok A2B2 rata-rata prestest
sebesar 18,38 dan mengalami peningkatan pada saat posttest sebesar 28,95.
2. Hasil Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas

Uji normalitas menggunakan aplikasi software SPSS, hasil analisisnya
dapat dilihat pada tabel ..sebagai berikut

Tabel 8. Hasil Uji Normalitas

Kelompok Signifikansi | Keterangan
Pretest A1B1 0.091 Normal
Posttest A1B1 0.082 Normal
Pretest A2B1 0.252 Normal
Posttest A2B1 0.246 Normal
Pretest A1B2 0.274 Normal
Posttest A1B2 0.792 Normal
Pretest A12B2 0.082 Normal
Posttest A2B2 0.488 Normal
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Berdasarkan analisis statistik uji normalitas yang telah dilakukan dengan
menggunakan uji Shapiro-Wilk pada tabel 8 diatas, menunjukkan bahwa semua
data pretest dan posttest hasil belajar PJOK materi bola basket didapat dari
hasil uji normalitas data nilai signifikansi p > 0,05, yang berarti data
berdistribusi normal.

. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah data
berasal dari populasi yang homogen atau tidak. Pengujian ini menggunakan
IBM Statistics SPSS Ver.25.0 dengan menggunakan hasil pretest dan posttest.
Berikut adalah hasil homogenitas disajikan pada tabel....

Tabel 9. Hail Uji Homogenitas Of Variances

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Belajar Based on Mean 1.038 1 62 982
Siswa Based on 1.037 1 62 956
Median
Based on 1.037 1 61.999 956
Median and
with adjusted df
Based on 1.037 1 62 983

trimmed mean

Berdasarkan analisis statistik uji homogenitas yang telah dilakukan
dengan menggunakan uji Levene Test Wilk pada tabel 9 di atas. Hasil
perhitungan didapat nilai signifikansi 0,982 > 0,05. Hal berarti dalam
kelompok data memiliki varian yang homogen. Berdasarkan hasil tersebut

populasi memiliki kesamaan varian atau homogeny.
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3. Hasil Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis penelitian dilakukan berdasarkan hasil analisis data
dan interpretasi analisis ANOVA dua jalur (ANOVA two-way). Urutan hasil
pengujian hipotesis yang disesuaikan dengan hipotesis yang dirumuskan pada
bab II, sebagai berikut.

a. Hipotesis pengaruh model pembelajaran (TGfU) terhadap motivasi
belajar peserta didik.

Hipotesis pertama untuk menguji perbedaan pengaruh antara model
pembelajaran (TGfU) dan Problem (PBL) terhadap hasil belajar bola basket.
Kriteria pengujian jika nilai sig < 0,05, maka Ha diterima. Hipotesis pertama
yang akan diuji dalam penelitian ini yaitu:

Ho: Tidak ada pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran

(TGfU) terhadap motivasi belajar bola basket.

Ha: Ada pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran (TGfU)
terhadap motivasi belajar bola basket.

Berdasarkan hasil analisis ANOVA dua jalur (ANOVA two-way) diperoleh data

pada tabel sebagai berikut.

Tabel 10. Hasil Uji Regresi Hipotesis 1

ANOVA?

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.

1 Regression 5399.460 1 5399.460 .007 .033°
Residual 22220714.040 30 740690.468
Total 22226113.500 31

a. Dependent Variable: TGfU

b. Predictors: (Constant), Motivasi
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Berdasarkan hasil uji anova pada tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi
= 0,033 <0,05 yang berarti persamaan regresi signifikan. Hal ini berarti hipotesis
pertama diterima. Besarnya kontribusi TGfu terhadap kinerja motivasi belajar
PJOK dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 11. Hasil Uji Model Summary Hipotesis 1

Model Summary®

Change
Statistics
Adjusted R
R Square
R Square Square
Model R Change F Change Sig. F
Change
1 .0162 .227 -.033 .000 .007 .933

a. Predictors: (Constant), Motivasi
b. Dependent Variable: TgfU

Berdasarkan tabel tersebut terlihat bahwa besarnya nilai R yaitu sebesar
0,016, ini menunjukkan bahwa terdapat korelasi/hubungan antara variabel TGfU
dengan motivasi belajar bola basket dan dapat dikategorikan “rendah” dan
koefisien determinasi (R Square) sebesar 0227, yang mengandung pengertian
bahwa pengaruh variabel TGfu terhadap variabel motivasi belajar bola basket

adalah sebesar 22,7% dan sisanya 77,3% ditentukan oleh faktor di luar motivasi

belajar.
Tabel 12. Koefisien Hipotesis 1
Coefficients?
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error  Beta t Sig.
1 (Constant) 5715.371 1390.444 4.110 .000
Motivasi 1.623 19.006 116 .085 .933

a. Dependent Variable: TGfU

Berdasarkan tabel di atas, terlihat nilai koefisien untuk X; adalah 0,116,

sedangkan nilai konstanta adalah 5715,371 sehingga persamaan regresi linearnya
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adalah:

Y =5715,371 + 0,116 X1
Dari tabel di atas, terlihat juga bahwa untuk uji signifikansi koefisien X1,
di dapat nilai sig. pada uji t sejumlah 0,000 <0,05 yang berarti konstanta signifikan.

Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa terdapat kontribusi yang signifikan dan

positif antara TGfU terhadap motivasi belajar bola basket.

b. Hipotesis Pengaruh Model Pembelajaran Tgfu Terhadap Hasil Belajar PJOK
Materi Bola Basket.

Tabel 13. Hasil Uji Regresi Hipotesis 2

ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 99642.126 1 99642.126 135 .016°
Residual 22126471.374 30 737549.046
Total 22226113.500 31

a. Dependent Variable: TGfU
b. Predictors: (Constant), pretest
Berdasarkan hasil uji anova pada tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi
= 0,016 <0,05 yang berarti persamaan regresi signifikan. Hal ini berarti hipotesis
kedua diterima. Besarnya kontribusi TGfU terhadap kinerja hasil belajar bola

basket dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 14. Hasil Uji Model Summary Hipotesis 2

Model Summary®
Model R R Square Adjusted R Change Statistics
Square R Square
Change F Change Sig. F Change
1 .0672 624 -.029 .004 135 716

a. Predictors: (Constant), hasil belajar

b. Dependent Variable: TgfU
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Berdasarkan tabel tersebut terlihat bahwa besarnya nilai R yaitu sebesar
0,067, ini menunjukkan bahwa terdapat korelasi/hubungan antara variabel TGfU
dengan hasil belajar bola basket dan dapat dikategorikan “sedang” dan koefisien
determinasi (R Square) sebesar 0624, yang mengandung pengertian bahwa
pengaruh variabel TGfU terhadap variabel hasil belajar bola basket adalah sebesar
62,4% dan sisanya 38,6% ditentukan oleh faktor di luar hasil belajar.

Tabel 15. Koefisien Hipotesis 2
Coefficients?

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error  Beta t Sig.
1 (Constant) 5239.218 1623.612 3.227 .003
pretest .090 244 .067 .368 .016

a. Dependent Variable: TgfU

Berdasarkan tabel di atas, terlihat nilai koefisien untuk X; adalah 0,067
sedangkan nilai konstanta adalah 5239.218 sehingga persamaan regresi linearnya
adalah:

¥=5239.218 + 0,067 X,

Dari tabel di atas, terlihat juga bahwa untuk uji signifikansi koedisien Xj,
di dapat nilai sig. pada uji t sejumlah 0,003 <0,05 yang berarti konstanta signifikan.
Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa terdapat kontribusi yang signifikan dan
positif antara TGfU terhadap hasil belajar bola basket.

c. Hipotesis Apakah Ada Pengaruh Model Pembelajaran PBL terhadap
Motivasi Belajar Peserta Didik.

Tabel 16. Hasil Uji Regresi Hipotesis 3

ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 22760.574 1 22760.574 .043 .037°
Residual 15851782.895 30 528392.763
Total 15874543.469 31
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a. Dependent Variable: PBL

b. Predictors: (Constant), pretest

Berdasarkan hasil uji anova pada tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi
= 0,037 <0,05 yang berarti persamaan regresi signifikan. Hal ini berarti hipotesis
ketiga diterima. Besarnya kontribusi PBL terhadap motivasi belajar bola basket
dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 17. Hasil Uji Model Summary Hipotesis 3
Model Summary®

Change Statistics

Adjusted R R Square

Model R R Square Square Change F Change Sig. F Change

1 .0382 .871 -.032 .001 .043

.837

a. Predictors: (Constant), pretest
b. Dependent Variable: PBL

Berdasarkan tabel tersebut terlihat bahwa besarnya nilai R yaitu sebesar
0,038, ini menunjukkan bahwa terdapat korelasi/hubungan antara variabel PBL
dengan motivasi belajar bola basket dan dapat dikategorikan “rendah” dan
koefisien determinasi (R Square) sebesar 0871, yang mengandung pengertian
bahwa pengaruh variabel PBL terhadap variabel motivasi belajar bola basket

adalah sebesar 87,1% dan sisanya 12,9% ditentukan oleh faktor di luar motivasi

belajar.
Tabel 18. Koefisien Hipotesis 3
Coefficients?
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error  Beta t Sig.

1 (Constant) 5888.188 1374.248 4.285 .000
pretest -.043 .207 .038 -.208 .037

a. Dependent Variable: PBL
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Berdasarkan tabel di atas, terlihat nilai koefisien untuk X adalah 0,038

sedangkan nilai konstanta adalah 5888,188 sehingga persamaan regresi linearnya
adalah:

Y=5888,188 + 0,038 X
Dari tabel di atas, terlihat juga bahwa untuk uji signifikansi koefisien X»,

di dapat nilai sig. pada uji t sejumlah 0,037 <0,05 yang berarti konstanta signifikan.
Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa terdapat kontribusi yang signifikan dan

positif antara PBL terhadap motivasi belajar bola basket.

d.Hipotesis perbedaan pengaruh pengaruh model pembelajaran (PBL)
terhadap hasil belajar pjok materi bola basket.

Tabel 19. Hasil Uji Regresi Hipotesis 4

ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 347460.093 1 347460.093 671 .019°
Residual 15527083.376 30 517569.446
Total 15874543.469 31

a. Dependent Variable: PBL
b. Predictors: (Constant), TGfU

Berdasarkan hasil uji anova pada tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi
= 0,019<0,05 yang berarti persamaan regresi signifikan. Hal ini berarti hipotesis
keempat diterima. Besarnya kontribusi PBL terhadap hasil belajar bola basket
dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 20. Hasil Uji Model Summary Hipotesis 4
Model Summary®

Change
) Statistics
Adjusted R
R Square
R Square Square
Model R Change F Change  Sig. F Change
1 148 72 -.011 .022 .67 419
a 2 1

a. Predictors: (Constant), TGfU
b. Dependent Variable: PBL
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Berdasarkan tabel tersebut terlihat bahwa besarnya nilai R yaitu sebesar
0,148, ini menunjukkan bahwa terdapat korelasi/hubungan antara variabel PBL
dengan hasil belajar bola basket dan dapat dikategorikan “rendah” dan koefisien
determinasi (R Square) sebesar 0722, yang mengandung pengertian bahwa
pengaruh variabel PBL terhadap variabel hasil belajar bola basket adalah sebesar
72,2% dan sisanya 27,8% ditentukan oleh faktor di luar hasil belajar.

Tabel 21. Koefisien Hipotesis 4
Coefficients®

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error  Beta t Sig.
1 (Constant) 4874.861 899.208 5.421 .000
TGfU 125 153 148 .819 .019

a. Dependent Variable: PBL

Berdasarkan tabel di atas, terlihat nilai koefisien untuk X> adalah 0,148
sedangkan nilai konstanta adalah 4874,861 sehingga persamaan regresi linearnya
adalah:

Y=4874,861 + 0,148 X»

Dari tabel di atas, terlihat juga bahwa untuk uji signifikansi koefisien X»,
di dapat nilai sig. pada uji t sejumlah 0,19 <0,05 yang berarti konstanta signifikan.
Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa terdapat kontribusi yang signifikan dan

positif antara PBL terhadap belajar bola basket.

e.Interaksi antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) dengan
motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket

Hipotesis kedua untuk menguji interaksi antara model pembelajaran
Teaching Games for Understanding (TGfU) dan Problem Based Learning (PBL)
dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket.
Dengan kriteria pengujian apabila nilai sig < 0,05, maka Ha diterima. Hipotesis
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kedua yang akan diuji dalam penelitian ini yaitu:

Ho: Tidak ada interaksi yang signifikan antara model pembelajaran

Teaching Games for Understanding (TGfU) dan Problem Based

Learning (PBL) dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap

hasil belajar bola basket.

Ha: Terdapat interaksi yang signifikan antara model

pembelajaran

Teaching Games for Understanding (TGfU) dan Problem Based

Learning (PBL) dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap

hasil belajar bola basket

Berdasarkan hasil analisis ANAVA dua jalur (ANAVA two-way) diperoleh data

pada tabel 22 sebagai berikut.

Tabel 22. Hasil Uji ANAVA Interaksi antara model pembelajaran (TGfU)
dan (PBL) dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah)terhadap hasil

belajar bola basket
Source Type I1l Sum |Df mean |F Sig
of Squares Square
Model 1215,191 |1 1215,191 {21,331 0,000
Pembelajaran

Dari hasil uji ANAVA pada tabel 22 di atas dapat dilihat bahwa nilai F

sebesar 21,331 dan nilai signifikansi p sebesar 0,000 < 0,05, berarti Ho ditolak.

Berdasarkan hal ini berarti hipotesis yang menyatakan “Terdapat interaksi yang

signifikan antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) dengan motivasi

belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket”, telah terbukti.
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Setelah teruji terdapat interaksi yang signifikan antara model
pembelajaran (TGfU) dan (PBL) dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah)
terhadap hasil belajar bola basket, maka perlu dilakukan uji lanjut dengan

menggunakan uji Tukey. Hasil uji lanjut dapat dilihat pada tabel 23 di bawah ini:

Tabel 23. Hasil uji hasil
Kelompok | Interaksi Mean Std.Error |Sig.
Difference

Al1B1 A2B2 -17,2200* | 4,21213 0,000
A1B2 2,3110 | 4,21213 0,821
A2B2 7,7300 | 4,21213 0,214

A2BI AlBI 16,4400% | 4,21213 0,000
Al1B2 18,0432* | 421213 0,000
A2B2 33,0320* | 4,21213 0,000

Al1B2 AlBI -1,843 | 421213 0,841
A2B1 -18,0345 | 421213 0,000
A2B2 5,8300 | 4,21213 0,431

A2B2 Al1B1 -7,7300 |  4,21213 0,231
A2BI1 -33,0120* | 4,21213 0,000
Al1B2 23,5200 | 4,21213 0,312

Berdasarkan tabel di atas, hasil perhitungan uji Tukey pada tanda asterik (*)
menunjukan bahwa pasangan-pasangan yang memiliki interaksi atau pasangan
yang berbeda secara nyata (signifikan) adalah: (1) Ai1Bi-A2B1, (2) A2B1-Ai1B2, (3)
A2Bi1-A2B2, sedangkan pasangan-pasangan lainnya dinyatakan tidak memiliki
perbedaan pengaruh adalah: (1) A1B1-AiBz, (2) AiBi-A2B2, dan (3) A2B1-A2Bo.
Hasil analisis Tukey HSD untuk mengetahui model pembelajaran mana yang
memiliki peningkatan hasil belajar bola basket lebih baik yaitu pada Tabel 12

sebagai berikut.
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Tabel 24. Hasil Uji Tukey HSD*

Hasil Belajar Bola Basket
Tukey HSD Subset
Kelompok N 1 2

A2B2 16 19,89

Al1BI 16 |14,31

AlB2 16 [16,81

A2B1 16 31,88
Sig. 0,196 1,021

Berdasarkan hasil uji Tukey pada Tabel 13 di atas, dapat dijelaskan yaitu
perbedaan tiap kelompok dapat dilihat dari nilai harmonic mean yang dihasilkan
tiap kelompok berada dalam kolom subset. Pada hasil uji di atas menunjukkan
kelompok A:2B:1 (Kelompok Problem Based Learning (PBL) Motivasi Belajar
Tinggi) berada pada kolom subset yang berbeda (kolom subset 2). Berdasarkan
hal tersebut dapat disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar bola basket
kelompok A2Bi lebih baik daripada kelompok A1B1, A2B2, AiBa.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Pembahasan hasil penelitian ini memberikan penafsiran yang lebih lanjut
mengenai hasil-hasil analisis data yang telah dikemukakan. Berdasarkan
pengujian hipotesis menghasilkan 4 kelompok kesimpulan analisis yaitu:

1. Pengaruh model pembelajaran (TGfU) terhadap motivasi bealajar
peserta didik.

Berdasarkan hasil yang telah dikemukakan pada hasil penelitian ini bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan antara model pembelejaran Teaching Games
for Understanding dan dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil
belajar bola basket, dengan nilai F 6,411 dan p > 0,05.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran (TGfU)
merupakan model yang lebih efektif digunakan untuk peserta didik yang memiliki

motivasi belajar tinggi. Terkait dengan PJOK, untuk menciptakan manusia yang
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berkualitas dan berprestasi tinggi maka peserta didik harus memiliki hasil belajar
yang baik. Hasil belajar merupakan tolok ukur maksimal yang telah dicapai
peserta didik setelah melakukan perbuatan belajar selama waktu yang telah
ditentukan bersama. Dalam suatu lembaga pendidikan, hasil belajar merupakan
indikator yang penting untuk mengukur keberhasilan proses pembelajaran. Tetapi
tidak bisa dipungkiri bahwa tinggi rendahnya hasil belajar peserta didik sangat
dipengaruhi oleh motivasi. Oleh karena itu bila motivasi peserta didik tinggi,
maka hasil belajar juga akan meningkat, sebaliknya bila motivasi rendah, maka
hasil belajar peserta didik akan menurun.

Penelitan ini selaras dengan (Alkindi, dkk., 2021,p : 9) mengemukakan
bahwa TGFU adalah model pembelajaran instruksional yang sebenarnya untuk
menemukan bagaimana anak-anak memahami olahraga melalui ide-ide penting
dari permainan. TGFU tidak menekankan pembelajaran pada strategi bermain
olahraga, sehingga pembelajaran lebih jelas dan sesuai tahap pembentukan anak.
Pembelajaran TGFU mendekati nol di tambahan pada metodologi strategis
dengan sedikit memperhatikan strategi yang diperlukan, bermain di semua situasi
dalam permainan, memperluas kreativitas dalam bermain, kecepatan dalam
menentukan pilihan dalam permainan dan memusatkan perhatian pada berbagai
varietas permainan. Metodologi ini akan mendorong pergeseran arah
pembelajaran yang mengarah pada peningkatan sifat latihan yang sebenarnya
dengan tujuan agar tujuan sekolah yang sebenarnya meliputi bidang intelektual,
penuh perasaan, dan psikomotorik dapat tercapai dan berjalan dengan baik.

TGfU memiliki dampak besar pada pembelajaran kognitif, mengejar untuk
melatih peserta didik yang kompeten, mampu membuat keputusan dan

memecahkan masalah taktis (Cocca, et al., 2020: 5532).
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Garcia-Castejon, et al., (2021: 572) menegaskan bahwa menggunakan TGfU
secara aktif mendukung pengajaran dan motivasi peserta didik terhadap
pembelajaran serta meningkatkan waktu latihan aktivitas fisik sedang dan berat
(Wang & Wang, 2018: 1), beberapa faktor tersebut menjadikan TGfU salah
satumodel utama yang digunakan guru olahraga untuk meningkatkan kesehatan
peserta didik. Tidak seperti pendekatan berorientasi teknik, TGfU berkontribusi
untuk meningkatkan taktis peserta didik kesadaran dan kinerja (Dania, et al.,
2017: 7), bersama dengan perasaan otonomi, kompetensi, dan kemanjuran diri
dalam permainan sisi kecil.

Model pembelajaran TGfU didasarkan pada enam komponen, dalam proses
pelaksanaannya yaitu (1) permainan, (2) aplikasi permainan, (3) kesadaran taktis,
(4) membuat keputusan yang tepat, (5) ) melakukan keterampilan, (6) kinerja
(Qohhar & Pazriansyah, 2019: 27). Model TGfU berkembang sebagai aplikasi
praktis menggunakan model pembelajaran berbasis permainan enam langkah
melalui pendekatan taktis teknis, seperti yang diilustrasikan pada Gambar 3,
berkembang di Universitas Loughborough di akhir 1960-an. TGfU lainnya versi
dengan beberapa elemen tambahan dari persepsi isyarat, latihan keterampilan dan
perspektif pembelajaran terletak diciptakan sebagai versi revisi TGfU oleh Kirk
dan MacPhail seperti pada Gambar 4. Kedua versi TGfU ini menekankan pada
taktik dan elemen keterampilan bermain. Namun, untuk menjadikan TGfU
sebagai pendekatan pelatihan bermain game yang lebih holistik, pertimbangan
harus diberikan kepada HR bpm sebagai indeks kunci untuk mengontrol kecil

intensitas bermain game sisi (Nathan, 2019: 15).
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2. Pengaruh antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) terhadap hasil
belajar bola basket

Berdasarkan pengujian hipotesis diketahui bahwa terdapat perbedaan
pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) terhadap
hasil belajar bola basket, dengan nilai F 21,331 dan p < 0,05. Kelompok model
(TGfU) lebih baik dibandingkan dengan kelompok model (PBL). Hasil penelitian
(Aryanti 2021) bahwa pelaksanaan model pembelajaran TGfU membuat
kemampuan psikomotorik peserta didik dan meningkatkan keterampilan.

Terkait dengan PJOK, untuk menciptakan manusia yang berkualitas dan
berprestasi tinggi maka peserta didik harus memiliki hasil belajar yang baik. Hasil
belajar merupakan tolok ukur maksimal yang telah dicapai peserta didik setelah
melakukan perbuatan belajar selama waktu yang telah ditentukan bersama. Dalam
suatu lembaga pendidikan, hasil belajar merupakan indikator yang penting untuk
mengukur keberhasilan proses pembelajaran. Akan tetapi tidak bisa dipungkiri
bahwa tinggi rendahnya hasil belajar peserta didik sangat dipengaruhi oleh
motivasi. Oleh karena itu bila motivasi peserta didik tinggi, maka hasil
belajarbelajar juga akan meningkat, sebaliknya bila motivasi rendah, maka hasil
belajar peserta didik akan menurun.

Belajar adalah proses kegiatan untuk merubah tingkah laku peserta didik,
ternyata banyak faktor yang mempengaruhinya. Diantaranya faktor motivasi yang
berfungsi sebagai usaha dalam pencapaian hasil belajar. Seseorang melakukan
suatu usaha karena adanya motivasi yang baik, dalam proses belajar akan
mendapatkan hasil yang baik pula. Dengan kata lain, jika ada usaha yang tekun
serta dilandasi motivasi yang kuat, maka seseorang yang belajar akan dapat hasil
belajar yang baik. Artinya intensitas motivasi peserta didik akan sangat

menentukan pencapaian hasil belajar (Miftahussaadah & Subiyantoro, 2021: 98).
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Hasil belajar merupakan dasar untuk mengukur dan melaporkan prestasi
akademik peserta didik, serta merupakan kunci dalam mengembangkan desain
pembelajaran selanjutnya yang lebih efektif yang memiliki keselarasan antara apa
yang akan dipelajari peserta didik dan bagaimana mereka akan dinilai (Retnawati,
et al., 2018: 215). Sebagai sebuah produk akhir dari proses pembelajaran, hasil
belajar dinilai dapat menunjukkan apa yang telah peserta didik ketahui dan
kembangkan, (Waner & Palmer, 2018: 1032; Boud, et al., 2018: 12). Keberadaan
PJOK di sekolah tidak hanya untuk meningkatkan kesehatan dan kesegaran
jasmani bagi peserta didik, melainkan memberikan pengalaman- pengalaman
dalam bidang kognitif, afektif dan psikomotor bagi diri peserta didik tersebut.
Disini guru dituntut menentukan model pembelajaran yang sesuai bagi peserta
didik. Hal ini dikarenakan guru harus menghadapi peserta didik yang memiliki
karakteristik yang berbeda-beda. Untuk itu guru harus mempunyai banyak
kreatifitas dalam mengemas sebuah materi pembelajaran agar peserta didik
menyukai dan ikut serta berperan aktif dalam setiap pembelajaran.

Penelitian ini sejalan dengan pendapat (Diana 2020) bahwa model TGfU
dan PBL dapat mempengaruhi hasil belajar siswa karena kedua model tersebut
adalah dua pendekatan pembelajaran yang berbeda dengan fokus yang berbeda
pula. TGfU menekankan pemahaman permainan melalui pengalaman langsung
bermain, sementara PBL menekankan pemecahan maslah yang nyata.

Pengaruh keduanya terhadap hail belajar bola basket bisa berfariasi terhadap
konteks, tujuan pembelajaran, dan populasi siswa yang terlibat. TGfU dapat
membantu siswa memahami konsep-konsep dasar bola basket melalui pengalamn
bermain yang menyenangkan dan menyalam. Sementara PBL dapat membantu

siswa mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam melaui pemecahan
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masalah yang terkait dengan situasi permainsn yang kompleks (Nugraha 2016).

Namun, efektivitas keduanya juga dipengaruhi oleh faktor lain seperti
keterampilan pengajar, dukungan siswa, dan sukber daya yang tersedia. Studi
empiris yang membandingkan langsung pengaruh keduanya terhadap hasil belajar
bola basket dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang ini
(Yohanes 2021).

3. Pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) terhadap
motivasi bealajar peserta didik

Berdasarkan Data Pretest dan Posttet Hasil Belajar PIOK Materi Bola
Basket pada Tabel 6, terlihat adanya peningkatan dari hasil pretest ke posttest dan
pada gambar 7 diatas, menunjukkan bahwa hasil belajar PJOK materi bola basket
kelompok A1BI rata-rata pretest sebesar 21,95 dan mengalami peningkatan pada
saat posttest sebesar 32,99, kelompok A2B1 rata-rata prestest sebesar 25,15 dan
mengalami peningkatan pada saat posttest sebesar 34,11, kelompok A1B2 rata-
rata prestest sebesar 16,74 dan mengalami peningkatan pada saat posttest sebesar
26,79 kelompok A2B2 rata-rata prestest sebesar 18,38 dan mengalami
peningkatan pada saat posttest sebesar 28,95.

Berdasarkan analisis statistik uji normalitas yang telah dilakukan dengan
menggunakan uji Shapiro-Wilk pada tabel 8 diatas, menunjukkan bahwa semua
data pretest dan posttest hasil belajar PJOK materi bola basket didapat dari hasil
uji normalitas data nilai signifikansi p > 0,05, yang berarti data berdistribusi
normal. Artinya terdapat peningkatan terhadap motivasi belajar bola basket baik
pada kelompok motivasi belajar rendah maupun motivasi belajar tinggi dengan

model pembelajaran PBL.
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Penelitian ini didukung oleh (Darmawan 2023) Ada pengaruh yang
signifikan model pembelajaran PBL terhadap motivasi belajar PIOK materi bola
basket peserta didik kelas VIIII di SMP Negeri 1 Gamping. PBL juga relevan
dengan bahwa memungkinkan siswa untuk terlibat dalam pemecahan masalah
yang nyata dan kontekstual, yang dapat membuat pembelajaran menjadi relevan
bagi mereka. Ketika siswa melihat hubungan langsung antara apa yang dpelajari
dengan kehidupan nyata, mereka cenderung lebih termotivasi untuk belajar. PBL
mendorong siswa untuk mengembangkan keterampilan berfikir kritis dalam
mengidentifikasi, menganalisis dan memecahkan masalah. Ketika siswa melihat
kemaajuan mereka dalam pengembangan keterampilan ini, siswa cenderung lebih
termotivasi untuk terus berusaha.

Secara keseluruhan, PBL dapat meningkatkan motivasi belajar peserta
didik dengan menyediakan konteks pembelajaran yang relevan, mendorong
kemandirian, memfasilitasi kolaboraasi, mengembangkan keterampilan berfikir
kritis dan memberikan umpan balik yang kontruktif.

4. Pengaruh model pembelajaran (PBL) terhadap hasil belajar PJOK materi
bola basket.

Penguasaan hasil belajar oleh seseorang dapat dilihat dari perilakunya,
baik perilaku dalam bentuk penguasaan pengetahuan, keterampilan berpikir
maupun keterampilan motorik.

Sardiman (2012, p. 47) mendefinisikan “hasil belajar atau achievement
merupakan realisasi atau pemekaran dari kemampuan atau kecakapan potensial
(kapasitas) yang dimiliki seseorang”. Hasil belajar tersebut dapat diukur dengan
penilaian, dimana pada penelitian ini dilakukan uji coba pretest untuk mengetahui
kemampuan awal siswa dalam melakukan teknik bola basket, setelah itu

dilakukannya uji coba postest setelah dilakukannya perlakuan proses
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pembelajaran dengan model Problem Based Learning.

Model pembelajaran (PBL) efektif dan berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa dalam pembelajaran PJOK materi bola basket. Hal itu terlihat dari data hasil
Pretest dan postest pada tabel 6 yang terjadi peningkatan.

Data hasil belajar PJOK materi bola basket juga dapat dilihat dari hasil
deskriftif statistik yang ada pada tabel 7 dan diagram pada gambar 2 di atas.
Berdasarkan tabel 7 diatas, menunjukkan bahwa hasil belajar PJOK materi bola
basket kelompok A1B1 rata-rata prestest sebesar 21,95 dan mengalami
peningkatan pada saat posttest sebesar 32,99, kelompok A2BI rata-rata prestest
sebesar 25,15 dan mengalami peningkatan pada saat postfest sebesar 34,11,
kelompok A1B2 rata-rata prestest sebesar 16,74 dan mengalami peningkatan pada
saat posttest sebesar 26,79 kelompok A2B2 rata-rata prestest sebesar 18,38 dan
mengalami peningkatan pada saat posttest sebesar 28,95. Adanya peningkatan
tersebut menunjukkan bahwa model pembelajaran Problem Based Learning
mempengaruhi hasil belajar siswa pada pembelajaran PJOK materi bola basket.

Penelitian ini didukung oleh pendapat (Darmawan 2023) bahwa ada
pengaruh yang signifikan model pembelajaran PBL terhadap hasil belajar PJOK
materi bola basket peserta didik kelas VIIII di SMP Negeri 1 Pleret Hal tersebut
ditunjukkan dengan p-value (0,000) < (0,05) dan peningkatan sebesar 44,86%.
Penelitian yang dilakukan Panuntun (2020) yang bertujuan untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran PBL berpengaruh terhadap hasil belajar bola
basket pada kelas XI SMK HKTI 2 Banjarnegara. Hasilnya menunjukkan bahwa
belajar bola basket (dribbling) dengan menggunakan model pembelajaran PBL

memiliki pengaruh dan peningkatan sebesar 6,88.
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Penelitian yang dilakukan (Hamzah & Hadiana 2018) menunjukkan
bahwa model PBL berpengaruh signifikan terhadap keterampilan dasar peserta
didik kelas XI TPA 1 MAN 1 Kuningan, dengan hasil diperoleh nilai thitung
sebesar 17.345 dan sig (0.000) <(0.05). Artinya terdapat pengaruh yang positif
dan signifikan terhadap pengaruh model PBL terhadap keterampilan dasar. Hasil
penelitian Jojo, dkk., (2019) berdasarkan perhitungan data, diperoleh hasil
kemampuan lompat jauh dengan model PBL dengan thitung = 8.99 > ttabel =
1.99 dan peningkatan sebesar 28%. Berdasarkan hasil penelitian ini, model PBL
memberikan peningkatan proses psikomotor peserta didik, karena dengan model
PBL peserta didik langsung mengetahui titik permasalahan dalam pembelajaran,
sehingga peserta didik fokus untuk memecahkan permaslaahan dan kemampuan
berpikir kritis peserta didik menjadi terlatih.

PBL adalah seperangkat model pembelajaran yang berfokus pada masalah
untuk mengembangkan keterampilan berpikir, menyelesaikan masalah dan
keterampilan intelektual peserta didik (Radiansyah, et al., 2023, p. 52). PBL
memiliki ciri-ciri bahwa dalam pembelajarannya dimulai dari suatu masalah yang
memiliki konteks dengan dunia nyata, pebelajar secara aktif merumuskan masalah
dan mengidentifikasi kesenjangan pengetahuan mereka, mempelajari serta
mencari sendiri materi yang terkait dengan masalah, lalu melaporkan solusi dari
masalah, sementara pendidik lebih banyak memfasilitasi (Sebatana & Dudu,
2020, p. 963).

Menurut Karmana, dkk., (2019, p.4) sintaks yang terdapat dalam PBL
terdiri dari 7 sintaks, antara lain: (1) knowledge / pengetahuan, (2) advance
organizer / pengorganisasian, (3) review / ulasan, (4) management strategy /

pengelolaan strategi, (5) acting / pelaksanaan, (6) note and presentation /|
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rangkuman dan presentasi, (7) assesment / penilaian. PBL juga dapat
dilaksanakan di mata pelajaran PJOK karena dapat meningkatkan pola pikir
peserta didik dan tingkat kreatif peserta didik. Bermanfaat dilaksanakan pada
materi permainan, sehingga peserta didik dalam proses belajar lebih nyaman dan
senang (Nisaa & Heynoek, 2021, p. 99).

5. Model pembelajaran yang lebih berpengaruh terhadap motivasi dan hasil
belajar pjok materi bola basket, model pembelajaran (TGfU) atau (PBL).

Dari hasil uji Hipotesis dengan hasil analisis ANAVA dua jalur (ANAVA two-
way) yang diperoleh data pada tabel 10 mengenai Hipotesis perbedaan pengaruh
antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) terhadap hasil belajar bola basket
dapat dilihat bahwa nilai F sebesar 6,411 dan nilai signifikansi p sebesar 0,031 <
0,05, berarti Ho ditolak. Dengan demikian terdapat perbedaan pengaruh yang
signifikan. Berdasarkan hasil analisis ternyata kelompok model (TGfU) dengan
selisih rata-rata sebesar 5,2 dibandingkan dengan kelompok model (PBL) sebesar
4,9 selisih rata-rata kedua kelompok sebesar 0,26. Hal ini berarti hipotesis
penelitian yang menyatakan bahwa “Ada perbedaan pengaruh yang antara model
pembelajaran (PBL) dan (TGfU) terhadap hasil belajar bola basket”, telah
terbukti.

Dari hasil uji ANAVA pada tabel 11 dapat dilihat juga bahwa adanya
Interaksi antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) dengan motivasi belajar
(tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket, dilihat dari hasil uji
ANAVA bahwa nilai F sebesar 21,331 dan nilai signifikansi p sebesar 0,000 <
0,05, berarti Ho ditolak. Berdasarkan hal ini berarti hipotesis yang menyatakan
“Terdapat interaksi yang signifikan antara model pembelajaran (TGfU) dan
(PBL) dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola

basket”, telah terbukti.
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Setelah teruji terdapat interaksi yang signifikan dan terdapat pengaruh yang
berbeda antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) dengan motivasi belajar
(tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket, maka perlu dilakukan uji
lanjut dengan menggunakan uji Tukey. Hasil uji lanjut dapat dilihat pada tabel12.
hasil perhitungan uji Tukey pada tanda asterik (*) menunjukan bahwa pasangan-
pasangan yang memiliki interaksi atau pasangan yang berbeda secara nyata
(signifikan) adalah: (1) Ai1Bi-A2B1, (2) A2B1-A1B2, (3) A2Bi1-A2B2, sedangkan
pasangan-pasangan lainnya dinyatakan tidak memiliki perbedaan pengaruh
adalah: (1) A1B1-A1Bz2, (2) A1B1-A2B2, dan (3) A2B1-A2Bo.

Hasil analisis Tukey HSD untuk mengetahui model pembelajaran mana yang
memiliki peningkatan hasil belajar bola basket lebih baik yaitu pada Tabel 25
sebagai berikut.

Tabel 25 . Hasil Uji Tukey HSD*

Hasil Belajar Bola Basket
Tukey HSD Subset
Kelompok N 1 2

A2B2 16 19,89

Al1BI 16 |14,31

Al1B2 16 [16,81

A2BI 16 31,88
Sig. 0,196 1,021

Berdasarkan hasil uji Tukey pada Tabel 25 di atas, dapat dijelaskan yaitu
perbedaan tiap kelompok dapat dilihat dari nilai harmonic mean yang dihasilkan
tiap kelompok berada dalam kolom subset. Pada hasil uji di atas menunjukkan

kelompok A:2Bi1 (Kelompok (PBL) Motivasi Belajar
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Tinggi) berada pada kolom subset yang berbeda (kolom subset 2). Berdasarkan
hal tersebut dapat disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar bola basket
kelompok A2Bi lebih baik daripada kelompok A1B1, A2B2, AiBa.

Berdasarkan hasil yang telah dikemukakan pada hasil penelitian ini bahwa
terdapat interaksi yang signifikan antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL)
dengan motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket,
dengan nilai F 6,411 dan p > 0,05.

Penggunan model pembelajaran Problem Based Learning lebih berpengaruh
terhahap motivasi belajar siswa. Hal itu dibuktikan Berdasarkan hasil yang telah
dikemukakan pada hasil penelitian ini bahwa terdapat interaksi yang signifikan
antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL) dengan motivasi belajar (tinggi dan
rendah) terhadap hasil belajar bola basket, dengan nilai F 6,411 dan p > 0,05.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran (TGfU) merupakan
model yang lebih efektif digunakan untuk peserta didik yang memiliki motivasi
belajar tinggi dan model pembelajaran (PBL) lebih efektif digunakan untuk
peserta didik yang memiliki motivasi belajar rendah.

Hasil penelitian ini didukung dalam penelitian Sebila, dkk., (2020)
bertujuan untuk menguji pengaruh model pembelajaran TGFU dengan
menggunakan bola modifikasi terhadap hasil belajar permainan bola basket. Hasil

penelitian menunjukkan (1) terdapat perkembangan hasil permainan bola basket
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dengan model pembelajaran TGFU dengan menggunakan bola modifikasi (2)
tidak terdapat perkembangan hasil permainan bola basket dengan model
pembelajaran TGFU dengan menggunakan bola normal. Simpulan, pemberian
program pembelajaran TGFU dengan menggunakan bola modifikasi
meningkatkan hasil belajar permainan bola basket.

Pendekatan taktis lebih efektif dalam mengembangkan kemampuan peserta
didik dalam proses pendidikan jasmani untuk mahir menguasai materi yang
disampaikan dari pada pendekatan keterampilan tradisional. Terjadi peningkatan
pada partisipasi dan upaya, pembelajaran, pengaruh dan motivasi dalam
pembelajaran pendididkan jasmani dengan TGFU (Bracco et al., 2019). TGFU
memberikan alternatif dalam pengajaran pendidikan jasmani (Febrianta, 2017).
TGFU menfasilitasi perkembangkan dan kinerja peserta didik dalam peningkatan
aktivitas fisik (Dania et al., 2017). TGFU lebih mampu mengembangkan
pengetahuan dari pada pendekatan teknis (Olosova & Zapletalova, 2015).

Diidentifikasikan bahwa TGFU sebagai pendekatan pedagogis yang
mendorong pengembangan literasi fisik (Mandigo, et al., 2018). TGFU
memberikan pengaruh dan bermanfaat pada persfektif guru pendidikan jasmani.
TGFU memiliki dampak signifikan pada motivasi peserta didik dalam olahraga,
dan meningkatkan prestasi (Alcala & Garijo, 2017). TGFU menunjukan
peningkatan yang signifikan terhadap keterampilan taktis dan tingkat kepercayaan
diri pada peserta didik pendidikan jasmani (Lee, et al., 2015). TGFU dinilai telah
valid dan efektif dalam kegiatan pembelajaran pendidikan jasmani pada tingkat

smp (Fani & Sukoco, 2019). TGFU telah mampu meningkatkan tingkat aktivitas
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peserta didik dan membuata peserta didik senang dalam proses pembelajaran

pendidikan jasmani pada sekolah di Hongkong (Ha, 2016).

Dengan demikian, TGfU adalah cara yang baik untuk mendorong pemikiran
mendalam di kalangan peserta didik. pendekatan yang berpusat pada permainan
dapat membantu peserta didik untuk memahami, menerapkan, menganalisis dan
mengevaluasi  tindakan mereka. TGfU merupakan pendekatan dalam
pembelajaran pendidikan jasmani terutama permainan yang memungkinkan anak
untuk selalu kreatif dan mengerti tentang konsep-konsep bermain. Pendekataan
TGfU merupakan salah satu pendekatan yang mengakomodir kebutuhan anak
dalam bermain. Ini menandakan bahwa pendekatan pembelajaran melalui
permainan dalam model TGfU mampu meningkatkan keterampilan peserta didik
khsusunya dalam permainan bola basket.

C. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan dalam sebuah penelitian merupakan hal yang tidak
terpisahkan dalam penelitian-penelitian ilmiah. Keterbatasan tersebut sebagai
berikut.

1. Pada saat penerapan treatment semua kelompok tidak dikumpulkan atau
dikarantina, sehingga tidak ada kontrol terhadap apa saja aktivitas yang
dilakukan sampel di luar, melainkan tinggal di rumah masing-masing. Secara
tidak langsung hal ini dapat mempengaruhi hasil penelitian.

2. Pengumpulan data kuesioner hanya didasarkan pada hasil angket, sehingga
dimungkinkan adanya unsur rendah objektif dalam pengisian angket. Selain itu

dalam pengisian angket diperoleh adanya sifat responden sendiri seperti
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kejujuran dan ketakutan dalam menjawab responden tersebut dengan

sebenarnya.
3. Sampel tidak ada kontrol, sehingga bisa terjadi sebuah interkasi dan sendiri

atau bersama dengan yang bukan perlakuannya.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data yang telah dilakukan

peneliti, kemudian peneliti dapat menarik kesimpulan sebagai berikut.

1.

Ada perbedaan pengaruh model pembelajaran (PBL) dan (TGfU) terhadap
hasil belajar bola basket dengan dibuktikan dengan kontribusi yang
diberikan sebesar 22,7%.

Ada interaksi antara model pembelajaran (PBL) dan (TGfU) dengan
motivasi belajar (tinggi dan rendah) terhadap hasil belajar bola basket

dengan dibuktikan dengan kontribusi yang diberikan sebesar 62,4%.

. Ada pengaruh model pembelajaran (PBL) terhadap motivasi motivasi

belajar peserta didik dengan dibuktikan dengan kontribusi yang diberikan
sebesar 87,1%.

Ada pengaruh model pembelajaran (PBL) terhadap hasil belajar PJOK
materi bola basket 72,2%.

Ada Perbedaan pengaruh antara model pembelajaran (TGfU) dan (PBL)
terhadap hasil belajar bola basket dengan menunjukkan bahwa model
pembelajaran (TGfU) merupakan model yang lebih efektif digunakan untuk
peserta didik yang memiliki motivasi belajar tinggi dan model
pembelajaran (PBL) lebih efektif digunakan untuk peserta didik yang

memiliki motivasi belajar rendah.
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B. Implikasi
Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian di atas, maka implikasi
dari hasil penelitian bahwa untuk dapat meningkatkan sebuah hasil belajar bola
basket bisa dilakukan dengan adanya sebuah penerpan dari model
pembelajaran. Dengan demikian, peserta didik diberikan sebuah model
pembelajaran yang sesuai dengan materi pembelajaran dan juga disertai dengan
model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik tersebut
agar di dalam proses pembelajaran nanti nya peserta didik merasa senang dan
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, dengan demikian maka tujuan dari
pembelajaran akan tercapai.
C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian maka kepada para guru-guru SMP dan para
peneliti lain, diberikan saran-saran sebagai berikut.
1. Guru-guru Olahraga
Dalam meningkatkan hasil belajar bola basket peserta didik, di
sarankan agar menggunakan model pembelajaran TGfU dan PBL. Karena
dengan model pembelajaran tersebut dapat memberikan sebuah pengaruh
terhadap hasil belajar bola basket.
2. Bagi Peneliti Selanjutnya
Mengingat dalam penelitian ini variabel penelitian masih sederhana,
maka dapat dikembangkan secara lebih mendalam terkait dengan variabel

penelitian.
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LAMPIRAN



A. Identitas

Nama

Sekolah e e
Kelas PP P PP PPN
Tanggal pengisian e e e

B. Petunjuk Pengisian

Di bawah ini ada sejumlah pernyataan tentang motivasi belajar. Bacalah masing-
masing pernyataan dengan teliti. Berikanlah tanda centang (\) pada kolom yang
telah disediakan sesuai dengan pengalamanmu. Alternatif jawaban yang ada
adalah sebagai berikut:

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

TS : Tidak Setuju

STS :Sangat Tidak Setuju

Contoh:
No [Pernyataan SS S TS | STS
1 | Saya berusaha hadir tepat waktu untuk mengikuti | V
pelajaran

Langkah-langkah mengisi kuisoner ini secara praktis adalah sebagi berikut:
1. Baca dan pahamilah setiap pernyataan dalam kuisoner ini!
2. Jawablah setiap pernyataan dengan jujur dan teliti sesuai dengan dirimu!

3. Berilah tanda centang pada salah satu kolom yang telah disediakan!
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C. Butir Pernyataan

basket yang menarik

No [Pernyataan SS TS | STS

A |[Kesehatan

1 Saya  merasa  bugar  setelah mengikuti
pembelajaran bola basket

2 Saya mengikuti pembelajaran bola basket supaya
menjadi lebih sehat

3 Saya merasa mengantuk setelah mengikuti
pembelajaran bola basket

4 Pembelajaran bola basket tidak membuat saya
menjadi lebih sehat

B  [Bakat

5 Saya mempunyai keterampilan bola basket yang
lebih baik dari teman-teman yang lain

6 Saya mengikuti pembelajaran bola basket karena
ingin berprestasi dalam bidang olahraga

7 Saya mengikuti pembelajaran bola basket dengan
tekun untuk mengembangkan bakat yang saya
miliki

8 Saya tidak mempunyai bakat dalam olahraga bola
basket, maka saya merasa malas mengikuti
pembelajaran

C  Minat

9 Saya antusias mengikuti pembelajaran bola basket
karena menyenangkan

10 | Saya lebih tertarik mengobrol dengan teman
daripada mengikuti pembelajaran bola basket

11 | Saya tertarik mengikuti pembelajaran bola basket
atas keinginan sendiri

12 | Saya tidak ingin mempelajari pembelajaran bola
basket secara lebih mendalam

D Metode mengajar

13 | Pembelajaran bola basket yang dipilih oleh guru
sangat bervariasi, sehingga tidak membosankan

14 | Guru sering memberi pujian, jika saya bisa
melakukan gerakan dengan baik

15 | Cara mengajar guru PJOK sangat mudah
dipahami dan diterima oleh siswa

16 | Metode mengajar guru PJOK membosankan

E Media pembelajaran

17 | Guru menggunakan media pembelajaran bola
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18 | Saya sangat senang jika peralatan olahraga yang
digunakan masih bagus
19 | Media yang digunakan dalam pembelajaran bola

basket membuat saya bosan

20 | Guru menjelaskan dengan menggunakan video
atau gambar yang membuat saya tertarik
F |Lingkungan

21 | Saya mengikuti pembelajaran bola basket karena
orang tua mendukung

22 | Saya mengikuti pembelajaran bola basket karena
suasana pembelajaran menyenangkan

23 | Lapangan bola basket yang digunakan untuk
pembelajaran dalam kondisi baik

24 | Lingkungan pembelajaran bola basket sempit,

sehingga membuat saya tidak antusias

Jawab soal berikut dengan memberikan tanda silang (X). Untuk jawaban yang
benar diberi skor = 1, bila salah diberi skor = 0

Posisi awal kaki saat akan melakukan tembakan (shooting) satu tangan bola
basket adalah ....

a. melangkah c. rapat dan lurus

b. menyilang di depan d. menyilang di belakang

Gerakan lutut dan pinggul saat melakukan tembakan (shooting) satu tangan
bola basket adalah ....

a. naik c. berputar

b. turun d. menyilang

Bentuk gerakan arah bola hasil melakukan tembakan (shooting) satu tangan
bola basket adalah ....

a. datar c. lurus

b. parabol d. Menyilang

Bentuk gerakan lengan saat melakukan lay-up shoot bola basket adalah ....
a. mendorong bola ke arah ring c. menghantar bola ke arah ring

b. melempar bola ke arah ring d. memukul bola ke arah ring

Gerakan salah satu kaki saat melakukan /ay-up shoot bola basket adalah ....
a. menolak ke atas c. menolak ke samping

b. menolak ke depan  d. menolak ke belakang

Posisi lutut yang benar saat melakukan /ay-up shoot bola basket adalah ....
a. tinggidan datar c. tinggi dan menyilang

b. tinggidanlandai  d. rendah dan datar

Posisi badan yang benar saat melakukan /ay-up shoot bola basket adalah ....
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10.

1.

12.

13.

14.

15.

a. ditegakkan c. dibungkukkan

b. dimiringkan d. dibulatkan

Pendaratan kaki yang benar setelah melakukan /ay-up shoot bola basket
adalah ....

a. menggunakan kedua ujung kaki  c¢. menggunakan kedua tumit kaki

b. menggunakan salah satu kaki d. menggunakan kedua pinggir kaki
Gerakan lutut dan pinggul saat melakukan tembakan (shooting) dua tangan
bola basket adalah ....

a. naik c. berputar

b. turun d. Menyilang

Pelepasan bola dari tangan saat melakukan passing atau lemparan bola basket
melalui atas kepala adalah ....

a. ketika tangan posisi memegang bola c. ketika lengan posisi lurus

b. ketika sikut tangan posisi membengkok d. ketika posisi badan tegak
Akhir gerakan lengan setelah melakukan tembakan (shooting) dua tangan
bola basket adalah ....

a. ditekuk rileks c. lurus ditegangkan

b. lurus rileks d. lurus disilangkan

Posisi awal badan saat melakukan passing atau lemparan bola basket melalui
atas kepala adalah ....

a. menghadap arah lemparan c. membelakangi arah lemparan

b. menyamping arah lemparan d. menyilang arah lemparan

Gerakan lengan saat melakukan passing atau lemparan bola basket melalui
atas kepala adalah ....

a. mengayun bola ke arah lemparan c¢. memutar bola ke arah lemparan

b. memukul bola ke arah lemparan  d. mendorong bola ke arah lemparan
Akhir gerakan posisi badan setelah melakukan passing atau lemparan bola
saat melalui atas kepala adalah ....

a. berat badan dibawa ke depan c. berat badan dibawa ke belakang

b. berat badan dibawa ke samping d. berat badan dibawa ke atas

Dalam gerakan lay-up kanan , langkah kaki yang tepat saat bola sudah di
pegang dengan kedua tangan adalah ...

a. Kanan — kiri —kanan-lompat

b. Kiri —kanan — kiri-lompat
c. Kanan — kiri- lompat
d. Kiri — kanan — Lompat
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PEMBAGIAN KELOMPOK

No Hasil  Kategori Keterangan Pembagian Kelompok
1 90 Tinggi
2 90 Tinggi
3 89 Tinggi
4 89 Tinggi
5 88 Tinggi
6 88 Tinggi
7 88 Tinggi
8 87 Tinggi
9 87 Tinggi
10 85 Tinggi
11 85 Tinggi
12 81 Tinggi
13 78 Tinggi
14 78 Tinggi
15 78 Tinggi
16 78 Tinggi MOTIVASI TINGGI
17 77 Tinggi
18 77 Tinggi
19 77 Tinggi
20 77 Tinggi
21 77 Tinggi
22 77 Tinggi
23 76 Tinggi
24 76 Tinggi
25 76 Tinggi
26 75 Tinggi
27 75 Tinggi
28 75 Tinggi
29 75 Tinggi
30 75 Tinggi
31 74 Tinggi
32 74 Tinggi
33 74 Rendah
34 74 Rendah
35 73 Rendah
36 73 Rendah
37 73 Rendah
38 73 Rendah
39 72 Rendah
40 72 Rendah
41 71 Rendah
42 71 Rendah
43 70 Rendah

N
N

70 Rendah
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45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64

70
70
70
69
69
68
67
67
66
65
65
64
64
64
61
60
56
52
51
42

Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
Rendah
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Pretest Hasil Belajar Kelompok Motivasi Belajar Tinggi

HASIL TES KOGNITIF

Nilai

60,00
60,00
46,67

46,67

40,00
60,00
40,00
60,00
53,33
46,67
46,67

53,33
60,00
60,00
53,33
60,00
60,00
40,00
53,33
53,33

X
9
9
7
7
6
9
6
9
8
7
7
8
9
9
8
9
9
6
8
8

15

14

13

12

11

10

No

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
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21

22
23

24
25

26

27

28

29

30
31

32
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HASIL TES PSIKOMOTOR

No |Lemparan melalui Tembakan satu Lay-up shoot y | Nilai
atas kepala tangan
12 2 2 6 150,00
2 2 1 2 5 {4167
3 2 1 1 4 33,33
4 3 2 2 7 158,33
5 12 2 1 5 41,67
6 |2 2 1 5 41,67
7 2 2 2 6 150,00
8 |1 1 1 3 25,00
9 1 2 2 5 {4167
10 |1 1 2 4 33,33
11 |1 2 2 5 41,67
12 |1 1 1 3 25,00
13 1 2 2 5 {4167
14 1 1 2 4 33,33
15 |1 2 2 5 41,67
16 |1 1 1 3 25,00
17 2 2 1 5 {4167
18 |1 2 3 6 150,00
19 2 3 2 7 158,33
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20 2 1 3 6 [50,00
21 2 D 3 7 58,33
2 1 1 2 4 33,33
23 1 2 1 4 33,33
24 P2 1 1 4 33,33
25 |1 1 2 4 33,33
26 2 1 3 6 [50,00
27 1 1 2 4 [33.33
28 P 2 2 6 [50,00
29 |1 2 1 4 33,33
30 |1 1 2 4 [33.33
31 1 1 2 4 [33.33
32 P 2 3 7 158,33
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No [Tes Kognitif Tes Psikomotor X Rerata
1 60,00 50,00 55,00 [27,50
2 160,00 41,67 50,83 542
3 46,67 33,33 40,00 20,00
4 146,67 58,33 52,50 26,25
5 140,00 41,67 40,83 20,42
6 (60,00 41,67 50,83 542
7 140,00 50,00 45,00 22,50
8 160,00 25,00 42,50 21,25
9 53,33 41,67 47,50 23,75
10 46,67 33,33 40,00 20,00
11 46,67 41,67 44,17 22,08
12 53,33 25,00 39,17 19,58
13 160,00 41,67 50,83 542
14 160,00 33,33 46,67 (2333
15 53,33 41,67 47,50 23,75
16 160,00 25,00 42,50 21,25
17 160,00 41,67 50,83 542
18 140,00 50,00 45,00 22,50
19 53,33 58,33 5583 P7.92
20 53,33 50,00 51,67 [25,83
21 146,67 58,33 52,50 6,25
22 160,00 33,33 46,67 (2333
23 146,67 33,33 40,00 20,00
24 146,67 33,33 40,00 20,00
25 160,00 33,33 46,67 23,33
26 160,00 50,00 55,00 27,50
27 160,00 33,33 46,67 2333
28 160,00 50,00 55,00 [27,50
29 146,67 33,33 40,00 20,00
30 46,67 33,33 40,00 20,00
31 60,00 33,33 46,67 (2333
32 60,00 58,33 59,17 9,58
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Hasil Belajar Kelompok Motivasi Belajar Tinggi

Problem Based Learning

No (PBL) Teaching Game for
(A1B1) Understanding (A2B1)
1 22,50 27,50
2 25,42 27,92
3 20,00 25,83
4 20,00 26,25
5 20,42 23,33
6 25,42 26,25
7 22,50 20,00
8 21,25 23,33
9 23,75 27,50
10 |20,00 23,33
11 |22,08 27,50
12 19,58 20,00
13 |20,00 25,42
14 |23,33 23,33
15 |23,75 29,58
16 21,25 25,42
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Pretest Hasil Belajar Kelompok Motivasi Belajar Rendah

HASIL TES KOGNITIF

33,33
26,67
33,33
26,67
26,67
40,00
33,33
40,00
40,00
40,00
33,33
33,33
46,67

40,00
46,67

40,00
33,33
33,33
40,00
33,33
33,33
40,00
46,67

40,00
33,33
40,00
33,33
40,00
33,33
33,33
40,00
40,00

2 Nilai

5
4
5
4
4
6
5
6
6
6
5
5
7
6
7
6
5
5
6
5
5
6
7
6
5
6
5
6
5
5
6
6

15

14

13

12

11

10
0

0

1

0
0

0

0

0
0

0

0

0

0

0

1

0
0

0
0

0

0

0

& 9

0

0
0

0
0

0

0
0

0

0

0 |0

1

0 [0

1

1

1

0 |0

0 [0

0

0 1[0

1

0

0

0 [0

6 |7

1

0

0 |0

0 0 |0

1

0

0 0

1

0

0 0

1
1

1

1

1

1
1

0

0 |0

1

1

1
1

1

0 |0

0 |0

1

1
1

1

1

0

1

0 |0 |0

0 [0 |0

0 [0

0 |0 |0

0 |0

0 |0

1

0 |0

0O [0 [0 [0

0 0

0 [0

0O 0 |0 [0

1

0O |0 |0 |0

0

1

0 |0

1

0 [0 |0

1

1

1

0 |0

2 3 4 5

0 |0 |0

0O 0 0 0|0 0 [0 |0

1

0 [0 |0

1

0 |0

1

0 [0 |0

0

1

0O 0 [0 [0

0

0O 0 [0 [0

0

0O 0 [0 [0

0 |0 |0

1

0O 0 |0 [0

0
1
1
0
0

0O [0 [0 (0

0

1

0O 0 |0 [0

0

1

0O 0 |0 (0

O 0 |0 (0 |0

1

1

1

0O 0 |0 [0

0

1

0 |0 |0

No

7

10

11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25

26
27
28

29

30
31

32
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PRESTEST HASIL TES PSIKOMOTOR MOTIVASI RENDAH

Lemparan melalui Tembakan satu Lay-up shoot .
No Nilai
atas kepala tangan
1 1 2 1 4 33,33
2 1 1 1 3 25,00
3 1 1 1 3 25,00
4 1 2 2 5 41,67
5 2 2 1 5 41,67
6 1 1 1 3 25,00
7 1 2 2 5 41,67
8 1 1 1 3 25,00
9 1 2 2 5 41,67
10 1 1 2 4 33,33
11 1 2 2 5 41,67
12 1 1 1 3 25,00
13 1 2 2 5 41,67
14 1 1 1 3 25,00
15 1 2 1 4 33,33
16 1 1 1 3 25,00
17 2 2 1 5 41,67
18 1 2 1 4 33,33
19 2 1 2 5 41,67
20 2 1 1 4 33,33
21 1 2 1 4 33,33
22 1 1 2 4 33,33
23 1 2 1 4 33,33
24 2 1 1 4 33,33
25 1 1 2 4 33,33
26 1 1 1 3 25,00
27 1 1 1 3 25,00
28 2 2 1 5 41,67
29 1 2 1 4 33,33
30 1 1 2 4 33,33
31 1 1 2 4 33,33
32 2 2 1 5 41,67
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PRETEST HASIL BELAJAR MOTIVASI RENDAH

No [Tes Kognitif Tes Psikomotor 2 Rerata
1 33,33 33,33 33,33 16,67
2 26,67 25,00 25,83 [12,92
3 33,33 25,00 29,17 14,58
4 26,67 41,67 34,17 17,08
5 126,67 41,67 34,17 17,08
6 40,00 25,00 32,50 16,25
7 33,33 41,67 37,50 18,75
8 140,00 25,00 32,50 16,25
9 140,00 41,67 40,83 20,42
10 40,00 33,33 36,67 18,33
11 33,33 41,67 37,50 18,75
12 33,33 25,00 29,17 14,58
13 46,67 41,67 44,17 22,08
14 140,00 25,00 32,50 16,25
15 146,67 33,33 40,00 20,00
16 140,00 25,00 32,50 16,25
17 (33,33 41,67 37,50 18,75
18 (33,33 33,33 33,33 16,67
19 140,00 41,67 40,83 20,42
20 (33,33 33,33 33,33 16,67
21 (33,33 33,33 33,33 16,67
22 40,00 33,33 36,67 18,33
23 46,67 33,33 40,00 20,00
24 40,00 33,33 36,67 18,33
25 33,33 33,33 33,33 16,67
26 40,00 25,00 32,50 16,25
27 (33,33 25,00 29,17 14,58
28 40,00 41,67 40,83 20,42
29 (33,33 33,33 33,33 16,67
30 33,33 33,33 33,33 16,67
31 140,00 33,33 36,67 18,33
32 140,00 41,67 40,83 20,42
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PRETEST HASIL BELAJAR MOTIVASI RENDAH

Problem Based Learning (PBL) Teaching Game for
e (A1B2) Understanding (A2B2)
1 16,67 18,75
2 12,92 16,67
3 14,58 20,42
4 17,08 16,67
5 16,67 17,08
6 16,25 18,33
7 18,75 20,00
8 16,25 18,33
9 16,67 20,42
10 18,33 16,25
11 14,58 18,75
12 14,58 20,42
13 22,08 16,67
14 16,25 16,67
15 20,00 18,33
16 16,25 20,42
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POSTEST HASIL BELAJAR MOTIVASI TINGGI

HASIL TES KOGNITIF
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HASIL TES PSIKOMOTOR

No [Lemparan melalui Tembakan satu Lay-up shoot Nilai
atas kepala tangan
1 2 3 3 8 166,67
2 3 3 2 8 66,67
3 3 3 2 g8 66,67
4 3 3 2 8 66,67
5 3 3 1 7 |5833
6 2 3 2 7 15833
7 3 3 2 8 66,67
8 3 3 2 8 66,67
9 3 3 2 8 66,67
10 3 3 2 8 166,67
11 3 3 2 8 66,67
12 3 3 2 8 66,67
13 3 3 2 8 66,67
14 3 2 2 7 |5833
15 3 2 2 7 |5833
16 2 3 2 7  |5833
17 3 3 3 9 175,00
18 3 3 3 9 (75,00
19 2 3 2 7 15833
20 3 3 3 9 175,00
21 3 3 3 9 75,00
22 3 3 3 9 (75,00
23 3 3 3 9 (75,00
24 3 3 3 9 75,00
25 3 3 3 9 75,00
26 3 3 2 8 66,67
27 3 3 3 9 (75,00
28 3 3 3 9 75,00
29 3 2 3 8 66,67
30 3 2 3 8 66,67
31 2 3 3 8 166,67
32 3 3 3 9 175,00
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HASIL BELAJAR MOTIVASI TINGGI

No |Tes Kognitif Tes Psikomotor 2 Rerata
1 80,00 66,67 73,33 36,67
2 86,67 66,67 76,67 38,33
3 60,00 66,67 63,33 31,67
4 66,67 66,67 66,67 33,33
5 60,00 58,33 59,17 29,58
6 66,67 58,33 62,50 31,25
7 73,33 66,67 70,00 35,00
8 60,00 66,67 63,33 31,67
9 73,33 66,67 70,00 35,00
10 66,67 66,67 66,67 33,33
11 66,67 66,67 66,67 33,33
12 166,67 66,67 66,67 33,33
13 |73,33 66,67 70,00 35,00
14 60,00 58,33 59,17 29,58
15 66,67 58,33 62,50 31,25
16 160,00 58,33 59,17 29,58
17 66,67 75,00 70,83 35,42
18 160,00 75,00 67,50 33,75
19 66,67 58,33 62,50 31,25
20 60,00 75,00 67,50 33,75
21 66,67 75,00 70,83 35,42
22 160,00 75,00 67,50 33,75
23 73,33 75,00 74,17 37,08
24 60,00 75,00 67,50 33,75
25 66,67 75,00 70,83 35,42
26 60,00 66,67 63,33 31,67
27 166,67 75,00 70,83 35,42
28 166,67 75,00 70,83 35,42
29 166,67 66,67 66,67 33,33
30 (60,00 66,67 63,33 31,67
31 66,67 66,67 66,67 33,33
32 66,67 75,00 70,83 35,42
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Problem Based Learning

No (PBL) Teaching Game for
(A1B1) Understanding (A2B1)
1 36,67 35,42
2 38,33 33,75
3 31,67 31,25
4 33,33 33,75
5 29,58 35,42
6 31,25 33,75
7 35,00 37,08
8 31,67 33,75
9 35,00 35,42
10 |33,33 31,67
11 |33,33 35,42
12 |33,33 35,42
13 |35,00 33,33
14 |29,58 31,67
15 (31,25 33,33
16 29,58 35,42
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Posttest Hasil Belajar Kelompok Motivasi Belajar Rendah

HASIL TES KOGNITIF

Nilai

53,33
53,33
60,00
60,00
60,00
66,67
60,00
66,67

66,67
60,00
46,67
46,67

66,67
53,33

60,00
60,00
46,67

60,00
53,33
46,67
40,00
53,33

60,00
60,00
46,67

60,00
46,67

60,00
46,67

60,00
60,00
53,33

pM
8
8
9
9
9

10
9

10
10
9

7
7

10
8
9
9

7
9

8
7

6
8
9
9
7
9
7
9
7
9
9

8

15

14

13

12

11

10

No

10

11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23

24
25

26
27

28

29

30
31

32
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HASIL TES PSIKOMOTOR

No Lemparan melalui Tembakan satu Lay-up shoot Nilai
atas kepala tangan
1 2 2 2 6 50,00
2 3 3 2 8 166,67
3 2 3 1 6 50,00
4 2 2 2 6 50,00
5 3 3 2 8 166,67
6 3 3 1 7 58,33
7 2 2 2 6 50,00
8 3 2 3 8 166,67
9 3 3 2 8 166,67
10 3 2 3 8 166,67
11 2 3 3 8 166,67
12 2 3 3 8 166,67
13 2 2 3 7 58,33
14 2 2 2 6 50,00
15 2 3 2 7 58,33
16 2 2 2 6 50,00
17 2 2 3 7 58,33
18 2 2 2 6 50,00
19 2 3 2 7 58,33
20 2 3 3 8 166,67
21 2 2 1 5 41,67
22 2 1 2 5 41,67
23 2 2 3 7 58,33
24 2 3 3 8 166,67
25 3 3 2 8 166,67
26 2 2 2 6 50,00
27 2 2 2 6 50,00
28 2 3 3 8 166,67
29 3 2 2 7 58,33
30 3 3 3 9 75,00
31 2 3 2 7 58,33
32 2 3 2 7 58,33
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HASIL BELAJAR

No [Tes Kognitif Tes Psikomotor )y Rerata
1 [53,33 50,00 51,67 (25,83
2 53,33 66,67 60,00 30,00
3 160,00 50,00 55,00 {27,50
4 160,00 50,00 55,00 [27,50
5 160,00 66,67 63,33 31,67
6 (66,67 58,33 62,50 31,25
7 160,00 50,00 55,00 7,50
8 166,67 66,67 66,67 33,33
9 (66,67 66,67 66,67 33,33
10 60,00 66,67 63,33 31,67
11 |46,67 66,67 56,67 2833
12 146,67 66,67 56,67 2833
13 (66,67 58,33 62,50 31,25
14 [53,33 50,00 51,67 (25,83
15 160,00 58,33 59,17 29,58
16 60,00 50,00 55,00 [27,50
17 146,67 58,33 52,50 [26,25
18 60,00 50,00 55,00 [27,50
19 [53,33 58,33 55,83 7,92
20 |46,67 66,67 56,67 2833
21 |40,00 41,67 40,83 20,42
22 (53,33 41,67 47,50 23,75
23 160,00 58,33 59,17 29,58
24 160,00 66,67 63,33 31,67
25 146,67 66,67 56,67 (2833
26 60,00 50,00 55,00 [27,50
27 |46,67 50,00 48,33 24,17
28 160,00 66,67 63,33 31,67
29 |46,67 58,33 52,50 6,25
30 160,00 75,00 67,50 33,75
31 160,00 58,33 59,17 29,58
32 53,33 58,33 55,83 (27,92
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Problem Based Learning

No (PBL) Teaching Game for
(A1B2) Understanding (A2B2)
1 25,83 31,25
2 30,00 27,50
3 27,50 27,92
4 27,50 28,33
5 26,25 20,42
6 31,25 33,33
7 27,50 29,58
8 24,17 31,67
9 23,75 28,33
10 |31,67 27,50
11 |28,33 33,33
12 |28,33 31,67
13 26,25 31,67
14 25,83 33,75
15 |29,58 29,58
16 27,50 27,92
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MODUL AJAR PROGRAM SEKOLAH PENGGERAK
1. Informasi Umum
1. Identitas

Satuan Pendidikan ~ : SMP Negeri 1 Gamping

Guru Mata Pelajaran

Kelas / Fase : VIII

Alokasi Waktu : 2 JP x 40 Menit

Mata Pelajaran : PJOK

Materi : Permainan Bola Basket
2. Komptensi Awal

Pemahaman dan kemampuan mempraktikkan teknik dasar permainan Bola Basket
3. Profil Pelajar Pancasila
e Mandiri: Peserta didik dapat Mempraktikkan hasil analisis keterampilan gerak salah satu Permainan Bola
Basket untuk menghasilkan koordinasi gerak yang baik.

e Kreatif: mempraktikkan teknik tersebut dalam bentuk permainan sesuai potensi dan kreativitas yang
dimiliki oleh siswa.

e Bergotong royong: Melakukan praktik kegiatan Permainan Bola Basket secara bersama-sama dengan
menganalisi kesalahan yang dilakukan oleh teman lainnya.

4. Sarana dan Prasarana
e Bola Basket
Lapangan
Ring Basket
Stopwach
Gambar
Video pembelajaran
e Hp dan Laptop
5. Target peserta didik
e Jumlah peserta didik yang terdiri dari 46 siswa.

6. Model pembelajaran
o Teaching Games For Understanding (TGFU)

e Problem Based Learning (PBL)

II. Komponen Inti

7. Capaian Pembelajaran

Elemen Capaian Pembelajaran

Pada akhir fase D peserta didik dapat menunjukkan kemampuan
dalam mempraktikkan hasil analisis keterampilan gerak spesifik
berupa permainan dan olahraga, aktivitas senam, aktivitas gerak
berirama, dan aktivitas permainan dan olahraga air (kondisional).

Keterampilan
Gerak
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Pengetahuan Pada akhir fase D peserta didik dapat m;nganalisis‘ fakta, konsep,

Gerak dan prosedur dalam melakukan berbagai keterampilan gerak
spesifik berupa permainan dan olahraga, aktivitas senam,
aktivitas gerak berirama, dan aktivitas permainan dan olahraga
air (kondisional).

Pemanfaatan Pada akhir fase D peserta didik dapat menganalisis fakta, konsep,

Gerak dan prosedur serta mempraktikkan latithan pengembangan
kebugaran jasmani terkait kesehatan (physicsl fittness related
health) dan kebugaran jasmani terkait keterampilan (physicsl
fittness related skills), berdasarkan prinsip latihan (Frequency,
Intensity, Time, Type/FITT) untuk mendapatkan kebugaran
dengan status baik. Peserta didik juga dapat menunjukkan
kemampuan dalam mengembangkan pola perilaku hidup sehat
berupa melakukan pencegahan bahaya pergaulan bebas dan
memahami peran aktivitas jasmani terhadap pencegahan penyakit
tidak menular disebabkan kurangnya aktivitas jasmani.

Elemen Pada akhir fase D peserta didik proaktif melakukan dan

Pengembanga mengajak untuk memelihara dan memonitor peningkatan

n Karakter derajat kebugaran jasmani dan kemampuan aktivitas

dan jasmani lainnya, serta menunjukkan keterampilan bekerja

Internalisasi sama dengan merujuk peraturan dan pedoman untuk

Nilai-nilai menyelesaikan perbedaan dan konflik antar individu.

Gerak Peserta didik juga dapat mempertahankan adanya interaksi

sosial yang baik dalam aktivitas jasmani.

. Tujuan Pembelajaran

Setelah kegiatan pembelajaran ini diharapkan kalian dapat :

Menjelaskan keterampilan gerak teknik dasar permainan bola basket Passing (chest-pass, bounce pass; two
handed overhead pass) dan shooting (Lay UP).

Menganalisis keterampilan gerak teknik dasar permainan bola basket Passing (chest-pass, bounce pass; two
handed overhead pass) dan shooting (Lay UP).

Mempraktikkan dasar permainan bola basket basket (chest-pass, bounce pass; two handed overhead
pass, dan shooting) dan mempraktikkan teknik tersebut dalam bentuk permainan sesuai potensi dan
kreativitas yang dimiliki oleh siswa.

Mengevaluasi fakta, konsep, prinsip, dan prosedur dalam melakukan keterampilan gerak spesiik dan
fungsional permainan bola-basket (chest-pass, bounce pass; two handed overhead pass, dan
shooting) dan melakukan pendalaman evaluatif tentang bagaimana teknik dasar yang dipelajari
tersebut diterapkan dalam bentuk permainan sesuai potensi dan kreativitas yang dimiliki oleh siswa.

Mengevaluasi fakta, konsep, prinsip, dan prosedur dan mempraktikkan permainan bola basket
sebagai latihan pengembangan kebugaran jasmani terkait kesehatan ( health- relatedphysical itness)
dan kebugaran jasmani terkait keterampilan (skills- related physical itness), berdasarkan prinsip
latihan (Frequency, Intensity, Time, Type/FITT) untuk mendapatkan kebugaran dengan status baik.

Mengembangkan tanggung jawab sosial siswa dalam kelompok kecil untuk melakukan perubahan
positif, menunjukkan etika yang baik, saling menghormati, dan mengambil bagian dalam kerja
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kelompok pada aktivitas jasmani atau kegiatan sosial lainnya, melalui pembelajaran permainan bola
basket.

9. Pemahaman bermakna
Kemampuan siswa untuk memahami dan memprediksi konsekuensi emosi dan
pengekspresiannya serta menyusun langkah-langkah untuk mengelola emosinya dalam
pembelajaran permainan bola-basket dan interaksinya dengan orang lain dapat membantu siswa
memiliki kesehatan mental yang baik, memperkuat kesiapan dan kemampuan belajar siswa. Hal itu
pada ujungnya mendukung terciptanya lingkungan belajar yang kondusif yang pada akhirnya
mendukung pada peraihan tujuan pembelajaran

10. Pertanyaan pemantik
e Apa yang kalian ketahui mengenai permainan bola basket?
e Apa saja tehnik dasar dalam permainan bola basket?
e Kesalahan apa saja yang sering dilakukan saat mempraktikan permainan basket?

e Mengapa perlu menguasai keterampilan gerak spesipik dalam bermain bola basket?
e Untuk bisa bermain basket, apakah yang perlu kamu lakukan?

e Mengapa pemain basket perlu mengetahui kemana harus berlari dan di mana
harus berdiri?

e Bagaimana perasaanmu mengikuti pembelajaran ini?
e Jika ada hal yang tidak kamu sukai terjadi, apakah yang kamu lakukan?

e Supaya meraih angka dengan cepat, perilaku kelompok apakah yang perlu
dilakukan?

e Situasi bermain seperti apakah agar pemain dapat dengan mudah
memasukkan bola ke basket lawan?

11. Kegiatan Pembelajaran

. - . Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu
endahuluan | - Guru meminta salah satu peserta didik untuk menyiapkan barisan. 15

2. Guru membuka dengan salam, menanyakan kabar dan mengecek Menit
kehadiran Peserta didik.

3. Guru mengajak peserta didik berdo’a sebelum memulai kegiatan
dipimpin oleh salah seorang Peserta didik. (*PPP Bertakwa Terhadap
Tuhan YME)

4. Guru memastikan bahwa semua peserta didik dalam keadaan sehat.

5. Guru menginformasikan materi yang akan dibahas yaitu tentang
permainan bola besar (Basket) (4persepsi)

6. Guru menginformasikan tujuan pembelajaran dari materi yang akan
dibahas.

7. Guru memotivasi peserta didik dan memberikan ice breaking untuk
mengkondisikan suasana belajar yang menyenangkan dan mengajukan
pertanyaan tentang manfaat olahraga bagi kesehatan dan kebugaran.
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Alokasi

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu
Inti Langkah-langkah kegiatan pembelajaran inti dengan menggunakan 40
model penugasan, dengan prosedur sebagai berikut: Menit

+ Siswa menerima dan mempelajari LKS (task sheef) yang
berisi perintah dan indikator tugas teknik dasar keterampilan
gerak spesiik chest pass,; bounce pass; two handed overhead pass;
dan permainan sederhana bola basket.

% Siswa melaksanakan tugas gerak sesuai dengan target waktu yang
ditentukan guru untuk mencapai ketuntasan belajar pada setiap
materi pembelajaran, yaitu: chest pass, bounce pass; two handed
overhead pass; dan shooting ke basket. Secara rinci tugas ajar
teknik dasar keterampilan gerak spesiik chest pass, bounce pass;
two handed overhead pass;

Aktivitas Pembelajaran

a) Berdiri dengan kaki selebar bahu dengan salah satu kaki di
depan yang lainnya dan tungkai dibengkokkan di sendi
lutut.

b) Pegang dan kuasai bola dengan jari jari terbuka dan sikut
terbuka. Jari-jari berada di samping-belakang bola dengan
kedua ibu jari saling berdekatan.

c) Pegang bola di level dada dan sikut terbuka.

d) Lakukan langkah satu kaki step kedepan saat gerak
lemparan.

e) Luruskan leangan dengan sikap akhir telapak tangan
menghadap ke samping dan kedua ibu jari membantu
mendorong dan mengarahkan lemparan bola.

f) Fokus pandangan mata pada sasaran dan cobalah untuk
mengarahkan sasarannya pada dada kawan.

Panduan menampilkan:
a) Kuasai bola dengan menempatkan kedua siku agak
lebar ke samping
b) Fokus pandangan tidak pada dada lawan, tetapi
fokuskan pada titik didaerah dua per tiga jarak
diantara sasaran penerima bola.
¢) Luruskan lengan ke arah sasaran (dua per tiga jarak)
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi
Waktu

d) Pantulkan bola sehingga memantul di kisaran
pinggang penerim bola.

Panduan menampilkan:

a) Pegang dan kuasai bola oleh dua tangan di atas kepala;
kedua sikut agar terbuka ke samping.

b) Luruskan lengan dengan membuat gerak /ik pada
pergelangan tangan; arahkan jari ke arah depan bawah.

c¢) Pusatkan pandangan pada bahu kawan. Lakukan gerak lanjut
seketika bola lepas dari kedua tangan

-

Panduan melakukannya:

a) Mintalah siswa menjadi 4 kelompok, beranggotakan 8 orang
(jika jumlah siswa 32 orang), untuk melakukan Permainan
Lempar- Tangkap 10 hitungan.

b) Setiap kelompok dibagi 4 orang regu A dan 4 orang regu
B. Regu A berupaya melempar dan menangkap bola
dalam berbagai jenis passing, sementara regu B berupaya
merebut bola.

c) Jika regu B dapat menguasai bola, maka regu B berganti
peran menjadi pelempar dan penangkap bola dalam berbagai
jenis passing, sementara regu A berupaya merebut bola.

d) Setiap regu berupaya agar berhasil melakukan 10 kali
passing tanpa henti. Jika berhasil melakukan 10 kali passing
mendapatkan poin skor 1.
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Alokasi

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu

e) Lakukan hingga satu regu mendapat poin skor 5.

enutup 1. Guru dan peserta didik melakukan Refleksi. Guru memberi 10
kesempatan kepada peserta didik bertanya jawab tentang materi | Menit
yang telah dipelajari (untuk mengetahui hasil ketercapaian
materi).

2. Melakukan penilaian hasil belajar berdasarkan tugas yang
dikerjakan peserta didik.

3. Guru menginformasikan kembali kesimpulan materi yang telah
dipelajari serta memberikan apresiasi kepada peserta didik yang
telah menyelesaikan tugas dengan baik.

4. Salah seorang siswa di bawah bimbingan guru melakukan
gerakan pendinginan, guru mempertanyakan, apakah
manfaatnya.

5. Guru menginformasikan tugas peserta didik untuk pertemuan
selanjutnya.

6. Guru menutup pembelajaran dengan do’a dan salam. (*PPP
Bertakwa terhadap Tuhan YME)

11. Asesmen

Asesmen:

a. Sikap : Penilaian guru (Observasi) dan penilaian diri sendiri
b. Pengetahuan : Tes tertulis dan penugasan.

c. Keterampilan : Tes praktik dan portopolio.

Sikap : Komitmen siswa untuk tepat waktu dalam pembelajaran praktik maupun dalam kelas, saat mengganti
pakaian olahraga, bertanggung jawab, kerjasama tim, dan pengumpulan tugas.

Pengetahuan : Peserta didik dapat Mengidentifikasikan, menguraikan cara menerapkan aktivitas keterampilan
gerak permainan bola basket dengan benar.

Keterampilan : Peserta didik dapat Mendemonstrasikan, melakukan, dan menerapkan hasil analisis aktivitas
keterampilan gerak permainan bola basket dengan benar

12. Pengayaan dan remedial
Siswa membuat makalah tentang permainan bola basket dan menyajikannya sebelum memasuki materi selanjutnya.
13. Refleksi peserta didik dan guru
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e Untuk Peserta Didik

1) Bagaimana perasaanmu setelah mengikuti pemebelajaran?
2) Apa capaian baik yang kamu temukan dalam pembelajaran ini?
3) Apa saja hambatan dan tantangan dalam melakukan kegiatan pembelajaran? Bagiamana solusinya?

4) Saran dan masukan?
e Untuk Guru

1) Apa hal menarik yang saya dapatkan ketika melakukan kegiatan pembelajaran ini?
2) Apa saja hambatan dan tantangan dalam melakukan kegiatan ini?
3) Upaya apa saja yang akan dilakukan untuk menyelesaikan hambatan dan tantangan tersebut?

ITII. LAMPIRAN
14. Lembar Kerja Peserta Didik
1. Penilaian Sikap (Penilaian diri sendiri oleh siswa dan diisi dengan jujur)

e Petunjuk Penilaian (dapat berupa tanya jawab, lembar penilaian sikap diri).
Jika berupa lembar isian, perhatikan contoh berikut.
1) Isikan identitas kalian.
2) Berikan tanda cek (V) pada kolom “Ya” jika sikap yang ada dalam pernyataan sesuai dengan sikap Kalian,
dan “Tidak” jika belum sesuai.
3) Isilah pernyataan secara jujur.
4) Hitunglah jumlah jawaban “Ya”.
5) Lingkari kriteria Sangat Baik, Baik, atau Baik sesuai jumlah “Ya” yang terisi.

Tabel 2.1.1 Rubrik Penilaian Sikap

No |Pernyataan Ya | Tidak

1 Saya berusaha belajar dengan sungguh- sungguh.

2 Saya mengikuti pembelajaran dengan penuh perhatian.
3 Saya mengerjakan tugas yang diberikan guru tepat
: waktu.

4. Saya berperan aktif dalam kelompok.

Saya menghormati dan menghargai orang tua dan

5. guru.

6. Saya menghormati dan menghargai teman.

7 Saya mengajukan pertanyaan jika ada yang tidak
’ dipahami.

] Saya merasa menguasai dan dapat mengikuti
] pelajaran.

9 Saya menyerahkan tugas tepat waktu ketika
’ dirugaskan

Saya selalu membuat catatan tentang topik yang
10. | dipelajari dan dikumpulkan dalam bentuk
portopolio
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Sangat Baik Baik Perlu Perbaikan

Jika lebih dari 8 Jika lebih dari 6 per- Jika lebih dari 4 per-

per- nyataan terisi nyataan terisi “Ya” nyataan terisi “Ya”

‘CYa’,
Teknik | Bentuk Contoh Instrumen Kriteria Pe-

nilaian

Tes Pilihan ganda 1. Perhatikan pernyataan- Jawaban benar
Tertulis | dengan 4 opsi pernyataan berikut ini, yang mendapatkan skor 1

merupakan keterampilan teknik

dan

dasar permainan bola basket. salah 0

1) Posisi bola berada di atas
kepala dengan dipegang oleh
dua tangan dan cenderung
agak di belakang kepala.

2) Bola dilemparkan dengan
lekukan pergelangan tangan
arahnya agak menyerong ke
bawah  disertai  dengan
meluruskan lengan.

3) Lepasnya bola dari tangan
juga menggunakan jentikan
ujung jari tangan.

4) Posisi kaki berdiri tegak,
tetapi tidak kaku. Bila
berhadapan dengan lawan,
untuk mengamankan bolanya
dapat  dilakukan  dengan
meninggikan badan, yaitu
mengangkat kedua tumit.

Berdasarkan pernyataan-per-

nyataan di atas, gerakan tersebut

merupakan teknik . . .

a. melempar bola dari atas
kepala

b. melempar bola dari samping

c. melempar bola lengkung
(kaitan)

d. melempar bola dari bawah

Kunci: A.

2. Jelaskan urutan cara mengoper | Mendapatkan
chest pass/operan setinggi dada | skor;
permainan bola basket. 4, jika seluruh

urutan
dituliskan

Kunci jawaban:
1) 1Bola dipegang dengan

dengan benar
dan 1si benar.
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kedua telapak tangan dan 3, jika urutan
jari-jari terbuka menutupi dituliskan

bagian samping dan be- %Zf;j[etapl i
lakang dari bola. 2, jika
2) Tekuk kedua siku dengan sebagian
mendekati badan, dan atur urutan
bola setinggi dada. gltuhskan
. . engan benar
3) Operan dimulai dengan dan sebagian
melangkahkan satu kaki ke isi benar.
depan ke arah sasaran 1, jika urutan
(penerima). dituliskan salah dan
4) Bersamaan dengan itu, sebagian besar isi
langkahkan kaki, kedua salah

lengan menolak lurus ke
depan disertai dengan
lekukan pergelangan tangan
dan diakhiri dengan jentikan
jari-jari.

5) Operan diarahkan setinggi
dada (penerima) secara
mendatar dan bola sedikit
berputar.

a. Tes Kinerja Aktivitas Gerak Spesiik chest pass; bounce pass; two handed overhead pass
Permainan Bola Basket.

1) Butir Tes
Ketika siswa terlibat dalam pembelajaran (melakukan tugas gerak), baik berupa ulangan gerak
(drill) maupun dalam situasi bermain, lakukan pengamatan pada kemampuan siswa dalam
teknik dasar chest pass;, bounce pass; two handed overhead pass; dan shooting atau pada
kemampuan bermain. Adapun formnya dapat disiapkan oleh guru dan digunakan untuk
berbagai aktivitas yang berbeda.

2) Petunjuk Penilaian
Berikan (angka) pada kolom yang sudah disediakan, setiap siswa menunjukkan atau menampilkan
Teknik dasar spesipik yang diharapkan

3) Tabel 2.1.3 Rubrik Penilaian Keterampilan Gerak
Contoh lembar penilaian proses gerak untuk perorangan (setiap siswa satu lembar penilaian).
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Nama: Kelas:

No Gerak Indikator gerakan ‘?1‘) Tidak (0)
a. Penguasaan gerakan lengan dan
tangan
1. g;ZSt b. Penguasaan gerakan badan
c. Penguasaan gerakan kaki
d. Penguasaan keseimbangan gerakan
akhir
a. Penguasaan gerakan lengan dan
tangan
2. Bounce b. Penguasaan gerakan badan
pass c. Penguasaan gerakan kaki
d. Penguasaan keseimbangan gerakan
akhir
a. Penguasaan gerakan lengan dan
Two tangan
3. handed b. Penguasaan gerakan badan
overhead c. Penguasaan gerakan kaki
pass d. Penguasaan keseimbangan gerakan
akhir
a. Penguasaan gerakan lengan dan
tangan
4. Shooting b. Penguasaan gerakan badan
ke basket c. Penguasaan gerakan kaki
d. Penguasaan keseimbangan gerakan
akhir
Menerapkan teknik dasar secara tepat
Keter-
5 ampilan Menempatkan diri dalam gerakan tanpa
bola

15. Bahan bacaan guru
1. Buku PJOK

16.

2. Internet

3. Video Youtube

Glosarium

Passing

Shooting

Chest Pass

GLOSARIUM

Passing adalah gerakan mengoperkan bola sebagai

langkah menyusun pola serangan

usaha yang dilakukan pemain untuk memasukkan

bola ke dalam keranjang lawan dengan tujuan

memperoleh angka atau skor sebanyak-banyaknya
teknik passing atau mengumpan bola basket ke arah

teman satu tim yang dilakukan dari depan dada
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Overhead Pass

Bounce Pass

Lay Up

Mengetahui,
Kepala SMPN 1 Gamping

Drs. Kariadi
NIP. 196808101998031006

Overhead Pass : melempar bola dari posisi atas
kepala

: Bounce Pass : melempar bola dengan cara dipantulkan

ke lantai.

dalah tembakan yang dilakukan dari jarak dekat sekali
dengan keranjang, sehingga seolah-olah bola

itu diletakkan ke dalam ring basket yang didahului
dengan gerakan melangkah lebar dan melompat
setinggi-tingginya.

Gamping , Desember 2023
Guru Mata Pelajaran

Indra Maulana, S.Pd
NRGT: 2109.08.01.0312
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LAMPIRAN DOKUMENTASI

FOTO BERSAMA
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PERLAKUAN DILAPANGAN

Siswa melakukan Shoot diatas kepala
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Siswa melakukan Lay-up shoot
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Siswa melakukan Lay-up shoot
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T

T

Penjelasan dan kegaiatn dilapangan
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PENGISIAN ANGKET DI KELAS
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Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMP Negeri 1 Gamping di Kecamatan Gamping Daerah
Istimewa Yogyakarta, atas dasar Surat Izin Penelitian No : B/566/UN34.16/PT.01.04/2023, tanggal 11
Desember 2023 atas nama:

Nama : AFIF LABIB RIYADI

NIM : 21633251057

Fakultas : Ilmu Keolahragaan dan Kesehatan
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