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ABSTRAK

Muhammad Arifianto: Pengembangan Alat PemukBermainan Kasti untuk
Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan pada Peserta Didik di
Sekolah Dasar. Tesis. Yogyakarta: Program Magister, Fakultas Ilimu
Keolahragaan dan Kesehatan, Universitas Negeri Yogyakarta 2024.

Tujuan penelitian:(1) menghasilkan produk pengembangan alat pemukul
permainan kasti untuk peserta didik sekolah dasar (SD), (2) memahami kelayakan
dari produk pengembangan alat pemukul permainan kasti untuk pembelajaran
pendidikan jasmani olahraga dan keseh@Pal©K) pada peserta didik SD, dan (3)
memahami keefektifan produk pengembangan alat pemukul permainan kasti untuk
pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan (PJOK) dalam
meningkatkan keterampilan memukul peserta didik di SD.

Penelitian ini terglong sebagdresearch and DevelopmégRi&D) ataupun
penelitian pengembangan, dengan tahapan berupa: 1) potensi dan permasalahan; 2)
mengumpulkan informasi; 3) desain produk; 4) validasi produke&$i produk;

6) uji coba produk; 7) revisi produk; 8)igoba lebih luas; dan 9) revisi model
akhir. Subjek uji coba yang diterapkan berupa peserta didik kelas 3 SD Negeri
Dalangan 1 Minggir di Kepanewon Minggir. Kemudian untuk subjek uji coba
berskala kecil yakni 6 peserta didik, sementara untuk yang bebssdayakni 12
peserta didik. Sampeditentukan melalui penggunaapurposive sampling
sementara untuk instrumen yang dipilih berupa angket, diantaranya lain angket
kelayakan pengembangan alat pemukul sebagai media pembelajaran permainan
bola kastiuntuk ahli materi dan ahli media, serta angket respons penilaian peserta
didik. Data yang didapat kemudian akan dianalisis secara deskriptif kuantitatif
melalui persentase.

Berdasar dari hasil yang didapatkan bisa dipahami (1) pengembangan
produk alat pemkul permainan kasti melalui sembilan tahapan pengembangan, (2)
kelayakan alat pengembangan dinilai berdasarkan pada a) uji coba validitas ahli

materi memperolehrataat a ni |l ai 4, 89 tingkat pencapa
Layako b) u j ihli ncedidb mempemlehi rakata rdles 4,88 tingkat
pencapaian 96, 67% kategori ASangat Layak
peserta didik memperoleh ratata nilai 4,62 nilai persentase sebesar 87,23%
kategor.i ASangat Lay ak o0 bedgr malajuii angkeb b a k e
menunjukkanrata at a ni |l ai 4, 95 nil ai persentase

(3) Sesuai dengan uji didapatkarmean postestsenilai 85,42 >mean pre-test

senilai 41,67. Peningkatan tersebut bisa dinyatakan signifikan dikaresak(2

tailed) senilai 0,000 (< 0,05). Artinygproduk pengembangan alat pemukul
permainan kasti sangat layak dan efektif digunakan untuk pembelajaran PJOK pada
peserta didik SD.

Kata kunci: alat pemukul, pengembangan, permainan kasti, sekolah dasar
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikanmerupakan kebutuhan manusia yang penuh dengan proses
perkembangan dan berlangsung seumur hidup yang memiliki peranan penting
dalam menyiapkan sumber daya manusia (SDM) yang berkualitas dan berintegritas.
Pemnyataan tersebut menjelaskan bahwa pendidikan harus melalui adanya proses
karena pendidikan tidak dap@&rjadi dengan sendirinya, tetapi pendidikan dapat
dimiliki oleh individual melalui adanya suatu bentuk pengajaran atau arahan yang
nantinya menuju pada pengembangan serta peningkatan kemampuan dari
individual itu sendiri.Khajir (2021, p. 3) menjelaskaproses pendidikan bisa
disebut sebagai pendidikan sekolah, dimana tahapannya bisa ditempuh baik dengan
jalur formal (SD hingga Perguruan tinggi) maupun informal (keluarga, lingkungan).
Adapun untuk jalur formal ini meliputi beragam mata pelajaran yaragmgiaikan
terhadap peserta didik, termasuk dengan pendidikan jasmani olahraga dan
kesehatan (PJOK).

PJOK termasuk sebagai pelajaran yang disampaikan dalam semua tingkat
pendidikan demi mengembangkan kualitas dari para peserta didik khususnya di
ranah fisik sekaligus untuk memelihara kehidupan yang sehat baik secara jasmani
maupun rohani, untuk meraih kesehatan dalam keseharian peserta didik
(Komarudin & Prabowo, 2020, p. 57). PJOK memai beragam peran yang
penting sehingga membuatnya disampaikan dalakola® seperti memberi

peserta didik kesempatan untuk langsung terlibat di beragam pengalaman



pembelajaran dengan kegiatan olahraga dan jasmani mempergunakan pendekatan
sistematis, sehingga diharap mampu mengembangkan hasil belajarnya melalui tiga
ranah dlm pendidikan, diantaranya afeksi, kognisi, serta psikomotorik. Hal
tersebut sesuai dengan pernyataannya Pangrazi (2004, p. 4), dimana menjelaskan
pendidikan Jasmani yakni sebuah tahap dari pendidikan umum yang berkontribusi
terhadap perkembangan maupentpmbuhannya peserta didik secara menyeluruh,
khususnya dengan pengalaman gerak. Sehingga PJOK mampu menjadi sebuah
pembelajaran yang memperhatikan seluruh semua domain ataupun ranah dari
pendidikan, yakni kognisi, afeksi, dan psikomotorik.

Susanto, dkK2022, p. 4-5) menjelaskan, lingkup dari PJOK diantaranya
olahraga dan permainan, aktivitas senam, aktivitas pengembangan, aktivitas air,
aktivitas ritmik, serta pendidikan diluar sekolah. Adapun olahraga dan permainan
yang dimaksud mencakup olahraga tsamhal, keterampilan, permainan,
manipulatif, lokomotordannon lokomotor, kasti, atletikkippers rounders,bola
basket, sepak bola, tenis meja, bola voli, bulu tangkis, tenis lapangan, bela diri, dan
kegiatan yang lain. Beragam jenis dari permainan yang sgrpada materi PJOK
tidak semuanya bisa diselenggarakan di sekolah. Adanya sejumlah kendala dan
hambatan menjadi sebuah alasan untuk tidak melaksanakan beberapa jenis
permainan itu.

Berdasarkan pengamatan pada beberapa Sekolah Dasar di Kepanewon
Minggir, ditemukan salah satu kendala dan hambatan yang terjadi saat proses
pembelajaran PJOK seperti ketidaktersediaan sarana prasarana pembelajaran secara

memadai, dimana akan memberikan dampak negatif untuk pelaksanaan



pembelajaran yang juga akan menurunkan vaetiataupun ketertarikan belajar

dari peserta didik pada materi pembelajaran tersebut. Kendala atau hambatan lain
yang terjadi berdasarkan dengan hasil pengamatan yaitu jenis materi dari
pembelajaran yang dilaksanakan guru masih terbatas, khususnyjanenmateri
permainan untuk SD. Sehingga perlu adanya pengembangan, dimana melalui
pengembangan harapannya permainan itu bisa mengembangkan pengalaman gerak
peserta didik serta permainan itu bisa dipergunakan menjadi sarana pembelajaran
penjasorkes yandektif khususnya di Sekolah Dasar.

Materi pembelajaran permainan dalam PJOK yang diberikan pada peserta
didik juga sebaiknya menyesuaikan kebutuhan serta karakteristiknya peserta didik
itu sendiri yang juga tentunya harus disesuaikan dengan tingkat paitamdan
perkembangannya (Wahyuningsari, dkk 2022, p. 530). Kesesuaian materi
pembelajaran permainan yang diberikan dengan karakteristik peserta didik bisa
mengoptimalkan peserta didik pada pelaksanaan aktivitas gerak yang diajarkan.
Contoh dari materi penainan yang dapat dilaksanakan serta diberikan kepada
peserta didik Sekolah Dasar berdasarkan pada kompetensi dasar yaitu permainan
bola kecil khususnya jenis materi bola kasti.

Bola kasti yakni sebuah permainan yang dilaksanakan secara beregu
mempergunikan pemukul dan bola kecil di sebuah lapangan terbuka, yang
tujuannya untuk memperoleh nilai setinggi mungkin (Pamungkas, 2015, p. 10).
Permainan ini termasuk mudah untuk dilaksanakan, namun pada pelaksanaannya
jika materi tidak disampaikan dengan optirakdh guru tentunya akan menunjang

kebosanan dari peserta didik yang mengikuti proses pembelajaran serta



menimbulkan kesulitakesulitan dari peserta didik saat melaksanakan kegiatan
praktek seperti berdasarkan pengamatan dalam proses pembelajaran permainan
kasti banyak dari peserta didik yang mengalami kesulitan saat melakukan pukulan,
sehingga mayoritas peserta didiknya tidak tertarik pada materi permainan kasti,
serta mayoritas peserta didiknya memiliki nilai materi permainan kasti dibawah
Kriteria Ketunasan Minimal (KKM) khususnya pada SD Dalangan 1 Minggir.

Kebosanan dan kesulitan peserta didik dalam memukul berdasarkan
pengamatan didasari oleh alat pemukul yang digunakan, dimana alat pemukul yang
digunakan saat proses pembelajaran permainan rkastiliki penampang yang
sangat kecil, warna yang kurang menarik, dan panjang pegangan pemukul yang
terlalu panjang sehingga menyulitkan peserta didik saat melaksanakan praktik
memukul (pemukul jarang mengenai bola). Oleh sebab itu, pengembangan alat
pemuku permainan kasti dapat menjadi salah satu alternatif untuk membantu
peserta didik mudah melakukan pukulan, serta meningkatkan percaya dirinya saat
mengikuti proses pembelajaran permainan kasti (pengalaman berharga).

Upaya untuk mengembangkan alat pemiagiti juga perlu menyesuaikan
karakteristik, kebutuhan, dan tingkat pertumbuhannya peserta didik, selain itu
pengembangan alat yang dibuat harus fokus memperhatikan faktor keamanan dan
kenyamanan dari peserta didik. Pengembangan alat pemukul permaitian kas
setidaknya juga harus mengacu pada isi dari tujuan pendidikan supaya dapat
memaksimalkan seluruh domain atau ranah pendidikan yang hendak dicapai atau

dikembangkan yakni afeksi, kognisi, serta psikomotorik dari peserta didik.



Pengembangan alat pemukkdsti yang nantinya dapat digunakan oleh
peserta didik harapannya dapat menjadi salah satu bentuk alternatif penyelesaian
masalah dari kegiatan yang dilaksanakan selama proses pembelajaran PJOK.
Harapan dari pengembangan yang dilaksanakan setidaknyandapiaigkatkan
minat peserta didik, dapat mengatasi rasa kebosanan pada peserta didik selama
proses pembelajaran, dan dapat meningkatkan keterampilan serta intensitas
aktivitas gerak dari peserta didik ketika mengikuti pelajaran PJOK.

Sehubungan terhadap rpeasalahaipermasalahan di atas perlu adanya
pengembangan peralatan sehingga, yang semula susah bisa disederhanakan dan
diubah menjadi mudah tanpa perlu menghilangkan makna dari hal yang guru
sampaikan ataupun ajarkan. Selain itu, dengan pengembangapeaiakul
permainan bola kasti akan meningkatkan keinovatifan seorang guru yang dapat
menunjang peserta didik supaya semakin berminat, aktif berperan, serta bergerak
dalam pelajaran PJOK. Kajian pengembangan alat pemukul permainan bola kasti
ini akan disajkan serta diselaraskan terhadap karakteristik, kebutuhan, tingkatan
perkembangan serta pertumbuhan peserta didik SD dimana tentunya tidak terlepas
dengan faktor kenyamanan maupun keamanan.

Pelaksanaan pengembangan alat pemukul permainan kasti akan misajika
dengan mengubah ukuran dari bidang pukul yang lebih besar dibanding ukuran
sebelumnya, memperpendek panjang pegangan alat pemukul, pemberian lubang
lubang pada penampang supaya peserta didik lebih mudah untuk mengetahui titik
memukul, serta pemberian lzahjuga pewarnaan yang lebih menarik minat peserta

didik. Pengembangan menunjang terciptanya alat pemukul permainan kasti yang



memiliki kelayakan dan keefekéin yang baik dalam mengimalkan proses
pembelajaran PJOK khususnya di Sekolah Dasar. Melaloyada@senjangan dan
kenyataan diatas membuat peneliti tertarik untuk menyelenggarakan sebuah
penel i ti an Pegendangan Alat @#amiukul iPermainan Kasti untuk
Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan pada Peserta Didik di
Sekolah Dasar .
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diapss
teridentifikasi masalah bahwa perlu adanp&ngembangan Alat Pemukul
Permainan Kasti untuk Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olataad@esehatan
pada Peserta Didik di Sekolah Dasar, berikut merupakan uraian identifikasi
masalah:
1. Lebar penampang alat pemukul permainan kasti yang digunakan terlalu
sempit
2. Panjang pegangan alat pemukul permainan kasti yang terlalu panjang
3. Desain alat pmukul yang kurang menarik
4. Sarana dan prasararmembelajaran yang kurang disesuaikan untuk
permainan bola kasti terhadap karakterjsk&butuhan dan tingkat
pertumbuhan peserta didik sekolah dasar
5. Belum terdapatnya pengembangan alat pemukul permaasindagi

pembelajaran PJOK peserta didik di Sekolah Dasar.



C. Pembatasan Masalah

Masalah yang ada harus dibatasi supaya pembahasan yang diberikan tidak
mel uas dan menjadi terf ok PengembhagaraAlan h y a n ¢
Pemukul Permainan Kasti uktiPembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan pada Peserta Didik di Sekolah Dasar
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah serta batasan masalah sebelumnya,
kemudian akan dibentuk sebuah rumusan masalah yang berupa:

1. Bagaimana mengembgkan alat pemukul permainan Kkasti untuk
pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan pada peserta
didik di SD?

2. Bagaimana kelayakan produk pengembangan alat pemukul permainan
kasti untuk pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan pada
peserta didik di SD?

3. Bagaimana keefektifan produk pengembangan alat pemukul permainan
kasti untuk pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan
dalam meningkatkan keterampilan memukul peserta didik di SD?

E. Tujuan Pengembangan
Mengacu daniumusan masalah sebelumnya, ditentukan bahwasanya tujuan
yang ingin peneliti capai yakni:

1. Mengembangkan alat pemukul permainan kasti untuk pembelajaran

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan pada peserta didik di SD.



2. Mengetahui kelayakan prodytengembangan alat pemukul permainan
kasti untuk pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan pada
peserta didik di SD.

3. Mengetahui keefektifan produk pengembangan alat pemukul permainan
kasti untuk pembelajaran pendidikan jasmani olahraga darh&ese

dalam meningkatkan keterampilan memukul peserta didik di SD.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang peneliti harapkan berwgat pemukulkasti untuk pembelajaran
PJOK agar sesuai terhadap tingkat pertumbuhan serta karakteristik darapesert
didik SD sehinggamampu meningkatkan kemampuan memukul merBkesain
alat pemukul dibuat dengan penampang yang ldbbbar dan pegangan lebih
pendek untuk mengefektifkan peserta didik dalam meningkatkan keterampilan
memukul, selain itberatalat pemukl dibuatdenganlebih ringan, bahan yang
tahan lama, dan pada bahan bagian pegangan alat pemukul ditambahkan karet agar
lebih menarik, nyaman, dan aman digunakan peserta sidikkegiatan praktik
Spesifikasi produk yang dikembangkan secara lebih dggatili alat pemukul
menggunakan bahan dasar pemukul yaitu kayu ringan (kayu jati). Alat pemukul di
cat dengan warna naturdhari kayu jati serta, bagian pegangan dilapisi karet
berwarna hitam. Alat pemukul dibuat dengan ukuran panjang keseluruhan 40 cm
dergan penampang datar pada bagian atas untuk perkenaan bola yaitu panjang 30
cm, lebar 6,5 cm, dan tebal 3 cm, bagian bawah untuk bagian pegangan panjangnya

10 cm, lebar 2,5 cm, serta tebal 3 cm. Berat alat pemukul seberat Q,340 gr



G. Manfaat Pengembangan
Perelitian pengembangami diharapkan dapat memberikan manféatk
secara teoritis maupun secara prakihagai berikut:
1. Secara Teoritis:
a. Bagi Penulis
Hasil yang didapatkan bisa memberikan kontribusi untuk
perkembangan dari ilmu pendidikasekaligus sebagai sumbangan
keilmuan terkaitpengembangan alat pemukul permainan kasti untuk
pembelajaran PJOK untuk peserta didik SD.
b. Bagi Pembaca
Penelitian ini dapat dimanfaatkan dalam menambah pengetahuan
mengenai pengembangan alat pemukul permainanstikauntuk
pembelajaran PJOK untuk peserta didik SD.
c. Bagi GuruPJOK
Sebagai bahan evaluasi terkagtengembangan alat pemukul
permainan kasti untuk pembelajaran PJOK untuk peserta didik SD.
d. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti ini dapat dimanfaatkan dalam mmbah referensi peneliti
selanjutnyadan bisa dikembangkan menjadi penelitian yang lebih

sempurna.



2. Secara Praktis

a. Bagi Peneliti

Sebagai sebuah sumber wawasan sekaligus pengalaman bermanfaat,
dimana secara nyata bisa memberikan jawaban untuk permasalagan ya
memiliki keterkaitan terhadap permasalahan yang peneliti bahas.
b. Bagi Peserta Didik

Menjadimasukardalam mengembangkan hasil belajar pembelajaran
PJOK khususnya untuk materi permainan kasti di tingkatan SD.
c. Bagi Guru PJOK

Menjadi sebuah bahanevaluasi ataupun masukan dalam
mengembangkan hasil belajarnya para peserta didik untuk pembelajaran
PJOK melalui penggunaan beragam pendekatan inovatif.
d. Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dapat menjadi dasar dan rujukan teori peneliti
selanjutnya dandapat dikembangkan menjadi penelitian yang lebih
sempurna untuk dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Selain itu,
peneliti juga berharap agar penelitian ini dapat memberikan motivasi pada
peneliti lain agar lebih baik dalam merancang desain produk sesuai
dengan karakteristik, kebutuhan, serta tingkat perkembangan dari peserta

didik.
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H. Asumsi Pengembangan

Asumsi pengembangan berupalat pemukul permainan kasti untuk

pembelajaran PJOK pada peserta didik SD diantaranya:

1. Pengembangan alapemukul merupakan media pembelajaran yang
dipergunakan guru PJOK pada saat pembelajaran PJOK materi permainan
kasti.

2. Alat pemukul permainan kasti ini diharapkan dapat mengatasi
permasalahan terkait fasilitas dan sarpras yang kurang sesuai terhadap
karakteistiknya peserta didik.

3. Alat pemukul dibuat dengan menyesuaikan tingkat pertumbuhan serta
karakteristik peserta didik SD sehingga diharapkan mampu memudahkan
guru untuk mengembangkan kemampuan mereka dalam memukul.

4. Alat pemukul permainan kasti diharap myau menciptakan pembelajaran
yang bisa peserta didik terima secara baik.

5. Alat pemukul permainan kasti ini diharap mampu menunjang peserta didik
SD untuk lebih konsisten dalam mempraktikkan keterampilan

memukulnya.
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Pengembangan

Peneliti di sini mempergunakan metoéesearch and Development
(R&D) sebagai serangkaian langkah ataupun proses pengembangan sebuah
produk terbaru ataupun menyempurnakan sebuah produk yang sebelumnya
sudah ada sehingga bisa dipertanggamgbkan (Eka, 2021, p. 9). Metode ini
bertujuan untuk menciptakan suatu produk sekaligus untuk menguiji
efektifitasnya (Sugiyono, 2013, p. 297). Sehingga akan dibutuhkan sebuah
penelitian sebagai uji untuk efektifitas dari produk yang dikembangkan itu.
Berikut penjelasan secara lebih mendetail terRasearch and Development

(R&D):

a. Definisi Penelitian dan Pengembangan

Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan mutu pendidikan
di Indonesia adalah penelitian, khususnya epiggm pendidikan.
Masalahmasaéh dalam pendidikan dapat teridentifikasi melalui adanya
penelitian kemudian, nantinya dapat ditemukan adanya solushaHal
baru yang lebih inovatif dalam pendidikan dapat pula dikembangkan dan
diaplikasikan dari sebuah penelitian. Ada beberapa jendipan yang
dapat dilakukan, salah satunya adalah penelitian pengembangan atau

research and developmgiR&D).
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Awalnya, penelitian dan pengembangan diterapkan pada dunia
industri, dan merupakan ujung tombak dari suatu industri dalam
menghasilkan mduk baru yang dibutuhkan oleh pasar. Sedangkan,
dalam bidang sosial dan pendidikan, peranan penelitian dan
pengembangan masih sangat kecil. Hal ini dianggap sebagai salah satu
alasan utama mengapa kemajuan dalam bidang pendidikan menjadi
tetinggal jika dibandingkan dengan bidang lain. Sesuai dengan
pernyataan yang dikemukakan oleh Borg and Gall (1288)stunately,

R & D still plays a minor role in education. Less than one percent of
education expenditures are for this purpose. This i®aiody one of the
main reasons why progress in education has logged for behind progress
in other field.

Menurut Borg and Gall (1989)educational research and
development is a process used to develop and validate educational
product artinya bahwa penelitedan pengembangan adalah sebuah
proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk
pendidikan. Hasil dari penelitan pengembangan tidak hanya
pengembangan sebuah produk yang sudah ada melainkan juga untuk
menemukan pengetahuan atau jawabtes gpermasalahan praktis.
Sugiyonodalam Oktaviani, & Ayu, (2021p. 439) berpendapat bahwa,
metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan mengugktigan

produk tersebut. Untuk dapatemghasilkan produk tertentu digunakan
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penelitian yang bersifat analisis kebutuhan (digunakan metode survey
atau kualitatif) dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya
dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk
menguji kefektifan produk tersebut (digunakan metode eksperimen).
Lebih lanjut Borg and Gall (1989) menyatakan bahwa untuk
melakukan analisis kebutuhan sehinggampu dihasilkan produk yang
bersifat hipotetik, sering digunakan metode penelitian dasasiq
research). Kemudian, untuk menguji produk yang masih bersifat
hipotetik tersebut, digunakan eksperimen atetion researchSetelah
produk teruji, maka dapat diaplikasikan. Proses pengujian produk dengan
eksperimen tersebut dinamakan penelitian teragapliéd researcl).
Sukmadinatedalam Elvarita, (2020, p. Inengemukakan bahwa
penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan pendekatan penelitian
untuk menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang
telah ada. Produk yang dihasilkan bisa berbersodtware maupun
hardware. Produk software seperti program untuk pengolahan data,
pembelajaran di kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupunr model
model pendidikan, pembelajaran pelatihan, bimbingan, evaluasi,
manajemen, dan sebagainya. Sedangkan prioaukvareseperti buku,
modul, alat bantu pembelajaran di kelas dan laboratorium, paket, atau
program pembelajaran. Penelitian dan pengembangan berbeda dengan

penelitian biasa yang hanya menghasilkan sasaan bagi perbaikan,
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penelitian dan pengembangan mengkasilproduk yang langsung bisa
digunakan.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa penelitian dan
pengembangan memuat beberapa definisi sebagai berikut:

1) Penelitian dan pengembangan adalah penelitian dengan
memberikan perlakuan, diawali dengan adanya tkésfaun atau
permasalahan yang membutuhkan pemecahan berdasarkan pada
kerangka teori tertentu;

2) Penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguiji
validitas serta keefektifan prodtgrsebut;

3) Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada, sehingga prosesnya
memakan waktu yang relatif lama.

Dengan demikian, penelitian dan pengembangdalah sebuah
penelitian untuk memahami kebutuhan yang mendesak untuk dipenuhi
dari sebuah komunitas atau kelompok masyarakat, selanjutnya dilakukan
kajian mendalam terhadap selsdiabnya, sekaligus kajian teori yang
relevan mengatasi sebab tersebut, kiseelanjutnya digunakan sebagai
dasar dalam mengembangkan sebuah produk, memvalidasi, dan menguiji

efektifitasnya.
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Berdasarkan definisi tersebut, maka secara metodologis, penelitian

dan pengembangan mempunyai empat level (Sugiyono, 201633Q

yaitu:

1)

2)

3)

4)

Penelitian dan Pengembangan pada Level 1 (yang paling
rendah tingkatannya) adalah penelitian untuk megsgi&ian
rancangan, tetapi tidak dilanjutkan dengan membuat produk
atau mengujinya;

Penelitian dan Pengembangan pada Level 2, adalah peneliti
tidak melakulan penelitian, tetapi langsung menguiji produk
yang ada;

Penelitian dan Pengembangan pada Level 3, adalah peneliti
melakukan penelitian untuk mengembangkan (merevisi)
produk yang telah ada, membuat produk revisi dan menguiji
keefektifan produk tersebut; dan

Penelitian dan Pengembangan pada Level 4, adalah
penelitian untuk menciptakan produk baru dan menguiji

keefektifan produk tersebut.

b. Tujuan Penelitian dan Pengembangan

Berbeda dengan penelitian lainnya, tujuan Penelitian dan

pengembangan sedikitnya memiliiga hal (Siregar, 2023, p. 14p)

yaitu:
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1) Menjembatani kesenjangan antara temtgnuan yang terjadi
dalam penelitian dengan praktek pendidikan, bisa dikatakan
antarabasic researclilengarapplied research

2) Menemukan, mengembangkan, daamvalidasi suatu produk
sehingga penelitian ini dapat digunakan untuk mengembangkan
dan meningkatkan mutu pendidikan dan pembelajaran secara
efektif (khususnya Penelitian dan Pengembangan pada Level 1).

3) Menguji satu atau lebih teori yang mendasari lafarsyatu
produk, apakah teori tersebut efektif berarti produknya efektif,
ataukah teorinya sudah tidak relevan pada era sekarang terbukti
produknya tidak efektif, bahkan mungkin teorinya perlu
dikolaboraikan dengan teori lain bila produknya dirancang
secaramultidisiplin.

Sedangkan, menuruinaryati, dkk (2021, p. 45) menyatakan
bahwa, penelitian dan pengembangan bertujuan untuk memberikan
kontribustkontribusi yang praktis maupun ilmiah. Dalam menemukan
O0so-baobusi 6 I maselarnasdlah formsy iprofesi guru,
pembuat kebijakan, pengembangan, memperbaiki suatu produk,
merencanakan suatu model pembelajaran, dsb. Keterlibatan praktisi,
adalah memperoleh pemahaman yang jelas tentang masasathah
implementasi yang potensial rdaintuk menetapkan langkdédmgkah

guna mengurangi masakatmasalah yang ada.
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Banyak kemanfaatan yang dapat diperoleh dari aktivitas R&D.
Dengan demikian, produk yang dihasilkan dapat memberi kemudahan,
kecepatan, keefektifan, bagi pengguna. Intinya adalaftuk
menyelesaikan persoalan yang dihadapi oleh pengguna, meningkatkan
produk yang sudah ada menjadi lebih baik lagi. Persoalan ini menjadi
dasar dilaksanakannya penelitian dan pengembangan. Pertanyaan yang
muncul adalah bagaimana cara mendapatkan spedgduk yang
diharapkan. Bentuk kegiatan seperti apa yang harus dilakukan.

c. Tahapan Penelitian dan Pengembangan

Ada 3 tahap penelitian yang menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (R&DRBerikut penjelasan terkait 3 tahap penelitian dan
pengembangaW(inaryati,dkk, 2021, p. 89):

1) Research

Tahap ini terdiri dari menemukan masalah,ngigentifikasi
masalah, merdinisikan dan membatasi masalah, menemukan
rujukan yang terkait, menyelami dan mendalami rujukan,
menyelami pengalaman yang sebelumnya terjadi dilakukan,
membuat secara skemaimifd mappinyapa yang harus dilakukan

(membuat perencanaan), dan melakukan penelitian yang

dibutuhkan.

2) Development

Tahap ini terdiri daridkus yang akan diperbaiki/dikembangkan,

menggunakan dataesearch sebagai das dan alasan untuk
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menyusurprototypérancangan, mencari banyak dukungan literatur
terkait dengan yang akan dikembangkan, mikekan
kemungkinarkemungkan masa depan yang akan terjadi, sebagai
dasar keberlanjutan produk, melakukan perancangan secara
berahap, dan melakukan evaluasi formatif damvedidasi produk
oleh praktisi darexpertdi bidang terkait, melakukan densbrasi
dan mengevaluasi formatif, dan melakukan uji coba secara
berjenjang dan mengevaluasinya serta melakukan revisi.
3) Diffusion

Tahap ini terdiri atas merancang implementasi model/produk
pada pengguna yang sesungguhnya, mengimplementasikan pada
pengguna dengan beragam pendekatan penelitian sepedi
eksperimen damction resarch, meminta masukan dan sarannya
untuk perbaikan mad/produk, melakukan pengemasan dan
mengevaluasinya, melakukan penyebaran dengan meminta masukan
pada peserta, serta melakukan perbaikan, melakukan diskusi dan
koordinasi dengan berbagai pihak eksternal segtakiesholder
dan pengguna, dan menyebarlwasksecara massif, melalui
koordinasi dengan berbagai komponen.

d. Ciri Penelitian dan Pengembangan
Terkait karakteristik dari penelitian dan pengembangan, Borg and
Gall (1989)dalam Sumiati, dkk (2024, p. @henjelaskan empat ciri

utama, yaitu:

19



1) Studying Reseeh Findings Pertinent to The Product to be

Develop

Tahap ini peneliti melakukan studi atau penelitian awal untuk
mencari temuatemuan penelitian terkait dengan produk yang akan
dikembangkan. Penelitian awal dapat dilakukan dengan pendekatan
kualitatif maupun kuantttif, ataupun keduduanya. Analisis yang
matang dan akurat, dianjurkan menggunakaxed methodialam
pengumpulan dan analisis data. Penelitian awal ini dimaksudkan
untuk mengaji kebutuhan yang akan dipenuhi dan masalah yang
akan dipecahkan dalam penelitian dan pengembangan. Kebutuhan
dapat bersumber dari berbagai masalah yang dihadapi, baik secara
individu, kelompok pserta didik maupun kelembagaan, misalnya:
masalah tentang merosotnya nikdai moralitas, maka
kebutuhannyadalah tersusunnya model pendidikan yang mampu
menjaga atau mengembangkan rild@i moralitas.
2) Developing the product base on thisdings

Setelah jelas kebutuhan apa yang penting untuk segera dipenuhi,
pada tahap ini peneliti dituntut untuk mencaeratur terbaru yang
relevan dengan kebutuhan dan masalah yang sudah berhasil
teridentifikasi pada tahap sebelumnya, tahap ini jenis penelitian
yang relevan lebih kKeeibrary Resarch atau penelitian kepustakaan,
yaitu penelitian yang nmelalam untuk mencaberbagai konsep dan

teori untuk memberikan solusi terhadap masalah yang dihadapi pada
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tahap pertama. Dengan kata lain, penelitian ini digunakan untuk
mengkritisi model yang sudah ada (bila ada), dan memformulasikan
model baru.

Tahap ini peneliti juga metakan validasi pakar dari model
yang sudah dikembangan. Validasi pakar dapat dilakukan dengan
dua cara, yaitu: teknikocus Group DiscussiofFGD) dan Teknik
Delphi. FGD dilakukan dengan mengadakan diskusi secara
langsung dengan berbagai pakar yang s&ertemu dalam sebuah
forum. Sementara TekniRelphi dilakukan dengan konsultasi atau
diskusi dengan mendatangi satu per satu pakar yang rmaasigg
tidak saling bertemu. Kekuatan bisa dilakukan secara bersama
sama, yaitu teknikDelphi lebih dulu baru FGD atau hanya
menggunakan salah satunya.

3) Field testing it in the setting where it will be used eventually

Pada tahap ini dilakukan uji coba produk di daketing atau
situasi senyatanyamana produk tersebut nantinya digunakan. Uji
coba ada dua tahapaiju uji coba terbatas dan uji coba lebih luas.
Uji coba dilakukan untuk mengukur apakah produk yang dihasilkan
efektif atau tidak. Hasil uji coba bisa ada beberapa kemungkinan,
yaitu: (1) produk memang tidak efektif, maka konsekuensinya
kegiatan pengembgan produk bisa dihentikan atau dilakukan

revisi yang agak masif, (2) produk efektif, namun ada beberapa hal
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yang perlu direvisi, (3) produk sudah efektif dan langsung bisa
didesiminasikan.
4) Revising it to correct the deficiencies found in the ftekting
stage
Pada tahap ini peneliti melakukan revisi produk untuk
memperbaiki kelemahakelemahan yang ditemukan dalam tahap
tahap uji lapangan. Revisi produk dapat dilakukan dua kali, yaitu
setelah selesai uji coba secara terbatas dan revisi setelah uji coba
lebih luas. Revisi juga bisa langsung ke produknya atau pada metode
pengoperasian produk. Sebagai contoh, bila produknya berupa
modul, maka revisi bisa pada isi modulnya atau pada metode
implementasi modul.
e. Model Penelitian dan Pengembangan
Modelmodel penktian dan pengembangan at&esearch and
Developmen{Winaryati, 2021, p.15 daMaydiantoro, 2021, p.-2),
sebagai berikut
1) Model R&D Borg & Gall
Borg and Gall mengembangkan model R&D yang dikenal
dengan 10 langkah. Secara nydarg and Gall (hal: 772)
menyampaikan bahwa riset dan pengembangan bidang pendidikan
(R&D) adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan
dan mengesahkan produk bidang pendidikan. Lankaikah

dalam proses ini pada umumnya dikenal sebagaissR&D, yang
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terdiri dari: pengkajian terhadap hasdsil penelitian sebelumnya
yang berkaitan dengan validitas kompo#kemponen pada produk
yang akan dikembangkan, mengembangkannya menjadi sebuah
produk, pengujian terhadap produk yang dirancang, danjpaan

ulang dan mengoreksi produk tersebut berdasarkan hasil uji coba.

Model Borg & Gall terdapatlO langkah pelaksanaan (1)
penelitian dan pengumpulan dataesearch and information
collecting), (2) perencanaarplgnning, (3) pengembangan draf
produk @levelop preliminary form of produgi(4) uji coba lapangan
(preliminary field testing (5) penyempurnaan produk awalgin
product revisiol), (6) uji coba lapanganmain field testiny (7)
menyempurnakan produk hasil uji lapangapefational product
revision), (8) uji pelaksanaan lapangavpérasional field testing
(9) penyempurnaan produk akhiinél product revisiol, dan (10)
diseminasi dan implementasili§semination and implementatipn
(Hamdani, 2011).

Model pengembangddorg dan Gall inmerupakan model yang
memiliki tahapan terpanjang sehingga, dalam penggunaannya juga
memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan dari model ini yaitu
mampu menghasilkan suatu produk dengan nilai validasi yang tinggi
dan mendorong prosé@sovasi produk yang tiada henti, sedangkan

untuk kelemahan dari model ini yaitu memerlukan waktu yang
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relatif panjang, karena prosedur realtif kompleks dan memerlukan
sumber dana yang cukup besar.
2) Model R&D ADDIE
Menurut Dick et al. (2005) mengembangkan delenodel
pengembangan yaitu model ADDIE, mod&DIE terdiri dari lima
tahapan pengembangan melipAmialysis, Design, Development or
Production, Implementation or DelivedanEvaluations.
Berikut merupakan penjelasan mengenai seidgad Model
Penelitan Pengembangan ADDIE
a) Analysis
Dalam model penelitian pengembangan ADDIE tahap
pertama adalah menganalisis perlunya pengembangan produk
(model, metode, media, bahan ajar) baru dan menganalisis
kelayakan serta syarayarat pengembangan produk.
Pengembangan suatu produk dapat diawali oleh adanya masalah
dalam produk yang sudah ada/diterapkan. Masalaht dapa
muncul dan terjadi karena produk yang ada sekarang atau
tersedia sudah tidak relevan dengan kebutuhan sasaran,
lingkungan belajar, teknologi,akakteristik peserta didik dan
sebagainya.
b) Design
Kegiatan desain dalam model penelitian pengembangan

ADDIE merupakan proses sistematik yang dimulai dari
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merancang konsep dan konten di dalam produk tersebut.
Rancangan ditulis untuk maskngasing konten pduk.
Petunjuk penerapan desain atau pembuatan produk diupayakan
ditulis secara jelas dan rinci. Pada tahap ini rancangan produk
masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses
pengembangan di tahap berikutnya.
c) Development

Development dalam model perigian pengembangan
ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk yang
sebelumnya telah dibuat. Pada tahap sebelumnya, telah disusun
kerangka konseptual penerapan produk baru. Kerangka yang
masih konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan menjadi
produk yang siap untuk diterapkan. Pada tahap ini juga perlu
dibuat irstrumen untuk mengukur kinerja produk.
d) Implementation

Penerapan produk dalam model penelitian pengembangan
ADDIE dimaksudkan untuk memperoleh umpan balik terhadap
produk yang dibuat/dikenamgkan. Umpan balik awal (awal
evaluasi) dapat diperoleh dengan menanyakarhdlalyang
berkaitan dengan tujuan pengembangan produk. Penerapan

dilakukan mengacu kepada rancangan produk yang telah dibuat.
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e) Evaluation
Tahap evaluasi pada penelitian pengergban model

ADDIE dilakukan untuk memberi umpan balik kepada

pengguna produk, sehingga revisi dibuat sesuai dengan hasil

evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh produk
tersebut. Tujuan akhir evaluasi yakni mengukur ketercapaian
tujuan pengembaan.

Dengan demikian, setiap tah&DDIE ada rincian kegiatan
yang devaluasi sesuai tujuan yang diinginkan, tuntutan kebutuhan,
harapan masa depan. Hasil penilaian dari evaluasi yang dilakukan
digunakan untuk mendapatkan data sejauh mana ketercapaiannya
Perpindahan dari satu fase ke fase berikutnya, berdasarkan hasil
evaluasi yang diperoleh. Belum bisa melanjutkan Kegiatan pada
fase berikutnya, manakala hasil penilaian dari evaluasi memberikan
data belum layak.

3) 4D Model Thiagarajan

Ada 4 (empat) tahapayg dikembangkan oleh Thiagarajand
meliputi:

a) Stage 1 Defign: menetapkan & mendefinisikan tujuan,
bahan ajar & syaratyarat pengajaran (instructional).
Aktivitasnya meliputi: Analisis awadkhir, analisis peserta
didik, analisis tugas, analisi®nsep, menentukan instruksi

tujuan. Menganalisis masalah mendasar yang dihadapi
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b)

peserta pelatihan (guru ABK) untuk meningkatkan
performanya sehingga bisa direkam dan dipertimbangkan
alternatif pembelajaran yang efisien. Jika alternatif
pembelajaran dan aeri tersedia baru disusun bahan
pembelajaran. llustrasi cara melakukan analisis, dan bisa
dikembangkan dalam berbagai bentuk analisis.

Stage 2 Design: mendesain prototype bahan ajar
(instructional material) setelah menentukan sekumpulan
tujuan behavior& memilih format dan media yang
mendasari desain awal pengembangan perangkat
pengajaran. Kegiatannya meliputi: konstruksi tes kriteria,
pemilihan media, pilihan format, panduan, format
manajemen sumber daya, format penguasaan pembelajaran,
format buku peinjuk, format multimedia pembelajaran
mandiri, format untuk pembelajaran kelompok kecil,
format berbasikomputer.

Stage 3Development Memodifikasiprototypebahan ajar
menjadi versi akhir yg efektif berdasankumpan balik
evaluasi formatif dari pakarath uji coba berulang pada
peserta pelatihan. Kegiatannya meliputi: penilaian ahli, tes
perkembangan. Ada 2 pengujidgxpert appraisaldan
Developmental testingExpert appraisaladalah proses

untuk mendapatkarieedbackdari beberapa profesional
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untuk memperbaiki materi pembelajaran. Hasil feedback
menjadi dasar untuk memperbaiki ketepatan, keefektifan,
kemanfaatan dan kualitas teknis kualitas pembelajaran.
Developmental testingmelakukan evaluasi formatif
terhadap banyak proses yang abavelopmentatesting
adalah ujicobainstructional material pada kelompok
sasaran dengan tujuan untuk memperdéddbackagar
instructional material lebih efektif.Development testing
adalah ujicoba bahan ajar pada kelompok target dengan
tujuan memperolefeedbackagarbahan ajar lebih efektif.

d) Stage IV(Disseminatg dilakukan jika uji pengembangan
menunjukan hasil yang konsisten dan penilaian ahli
merekonendasikan komentar positif. Kegiatannya meliputi
evaluasi sumatif, final packaging diffusion Tahap

diseminasi dilaukan setelah evaluasi sumatif selesai

Hakikat Pembelajaran

a. Definisi Pembelajaran

Secara etimologis belajar bisa diartikan dengan berupaya
mendapatkan suatu ilmu ataupun kepandaian. Pengertian ini menjelaskan
bahwasanya belajar yakni suatu aktivitas ydingaksudkan untuk meraih
ilmu maupun kepandaian. Nasri (2022, p. 70) mengartikan belajar selaku
suatu perubahan yang terjadi pada kepribadian dimana menjelaskan diri

selaku sebuah pola yang baru daripada reaksi berbentuk kebiasaan,
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kecakapan sikap, kepaadn, ataupun sebuah proses pengertian.
Pengertian ini menekankan terhadap aspek dari hasil sebuah proses, yakni
terdapatnya perubahan dari pola kepribadian terbaru. Perubahan ini
menjadi respon untuk stimulus yang seseorang terima, adapun lingkup dari
pembahan itu mencakup seluruh aspek dari kepribadian, diantaranya yakni

afektif, kognitif, serta psikomotor.

Belajar secara hakikat yakni sebuah upaya perubahan dari individu
selaku hasil dari interaksi dan pengalamannya terhadap lingkungan (Tim
Pengembandimu Pendidikan, 2007 dalam Fakhrurrazi, 2018, p. 86).
Sementara itu dalam definisi lainnya, belajar yakni sebuah usaha
menguasai suatu hal baru (Yunus, 2018, p. 34). Sehingga bisa dipahami
konsep belajar mencakup dua hal, dimana yang pertama yakni upaya
menguasai dengan makna menguasai suatu hal dengan belajar, kedua
yakni suatu hal baru sebagai hasil dari kegiatan belajar. Aktivitas belajar
merupakan interaksi atau transfer pemahaman yang terjadi dari guru
sebagai pendidik kepada peserta didiknya atasabiisebut dengan

pembelajaran.

Farid, dkk (2022, p. 3) menjelaskan, pembelajaran yakni sebuah upaya
dari sadar yang guru selenggarakan untuk mendukung para peserta didik
sehingga bisa belajar menyesuaikan kebutuhannya baik dalam kesiapan
belajar, gaya Hajar, serta minat belajar mereka, supaya kebutuhan

belajarnya bisa dipenuhi dengan baik. Mengacu dari Bab 1 Pasal 1 Ayat

20 UU No. 20 Tahun 2003, dijel askan
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interaksi peserta didik dengan guru dan sumber belajar pada suatu
ingkungan bel ajar. 0o Pembel ajaran juga ¢
memberikan ruang untuk peserta didik sehingga mampu aktif berperan

pada aktivitas belajar. Definisi dari pembelajaran secara konsep teknologi
dimaknai secara proaktif dalam pelaksanaan aksivitalajar, karena

bukan sebatas guru ataupun pendidik di dalamnya yang aktif, namun juga

siswa sebagai subyek yang juga aktif (Kharissidqi, & Firmansyah, 2022,

p. 10).

Kustandi & Bambang (2013, p. 5) mengutarakan, pembelajaran yakni
sebuah aktivitas yangdldksanakan dengan tujuan tertentu. Adapun tujuan
tersebut harus satu arah terhadap tujuannya peserta didik dalam belajar
serta kurikulum yang diterapkan. Tujuan peserta didik belajar yakni
meraih pertumbuhan secara optimal, dimana mencakup aspek afekiif,
kognitif, serta psikomotorik. Kemudian sesuai dengan perspekiif
Mokodompit (2020, p. 53) dijelaskan keberhasilannya pembelajaran
dalam sebuah kelas memang bukan hanya bergantung dari guru, namun
juga terdapat beragam faktor seperti halnya ketersediaditagabelajar,
keaktifan siswa, keamanan dan kenyamanan kelas, serta sebagainya,
walaupun memang eksistensi dari guru menjadi faktor yang menentukan
apakah pembelajaran dengan efektifitas baik bisa diwujudkan. Kemudian
dalam meraih pembelajaran secara tffetersebut akan diperlukan
sejumlah tahapan, diantaranya keterlibatan aktif dari peserta didik,

mendorong minatnya peserta didik, merangsang motivasi belajar,
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memberikan pendekatan dan strategi yang tepat dalam pembelajaran, serta

berinovasi dalam penggaan sarana prasarana dan media pembelajaran.

Sebuah pembelajaran dengan efektifitas yang baik diindikasikan oleh
sifatnya yang mengutamakan pemberdayaan aktif terhadap peserta didik
(Fakhrurrazi, 2018, p. 86). Pembelajaran tidak menekankan pada hasil
melainkan, lebih menekankan pada proses pemahaman yang didapatkan
ketika pembelajaran dilangsungkan dimana membuat informasi yang
diberikan oleh guru dapat dipahami dengan lebih optimal serta dapat
peserta didik praktekkan pada kesehariannya. Kemudian pganaela
efektif mampu menanamkan serta melatih karakter yang baik dan
mewujudkan suasana menyenangkan dalam pembelajaran, dimana mampu
menunjang kreativitas dari peserta didik sehingga mereka bisa belajar
bersama potensinya, yakni dengan membebaskan meraka u
melangsungkan pembelajaran melalui cara belajar mereka sendiri (Ma'ruf,
& Syaifin, 2021, p. 31). Sesuai dengan beberapa pendapat diatas, bisa
dipahami sejumlah pembelajaran yakni sebuah aktivitas yang guru
laksanakan dengan sadar demi mendukung adakuhtuk mendapatkan
keterampilan, pengetahuan, maupun nilai yang sifatnya positif melalui

pemanfaatan beragam sumber belajar.

b. Komponen Pembelajaran
Interaksi merupakan ciri utama dari kegiatan pembelajaran, baik
antara yang belajar dengan lingkungaafarnya, guru, temateman,

tutor, media pembelajaran, ataupun sumber belajar yang lainnya. Ciri lain
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dari pembelajaran yaitu berhubungan dengan kompkoeponen dalam
pembelajaran. Komponétomponen pembelajaran, sebagai berikut:
1) Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran merupakan harapan, yaitu apa yang
diharapkan dari peserta didik sebagai hasil belajar. MeAlraa, &

Salmi, (2020 p. 2 Tujuan pembelajaran adalah tujuan yang
menggambarkan pengetahuan, kemampuan, keterampilan, dan sikap
yang harus idhiliki peserta didik sebagai akibat dari hasil
pembelajaran yang dinyatakan dalam bentuk tingkah laku yang dapat
diamati dan diukur. Kemudian, menufeahrudin dkk (2021, p. 70)
tujuan pembelajaran adalah rumusan secara terperinci apa saja yang
harus dikiasai oleh peserta didik sesudah ia melewati kegiatan
pembelajaran yang bersangkutan dengan berhasil.

Dengan demikiantujuan pembelajaran adalah rumusan secara
terperinci apa saja yang harus dikuasai qdekerta didiksebagai
akibat dari hasil pembelagn yang dinyatakan dalam bentuk tingkah
laku yang dapat diamati dan diukur. Rumusan tujuan pembelajaran ini
harus disesuaikan dengan standar kompetensi, kompetensi dasar, dan
indikator pencapaiapeserta didik Selain ity tujuan pembelajaran
yang dirumukan juga harus spesifik dan operasional agar dapat
digunakan sebagai tolak ukur keberhasilan dari gosmbelajaran

2) Materi Pembelajaran

32



Materi pembelajaran pada dasarnya merupakan isi dari
kurikulum, yakni berupa mata pelajaran atau bidang studi dengan
topik atau sub topik dan rinciannya. Isi dari proses pembelajaran
tercermin dalam materi pembelajaran yang dipelajari oleh peserta
didik. Menurut Handoko, dkk (2022, p. linenerangkan, materi
pembelajaran adalah substansi yang akan disampaikan dalams prose
belajar mengajar. Dengan demikiaanpa materi pembelajaran proses
pembelajaran tidak dapat dilaksanakan. Oleh karena itu, materi
pembelajaran yang dipilih harus sistematis, sejalan dengan tujuan
yang telah dirumuskan, terjabar, relevan dengan kebutsisaa,
sesuai dengan kondisi masyarakat sekitar, mengandunsesg@tik,
tersusun dalam ruang lingkup yang logis, dan bersumber dari buku.
3) Metode Pembelajaran

Metode pembelajaran merupakan cara melakukan atau
menyajikan, menguraikan, dan memberi latihsi pelajaran kepada
siswa untuk mencapai tujuan terterftdakim, dkk, 2023, p. 326)
Metode pembelajaran yang ditetapkan guru memungkinkan siswa
untuk belajar proses, bukan hanya belajar produk. Belajar produk pada
umumnya hanya menekankan pada segnkd. Sedangkan belajar
proses dapat memungkinkan tercapainya tujuan belajar baik segi
kognitif, afektif, maupun psikomotor. Oleh karena itu, metode
pembelajaran pembelajaran diarahkan untuk mencapai sasaran

tersebut, yaitu lebih banyak menekankan pemjaein melalui
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proses. Dalam hal ini guru dituntut agar mampu memahami
kedudukan metode sebagai salah satu komponen yang ikut ambil
bagian bagi keberhasilan kegiatan belajar mengaag tentunya
dalam pemilihan metode pembelajaran harus disesuaikan rdenga
karakteristik dan kebutuhan dari peserta didik serta kondisi
lingkungan sekolah.

4) Media Pembelajaran

Pembelajaran merupakan kegiatan yang melibgikaarta didik
dan guru dengan menggunakan berbagai sumber belajar baik dalam
situasi kelas maupun di lukelas. Dalam arti media yang digunakan
untuk pembelajaran tidak terlalu identik dengan situasi kelas dalam
pola pengajaran konvensional nanproses belajar tanpa kehadiran
guru dan lebih mengandalkan media termasuk dalam kegiatan
pembelajaran.

Dengan denkianmedia pembelajaran merupakan peralatan yang
membawa pesapesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Jenis
jenis media pembelajaran sangat beragam dan mempunyai kelebihan
dan kelemahan masingasing, maka diharapkan guru dapat memilih
media pembelajarfa sesuai dengan kebutuhan agar proses
pembelajaran dapat berlangsung secara efektif. Selain dalam memilih
media pembelajaran, guru juga harus dapat memperlihatkan

penggunaan media pembelajaran. Media pembelajaran yang tidak
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digunakan secara maksimal jugkaa mempengaruhi hasil belajar
peserta didik
5) Evaluasi Pembelajaran

MenurutWulan, & Rusdiana (2015, p. 28valuasi merupakan
salah satu komponen dalam pembelajaran yang diartikan sebagai
penilaian atau penaksiran terhadap pertumbuhan kdsmajuan
peserta didik kearah tujudnjuan yang telah ditetapkan dalam
kurikulum. Hasil penilaian dapat dinyatakan secara kuantitatif
maupun kualitatif Berdasarkan pengertian terseloaipat diketahui
evaluasi pembelajaran merupakan penilaian terhadapajiem
peserta didikdalam melaksanakan proses pembelajaran. Evaluasi
pembelajaran menempati posisi yang sangat penting dalam proses
pembelajaran karena dengan adanya evaluasi pembelajaran
keberhasilan pembelajaran dapat diketahui hasilnya. Oleh karena itu
evaluasi pembelajaran harus disusun dengan tepat, agar dapat menilai
kemampuameserta didildengan tepat
6) Peserta Didik

Peserta didik merupakan salah satu komponen utama dalam
proses pembelajaran, karena inti dari proses pembelajaran adalah
kegiatan beljar peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Menurut Hamini, dkk (2022, p. 133jnendefinisikan peserta didik
adalahanggota masyarakat yang berusaha mengembangkan potensi

diri melalui proses pembelajaran yang tersedia pada jalur, jenjang, dan
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jenis pendidikan tertentu Dengan artian peserta didik adalah
seseorang yang memiliki pilihan untuk menempuh ilmu sesuai dengan
cita-cita dan harapan di masa depan.

Oleh karena itupeserta didikmerupakan komponen inti dari
pembelajaran, makzeserta didikharus memiliki disiplin belajar yang
tinggi. Peserta didikyang memiliki disiplin belajar yang tinggi akan
terbiasa untuk selalu patuh dan mempertinggi daya kendali diri,
sehingga kemampuan yang sudah dipergielserta didikdapat
diulangulang dengan hdyang relatif sama.

7) Pendidik

Guru merupakan komponen yang berkontribusi besar terhadap
keberhasilan pembelajaran peserta didik di sekolah. minat, bakat,
potensi, dan kenmapuan peserta didik tidak akan dapat berkembang
secara optimal tanpa adanya bantuan deorang guru. Menurut
Saumi, dkk (2021, p 149ugas guruidak hanya sebagai fasilitator
melainkan juga sebagai pengelola pembelajaran, pembimbing,
mediator, motivator, dan evaluatoDengan demikian, guru
merupakan komponen utama yang sangat perde@lgm prose
pembelajaran karena tugas guru bukan hanya sebagai fasilitator
namun ada dua tugas yang harus dikerjakan oleh guru dalam kegiatan
pembelajaran yang efektif. Kedua tugas tersebut sebagai pengelola

pembelajaran dan sebagai pengelola kelas.
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8) Lingkungan Tempat Belajar
Lingkungan belajar merupakan situasi yang ada di sekitar peserta
didik saat belajar(Setiawan & Mudjiran, 2022, p. 75L5Jika
lingkungan belajar positif maka, dapat membangun dan
mempertahankan sitaifat positif dalam proses pembgran.
Dengan demikianlingkungan tempat belajar adalah segala situasi
yang ada di sekitapeserta didiksaat proses pembelajardviaka,
sebagai seorang guru penting untuk dapat menciptakgkuhgan
belajar yang positif, nyaman, aman, daklusif bagi peserta didik
agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan efektif
c. Pengelolaan Proses Pembelajaran
Tugas dan tanggung jawab seorang gsalah satunyaadalah
mengelola proses belajar mengajar yang selalu berusaha untuk
meningkatkan kualitas belajar. MenurRut f a 61 , d kp&gran@ww 1 8 ,
dalam pembelajaran yang dapat membangkitkan aktipigaerta didik
setidaktidaknya menjalankan tugas utamayaitu perencanaan
pembelajaranpelaksanaan mebelajaran, rangevaluasipembelajaran
memberikan umpan balikbDengan demikian, saat seorang guru dapat
mengelola proses pembelajaran dengan optimal maka, dapat menciptakan
proses pembelajaran yang efektif bagi peserta didik dan mempermudah
peserta didik dalam mengoptimalkan paieatau kemampuan yang
dimilikinya untuk mencapai tujuan pembelajaran baik dari aspek kognisi,

afeksi, maupun psikomotorik.
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3. Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Olahraga (PJOK) di Sekolah
Dasar

PJOK yakni bagian integral dalam sebuah pendidikan secara meryel
yang ditujukan untuk menumbuhkan aspek keterampilan gerak, kebugaran
jasmani, keterampilan sosial, keterampilan berpikir kritis, stabilitas nasional,
penalaran, aspek pola hidup sehat, tindakan moral, serta sebagai upaya untuk
mengenalkan lingkungabersih dengan kegiatan olahraga, jasmani, serta
kesehatan yang terencana dengan sistematis untuk meraih sasaran dari

pendidikan nasional (Adnyana, 2019, p. 105).

PJOK yang disampaikan dalam sekolah menjalankan peran yang penting,
yakni dengan member petedidik kesempatan supaya langsung terlibat di
beragam pengalaman kegiatan olahraga, jasmani, serta kesehatan yang
diselenggarakan dengan sistematis. Tujuannya yakni membina perkembangan
psikis dan fisik sehingga lebih baik serta mewujudkan gaya hidup setrat
untuk peserta didik (Faridah, 2016, p. 39). Tidak terdapat satu pun pendidikan
tanpa sasaran pedagogis, serta sebuah pendidikan tidak akan menjadi lengkap
tanpa terdapatnya PJOK, sebab gerak selaku kegiatan jasmani menjadi
landasan untuk manusialda mengenali lingkungan serta diri mereka sendiri,

dimana secara alamiah tumbuh menyesuaikan perkembangannya zaman.

Tujuan dari PJOK tidak hanya mengutamakan pertumbuhan dalam aspek
jasmani, namun untuk aspek lain juga semisal sosial, mental, senel
emosional. Pernyataan tersebut sejalan terhadap pandangan Rusdin, (2022, p.

5) dimana menganggap PJOK sebagai media dalam memacu perkembangan
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psikis, pertumbuhan fisik, penalaran dan pengetahuan, keterampilan motorik,
penghayatan nilai (mental, sikappsfvitas, emosional, sosial, spiritual), dan
pembiasaan gaya hidup yang sehat, dimana akan berujung memacu
perkembangan serta pertumbuhan kualitas psikis dan fisik secara seimbang.
Berdasarkan kurikulum pendidikan jasmani Sekolah Dasar tahun 2006, PJOK
diselenggarakan dengan tujuan supaya peserta didik mempunyai kemampuan

(Faridah, 2016, p. 40)

a. Meningkatkan perkembangan baik fisik serta psikis.

b. Menumbuhkan keterampilan untuk mengelola diri sebagai upaya
untuk mengembangkan dan memelihara gaya hiselpat serta
kebugaran jasmani dengan beragam aktivitas olahraga dan jasmani
yang dipilih.

c. Memposisikan dasar karakter moral yang kuat dengan internalisasi
nilai-nilai yang terdapat pada PJOK.

d. Mengembangkan keterampilan dan kemampuan gerak dasar.

e. Menumbuhka keterampilan dalam memastikan keselamatan dari
diri, individu lain serta lingkungan.

f.  Menumbuhkan sikap jujur, sportif, bertanggung jawab, disiplin, kerja
sama, demokratis, serta percaya diri.

g. Memahami konsep kegiatan olahraga dan jasmani dalam lingkungan
yang bersih selaku sebuah informasi dalam meraih perkembangan
fisik, kebugaran dan gaya hidup sehat, mempunyai sikap positif, serta

terampil.
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Sesuai dengan Widodo, (2016, p. 86), mata pelajaran PJOK untuk SD/MI

mencakup sejumlah aspek seperti halnya:

a. Olahraga dan permainan yang mencakup olahraga tradisional,
eksplorasi gerak, permainan, keterampilan lokomotor dan non
lokomotor, atletik, manipulatiffounders kasti, sepak bol&kippers,
sepak takraw, basket, tenis lapangan, tenis meja, voli, belauliri,
tangkis, dan kegiatan yang lain.

b. Kegiatan senam, mencakup ketangkasan dengan alat, ketangkasan
tanpa alat, ketangkasan sederhana, senam lantai, dan kegiatan lain.

c. Kegiatan pengembangan, mencakup mekanika sikap badan, bentuk
postur badan, komponen keauran jasmani, dan kegiatan lain.

d. Kegiatan ritmik, mencakup senam pagi, gerak bebas, senam aerobik
SKJ, dan kegiatan lain.

e. Kegiatan air, mencakup keselamatan air, permainan di air, renang,
keterampilan gerak di air, dan kegiatan lain.

f. Pendidikan diluar kels, mencakup karya wisata ataupun piknik,
berkemah, pengenalan lingkungan, mendaki dan menjelajah gunung.

g. Kesehatan, mencakup penanaman budaya hidup yang sehat terutama
berkaitan terhadap upaya merawat badan supaya tetap sehat,
pemilihan makanan ataupun maman sehat, merawat lingkungan,
pencegahan dan perawatal@ra, mengelola waktu istirahat secara

tepat, serta aktif berperan di kegiatan UKS maupun P3K. Aspek
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kesehatan ini menjadi aspek tersendiri dimana masuk secara implisit

ke dalam seluruh aspek.

Sesiai dengan pernyataan ini, bisa dipahami PJOK termasuk sebagai
pelajaran yang perlu disampaikan terutama di tingkatan SD untuk memberi
peserta didik kesempatan supaya langsung terlibat di beragam pengalaman
yang nyata melalui kegiatan olahraga, jasmaniasesehatan yang dipilih dan
dilaksanakan dengan sistematis, dimana sekaligus mampu menumbuhkan

aspek afeksi, psikomotorik, serta kognisi.

4. Permainan Kasti

a. Definisi Permainan Kasti

Kasti yakni sebuah permainan yang dilaksanakan dengan di lapangan
terbukadengan cara beregu. Anggota dari setiap regu bisa dimainkan
dengan bebas khusus hanya untuk peserta diditalekataupun hanya
perempuan. Melati (2015, p. 48) menjelaskan, kasti yakni sebuah
permainan dengan mempergunakan bola kecil yang dilaksanakan d
sebuah lapangan luas secara berkelompok, dimana tergolong juga sebagai
permainan bersifat tradisonal dimanadalamnya meliputi unsur
ketangkasan, kekompakan, serta kegembiraan. Bola kecil yang terdapat di

permainan ini dimainkan dengan mempergunakanugel kayu.

Kasti ini dimainkan dengan dua kelompok, yang dibagi menjadi
pemukul dan penjaga. Permainan ini mampu memberikan sejumlah

manfaat, sebab tubuh akan bergerak dikarenakan permainan ini menuntut
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peserta didik untuk berlari dengan cepat. Sepertigdn yang dijelaskan
Melati, (2015, p. 77) keberadaan aspek kesegaran jasmani dari permainan
kasti membuatnya tergolong sebagai permainan yang mampu membuat

peserta didik sehat dan senang.

Sesuai dengan sejumlah pandangan diatas, bisa dipahami bahwasanya
kasti termasuk sebagai permainan bola kecil yang semenjak dulu telah
dimainkan. Permainannya dilaksanakan dengan dua kelompok, yakni
penyerang dan penjaga, dengan setiap kelompoknya meliputi 12 anggota
yang dilaksanakan di lapangan terbuka. Kasti senwimbutuhkan kerja
sama yang baik sehingga tim bisa mendapatkan poin untuk meraih
kemenangan. Selain mampu memberikan kesenangan, kasti menyehatkan
juga dikarenakan badan akan dituntut untuk terus bergerak dalam
pelaksanaannya. Kemudian kasti berguna jadgna melatih kedisiplinan,
meningkatkarsportivitas kebersamaan, dan solidaritasadiara peserta
didik.

b. Gerak Dasar Permainan Kasti

Kasti sendiri mencakup sejumlah gerak dasar yang harus dipahami
sebelum dimainkan. Pertiwi & Sutisyana, (2017, p. 55) slaskan,
bermacam teknik mendasar dari kasti diantaranya yakni melempar bola,
memegang bola, menangkap bola, serta memukul bola, yang bisa

dijelaskan secara detail dengan:
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1) Melempar bola

Teknik mendasar dalam melempar bola ini perlu pemain kuasai
dalam kasti, sebab saat ingin mengepung kelompok penjaga sebagai
lawan akan dibutuhkan lemparan secara tepat sehingga mampu
mengenai sasaran. Ada tiga teknik mendasar dalam upaya melempar
bola ini, yang diantaranya bisa dijelaskan dengan (Sidik, Amni, &

Fauzan, 2023, p. 223):
a) Melempar bola menyusur tanah (bawah)

Lemparan ini ditujukan untuk mengoper bola terhadap rekan

yang jaraknya lumayan jauh. Cara pelaksanaan teknik ini berupa:

(1) Saat ingin melempar bola yang harus kita perhatikan
yakni bagaimanakah =R memegang bola. Adapun
untuk lemparan bola menyusur tanah ini bola harus
dipegang di ruas jari.

(2) Kemudian yang harus dipahami ketika ingin melempar
yakni posisi dari tubuh, yakni membungkuk.

(3) Ketika melemparkan bola maka gerak dari tangan harus
dengan posi lengan dari bawah dan mengayun menuju
depan.

(4) Sesudah lengan diayunkan, lemparkanlah bola menuju

target melalui lemparan menyusur tanah.
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Gambarl Melempar Bola Menyusur Tanah

b) Melempar bola mendatar

Teknik ini bisa dipergunakan untuk melemparkan bola
terhadap pelari yang berasal dari kelompok penyerang, saat ingin
melaksanakan lemparan harus diperhitungkan arah serta
kecepatan dari target supaya lemparan bisa mengenai target
secara tepat. Adapun yang diincar umunygleni sisi punggung
ataupun pantat. Metode untuk melaksanakan lemparan ini

diantaranya:

(1) Hal pertama yang perlu diperhitungkan yakin cara dalam
memegang bola, yakni dipegang tepat di sisi pangkal
jari, yakni antara telunjuk serta jari manis dan jari
tengah.

(2) Kemudian posisi dari tubuh juga harus diperhatikan saat
akan melempar, yakni dengan posisi condong ke
belakang. Adapun tangan kiri harus diluruskan sejajar

kedepan terhadap bahu demi  memastikan
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keseimbangannya tubuh. Selanjutnya mengayunkan
lengan dari baah keatas.

(3) Sesudah lengan diayunkan kemudian lempar bola
setinggi dada dengan cara mendatar menuju arah yang

disasar.

Gambar2 Melempar Bola Datar

c) Melempar bola melambung

Lemparan ini ditujukan untuk mengoper btdehadap rekan
dengan jarak yang lumayan jauh. Lemparan ini dipergunakan
oleh anggota kelompok yang menjadi pelambung, dimana ia
dituntut untuk bisa melambungkan bola dengan arah ke pukulan
menyesuaikan permintaan. Sebuah lambungan yang tepat yakni
dimanabola berada dantara dada dan pusar dari pemukul. Cara

melaksanakan lemparan ini yakni:

(1) Hal yang harus dipahami yakni bagaimanakah bola
dipegang saat lemparan akan dilaksanakan. Bola

dipegang di pangkal jari, yakni antara jari telunjuk,
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tengah, serta maniSedangkan untuk ibu jari dan jari
kelingking dipergunakan untuk mengontrol bola supaya
tidak jatuh.

(2) Kemudian posisi dari tubuh saat melempar condong
menuju belakang, dilanjutkan dengan mengayunkan
lengan dari bawah menuju arah atas.

(3) Sesudah lengan diayken kemudian bola dilempar
dengan cara melambung mempergunakan tangan secara
kuat.

(4) Kemudian diluar posisi dari tangan maupun badan, kaki
harus diperhitungkan juga. Posisi dari kaki yang berada
di sisi belakang melangkah menuju depan sebagai
penyeimbang tulth serta sebagai tambahan gerakan.
Saat lemparan sudah dilaksanakan, pandangan dari mata

harus difokuskan juga menuju arah bola yang dilempar.

Gambar3 Melempar Bola Melambung
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2) Memegang Bola

Teknik untuk memegang botasa dilaksanakan melalui:

a) Memegang bola mempergunakan semua jari

b) Jari membuka ke sisi atas

c) Memegang bola secara erat supaya tidak lepas dari tangan.
3) Menangkap bola

Gerakan mendasar yang haru kita perhatikan pada permainan kasti
bukan sebatas melemparkanla, namun harus diperhatikan juga
gerakan menangkap bola. Teknik untuk menangkap bola perlu
dikuasai dengan baik oleh pemain dari kelompok penjaga, sebab nilai
dalam menangkap bola dari pukulannya lawan bermanfaat juga untuk
mematikan kelompok lawan. $& Amni, dan Fauzan (2023, p. 24)
menjelaskan, posisi tangan ketika menangkap bola menyesuaikan
terhadap bagaimanakah bola datang, misalnya bola datar, bola rendah
ataupun yang melambung.

a) Menangkap bola yang datar

Ketika ingin menangkap sebubbla dengan laju yang datar,
tentu perlu diperhatikan bagaimanakah posisi dari tubuh. Bila
posisi dari bola ada tepat di depannya dada, tangkaplah bola
mempergunakan jajari dan tangan dengan sikap yang siap
untuk menggenggam, ketika bola telah bertdimhgkap artinya
jari-jari harus ditutup dengan segera ataupun digenggam supaya

tidak terlepas ataupun jatuh. Adapun bila bolanya mengarah
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menuju samping baik kanan ataupun kiri dari tubuh, artinya posisi
dari dua tangan harus lurus baik menuju sampingraupun

kanan menyesuaikan bola.

Gambard Menangkap Bola Datar

b) Menangkap bola yang rendah

Teknik yang diterapkan dalam menangkap bola yang rendah
secara mendasar serupa terhadap teknik dalam menangkap bola
datar.Namun posisi dari kedua lutut ketika ingin menangkap bola
dengan arah yang rendah harus ditekuéreé bawah. Situasi ini
dimaksudkan supaya posisi dari tubuh lebih rendah, dimana
penekukan lutut ini menyesuaikan setinggi apakah bola yang
ingin ditangkap.Kemudian ketika menangkap pergunakan dua
tangan dalam posisi terbuka yang menyerupai bentuk setengah
bola. Kemudian pandangan ketika ingin menangkap harus
diarahkan terhadap dari mana bola datang supaya bola bisa

ditangkap dengan tepat.
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Gambarbs Menangkap Bola Rendah

c) Menangkap bola melambung ke atas/ bola parabool

Ketika menangkap sebuah bola dengan arah yang
melambung keatas, adapun yang harus diperhitungkan yakni
posisi dari kaki, yakni dengan menempatkan lsgkielah kiri di
sisi depan. Kemudian tangan harus bersiap juga untuk melakukan
penangkap dengan posisi yang menjulur menyesuaikan dengan

datangnya bola.

Gambar6 Menangkap Bola Lambung
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4) Memukul bola

Pemukulan bola inidilaksanakan oleh kelompok penyerang,
dimana satu dari anggotanya akan saling berganti untuk memukul bola
yang akan dilambungkan kelompok penjaga. Kemudian ada juga
sejumlah variasi dalam teknik memukul bola ini, yakni dengan
menyesuaikan arah dari pukutgra. Ketepatan ketika melakukan
pemukulan juga sangat dibutuhkan, sebab bila pukulan bola ini
dilakukan secara baik tentu akan menjadi keuntungan tambahan untuk

tim, terutama dalam mengumpulkan poin dengan cepat.

Pertama hal yang harus diperhitungkan letikemukul yakni
bagaimanakah alat pemukul dipegang dengan tepat. Alat pemukul
dipegang di bagian yang kecil mempergunakan satu tangan (secara
umum mempergunakan tangan sisi kanan). Kemudian posisi dari
tubuh ketika melakukan pemukulan yakni menyamping kaka
sehingga pelambung bila ada di sisi kirinya pemukul. Kemudian
posisi dari dua kaki menyesuaikan lebar dari bahu. Sebelum
melakukan pemukulan sebagai tahapan persiapan, alat pemukul
diposisikan datas kanan, selanjutnya tekuk siku kanan menyesuaikan
arah dari bola. Ketika ingin memukul, mata harus difokuskan terhadap
arah dari mana bola datang. Kemudian segera sesudah pelambung

melemparkan bola maka ayunkan alat pemukul dengan tepat.
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Posisi dari siku ketika melakukan pemukulan harus lurus,
kemudian langahkan kaki yang posisinya ada di belakang menuju
depan selaku tambahan gerakan yang mampu menunjang
keseimbangannya tubuh. Gerakan memukul bola ini bisa dibedakan
menjadi tiga, diantaranya yakni teknik pukulan melambung jauh,
mendatar, serta merendah ydmsga dijelaskan dengan (Sidik, Amni,

dan Fauzan, 2023, p. 2):
a) Pukulan melambung jauh

Hal yang perlu diperhitungkan untuk melaksanakan jenis
pukulan ini berupa posisi dari kaki, dimana kaki sebelah kanan di
belakang sementara sebelah kiri di depanmidian untuk
tangan sebelah kanan dipergunakan memegang pemukul dengan
arah serong kikawah 45°. Ketika bola telah bersentuhan terhadap
pemukul, perlu kita usahakan supaya tangan kanan mampu
meraih sisi kiri samping, dengan tujuan supaya bola yang

terpukulakan melambung dengan lebih jauh.

Gambar7 Pukulan Melambung
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b) Pukulan mendatar

Ketika akan melaksanakan pukulan mendatar, maka posisi
dari kaki perlu untuk diperhitungkan. Kaki kanan ketika memukul
mendatadiposisikan di belakang sementara untuk kaki kiri ada
di depan (serupa dengan pukulan melambung jauh), kemudian

untuk posisi dari pemukulnya sejajar terhadap bahu.

Gambai8 Pukulan Datar
' g

¢) Pukulan merendah

Posisi dari kaki kéka melaksanakan pukulan merendah
serupa dengan pelaksanaan pukulan mendatar maupun
melambung jauh. Adapun dalam pukulan merendah, tarik tangan
kanan yang dipergunakan dalam memegang pemukarde
belakang atas, sesudah menentukan posisi dari tangan, maka
tinggal mengayunkan pemukul menuju bawah dari semula atas.
Tujuannya yakni supaya bola bisa bergerak secara cepat serta

memantul di tanah.
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Gambar9 Pukulan Rendah (Menyusur Tanah)

[

Peraturan Permainan Kasti

1) Peraturan Permainan

Tentunya ada sejumlah peraturan dalam kasti yang perlu
dipahami, dimana peraturan ini dibentuk supaya permainan bisa
terlaksana secara lancar serta tidak melanggar hal yang memang
semestinya tidak diperkenankan pada permaiSacara lebih rinci
bisa dijelaskan peraturan permainan kasti dengan (Fallo,

Ardimansyah, dan Hidayati, 2020, p. 50):
a) Banyaknya Pemain

Terdapat 2 kelompok ataupun regu yang masiaging
mencakup 12 pemain, dengan satu orang dari setiap regu ditunjuk
sebaga kapten. Kemudian secara resmi seluruh pemain
diharuskan mempergunakan nomor dada secara berurutan dari

mulai 1 hingga 12.
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b) Waktu Permainan

Permainan apapun secara umum dilaksanakan dengan
menyesuaikan waktu yang sudah ditetapkan, termasuk juga
dengan kas Adapun waktu yang ditetapkan untuk kasti yakni
dua babak dengan masintpasing babaknya dilaksanakan 20
hingga 30 menit, kemudian untuk jeda ataupun istirahat diantara

babak tersebut yakni 15 menit.

c) Wasit

Sebuah pertandingan kasti memerlukan kehadmamasit,
kemudian jalannya permainan juga memerlukan tiga penjaga
garis dengan bantuan satu orang sebagai pencatat waktu

berjalannya permainan.

d) Regu Penjaga

Regu dari sebuah pertandingan kasti terbagi menjadi regu
penjaga serta penyerang. Adapun tugawyyadimiliki oleh regu
penjaga yakni meraih dan menangkap bola yang regu penyerang
pukul. Kemudian regu penjaga bisa juga menangkap bola secara
langsung dari yang sebelumnya regu penyerang pukul. Kemudian
tugas lainnya dari regu penjaga yakni mematikanripesgu
penyerang sebagai lawannya melalui melempar bola pada pelari

tersebut. Sementara itu regu penjaga bisa juga mematikan lawan
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melalui membakar ataupun menempati ruang bebas bila ruang

tersebut tidak dihuni ataupun kosong.

e) Regu Penyerang

Tugas dari rgu penyerang yakni memukul bola yang
diberikan pelambung (anggota regu penjaga). Masiaging
anggota regu penyerang berhak memukul sekali sementara itu
untuk anggota yang memperoleh giliran memukul paling akhir

berkesempatan untuk memukul hingga tiga kal

Sesudah bola dipukul oleh pemukul, maka alat yang
dipergunakan dalam memukul bola harus ditaruh pada area
pemukul sebab bila alatnya ditaruh diluar area pemukul akan
membuat pemain tidak berhak memperoleh nilai, diluar bila
pemain itu meletakkan alataykembali dengan segera pada area
pemukul. Kemudian sebuah pukulan bisa dianggap tepat bila
bolanya melebihi garis pukul serta tidak jatuh dalam ruang bebas,
kemudian juga bila bola tidak terkena ataupun menyentuh tangan

sang pemukul.

f) Pelambung

Pelambung endiri berada di regu penjaga, yang tugasnya
untuk melambungkan ataupun melemparkan bola menuju arah
pemukul. Pelambung dalam melemparkan bola diharuskan

menyesuaikan permintaan pemukul. Kemudian pemukul
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diperkenankan tidak memukul bola bila tingginya bgéng

pelambung lemparkan berbeda dengan permintaannya pemukul.
Namun, pemukul tetap diharuskan berlari bebas menuju tiang
pertama pemberhentian bila lemparannya pelambung tidak

menyesuaikan permintaan secara berttuuit hingga tiga kali.

g) Pergantian Tepat

Bila terdapat anggota daegu penyerang yang terkena bola
yang dilempar regu penjaga akan mengakibatkan adanya
pergeseran posisi diantara regu penjaga dan pemukul. Kemudian
pergeseran posisi juga bisa terjadi bila bola yang regu penyerang
pukul bisalangsung ditangkap regu penjaga secara befturut
hingga tiga kali serta alat pemukul terlepas dari tangannya
pemukul saat sedang berada dalam kondisi melaksanakan

pemukulan.

h) Penilaian

Sebuah permainan tentunya disertai dengan penentuan nilai
untuk menahami siapakah yang menjadi pemenang, seperti
halnya dengan kasti. Terdapat skor ataupun nilai yang bisa
didapatkan oleh setiap regu ataupun pemain dalam permainan
kasti. Seorang pemukul akan memperoleh skor 1 bila sukses
memukul bola yang pelambung lemkem, kemudian dia bisa

berlari menuju pemberhentian 1, 11, 11, serta menuju ruang bebas
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2)

dengan berurutan tanpa tersentuh oleh bola yang regu penjaga
lemparkan. Bila pemukul mampu melalui pemberhentian tanpa
terlempar bola serta berhasil kembali menujuingubebas dari
pukulan dirinya sendiri akan memperoleh skor 2. Bila anggota
regu penjaga bisa meraih dan menangkap bola yang telah dipukul
secara langsung oleh pemukul akan membuat regu penjaga
memperoleh skor 1. Kemudian regu ataupun kelompok dengan

nilai tertinggi akan dinyatakan menjadi pemenang.

Peraturan Sarana dan Prasarana

a) Lapangan Permainan

Tempat vyang dipergunakan dalam melangsungkan
pertandingan kasti secara umum yakni area ataupun lapangan
yang datar dan luaSundari (2016, p. 14) menjelaskan, terdapat
dua ukuran yang umum dipergunakan untuk lapangan
pertandingan kasti, adapun yang kecil yakni 30 x 45 meter dengan
ruang pemukul serta ruang bebas seluas 30 x 35 meter, sementara
untuk ukuran yang besar yakni 3060 meter dengan ruang

pemukul serta ruang bebas seluas 30 x 65 meter.

b) Tiang Pertolongan dan Tiang Hinggap

Kemudian terdapat juga tiang pertolongan dalam lapangan
kasti dengan letak dari garis samping dan garis pemukul yang

berjarak 5 meter, sementarauktiang hinggap ada 2 buah tiang

57



dengan jarak antar tiang sepanjang 10 meter, jaraknya dari garis
belakang yakni 10 meter serta garis belakang dengan jarak 5
meter. Umumnya pada tiang hinggap dipasangkan bendera serta
tiangnya ditancapkan dengan kuataygtidak bergeser dengan
mudah ketika pelari memegang tiang tersebut. Kemudian di area
pangkal dari lapangan terdapat pula ruang pemukul dengan

ukuran 5 x 5 meter dari garis samping (Subagya, 2017, p. 80).

c) Bola Kasti

Bola yang dipergunakan untuk pertargin kasti dibuat
dengan bahan kulit ataupun karet. Widayanti, Kasiyem, dan
Ratnawati (2020, p. 30) menjelaskan, ukuran dari bola kasti yakni
memiliki keliling diantara 19 hingga 20 cm dengan berat 30
hingga 70 gram ataupun 70 hingga 80 gram sementara untuk
diameternya yakni 20 cm. Artinya bola yang secara umum
dipergunakan dalam tenis tidak tepat dipergunakan dalam kasti
dikarenakan bola tenis memantul secara lebih tinggi. Sehingga
bola yang pas untuk dipergunakan dalam kasti yakni yang
bahannya tidak teria kenyal ataupun keras (Sujarno, 2013, p.

45).

d) Kayu Pemukul

Pihak yang berperan memukul bola dalam pertandingan kasti

yakni regu penyerang. Adapun alat pemukul yang dipergunakan
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dibuat mempergunakan kayu sepanjang 50 hingga 60 cm,
permukaannya memiliki lméuk oval, dengan lebar kayu tidak
melebihi 5 cm, dan tebalnya berkisar 3,5 cm. Kemudian untuk
panjangnya pegangan pemukul berada diantara 15 hingga 20 cm

yang bisa dibalut ataupun dibiarkan polos.

5. Karakteristik Peserta Didik Sekolah Dasar

Karakteristik dri peserta didik termasuk sebagai hal penting yang perlu
pendidik ketahui, dimana karakteristik tersebut berperan sebagai acuan untuk
merancang strategi pembelajaran. Karakteristik tersebut mengacu terhadap
sifat yang peserta didik miliki, yang mana akaemberikan pengaruh terhadap
tingkat keberhasilannya mereka dalam meraih sasaran dari pembelajaran
(Septianti dan Afiani, 2020). Adapun karakteristik dari peserta didik SD bisa

dibagi dalam dua bagian, yakni peserta didik dalam kelas rendah dan tinggi.

Adapun yang dimaksud peserta didik kelas rendah yakni mereka dengan
usia 69 tahun ataupun yang duduk di kela8,lsementara kelas tinggi yakni
mereka dengan usial® tahun ataupun yang duduk di kele& &ehingga bisa
dipahami bahwasanya peserta didik $ikni anak dengan usia dntara 6
hingga 12 tahun (Zulvira, Neviyarni, dan Irdamurni, 2021, p. 1847). Walaupun
peserta didik SD ada di fase pertumbuhan yang serupa tetapi terdapat sejumlah
perbedaan yang perlu dipahami khususnya oleh pengajar sehingga bis

merancang pembelajaran secara lebih optimal.
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Perkembangan yang dilalui oleh peserta didik SD secara umum meliputi
perkembangan usia, fisik, psikomotorik, serta akademik. Adapun karakteristik
dari pertumbuhan fisik anaknak dengan usia 58 tahun cendeng lebih
lambat, otototot kecil masih belum memperoleh perkembangan, koordinasi
mata memperoleh perkembangan secara baik, kesehatannya anak belum stabil
ataupun masih mudah terserang penyakit. Kemudian untuk peserta didik
dengan usia 89 tahun memilikkarakteristik daya tahan tubuhnya meningkat,
koordinasi tubuhnya meningkat, koordinasiaglitara tangan dan mata lebih
baik, umumnya anaknak suka dengan kegiatan fisik semisal gulat ataupun
berkelahi, tetapi dalam usia ini koordinasiafitara sarabtot anak belum
optimal dan sistem peredaran darahnya belum kuat. Sementara itu untuk
peserta didik dengan usia -1& tahun memiliki karakteristik berupa
metabolism tubuh dan tekanan darah meningkat, kemudian analekiaki

mempunyai kekuatan yang lebih baikanding perempuan.

Kemudian diluar perkembangan fisiknya, adapun perkembangan kognitif
dari peserta didik dengan usidl T tahun yakni telah mampu mempergunakan
logika mereka untuk menalar sebuah hal. Tahapan ini disebut dengan
operasional koRrit, di manamereka mempelajari bagaimanakah berpikir
dengan mempergunakan bantuan benda yangrikoKemudian dalam usia
12-15 mereka ada dalam fase operasional formal, telah mampu berpikir logis
maupun abstrak, serta bisa membentuk kesimpulan dari informasi gagkgam

dapatkan (Hayati et al., 2021).
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Secara mendasar peserta didik SD sangat suka dengan aktivitas yang
menyenangkan, misalnya bermain. Sehingga dengan mengacu terhadap hal ini
guru diharuskan mampu mendesain pembelajaran secara tepat dengan
memfasilitas mereka supaya bisa bebas bergerak dengan tetap ada di lingkup
edukasi. Kemudian peserta didik SD juga cenderung suka dengan
pembelajaran yang diselenggarakan dengan cara berkelompok dan
diperagakan secara langsung. Sehingga guru harus bisa mewujudia@masua
pembelajaran yang mampu menumbuhkan efektivitas ataupun kualitas dari
pembelajaran dengan tetap menyesuaikan terhadap kemampuan dan

kebutuhannya peserta didik.

B. Kajian Penelitian yang Relevan

Penelitian relevan yang dimaksud yakni penelitian yang geimsia pernah
diselenggarakan dan memiliki relevansi terhadap penelitian saat ini. Fungsi dari
penelitian relevan ini yakni sebagai penguat kajian teori yang telah ada, supaya
kemudian bisa dipergunakan menjadi acuan untuk pelaksanaan penelitian.

Kemudian lsa dijabarkan penelitian relevan yang dimaksud diantaranya:

1. Penelitian Auliyani Fat ma (@Batth@ 3) de nq
Tee dalam Pembelajaran PJOK Materi Teknik Dasar Memukul Bola
Softball d i SMPO. Tuj uannypangemlzahkgani mediae | a k u k
batting tee memahami kelayakan dari medthatting tee serta memahami
bagaimanakah kemampuannya peserta didik sebelum maupun sesudah
mempergunakan medidatting teetersebut pada pembelajaran PJOK.

Penelitian ini tergolong sebagai jef&D ataupun pengembangan yang
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mempergunakan model ADDIE dengan lima tahapan beAunadysis,
Design, Development, ImplementatisarteEvaluation Uji coba berskala

kecil dilaksanakan pada SMP Negeri 6 Bantan, sementara untuk yang
beskah besar dilaksanan pada SMP Negeri 3 Bantan. Kemudian
pengujian efektivitas dilaksanakan pada SMP Negeri 3 Bantan dengan
peserta didik sejumlah 67 orang. Instrumen yang diterapkan berupa: (1)
wawancara, (2) angket, serta (3) instrumen pengujian efektivitas berbentuk
tes.Perolehan data akan peneliti analisis dengan cara kuantitatif melalui
penggunaan analisis non parametrik serta statistik deskriptif, sementara
untuk data kualitatif mempergunakan analisis konten. Hasil yang diperoleh
berbentuk produk medibatting teeuntuik pembelajaran PJOK, dimana
dari penilaiannya ahli materi didapatkan nilai sejumlah 88% (sangat
layak), kemudian untuk media didapatkan nilai sejumlah 94% (sangat
layak). Sesuai dengan perolehan ini bisa dipahami nbedii;mg teeyang

telah peneliti kembagkan sangat efektif, layak, serta sesuai untuk
dipergunakan pada mateoftballpembelajaran PJQK

Penelitian Dwiani Agustina (2022)
Pemukul (Loban) dan Bola Kasti (Serpa) sebagai Media untuk Menarik
Minat Siswa Bermain Kat i Kel as IV Ml Nur ul
Tujuannya yakni menarik minat dari siswa untuk bermain kasti. Instrumen
yang peneliti pergunakan berupa kuesioner, disertai dengan penggunaan
model ADDIE. Mengacu dari penelitian dipahami bahwasanya melalui

keberadaampengembangan media alat pukul (loban) serta bola kasti
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(serpa) bisa mendorong minatnya siswa untuk bermain kasti, terutama dari

kelas IV di MI Nurul Huda Gandusari. Kondisi ini terbukti melalui
persentase ratata dalam uji coba berskala kecil sejumlaB%g

sementara itu untuk yang berskala besar memperlihatkan kenaikan hingga

93%. Artinya media yang peneliti kembangkan berupa alat pukul (loban)

serta bola kasti (serpa) termasuk dalam kriteria baik dan dapat
dipergunakan menjadi media yang mampu memik@aatnya siswa untuk

bermain kasti. Secara menyeluruh alat tersebut bisa dikatakan layak untuk
dipergunakan sesudah melewati proses validasi dari ahli permainan
tradisional dan ahli media.

Penelitian Desi Damayant.i (St 8) den
Beater Bola Kasti untuk Pembelajaran Pendidikan Jasmani Siswa Sekolah
Dasar o. Tujuannya yakni mel akukan pe
pemukul bola kasti yang sesuai untuk siswa SD, pengembangan bentuk
pemukul yang efektif dan aman, serta menghasilkan selauaiqol kasti

yang sifatnya menarik untuk siswa. Metode yang peneliti terapkan yakni

R&D. Subjek yang dipilih berupa siswa dari kelas V SD. Kemudian teknik
pengumpulan data dan instrumen mempergunakan kuesioner,
dokumentasi, serta catatan lapangan. Hasiimgajelaskan bahwasanya
pemukul ISodrt8eataya sytaingi di kembangkan bi seé
menjadi media pembelajaran untuk permainan kasti di tingkat SD, mampu

mengembangkan kemampuan gerak teknik dasar dari siswa dalam
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memukul bola kasti, serta bissetapkan langsung untuk siswa SD dalam
memainkan bola kasti.

Penelitian Tita Kusmayasar:. (2013)
Pemukul untuk Meningkatkan Gerak Dasar Memukul Bola dalam
Permainan Kasti pada Siswa Kelas IV SDN Karedok Kecandatizgede
Kabupaten Sumedango. Tujuannya yakni
gerak dasar dalam memukul bola kasti untuk siswa kelas IV SDN Karedok
dengan memodifikasi alat peraga selaku strategi dalam pembelajaran
PJOK, yakni melalui penampg pemukul dengan ukurab0 cm dalam
siklus I, ukuran 7 cm dalam siklus Il, serta ukuran 5 cm ataupun
menyesuaikan ukuran sebetulnya dalam siklus Ill. Adapun untuk metode
yang peneliti terapkan berupéass action researcfpenelitian tindakan
kelas) yang mencakup tiga pembetiiaalakan terhadap sampel (23 siswa
dari kelas IV SDN Karedok). Target yang ingin dicapai yakni melebihi
80% menyesuaikan tujuan dari pembelajaran. Kemudian perolehan dari
IPKG | untuk data awal yakni 47,05%, kemudian diperoleh 64,58% dalam
siklus 1, 75% diam siklus I, serta 100% dalam siklus Ill. Perolehan dari
IPKG Il untuk data awal yakni 51,50%, kemudian diperoleh 53,33% dalam
siklus 1, 75,83% dalam siklus Il, serta 99,2% dalam siklus Ill. Selanjutnya
perolehan dari pengamatan kegiatan siswa di dathyakni 22% dalam
kriteria baik (B), 26% kriteria cukup (C), 52% kriteria kurang (K). siklus

| 30% kriteria B, 40% kriteria C, 30% kriteria K. Siklus Il 44% kriteria B,

39% kriteria C, 12% kriteria K. Siklus Il 70% kriteria B, 30% kriteria C,
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0% kriteria K. Selaku akumulasi untuk seluruh keterampilan gerak
mendasar dalam memukul bola dalam tes awal kelulusan baru meraih 26%
ataupun berkisar 6 siswa, kemudian dalam siklus | meningkat hingga 52%
ataupun berkisar 13 siswa, dalam siklus Il menjadi 78% ataugrkisar

18 siswa, serta siklus Il menjadi 96% ataupun berkisar 22 siswa. Sehingga
bisa dipahami bahwasanya implementasi pembelajaran memukul bola
kasti dengan memodifikasi alat pemukul melalui tiga tindakan dalam
setiap siklusnya bisa mengembangkan kepuan gerakan dasar siswa
untuk memukul bola kasti dengan indikator pencapaian melebihi dari 80%,
dimana siswa memperlihatkan gerak yang sejalan terhadap tujuannya

pembelajaran selama turut serta dalam pembelajaran penjas.

C. Kerangka Pikir

PJOK yakni mata pajaran yang mampu memberi pengalaman atau
kesempatan belajar pada peserta didik melalui aktivitas jasmani yang diharap
mampu mengembangkan aspek afeksi, kognisi, serta psikomotorik mereka. Ruang
lingkup pembelajaran PJOK salah satunya yaitu permainaroldanaga. Jenis
permainan dan olahraga dalam PJOK berdasarkan observasi beberapa Sekolah
Dasar di Kepanewon Minggir yang kerap mengalami berbagai kendala dan
hambatan dalam pelaksanaan pembelajarannya yaitu pembelajaran permainan

kasti.

Kendala atau hamben utama yang terjadi berdasarkan pengamatan yang
dilaksanakan pada beberapa Sekolah Dasar yaitu sarana pembelajaran khususnya

tongkat pemukul yang belum diselaraskan terhadap karakteristiknya peserta didik

65



SD pada pembelajaran permainan kasti sehinggayebabkan banyak peserta
didik yang kesulitan atau tidak bisa melaksanakan teknik memukul secara baik,
serta ini juga berimbas terhadap minat dan ketertarikan yang kurang dari peserta
didik terhadap permainan kasti di Sekolah khususnya pada SD Negerg&alh
Minggir, dimana sebenarnya termasuk sebagai sekolah negeri yang memiliki sarana
menunjang namun, karena dalam kendala dan hambatan yang dialami

menyebabkan pembelajaran tidak berjalan dengan optimal.

Kesulitan yang peserta didik alami berdasarkamgamatan serta wawancara
singkat terjadi dikarenakan kurang efektif dan kurang layaknya alat pemukul
permainan kasti yang tidak mampu menyesuaikan karakteristik, kebutuhan, serta
tingkat perkembangannya peserta didik SD, seperti lebar penampang tenjail,) se
panjang pegangan pemukul terlalu panjang, dan warna pemukul yang tidak menarik
peserta didik. Sementara, yang seharusnya pembelajaran permainan kasti pada
PJOK SD bisa memberikan peranan yang efektif apabila diselenggarakan dengan
penuh keterlibatarpeserta didik selama proses pembelajarannya tanpa adanya

beban dan kesulitan berarti yang peserta didik alami.

Mengacu pada beberapa teori diatas untuk mengatasi masalah pembelajaran
tersebut peneliti tertarik mengembangkan sebuah produk bédapa&emukl
Permainan Kasti untuk Pembelajaran PJOK pada Peserta Didik SD yang layak serta
efektif untuk mereka pergunakan dalam pembelajaran PJOK materi permainan kasti
khususnya teknik memukuPeneliti akan melakukan pengembangan dengan

menyajikan kerangka berpikyang berupa:
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Gambarl0 Kerangka Berpikir

Masalah:

1. Lebar penampang alat pemukul permainan kasti yang digunakan terlalu sempit.

2. Panjang pegangan alat pemukul permainan kasti terlalu panjang.

3. Wama alat pemukul kurang menarik.

4, Sarana dan prasarana permainan bola kasti yang kurang discsuaikan dengan karakteristik, kebutuhan, dan tingkat pertumbuhan peserta didik,

5. Belum adanya pengembangan alat pemukul permainan kasti untuk pembelajaran PIOK peserta didik di Sekolah Dasar.

V

Pemecahan Masalah:

Peneliti membuat pengembangan alat pemukul permainan kasti untuk
pembelajaran Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Olahraga

V

Hasil:

Produk Pengembangan Alat Pemukul Permainan Kasti untuk Pembelajaran
Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Olahraga pada Peserta Didik di Sekolah
Dasar yang layak dan efektif untuk di aplikasikan peserta didik.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk sebagaesearch and DevelopmegiR&D) ataupun
bisa disebut penelitian pengembangan, dimana diawali odsbarch serta
dilanjutkan oleh development Adapun research ini dilaksanakan untuk
menemukan informasi terkait kebutuhan ataupun permasalahan dari pengguna,
sementaradevelopmentdilaksanakan guna mengembangkan dan menciptakan
sebuah perangkat untuk mettijaolusi (Prasetyo, 2012, p. 1). R&D yakni sebuah
metode yang dipergunakan dalam menghasilkan ataupun mengembangkan suatu
produk sekaligus melakukan kajian terhadap dfifiedsi dari produk itu (Sugiyono,
2013, p. 297). Ataupun bisa dipahami dalam mentizasisuatu produk akan
dibutuhkan analisis kebutuhan dan pengujian terhadap efektifitas produknya itu.
Tahap dari pelaksanaan R&D secara operasional diadopsi dari model Borg dan Gall
dalam Sugiyono (2013, p. 298), dimana meliputi: 1) potensi dan permasatgh
mengumpulkan informasi; 3) pengembangan model; 4) validasi model; 5) revisi
model; 6) uji coba model; 7) revisi model; 8) uji coba lebih luas; serta 9) revisi
model akhir. R&D ini peneliti khususkan untuk mengembangkan sebuah produk

media pembelajan alat pukul yang dipergunakan dalam permainan kasti.

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian diselenggarakan pada SD Dalangan 1 Minggir, yang alamatnya di
Parakan Kulon, Sendangsari, Kapanewon Minggir, Kabupaten Sleman, DIY 55562.

Waktu penyelenggaraanmitian yakni di bulan April 2023.
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C. Subjek Uji Coba

Subjek untuk pelaksanaan uji coba ditentukan dengan menggunakan teknik
purposive sampling yakni sebuah caradalam menentukan sampel yang
dilaksanakan dengan menyesuaikan kriteria yang peneliti sudakaerfHardani,
Auliya, Andriani, dkk, 2020, p. 368). Adapun subjek untuk uji coba yang peneliti
pilih yakni peserta didik dari kelas 3 SD Negeri Dalangan 1 Minggir di Kapanewon
Minggir dengan kualifikasi sekolah yang telah menerapkan Kurikulum 2013,
sekold yang memiliki Akreditasi A, serta sekolah yang memiliki prasarana

permainan kasti. Detail dari subjek yang dimaksud diantaranya:

1. Evaluasi ahli meliputi satu ahli media penjas yaitu dosen FIKK UNY
bapak Dr. Aris Fajar Pambudi, S.Pd, M.Or. serta sdilu materi atau
pembelajaran yaitu dosen FIKK UNY bapak Dr. Drs. Amat Komari, M.Si.

2. Uji coba kelompok kecil meliputi 6 peserta didik kelas 11l di SD Negeri
Dalangan 1 Minggir.

3. Uji coba kelompok besar meliputi 12 peserta didik kelas Il di SD Negeri

Dalargan 1 Minggir.

D. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan dalam hal ini secara khusus dimaksudkan untuk
mengembankan dan menciptakan produk berbentuketatkuluntuk permainan
kasti. Adapun prosedur yang diterapkan mempergunakan metode R&D sesuai

dengarlangkahlangkah dari Sugiyono (2013, p. 298), yang diantaranya:
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Gambarll Prosedur Pengembangan

dan Masalah

Identifikasi Potensi §> Pengumpulan

Data

Uji Coba Produk
Skala Besar

Revisi
<§ Produk

R/

Produk
AKhir

E. Prosedur Penelitian

Prosedur yang peneliti

penggunaan metode R&D dari Sugiyo®D13, p. 298), yang bisa dijabarkan

secara detail dengan:

1. Identifikasi Potensi dan Masalah

Peneliti di sini akan melaksanakan pengambilan terhadap data dengan cara
empiris terhadap pihak sekolah, serta peserta didik dari kelas 3 SD Negeri
Dalangan 1 Mingir. Tujuannya yakni supaya peneliti bisa memperoleh data
yang terperinci dan empiris, dimana bisa dimanfaatkan menjadi sebuah acuan
kuat dalam menyelenggarakan penelitian. Kemudian Brings dalam Lee dan
Owens (2004, p. B) menjelaskan adanya lima tipe w@gian jenis dari

kebutuhan, yang bisa dijelaskan dengan:
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Tabell Tipe Kebutuhan

No Kebutuhan Deskripsi
1 Kebutuhan normatif Berupa sebuah kebutuhan ya
(Normative Neeqd dikomparasikan terhadap  stan

norma Yyang diterapkan, ataupu
kebutuhan yang muncul jika seora
individu ataupun kelompok ada
kondisi dibawah sebuahstandard
(ukuran) yang sudah ditentukan.

2 Kebutuhan rasdalt Need | Kebutuhan ini bisa dinyatakan jug
dengan keinginannya seseoradgnis
ini bisa diidentifikasikan secara mud
dengan pelaksanaan wawancara, y4
melalui menanyakan hal apakah yg
diinginkan orang yang diwawancara

3 Kebutuhan yang diminta | Berupa kebutuhan yang ditampakKk
(Demanded or Expressed| oleh ataupundiinginkan oraneprang

Need yang memerlukannya.
4 Kebutuhan komparatif | Kebutuhan ini timbul saat seseora
(Comparative Need melakukan pembandingan diantara ¢

keadaan, misalnya saat seseor
memiliki suatu kemampuan khus
sementara lainnya tidak memiliki

5 Kebutuhan masa datang | Kebutuhan ini timbul melalui antisipa
(Future or Anticipated Ne@d| ataupun proyeksi terhadap kebutul
kelak di masa yang akan datang.

Masalah pembelajaran yang diambil melalui penelitian ini yakni
kesenjangan darkemampuannya setiap peserta didik untuk mengikuti
pembelajaran permainan bola kasti dan kurang memadainya alat pemukul

untuk pembelajaran permainan bola kasti di SD Negeri Dalangan 1 Minggir.

2. Pengumpulan Informasi

Peneliti di sini akan mengumpulkan bermaganformasi yang bisa

dipergunakan menjadi bahan dalam menunjang pengembangan produk,
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sehingga diharap mampu menjadi solusi untuk permasalahan yang peneliti
temui. Tahapan ini diselenggarakan melalui pelaksanaan wawancara terhadap
pihak sekolah serta petedidik dari kelas 3 yang bersekolah pada SD Negeri

Dalangan 1 Mingagir.

3. Desain Produk

Langkah berikutnya yakni perancangan produk dengan menyesuaikan
masalah sekaligus potensi yang telah peneliti pahami sebelumnya, kemudian
peneliti di sini akan melaksakan analisis terhadap materi juga. Adapun
materi yang peneliti bahas dalam hal ini akan menyesuaikan bagaimanakah
kebutuhannya peserta didik. Kemudian perolehan dari analisis bisa

dipergunakan menjadi acuan ataupun patokan pembuatan produk.

Desain produklialam hal ini menjadi sebuah proses untuk membuat produk
alat pemukul permainan bola kasti. Desain alat pemukul dibuat dengan ukuran
yang lebih lebar, memberi kemenarikan warna, dan mengganti bahan pegangan
pada pemukul yang lebih menarik serta, aman.elRemembuat produk
pengembangan alat pemukul untuk kemudian bisa diujikan terhadap ahli media
dan materi, sehingga memiliki kelayakan untuk diujikan dalam uji coba
berskala kecil serta besar. Bahan dasar pemukul yaitu kayu ringan (kayu jati).
Alat pemukul di cat dengan menggunakkan warna natural serta pada bagian
pegangan dilapisi dengan karet. Alat pemukul dibuat dengan ukuran panjang
keseluruhan yaitu 40 cm dengan penampang datar pada bagian atas untuk
perkenaan bola yaitu panjang 30 cm, lebar 6,5 eng $ebal 3 cm, sedangkan

bagian bawah untuk bagian pegangan panjangnya 10 cm, lebar 2,5 cm, serta
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tebal 3 cm. Berat alat pemukul seberat 0,340 gr. Desain produk pengembangan

alat pemukul permainan kasti, sebagai berikut:

Gambarl2 Desain Produk Awal Alat Pemukul Permainan Kasti

4. Validasi Produk

Sesudah tahapan desain produk, kemudian akan diselenggarakan pengujian
validasi terhadap alat pemukul permainan kasti yang peneliti kembangkan,

yakni dengan pemberigenilaian serta masukan dari dua ahli, diantaranya:

a. Ahli Materi

Penilaian yang diberikan ahli materi yakni terhadap kualitasnya alat
pemukul permainan kasti, dengan harapan bisa dipahami kualitas isi serta
kebenarannya materi terkait betapa penting pesydrah permainan kasti

dengan mempergunakan alat pemukul ini.
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b. Ahli Media

Penilaian yang diberikan ahli media ini mencakup aspek desain, fisik,
serta pemakaian pada alat pemukul. Penilaian ini diharap mampu
memberikan pemahaman terhadap kualitas dari pehpgtmainan bola

kasti.
5. Revisi Produk

Kemudian sesudah validasi dari ahli dilaksanakan, peneliti tentunya bisa
memahami bagaimanakah kelemahannya produk yang ia kembangkan.
Sehingga kelemahan ini bisa dipergunakan sebagai acuan dalam merevisi

produk.
6. Uji Coba Produk

Uji coba ini diselenggarakan sesudah produk dinilai ahli dan dinyatakan
telah layak memasuki tahapan uji coba langsung pada lapangan. Tahapan uiji
coba ini dilaksanakan terhadap kelompok berskala kecil terlebih dahulu, baru
kemudian untuk lempok yang berskala besar. Tujuannya yakni mendapatkan
informasi yang menjelaskan apakah alat pemukul permainan kasti mempunyai
efektifitas dan efisiensi yang lebih baik sebagai bahan pembelajaran. Data yang
didapat melalui pelaksanaan uji coba diperganaknenjadi acuan dalam
menyempurnakan serta memperbaiki pengembangan alat pemukul permainan
kasti untuk pembelajaran yang nantinya dapat ditetapkan sebagai produk akhir.

Melalui uji coba yang dilaksanakan ini, kualitas dari produk akan-betul
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secara mpiris teruji serta layak dipergunakan menjadi media pembelajaran

PJOK di sekolah.

7. Produk Akhir

Produk akhir yang dimaksud berupa produk yang sudah memperoleh
validasi dari ahli dan sudah melalui uji coba yang dilaksanakan terhadap

kelompok berskala besar.

Definisi Operasional
1. Pengembangan Alat

Pengembangan alat yakni sebuah langkah yang dilaksanakan dalam
merancang serta menyiapkan secara saksama untuk melakukan
pengembangan, produksi, serta validasi terhadap sebuah media ataupun alat
(Palmiza) & Diana, 2020, p. 7)Hasil produk pengembangan modifikasi alat
yang dipergunakan menjadi alat pendukung pembelajaran dimana nantinya
diharapkan mampu meningkatkan kualitas peserta didik maupun pembelajaran
permainan bola kasti dekolah. Pengembangalat ini peneliti rancang dari

hasil kebutuhan serta karakteristik peserta didge#blah.

2. Alat Pemukul Permainan Kasti

Alat pemukul permainan kasti bisa dinamakan sebagai bat, dimana
bentuknya berupa stik pemukul yang dibuat mempergunakan kayu. Pada
perelitian ini alat pemukul permainan kasti akan dimodifikasi agar dapat
menciptakan produk pengembangan yang dapat menyokong pembelajaran

permainan bola kasti disekolah serta dapat menjadikan solusi dari
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permasalahan kualitas peserta didik dalam melaksanakanbelajaran
permainan kasti khususnya dalam melaksanakan teknik dasar berupa
memukul. Alat pemukul ini termasuk sebagai sarana yang penting
dikembangkan karena permainan kasti merupakan permainan yang terkenal
dengan teknik memukul dan menangkap, sef@andgam penelitian ini alat
pemukul dibuat dengan bahan yang ringan, ukuran yang lebih lebar, dan

balkan pegangan yang lebih menarik dan aman.

. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

1. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data yakni suatu tahapan yang dimk&sudintuk
mengadakan data dalam menunjang kebutuhan pelaksanaan penelitian (Huda,
2022, p. 52). Adapun untuk teknik yang peneliti akan pergunakan dalam

mengumpulkan kebutuhan data berupa observasi dan wawancara.

a. Observasi

Observasidiselenggarakan guna memahami serta mengamati sarana
pembelajaran permainan kasti dalam lokasi penelitian. Peneliti akan
memberikan partisipasinya secara langsung dengan mengamati dan

memperhatikan kondisi yang berlangsung pada lokasi penelitian.

b. Wawancara

Wawancara diselenggarakan kepada peserta didik serta pihak sekolah
untuk mendapatkan informasi yang diperlukan dengan cara langsung

mengenai kelengkapan sarana pembelajaran permainan bola kasti. Peneliti
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dalam hal ini juga mencoba mencari permasalaharsughumengenai
pembelajaran permainan bola kasti timpat penelitian. Adapun
wawancara ini diselenggarakan secara tidak terstruktur ataupun tersusun,
namun substansi dan esensi akan tetap diterapkan sebagai acuan bagi
peneliti dalam memberikan beragam peywan yang diajukan.
Wawancara yang tidak terstruktur dilaksanakan guna meminimalkan

kecanggungan serta pembenaran dari peserta didik maupun pihak sekolah.

Tabel2 Kisi-Kisi Wawancara

No Topik Tujuan

1 Sarana dan Prasarana | Mengetahui sarana dan prasari
yang tersedia dempat penelitian.

2 Kelengkapan sarana Mengetahui kelengkapan sarana (
prasarana pembelajaran | prasarana pembelajaran ya
digunakan (umum)

3 Perlengkapan penunjang | Mengetahuikelengkapan sarana d;
pembelajaran permainan | prasarana pembelajaran permail

kasti kasti yang digunakan (spesifik)
4 Kemampuan keterampilail Mengetahui kemampuan pese
setiap peserta didik didik untuk mempermuda
menentukan desain prody

pengembangan yang sesuai den
karakterisik peserta didik

2. Instrumen Pengumpulan Data

Andriyani (2022, p. 36)nenjelaskaninstrumen yakni sebuah alat yang
dimanfaatkan sebagai pengukur dari objek ukur sekaligus menjadi pengumpul
data dari sebuah variabel. Instrumen yang pereliipkan berupa angket,
antara lain angket kelayakan pengembangan alat pemukul sebagai media
pembelajaran permainan bola kasti untuk ahli materi dan media, kemudian
angket respon penilaian peserta didik untuk pengembangan alat pemukul

permainan kasti sebagmedia pembelajaran.
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Tabel3 Kisi-Kisi Instrumen (Ahli Materi dan Ahli Media)

No Topik Tujuan Jumlah | No Butir
Butir
1 | Fisik Kesesuaian model alat pemuku 1 1
Bahan kerangka 1 2
Pengaturan ukuran 4 45,6
2 | Desain Tekstur dan kerapian 2 7,8
Penyusunan karet pegangan : 1 9
pemukul
Kesesuaian dan ketepatan watr 1 10
Ketahanan warna 1 11
Kemenarikan desain 12
3 | Penggunaan | Mempermudah penyusuna 1 13
pembelajaran
Mempermudah peserta did 1 14
dalam pembelajaran
Desain  penggunaan mud 1 15
dipahami
Penggunaan lebih efektif 1 16
Kefleksibelan alat pemukul 2 17,18
JUMLAH 18
Tabel4 Kisi-Kisi Instrumen Peserta Didik
No Topik Tujuan Jumlah | No Butir
Butir
1 | Fisik Kesesuaian model alat pemuku 1 1
Bentuk alat pemukul 3 2,34
Bahan kerangka 1 5
Pengaturan ukuran 1 6
2 | Desain Tekstur dan kerapian 2 7,9
Penyusunan karet pegangan & 1 11
pemukul
Ketahanan warna dan karet 1 10
Kemenarikan desain 8,12
3 | Penggunaan | Kenyamanan alat pemukul 1 13
Mempermudah peserta did 1 14
dalam pembelajaran
Desain  penggunaan mud 1 15
dipahami
Penggunaan lebih efektif 1 16
Kefleksibelan alat pemukul 2 17,18
JUMLAH 18
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H. Teknik Analisis Data

Data yang didapat dari pelaksanaan uji coba akan dikelompokkan sebagai data
kuantitatif serta kualitatif. Adapun untuk jenis kualitatif diperoleh melalui
pelaksanaan wawancara serta saran yang diberikan ahli. Sedangkan untuk jenis
kuartitatif didapat melalui perolehan angket. Teknik analisis data kuantitatif ini

mempergunakan analisis statistik deskriptif melalui kriteria:

Tabel5 Skala Likert

Skala Keterangan
Sangat Kurang Layak

Kurang Layak

Cukup

Layak

Sangat Layak

QB WIN|F

Kemudian untuk rumus penghitungan kelayakan sesuai dengan perspektif
Sugiyono (2013, p. 559) yakni Skor Hitung (SH) dibagi Skor Kriteria atau Skor
Ideal (SK). Kemudian kelayakannya alat pemukul permainan kasti dalam hal ini

akandikelompokkan menjadi lima kriteria penilaian kelayakan berupa:

Tabel6 Kriteria Penilaian Kelayakan

Presentase Klasifikasi
0-20% Tidak Layak
20,1-40% Kurang Layak

40,1-70% Cukup
70,1-:90% Layak
90,1-100% Layak Sekali

Sumber: Guildford (Maulana, 2020: 33)

Kemudian, konversi skor aktual sebagai kategori kualitatif bisa dijabarkan

melalui tabel dibawah:
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Tabel7 Konversi Skor Aktual Kategori Kalitatif untuk Interval 1 sampai 5

Interval Skor

Kategori
X>472 Layak Sekali
3,4<X<4,2 Layak
2,6 <X<34 Cukup
1,8<X<2,6 Kurang Layak
X<1,8 Tidak Layak

80




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Hasil Pengembangan Produk Awal

a. ldentifikasi Potensi dan Masalah

Peneliti di sini akan mengambil data dari pihak sekolah serta peserta
didik dari kelas 3 SD Negeri Dalangan 1 Kapanewon Minggir Kabupaten
Sleman secara empiris. Tujuannya yakni supaya data yang didapatkan
terperinci dan empiris supaya bisa dipergunakanjadeacuan ataupun
patokan kuat dalam penyelenggaraan penelitian. Masalah pembelajaran
yang peneliti ambil berupa kesenjangan dari kemampuannya setiap peserta
didik untuk mengikuti pembelajaran permainan bola kasti dan kurang
memadainya alat pemukul dalammenunjang proses pembelajaran
permainan bola kasti pada SD Negeri Dalangan 1 Minggir.
b. Pengumpulan Data

Peneliti disini akan mengumpulkan beragam informasi yang bisa
dimanfaatkan menjadi bahan pendukung untuk pengembangan produk
yang diharap mampmemberikan solusi untuk permasalahan yang ada.
Tahapan ini peneliti lakukan melalui mewawancarai pihak sekolah serta
peserta didik kelas 3 yang bersekolah di SD Negeri Dalangan 1 Minggir
terlebih dahulu dan mendapatkan hasil mengenai sarana prasarana
pembéajaran PJOK, kelengkapan sarana prasarana permainan kasti,

perlengkapan penunjang pembelajaran permainan kasti, dan kemampuan
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keterampilan memukul dari setiap peserta didik dalam melaksanakan
pembelajaran PJOK materi permainan kasti. Hasil tersebut dioliaé
mengoptimalkan proses pemilihan bahan yang ingin dipergunakan untuk
produk pengembangan sehingga mampu menyesuaikan keadaan dan
karakteristik dari peserta didik di sekolah. Adapun dari pelaksanaan
observasi serta wawancara didapati hasil berupa:

Tabd 8 Hasil Wawancara Pihak Sekolah dan Peserta Didik

No Topik Hasil

1 | Sarana dan Kelengkapan prasarana pembelaja
Prasarana PJOK| menunjang dapat terlihat dari lapangan sek
2 | Kelengkapan yang cukup luas, sedangkan sar
sarana prasaran{ pembelajaran PJOK di SD Negeri Dalanga
pembelajaran Minggir  belum  menunjang  khususn
PJOK permainan bola kecil seperti kasti (pemu
tidak layak, kuantitas bola sedikit) serta, bel
disesuaikan dengan karakteristik peserta d

SD sehingga, memerlukan adar

pengembagan.
3 | Kelengkapan Kelengkapan penunjang pembelaja
penunjang permainan kasti diekolah belum layak namu

pembelajaran sesuai dengan permasalahan yang
permainan kasti | khususnya alat pemukul perman kasti masit
belum disesuaikan dengan karakteristik pes
didik SD yang membuatnya merasa kesul
khususnya saat melaksanakan pembelaj
PJOK materi teknik dasar memukul permair

kasti.

4 | Kemampuan Kemampuan peserta didik SD Negeri Dalan
keterampilan 1 Minggir bersifat heterogen dalam mengik
setiap peserta | pembelajaran permainan kasti khususnya dé
didik mempraktikkan teknik dasar memukul. Pes¢

didik sebagian besar cenderung mer
kesulitan karena alat pemukul permainastk
yang berat, terlalu panjang, dan memiliki le
yang sempit sehingga, menyebabkan pes
didik tidak dapat mengenai atau memukul b
yang dilemparkan. Dengan demikian, des
produk pengembangan bisa menyesua
permasalahan serta kebutuhannya pes#dik
SD.
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c. Desain Produk

Desain produk dalam hal ini dimaksudkan untuk membuat produk
nal at pemukul per mai nan bola kasti 0.
ukuran yang lebih lebar, memberi kemenarikan warna, dan mengganti
bahan pegangan pada pemukahg lebih menarik serta, aman. Peneliti
membuat produk pengembangan alat pemukul guna diujikan pada ahli
media dan materi, sehingga memiliki kelayakan untuk diujikan dalam
kelompok berskala kecil serta besar. Bahan dasar pemukul yaitu kayu
ringan (kayu j#). Alat pemukul di cat dengan menggunakkan warna
natural serta pada bagian pegangan dilapisi dengan karet. Alat pemukul
dibuat dengan ukuran panjang keseluruhan yaitu 40 cm dengan
penampang datar pada bagian atas untuk perkenaan bola yaitu panjang 30
cm, lebar 6,5 cm, tebal 3 cm, sedangkan bagian bawah untuk bagian
pegangan panjangnya 10 cm, lebar 2,5 cm, serta tebal 3 cm. Berat alat
pemukul seberat 0,340 gr. Desain produk pengembangan alat pemukul

permainan kasti yang dimaksud yakni:

Gambarl3 Desain Produk Awal Alat Pemukul Permainan Kasti
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2. Hasil Validasi Produk

Pengembangan alat pemukul ini harus melewati validasi serta uji coba,
dimana untuk validasi materi dilaksanakan oleh dosen ahli materi, sementara
untuk validasi media dilaksanakan oleh dosen ahli media. Sehingga bisa
dikatakan tahapan ini berupa proses penilaian dari ahli media serta materi untuk
media yang peneliti kembangkan. Validasi ini berfungsi untuk ahami
layak tidaknya alat yang peneliti buaksligus untuk mengoreksi kekurangan
dari alat tersebut. Penilaian yang diberikan ahli media yakni secara faktor fisik,
desain, serta kegunaan dari alat yang peneliti telah kembangkan. Sementara
untuk ahli materi akan menilai penampilan serta isi matei aat yang
peneliti telah kembangkan.

Sesudah validasi dilaksanakan, maka akan diteruskan oleh pelaksanaan uji
coba terhadap para peserta didik, yakni berupa uji coba terhadap kelompok
berskala kecil serta besar melalui penggunaan angket, yang dilaksanak
terhadap peserta didik dari kelas 3 SD Negeri Dalangan 1 Minggir. Langkah
ini peneliti laksanakan supaya untuk memastikan kelayakan dari produk dalam
menunjang guru PJOK memberikan materi pembelajaran. Perolehan dari
validasi serta pelaksanaan uji cabamempergunakan skala dengan rentang
1-5. Sementara itu diperoleh juga data dengan jenis kualitatif berbentuk
konversi dari skor aktual, masukan, serta saran yang akan dipergunakan

sebagai acuan untuk membenahi alat pemukul kasti yang peneliti kemhangkan
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a. Uji Coba Ahli Materi

Ahli materi sebagai validator yang peneliti pilih yakni Bapak Dr. Drs.
Amat Komari, M.Si. sebagai Dosen dari Fakultas [Imu Keolahragaan dan
Kesehatan UNY dengan keahlian dibidang permainan kasti. Data dalam
hal ini didapat melalui emberi produk ataupun desain awal alat pemukul
permainan kasti disertai dengan angket sebagai lembar validasi terhadap
ahli materi.

Ahli materi dalam hal ini akan memberi penilaian sekaligus saran bagi
peneliti untuk memperbaiki produk yang ia kembangdbkaik dengan cara
lisanmaupurtertulis. Validasi yang ahli materi berikan yakni dalam aspek
fisik, desain, dan penggunaan, dengan hasil yang mempergunakan skala
dalam rentang-b. Sementara itu masukan ataupun saran ahli materi akan
dipergunakan dalam mdmanahi ataupun merevisi alat pemukul yang
peneliti tengah kembangkan. Selanjutnya pemberian makna serta
pengambilan mempergunakan persentase pencapaian dengan skala 5.

Validasi dari ahli materi dilaksanakan di ruangan dosen Bapak Dr. Drs.
Amat Komari, M.Si pada 20 Desember 2023. Adapun data yang

didapatkan melalui validasi ahli materi ini bisa disajikan dengan:

Tabel9 Hasil Uji Coba Ahli Materi

Tingkat
No ASp.ek yang MGl Mean Penc%paian Kategori
dinilai Skor (%)
1 | Fisik 30 5 100% Sangat Layak
2 | Desain 29 4,83 96,67% Sangat Layak
3 | Penggunaan 29 4,83 96,67% Sangat Layak
Kelayakan 88 4,89 97,78% Sangat Layak
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Hasil dari validasi terhadap ahli materi untuk alat pemukul
pembelajaran PJOK kelas 3 di SD Negeri Dalangdfirggir memiliki
ratarata nilai 4,89 tingkat pencapaian 97,78% (Sangat Layak). Adapun
penilaian ini mencakup 3 aspek yang diantara yakni aspek fisik dengan
ratarata nilai 5 tingkat pencapaian 100% (Sangat Layak), aspek desain
dengan rataata nilai 4,83tingkat pencapaian 96,67% (Sangat Layak),
serta penggunaan dengan +ata nilai 4,83 tingkat pencapaian 96,67%
(Sangat Layak). Mengacu dari tabel diatas kemudian bisa peneliti

tampilkan melalui diagram batang, yang berupa:

Gambarl4 Diagram Hasil Uji Coba Ahli Materi
UJI COBA AHLI MATERI

m Fisik mDesain mPenggunaan m Kelayakan

100%

97,78%

96,67%
96,67%

SANGAT TIDAKTIDAK LAYAK CUKUP LAYAK SANGAT LAYAK
LAYAK

Mengacu dari tabel 9 dan diagram diatas, kemudian ahli materi akan
memberi masukan serta saran sebagai perbaikan untuk alat pemukul yang
peneliti kembangkan, dimana ahli akan meminta peneliti melaksanakan
masukan da saran yang diberikan saat pelaksanaan uji kelayakan ahli
materi sebelum digunakan untuk uji coba baik dalam kelompok berskala

kecil dan besar.
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b. Uji Coba Ahli Media

Ahli media sebagai validator yang peneliti pilih yakni BapakAris
Fajar Pambudi, S.Pd., M.Or. sebagai Dosen dari Fakultas IImu
Keolahragaan dan Kesehatan, UNY dengan keahlian dalam bidang
permainan kasti. Data dalam hal ini didapatkan melalui pemberian produk
ataupun desain awal disertai dengan angket sebagai lembar validasi
terhadap kli media.

Ahli media akan memberi penilaian sekaligus saran untuk memperbaiki
produk yang peneliti kembangkan baik dengan cara treupun tertulis.
Validasi yang ahli media berikan yakni dalam aspek fisik, desain, dan
penggunaan. Hasilnya akan mempergkan skala dengan rentang.l
Sementara untuk masukan dan saran ahli media akan dipergunakan
sebagai acuan untuk membenahi alat pemukul yang tengah peneliti
kembangkan. Selanjutnya pemberian makna serta pengambilan
mempergunakan persentase pencapaiagateskala 5.

Validasi dari ahli materi ini dilaksanakan di ruangan dosen Bapak Aris
Fajar Pambudi, M.Or. pada 22 Desember 2023. Adapun data yang

didapatkan melalui validasi ahli media ini bisa disajikan dengan:

Tabel10 Hasil Uji Coba Ahli Media

Tingkat
No Asg_ek yang MGl Mean Penc%paian Kategori
inilai Skor (%)
1 | Fisik 30 5 100% Sangat Layak
2 | Desain 28 4,67 93,33% Sangat Layak
3 | Penggunaan 29 4,83 96,67% Sangat Layak
Kelayakan 88 4,83 96,67% Sangat Layak
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Hasil darivalidasi ahli media untuk alat pemukul pembelajaran PJOK
yang peneliti kembangkan memperoleh +ata nilai 4,83 tingkat
pencapaian 96,67% (Sangat Layak). Penilaiannya ini meliputi 3 aspek,
diantaranya yakni aspek fisik dengan satta nilai 5 tingkat pecapaian
100% (Sangat Layak), desain dengan -rata nilai 4,67 tingkat
pencapaian 93,33% (Sangat Layak), serta penggunaan dengasiaata
nilai 4,83 tingkat pencapaian 96,67% (Sangat Layak). Mengacu dari tabel
diatas kemudian bisa peneliti tampilkan atel diagram batang, yang

berupa:

Gambarl5 Diagram Hasil Uji Coba Ahli Media
UJl COBA AHLI MEDIA

m Fisik mDesain mPenggunaan m Kelayakan

100%
96,67%
96,67%

93,33%

SANGAT TIDAKTIDAK LAYAK CUKUP LAYAK SANGAT LAYAK
LAYAK

Mengacu dari tabel 10 dan diagram diatas, ahli media selanjutnya akan
memberi masukan sekaligus saran sebagai acuan bagi peneliti dalam
memperbaiki dan merevisi alat pemukul, sehingga dalam hal ini ahli media
meminta peneliti melaksanakan masukan dan sarannya tersebut sebelum

dipergunakan dalam uji coba untuk kelompok berskala kecil dan besar.
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3. Hasil Uji Coba Kelayakan Produk
Produkyang telah dikembangkan dan dinyatakan sangat layak sebagai
media pembelajaran, selanjutnya dilakukan uji coba. uji coba dilaksanakan
untuk mengetahui respon peserta didik dan guru PJOK terhadap produk yang
telah dikembangkan. Uji coba yang dilakukan adalji coba skala kecil dan
uji coba skala besar.
a. Uiji Coba Peserta Didik Skala Kecll
Tahap uji coba skala kecil ini dilakukan pada tanggé22®esember
2023 kepada 6 Peserta didik kelas 3 di SD Negeri Dalangan 1 Minggir. Uji
coba skala kecil ini dilakukadengan pemberian angket kepada peserta
didik terkait kualitas alat pemukul. Angket yang disebarkan pada peserta
didik terdiri dari 3 aspek yaitu aspek fisik, desain, dan penggunaan. Hasil
uji coba skala kecil berupa kualitas alat pemukul dengan menggunak
skala 1 sampai 5 yaitu sangat layak, layak, cukup, kurang layak, dan sangat
tidak layak. Sedangkan, saran dan masukan dari peserta didik digunakan
untuk memperbaiki kualitas alat pemukul yang dikembangkan jika
diperlukan.
Berdasarkan hasil dari uji colskala kecil peserta didik terhadap
produk alat pemukul permainan dalam pembelajaran PJOK di SD Negeri

1 Dalangan disajikan, sebagai berikut:
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Tabel11 Uji Coba Peserta Didik Skala Kecll

Tingkat
No Asg_ek yang Sy Mean Penc%paian Kategori
inilai Skor (%)
1 | Fisik 145 4,86 80,56% Layak
2 | Desain 163 4,53 90,56% Sangat Layak
3 | Penggunaan 163 4,53 90,56% Sangat Layak
Kelayakan 471 4,62 87,23% Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas, hasil uji coba skala kecil pedetia
terhadap produk alat pemukul permainan kasti dalam pembelajaran PJOK

jika ditampilkan dalam bentuk diagram batang hasilnya, sebagai berikut:

Gambarl6 Diagram Hasil Uji Coba Peserta Didik Skala Kecil
UJlI COBA SKALA KECIL

m Fisik mDesain mPenggunaan m Kelayakan

90,56%
90,56%
87,23%

I 380,56%

SANGAT TIDAKTIDAK LAYAK CUKUP LAYAK SANGAT LAYAK
LAYAK

Tabel 11 dan diagram di atas menunjukkan hasil uji coba skala kecil
peserta didik terhadap produk alat pemukul yang dikembangkan terdiri
dari 3 aspek. Aspek fisik alat memperoleh nat@ nilai 4,86 nilai
persentase sebesar 80,\yd6kKd masuke ki ad eam
alat memperoleh ratata nilai 4,53 nilai persentase sebesar 90,56%
ma s u k dal am kategor.i ASangat Layak
memperoleh ratsata nilai 4,53 nilai persentase sebesar 90,56% masuk
dal am kategori i S anikigra penildizan peasartaddidk De n g a n

terhadap produk alat pemukul permainan kasti dalam pembelajaran PJOK
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masuk dalam kategori Asangat-rataay ako

nilai 4,62, kemudian saran dan masukan peserta didik di revisi sesuai
dengan masukadari hasil penilaian ahli. Berdasarkan hasil penilaian
peserta didik pada tahap uji coba skala kecil ini alat pemukul permainan
kasti yang dikembangkan sangat layak untuk diuji cobakan pada tahap
skala besar.
b. Uji Coba Pesert®idik Skala Besar

Tahap uji coba skala besar ini dilakukan pada tanggaBaBesember
2023 kepada 12 Peserta didik kelas 3 di SD Negeri Dalangan 1 Minggir.
Uji coba skala besar ini dilakukan dengan pemberian angket kepada
peserta didik terkait kualitadah pemukul. Angket yang disebarkan pada
peserta didik terdiri dari 3 aspek yaitu aspek fisik, desain, dan penggunaan.
Hasil uji coba skala kecil berupa kualitas alat pemukul dengan
menggunakan skala 1 sampai 5 yaitu sangat layak, layak, cukup, kurang
layak, dan sangat tidak layak. Sedangkan, saran dan masukan dari peserta
didik digunakan untuk memperbaiki kualitas alat pemukul yang
dikembangkan jika diperlukan.

Berdasarkan hasil dari uji coba skala besar peserta didik terhadap
produk alat pemukul permainaalam pembelajaran PJOK di SD Negeri

1 Dalangan disajikan, sebagai berikut:
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Tabel12 Hasil Uji Coba Peserta Didik Skala Besar

Tingkat
No Asg_ek yang Sy Mean Penc%paian Kategori
inilai Skor (%)
1 | Fisik 358 4,97 99,44% Sangat Layak
2 | Desain 355 4,93 98,61% Sangat Layak
3 | Penggunaan 357S | 4,96 99,26% Sangat Layak
Kelayakan 981 4,95 99,10% Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas, hasil uji coba skala besar peserta didik
terhadap produk alat pemukul permainan kdeltam pembelajaran PJOK

jika ditampilkan dalam bentuk diagram batang hasilnya, sebagai berikut:

Gambarl7 Diagram Hasil Uji Coba Peserta Didik Skala Besar
UJI COBA SKALA BESAR

H Fisik mDesain mPenggunaan = Kelayakan

99,44%
99,26%

99,10%

98,61%

SANGAT TIDAKTIDAK LAYAK CUKUP LAYAK SANGAT LAYAK
LAYAK

Tabel 12 dan diagram di atas menunjukkan hasil uji coba skala besar
peserta didik terhadap produk alat pemukul yang dikembangkan terdiri
dari 3 aspek. Aspek fisik alat memperoleh nat@ nilai 4,97 nilai
persentase sebesar 94, 44% masuk dal an
desain alat memperoleh ratta nilai 4,93 nilapersentase sebesar 98,61%

ma s u k dal am kategor.i ASangat Layak
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memperoleh ratgata nilai 4,96 nilai persentase sebesar 99,26% masuk

dal am

alat pemukul permainan kastaldm pembelajaran PJOK masuk dalam

kateg

kategor.i

or i Asangat

ASangat

Layako.

| ay ak o-ratd ailaigl@m

Peni |

perse

kemudian saran dan masukan peserta didik di revisi sesuai dengan

masukan dari hasil penilaian ahli. Berdasarkan hasil penilaian peserta

didik pada tabp uji coba skala kecil dan skala besar ini alat pemukul

permainan kasti yang dikembangkan sangat layak untuk dilakukan uji

efektivitas.

Revisi Produk Pengembangan

Revisi yang dilaksanakan pada produk alat pemukul permainan kasti pada

pembelajaran PJOK dilandaskan terhadap saran sekaligus masukan yang

diberikan ahli. Data yang dipergunakan dalam pelaksanaan revisi produk yakni

masukan sekaligus saran yang peneliti dapatkan saat melangsungkan validasi

terhadap produk, yang berupa:

Tabell13 Hasil Masukan, Saran, dan Revisi Ahli Materi dan Ahli Media

Ahli

Saran

Revisi

Ahli Materi

1.Bahan cat dan karet bis
menggunakan bahan yal
berkualitas bagus

2.Berikan 2 lubang pad
bagian penampang deng
diameter 2 cm

1.Menggunakan bahan c
dan karet yang berkualitg
bagus (tahan lamal/tidg
mudah rusak), nyamal
dan aman digunakan ole
peserta didik.

2.Awalnya tidak berlubang
alat pemukul pada bagig
penambang diuba
menjadi memiliki 2 lubang
dengan diamete2 cm.

93

-

C



Ahli Saran Revisi
Ahli Media |1.Memastikan bahan cil.Menggunakan bahan c
benarbenar menggunakg yang berkualitas bagt
bahan yang berkualitas (tahan lama/tidak muda
2.Mengganti bahan kar¢ rusak).
dengan yang tidak licin2.Awalnya menggunakar
lebih nyaman, dan aman.| karet yang tipis dan licir
diubah menjad
menggunakan karet yar
lebih tebal, tidak licin,

nyaman, dan ama
digunakan oleh peser;
didik.

5. Kajian Produk Akhir

a. Produk Akhir

Tujuan akhir dalam pelaksanaan penelitian pengembangan ini yakni
merah hasil berupa produk alat pemukul permainan kasti untuk
dipergunakan pada pembelajaran PJOK di SD. Alat pemukul permainan
kasti pada penelitian ini berbahan dasar pemukul yaitu kayu ringan (kayu
jati). Alat pemukul di cat dengan menggunakkan warna natartd pada
bagian pegangan dilapisi dengan karet. Alat pemukul dibuat dengan
ukuran panjang keseluruhan yaitu 40 cm dengan penampang datar pada
bagian atas untuk perkenaan bola yaitu panjang 30 cm, lebar 6,5 cm, tebal
3 cm, sedangkan bagian bawah untufidva pegangan panjangnya 10 cm,
lebar 2,5 cm, dan tebal 3 cm. Berat alat pemukul seberat 0,315 gr. Bagian
penampang alat pemukul ditambahkan 2 lubang dengan diameter 2 cm.
Produk akhir pengembangan alat pemukul permainan kasti ditunjukkan

melalui sebuah gabar, sebagai berikut:
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Gambarl8 Produk Akhir Pengembangan Alat Pemukul Permainan Kasti

b. Uji Efektivitas Produk Pengembangan

Sesuai dengan hasil dari pengembangan dengan tahapan yang sudah
dilaksanakan produlberbentuk alat paukul permainan kasti harus
melalui uji efektivitas. Pengujian ini dimaksudkan untuk memahami
bagaimanakah keefektifan dari produk alat pemukul permainan kasti untuk
pembelajaran PJOK untuk meningkatkan keterampilan memukul peserta
didik SD mempergunakarpre-test serta posttest Adapun untuk
pelaksanaanre-test yakni sebelum peserta didik diberi alat pemukul
permainan kasti guna memahami bagaimanakah kemampuan awal
mereka, selanjutnya dilaksanakgosttest dengan pemberian alat
pemukul permainan kasti yang peneliti telah kembangkan. Pengujian
efektivitas ini dilaksanakan di SD Negeri Dalangan 1 Minggir dengan
sampel berjumlah 18 peserta didik, dengan mempergunakameijalui
taraf sig senilai 5%. Namun sebelumnya akan diselenggapeeayujian

prasyarat berupa uji normalitas serta homogenitas, dengan hasil:
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1) Uji Normalitas
Pengujian ini dilangsungkan mempergunakan metode
KolmogorovSmirnov (K-S) melalui aplikasi SPSS 2alamtaraf sig

0,05 ataupun 5%. Hasil yang didapatkan berupa:

Tabel14 Uji Normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov+Smirnov ShapireWilk
Statistic df Sig. | Statistic df Sig.
Pretest .198 18 .059 .888 18 .036
Posttest .202 18 .051 .864 18 .014

a. Lilliefors SignificanceCorrection

Sesuai dengan hasil yang dijelaskan diatas melalui penggunaan
metode KS, diperlihatkan bahwasanya data gag-testsertapost
test memperoleh p dengan nilai melebihi 0,05, dimana ini

mengindikasikan bahwasanya data normal dddardistribusi.

2) Uji Homogenitas

Pengujian ini ditujukan untuk menguji bagaimanakah kesamaan
yang terdapat dalam varian diantpra-testsertaposttest Metode
yang dipergunakan dalam pengujian ini berupgene Testdengan

hasil yang berupa:

Tabel15 Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variances
Hasil KeterampilanDasarMemukul
Levene Statistic dfl df2 Sig.
106 1 34 47
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Mengacu dari hasil pengujian seperti dijelaskan diatas, didapati

sigdengannilad , 7 4 7

(O 0,05).

Situasi

i ni

varian homogen dari kelompok data. Sehingga menjelaskan populasi

mempunyahomogenytaupun kesamaan varian.

3) Uiji t-test

Pengujian ini t diselenggarakan guna menentukan adakah

tidaknya peningkatan keterampilan memukul permainan kasti dari

peserta didik di Sekolah Dasar setelah penggunaan alat pemukul

permainan kasti yang telah dikembangkan. Taraf signifikansi yang

peneliti terapkan yakni senilai 5%. Kriteria dari hasil yang didapatkan

yakni signifikan bila didapatkan t hitung dengan nilai > t tabel serta

sig dibawah 0,05. Adapun hasil dari pengujian ini bisa dijelaskan

dengan:

Tabel16 Uji t-test

Paired Samples Test

Paired Differences

Mean

Std. Deviation

95% Confidence Interval of the

Difference

Std. Error Mean

Lower

Upper

df

Sig. (2-failed)

Pair 1 Pretest - Posttest

-43.7500

9.6238

2.3155

-48.6353

-38.8647

-18.894

.000

Sesuai dengan perolehan ini, didapatkan t hitung dengan nilai

18,891 yang melebihi t tabel (df 17) 1,739 disertai sig dengan nilai

0,000 (< 0,05) sehingga menjelaskan adanya perbedaan djamatara

testdenganposttestsecara signifikanRerata darpre-testsejumlah

41,67. Setelah peserta didik diberi alat pemukul peramekasti yang

telah dikembangkan didapatkan rergiasttest sejumlah 85,42.
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Mengacu dari perolehan analisis ini, bisa dipahami bahwasanya
keterampilan dasar memukul permainan kasti dari peserta didik SD
meningkat setelah menggunakan alat pemukul permdasti yang

telah dikembangkan.

B. Pembahasan

Penelitian ini tergolong sebagai R&D ataupun disebut juga penelitian
pengembangan, dengan tahapan yang dilaksanakan yakni: 1) potensi dan masalah;
2) mengumpulkan informasi; 3) desain produk; 4) valigesiuk; 5) revisi produk;
6) uji coba produk; 7) revisi produk; 8) uji coba lebih luas; dan 9) revisi model
akhir. Penelitian pengembangan ini diselenggarakan dengan tujlpn
menghasilkan produk pengembangan alat pemukul permainan kasti untuk peserta
didik SD, (2) memahami kelayakannya produk pengembangan alat pemukul
permainan kasti untuk pembelajaran PJOK pada peserta didik SD, serta (3)
memahami keefektifan produk pengembangan alat pemukul permainan kasti untuk
pembelajaran PJOK dalam meningkatkan feetgpilan memukul peserta didik SD.

Produk awal pengembangan pada penelitian ini melewati tahapan validasi
kepada ahli materi serta media. Tahapan setelah uji coba validasi produk yakni
produk perlu diuji cobakan terhadap peserta didik SD. Tahapan preduk
dilaksanakan setelah peneliti melaksanakan uji coba berskala kecil pada sejumlah
6 peserta didik dan melaksanakan uji coba berskala besar pada sejumlah 12 peserta
didik untuk menguiji akhir tingkat kelayakan produk pengembangan alat pemukul

permainarkasti yang peneliti kembangkan.
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Berdasar dari perolehan uji coba validasi ahli materi diperoleh pencapaian
dengan tingkat 97, 78% yang tergolong dal
dari hasil uji coba validasi ahli media diperoleh tingkat 96,67%g\@rgolong
dalam kriteria ASangat Layako. Seswuai der
terhadap peserta didik kelas 3 SD Negeri Dalangan 1 Minggir produk
pengembangan al at pemukul per mainan kast
Layako nreehtask 874,23%p selanjutnya hasil uji coba berskala besar
tergolong dalam kategori ASangat Layako |

Berdasarkan hasil uji coba keefektifan proghdngembangan alat pemukul
permainan kasti untuk pembelajaran PJ@d#am meningkatkn keterampilan
memukul peserta didik SD diperolélmitung 18,894 > t tabel (df 17) 1,739 serta
sig senilai 0,000 (< 0,05) yang menjelaskan adanya perbedaan diangtéeat
dengarposttestsecara signifikarRerata dari skgore-testsejumlah 41,67. $elah
peserta didik diberi alat pemukul permainan kasti yang telah dikembangkan
didapatkan skor reratposttest sejumlah 85,42. Mengacu dari hasil ini, bisa
dipahami bahwasanya keterampilan dasar memukul permainan kasti peserta didik
meningkat setelah mggunakan alat pemukul permainan kasti yang telah
dikembangkan.

Berdasar data tersebut saat penyelenggaraan uji coba berskala kecil, besar,
maupun uji keefektan menunjukkan bahwa, keseluruhan dari peserta didik merasa
produk pengembangan alat pemukul paiman kasti yang dibuat sangat layak serta
efektif untuk dipergunakan dalam pembelajaran PJOK di tingkat SD. Pernyataan

tersebut juga berdasarkan pada hasil observasi saat pelaksanaan uji coba yang
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dimana dengan adanya produk pengembangan alat pemukualipenrkasti dapat
menggugah motivasi dan partisipasi belajar peserta didiknya saat mengikuti
pelaksanaan pembelajaran PJOK materi permainan kasti, seperti peserta didik saat
pelaksanaan uji coba yang merasa senang dan antusias menggunakan alat pemukul
yangtelah dikembangkan karena merasa alat pemukul standar yang sebelumnya
terlalu berat dan penampang yang sempit sehingga, peserta didik kesulitan untuk
mengenai bola saat memukul sedangkan, menggunakan alat pemukul yang telah
dikembangkan menyesuaikan kalhwinnya peserta didik dapat mempermudah
mereka mengenai bola saat mempraktikkan teknik dasar memukul.

Hasil observasi tersebut sejalan terhadap hasil penelitiannya Widodo (2014, p.
11), dimana menjelaskan penampang pemukul dari papan yang lebih ririgan ser
yang lebih lebar ketika pembelajaran akan mempermudah peserta didik dalam
mempraktikan gerak memukul bola, sehingga peserta didik bisa lebih mudah dalam
melaksanakan pukulan. Selain itu, peserta didik yang sebelumnya pasif dan enggan
untuk mencoba memgktikkan teknik dasar memukul karena merasa selalu tidak
bisa mengenai bola, dengan menggunakan produk pengembangan alat pemukul
peserta didik menjadi lebih antusias dan percaya diri bahkan, ingin mencoba secara
terus menerus.

Menurut pendapat peserta ilicketika pelaksanaan uji coba berskala kecil
maupun berskala besar kelebihan dari produk pengembangan alat pemukul
permainan kasti seperti lebih nyaman dan tidak sakit saat digenggam karena alat
pemukul dilapisi dengan menggunakan karet elastis dan tidak produk

pengembangan alat pemukul terbuat dari kayu ringan untuk digunakan tidak seperti
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alat pemukul standar sebelumnya, produk alat pemukul memiliki lebar yang lebih
besar sehingga, mempermudah peserta didik untuk mengenai bola saat
mempraktikkaneknik dasar memukul dalam permainan kasti, dan menurut peserta
didik produk pengembangan alat pemukul unik karena memiliki 2 lubang
berdiameter 2 cm yang juga mempermudah peserta didik untuk dapat lebih
memperkirakan pengenaan bola. Lubang yang ada pa&i@nbaenampang dan
perubahan karet ke yang lebih elastis dan tidak licin merupakan hasil
penyempurnaan atas adanya saran dan revisi dari ahli materi dan ahli media.

Ketertarikan peserta didik Sekolah dasar terhadap produk pengembangan alat
pemukul permaian kasti dapat mengoptimalkan aktivitas gerak dari peserta didik,
dimana hal tersebut sesuai dengan hakikat dari pendidikan jasmani di sekolah.
Menurut Iswanto, & Widayati, (2021p. 15) pendidikan jasmani adalah suatu
proses pembelajaran melalui aktivifasmani yang didesain untuk meningkatkan
kebugaran jasmani, mengembangkarmriehpilan motorik, pengetahuan, perilaku
hidup sehat, aktif, sikap sportif, dan kecerdasan emosi. Pernyataan tersebut
menjelaskan bahwa melalui aktivitas gerak yang optimal dimya penerapan
produk pengembangan alat pemukul permainan kasti harapannya dapat
mengembangan peserta didik baik dari ranah kognisi, afektif, maupun
psikomotoriknya.

Produk pengembangan alat pemukul permainan kasti ini ditujukan kepada

peserta didik Sekah Dasar sehingga, melalui produk pengembangan ini peserta
didik dapat bermain secara lebih aktif dan mandiri karena produk pengembangan

yang dibuat mudah untuk digunakan karena pada dasarnya produk pengembangan
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yang dibuat mendapabdkkhardaaitei&landastedsa

kebutuhan dan karakteristik peserta didik di Sekolah Dasar. Hal tersebut sejalan
dengan pernyataan menurut Mulyatiningsih, E. (2016, p. 2) bahwa, dalam
menyusun produk perlu adanya analisis kebutuhan dan karakteristledgguna
seperti apabila tingkat pemahaman peserta didik masih rendah, maka produk yang

dikembangkan harus dibuat lebih sederhana agar mudah dipahami.

Tidak dapat dipungkiri dibalik sebuah kelebiHagiebihan dari produk
pengembangan ini tentuny@ga memiliki adanya kelemahan seperti bahan dasar
pemukul menggunakan kayu yang dimana kkelamaan akan mengalami
pelapukan. Berdasarkan kelemahan tersebut, penting bagi seorang guru PJOK
untuk selalu dapat berinovasi dalam menciptakan alat ataupua psedbelajaran
yang layak dan menarik peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran, sejalan
dengan pernyataan menurut Rahmadayani, dkk, (2021, p. 151) guru harus dapat
menciptakan dan mengembangan media atau sarana pembelajaran bersama peserta
didik, bukan hanya memaadtkan media yang sudah tersedia. Selain itu,
diharapkan dari kelemahan yang ada dapat menjadi sebuah perhatian dalam
mengadakan upaya pengembangan selanjutnya untuk memperoleh hasil produk
yang lebih menarik dan layak bagi pesertaikdidKelemahan dari produk
pengembangan juga semakin membuka peluang untuk senantiasa diadakannya
pembenahan penelitian selanjutnya dengan aspek yang berbeda (Supriyanto, dkk,

2023, p. 176).
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Hasil pengujian dapat dijabarkan dalam pembahasan, berikut ini:

1. Uji coba validasi ahli materi melalui angket kepada ahli materi
menunjukkan hasil rateata nilai 4,89 tingkat pencapaian 97,78%
masuk dalam kategor. ASangat Layako
yang meliputi aspek fisik memiliki ratata nilai 5 tinglat pencapaian
100% dengan kategor.i ASanga-tataLayako,
nilai 4,83 tingkat pencapaian 96, 6759
dan penggunaan memiliki ratata nilai 4,83 tingkat pencapaian
96, 67% dengan k at e gasil validaSi Sexselyta t Lay
memiliki arti bahwaproduk pengembangan alat pemukul permainan
kasti ifSangat Layako digunakan wuntu
skala besar.

2. Uji coba validasi ahli materi melalui angket kepada ahli materi
menunjukkan hasil rateata nilai 4,83 tingkat pencapaian 96,67% dan
masuk dalam kategor. ASangat Layako
yang meliputi aspek fisik memiliki ratata nilai 5 tingkat pencapaian
100% dengan kategori i Sanrgtanilai Lay ak o0,
467t i ngkat pencapaian 93,33% dengan |
penggunaan memiliki ratia@ta nilai 4,83 tingkat pencapaian 96,67%
dengan kategori ASangat Layako. Has i
bahwapr oduk pengembangan al aangg e mukul

Layako digunakan untuk wuji coba skal
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Uji coba peserta didik skala kecil melalui angket menunjukkan hasil

ratarata nilai 4,62 tingkat pencapaian 87,23% dan masuk dalam
kategor.i ASangat Layapebyangkneliputil ai an
aspek fisik alat memperoleh ratata nilai 4,86 nilai persentase sebesar
80,56% masuk dalam kategor.i ALayako,
ratarata nilai 4,53 nilai persentase sebesar 90,56% masuk dalam
kategor.i i S a n g kpgengguaagrankemperoldharagda a s p e

nilai 4,53 nilai persentase sebesar 90,56% masuk dalam kategori
AiSangat Layako. Hasi | uj i coba pes
memiliki arti bahwaproduk pengembangan alat pemukul permainan

kasti sangat layak dji coba pada skala besar dan sangat layak
digunakan untuk pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan
kesehatan pada peserta didik di Sekolah Dasar.

Uji coba peserta didik skala besar melalui angket menunjukkan rata

rata nilai 4,95 nilai persentase 99,10% daasuk dalam kategori
ASangat Layako. Penilaian terdiri da
alat memperoleh ratata nilai 4,97 nilai persentase sebesar 99,44%
masuk dalam kategor.i ASangat Layako,
ratarata nilai 4,93 nilaipersentase sebesar 98,61% masuk dalam
kategor. ifSangat Layako, damtaaspek g
nilai 4,96 nilai persentase sebesar 99,26% masuk dalam kategori
AfSangat Layako. Hasi | uj i coba pes

memiliki arti bahwaproduk pengembangan alat pemukul permainan
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kasti sangat layak digunakan untuk pembelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan pada peserta didik di Sekolah Dasar.

5. Uiji keefektifan memperolethitung 18,894 > t tabel (df 17) 1,739 dan
nilai signifikansi 0,000 < 0,05, maka hasil ini menunjukkan terdapat
perbedaan yang signifikan antara-testdanposttest.Rerata skopre-
test sebesar 41,67. Sesudah peserta didik diberikan alat pemukul
permainan kasti yang telah dikembangkan diperoleh reratapskbr
test sebesar 85,42. Berdasarkan hasil analisis tersebut, dapat
disimpulkan bahwa tingkat keterampilan dasar memukul permainan
kasti peserta didik di Sekolah Dasar meningkat setelah menggunakan

alat pemukul permainan kasti yang telah dikembangkan.

C. Keterbatasan Penelitian
Peneliti menyadari dalam penelitian ini masih belum sempurna dan memiliki

keterbatasan. Beberapa keterbatasan dari penelitian ini yaitu:

1. Penggunaan alat pemukul ini hanya terbatas oleh satu materi saja yaitu
materi memukul permainan lzokasti.

2. Subjek uji coba peserta didik dalam penelitian masih terlalu kecil.

3. Penentuan standar kelayakan alat pengembangan masih terbatas hanya

dilakukan oleh 1 ahli materi dan 1 ahli media.
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BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. SIMPULAN
Berdasarkan hasiinalisis data dan pembahasan maka simpulapeiagiitian

pengembangan yang telah dilakukan, sebagai berikut:

1. Pengembangan produk alat pemukul permainan kasti melalui sembilan
tahapan pengembangan

2. Kelayakan alat pengembangan dinilai berdasarkan padgi @pha
validitas ahli materi memperoleh rataa nilai 4,89 tingkat pencapaian
97, 78% kategori iSangat Layako b) u
memperoleh rataata nilai 4,83 tingkat pencapaian 96,67% kategori
ASangat Layako c) uj iecil pesenta didkel ay ak:

memperoleh rataata nilai 4,62 nilai persentase sebesar 87,23% kategori

ASangat Layako d) uj i coba kel ayaka
menunjukkanrata at a ni |l ai 4, 95 nil ai persent
Layako

3. Berdasarkan ujiPaired Sample TTest diperoleh nilai mean posttest
sebesar 85,42 meanpre-testsebesar 41,67. Peningkatan keterampilan
dasar memukul permainan kasti dari peserta didik di Sekolah Dasar ini
dikatakan signifikan karena nilai sig-{&iled) 0,000 < 0,05. Deran
demikian, produk pengembangan alat pemukul permainan kasti sangat
layak digunakan untuk pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan

kesehatan pada peserta didik di Sekolah Dasar.
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B. IMPLIKASI
Berdasarkan kesimpulan penelitian yang telah dikemukakana mekeliti
sajikan implikasi hasil penelitian yaitu
1. Produk pengembangan alat pemukul permainan kasti dapat dijadikan
sebagai sebuah alternatif bagi guru untuk digunakan pada proses
pembelajaran pendidikan jasmani sebagai sarana untuk menunjang
ketercapaia pembelajaran permainan kasti.
2. Harapannya produk pengembangan alat pemukul permainan kasti dapat
digunakan untuk seluruh peserta didik di sekolah dasar untuk menunjang

tercapainya tujuan pembelajaran pada materi permainan kasti.

C. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang dapat diberikan,

yaitu:

1. Peneliti hanya membuat produk pengembangan pada materi permainan
kasti, bagi peneliti selanjutnya disarankan dapat mengembangkan subjek
dan produk pengembangan pada mgtng lainnya, sehingga diharapkan
keterlaksanaan pembelajaran dapatasriifikasi secara luas.

2. Bagi guru penjasorkes diharapkan dapat mengoptimalkan penggunaan
produk pengembangan alat pemukul yang telah dibuat dan dapat
mengembangkan sarana pemizetan yang lebih menarik lainnya untuk

digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah.
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NIP : 196204221990011001

Pekerjaan : Dosen UNY

Jenis Kelamin . Laki-Laki

Petunjuk Pengisisan
1. Lembar review ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak
sebagai ahli materi terhadap alat pemukul kasti sebagai media pembe
permainan kastpeserta didik kelas 3 di SD Negeri Dalangan 1 Min

Sleman.

2. Penilaian dil akukan dengan me m
penilaian yang tersedia dengan mengacu kriteria penskoran pada rub
ada.

Keterangan

STB = Sangat tidak benar

TB = Tidak benar

C = Cukup

B = Benar

SB = Sangat benar

3. Saran khusus untuk aspek penilaian yang kurang atau tidak sesuai
pengembangan alat pemukul kasti ini dapat dituliskan pada kolom kon
atau saran umum.

Atas kesediaan Bapak/Ibu untulengisi lembareview peneliti mengucapkal

terima kasih.
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Skala Penilaian

No Pernyataan

Y SB[ B | C |TB|STB
A Aspek Fisik
1 | Model alat pemukul permainan kasti seba

media pembelajaran sudah layak

2 |Bahan dasar rangka alat pemu
menggunakan kayu ringan (kayu jati)

3 | Ukuran panjang alat pemukul 40 cm

4 | Ukuran pegangan alat pemukul permait
kasti panjang 10 cm lebar 2,5 cm tebal 3 @

5 | Alat pemukul memiliki berat 0,340 gram

6 | Ukuran penampang datéagian atas yait
panjang 30 lebar 6,5 cm tebal 3 cm

B Aspek Desain

7 | Desain alat pemukul rapih

8 | Tekstur alat pemukul aman digunakan

9 | Kerapian penyusunan karet dari alat pemu
permainan kasti

10 | Kesesuaian daketepatan warna penampal
alat pemukul dengan karet

11 | Bahan cat dan warna karet tidak mudah ry

12 | Kemenarikan tampilan alat pemukul

@ Aspek Penggunaan

13 | Mempermudah pendidik dalam menyusg
rencana pembelajaran yang efektif

14 | Alat pemukul mempermudah peserta di
meningkatkan keterampilan memukul

15 | Cara memegang alat pemukul permai
kasti mudah dipahami dan dipraktikkan

16 | Bentuk penampang berlubang lebih mug
digunakan dibandingkan bentygenampang
yang tidak berlubang

17 | Penggunaan alat pemukul bisa diguna
pada cuaca apapun dan kapanpun

18 | Alat pemukul dapat digunakan untuk pes¢

didik belajar secara mandiri

120




Pertanyaan:

1. Apakah modifikasi alat pemukplermainan kasti layak digunakan sebagai
media pembelajaran permainan kasti khususnya meningkatkan
keterampilan memukul?

Jawab:
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Lampiran?7 Instrumen Uji Coba Ahli Media

LEMBAR REVIEW AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Alat Pemukul Permainan Kasti u
Pembelajaran Pendidikan Jasmani Kesehatan
Olahraga pada Peserta Didik di Sekolah Dasar

Peneliti : Muhammad Arifianto (22604251002)

Program Studi : PISDS2, FIKK, UNY

Identitas Reviewer(Ahli Media)

Nama : Dr. Aris Fajar Pambudi, S.Pd,. M.Or.

NIP : 198205222009121006

Pekerjaan : Dosen UNY

Jenis Kelamin . Laki-Laki

Petunjuk Pengisisan
1. Lembar review ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak
sebagaahli materi terhadap alat pemukul kasti sebagai media pembel
permainan kastpeserta didik kelas 3 di SD Negeri Dalangan 1 Min

Sleman.

2. Penilaian dil akukan dengan me m
penilaian yang tersedia dengan mengacu kaitgenskoran pada rubik yat
ada.

Keterangan

STB = Sangat tidak benar

TB = Tidak benar

C = Cukup

B = Benar

SB = Sangat benar

3. Saran khusus untuk aspek penilaian yang kurang atau tidak sesuai
pengembangan alat pemukul kasti ini dapatliskan pada kolom koment
atau saran umum.

Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lemigatew; peneliti mengucapkal

terima kasih.
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Skala Penilaian

No Pernyataan

Y SB[ B | C |TB|STB
A Aspek Fisik
1 | Model alat pemukul permainan kas@baga

media pembelajaran sudah layak

2 |Bahan dasar rangka alat pemu
menggunakan kayu ringan (kayu jati) sebg
315 gram

3 | Ukuran panjang alat pemukul 40 cm

4 | Ukuran pegangan alat pemukul permait
kasti panjang 10 cm lebar5 cm tebal 3 cm

5 | Alat pemukul memiliki berat 0,340 gram

6 | Ukuran penampang datar bagian atas Y
panjang 30 lebar 6,5 cm tebal 3 cm

B Aspek Desain

7 | Desain alat pemukul rapih

8 | Tekstur alat pemukul aman digunakan

9 | Kerapian penyusunan karet dari alat pemu
permainan kasti

10 | Kesesuaian dan ketepatan warna penam
alat pemukul dengan karet

11 | Bahan cat dan warna karet tidak mudah ry

12 | Kemenarikan tampilan alat pemukul

@ Aspek Penggunaan

13 | Mempermudah pendidik dalam menyus
rencana pembelajaran yang efektif

14 | Alat pemukul mempermudah peserta di
meningkatkan keterampilan memukul

15 | Cara memegang alat pemukul permai
kasti mudah dipahami dafipraktikkan

16 | Bentuk penampang berlubang lebih mug
digunakan dibandingkan bentuk penamp
yang tidak berlubang

17 | Penggunaan alat pemukul bisa diguna
pada cuaca apapun dan kapanpun

18 | Alat pemukul dapat digunakan untpkserta

didik belajar secara mandiri
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Pertanyaan:

1. Apakah modifikasi alat pemukul permainan kasti layak digunakan sebagai
media pembelajaran permainan kasti khususnya meningkatkan
keterampilan memukul?

Jawab:
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Lampiran8 Instrumen Uji Coba Peserta Didik Skala Kecil dan Skala Besar

INSTRUMEN PENILAIAN

Judul Penelitian : Pengembangan Alat PemukiBermainan Kasti untu

Pembelajaran Pendidikan Jasmani Kesehatan

Olahraga pada Peserta Didik di Sekolah Dasar

Peneliti : Muhammad Arifianto

Identitas Responden

Nama

Kelas

Nomor Absen

Jenis Kelamin :
Lembar penilaian indlimaksudkan untuk mengetahui pendapat anda se

responden pada penelitian APengenm
Pembelajaran Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Olahraga pada Pese
di Sekolah Dasar . Pendapat, k r i daifi dlespondem samag

bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas alat yang
kembangkan. Sehubungan dengan hal tersebut saya mengharap kesedia
memberikan respon pada setiap pernyataan sesuai dengan petunjuk p
dibawah ini.

Petunjuk Pengisisan

1. Lembar penilaian diisi oleh responden.

2. Berilah tanda <check (4a) pada Kk
dengan pertanyaan atau pernyataan.

Keterangan Penilaian

STS/STL = Sangat tidak setuju/sangat tidak layak

TS/TL = Tidak sesuai/tidak layak

S/L = Sesuai/layak

SS/SL = Sangat sesuai/sangat layak

Atas kesediaan untuk mengisi lembar penilaian, peneliti mengucapkan
kasih.
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Skala Penilaian

No Pernyataan STS‘ TS ‘ C I S ‘ SS
A Aspek Fisik
1 | Model alat pemukul permainan kasti seba

media pembelajaran sudah layak

2 | Bentuk alat pemukul permainan kasti sudah |
dan kokoh

3 | Bentuk alat pemukul permainan kasti suc
sesuai/layak dengan kebutuhan pembelaj
permainan kasti

4 | Bentuk alat pemukul permainan kasti suc
menarik, aman, dan nyaman digunakan

5 | Bahan pada bagian pegangan dibalut der
karet

6 | Pengaturan ukuran alat pemukul dibagi men
2 yaitu ukuran bagian atas untuk penamp
memukul dan ukurarbagian bawah sebag
pegangan

B Aspek Desain

7 | Desain alat pemukul rapih

8 | Kemenarikan warna alat pemukul

9 | Tekstur alat pemukul aman digunakan

10 | Bahan cat dan warna karet tidak mudah rusa

11 | Karet pada pegangan afsmukul rapih

12 | Kemenarikan tampilan alat pemukul sec
keseluruhan

C Aspek Penggunaan

13 | Alat pemukul ringan dan nyaman saat diguna

14 | Alat pemukul mempermudah peserta di
meningkatkan keterampilan memukul

15 | Caramemegang alat pemukul permainan k
mudah dipahami dan dipraktikkan

16 | Bentuk penampang berlubang lebih muc
digunakan dibandingkan bentuk penamp
yang tidak berlubang

17 | Penggunaan alat pemukul bisa digunakan
cuaca apapun ddapanpun

18 | Alat pemukul dapat digunakan untuk pese

didik belajar secara mandiri
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Lampiran9 Hasil Pengisian Lembar Instrumen Uji Coba Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDID

RISET
UNIVERSIT

IKAN, KEBUDAYAAN,
» DAN TEKNOLOG]I

; ASNEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS LMy KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN

__Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (027
Laman: fikk uny.acid Email: humas_fikk

SURAT KETERANGAN VALIDASI

1) 513002

@uny.ac.id

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama A A"‘d’ o 1—/9“4%%

Jabatan/Pekerjaan l{d rﬁ&,gz N A
Instansi Asal S F\-FKK‘ .................. F dﬂg

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:

dari mahasiswa: :
Nama LW ol ”'J\ ...... f‘j,.«.b

NIM 2260428 1002.
Prodi : ‘?Z ..... P 659 ...........
(sudah siap/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran

sebagai berikut:

Demikian surat keterangan ini kami buat untuk d

apat dipergunakan sebagaim

ana mestinya.

Yogyakarta,
Validator,
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Pernyataan

~ Skala Penilaian

SB| B |( [ 1B f\L{

~Aspek Fisik
Model alat pemukul permainan kasti schagai |
media pembelajaran sudah layak

Bahan  dasar mngka_ alat chmIﬁl
menggunakan kayu ringan (kayu jati)

—

seberat 319 gram -
3 | Ukuran pauiallg":ql_al_lgﬁﬁﬁl_m em ] v
4 | Ukuran pegangan alat_ pemukul permainan |
kasti panjang 10 ¢m tebal 3 cm b
Diameter lubang pada penampang sebesar 2 P
cm v
6 | Ukuran penampang datar bagian atas yaitu
panjang 30 lebar 12 cm tebal 2 cm
B T Aspek Desain
7 | Desain alat pemukul rapi
8 | Tekstur alat pemukul aman digunakan v
9 | Kerapian penyusunan karet dari alat pemukul
permainan Kasti
10 | Kesesuaian dan ketepatan warna penampang
alat pemukul dengan karet
11 | Bahan cat dan warna karet tidak mudah rusak
12 | Kemenarikan tampilan alat pemukul
C AspékiPénggunaan
13 | Mempermudah pendidik dalam menyusun
rencana pembelajaran yang efektif
14 | Alat pemukul mempermudah peserta didik
meningkatkan keterampilan memukul
15 | Cara memegang alat pemukul permainan
kasti mudah dipahami dan dipraktikkan
16 | Bentuk pegangan datar lebih mudah
digunakan dibandingkan bentuk pegangan
bulat
17 | Penggunaan alat pemukul bisa digunakan
pada cuaca apapun dan kapanpun
18 | Alat pemukul dapat digunakan untuk peserta

didik belajar secara mandiri
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Pertanyaan:

1. Apakah modifikasi alat pemukul permainan kasti layak digunakan sebagai
media  pembelajaran  permainan  kasti  khususnya meningkatkan
keterampilan memukul?

Jawab:

............................................

...........................................................................
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T T sOLITATAN
+awn Lolombo Nomor | Yogyakarta 5528
11 Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (0274) 513092
w Laman: fikk.uny.ac.id Email; humas ﬁkk@unx,gg,ig
SURAT KETERANGAN VALIDAS]I

Yang bertanda tangan dibawah inj:

Nama : &‘ﬁf”\rmuym@r i

Jabatan/Pekerjaan - OQWQLPPJSD """"
Instansi Asal e T Ry

dari mahasiswa:

Nama : VV\ e Aﬂ‘«\\o‘wb ..................
NIM 2604351002
Prodi g RS,

dah /bem Slap * d ]: k 1 d a menambahkan behempa saran
( l ; ) ipﬂguna an untu pelle“uall engan
S S ap

sebagai berikut:
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Skala Penilaian

No Pernyataan R & et
[sB] B[ cC[TB]STB
A Aspek Fisik
1 | Model alat pemukul permainan  kasti 5 ‘ ! ]
sebagai media pembelajaran sudah layak | ot
2 | Bahan  dasar rangka alat  pemukul o
menggunakan kayu ringan (kayu nangka) %/
seberat 319 gram ‘
3 | Ukuran panjang alat pemukul 40 cm I 7
4 | Ukuran pegangan alat pemukul permainan
Kkasti panjang 10 cm tebal 3 em . { o
5 | Diameter lubang pada penampang sebesar 2 lr L
cm |
6 | Ukuran penampang datar bagian atas yaitu
panjang 30 lebar 12 cm tebal 2 cm w
B Aspek Desain
7 | Desain alat pemukul rapih v
8 | Tekstur alat pemukul aman digunakan A
9 | Kerapian penyusunan karet dari alat
pemukul permainan kasti
10 | Kesesuaian dan  ketepatan  warna
penampang alat pemukul dengan karet Vv
11 | Bahan cat dan warna karet tidak mudah
rusak
12 | Kemenarikan tampilan alat pemukul 0
‘ Aspek Penggunaan
13 | Mempermudah pendidik dalam menyusun
rencana pembelajaran yang efektif
14 | Alat pemukul mempermudah peserta didik J
meningkatkan keterampilan memukul
15 | Cara memegang alat pemukul permainan
kasti mudah dipahami dan dipraktikkan
16 | Bentuk pegangan datar lebih mudah
digunakan dibandingkan bentuk pegangan \V
bulat
17 | Penggunaan alal pemukul bisa digunakan
pada cuaca apapun dan kapanpun v
18 | Alat pemukul dapat digunakan untuk
peserta didik belajar secara mandiri . . N
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Lampiranll Hasil Pengisian Lembar Instrumen Penilaian Peserta Didik Uji Coba
§kala Kecil

Instrumen Penilaian Responden

INSTRUMEN PENILAIAN

Judul Penelitian : Pengembangan Alat Pemukul Permainan Kasti untuk
Pembelajaran Pendidikan Jasmani Kesehatan dan
Olahraga pada Peserta Didik di Sekolah Dasar

Peneliti : Muhammad Arifianto

Identitas Responden

Nama ‘ALmyy

Kelas 3

Nomor Absen BN

Jenis Kelamin fcaw e

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat anda sebagai
responden pada penelitian “Pengembangan Alat Pemukul Permainan Kasti untuk
Pembelajaran Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Olahraga pada Peserta Didik
di Sekolah Dasar”. Pendapat, kritik, saran, dan koreksi dari responden sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas alat yang saya
kembangkan. Sehubungan dengan hal tersebut saya mengharap kesediaan untuk
memberikan respon pada setiap pernyataan sesuai dengan petunjuk pengisian
dibawabh ini.

Petunjuk Pengisisan

1. Lembar penilaian diisi oleh responden.

2. Berilah tanda check (\) pada kolom penilaian yang anda anggap sesuai

dengan pertanyaan atau pernyataan.

3. Jika perlu berilah komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia
Keterangan Penilaian

STS/STL = Sangat tidak setuju/sangat tidak layak

TS/TL = Tidak sesuai/tidak layak

C = Cukup

S/L = Sesuai/layak

SS/SL = Sangat sesuai/sangat layak
Atas kesediaan untuk mengisi lembar penilaian, peneliti mengucapkan terima
kasih.
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Pernyataan

Skala Penilaian

SIS TS i cis]

SS

Aspek Fisik

Model alat pemukul permainan kasti sebagai
media pembelajaran sudah layak

Bentuk alat pemukul permainan kasti sudah kuat
dan kokoh

wl o - 2

Bentuk alat pemukul permainan kasti sudah
sesuai/layak dengan kebutuhan pembelajaran
permainan kasti

Bentuk alat pemukul permainan kasti sudah
menarik, aman, dan nyaman digunakan

S < (el

Bahan pada bagian pegangan dibalut dengan
karet

Pengaturan ukuran alat pemukul dibagi menjadi
2 vaitu ukuran bagian atas untuk penampang
memukul dan ukuran bagian bawah sebagai

=

DERAngan
Desain alat pemukul rapih

Kemenarikan warna alat pemukul

Tekstur alat pemukul aman digunakan

Bahan cat dan warna karet tidak mudah rusak

Zla|e|w ww

Karet pada pegangan alat pemukul rapih

12

Kemenarikan tampilan alat pemukul secara
keseluruhan

___Aspek Penggunaan

13

“Alat pemulcul ringan dan nyaman saat digunakan

14

Alat pemukul mempermudah peserta didik
meningkatkan keterampilan memukul

15

Cara memegang alat pemukul permainan kasti
mudah dipahami dan dipraktikkan

Bentuk penampang berlubang lebih mudah
dlgnnnkan dnbandmgkan bentuk penampang

a:sg:mam alat pemukul bisa digunakan pada
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