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ABSTRAK 

GABRIEL POSSENTI ANGGA YUDIBASKARA: Pengembangan Model Latihan 

Bertahan Dan Menyerang Berbasis CGFU-PM515 Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Taktik Bertahan, Menyerang Dan Pengambilan Keputusan Permainan 

Sepak Bola Pada Atlet U14 Sampai U16. 

 

Pengembangan model latihan yang efektif dan menyenangkan sangat 

dibutuhkan pelatih untuk ketercapaian sebuah latihan terutama untuk meningkatkan 

pemahaman taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan atlet. Dari 

permasalahan tersebut maka penelitian ini bertujuan untuk (1) menghasilkan model 

latihan taktik bertahan dan menyerang sepakbola berbasis CGFU-PM515 untuk 

atlet U14 sampai U16, (2) memvalidasi kelayakan model latihan bertahan dan 

menyerang berbasis CGFU-PM515 dan (3) mengetahui efektivitas model latihan 

pada atlet U14 sampai U16 yang ditinjau dari penilaian pengalaman latihan.  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan desain ADDIE (analysis, design, development, implementation and 

evaluation). Subyek penelitian ini terdiri dari (1) tahap validasi ahli yang berjumlah 

9 ahli, (2) tahap implementasi uji efektifitas penerapan pada 30 atlet dan 5 pelatih 

pada uji praktikalitas. Teknik pengumpulan data dengan angket ini dilakukan pada 

tahap validasi ahli dan implementasi uji efektifitas dan praktikalitas. Analisis data 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. 

Penelitian ini menghasilkan produk TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan 

yang sudah tervalidasi kelayakanya. Hasil analisis data dalam penelitian ini yakni: 

(1) uji validitas materi dinyatakan valid dengan rata-rata nilai V 0,86 dan dengan 

nilai reliabilitas yang tinggi yaitu 0,754, (2) uji efektivitas penerapan terhadap atlet 

mendapatkan nilai 81% yang berarti sangat layak dan uji praktikalitas pada pelatih 

dengan nilai 87% yang berarti sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan TAHUBOLA 2.0, model latihan bertahan dan 

menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik 

bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan sepakbola pada atlet U14 sampai 

U16, dinyatakan valid dan sangat layak untuk digunakan. 

 

Kata Kunci: Model Latihan, Taktik, CGFU-PM515, Pengambilan Keputusan, 

Sepakbola 
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ABSTRACT 

GABRIEL POSSENTI ANGGA YUDIBASKARA: Development of a CGFU-

PM515-Based Defensive and Attacking Training Model to Improve Understanding 

of Defensive, Attacking Tactics and Decision Making in Football Games for U14 

to U16 Athletes. 

 

The development of an effective and enjoyable training model is very much 

needed by coaches to achieve a training, especially to improve understanding of 

defensive, attacking tactics and athlete decision making. From these problems, this 

study aims to (1) produce a CGFU-PM515-based defensive and attacking soccer 

training model for U14 to U16 athletes, (2) validate the feasibility of the CGFU-

PM515-based defensive and attacking training model and (3) determine the 

effectiveness of the training model on U14 to U16 athletes as reviewed from the 

assessment of training experience. 

This study uses the Research and Development (R&D) method with the 

ADDIE design (analysis, design, development, implementation and evaluation). 

The subjects of this study consisted of (1) the expert validation stage consisting of 

9 experts, (2) the implementation stage of the effectiveness test of application on 

30 athletes and 5 coaches in the practicality test. The data collection technique with 

this questionnaire was carried out at the expert validation stage and the 

implementation of the effectiveness and practicality test. Data analysis was carried 

out using quantitative and qualitative approaches. 

This study produced the TAHUBOLA 2.0 product as a training model that 

has been validated for its feasibility. The results of the data analysis in this study 

were: (1) the material validity test was declared valid with an average V value of 

0.86 and with a high reliability value of 0.754, (2) the effectiveness test of 

application to athletes obtained a value of 81% which means very feasible and the 

practicality test on coaches with a value of 87% which means very feasible. Based 

on these results, it can be concluded that the development of TAHUBOLA 2.0, a 

defensive and attacking training model based on CGFU-PM515 to improve 

understanding of defensive, attacking tactics and football decision making in U14 

to U16 athletes, was declared valid and very feasible for use. 

 

Keywords: Training Model, Tactics, CGFU-PM515, Decision Making, Football 



vii 

 

KATA PENGANTAR 

 

Puji dan syukur kepada Tuhan, atas berkat, rahmat dan perlindungan Nya, 

sehingga sehingga penulis dapat menyelesaikan tesis yang berjudul: 

“Pengembangan Model Latihan Bertahan Dan Menyerang Berbasis CGFU-PM515 

Untuk Meningkatkan Pemahaman Taktik Bertahan, Menyerang Dan Pengambilan 

Keputusan Permainan Sepak Bola Pada Atlet U14 Sampai U16”.  

Penulis sadar bahwa tanpa bantuan dari berbagai pihak, tesis ini tidak dapat 

terselesaikan dan terwujud. Pada kesempatan ini penulis menyampaikan terima 

kasih yang sebesar-besarnya dan penghargaan yang setinggi-tingginya kepada:  

1. Prof. Dr. Ria Lumintuarso, M.Si., selaku Dosen Pembimbing yang telah 

meluangkan waktu, tenaga dan ilmunya untuk selalu memberikan bimbingan 

dan masukan kepada penulis. 

2. Prof. Dr. Sumaryanto, M.Kes., AIFO., selaku Rektor Universitas Negeri 

Yogyakarta, atas kebijakannya dan telah mengizinkan peneliti untuk 

menempuh studi di Universitas Negeri Yogyakarta. 

3. Prof. Dr. Endang Rini Sukamti, M.S., selaku Koordinator Program Studi  

Magister Pendidikan Kepelatihan Olahraga, Fakultas Ilmu Keolahragaan dan 

Kesehatan, Universitas Negeri Yogyakarta. 

4. Para validator atau ahli yang telah memberikan penilaian, saran, dan masukan 

demi perbaikan terhadap penelitian pengembangan ini. 

5. Para penguji dan dosen-dosen Program Studi Magister Pendidikan Kepelatihan 

Olahraga, Fakultas Ilmu Keolahragaan dan Kesehatan, Universitas Negeri 

Yogyakarta. 



viii 

 

6. Kedua Orang tua saya Antonius Wahyudi dan Theresia Sri Muryati, adik 

Bernardino Realino Yudi Baskara, dan keluarga tercinta atas doa dan 

dukunganya yang selalu datang, sehingga saya bisa berada di titik ini 

khususnya dalam penyelesaian studi. 

7. Dara Puspita Putri Wibowo yang selalu memberikan doa, dukungan dan 

kehadirannya dalam segala hal agar tesis ini dapat selesai. 

8. Teman dan senior Mahasiswa Program Studi Magister Pendidikan Kepelatihan 

Olahraga, Fakultas Ilmu Keolahragaan dan Kesehatan, Universitas Negeri 

Yogyakarta. 

9. Para atlet dan pelatih sepakbola khususnya SMA PGRI Blahbatuh, yang 

terlibat dalam dalam penelitian ini, terimakasih telah bersedia membantu dalam 

proses pengambilan data pada penyelesaian tesis ini. 

10. Berbagai pihak yang telah memberikan bantuan dalam bentuk apapun sehingga 

sangat membantu kelancaran penyusunan tesis ini.  

Penulis menyadari bahwa tesis ini jauh dari sempurna, dan masih terdapat 

kekurangan. Oleh karena itu penulis mengharapkan kritik dan saran yang 

membangun demi perbaikan di masa mendatang. Semoga hasil penelitian ini 

bermanfaat dan berkontribusi bagi pengembangan keilmuan dalam bidang 

kepelatihan dan olahraga. 

Yogyakarta, 1 November 2024 

 

Gabriel Possenti Angga Yudibaskara 

NIM. 22632251002 



ix 

 

DAFTAR ISI 

  Halaman 

HALAMAN JUDUL .............................................................................................. i 

PERNYATAAN KEASLIAN ............................................................................... ii 

LEMBAR PERSETUJUAN ................................................................................ iii 

LEMBAR PENGESAHAN ................................................................................. iv 

ABSTRAK ............................................................................................................. v 

ABSTRACT ........................................................................................................... vi 

KATA PENGANTAR .......................................................................................... vi 

DAFTAR ISI ......................................................................................................... ix 

DAFTAR TABEL ............................................................................................... xii 

DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... xiv 

DARTAR LAMPIRAN ....................................................................................... xv 

BAB I PENDAHULUAN  ..................................................................................... 1 

A. Latar Belakang Masalah .................................................................. 1 

B. Identifikasi Masalah ...................................................................... 10 

C. Pembatasan Masalah ..................................................................... 11 

D. Rumusan Masalah ......................................................................... 11 

E. Tujuan Penelitian .......................................................................... 12 

F. Spesifikasi Produk ......................................................................... 12 

G. Manfaat Penelitian ........................................................................ 13 

H. Asumsi Pengembangan ................................................................. 14 

BAB II KAJIAN PUSTAKA .............................................................................. 14 



x 

 

A. Kajian Teori .................................................................................. 14 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan ................................................... 49 

C. Kerangka Berpikir ......................................................................... 54 

D. Pertanyaan Penelitian .................................................................... 56 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN ......................................................... 57 

A. Model Pengembangan ................................................................... 57 

B. Prosedur Pengembangan ............................................................... 58 

C. Desain Uji Coba Produk ............................................................... 64 

D. Desain Uji Coba ............................................................................ 65 

E. Subjek Uji Coba ............................................................................ 66 

F. Teknik dan instrumen Pengumpulan Data .................................... 66 

G. Teknik Analisis Data ..................................................................... 70 

BAB IV PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN .......................................... 68 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal ............................................... 68 

B. Uji Coba Produk dan Validasi Ahli .............................................. 79 

C. Revisi Produk ................................................................................ 85 

D. Hasil Uji Efektivitas Produk ......................................................... 87 

E. Kajian Produk Akhir ..................................................................... 92 

F. Keterbatasan Penelitian ............................................................... 103 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN .................................................................. 105 

A. Simpulan Tentang Produk ........................................................... 105 

B. Saran Pemanfaatan Produk ......................................................... 106 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut ................ 106 



xi 

 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................ 110 

LAMPIRAN ....................................................................................................... 125 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xii 

 

DAFTAR TABEL 

Tabel 1. Skala Penilaian ........................................................................................ 68 

Tabel 2. Kisi-Kisi Penilaian Untuk Ahli Materi ................................................... 69 

Tabel 3. Kisi-Kisi Penilaian Untuk Ahli Media .................................................... 69 

Tabel 4. Kisi-Kisi Penilaian Uji Efektivitas Untuk Atlet ...................................... 69 

Tabel 5. Kisi-Kisi Penilaian Praktikalitas Untuk Pelatih ...................................... 69 

Tabel 6. Kisi-Kisi Validasi Instrumen Penilaian................................................... 70 

Tabel 7. Tingkat Reliabilitas Alpha Cornbach ..................................................... 71 

Tabel 8. Pedoman Konversi Nilai Berdasarkan Presentase .................................. 72 

Tabel 9. Hasil Evaluasi Tahap Analisis ................................................................ 70 

Tabel 10. Instrumen Penilaian Bertahan dan Pengambilan Keputusan ................ 74 

Tabel 11. Gradasi Nilai Keterampilan Bertahan dan Pengambilan Keputusan .... 75 

Tabel 12. Instrumen Penilaian Menyerang dan Pengambilan Keputusan............. 75 

Tabel 13. Gradasi Nilai Keterampilan Menyerang dan Pengambilan Keputusan 75 

Tabel 14. Hasil Uji Validitas Materi ..................................................................... 81 

Tabel 15. Hasil Uji Reliabilitas Materi ................................................................. 81 

Tabel 16. Hasil Uji Media Tiap Aspek ................................................................. 82 

Tabel 17. Hasil Uji Media Berdasarkan Nilai Tiap Ahli ...................................... 82 

Tabel 18. Hasil Validasi Instrumen Penilaian Tiap Aspek ................................... 84 

Tabel 19. Hasil Validasi Instrumen Penilaian Berdasarkan Nilai Tiap Ahli ........ 84 

Tabel 20. Revisi Produk 1 ..................................................................................... 85 

Tabel 21. Revisi Produk 2 ..................................................................................... 86 

Tabel 22. Revisi Produk 3 ..................................................................................... 86 



xiii 

 

Tabel 23. Revisi Materi 4 ...................................................................................... 87 

Tabel 24. Hasil Penilaian Oleh Atlet..................................................................... 88 

Tabel 25. Hasil Uji Efektivitas Model .................................................................. 89 

Tabel 26. Hasil Uji Praktikalitas Model ................................................................ 91 

Tabel 27. Evaluasi Produk 1 ................................................................................. 93 

Tabel 28. Evaluasi Produk 2 ................................................................................. 93 

Tabel 29. Evaluasi Produk 3 ................................................................................. 94 

Tabel 30. Evaluasi Produk 4 ................................................................................. 94 

Tabel 31. Evaluasi Produk 5 ................................................................................. 95 

Tabel 32. Evaluasi Produk 6 ................................................................................. 95 

Tabel 33. Evaluasi Produk 7 ................................................................................. 95 

Tabel 34. Evaluasi Pelatih dan Atlet ..................................................................... 96 

 

 



xiv 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 1. Konsep CGFU-PM 515 (Siswantoyo, 2018)....................................... 47 

Gambar 2. Penjelasan Konsep CGFU-PM 515 (Siswantoyo, 2018). ................... 48 

Gambar 3. Kerangka Berpikir ............................................................................... 56 

Gambar 4. Langkah Penelitian RnD dengan Metode ADDIE (Branch, 2009) ..... 57 

Gambar 5. Tahapan Prosedur Pengembangan ...................................................... 59 

Gambar 6. Hasil Evaluasi Desain Model Latihan ................................................. 72 

Gambar 7. Desain Rancangan Buku Model Latihan ............................................. 76 

Gambar 8. Model Latihan Menyerang .................................................................. 78 

Gambar 9. Contoh Permainan Latihan Menyerang............................................... 78 

Gambar 10. Model Latihan Bertahan .................................................................... 79 

Gambar 11. Contoh Permainan Latihan Bertahan ................................................ 79 

Gambar 12. Diagram Hasil Penilaian Oleh Atlet .................................................. 88 

Gambar 13. Diagram Penilaian Atlet Terhadap Aspek Model Latihan ................ 90 

Gambar 14. Produk Akhir, Model Latihan Menyerang ........................................ 97 

Gambar 15. Produk Akhir, Model Latihan Bertahan ............................................ 97 

Gambar 16. Contoh Tampilan Permainan Latihan Menyerang ............................ 98 

Gambar 17. Contoh Tampilan Permainan Latihan Menyerang ............................ 98 

Gambar 18. Produk Akhir TAHUBOLA 2.0  ..................................................... 107 

 

 



xv 

 

DARTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1. Produk Akhir .................................................................................. 126 

Lampiran 2. Surat Permohonan Validasi Ahli Materi dan Instrumen ................ 128 

Lampiran 3. Surat Permohonan Validasi Ahli Media ......................................... 132 

Lampiran 4. Surat Izin Penelitian........................................................................ 134 

Lampiran 5. Surat Balasan Penelitian ................................................................. 135 

Lampiran 6. Keterangan Hasil Validasi Ahli Materi .......................................... 136 

Lampiran 7. Isian Angket Validasi Ahli Materi.................................................. 140 

Lampiran 8. Hasil Data Validitas Materi ............................................................ 152 

Lampiran 9. Hasil Olah Data Reliabilitas Dengan Cornbach Alpha .................. 153 

Lampiran 10. Keterangan Hasil Validasi Instrumen ........................................... 154 

Lampiran 11. Isian Angket Validasi Instrumen .................................................. 158 

Lampiran 12. Keterangan Hasil Validasi Media ................................................. 160 

Lampiran 13. Isian Angket Validasi Media ........................................................ 162 

Lampiran 14. Isian Angket Implementasi Atlet 1 ............................................... 164 

Lampiran 15. Isian Angket Implementasi Pelatih ............................................... 166 

Lampiran 16.  Dokumentasi ................................................................................ 168 

 

 



1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Sepakbola merupakan olahraga yang sangat kompleks dan mempunyai 

banyak unsur. Ada beberapa faktor yang terus berkaitan sepanjang performa tim 

sepak bola baik secara individu maupun secara keseluruhan seperti; faktor teknik, 

taktik, mental dan psikologi, (Sarmento et al., 2014; Wibowo & Nugroho, 2021). 

Faktor taktik (misalnya posisi bermain, formasi taktis) menentukan cara pemain 

berperilaku di lapangan (Forcher et al., 2022). Strategi dan taktik merupakan faktor 

penting yang mempengaruhi hasil pertandingan dan hasil akhir dalam sepak bola 

(Yiannakos & Armatas, 2006; Fernandez-Navarro et al., 2016). Strategi 

didefinisikan sebagai keseluruhan rencana yang dirancang dan diadopsi untuk 

mencapai tujuan atau sasaran tertentu, dan biasanya dicapai melalui penerapan 

taktik tertentu (Carling et al., 2007; Fernandez-Navarro et al., 2016). Pemain 

bertahan dan pemain menyerang akan mengambil tindakan dan keputusan nya 

masing-masing sesuai peran yang dijalankan. Kondisi pemain dan seorang pelatih 

yang cerdas juga sangat penting sebagai pendukung untuk mencapai kemenangan 

(Utama et al., 2017) 

Teknik dasar dalam sepak bola yang harus dimiliki pemain yaitu mengoper 

bola (passing), menggiring bola (dribbling), menendang bola ke gawang 

(shooting), menghentikan bola (control), menyundul bola (heading), gerak tipu 

(feinting) dan teknik dasar penjaga gawang (Putra et al., 2021). Setelah menguasai 

berbagai macam teknik dasar, pemain akan lebih mudah untuk menjalankan 
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instruksi atau taktik dalam sepakbola. Taktik adalah siasat atau akal yang digunakan 

pada saat bertanding untuk mencari kemenangan secara sportif (Suharno, 1993; 

Musthofa, 2018). Keterampilan taktis didefinisikan sebagai pengetahuan tentang 

adaptasi dalam permainan dan aktivitas pengambilan keputusan di lapangan 

(Elferink-Gemser et al., 2010; Kolman et al., 2019) dengan melakukan tindakan 

yang benar di momen yang tepat (Kannekens et al., 2011; Leser et al., 2019). Maka 

faktor taktis dan pengambilan keputusan saling terkait dan yang menjadi tantangan 

bagi pelatih adalah untuk mengembangkan kecerdasan permainan dan kemampuan 

para pemainnya untuk membaca permainan (O’Connor & Larkin, 2015) dan 

performa pemain bergantung pada kemampuan taktis dan proses kognitif yang 

mendasarinya dalam pengambilan keputusan (Williams & Jackson, 2019; Roca et 

al., 2021). Jenis taktik dalam olahraga dibagi menjadi taktik perorangan, beregu dan 

tim (Irianto, 2002; Mukhtarudin, 2017). Dalam sepakbola ada 2 taktik yang harus 

dikuasai yaitu taktik bertahan dan menyerang. sebuah tim akan mengkombinasikan 

cara menyerang dan bertahan untuk meningkatkan kemungkinan meraih 

kemenangan (Fernandez-Navarro et al., 2016). Taktik bertahan melibatkan 

pengorganisasian tim yang tidak menguasai bola, untuk menetralisir serangan 

lawan (Rozmatovich, 2022). Tekanan tinggi dan tekanan rendah misalnya telah 

didefinisikan sebagai gaya bertahan (Bangsbo & Peitersen, 2000; Wright et al., 

2011; Fernandez-Navarro et al., 2016). Prinsip-prinsip dasar bertahan dalam 

sepakbola ada 3 yaitu pressuring/delaying, support (cover, depth), dan balance 

(Çobanoğlu & Terekli, 2018). Alternatifnya, jika seorang bek berhasil dalam situasi 

1v1 melawan penyerang dengan merebut bola, sehingga mencegah terjadinya gol 
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ke gawangnya (Ferreira et al., 2022). Taktik menyerang berarti mengatur tindakan 

tim yang menguasai bola untuk menaklukkan gawang lawan (Elyor, 2022). 

Menyerang dalam permainan sepakbola adalah dengan cara memegang bola dengan 

persentase sebesar mungkin dan dapat dilakukan dari bawah, tengah sampai ke 

depan  atau  bisa  disebut  dengan  bangun  serangan, fase ini biasa disebut dengan 

Build Up (Fitranto & Budiawan, 2019). Pelatihan untuk prestasi olahraga puncak 

meliputi pelatihan untuk pengembangan fisik (faktor umum dan khusus olahraga), 

dan teknis dan taktis pelatihan (Bompa & Buzzichelli, 2019). Dalam hal ini maka 

penguasaan taktik bertahan, menyerang yang terkait dengan pengambilan 

keputusan (O’Connor & Larkin, 2015) sangatlah penting untuk dikuasai pemain 

sepakbola karena merupakan faktor penting yang mempengaruhi hasil pertandingan 

dan hasil akhir dalam sepak bola (Yiannakos & Armatas, 2006; Fernandez-Navarro 

et al., 2016). Sangat mendasar bagi pemain sepak bola untuk mengembangkan 

pengetahuan taktis, yang dimediasi dengan pengambilan keputusan (Cardoso et al., 

2019; Matos et al., 2023).  

Penerapan taktik yang baik tidak lepas dari program dan metode latihan yang 

diberikan pelatih untuk atlet nya. Pencapaian prestasi tidak lepas dari program 

latihan yang terencana, pelatih yang berkualitas, bibit atlet yang berbakat, 

pengelolaan organisasi yang mumpuni dengan ditunjang dengan dana yang besar, 

dan didukung dengan fasilitas atau sarana dan prasarana yang lengkap (Saputri, 

2013). Untuk mencapai kemampuan yang diharapkan, maka pelatih harus 

memberikan program latihan sepakbola secara terskema, sistematis, masif, dan 

berkelanjutan, terutama untuk pemaian yang mendapatkan hasil tes dibawah rata-
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rata (Fajar & Widodo, 2016). Kreativitas dan variasi sangat dibutuhkan dalam 

menentukan suatu metode latihan yang sesuai dengan karakteristik dan esensi dari 

materi yang akan dilatih (Nursahid, 2020). Pelatih diharapkan dapat menerapkan 

programnya secara efektif dan memenuhi syarat untuk melatih pemain secara 

sistematis. Model pelatihan yang digunakan selama ini menggunakan banyak 

pendekatan atau metode yang kurang cocok terhadap atlet dan tim dalam 

pelaksanaan proses latihan teknik bermain sepak bola. Model pelatihan 

konvensional untuk mengenalkan cabang olahraga kepada anak usia dini yang 

dilaksanakan sampai saat ini masih monoton, dan belum sepenuhnya mendapat 

perhatian khusus dari para pakar olahraga (Siswantoyo, 2018). Model konvensional 

lebih berpusat pada guru, jika dalam lingkungan olahraga, pembelajaran berfokus 

pada pelatih, sedangkan atlet hanya sebagai penerima (Yani, 2015; Hardiansyah, 

2019), akibatnya atlet akan cepat merasa bosan dan cenderung menjadi pasif 

(Tasliya & Bardi, 2016). Proses latihan secara tradisional sering mengabaikan 

tugas-tugas latihan dan tidak sesuai dengan taraf perkembangan pemain (Mutohir, 

2002; Nursahid, 2020). Masalah dengan gaya pembinaan tradisional yang berpusat 

pada pelatih ini adalah penekanan pada menghafal dan meniru, ditambah dengan 

instruksi eksplisit dan umpan balik, dengan kesempatan terbatas bagi pemain untuk 

belajar melalui pemecahan masalah (O’Connor & Larkin, 2015). Pendekatan-

pendekatan ini berfokus pada praktik keterampilan teknis seringkali dalam situasi 

yang terlalu sederhana dan tidak bertekanan yang tidak meniru tuntutan permainan 

nyata (Ford et al., 2009; Kinnerk et al., 2018). Dalam olahraga yang penting 

menyenangkan, meningkatkan keterampilan, melakukan sestau yang baik, 
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kompetitif, memperoleh manfaat dari olahraga, menjadi bagian dari tim, dan belajar 

sesuatu yang baru dan lainnya (Payne & Issacs, 2017). 

Ditemukan adanya model games untuk kepelatihan dengan konsep pelatihan 

berbasis permainan yang inovatif untuk meningkatkan keterampilan (Siswantoyo, 

2018). Konsep tersebut di singkat dengan nama CGFU-PM 515 (Coaching Games 

For Upgrading Performance Model), sedangkan 515 dimaknai dengan huruf SIS 

sebagai inisial dari penggagas konsep. Dengan metode ini pelatih diharapkan 

mampu menerapkan metode latihan yang cocok untuk atlet dan tim nya dengan 

menerapkan inovasi games di dalam nya. Konsep CGFU-PM515 merupakan salah 

satu alternatif pengembangan konsep dalam proses pelatihan olahraga yang terdiri 

dari empat tahap yaitu inovasi games, natural games action, coaching approach, dan 

assesment performance &skill. Dalam CGFU-PM 515 ini memberikan kesempatan 

pelatih untuk berinovasi menuangkan kreativitasnya dalam menyusun permainan 

yang mudah, murah, menyenangkan, mencapai tujuan yang diinginkan dan selalu 

diakhiri dengan mengukur perubahan kemampuan anak latih(Siswantoyo, 2018). 

Peran pelatih profesional diperlukan untuk keberhasilan proses pembinaan, 

ada 3 pengaturan perkembangan pemain berdasarkan umur dan tingkatan dapat 

dibagi menjadi empat tingkatan, antara lain: (a) tingkat pemula (fun phase) 5 sampai 

8 tahun, (b) tingkat dasar (foundation) 9 sampai 12 tahun, tingkat menengah 

(formative phase) 13 sampai 14 tahun, dan (d) tingkat mahir (final youth) 15 sampai 

20 tahun (Scheunemann et al., 2012). Sebuah penelitian menjelaskan bahwa usia 

16 tahun menjadi penentu kapasitas dan karakter seseorang untuk memperoleh 

posisi spesialis bagi dirinya dalam olahraga sepakbola (Harley et al., 2010; Jayanthi 
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et al., 2013). Penjelasan tersebut ditunjang dengan penelitian lain yang memaparkan 

bahwa dalam rentang usia 12-17 tahun seorang siswa sepakbola akan mengalami 

perkembangan motorik lebih maksimal ketika dewasa apabila diberikan porsi 

strategi latihan menyerang yang lebih dominan (Sulistiyono, 2017). Hal tersebut 

secara sederhana dikarenakan bahwa dalam strategi menyerang dan bertahan lebih 

banyak melibatkan decision making (pengambilan keputusan) yang lebih kompleks 

sehingga akan terlatih untuk memutuskan sebuah tindakan secara cermat dalam 

kondisi spontan dengan kemampuan open loop yang dimiliknya (Hary & 

Firdiansyah, 2020) 

Perkembangan teknologi di   revolusi   industri   4.0, tantangan   sains   dan   

teknologi kian mengeksplorasi dunia olahraga tak terkecuali sepakbola yang 

terdampak hingga memberikan pengaruh, menjadi sepak bola kontemporer 

(Impellizzeri & Meyer, 2016; Spitz et al., 2021). Penggunaan goal line technology, 

VAR dan aplikasi atau model latihan dengan fitur seperti video, media bergambar 

dan ilustrasi yang digunakan dalam latihan sangat menunjang perkembangan 

sepakbola, club, pelatih dan pemain itu sendiri. Sepak bola modern menempatkan 

tuntutan tinggi pada kepribadian dan pelatihan seorang atlet. Bentuk, model latihan 

dan sarana persiapan yang lebih baik harus dicari (Choriyev, 2021).  Penggunaan 

media dalam proses latihan dapat menimbulkan aspirasi dan minat baru, 

meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan latihan, bahkan berdampak 

psikologis terhadap atlet (Ranuharja et al., 2021). Dengan kemajuan teknologi dan 

informasi maka bentuk, model, media dan sarana persiapan yang baik akan mudah 

untuk diciptakan.  
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Berdasarkan hasil observasi melalui wawancara yang dilakukan peneliti 

kepada 5 orang pelatih dan 5 pemain U14-16, menunjukan bahwa kebutuhan model 

latihan yang menyenangkan dan mudah untuk diterapkan sangat dibutuhkan 

terutama untuk latihan taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan. 

Dengan adanya program latihan tersebut, pelatih akan lebih mudah menerapkan 

program dan taktik yang cocok untuk tim nya, dari sisi pemain juga akan tidak 

mudah jenuh selama proses latihan. Media latihan juga menjadi faktor penentu 

dalam pelaksanaan program latihan. Dalam hal ketersediaan media model latihan, 

pelatih atau SSB tidak punya media latihan taktik yang bisa memberikan informasi 

dengan lengkap mengenai model latihan terutama media latihan yang berisi 

permainan. Dalam penelitian pendahuluan ini juga teridentifikasi bahwa pelatih 

kurang memahami tentang model latihan berbasis permainan terutama CGFU-

PM515 sehingga pemain juga tidak pernah menjalani serangkaian latihan berbasis 

CGFU-PM515. 

Penelitian yang dilakukan (Asnoto et al., 2020) menyatakan bahwa model 

variasi latihan teknik dasar passing sepakbola putra usia kelas tinggi pada sekolah 

dasar dapat memberikan kontribusi yang positif dalam menunjang pencapaian 

tujuan latihan, karena selain dapat meningkatkan kemampuan teknik dasar passing, 

pemain juga dapat tertarik dengan model variasi latihan teknik dasar passing 

sepakbola. Penelitian ini sudah berhasil mengembangkan program teknik dasar 

yang variatif dan mudah dipahami. Kesamaan dengan penelitian ini adalah dalam 

hal pengembangan model variasi latihan, tapi pada penelitian ini tidak berbasis 

CGFU-PM515, dimana dapat memberikan kesempatan kepada guru untuk 



8 

 

berinovasi dalam menuangkan kreatifitasnya dalam menyusun permainan yang 

mudah, murah, menyenangkan, mencapai tujuan yang diinginkan dan selalu 

diakhiri dengan mengukur perubahan kemampuan peserta pelatihan (Arga et al., 

2022). Penelitian yang dilakukan oleh (Jaya, 2020) yang berjudul pengembangan 

model latihan taktik penyerangan sepakbola berbasis jumlah pemain untuk 

meningkatkan taktik penyerangan pada atlet ku 12 tahun mengemukakakan bahwa 

model latihan taktik penyerangan sepakbola berbasis jumlah pemain efektif untuk 

meningkatkan kemampuan taktik penyerangan pada atlet KU 12 tahun, dilihat 

dengan nilai signifikansi <0,05. Kesamaan dengan penelitian ini yaitu 

pengembangan metode latihan teknik sepakbola. Kelemahan dari penelitian ini 

adalah peneliti hanya memberikan 1 program teknik saja yaitu teknik menyerang, 

padahal dalam sepak bola, sebuah tim akan mengkombinasikan cara menyerang 

dan bertahan untuk meningkatkan kemungkinan meraih kemenangan (Fernandez-

Navarro et al., 2016). Dalam penelitian lain menunjukan bahwa model SGTSP 

(Situated Game Teaching Through Set Plays) terbukti efektif dalam 

mengembangkan pengambilan keputusan siswa dalam permainan, peserta yang 

diajar oleh SGTSP memiliki kinerja keterampilan yang serupa dengan yang diajar 

dengan pendekatan yang berfokus pada teknik (Dervent et al., 2022). Penelitian 

yang dilakukan oleh (Efendi Nasution & Suharjana, 2015) yang berjudul 

pengembangan model latihan sepak bola berbasis kelincahan dengan pendekatan 

bermain menyatakan bahwa secara umum siswa memberikan respon yang positif 

terhadap model latihan sepak bola berbasis kelincahan dengan pendekatan bermain 

untuk siswa SSB usia 10-12 tahun. Kesamaan dengan penelitian ini adalah dalam 
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pendekatan yang digunakan yaitu pengembangan metode latihan berbasis 

permainan dan yang membedakan adalah topik yang diangkat. Kelemahan dari 

penelitian ini adalah tidak dijelaskan mengapa peneliti lebih memfokuskan latihan 

berbasis kelincahan saja. 

Berdasarkan hal tersebut, maka penulis akan mengembangkan model latihan 

bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 pada permainan sepakbola berupa 

dalam media buku yang nantinya akan mudah diakses dan disebarluaskan untuk 

masyarakat luas. Dengan adanya pengembangan model latihan, pemain akan lebih 

mudah dalam melaksanakan latihan karena ada runtutan dari model latihan yang 

jelas serta tidak mengalami kejenuhan dengan metode berbasis game atau CGFU-

PM515. Dengan menggunakan model latihan berbasis CGFU-PM515, akan sangat 

cocok dan fleksibel karena pelatih dapat dengan mudah mengatur dan membuat 

variasi dari model latihan tersebut sesuai dengan kebutuhan tim. Dengan model 

latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515, pemain dan pelatih akan 

merasa dibimbing karena adanya penjelasan pelaksanaan dan instruksi yang jelas 

dari model latihan tersebut pada buku. Dengan buku model latihan ini, pemain akan 

mendapatkan fasilitas program latihan yang terstruktur mengenai taktik bertahan 

dan menyerang pada sepakbola untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, 

menyerang dan pengambilan keputusan. Buku ini juga dilengkapi dengan alat test 

guna memudahkan pelatih untuk mengukur pemahaman taktik bertahan, 

menyerang dan pengambilan keputusan atlet 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan maka peneliti akan 

melakukan “Pengembangan Model Latihan Bertahan dan Menyerang Berbasis 
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CGFU-PM515 Untuk Meningkatkan Pemahaman Taktik Bertahan, Menyerang dan 

Pengambilan Keputusan Permainan Sepak Bola Pada Atlet U14 Sampai U16” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan maka, dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Pentingnya model latihan bertahan dan menyerang yang efektif dan 

menyenangkan untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang 

dan pengambilan keputusan pada permainan sepakbola. 

2. Pelatih dituntut untuk mengembangkan kecerdasan dan kemampuan para 

pemainnya dalam membaca permainan dengan taktik dan pengambilan 

keputusan yang baik. 

3. Kemajuan teknologi informasi disertai kemudahan yang diberikan ikut berperan 

dalam perkembangan sepakbola termasuk dalam pengembangan model latihan 

tidak dimaksimalkan pelatih untuk menambah referensi terkait dengan berbagai 

model latihan terutama latihan taktik berbasis permainan. 

4. Pelatih tidak mengekspolasi program latihan dengan model yang menyenangkan 

untuk meningkatkan taktik bertahan menyerang dan pengambilan keputusan 

pada sepakbola. 

5. Pelatih kurang memahami tentang model latihan berbasis permainan terutama 

CGFU-PM515 

6. Tidak adanya media yang mewadahi model latihan bertahan dan menyerang 

berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, 
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menyerang dan pengambilan keputusan pada permainan sepakbola yang dimiliki 

pelatih 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah maka penelitian ini dibatasi dengan batasan 

masalah agar penelitian ini lebih fokus, terarah dan mendalam. Batasan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Pengembangan model latihan bertahan dan menyerang sepakbola ini berbasis 

CGFU-PM515. 

2. Pengembangan model latihan ini untuk pemahaman taktik bertahan, menyerang 

dan pengambilan keputusan sepakbola pada atlet usia 14 sampai 16 tahun saja. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah maka didapatkan suatu rumusan masalah 

yaitu:  

1. Bagaimana desain pengembangan model latihan bertahan dan menyerang 

sepakbola berbasis CGFU-PM515 untuk atlet usia 14 sampai 16 tahun?  

2. Bagaimana kelayakan model latihan latihan bertahan dan menyerang berbasis 

CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang 

dan pengambilan keputusan permainan sepak bola pada atlet U14 sampai U16, 

dilihat dari validitas dan reliabilitasnya?  

3. Bagaimana efektivitas model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-

PM515 yang ditinjau dari penilaian pengalaman latihan pada atlet U14 sampai 

U16?  



12 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini memiliki tujuan sebagai 

berikut: 

1. Menghasilkan model latihan taktik bertahan dan menyerang sepakbola berbasis 

CGFU-PM515 untuk atlet U14 sampai U16.  

2. Memvalidasi kelayakan model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-

PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang dan 

pengambilan keputusan permainan sepakbola pada atlet U14 sampai U16.  

3. Mengetahui efektivitas model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-

PM515 pada atlet U14 sampai U16 yang ditinjau dari penilaian pengalaman 

latihan. 

F. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini mempunyai spesifikasi sebagai 

berikut: 

1. Model latihan ini berisi latihan taktik bertahan dan menyerang berbasis CGFU-

PM515 (4 tahap) yang dilengkapi dengan penjelasan dan gambar.  

2. Hasil dari penelitian ini berupa model latihan, yang berisi 20 permainan latihan 

bertahan dan 20 permainan latihan menyerang. 

3. Permainan dalam model latihan yang dikembangkan terdapat variasi yang 

diberikan sehingga mudah disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan tim. 

4. Model latihan yang dikembangan disajikan dalam media buku yang dilengkapi 

dengan panduan penggunaan, kamus dan alat test atau rubrik penilaian untuk 
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mengukur taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan pada 

permainan sepakbola yang dilakukan sebelum dan sedudah program dilakukan. 

G. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari pengembangan produk ini adalah: 

1. Manfaat Praktis 

a. Dapat dijadikan solusi sebagai model latihan untuk meningkatkan pemahaman 

taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan pada permainan sepak 

bola. 

b. Memberikan kemudahan bagi pelatih dan pemain dalam mendapatkan dan 

melaksanakan model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515. 

c. Dapat menambah pengalaman baru untuk pelatih dan pemain dalam menjalani 

program latihan dengan model yang berbeda. 

d. Mendorong dan memicu pelaku olahraga untuk mengembangkan dan 

menuangkan ide gagasanya seiring dengan perkembangan teknologi dan 

informasi yang ada.  

2. Manfaat Teoritis 

a. Sebagai ilmu pengetahuan dan berkontribusi terhadap ilmu keolahragaan yang 

berinteraksi terhadap ilmu kepelatihan sepakbola, metodologi latihan dan 

psikologi. 

b. Dapat menambah pengetahuan atau wawasan untuk pelatih dalam 

mengembangkan model latihan bertahan dan menyerang secara individu dan 

kelompok untuk meningkatkan teknik dasar sepakbola. 
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H. Asumsi Pengembangan 

Pengembangan model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-

PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang dan 

pengambilan keputusan permainan sepak bola pada atlet U14-U16 ini memiliki 

asumsi sebagai berikut: 

1. Pengembangan model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 

ini layak digunakan untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, 

menyerang dan pengambilan keputusan sepak bola pada atlet U14 sampai U16. 

2. Pelatih dapat menggunakan produk penelitian ini berupa model latihan agar 

proses latihan taktik bertahan dan menyerang menjadi lebih efektif, dan 

menyenangkan. 

3. Tahapan dalam model latihan ini dapat menambah kreativitas dan inovasi pelatih 

dalam memberikan latihan dan penyesuaian terhadap kondisi dan kebutuhan tim. 

4. Melalui permainan dalam model latihan berbasis CGFU-PM515 ini diharapkan 

dapat menstimulus atlet untuk dapat berpikir secara kritis, kreatif, dan inovatif 

dalam proses latihan taktik bertahan dan menyerang. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Hakikat Pengembangan 

Pengembangan telah menjadi magnet di kalangan olahraga di seluruh dunia. 

Namun, pembuat kebijakan, pejabat pemerintah, dan advokat memiliki pemahaman 

yang kurang berkembang tentang pengembangan dan peran olahraga di 

dalamnya.  (Hartmann & Kwauk, 2011).  Pengembangan di bidang olahraga 

khususnya sangat menentukan mutu dan kualitas olahraga di lapangan. Sebagai 

hasil penelitian baru, memiliki potensi untuk menemukan dan mengembangkan 

infrastruktur olahraga (Maksum, 2018). 

Undang-undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2002 menyatakan 

pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang bertujuan  

memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah terbukti  

kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu pengetahuan 

dan teknologi yang telah ada, atau menghasilkan teknologi baru. Pengembangan 

secara umum berarti pola pertumbuhan, perubahan secara perlahan (evolution) dan 

perubahan secara bertahap. 

Kata pengembangan menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia berarti proses 

atau cara, perbuatan mengembangkan (“KBBI Daring,” 2019). Sedangkan menurut 

Seels & Richey (Sumarno, 2012; N. P. Jayanti, 2019) pengembangan berarti proses 

menterjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan kedalam bentuk fitur 

fisik. Pengembangan secara khusus berarti proses menghasilkan bahan-bahan 
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pembelajaran. Sedangkan menurut Tessmer dan Richey (Sumarno, 2012; 

Alexandro, Uda, & Pane, 2020) pengembangan memusatkan perhatiannya tidak 

hanya pada analisis kebutuhan, tetapi juga isu-isu luas tentang analisis awal-akhir, 

seperti analisi kontekstual.  

2. Hakikat Model Latihan 

a. Pengertian Model  

Model dalam psikologi kognitif berarti sebuah penjelasan melalui sebuah 

proses. Model mencakup seluruh kegiatan yang dilakukan mulai dari awal sampai 

akhir (Mulyatiningsih, 2011). Model menurut Joyce & Weil (Rusman, 2018) adalah 

pola atau bentuk. Model yang berarti pola atau bentuk dapat dirancang untuk suatu 

tujuan tertentu. Secara umum, model adalah  tiruan dari sesuatu yang asli yang 

mencakup bagian-bagian tertentu dari suatu fenomena yang diamati atau dipelajari 

(Bompa & Buzzichelli, 2019). Ini juga merupakan jenis gambaran isomorfik (mirip 

dengan bentuk batang korek api) yang diamati melalui abstraksi, suatu proses 

mental yang memperoleh generalisasi dari contoh-contoh nyata. Saat membangun 

model, membentuk hipotesis  sangat penting untuk membuat perubahan dan 

menghasilkan analisis. Model yang dibutuhkan sederhana, dapat diandalkan, serupa 

dengan situasi sebelumnya, dan konsisten tanpa mengurangi variabel penting 

lainnya. Untuk memenuhi kebutuhan tersebut,  model tersebut sebaiknya hanya 

dipadukan dengan pelatihan yang bermakna dan identik dengan kompetisi 

sesungguhnya. Tujuan penggunaan model adalah untuk mencapai suatu cita-cita, 

dan  keadaan ideal abstrak  di atas merupakan suatu kenyataan yang konkrit, selain 

itu juga menggambarkan sesuatu yang ingin dicapai, suatu peristiwa yang akan 
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terjadi. Oleh karena itu, penggunaan  model sama dengan representasi abstrak dari 

pergerakan seseorang pada suatu titik waktu tertentu (Bompa & Buzzichelli, 2019). 

Dalam dunia pendidikan model atau pola identik dengan model pembelajaran. 

Model pembelajaran merupakan suatu rencana atau pola yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan dari pembelajaran. Model 

diartikan juga sebagai bentuk representasi akurat sebagai proses aktual yang 

memugkinkan seseorang atau sekelompok orang mencoba bertindak berdasarkan 

model itu (Suprijono, 2012). Model berbeda dengan teori, model tidak umum 

digunakan menjelaskan proses yang kompleks, model digunakan untuk 

menyederhanakan proses dan memfasilitasi pemahaman (Olson, 2015), Dalam 

kegiatan pembelajaran misalnya, model pembelajaran diperlukan untuk mengatasi 

kesulitan guru dalam melakukan tugas mengajar serta kesulitan belajar yang 

dihadapi muridnya (Sagala, 2017). Model dirancang mewakili realitas aktual, 

bahkan jika model itu sendiri tidak realitas dunia nyata. Oleh karena itu model 

pengajaran dapat dipahami seperti kerangka kerja konseptual yang menjelaskan dan 

mengilustrasikan prosedur sistematis dalam pengorganisasian pengalaman belajar 

agar pembelajaran mencapai tujuan tertentu dan bertindak sebagai panduan dalam 

perencanaan mengajar guru untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran (Sagala, 

2017). Menurut McLeod (Mulyatiningsih, 2011) model diklasifikasikan menjadi 

empat tipe yaitu “physical models, narrative models, graphical models, and 

mathematical models”.  

1) Model fisik 
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Ini adalah model yang terbuat dari benda padat, dengan bentuk tiga dimensi, 

dan dalam beberapa kasus model tersebut merupakan miniatur dari objek yang 

disajikan (Bauer, 1987; 2015).  Dalam ilmu pengetahuan dan teknologi, model ini 

sering disebut sebagai prototipe, yaitu representasi fisik dari bentuk aslinya. Dalam 

bidang olahraga bisa dicontohkan jika sebelum pemain menjalani pertandingan 

maka pelatih akan banyak menggunakan coaching board (miniatur) dalam 

memberikan instruksi jalannya penerapan taktik, alat pelontar bola otomatis 

(prototype) dalam biomekanika atau fisiologi, bagian tubuh dan mekanisme garak 

manusia akan digambarkan dalam gambar pada buku. Semua komponen model 

lengkap, tetapi diproduksi dalam ukuran kecil, replika atau model  mini. 

2) Model Naratif  

Merupakan model yang berupa konseptual. Model naratif dapat berupa 

tulisan atau lisan, dalam olahraga model naratif ini sering digunakan untuk 

pemberian instruksi langsung dari pelatih, penjelasan prosedur latihan atau dengan 

penjelasan tulisan pada buku atau papan.   

3) Model Grafik 

Model grafik berupa rangkaian garis, simbol atau bentuk yang dilengkapi 

dengan sebuah penjelasan naratif. Model grafik melibatkan chart atau diagram yang 

digunakan untuk menyampaikan informasi agar lebih komunikatif saat dibaca oleh 

pengguna. Dalam olahraga, model grafik dapat berbentuk diagram yang digunakan 

untuk menjelaskan tahap kegiatan dari awal sampai akhir atau diterapkan untuk 

menggambarkan hasil analis permainan pada latihan atau pertandingan.   

4) Model matematis  
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Model matematis adalah model dalam bentuk rumus-rumus matematika yang 

sering digunakan untuk menyampaikan hasil analisis data statistik sebagai sarana 

pengambilan kesimpulan (McLeod & Schell, 2009; Mulyatiningsih, 2011). Dalam 

olahraga, model ini digunakan untuk menilai hasil analisis data dan statistik pemain 

atau pertandingan. 

Menurut Rusman (2018) ciri-ciri model antara lain:  

1) Berdasarkan teori para ahli 

2) Mempunyai misi dan tujuan 

3) Dapat dijadikan pedoman pebaikan 

4) Memiliki bagian-bagian model (urutan langkah, adanya prinsip reaksi, 

sistem sosial, sistem pendukung) 

5) Memiliki dampak sebagai terapan model 

6) Membuat persiapan dengan pedoman yang dipilihnya. 

Metode adalah cara atau alat untuk mencapai tujuan.  

Pengembangan model latihan merupakan proses jangka panjang yang selalu 

berubah, karena model latihan berkembang mengikuti perkembangan atlet. 

Pengembangan model adalah proses padat karya berdasarkan model sebelumnya, 

evaluasi atlet saat ini, dan dasar ilmiah yang kuat (Bompa & Buzzichelli, 2019). 

Maka berdasarkan pendapat yang telah dikemukakan tersebut dapat ditarik 

kesimpulan bahwa model adalah suatu bentuk yang dikembangkan dengan langkah 

atau prosedur yang dilakukan secara bertahap dengan cara tertentu agar timbul 

adanya kemajuan, kebaruan atau kemudahan untuk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan.  

b. Pengertian Latihan 

Istilah latihan berasal dari kata dalam bahasa Inggris yang dapat mengandung 

beberapa makna seperti: practice, exercises, dan training (Sukadiyanto & Muluk, 

2011; Emral, 2017). Dalam istilah bahasa Indonesia kata-kata tersebut semuanya 
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mempunyai arti yang sama yaitu latihan, namun dalam bahasa Inggris 

kenyataannya setiap kata tersebut memiliki maksud yang berbeda-beda (Emral, 

2017). Definisi latihan yang berasal dari kata practice adalah aktivitas untuk 

meningkatkan keterampilan (kemahiran) berolahraga dengan menggunakan 

berbagai peralatan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan cabang olahraganya 

(Sukadiyanto & Muluk, 2011; Emral, 2017). Definisi latihan yang berasal dari kata 

exercises adalah perangkat utama dalam proses latihan harian untuk meningkatkan 

kualitas fungsi sistem organ tubuh manusia, sehingga mempermudah olahragawan 

dalam penyempurnaan geraknya (Sukadiyanto & Muluk, 2011; Emral, 2017). 

Banyak pendapat dikemukakan oleh pakar mengenai pengertian latihan. Berkaitan 

dengan proses dan jangka waktu latihan, bahwa latihan adalah suatu proses atau 

dinyatakan dengan kata lain periode waktu yang berlangsung selama beberapa 

tahun sampai atlet tersebut mencapai standar penampilan yang tinggi (Nossek, 

1982; Sukamto et al., 2021). Definisi latihan yang berasal dan kata training adalah 

penerapan dari suatu perencanaan untuk meningka&an kemampuan berolahraga 

yang berisikan materi teori dan praktik, metode, dan aturan pelaksanaan sesuai 

dengan tujuan dan sasaran yang akan dicapai (Nossek, 1982; Emral, 2017).  

latihan adalah suatu aktivitas olahraga yang dilakukan secara sistematis 

dalam waktu yang lama, ditingkatkan secara progresif dan individual mengarah 

kepada ciri-ciri fungsi fisiologis dan psikologis untuk mencapai sasaran yang telah 

ditentukan (Bompa & Buzzichelli, 2019). Latihan adalah proses persiapan 

mendasar untuk performa yang lebih tinggi, proses yang ditujukan untuk 

mengembangkan keterampilan motorik dan psikologis yang meningkatkan 
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kemampuan seseorang (Singh, 2012; Mansur et al., 2018). Latihan adalah suatu 

program latihan fisik untuk mengembangkan kemampuan seorang atlet dalam 

menghadapi pertandingan penting (Fox et al., 1993; Budiwanto, 2012; Laksana et 

al., 2020). Latihan (training) adalah suatu proses yang sistematis dan berulang-

ulang dalam jangka waktu yang lama dengan jumlah beban yang meningkat guna 

memperbaiki sistem serta fungsi fisiologis dan psikologis tubuh saat berolahraga 

untuk mencapai penampilan yang optimal (Kresnayadi & Dewi, 2017).  

Maka menurut pengertian di atas, latihan adalah suatu proses 

mengembangkan dan meningkatkan kemampuan dengan cara yang sistematis dan 

terprogram dalam waktu tertentu untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 

c. Prinsip Latihan 

Prinsip dasar latihan adalah hal dasar yang harus dimengerti oleh pelatih. 

Tujuan utama pelatihan adalah untuk meningkatkan keterampilan olahraga atlet 

dan, pada akhirnya, tingkat performa olahraga.  Prinsip-prinsip pelatihan adalah 

bagian dari keseluruhan konsep dan tidak boleh dilihat hanya dalam tiap unit nya 

saja (Bompa & Buzzichelli, 2019). Prinsip latihan tersebut terdiri dari multilateral 

dan spesialisasi, individual, pengembangan model latihan, peningkatan 

pembebanan atau load progression dan urutan beban latihan atau sequence of the 

training load. 

1) Multilateral dan Spesialisasi 

Pengembangan atlet secara keseluruhan melibatkan keseimbangan antara 

pengembangan multilateral dan pelatihan khusus. Secara umum, pembinaan awal 

atlet harus menitikberatkan pada pembinaan multilateral yang menyasar 
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perkembangan fisik atlet secara keseluruhan. Saat atlet menjadi lebih berkembang, 

proporsi pelatihan khusus, yang berfokus terutama pada keterampilan yang 

dibutuhkan dalam olahraga yang ditargetkan, terus meningkat. Untuk 

mengembangkan atlet secara efektif, pelatih harus memahami pentingnya masing-

masing dari dua tahap pelatihan ini dan bagaimana fokus pelatihan berubah seiring 

perkembangan atlet. 

2) Individual 

Individualisasi adalah salah satu persyaratan utama pelatihan kontemporer. 

Individualisasi mengharuskan pelatih mempertimbangkan kemampuan atlet, 

potensi, dan karakteristik pembelajaran serta tuntutan olahraga atlet, terlepas dari 

tingkat performanya. Setiap atlet memiliki atribut fisiologis dan psikologis yang 

perlu diperhatikan saat mengembangkan rencana latihan.  

Terlalu sering, pelatih mengambil pendekatan pelatihan yang tidak ilmiah 

dengan benar-benar mengikuti program pelatihan atlet yang sukses atau program 

olahraga dengan mengabaikan pengalaman pelatihan, kemampuan, dan susunan 

fisiologis atlet. Lebih buruk lagi, beberapa pelatih mengambil program dari atlet 

elit dan menerapkannya pada atlet yunior yang belum mengembangkan literasi 

fisik, dasar fisiologis, atau keterampilan psikologis yang diperlukan untuk 

mengikuti jenis program ini. Atlet muda secara fisiologis atau psikologis tidak 

dapat mentolerir program yang dibuat untuk atlet tingkat lanjut. Pelatih perlu 

memahami kebutuhan atlet dan mengembangkan rencana latihan yang memenuhi 

kebutuhan tersebut 

3) Pengembangan Model Latihan 
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Model pelatihan, meskipun tidak selalu terorganisir dengan baik dan sering 

diterapkan secara acak, telah digunakan sejak tahun 1960-an. Meskipun banyak 

spesialis olahraga Eropa Timur memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam 

penggunaan model pelatihan, kecenderungan umum penggunaan alat ini tidak 

terjadi di seluruh dunia hingga tahun 1970-an. Telah didokumentasikan dengan baik 

bahwa pelatihan dan kinerja sangat terkait tetapi sangat individual.  

Pengembangan model pelatihan berpusat pada gagasan kekhususan pelatihan 

dan individualisasi program pelatihan. Model pelatihan yang memungkinkan 

pelaksanaan, analisis, penilaian, dan modifikasi rencana pelatihan berdasarkan 

parameter fisiologis dan kinerja sangat berguna dalam pengembangan atlet. 

Pengembangan model latihan merupakan proses jangka panjang yang terus 

menerus berubah, karena model latihan akan berkembang seiring dengan 

perkembangan atlet. Pengembangan model adalah proses padat karya yang 

bergantung pada model sebelumnya, evaluasi atlet saat ini, dan landasan ilmiah 

yang kuat. Meskipun prosesnya memakan waktu, waktu tersebut digunakan dengan 

baik karena semakin baik model latihannya, semakin besar kemungkinan atlet 

mencapai tingkat kinerja yang tinggi. Model tersebut harus terus dievaluasi dan 

dimodifikasi sebagai respons terhadap pengetahuan ilmiah baru, tingkat 

perkembangan atlet, dan penilaian kemajuan atlet. 

4) Peningkatan Pembebanan/Load Progression 

Hasil prestasi atlet telah meningkat selama 50 tahun terakhir 80. Ada banyak 

alasan untuk peningkatan performa ini, tetapi jelas kemampuan untuk mentolerir 

beban latihan yang lebih tinggi menjadi inti dari fenomena ini. Dukungan terhadap 
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anggapan ini ditunjukkan oleh peningkatan beban pelatihan antara tahun 1975 dan 

2000. Peningkatan kinerja adalah akibat langsung dari jumlah dan kualitas kerja 

yang dicapai atlet selama latihan. Dari atlet pemula hingga elit, beban kerja latihan 

harus ditingkatkan secara bertahap dan divariasikan secara berkala sesuai dengan 

kapasitas fisiologis, kemampuan psikologis, dan toleransi kerja masing-masing 

atlet. Beban latihan dapat dianggap sebagai kombinasi dari intensitas, durasi, dan 

frekuensi latihan. Beban latihan ditentukan oleh tingkat kekhususan latihan dan 

status pengembangan performa atlet.  

Beban pelatihan secara kasar dapat diklasifikasikan sebagai merangsang, 

mempertahankan, atau mengurangi. Dengan demikian, klasifikasi pembebanan 

merupakan konsep yang cair yang berubah seiring dengan adaptasi atlet, sehingga 

pelatih harus memperhatikan urutan beban latihan dalam rencana latihan yang 

diperiodisasikan. Beban latihan yang diurutkan dengan benar akan ditingkatkan 

secara bertahap, yang pada akhirnya menghasilkan peningkatan kapasitas kinerja. 

Namun, jika beban latihan tiba-tiba dan meningkat secara dramatis, akan 

membutuhkan lebih banyak waktu untuk adaptasi fisiologis terjadi dan peningkatan 

kinerja untuk direalisasikan. 

5) Urutan Beban Latihan /Sequences of  the training load  

Salah satu aspek terpenting dari periodisasi pelatihan adalah urutan beban 

latihan. Jika diurutkan dengan tepat, setiap blok pelatihan atau fase akan 

mempotensiasi fase pelatihan berikutnya. Misalnya, bukti penelitian yang 

mendukung gagasan potensiasi fase telah ditunjukkan untuk pengembangan 

kekuatan dan tenaga. Harris dan rekan menunjukkan bahwa keuntungan kinerja 
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kekuatan dan kekuatan yang optimal terjadi ketika pengembangan kekuatan dasar 

mendahului pengembangan karakteristik kekuatan dan kekuatan. Siff dan 

Verkoshansky mengemukakan bahwa perkembangan optimal daya tahan durasi 

sedang untuk olahraga siklik terjadi dengan mengurutkan latihan dengan cara 

berikut persiapan fisik umum kekuatan kecepatan daya tahan. Seperti disebutkan, 

selama bagian awal dari siklus latihan, atlet akan melakukan sejumlah besar latihan 

aerobik ditambah dengan latihan untuk mengembangkan atribut fisik secara umum. 

Ketika memilih cara mengintegrasikan berbagai model pembebanan yang 

disajikan dalam bab ini, pelatih harus mempertimbangkan status latihan atlet, tujuan 

rencana latihan, intervensi pemulihan yang tersedia untuk atlet, jumlah waktu yang 

dapat dicurahkan atlet untuk latihan dan respons fisiologis terhadap berbagai model 

pemuatan yang disajikan dalam literatur ilmiah. Dengan menggunakan informasi 

ilmiah yang tersedia, pelatih akan dapat menyesuaikan berbagai model beban 

dengan kebutuhan atlet, yang akan mengoptimalkan adaptasi latihan dan mengarah 

pada peningkatan performa. 

Prinsip latihan merupakan hal-hal yang harus ditaati, dilakukan atau dihindari 

agar tujuan latihan dapat tercapai sesuai dengan yang diharapkan (Sukadiyanto & 

Muluk, 2011). Penggunaan yang benar dari prinsip-prinsip pelatihan ini akan 

menghasilkan program pelatihan yang unggul dan atlet yang terlatih dengan baik. 

Dalam satu kali tatap muka, seluruh prinsip Iatihan dapat diterapkan secara 

bersamaan dan saling mendukung. Apabila ada prinsip latihan yang tidak 

diterapkan, maka akan berpengaruh terhadap keadaan fisik dan psikis atlet. Untuk 

itu, para pelatih perlu memahami beberapa prinsip latihan tersebut dan dapat 
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menerapkannya dalam proses latihan (Emral, 2017). Berikut adalah prinsip-prinsip 

latihan menurut Emral (2017: 20) yaitu: 

1) prinsip multilateral 

2) prinsip kesiapan berlatih 

3) prinsip individual 

4) prinsip adaptasi 

5) prinsip beban lebih 

6) prinsip penambahan beban progresif 

7) prinsip spesialisasi 

8) prinsip latihan variasi 

9) prinsi[ pemanasan dan pendinginan 

10) prinsip pulih asal 

 

Singh (2012:12) menyatakan bahwa prinsip-prinsip latihan antara lain:  

 

1) prinsip latihan berkelanjutan (principles of continuity of training)  

2) prinsip peningkatan beban latihan (principle of increasing of training 

load)  

3) prinsip individual (principles of individual matter) 

4) prinsip partisipasi aktif (principles of active participation) 

5) prinsip latihan terencana dan sistematis (principle of planned and 

systematic training) 

6) prinsip latihan umum dan spesifik (principle of general and specific 

traing) 

7) prinsip latihan kompetitif dan spesialisasi (principles of competitive and 

specialised traing) 

8) prinsip kejelasan (principles of clarity) 

9) prinsip berkesinambungan (principle of cyclicity) 

10) prinsip memastikan hasil (principles of ensuring results) 

11) prinsip beban latihan kritis (principle of critical traing load) 

12) prinsip adaptasi (principle of adaptability) 

13) prinsip kesamaan dan perbedaan (principle of uniformity and 

differentiation) 

14) prinsip kesadaran (principle of awareness) 

15) prinsip presentasi visual (principle of visual presentation) 

16) prinsip kemungkinan (principle of feasibility). 
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Selain prinsip pelatihan, kesuksesan kebugaran juga ditentukan oleh latihan 

bermutu yang meliputi: tujuan latihan, pilihan model latihan, penggunaan peralatan 

olahraga dan terutama tekanan atau dosis olahraga. Ukuran dan dosis latihan 

meliputi FITTE (Frekuensi, Intensitas, Time, Type dan enjoyment) (Ambarukmi et 

al., 2007; Efendi Nasution & Suharjana, 2015) dan dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1) Frekuensi 

Frekuensi berarti jumlah latihan perminggunya. Secara umum, frekuensi 

pelatihan lebih terkait dengan program latihan yang lebih lama memiliki efek yang 

lebih baik pada kinerja struktur tubuh (Suharjana, 2007; Efendi Nasution & 

Suharjana, 2015). Frekuensi latihan yang baik  adalah latihan ketahanan 2-5 kali 

seminggu dan untuk latihan anaerobik 3 kali seminggu. Latihan 3 kali seminggu 

adalah frekuensi yang dapat menyebabkan peningkatan penampilan maksimal. 

Untuk meningkatkan kebugaran harus berolahraga 3-5 kali seminggu (Fox et al., 

1993; Suharjana, 2007; Efendi Nasution & Suharjana, 2015). 

2) Intensitas 

Intensitas adalah kualitas yang menunjukkan berat ringannya latihan. 

Besarnya intensitas tergantung pada jenis dan tujuan latihan (Irianto, 2018; Jaya, 

2020). Hal yang sama juga dikemukakan Jansen jika intensitas latihan tinggi 

biasanya durasi latihan pendek, dan apabila intensitas rendah durasi latihan akan 

lebih lama (Suharjana, 2007; Efendi Nasution & Suharjana, 2015). intensitas latihan 

merupakan bagian penting dari pelatihan karena intensitas tinggi dan rendah terkait 

dengan latihan panjang atau pendek nya latihan yang 

diimplementasikan (Suharjana, 2007; Efendi Nasution & Suharjana, 2015).  
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3) Durasi/Time 

Durasi berarti waktu yang dihabiskan untuk berlatih, jarak menunjukkan 

panjang langkah atau kayuhan yang dilakukan, sedangkan kalori mengacu pada 

jumlah energi latihan digunakan selama pelatihan (Suharjana, 2007; Efendi 

Nasution & Suharjana, 2015). 

4) Tipe 

Menurut Lutan karakteristik metode latihan sering dinamakan dengan tipe 

latihan. Tipe latihan akan menyangkut isi dan bentuk-bentuk latihan (Suharjana, 

2007; Efendi Nasution & Suharjana, 2015). Latihan  berhasil ketika seseorang 

memilih jenis atau metode latihan yang benar, metode yang dipilih disesuaikan 

dengan tujuan latihan, ketersediaan alat dan fasilitas serta perbedaan individu 

peserta pelatihan (Efendi Nasution & Suharjana, 2015; Nursahid, 2020). 

5) Enjoyment 

Enjoyment adalah bahwa latihan yang dipilih dapat dinikmati oleh atlet. Atlet 

atau seseorang yang melakukan olahraga bisa menikmati jenis dan metode yang 

dilakukan selama olahraga (Ambarukmi et al., 2007; Efendi Nasution & Suharjana, 

2015). Prinsip enjoyment tanpa mengesampingkan coaching point ini lah yang akan 

ditekankan pada penelitian pengmebangan taktik menyerang dan bertahan 

sepakbola berbasis CGFU-PM515 ini 

d. Interaksi Pelatih dan Model Latihan 

Perencanaan  merupakan alat  yang  sangat  penting  yang  dapat  dipakai  oleh 

seorang  pelatih  dalam  usaha  mengarahkan  program latihan yang terorganisir 

dengan baik (Bompa & Buzzichelli, 2019). Pemilihan model latihan yang tepat dari 
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pelatih akan mendorong terciptanya proses latihan yang terstruktur dan terarah. 

Model latihan mempengaruhi sikap dan motivasi pemain dalam berlatih. 

Kreativitas pelatih mempunyai dampak yang signifikan terhadap kualitas dan 

variasi kursus dengan latihan yang diterapkan (Naza Putra & Bahtra, 2023). Oleh 

karena itu, sangat penting bagi pelatih sepak bola untuk memiliki model latihan 

yang modern dan beragam guna mempersiapkan program latihan dan memudahkan 

dalam melaksanakan latihan yang lebih beragam. Perencanaan pelatihan 

merupakan hal yang sangat penting untuk dilakukan oleh seorang pelatih. Seperti 

banyak  pelatih  mapan, pelatihan sebuah tim perlu diatur dan direncanakan dengan 

baik untuk memastikan tim tersebut mencapai tujuan pelatihan. Oleh karena itu, 

proses perencanaan latihan disajikan secara metodologis dan terorganisir dengan 

baik mengikuti prosedur ilmiah untuk membantu  atlet  mencapai hasil yang lebih 

baik berdasarkan latihan dan performanya (Nurkadri, 2017). Selain itu, 

perencanaan latihan harus menarik dan fleksibel, dalam hal konten dan dapat 

disesuaikan seiring dengan kemajuan atlet dan pengetahuan tentang model latihan 

meningkat. Dengan rencana dan model latihan yang tepat, pelatih akan lebih 

mungkin untuk (Martens, 2012)  

1) Dapat mengontrol atau mengawasi atlet secara aktif agar hasil latihannya 

lebih efektif dan menyenangkan. 

2) Dapat memberikan situasi pelatihan yang menantang. 

3) Keterampilan dapat dilatih secara bertahap sehingga latihan menjadi lebih 

optimal dan menjaga keselamatan atlet. 

4) Atlet dapat dikondisikan untuk menghindari beban latihan yang berlebihan. 
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5) Dapat memilih waktu, lokasi latihan, dan penggunaan peralatan latihan yang  

sesuai dengan kebutuhan tim. 

6) Dapat mengurangi permasalahan yang berkaitan dengan disiplin atlet. 

7) dapat meningkatkan kepercayaan diri terhadap kemampuan Anda 

menangani situasi pelatihan. 

Seorang pelatih atau guru hendaknya mempertimbangkan beberapa hal 

sebelum memutuskan model pelatihan atau pembelajaran mana yang akan 

digunakan dalam praktik atau pembelajaran. Dalam melakukan pemilihan, guru 

mempertimbangkan beberapa aspek (Mikail, 2019): 

1) pertimbangan  tujuan yang ingin dicapai 

2) pertimbangan terkait materi atau sumber pembelajaran 

3) pertimbangan dari sudut pandang peserta didik 

4) perlunya dipertimbangkan lebih lanjut mengenai sifat non-teknis.  

Berdasarkan hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa keterkaitan pelatih 

dengan model latihan khususnya dalam proses kepelatihan sangat berpengaruh. 

Pelatih harus mampu mencari referensi tentang model latihan yang bisa disesuaikan 

dengan kondisi dan kebutuhan tim, model latihan yang menyenangkan dan bisa 

diterima oleh atlet, agar seluruh ketercapaian latihan yang diinginkan pelatih bisa 

tercapai. Kreativitas dan pemahaman pelatih sangat penting dan mendasar untuk 

pemilihan model latihan yang cocok untuk atletnya. Karakter model latihan yang 

bisa diaplikasikan pelatih dan diterima oleh atlet adalah model latihan dengan 

karakter yang mudah disesuaikan, menarik, menyenangkan dan memicu 
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pengembangan kecerdasan atlet dengan hal itu juga akan meningkatkan kreativitas 

dan inovasi pelatih.  

3. Hakikat Taktik Sepakbola 

a. Pengertian Taktik 

Taktik merupakan hal mendasar dalam menentukan strategi permainan 

seperti apa yang akan diterapkan. Pengaplikasian taktik ini dalam suatu 

pertandingan akan dilihat dari keputusan-keputusan pelatih dalam memilih pemain 

mana saja yang akan tampil (Mulyono et al., 2014). Taktik adalah siasat atau akal 

yang digunakan pada saat bertanding untuk mencari kemenangan secara sportif 

(Irianto, 2002). Aksi individu atau bersama-sama yang ditunjukkan oleh pemain 

atau sekelompok pemain untuk mengambil kesempatan dari seorang pemain lawan 

atau sekelompok pemain lawan atau tim lawan secara keseluruhan (Scheunemann 

et al., 2012). Jenis-jenis taktik berdasarkan pendapat Irianto (2018: 90) yaitu:  

i. Taktik perorangan. 

ii. Taktik beregu, siasat yang dilakukan beberapa pemain. 

iii. Taktik tim, siasat yang dilakukan secara kolektif oleh pemain dalam satu 

tim. 

iv. Taktik penyerangan, usaha memenangkan pertandingan secara ofensif.  

v. Taktik bertahan, usaha menghindari kesalahan dengan cara defensif. 

 

Ciri-ciri penggunaan taktik berdasarkan pendapat Irianto (2018: 90) yaitu: 

1) Mengembangkan daya nalar, kreatif dan pengambil keputusan yang tepat. 

2) Menganalisis kesiapan fisik, teknik dan mental agar lawan melakukan apa 

yang dikehendaki. 

3) Memberi kemenangan secara efektif dan efisien. 

4) Memantapkan mental juara. 

5) Mengendalikan emosi. 

6) Mencegah cedera. 

7) Mengantisipasi kekuatan dan kelemahan lawan. 
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Faktor-faktor yang dipertimbangkan dalam melakukan taktik berdasarkan 

pendapat Irianto (2018: 90) yaitu:  

1) Kemampuan berpikir dari pemain maupun tim, sifat kreatif. 

2) Kemampuan tim : kesehatan, fisik, ketrampilan, mental, kematangan, dan 

pengalaman bertanding. 

3) Kelebihan dan kelemahan lawan. 

4) Situasi pertandingan (wasit, petugas, penonton, alat, fasilitas, lapangan, 

cuaca, pola sistem permainan, peraturan, tempat permainan, dan lain-lain) 

5) Taktik yang pernah diterapkan pada situasi serupa. 

6) Kondisi non teknis (taktik lawan, teror/psywar dari lawan maupun 

penonton). 

 

Tahap melakukan taktik berdasarkan pendapat Irianto (2018: 94-96) yaitu: 

1) Tahap Persepsi (Perception)  

Persepsi adalah hasil pengamatan selama permainan berlangsung. Persepsi 

memperluas fokus persepsi lawan dan tindakan lain yang terkait dengan posisi 

pasangan. Konsentrasi diperlukan dalam fase ini, karena sebelum atlet menjadi 

aktif, ia harus mengamati aktivitas lawan dan kondisi lingkungan.  

2) Tahap Analisis (Analysis)  

Analisis dilakukan terhadap gerakan yang diperoleh dari pengamatan yang 

dilakukan pada tahap pengamatan. Analisis yang tepat adalah prasyarat solusi yang 

berhasil untuk menyelesaikan tugas dengan taktik yang tepat. Itu tergantung pada 

kekuatan pikiran dan proses mental, sehingga atlet harus memiliki kecerdasan yang 

memadai. Karena dalam waktu singkat anda harus bisa menganalisa situasi dan 

segera menyelesaikan masalah permainan.  

3) Tahap Penyelesaian Secara Mental (Mental Solution)  
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Tahap ini dilakukan berdasarkan hasil pengamatan dan analisis terhadap 

situasi pertandingan. Tujuan mental solution adalah untuk menemukan cara 

pemecahan yang paling efisien, dengan memperhitungkan resiko yang terjadi. 

4) Tahap Penyelesaian Motoris (Motor Solution)  

Pemecahan secara motorik merupakan langkah akhir dari tahapan melakukan 

taktik, keberhasilan tahap ini sangat ditentukan oleh ketrampilan yang dimiliki oleh 

atlet. Jika dalam tahap ini atlet gagal, maka yang bersangkutan segera melakukan 

evaluasi untuk selanjutnya melakukan tahap taktik pada situasi yang lain 

Gerakan taktis dilakukan dalam waktu dan situasi yang sangat singkat terus 

berubah, jadi faktor pengalaman bermain game sangat penting taktis yang sukses. 

Tidak jarang seorang pemain kalah secara fisik dan teknik, tapi bisa memenangkan 

pertandingan karena dia bisa gunakan taktik yang tepat. Metode latihan taktik 

berdasarkan pendapat Irianto (2018: 96-97) yaitu:   

1) Petunjuk Teoritik 

Petunjuk teoretis tentang transmisi pengetahuan pada kegiatan olah raga yang 

berhubungan dengan taktik, mengajar sebagaimana ditentukan permainan dan 

pertandingan, terutama yang berhubungan dengan taktik khusus beberapa olahraga. 

Jadi, seorang atlet memiliki kemampuan meneliti lawan, mampu beradaptasi 

dengan keadaan lapangan, iklim, dll. Metode ini juga mengajarkan cara 

memperbaikinya lawan dari berbagai jenis dan kondisi yang dihadapi di lapangan 

juga siapkan taktik lain, jika tidak ada yang menyelesaikan masalah. Penyampaian 

taktik teoretis juga dapat dilakukan dengan observasi Nilai pertandingan tim dan 
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lawan, keduanya langsung atau tidak langsung. Berbagai dukungan dapat 

digunakan, antara lain optik, sketsa, papan magnetik, film, rekaman video.  

2) Petunjuk Praktis 

Latihan praktis akan melengkapi kinerja keterampilan secara keseluruhan 

dengan bertahap beralih dari instruksi teoretis sederhana ke lebih banyak dan 

kompleks, dari yang diketahui ke yang tidak diketahui dan penting, setidaknya 

secara signifikan. Selain metode yang disebutkan di atas, pelatihan taktis harus 

didukung melalui proses sosial, berlatih bekerja sama, memahami kemampuan 

seseorang, teman atau musuh. Dengan cara ini, pengembangan kemampuan taktis 

akan bekerja secara optimal 

Dari pengertian di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa taktik adalah, 

suatu cara untuk memperoleh hasil maksimal atau kemenangan dalam sebuah 

pertandingan dengan cara yang sportif, sesuai dengan yang diberlakukan. Dalam 

menerapkan taktik permainan dibutuhkan syarat-syarat seperti kondisi fisik, 

kemampuan teknik, stabilitas mental, dan kecerdasan pemain. 

b. Pengertian Sepakbola 

Sepak bola merupakan salah satu olahraga kompetisi (pertandingan 

internasional) dan telah berkembang lebih dari 20 tahun yang lalu (Barreira, 2013; 

Zaini & Salimin, 2020a). Pada hakikatnya permainan sepakbola merupakan 

permainan beregu yang menggunakan bola sepak. Sepakbola dimainkan dilapangan 

rumput oleh dua regu yang saling berhadapan dengan masing-masing regu terdiri 

dari sebelas pemain. Tujuan permainan ini dimainkan adalah untuk memasukkan 

bola kegawang lawan sebanyak-banyaknya dan berusaha mempertahankan gawang 
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sendiri dari serangan lawan (Yudibaskara, 2017). Pengertian sepak bola adalah 

suatu olahraga yang dilakukan secara beregu dan beranggotakan 11 orang pemain, 

dimana terdiri dari 1 orang penjaga gawang dan 10 pemain yang masing-masing 

mempunyai posisi sebagai penyerang, pemain tengah dan pemain bertahan (Suta et 

al., 2021). Sepak bola adalah permainan yang kompleks sehingga membutuhkan 

latihan yang spesifik (Dahlan et al., 2020). Sepakbola dimainkan dua tim yang 

masing-masing beranggotakan 11 orang. Masing-masing tim mempertahankan 

sebuah gawang dan mencoba menjebol gawang lawan. Sepakbola adalah suatu 

permainan yang dimainkan oleh dua regu yang masingmasing regu terdiri dari 

sebelas pemain termasuk seorang penjaga gawang. Permainan boleh dilakukan 

dengan seluruh bagian badan kecuali dengan kedua lengan (tangan) (Luxbacher, 

2011). Sepakbola merupakan cabang olahraga beregu yang sangat menuntut 

kerjasama dan kekompakan antar setiap pemain. Pencapaian prestasi suatu tim 

mencakup lima faktor utama yang harus dimiliki oleh pemain sepakbola di 

antaranya fisik, teknik, taktik/strategi, dan mental (Chentini & Russel, 2009; Warta 

et al., 2023). Sepakbola adalah permainan bola yang dimainkan oleh dua tim dengan 

masing-masing beranggotakan 11 orang. Permainan sepakbola bertujuan untuk 

mencetak gol sebanyak-banyaknya dengan menggunakan bola kulit berukuran 27-

28 inci (Muhdhor, 2013; Rum Bismar & Sudiadharma, 2020).  

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa sepak bola adalah 

permainan tim, yang masing-masing tim terdiri dari sebelas pemain termasuk 

penjaga gawang. Permainan ini dimainkan dengan kaki, dada, kepala kecuali 

penjaga memiliki izin menggunakan lengan dan tangan saat berada di dalam kotak 
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penalti. Karena dimainkan di lapangan yang luas, para pemain harus memiliki 

keterampilan dasar dan kondisi fisik yang bagus agar bisa bermain sepakbola 

dengan benar sesuai prosedur yang ada  

c. Taktik Menyerang Sepakbola 

Pola serangan dalam sepakbola mengalami perubahan. Sebelumnya, seorang 

pemain depan diberikan tugas untuk mencetak gol dan pemain belakang diberikan 

tugas mencegah lawan mencetak gol (Jaya, 2020). Gaya permainan menyerang 

sebelumnya telah didefinisikan sebagai direct, possession, counterattacking, total 

soccer dan crossing (Jens Bangsbo & Peitersen, 2000).  

Pada sepakbola fase menyerang terbagi menjadi 2 fase (Danurwindo et al., 

2017) yaitu fase membangun serangan dan fase menyelesaikan serangan. 

1) Fase Membangun Serangan 

Fase ini seringkali disebut build up. Pengertian build-up acapkali 

disalahartikan sebagai playing style atau taktik. Yaitu sebuah taktik bangun 

serangan dari bawah secara konstruktif lini ke lini. Sebaliknya tim yang memainkan 

tendangan jauh ke depan dari kiper dianggap bukan melakukan build up. Padahal 

bangun serangan (build up) merupakan fase yang pasti terjadi pada momen 

menyerang. Apapun taktiknya, tim pasti akan melakukan build up. Ada build up 

yang dilakukan secara konstruktif dari lini ke lini. Ada juga build up yang dilakukan 

secara direct. Itu merupakan pilihan subjektif tentang cara melakukan build up. 

Pastinya, tim harus bangun serangan (build up) jika ingin mencetak gol. Tujuan dari 

bangun serangan adalah untuk memprogresi bola ke depan dan menciptakan 

peluang mencetak gol.  



36 

 

2) Fase Menyelesaikan Serangan 

Fase ini popular dengan istilah goalscoring. Setelah tim sukses dalam bangun 

serangan, langkah selanjutnya tentu saja selesaikan serangan. Jika build up 

bertujuan untuk menciptakan peluang, maka goalscoring punya tujuan untuk 

mengkonversi peluang menjadi gol. 

Pada penerapan taktik menyerang terdapat prinsip-prinsip tertentu, berikut 

prinsp taktik menyerang dan hal-hal yang diperlukan saat menyerang menurut 

(Scheunemann et al., 2012). 

1) Prinsip Penyerangan 

Prinsip penyerangan dilakikan dengan pergerakan dasar individu atau 

bersama-sama untuk satu atau beberapa pemain yang bertujuan untuk mengkreasi 

peluang bagi penyerang seperti, membuka ruang, support, pergerakan melebar, 

pergerakan memanjang, berlari diagonal, bermain kearah depan, kecepatan 

permainan, dan pergantian posisi. 

2) Penguasaan Bola (Possession)  

Possession yaitu memainkan bola atau menyerang dengan cara mengumpan 

bola berulang-ulang di antara pemain dalam tim yang sama. 

3) Transisi 

Transisi adalah upaya untuk mengumpan bola secara kolektif, bersama-sama 

sebagai sebuah tim dimulai dari daerah pertahanan hingga daerah penyerangan 

tanpa melakukan long ball langsung ke depan. Transisi dari pertahanan ke serangan 

merupakan momen penting yang secara langsung memengaruhi hasil dari 

pertandingan sepak bola. Di fase ini, peluang mencetak gol sangat besar, maka tim 
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harus segera mengambil langkah untuk segera membentuk pola menyerang ketika 

lawan kehilangan bola. Tujuan utama dari transisi serangan adalah menyiapkan 

keadaan tim untuk siap menyerang dengan pola nya. Ada berbagai macam cara 

seperti pergerakan sayap yang segera melebar (out wide) untuk menciptakan ruang, 

full back kiri/ kanan yang segera berlari ke tengah untuk menjadi gelandang 

bertahan (false full back), dengan membentuk segitiga antar pemain untuk 

melakukan possession football bisa juga dengan serangan balik cepat (quick 

counter).  

4) Kombinasi Permainan 

Kombinasi permainan bisa dengan Pengaturan alur bola dengan cepat dan 

efektif dengan bola oleh dua pemain atau lebih dari tim yang sama. 

5) Pergantian Sisi Permainan 

Pergantian sisi permainan dapat diartikan mengirimkan bola dari satu sisi 

lapangan ke sisi yang berseberangan. Misalnya dari sisi kanan luar ke sisi kiri luar, 

dengan tujuan untuk mengacaukan organisasi pertahanan lawan dan mengambil 

keuntungan dari kelengahan lawan. 

6) Serangan Balik (counter attack) 

Serangan balik yaitu gerakan vertikal yang cepat dan efektif untuk mengirim 

bola ke depan secepatnya setelah tim berhasil merebut bola kembali dengan tujuan 

untuk mengejutkan lawan dan memeroleh keuntungan dari pertahanan lawan yang 

masih belum sempat terorganisir dengan baik. 

7) Membangun Serangan dari Belakang 
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Adalah sebuah usaha bersama untuk mengirimkan bola dari daerah 

pertahanan menuju ke daerah penyerangan melalui serangkaian umpan pendek dan 

sedang (tidak langsung mengumpan jauh ke depan). 

8) Finishing 

Finishing atau penyelesaian akhir adalah usaha bersama di sisi ke-3 lapangan, 

(attacking third atau daerah pertahanan lawan) dengan tujuan untuk menciptakan 

kesempatan mencetak gol. 

Maka berdasarkan teori tersebut, penulis dapat simpulkan bahwa taktik 

menyerang adalah suatu cara atau siasat yang diterapkan saat pertandingan baik 

secara individu maupun kelompok untuk membongkar pertahanan lawan dan 

diakhiri dengan mencetak gol. 

d. Taktik Bertahan Sepakbola 

Prinsip unit pertahanan adalah penempatan pemain bertahan off-ball sehingga 

mengurangi ruang bermain efektif lawan ( Costa et al., 2010; Clemente et al., 2014; 

Çobanoğlu & Terekli, 2018). Prinsip-prinsip dasar bertahan dalam sepakbola ada 3 

yaitu pressuring/delaying, support (cover, depth), dan balance (Çobanoğlu & 

Terekli, 2018).  

Pada sepakbola, taktik bertahan juga terbagi menjadi 2 fase yaitu fase 

menggangggu lawan membangun serangan dan fase mencegah lawan selesaikan 

serangan (Danurwindo et al., 2017). 

1) Fase Mengganggu Lawan Membangun Serangan 

Pada fase ini, tim meladeni lawan yang sedang membangun serangan. Tujuan 

dari gangguan ini tentu saja adalah untuk mencegah lawan lakukan progresi dan 
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penciptaan peluang. Gangguan yang berujung pada pengambil alihan possession 

maka fase ini dianggap sukses, gangguan pada lawan yang berujung pada lawan 

hanya bisa menguasai bola maka fase ini dianggap netral dan jika berujung pada 

lawan bisa menciptakan peluang maka fase ini dianggap gagal.  

2) Fase Mencegah Lawan Selesaikan Serangan 

Pada fase ini, tim telah gagal mengganggu lawan bangun serangan. Sehingga 

tim harus mencegah lawan selesaikan serangan. Dalam hal ini tujuan fase ini adalah 

menetralisir peluang lawan. Misal dengan block, tackle atau tangkap, tip (kiper). 

Pada fase ini jika tim bertahan bisa mencegah lawan selesaikan serangan yang 

berujung pada perebutan bola atau pemindahan possession maka fase ini dianggap 

berhasil, jika pencegahan lawan berujung pada lawan Kembali kuasai bola maka 

fase ini dianggap netral dan jika lawan bisa menyelesaikan serangan yang berujung 

pada gol, maka fase ini dianggap gagal.  

Pada penerapan taktik bertahan terdapat prinsip-prinsip tertentu, berikut 

prinsp taktik bertahan dan hal-hal yang diperlukan saat bertahan menurut 

(Scheunemann et al., 2012). 

1) Prinsip Bertahan 

Prinsip bertahan disini yang dimaksud adalah dengan melakukan gerakan 

yang dilakukan baik secara individual atau bersamasama oleh satu atau lebih 

pemain yang tujuannya mengatasi serangan lawan. Hal-hal yang dilakukan dalam 

prinsip bertahan yaitu menjaga pemain lawan atau marking, menekan pemain lawan 

atau pressing, melindungi atau cover, keseimbangan atau balance, mengikuti atau 

tracking dan berganti tempat dengan saling mengisi.  
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2) Daerah Pertahanan/zona defense 

Zona defense ini berarti Pengaturan pemain bertahan di area pertahanan 

berdasarkan ruang (bukan lawan) untuk menciptakan pertahanan yang efektif. Hal 

ini dapat dilakukan dengan membentuk “segitiga” dan “pisang”, bergeser bersama 

secara diagonal, bergantian menjaga lawan (tidak terus menjaga lawan yang sama). 

3) Menekan Secara Kolektif/Pressing 

Menekan secara kolektif adalah gerakan pertahanan yang mantap, terus 

menerus dan terorganisasi dari para pemain bertahan untuk menutup pergerakan 

para penyerang. Dilakukan secara kolektif sehingga tercipta 2 V 1 (double) atau 3 

V 1 (triple) 

4) Gerakan Mundur dan Kembali ke Posisi Awal 

Gerakan mundur dan kembali ke posisi awal adalah pergerakan seorang atau 

sekelompok pemain belakang, ke arah posisi pertahanan dengan tujuan untuk 

mengatur kembali pola pertahanan tim. Dilakukan dengan pergerakan lari ke 

dalam/masuk, mengisi posisi paling belakang lebih dulu, 1-3 pemain melakukan 

tekanan, memberi waktu pemain lain untuk turun kembali ke posisi bertahan. 

5) Kepadatan Pertahanan/Compact 

Kepadatan Pertahanan adalah sebuah aksi penumpukan pemain bertahan di 

area tengah, menjaga gawang mereka dan mencegah tim lawang membangun 

serangan. 

6) Transisi 

Transisi bertahan dapat dibagi menjadi dua pendekatan umum yaitu fall back 

yaitu dengan kembali secara cepat ke daerah pertahanan dan counter press yaitu 
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dengan menekan kembali pemain lawan yang menguasai bola, sesaat setelah 

kehilangan bola. Tim yang mundur fokus untuk mencapai daerah pertahanan dan 

melakukan posisi bertahan secepat mungkin.. Dari situ mereka membangun sistem 

pertahanan yang kuat dan menyulitkan lawan dalam bermain. Thomas Tuchel, 

Mourinho dan Rafael Benitez adalah ahli dalam membiarkan tim melumpuhkan 

lawan dengan cara ini. Sebaliknya, counter-pressing berfokus pada pemberian 

tekanan langsung kepada pembawa bola. Pemain idealnya akan mencoba merebut 

kembali bola di area berbahaya, namun yang jelas, strategi ini secara efektif 

membutuhkan banyak tenaga dan tenaga dari setiap pemain. Jurgen Klopp 

contohnya setiap kali dia kehilangan  bola, Klopp ingin timnya merebutnya kembali 

di lini depan, tidak memberikan waktu atau ruang bagi lawan  untuk berkumpul 

kembali. 

4. Hakikat Pengambilan Keputusan 

Pengambilan keputusan dikonseptualkan untuk menjelaskan kinerja manusia 

dalam situasi yang sangat bertekanan dan dibatasi waktu (G. A. Klein et al., 1986; 

G. Klein et al., 2010; Ashford et al., 2021), mereka berpendapat bahwa keputusan 

dibuat melalui proses pengenalan prima yang berubah dari situasi ke situasi sesuai 

dengan keakraban pembuat keputusan dengan informasi perseptual yang tersedia 

(visual, auditori, penciuman, dll.) dan basis pengetahuan yang relevan dengan 

konteksnya. Setiap proses pengambilan keputusan menghasilkan pilihan akhir yang 

mungkin atau tidak mendorong tindakan keputusan bervariasi tergantung pada 

struktur, yang disediakan untuk membuat keputusan tersebut (Reason, 1990; 

Berisha - Shaqiri, 2014). Pengambilan keputusan adalah proses memilih opsi yang 
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disukai atau tindakan dari di antara sekumpulan alternatif atas dasar kriteria atau 

strategi (Wang & Ruhe, 2007; Wang, 2020). Pengambilan keputusan adalah 

memilih suatu alternatif dari dua pilihan atau lebih, untuk menentukan suatu 

pendapat, atau perjalanan suatu tindakan (Terry & Rue, 2021). Pilihan-pilihan yang 

mendasari pengambilan keputusan tersebut adalah:  

a. Analisis Marjinal 

b. Teori Psikologi 

c. Intusisi/Bisikan hati 

d. Pengalaman 

e. Mengikuti sang pemimpin 

f. Percobaan 

g. Analisis 

h. Metode-metode kuantitatif 

Di sisi lain, pengambilan keputusan khusus olahraga berkaitan dengan proses 

memilih respons gerakan yang paling tepat, dari berbagai kemungkinan tindakan, 

yang mana menggabungkan strategi, untuk mencapai tujuan tertentu (Abernethy, 

1996; Hastie, 2000; MacMahon & Mcpherson, 2009; O’Connor & Larkin, 2015). 

Maka dapat disimpulkan bahwa pengambilan keputusan adalah suatu tindakan yang 

dibuat dalam kondisi dan waktu tertentu untuk menghasilkan tujuan yang 

diinginkan berdasarkan strategi, pengalaman atau pengetahuan yang dimiliki. 

a. Proses Pengambilan Keputusan 

Menurut Kotler (2013) pengambilan keputusan mengalami beberapa proses 

tahapan yaitu:  

1) Identifikasi masalah  

Dalam hal ini diharapkan mampu mengidentifikasi masalah yang ada di 

dalam suatu keadaan.  

2) Pengumpulan dan Penganalisis Data  
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Pengambil keputusan diharapkan dapat mengumpulkan dan menganalisis 

data yang dapat membantu memecahkan masalah yang ada.  

3) Pembuatan Alternatif Kebijakan 

Setelah masalah dirinci dengan tepat dan tersusun baik, maka perlu dipikirkan 

cara-cara pemecahannya. 

4) Pemilihan Salah Satu Alternatif Terbaik 

Pemilihan satu alternatif yang dianggap paling tepat untuk memecahkan 

masalah tertentu dilakukan atas dasar pertimbangan yang matang atau rekomendasi. 

Dalam pemilihan satu alternatif dibutuhkan waktu yang lama karena hal ini 

menentukan alternatif yang dipakai akan berhasil atau sebaliknya. 

5) Pelaksanaan Keputusan 

Dalam pelaksanaan keputusan berarti seorang pengambil keputusan harus 

mampu menerima dampak yang positif atau negatif. Ketika menerima dampak yang 

negatif, pemimpin harus juga mempunyai alternatif yang lain. 

6) Pemantauan Dan Pengevaluasian Hasil Pelaksanaan 

Setelah keputusan dijalankan seharusnya seseorang dapat mengukur dampak 

dari keputusan yang telah dibuat. 

b. Gaya Pengambilan Keputusan 

Gaya dalam pengambilan keputusan ini merepresentasikan karakter, dengan 

cara orang tersebut dalam pengambilan keputusan. Berikut adalah macam- macam 

gaya mengambil keputusan menurut Kuzgun pada Bacalni (2012): 

1) Rasional 
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Gaya rasional ditandai dengan strategi yang sistematis dan berencana dengan 

orientasi masa depan yang jelas. Para pembuat keputusan rasional menerima 

tanggung jawab untuk pilihan yang berasal dari internal locus of control dan aktif, 

disengaja dan logis. 

2) Intuisi 

Gaya intuisi ditandai dengan ketergantungan pada pengalaman batin, fantasi, 

dan kecenderungan untuk memutuskan dengan cepat tanpa banyak pertimbangan 

atau pengumpulan informasi. Para pengambil keputusan intuisi menerima tanggung 

jawab untuk pilihan, tetapi fokus pada emosional kesadaran diri, fantasi dan 

perasaan, sering secara impulsif. 

3) Dependen 

Gaya pengambilan keputusan dependen, menolak tanggung jawab atas 

pilihan mereka dan melibatkan tanggung jawab kepada orang lain, umumnya figur 

otoritas. Dalam arti lain, gaya keputusan ini cenderung atas keputusan orang lain 

yang mereka anggap sebagai figur otoritas (seperti orang tua, keluarga, teman). 

4) Keraguan 

Gaya pengambilan keputusan indecisiveness (keraguan) cenderung 

menghindari situasi pengambilan keputusan atau tanggung jawab terhadap orang 

lain. Secara signifikan orang ragu-ragu perlu lebih banyak waktu ketika mereka 

harus memilih suatu pilihan, tetapi mereka juga lebih selektif dan kurang lengkap 

dalam pencarian informasi. 
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5. CGFU-PM515 (Coaching Game for Upgrading – Performance Model) 

Konsep dasar pengembangan CGFU-PM515 ini dilandasi dari konsep 

Teaching Games for Understanding (TGfU) yang telah berkembang dan diberikan 

pada pendidikan jasmani. Dikembangkan pertama kali di negara-negara Eropa 

seperti Prancis dan Jerman melalui karya Mahlo (Mahlo, 1974) dan Deleplace 

(Deleplace, 1979), GBA (Game Based Approaches) pertama kali menjadi perhatian 

komunitas berbahasa Inggris ketika Bunker dan Thorpe (Kirk & MacPhail, 2002; 

Kinnerk et al., 2018) mengusulkan Model Teaching Games for Understanding 

(TGfU), terutama sebagai cara bagi guru pendidikan jasmani untuk 

mengembangkan apresiasi permainan dan kesadaran taktis siswa, akhirnya 

mengarah pada peningkatan kinerja game (Kinnerk et al., 2018). Konsep ini 

memiliki beberapa tahapan pembelajaran yang di dalamnya terdapat tahapan-

tahapan tersebut. Tujuannya adalah untuk memberikan pemahaman kepada siswa 

tentang bagaimana mempelajari pendidikan jasmani bermain. Saat mempelajari 

TGfu, siswa diharapkan mampu memahami pembelajaran tersebut. Tahapan dalam 

melakukan aktivitas dengan konsep TGfU terdapat enam tahapan, yaitu Game 

Form, Game Appreciation, Tactical Awareness, Decision Making, Skill Execution, 

dan Performance. Hasil kajian ditemukan bahwa pada tahap ketiga yaitu tactical 

awareness ini merupakan titik awal dalam proses kepelatihan, dan tahap ke enam 

yaitu performance ini merupakan hasil dari sebuah proses yang dilakukan. Hasil 

kajian antara pembelajaran dalam kontek pendidikan jasmani dan pelatihan dalam 

kepelatihan olahraga terdapat perbedaan prinsip yang mendasar. Adapun perbedaan 

prinsip tersebut dijelaskan sebagai berikut. Perbedaan tersebut dapat dijelaskan 
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bahwa pada pembelajaran subyeknya adalah guru, yang menjadi obyek peserta 

didik, tujuan meningkatkan kemampuan dan mengetahui cara melaksanakan tujuan 

pembelajaran, pengukuran dengan penilaian proses, dan dilaksanakan dalam 

pendidikan formal sekolah. Sedangkan pada pelatihan yang menjadi subyek biasa 

disebut dengan pelatih/coach, yang menjadi obyek anak latih atau atlet, yang 

bertujuan untuk menjadikan anak latih lebih terampil, dengan pengukuran melalui 

proses dan hasil, serta dilaksanakan di klub, sekolah, ataupun di lingkungan non 

formal.  

Demikian pula, CGfU (Coaching Games for Upgrading) memperkenalkan 

cabang olahraga dengan semangat bermain, namun secara tidak langsung 

permainan tersebut memiliki tujuan untuk membawa kegembiraan dan 

meningkatkan kemampuan nya (Fajar Sriwahyuniati, 2019).  Dari hasil penelitian  

ditemukan adanya model games untuk kepelatihan dengan konsep pelatihan 

berbasis permainan yang inovatif untuk meningkatkan keterampilan. Konsep 

tersebut di singkat dengan nama CGFU-PM 515 (Coaching Games For Upgrading 

- Performance Model), sedangkan 515 dimaknai dengan huruf SIS sebagai inisial 

dari penggagas konsep. Coaching games for upgrading merupakan kajian baru, 

dimana pada kajian coaching games for upgrading ini bertujuan 

membuat/menciptakan cara yang efektif dan efisien untuk mengenalkan olahraga 

dengan pendekatan bermain dalam cabang olahraga pada umumnya (Fajar 

Sriwahyuniati, 2019). Adapun tahapan dalam inovasi games terdapat tujuh tahap 

sebagai berikut: (1) anak latih melakukan permainan yang diinovasi oleh pelatih 

(games modification), (2) natural games action (melakukan permainan secara 
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alamiah atas petunjuk pelatih), (3) pemahaman konsep, evaluasi dan aplikasi 

konsep, (4) melakukan/mempraktikan teknik dan taktik dengan pendekatan 

kepelatihan (Tehnical dan tactical coaching approach), (5) implementasi dan 

pengambilan keputusan latihan: apa yang dilakukan; bagaimana cara melakukan-

eksekusi kerja), (6) drill games & evaluation skill (latihan drill dan evaluasi 

kinerja), (7) penilaian penampilan dan keterampilan (performance assesment to 

excelent skill). Dari tujuh tahapan dalam implementasi Coaching Games For 

Upgrading Performance Model ini, selanjutnya disederhanakan dengan 

mengelompokkan menjadi empat tahap sebagai berikut. inovasi games, natural 

games action, coaching approach, dan assesment performance &skill.  

 
Gambar 1. Konsep CGFU-PM 515 (Siswantoyo, 2018). 

Dari konsep CGFU-PM515 diatas selanjutnya diuraikan dari tahap 1-4 

secara detail sebagai berikut. 
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Gambar 2. Penjelasan Konsep CGFU-PM 515 (Siswantoyo, 2018). 

Mengajarkan permainan untuk pemahaman suatu konsep dapat mendorong 

kreatifitas seorang anak karena permainan dapat digunakan untuk mengajar dan 

melatih kreatifitas. Keterlibatan unsur kepelatihan dalam ranah Pendidikan jasmani 

ini merupakan sebuah sequencing yang nyata. Hal ini dibuktikan dari adanya 

kriteria-kriteria penilaian dalam pendidikan jasmani yang menyangkut unsur 

penilaian teknik, selain itu juga terdapat unsur-unsur competitiveness dalam 

pendidikan jasmani melalui kompetisi-kompetisi untuk pelajar seperti Kompetisi 

Olahraga Siswa Nasional (KOSN). Oleh karena itu keterlibatan unsur kepelatihan 

melalui konsep CGFU PM 515 dalam pendidikan jasmani dimaksudkan untuk 

menjadi penghubung ranah abu-abu antara kepelatihan dan pendidikan sehingga 

keduanya dapat saling menguntungkan dalam pencapaian tujuanya masing-masing 

(Arga, 2023).  
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B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang relevan merupakan penelitian terdahulu yang telah dilakukan 

sebelum penelitian ini. Penelitian terdahulu berfungsi sebagai pendukung untuk 

melakukan penelitian. Adapun penelitian terdahulu yang telah dilakukan adalah: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Nasution & Suharjana (2015) yang berjudul 

“Pengembangan Model Latihan Sepakbola Berbasis Kelincahan dengan 

Pendekatan Bermain”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan 

model pelatihan sepak bola berbasis keterampilan dengan gaya bermain yang 

layak untuk siswa sepak bola usia 10 hingga 12 tahun. Secara umum siswa 

memberikan respon yang positif terhadap model latihan sepak bola berbasis 

kelincahan dengan pendekatan bermain untuk siswa SSB usia 10-12 tahun. 

Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan menyesuaikan tahapan 

pengembangan sebagai berikut:(1) pengumpulan dan analisis data lapangan, (2) 

pengembangan 57 produk awal (desain model), (3) validasi dan verifikasi teknis, 

(4) uji coba lapangan skala kecil, (5) pengujian lapangan skala besar dan (6) 

pembuatan produk akhir. Alat pengumpulan data:(1) Panduan Wawancara, (2) 

Skala Penilaian, (3) Panduan Observasi Model, (4) Panduan Observasi 

Keefektifan Model, dan (5) Kuesioner. Teknik analisis data adalah analisis 

deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Hasil penelitian berupa 

model latihan berbasis kelincahan yang ditujukan untuk siswa sepak bola usia 

10 sampai 12 tahun dan meliputi sembilan permainan, yaitu: (1) permainan 

dribbling zig-zag dan shooting, (2) permainan lewati cone, sprint dan shooting, 

(3) lomba menarik bola dengan mundur, (4) permainan speed step, berputar dan 
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passing, (5) permainan berebut bola dan shooting, (6) permainan L-agility rope, 

(7) permainan dribbling dan running with the ball, (8) permainan speed step dan 

shooting, (9) shuttle run dan shooting. 

2. Penelitian yang dilakukan Hendra Jaya (2020) yang berjudul “Pengembangan 

Model Latihan Taktik Penyerangan Sepakbola Berbasis Jumlah Pemain Untuk 

Meningkatkan Taktik Penyerangan Pada Atlet Ku 12 Tahun”. Tujuan dari 

penelitian ini adalah menghasilkan produk pengembangan model latihan taktik 

penyerangan sepakbola berbasis jumlah pemain pada atlet KU 12 tahun yang 

layak digunakan. Prosedur penelitian dan pengembangan ini menggunakan 

langkah-langkah Borg & Gall (2007: 775- 776) yang disederhanakan, dengan 

tahapan (1) Studi Pendahuluan, (2) Perencanaan Produk, (3) Mengembangkan 

awal produk, (4) Validasi ahli dan revisi, (5) Uji coba produk dengan 14 

responden pada uji skala kecil dan 28 responden pada uji skala besar, (6) Produk 

akhir, (7) Uji efektivitas. Alat pengumpulan data pada penelitian ini 

menggunakan wawancara saat studi pendahuluan dan angket untuk penilaian 

produk nya. Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu 

analisis deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif 

kuantitatif dilakukan untuk menganalisis data-data berikut: (1) data skala nilai 

hasil penilaian terhadap draf model latihan taktik penyerangan sepakbola 

berbasis jumlah pemain pada atlet KU 12 tahun, (2) data hasil observasi uji coba 

skala kecil, dan (3) data hasil observasi skala besar. Sementara analisis deskriptif 

kualitatif dilakukan terhadap: (1) data hasil wawancara saat studi pendahuluan, 

(2) data kekurangan dan masukan terhadap model sebelum uji coba maupun 
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setelah uji coba di lapangan. Produk akhir dari penelitian ini berupa buku yang 

berisi 9 metode latihan menyerang sepakbola berbasis penambahan jumlah 

pemain. Penilaian ahli media persentase sebesar 98,67% masuk dalam kategori 

baik/layak dan penilaian ahli materi persentase sebesar 87,27% masuk dalam 

kategori sangat baik/ sangat layak. Model latihan taktik penyerangan sepakbola 

berbasis jumlah pemain efektif untuk meningkatkan kemampuan taktik 

penyerangan pada atlet KU 12 tahun, dilihat dengan nilai signifikansi < 0,05. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Asnoto, Dlis & Nuraini (2020) dengan judul 

“Model Variasi Latihan Teknik Dasar Passing Sepakbola Putra Usia Kelas 

Tinggi Pada Sekolah Dasar”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

memberikan gambaran model variasi latihan teknik dasar passing sepakbola 

putra yang efektif untuk usia kelas tinggi pada sekolah dasar. penelitian ini 

menggunakan model penelitian dan pengembangan dari Borg And Gall yang 

terdiri dari 10 Langkah dalam penelitian. (1) Research And Information, (2) 

Perencanaan, (3) Mengembangkan rancangan produk, (4) Uji skala kecil, Pada 

tahap ini melakukan uji coba lapangan awal dengan subjek 20 siswa kelas tinggi 

SDN Tebet Timur 15 menggunakan produk awal sebanyak 36 item model, (5) 

Revisi tahap awal, (6) Uji skala Besar pada tahap ini melakukan uji coba yang 

lebih besar dengan subjek 30 siswa kelas tinggi SDN Tebet Timur 07 

menggunakan produk awal yang telah di revisi sebanyak 32 item model, (7) 

Revisi tahap akhir, (8) Uji efektivitas, (9) Produk Final, (10) Penyebaran dan 

implementasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah hasil validasi 

pakar dan uji efektivitas melalui instrument penilaian posisi kaki tumpu, ayunan 
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kaki yang menendang, posisi kaki yang menendang, posisi lutut, posisi tangan, 

pandangan mata, impact, posisi badan, dan follow through dengan analisis data 

statistik uji-t. Hasil penelitian dan pengembangan model variasi latihan teknik 

dasar passing sepakbola putra usia kelas tinggi pada sekolah dasar menunjukkan 

bahwa (1) setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dan besar terdapat 

perubahan yang semula 36 item model menjadi 30 item model yang dapat 

diterapkan dalam meningkatkan keterampilan teknik dasar passing sepakbola 

siswa (2) Berdasarkan analisis data diperoleh nilai t hitung 20.800 > t tabel 2.02 

taraf signifikansi 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Ha 

diterima. Berdasarkan keterangan tersebut dapat dikatakan bahwa model variasi 

latihan teknik dasar passing sepakbola putra usia kelas tinggi pada sekolah dasar 

dapat meningkatkan keterampilan teknik dasar passing serta efektif untuk 

diterapkan dalam proses latihan teknik dasar passing sepakbola putra usia kelas 

tinggi pada sekolah dasar. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Arga, Siswantoyo & Yudanto (2022) dengan 

judul “Pengembangan Instrument Psikomotor Coaching Game for Upgrading 

PM-515 pada Mata Pelajaran Lompat Jauh Sekolah Dasar”. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan instrumen penilaian berdasarkan 

konsep CGFU PM 515 dalam pembelajaran pendidikan jasmani materi lompat 

jauh siswa sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (R&D) dengan mengadopsi model pengembangan Rowntree. 

Tahapan dalam pengembangan instrumen penilaian ini terdiri dari tiga tahap, 

yaitu: (1) Tahap pertama adalah tahap perencanaan, (2) Tahap kedua adalah 
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tahap pengembangan, (3) Tahap ketiga adalah tahap evaluasi. Teknik 

pengumpulan data dalam pengembangan ini menggunakan tes validasi ahli dan 

angket kepraktisan instrumen asesmen psikomotorik. Populasi dalam penelitian 

ini adalah siswa kelas IV SD Kanggotan. Untuk memudahkan pelaksanaan 

peneliti menggunakan sampel sebanyak 8 siswa. Sebelum melakukan uji coba, 

instrumen yang telah dikembangkan divalidasi oleh validator. Validator yang 

terkait dengan instrumen ini adalah para ahli di bidang evaluasi, atletik, dan 

pendidikan jasmani. Nilai validasi dari validator menggunakan validitas isi dari 

Aiken V adalah pada tiga item sebagai berikut skill sore 1, soft skill skor 0,778, 

dan performance skor 0,889. Berdasarkan skor tersebut, instrumen asesmen 

psikomotorik yang dikembangkan termasuk dalam kategori valid dan praktis. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Dervent dkk. (2022) dengan judul “Effects of 

Situated Game Teaching Through Set Plays on Middle School Students’ Soccer 

Skills and Game Performance”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji 

pengaruh model Situated Game Teaching Through Set Plays (SGTSP) pada 

keterampilan sepak bola siswa sekolah menengah dan kinerja permainan. 

Penelitian ini menggunakan metode desain kuasi-eksperimental dengan/tanpa 

pengukuran berulang digunakan untuk menguji keefektifan model SGTSP 

dibandingkan dengan pendekatan yang berfokus pada teknik. Sampel terdiri dari 

27 siswa kelas enam dari dua kelas berpartisipasi dalam penelitian ini. Kelas 

dibagi secara acak. Data dikumpulkan dari tes keterampilan sepak bola dan 

instrumen game performance coding. Analisis varian dengan atau tanpa 

pengukuran ulang dilakukan untuk menganalisis data. Hasilnya keterampilan 
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mengontrol bola peserta meningkat secara signifikan untuk kedua kelompok dari 

waktu ke waktu. Keterampilan shooting dan dribbling mereka tidak meningkat 

untuk kedua kelompok. Tidak ada perbedaan statistik yang ditemukan pada 

perubahan peserta dalam keterampilan mengontrol bola, menembak, dan 

menggiring bola diantara kedua kondisi tersebut. Partisipan pada kondisi SGTSP 

mengalami peningkatan dalam melakukan pergerakan tanpa bola, pergerakan 

dengan bola, pengambilan keputusan saat menyerang dan pengambilan 

keputusan secara keseluruhan dibandingkan dengan kondisi pembanding. 

Temuan ini memberikan bukti awal yang mendukung keefektifan model SGTSP 

dalam mengembangkan pengambilan keputusan siswa pada permainan. Peserta 

yang diajar oleh SGTSP memiliki kinerja keterampilan yang serupa dengan yang 

diajar dengan pendekatan yang berfokus pada teknik. 

C. Kerangka Berpikir 

Program latihan adalah salah aspek yang berpengaruh dalam pencapaian 

prestasi, ketepatan latihan dan penjalanan taktik dari pelatih. Faktor taktis dan 

pengambilan keputusan saling terkait dan yang menjadi tantangan bagi pelatih 

adalah untuk mengembangkan kecerdasan permainan dan kemampuan para 

pemainnya untuk membaca permainan (O’Connor & Larkin, 2015). Pelatih harus 

bisa merancang model latihan taktik yang efektif dan menyenangkan, karena 

pentingnya model latihan bertahan dan menyerang untuk meningkatkan 

pemahaman taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan pada 

sepakbola maka atlet tidak akan mudah merasa jenuh atau bosan saat latihan dan 
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lebih mudah untuk melaksanakan instruksi taktik yang diberikan oleh pelatih saat 

latihan atau pertandingan.  

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan ilmu pengetahuan 

seperti hadirnya berbagai pendekatan latihan, hal ini cukup ikut berperan dalam 

perkembangan sepakbola itu sendiri terutama untuk pengembangan model latihan. 

Hal kini harus dimaksimalkan pelatih untuk menambah referensi terkait dengan 

berbagai model latihan terutama latihan taktik berbasis permainan. Dalam 

penelitian pendahuluan dan penelitian terdahulu pelatih kurang bisa 

memaksimalkan perkembangan teknologi informasi untuk mendapatkan model 

latihan, maka diperlukan pengembangan model latihan yang efektif dan 

menyenangkan untuk pelatih dan atlet yang mudah dan didapatkan.  

Dengan model latihan bertahan dan menyerang sepakbola yang berbasis 

CGFU-PM515 maka dihasilkan pengembangan model latihan bertahan dan 

menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik 

bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan sepak bola pada atlet u14 sampai 

u16.  

Berdasarkan latar belakang dan teori-teori yang telah dipaparkan maka dapat 

di wujudkan secara konsep untuk mendalami dengan gambar berikut ini: 
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Gambar 3. Kerangka Berpikir 

D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan kerangka berpikir di atas, maka di peroleh pertanyaan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan model latihan bertahan dan menyerang berbasis 

CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang 

dan pengambilan keputusan permainan sepak bola yang mudah dan efektif 

digunakan untuk atlet sepakbola U14 sampai U16? 

2. Bagaimana kelayakan model latihan yang dikembangkan? 

3. Bagaimana  efektivitas penerapan produk model latihan yang dikembangkan? 

4. Bagaimana pengembangan media yang dihasilkan?
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yaitu jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2014). Penelitian ini 

menggunakan desain pengembangan ADDIE adalah akronim, yang 

menggambarkan lima langkah dasar model ini untuk desain dan pengembangan 

pengalaman belajar, yaitu analysis, design, development, implementation. Model 

ADDIE adalah model pengajaran yang banyak digunakan oleh banyak perancang 

pendidikan dan pemrogram pelatihan untuk mengembangkan program pendidikan 

dan pelatihan. Itu muncul pada tahun 1975 di University of Florida (Spatioti et al., 

2022) . Model pengembangan ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada 

tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran (Mulyatiningsih, 2011; M. 

Jayanti & Wiratomo, 2017). Model ini dipilih karena tahapan model ADDIE 

menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan instruksional 

(Sugihartini & Yudiana, 2018). Berikut adalah gambar tahapan langkah penelitian 

R&D dengan metode pendekatan ADDIE.  

 
Gambar 4. Langkah Penelitian RnD dengan Metode ADDIE (Branch, 2009) 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk model latihan 

bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman 

taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan sepak bola pada atlet U14 

hingga U16, nantinya produk ini akan di produksi dalam media buku atau e-book. 

1. Definisi Operasional Pengembangan 

a. Pengembangan Model 

Pengembangan model pada penelitian ini dilakukan untuk merencanakan dan 

mempersiapkan secara seksama dalam mengembangkan, memproduksi, dan 

memvalidasi suatu model latihan dengan langkah atau prosedur yang dilakukan 

secara bertahap dengan cara tertentu, agar timbul adanya kemajuan, kebaruan atau 

kemudahan untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Model latihan yang 

digunakan sebagai alat bantu latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-

PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang dan 

pengambilan keputusan sepakbola pada atlet U14 hingga U16, 

b. Pengembangan Media 

Pengembangan media adalah suatu cara yang dilakukan untuk merencanakan 

dan mempersiapkan secara seksama dalam mengembangkan, memproduksi, dan 

memvalidasi suatu media. Media digunakan sebagai alat bantu untuk mempelajari 

model latihan yang telah dikembangkan. 

B. Prosedur Pengembangan 

Dwiyoga (dalam Nasution & Suharjana, 2015) menyatakan bahwa setiap 

pengembang dapat memilih dan menentukan langkah yang paling tepat bagi 

penelitiannya berdasarkan kondisi dan kendala yang dihadapi. ADDIE dapat diubah 
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untuk mencerminkan kebutuhan peneliti, yang memungkinkan fleksibilitas dalam 

pemikiran desain saat membuat produk instruksi. Urutan ini, bukan sesuatu yang 

kaku dan lebih fleksibel dalam langkah-langkahnya, namun demikian model ini 

sangat berharga sebagai sumber informasi dengan menyediakan praktik pengajaran 

dan pembelajaran terbaik (Johnson-Barlow & Lehnen, 2021). Oleh karena itu 

model ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk 

seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar 

(Mulyatiningsih, 2011). Kemudian dari adaptasi prosedur penelitian dan 

pengembangan tersebut peneliti melakukan langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan disajikan sebagai berikut ini: 

 

  
Gambar 5. Tahapan Prosedur Pengembangan 

1. Analisis 

a. Analisis Masalah 

Pada tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan yang ada. 

Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara ke 5 orang pelatih dan 5 orang 
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pemain untuk mengetahui masalah utama saat proses latihan penerapan taktik 

bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan.  

b. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan dilakukan peneliti dengan melakukan studi pustaka dan 

analisis terhadap penelitian terdahulu. Melalui studi pustaka peneliti mendapatkan 

bahan mengenai teori dasar, data, dan hasil penelitian yang terkait dengan penelitian 

ini, sehingga dimunculkan kebutuhan pelatih dan atlet dalam melakukan latihan. 

c. Analisis Solusi 

Analisis solusi yang dimaksudkan adalah mencari model dan media yang 

efektif, efisien dan menyenangkan sehingga bisa diterapkan atau 

diimplementasikan dalam latihan   

d. Analisis Tujuan 

Dari proses analisis tujuan maka akan didapatkan apa tujuan dan output dari 

produk yang akan dikembangkan, dan melengkapi serta menjawab tahapan proses 

analisis sebelumnnya.  

Hasil pada tahap analisis ini divaluasi menggunakan lembar evaluasi 

berdasarkan data kualitatif yang dihasilkan dari studi pendahuluan dan studi 

pustaka yang dilakukan. 

2. Desain 

Tahap desain dilakukan untuk mempermudah peneliti dalam merancang 

pengembangan model latihan yang akan dibangun. Pada tahap ini  Tahap desain 

meliputi perancangan model, perancangan materi permainan dan perancangan 
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media. Pada tahap desain, yang dihasilkan baru kerangka konseptual saja sebagai 

panduan utama dalam mengembangkan model latihan dan media.  

a. Perancangan Model 

Perancangan model dilakukan dengan mengumpulkan informasi dari hasil 

penelitian terdahulu dan mempelajari model yang tepat untuk digunakan dalam 

meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan 

sepakbola. Dalam hal ini peneliti menggunakan pendekatan CGFU-PM515 untuk 

model yang akan digunakan. 

b. Perancangan Materi  

Perancangan materi dilakukan dengan membuat rancangan produk pedoman 

tentang model latihan bertahan dan menyerang sepakbola berbasis CGFU-PM515 

pada atlet U14-U16 tahun. Pada tahap ini peneliti mencari bahan dan materi 

pendukung yang digunakan untuk membuat produk dan menentukan materi 

permainan apa saja yang akan dimuat pada model latihan tersebut. Alat test juga 

dirancang pada tahap ini yang nantinya digunakan untuk mengevaluasi hasil latihan 

atlet dalam meningkatkan taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan 

permainan sepakbola. Alat test ini nantinya juga akan melewati validasi ahli dengan 

4 ahli. 

c. Perancangan Media  

Dalam hal ini peneliti menentukan media yang akan digunakan untuk 

mewadahi model latihan tersebut. Kecocokan tampilan, membuat logo, cover dan 

judul media serta icon-icon yang akan digunakan pada media ini. Produk media 

yang dikembangkan peneliti berupa media ajar dalam bentuk buku model latihan 
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taktik bertahan dan menyerang sepakbola berbasis CGFU-PM515 pada atlet U14-

U16 tahun. Pada tahap ini didapatkan evaluasi atas model latihan yang digunakan, 

berdasarkan masukan para penguji saat seminar proposal yang berguna untuk 

merancang desain model. 

3. Development 

a. Pembuatan Prototype  

Dalam tahap pengembangan atau development, kerangka yang masih 

konseptual tersebut direalisasikan menjadi produk yang siap diimplementasikan. 

Produk yang dibuat berupa prototype model latihan bertahan dan menyerang 

berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, 

menyerang dan pengambilan keputusan permainan sepak bola pada atlet U14 

sampai U16. 

b. Validasi Ahli  

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan 

produk akan lebih efektif dari yang lama atau tidak (Sugiyono, 2014). Produk dari 

penelitian akan di validasi oleh pakar atau tenaga ahli yang untuk menilai produk 

baru yang telah di rancang guna mengetahui kekuatan dan kelemahanya. Pada 

validasi ahli, data diambil menggunakan angket dari 9 orang ahli materi yang 4 

diantaranya merupakan validator instrument penilaian. Hasi dari validasi ahli akan 

dianalisis, untuk dijadikan panduan revisi produk. Pada tahap ini sekaligus 

mengetahui dan menguji kualitas dari model yang akan dikembangkan. Pada tahap 

ini juga dilaksanakan validasi media oleh 2 orang ahli media, sebagaimana media 

tersebut hanya untuk kebutuhan produk akhir saja.   
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c. Revisi Produk  

Setelah desain produk divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan para ahli, 

maka akan diketahui kelemahan produk. Selanjutnya dilakukan perbaikan materi 

dari model latihan untuk meminimalisir kelemahan produk. 

4. Implementasi 

Setelah tahapan development, tahap selanjutnya ialah implementasi dengan 

uji coba lapangan. Uji coba lapangan bertujuan untuk mengetahui efektivitas 

penerapan produk dan praktikalitas model latihan beserta media nya. Uji efektivitas 

dilakukan terhadap 30 atlet sedangkan uji praktikalitas dilakukan terhadap 5 pelatih 

sebagai pengguna produk. Keefektifan bahan ajar ditinjau dari kekonsistenan antar 

model latihan serta pengalaman siswa (Yuliastuti & Soebagyo, 2021). Dalam 

penelitian (Yuliastuti & Soebagyo, 2021), keefektifan dilihat dari pengalaman dan 

tanggapan/respon siswa terhadap model bahan ajar. Dalam penelitian ini, 

efektivitas penerapan model latihan bertahan dan menyerang sepakbola berbasis 

CGFU-PM515 akan dievaluasi melalui angket yang diisi oleh atlet berdasarkan 

pengalaman mereka selama menjalani latihan menggunakan model tersebut. Pada 

tahap ini uji praktikalitas kepada pelatih akan ditambahkan aspek penilaian media 

untuk mengetahui kepraktisan model yang dikembangkan dan media yang 

digunakan oleh pengguna. Uji coba lapangan dalam penelitian ini dilakukan di 

SMA PGRI Blahbatuh.  

5. Evaluasi 

Pada tahap evaluasi ini bertujuan untuk memperbaiki kualitas produk dan 

materi latihan, baik sebelum maupun sesudah tahap implementasi (Branch, 2009; 
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Hidayat & Nizar, 2021). Pada tahap ini evaluasi didapatkan dari masukan ahli, atlet 

dan pelatih. Pada tahap validasi, evaluasi dilakukan berdasarkan lembar evaluasi 

yang telah diisi oleh para ahli sedangkan pada tahap implementasi, pelatih dan atlet 

akan mengisi angket penilaian kelayakan dan memberikan komentar atau masukan 

sebagai evaluasi. Dengan evaluasi ini, akan diketahui kelayakan model, melihat 

kembali dampak latihan dengan cara yang kritis mengukur ketercapaian tujuan 

pengembangan produk, mengukur apa yang telah mampu dicapai oleh produk yang 

dihasilkan dan mencari informasi apa saja yang dapat membuat atlet mencapai hasil 

dengan baik.  

Pada tahap evaluasi ini model latihan yang sudah divalidasi oleh ahli dan 

mengalami proses revisi yang berdasarkan masukan lembar evaluasi akan masuk 

ke tahap produksi akhir. Dalam proses produksi, model latihan yang telah 

dikembangkan akan dibentuk dalam suatu media yang berupa buku dan e-book 

yang akan diteruskan ke penerbit untuk produksi massal.  

C. Desain Uji Coba Produk 

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat 

digunakan sebagai dasar menetapkan kualitas produk yang dihasilkan. Secara 

keseluruhan, uji coba dilakukan pada tahap implementasi terhadap atlet yaitu saat 

uji efektivitas. Desain uji coba produk dilakukan untuk mengetahui efektivitas 

produk. Sasaran nya adalah para atlet sepakbola U14 sampai U16 dengan 

melakukan penilaian pengalaman latihan menggunakan model latihan bertahan dan 

menyerang berbasis CGFU-PM515. Penilaian pengalaman berdasarakan aspek  

ketertarikan, kesenangan, kemudahan, keamanan dan pemahaman materi, 
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menggunakan angket yang dilakukan setelah atlet menerima latihan berdasarkan 

model tersebut oleh pelatih. Data yang diperoleh dari uji coba digunakan untuk 

memperbaiki dan menyempurnakan produk yang dikembangkan dalam penelitian 

ini. Dengan uji coba ini kualitas produk yang dikembangkan benar-benar teruji. 

D. Desain Uji Coba 

Desain yang akan diuji cobakan akan dikonsultasikan kepada pakar ahli 

media dan ahli materi sekaligus validator instrumen penilaian. Uji coba materi dan 

media bertujuan untuk mendapatkan umpan balik berupa saran-saran sebagai bahan 

evaluasi produk yang dikembangkan. Ahli materi yang juga sebagai validator 

instrumen penilaian terdiri dari 2 dosen cabor sepakbola (dengan gelar doktor dan 

1 profesor) dan 2 praktisi (pelatih SSB dengan lisensi nasional dan pelatih Timnas 

lisensi AFC) ditambah 5 pelatih sepakbola U14-16 di Blahbatuh sebagai ahli 

materi. Ahli media terdiri dari 1 dosen dengan gelar profesor doktor dan 1 praktisi 

jurnalis atau redaktur media olahraga. Hasil uji coba ini diharapakan bisa menjadi 

acuan untuk mendapatkan masukan dari para ahli yang digunakan untuk 

penyempurnaan produk yang benar-benar valid hingga bisa dilakukan uji lapangan 

dan masuk ke tahap produksi akhir. 

Uji coba lapangan atau implementasi dilaksanakan di sekolah dengan 

peminatan sepakbola yaitu SMA PGRI Blahbatuh, yang diberikan ke atlet dan 

pelatih. Uji lapangan dilakukan untuk mendapatkan data yang akan digunakan 

untuk mengetahui efektivitas model latihan dari respon atlet dan kepraktisan produk 

melalui respon pelatih. Dari data tersebut maka akan diketahui kelayakan produk, 
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mengetahui kelemahan-kelemahan produk yang dikembangkan sebagai dasar untuk 

melakukan evaluasi dan pengembangan selanjutnya. 

E. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian ini merupakan sasaran dalam pemakaian 

produk. Populasi adalah sekumpulan objek, orang atau keadaan yang paling tidak 

memiliki satu karakteristik umum yang sama (Latipah, 2014). Dimana populasi 

dalam penelitian atlet sepakbola yang terdaftar sebagai siswa SMA PGRI 

Blahbatuh yang kemudian dilakukan pengambilan sampel untuk masing-masing 

tahapan uji coba. Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik 

purposive sampling, yaitu teknik menentukan sampel menurut kriteria tertentu yang 

sudah ditetapkan oleh peneliti (Winarni, 2021). Kriteria sampel pada penelitian ini 

adalah atlet sepakbola SMA PGRI Blahbatuh dengan usia 14-16 tahun dan sudah 

pernah mengikuti kompetisi. Dengan teknik ini maka didaptkan sejumlah 30 

sampel. 

F. Teknik dan instrumen Pengumpulan Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan data 

kuantitatif. Jenis data kualitatif berasal dari saran dan masukkan para ahli atas 

produk awal prototype yang dikembangkan, dari pelatih dan pemain saat 

wawancara studi pendahuluan dan saran atas produk akhir yang digunakan saat uji 

lapangan berdasarkan lembar evaluasi. Data kuantitatif diperoleh dari (1) hasil 

penilaian skala nilai validasi intrumen penilaian, (2) hasil penilaian skala nilai 

validasi materi, (3) hasil penilaian skala nilai validasi media, (4) hasil penilaian 
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produk uji coba lapangan dari pelatih dan (5) hasil penilaian produk uji coba 

lapangan dari atlet.  

Angket merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memeberi 

pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawab. Angket dapat berupa 

pertanyaan/pernyataan tertutup atau terbuka dan di sertai kolom saran (Sugiyono, 

2014). Teknik pengumpulan data dengan angket ini dilakukan pada saat validasi 

ahli dan uji implementasi di lapangan dengan menyebarkan angket cetak atau 

melalui google form ke ahli materi yang juga validator instrumen penilaian, ahli 

media, pelatih dan atlet. Instrumen dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dengan menggunakan kuesioner dan lembar evaluasi. Data kuantitatif yang 

diperoleh dalam penelitian ini merupakan data dalam bentuk angka dari hasil 

kuesioner. Data kualitatif yang dihasilkan dari lembar evaluasi akan digunakan 

sebagai masukan dan kesempurnaan terhadap pengembangan model latihan teknik 

bertahan dan menyerang sepakbola berbasis CGFU-PM515 pada atlet U14-U16 

tahun.  

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai 

berikut: 

a. Validasi Ahli  

Validasi ahli terhadap produk dilakukan oleh 11 ahli yang terdiri dari: 9 ahli 

materi yang 4 diantaranya juga sebagai validator instrumen penilaian dan 2 ahli 

media dengan menggunakan angket yang menghasilkan data kuantitatif dan 

kualitatif. 
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b. Uji Efektivitas  

Uji efektivitas melibatkan 30 responden, yaitu atlet sepakbola U14 sampai 

U16 dengan menggunakan angket yang menghasilkan data kuantitatif dan 

kualitatif. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Penulis dalam melakukan skala pengukuran pada instrument produk diukur 

dengan menggunakan modifikasi skala likert menjadi 4 kriteria. Nilai 4 mewakili 

kategori sangat layak, nilai 3 mewakili kategori layak, nilai 2 mewakili kategori 

kurang layak dan nilai 1 mewakili kategori sangat tidak layak. Jenis modifikasi 

skala likert ini memungkinkan peneliti untuk memasukkan empat opsi signifikan 

tanpa pilihan netral. Menurut Sugiyono (2018) skala likert yaitu skala yang 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang tentang sebuah fenomena. Dengan skala likert, maka variabel 

yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian indikator 

tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item instrumen yang 

dapat berupa pernyataan atau pertanyaan.  

Tabel 1. Skala Penilaian 

Skala Nilai Keterangan 

1 Sangat Tidak Layak/Sangat Tidak Setuju 

2 Kurang Layak/Kurang Setuju 

3 Layak/Setuju 

4 Sangat Layak/Sangat Setuju 

 

Langkah-langkah pengembangan instrument produk dalam pengembangan 

model latihan teknik bertahan dan menyerang sepakbola berbasis CGFU-PM515 

pada atlet U14-U16 tahun adalah sebagai berikut: 
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Tabel 2. Kisi-Kisi Penilaian Untuk Ahli Materi 

No Aspek Jumlah Butir 

1 Kelayakan Isi 7 

2 Kebenaran Konsep 5 

3 Model Latihan 5 

TOTAL 17 

 

Tabel 3. Kisi-Kisi Penilaian Untuk Ahli Media 

No Aspek Jumlah Butir 

1 Tampilan 6 

2 Tata Bahasa 5 

3 Penggunaan 5 

TOTAL 16 

 

Tabel 4. Kisi-Kisi Penilaian Uji Efektivitas Untuk Atlet 

No Aspek Jumlah Butir 

1 Ketertarikan 1 

2 Kesenangan 1 

3 Kemudahan 1 

4 Keamanan 1 

5 Pemahaman Materi 1 

TOTAL 5 

 

Tabel 5. Kisi-Kisi Penilaian Praktikalitas Untuk Pelatih 

No Aspek Jumlah Butir 

1 Kepraktisan Model 5 

2 Media 4 

TOTAL 9 

 

3. Instrumen Penilaian 

Instrumen penilaian untuk menguji pemahaman taktik bertahan, menyerang 

dan pengambilan keputusan sepakbola berbasis CGFU-PM515 pada atlet U14 

sampai U16 ini menggunakan penilaian dari lembar pengamatan kemampuan taktik 

yang diadaptasi dari buku paket Kemendikbud mata pelajaran Pendidikan Jasmani 

Olahraga dan Kesehatan tentang menganalisis, merancang, dan mengevaluasi taktik 
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dan strategi permainan bola besar (Jaya, 2020). Instrumen tersebut telah divalidasi 

oleh 2 dosen ahli dan 7 praktisi. Instrumen penilaian yang divalidasi terdiri dari 

instrumen penilaian bertahan serta pengambilan keputusan dan instrumen penilaian 

menyerang serta pengambilan keputusan. Kisi-kisi pertanyaan untuk 

pengembangan instrument produk dalam pengembangan model latihan teknik 

bertahan dan menyerang sepakbola berbasis CGFU-PM515 pada atlet U14-U16 

tahun adalah sebagai berikut:  

Tabel 6. Kisi-Kisi Validasi Instrumen Penilaian  

No Aspek Jumlah Butir 

1 Keterampilan Menyerang 1 

2 Pengambilan Keputusan Menyerang 1 

3 Ketrampilan Bertahan 1 

4 Pengambilan Keputusan Bertahan 1 

TOTAL 4 

 

G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan cara untuk mengetahui hasil penelitian yang 

dilakukan. Analisis data mencakup seluruh kegiatan mengklarifikasi, menganalisa, 

memakai dan menarik kesimpulan dari semua data yang terkumpul dalam tindakan. 

Setelah data terkumpul, maka data tersebut akan diolah.  

Teknik analisis data deskriptif kualitatif digunakan sebagai (1) kepentingan 

studi pendahuluan dengan wawancara tidak terstruktur berupa uraian pernyataan 

untuk memperkuat dasar permasalahan peneliti dan untuk mengetahui 

permasalahan yang nyata terkait penerapan konsep CGFU-PM515 dan model 

latihan melalui permainan, (2) masukan dari ahli serta kelayakan produk oleh ahli, 

(3) Masukan dan saran dari validator instrumen penilaian, (4) respon penerapan 

produk dari atlet dan pelatih. 



71 

 

Teknik analisa kuantitatif yang bersifat penilaian menggunakan angka. 

Analisis deskriptif kuantitatif dilakukan untuk menganalisis data skala nilai dari (1) 

uji validasi materi, (2) uji kelayakan instrument penilaian, (3) uji validasi media, 

(4) uji efektivitas terhadap atlet, (5) uji praktikalitas terhadap pelatih. Data-data 

tersebut akan dianalisis menggunakn Ms. Excel dan SPSS-25 untuk mengetahui 

validitas, reliabilitas dan presentase kelayakannya.  

Pada uji validitas materi model latihan pada penelitian pengembangan ini 

menggunakan  analisis V-Aiken dengan rumus:  

𝑽 =  ∑ 𝑺/[𝒏(𝒄 − 𝟏)] 

v : indeks kesepakatan rater 

s : skor yang ditetapkan – skor terendah 

n : banyaknya rater 

c : banyaknya kategori yang dipilih rater 

 

Untuk menguji reliabilitas pada model pengembangan ini berdasarkan nilai 

Alpha Cornbarch, dengan kriteria nilai (Hair et al., 2010; Ahdika, 2021) sebagai 

berikut: 

Tabel 7. Tingkat Reliabilitas Alpha Cornbach 

Skor Alpha Cornbach Level Reliabilitas 

0.80 – 1.00 Reliabilitas Sangat Tinggi 

0.60 – 0.79 Reliabilitas Tinggi 

0.40 – 0.59 Reliabilitas Cukup 

0.20 – 0.39 Reliabilitas Rendah 

0.0 – 0.19 Reliabilitas Sangat Rendah 

 

Persentase dimaksudkan untuk mengetahui status sesuatu yang diwakili dan 

disajikan tetap berupa persentase. Adapun rumus perhitungan kelayakan menurut 

(Sugiyono, 2014) adalah sebagai berikut: 

𝐍 =
𝐒𝐇

𝐒𝐊
 𝒙 𝟏𝟎𝟎%  
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Keterangan  

N   = nilai  

SH = Skor Hitung 

SK =  Skor Kriterium / Skor Ideal  

Setelah diperoleh persentase dengan rumus tersebut, selanjutnya kelayakan 

model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 dalam penelitian 

pengembangan ini digolongkan dalam kategori kelayakan sesuai pedoman konversi 

nilai menurut (Sugiyono, 2014) pada (Perdana, Widiyanto, & Ilham, 2021). 

Tabel 8. Pedoman Konversi Nilai Berdasarkan Presentase 

Rentang Skor Nilai Kategori Keterangan 

81% - 100% A Sangat Setuju / Sangat Layak 

61% - 80% B Setuju / Layak 

41% - 60% C Cukup Setuju / Cukup Layak 

21% - 40% D Kurang Setuju / Kurang Layak 

0% - 20% E Sangat Kurang Setuju / Sangat Kurang Layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Pada penelitian ini data hasil penelitian dipaparkan dan dibahas pada BAB ini. 

Penyajian data hasil penelitian berdasarkan prosedur tahapan R&D yang telah 

dilaksanakan. Model pengembangan ADDIE menjadi pedoman peneliti dalam 

mengembangkan model latihan dan produk yang dihasilkan. Pada penelitian ADDIE 

terdapat 5 tahap dalam melakukan pengembangan, yaitu: (1) Analisis, (2) desain, (3) 

development/pengembangan, (4) implementasi dan (5) evaluasi.  

1. Analisis 

Analisis dilakukan sebagai langkah awal dalam mengetahui masalah, kebutuhan, 

solusi dan tujun dari produk yang akan dikembangkan. Melalui tahapan analisis akan 

ditemukan informasi langsung yang berhubungan dengan pengembangan produk yang 

direncanakan.  

Dalam hal ini peneliti mengidentifikasi ada 6 masalah utama yang telah 

dipaparkan pada rumusan masalah yaitu: (1) Penting nya model latihan bertahan dan 

menyerang yang efektif dan menyenangkan untuk meningkatkan pemahaman taktik 

bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan pada permainan sepakbola, (2) 

pelatih dituntut untuk mengembangkan kecerdasan permainan dan kemampuan para 

pemainnya untuk membaca permainan dengan taktik dan pengambilan keputusan yang 

baik, (3) pelatih belum bisa menerapkan program latihan dengan model yang efektif 

dan menyenangkan untuk meningkatkan taktik bertahan menyerang dan pengambilan 

keputusan pada sepakbola, (4) atlet merasa bosan atau jenuh, bahkan tidak bisa 
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melaksanakan taktik dengan lancar saat latihan atau saat pertandingan, (5) kemajuan 

teknologi disertai kemudahan yang diberikan ikut berperan dalam perkembangan 

sepakbola termasuk dalam pengembangan model latihan, (6) model latihan bertahan 

dan menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik 

bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan pada permainan sepakbola tidak 

diketahui oleh pelatih. 

Analisis kebutuhan menunjukan bahwa kebutuhan model latihan yang 

menyenangkan dan efisien sangat dibutuhkan terutama untuk kebutuhan latihan taktik 

bertahan dan menyerang. Dengan adanya model latihan yang efektif, efisien dan 

menyenangkan, pelatih akan lebih mudah menerapkan program dan taktik yang cocok 

untuk pemain nya, dari sisi pemain juga tidak akan mudah merasa jenuh selama proses 

latihan.  

Analisis solusi yang dihasilkan peneliti bahwa pengembangan model latihan ini 

akan menggunakan pendekatan permainan. Media yang digunakan bisa berupa buku 

ajar dalam bentuk buku atau e-book. Peran permainan dalam proses latihan akan selalu 

berkembang. Penyelarasan latihan berbasis permainan dan teknologi telah banyak 

dilakukan dan telah berkontribusi pada beberapa literatur yang mempromosikan 

penggunaan teknik latihan berbasis permainan (Sandrone & Carlson, 2021). Dari hasil 

penelitian ditemukan adanya model games untuk kepelatihan dengan konsep pelatihan 

berbasis permainan yang inovatif untuk meningkatkan keterampilan (Siswantoyo, 

2018). Konsep tersebut di singkat dengan nama CGFU-PM 515. Dalam model yang 

dikembangkan ini tahapan latihan menggunakan proses CGFU-PM515 yang 
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dimodifikasi dengan menambahkan pre-test dan post-test guna mengetahui hasil 

latihan yang dilakukan.  

Dengan analisis tujuan maka menghasilkan produk pengembangan model 

latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk atlet sepakbola U14 

sampai U16 yang mudah digunakan yaitu berupa buku, serta mengetahui kelayakan 

model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan 

pemahaman taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan permainan 

sepakbola pada atlet U14 sampai U16. 

Tabel 9. Hasil Evaluasi Tahap Analisis 

Analisis Masalah 1. Penting nya model latihan bertahan dan menyerang 

yang efektif dan menyenangkan.  

2. Pelatih dituntut untuk mengembangkan kecerdasan 

permainan dan kemampuan para pemainnya untuk 

membaca permainan dengan taktik dan pengambilan 

keputusan yang baik. 

3. Pelatih belum bisa menerapkan program latihan dengan 

model yang efektif dan menyenangkan  

4. Atlet merasa bosan atau jenuh, bahkan tidak bisa 

melaksanakan taktik dengan lancar saat latihan atau 

saat pertandingan 

5. Kemajuan teknologi disertai kemudahan yang 

diberikan ikut berperan dalam perkembangan 

sepakbola termasuk dalam pengembangan model 

latihan 

6. Model latihan bertahan dan menyerang berbasis 

CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik 

bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan pada 

permainan sepakbola tidak diketahui oleh pelatih 

Analisis Kebutuhan Kebutuhan model latihan yang menyenangkan dan efisien 

sangat dibutuhkan terutama untuk kebutuhan latihan taktik 

bertahan dan menyerang 

Analisis Solusi Pengembangan model latihan ini menggunakan 

pendekatan permainan 

Analisis Tujuan Mengembangkan model latihan bertahan dan menyerang 

berbasis CGFU-PM515 untuk atlet sepakbola U14-U16 

yang mudah digunakan, guna meningkatkan pemahaman 

taktik menyerang, bertahan dan pengambilan keputusan. 
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2. Desain 

Setelah melalui tahap analisis maka dimunculkan desain yang tepat untuk 

dilakukan pengembangan. Pada tahap desain model yang dilakukan ini melalui 3 

proses desain yaitu perancangan model latihan, perancangan materi permainan model 

latihan, dan perancangan media.  

 Berdasarkan masukan saat peneliti melakukan seminar prosposal maka dapat 

dilakukan perancangan model latihan yang dikembangkan dengan mengacu pada 

model CGFU-PM515, dengan tahapan sebagai berikut: (1) inovasi game, (2) natural 

game action dan pre-test, (3) coaching approach, (4) assessment performance dan 

post-test. Desain ini membuat latihan yang dikembangkan akan lebih fleksibel dan 

sesuai dengan kebutuhan tim, pelatih dan atlet. Dengan latihan berupa permainan 

menyerang dan bertahan ini akan memudahkan atlet dalam melakukan instruksi 

tertentu. Dalam hal ini disajikan beberapa bentuk latihan menyerang dan bertahan 

berupa permainan yang memudahkan atlet untuk menerapkan taktik menyerang, 

bertahan dan pengambilan keputusan. Berikut adalah gambar desain model latihan 

menyerang dan bertahan berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman 

taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan permainan sepak bola pada 

atlet U14 sampai U16.  
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Gambar 6. Hasil Evaluasi Desain Model Latihan 

a. Inovasi Game 

Pelatih menyiapkan atau memilih permainan dengan mempertimbangkan gerak 

kunci, coaching point dan tujuan taktik yang akan dicapai. Memilih dan membuat 

permainan yang sesuai dengan apa yang ingin dicapai dalam latihan (taktik bertahan 

atau menyerang). Menyiapkan media dan peralatan yang diperlukan. Atlet 

dikondisikan untuk siap menerima latihan. Pada tahap ini model latihan diperjelas 

dengan gambar agar memuudahkan pelatih untuk menyiapkan permainan dan latihan 

yang akan diberikan. 

b. Natural Game Action dan Pre-Test 

Pada tahap ini pelatih memberikan petunjuk pelaksanaan permainan dan 

memberikan penilaian pre-test (opsional) dengan alat test yang tersedia. Jika taktik 

bertahan maka menggunakan alat test latihan bertahan. Atlet melakukan permainan 

secara alami yang prosedurnya telah dijelaskan pelatih, tanpa mengetahui tujuan 

sesungguhnya. Pada tahap ini juga bisa dilakukan penilaian pre-test. Dengan natural 
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game maka akan memunculkan respon alami atlet dalam penerapan taktik bertahan, 

menyerang dan pengambilan keputusan. Pretest bisa juga dilakukan hanya diawal 

program latihan taktik (tidak setiap tahap natural game action) tergantung program 

capaian yang diinginkan oleh pelatih. Pada tahap ini pelatih bisa menyesuaikan 

permainan dengan media latihan yang dimiliki seperti penyesuaian ukuran lapangan 

dan penyesuaian penggunaan alat. 

c. Coaching Approach 

Pelatih memberikan pemahaman konsep permainan dengan  menjelaskan 

coaching point dengan pendekatan kepelatihan, dan memberikan drill. Tahap ini yang 

akan menentukan kesesuaian dan kecocokan model latihan terhadap kebutuhan tim. 

Pelatih bisa mengatur dan membuat drill sesuai program yang ingin dicapai dan 

kelemahan atletnya. Pada tahap ini adalah kesempatan pelatih untuk menyampaikan 

dan memperbaiki gerak kunci dalam latihan sehingga coaching point tercapai. Selain 

dengan drill, evaluasi tersebut bisa menggunakan bantuan media lain seperti video atau 

foto yang dipaparkan ke atlet nya. Pemain menerima pemahaman konsep dan 

melaksanakan drill lalu mengaplikasikan atas penjelasan coaching point dari pelatih 

(apa yang hatus dilakukan, bagaimana caranya dan eksekusi). Pada tahap ini kreatifitas 

dan inovasi pelatih bisa dituangkan dalam pelatih akan melakukan drill yang 

menunjang coaching point latihan. Pada tahap ini pelatih bisa memberikan variasi 

yang cocok untuk kebutuhan tim agar latihan meningkat, seperti penambahan dan 

pengurangan jumlah pemain, pembatasan jumlah sentuhan, pembatasan waktu kerja 

dan lain-lain sesuai capaian latihan.  
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d. Assessment Performance dan Post Test 

Pelatih melakukan post-test, menilai hasil kinerja pemain menggunakan 

permainan inovasi dengan alat test yang tersedia, berdasarkan taktik dari permainan 

yang telah diajarkan, jika taktik bertahan maka menggunakan alat test latihan bertahan, 

Jika taktik menyerang maka menggunakan alat test latihan menyerang.  Atlet 

menerima post-test dengan melakukan penampilan kinerja sesuai permainan yang 

dilakukan diawal.  

Alat tes berisi 2 form yang digunakan untuk menilai pemahaman taktik 

menyerang dan pengambilan keputusan, serta menilai pemahaman taktik bertahan dan 

pengambilan keputusan sepakbola. Alat tes ini digunakan saat pre-test dan post-test 

dengan metode pengamatan dan memberikan skor dengan 4 skala nilai, penentuan skor 

tersebut dijelaskan pada bagian gradasi nilai. Panduan penggunaan juga dijelaskan 

dengan tampilan gambar agar lebih mudah bagi para pelatih atau atlet untuk membaca 

dan memahami jalannya latihan.  

Tabel 10. Instrumen Penilaian Bertahan dan Pengambilan Keputusan 

No Nama 
Keterampilan 

Bertahan 

Pengambilan 

Keputusan 
Skor 

    1 2 3 4 1 2 3 4   
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Tabel 11. Gradasi Nilai Keterampilan Bertahan dan Pengambilan Keputusan  

Kriteria Gradasi Nilai 

4 3 2 1 

Keterampilan 

Bertahan 

Melakukan 4 

gerakan 

dalam 

coaching 

point 

Melakukan 3 

gerakan 

dalam 

coaching 

point 

Melakukan 2 

gerakan dalam 

coaching point 

Melakukan 1 

gerakan dalam 

coaching point 

Pengambilan 

Keputusan 

Mampu 

mengeksekusi 

keputusan 

dengan baik,  

hasil 

maskimal, 

sesuai dengan 

prinsip 

bertahan 

Mampu 

mengeksekusi 

keputusan 

dengan baik, 

hasil belum 

maksimal,  

sesuai dengan 

prinsip 

bertahan 

Mengeksekusi 

keputusan 

dengan kurang 

maksimal  

Tidak mampu 

mengeksekusi 

keputusan  

 

Tabel 12. Instrumen Penilaian Menyerang dan Pengambilan Keputusan 

No Nama 
Keterampilan 

Menyerang 

Pengambilan 

Keputusan 
Skor 

    1 2 3 4 1 2 3 4   

                      

                      

 

Tabel 13. Gradasi Nilai Keterampilan Menyerang dan Pengambilan Keputusan 

Kriteria Gradasi Nilai 

4 3 2 1 

Keterampilan 

Menyerang 

Melakukan 4 

gerakan 

dalam 

coaching 

point 

Melakukan 3 

gerakan 

dalam 

coaching 

point 

Melakukan 2 

gerakan dalam 

coaching point 

Melakukan 1 

gerakan dalam 

coaching point 

Pengambilan 

Keputusan 

Mampu 

mengeksekusi 

keputusan 

dengan baik,  

hasil 

maskimal, 

sesuai dengan 

prinsip 

menyerang 

Mampu 

mengeksekusi 

keputusan 

dengan baik, 

hasil belum 

maksimal,  

sesuai dengan 

prinsip 

menyerang 

Mengeksekusi 

keputusan 

dengan kurang 

maksimal  

Tidak mampu 

mengeksekusi 

keputusan  
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Perancangan media juga dilakukan untuk mewadahi pengembangan model 

latihan yang telah dilakukan. Desain media ini akan digunakan dalam tahap disemenasi 

produk akhir. Materi dan isi buku disini berisi materi-materi dasar dan materi 

penunjang dalam melaksanakan model latihan. Materi dasar berupa teori-teori dasar, 

materi kepelatihan dan taktik sepakbola, sedangkan materi penunjang atau tambahan 

seperti pendahuluan dan kamus istilah sepakbola.  

 
Gambar 7. Desain Rancangan Buku Model Latihan 

Pada tahap desain media, peneliti menentukan produk akhir dari penelitian ini 

berupa buku cetak dan e-book. Peneliti mulai menentukan tema warna buku yaitu biru, 

putih dan pink. Logo dengan animasi kepala dengan bola sebagai otak nya dan 

Tahubola sebagai nama produk akhir model latihan ini. Icon untuk kebutuhan 

kepelatihan seperti pemain, lapangan, cone dll.  

3. Pembuatan Prototype  

Pada tahap ini peneliti mulai mengaplikasikan hasil rancangan dan konsep 

desain ke model latihan sesuai isi yang sudah dituangkan dalam tahapan desain. 
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Penulis mulai membuat ilustrasi gambar model latihan dengan menggunakan Adobe 

Illustrator dan menuangkan model latihan ke bentuk buku menggunakan Ms. Word. 

Berikut adalah tampilan pengembangan model latihan bertahan dan menyerang untuk 

meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan 

permainan sepakbola pada atlet U14 sampai U16, atau yang akan disebut sebagai 

model latihan TAHUBOLA 2.0. 

Model latihan permainan yang disajikan TAHUBOLA 2.0 terdiri dari latihan 

menyerang dan latihan bertahan. Setiap model latihan berisi permainan yang akan 

dijelaskan dan dilakukan berbasis CGFU-PM515, dengan total keseluruhan adalah 40 

buah latihan yang berupa permainan.  

Model latihan menyerang berbasis CGFU-PM515 dalam buku ini terdapat 20 

macam permainan, pelatih bisa memilih bahkan menginovasi kembali permainan ini 

sesuai dengan kebutuhan dan kondisi tim. Terdapat contoh dan gambaran lapangan 

permainan, prosedur hingga variasi sehingga pelatih akan lebih mudah 

mengaplikasikan latihan ini sesuai dengan ketersediaan lapangan atau media 

penunjang lainnya. 
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Gambar 8. Model Latihan Menyerang 

   
Gambar 9. Contoh Permainan Latihan Menyerang 

Model latihan bertahan berbasis CGFU-PM515 dalam buku ini terdapat 20 

macam permainan, pelatih bisa memilih bahkan menginovasi kembali permainan ini 

sesuai dengan kebutuhan dan kondisi tim. Terdapat contoh dan gambaran lapangan 

permainan, prosedur hingga variasi sehingga pelatih lebih mudah mengaplikasikan 

latihan ini sesuai dengan ketersediaan lapangan atau media penunjang lainnya. 
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Gambar 10. Model Latihan Bertahan 

 

 

 

 

 

 
Gambar 11. Contoh Permainan Latihan Bertahan 

B. Uji Coba Produk dan Validasi Ahli 

TAHUBOLA 2.0 selanjutnya akan mengalami uji coba produk ke para ahli, 

untuk divalidasi sebelum di uji ke atlet dan mendapat penilaian dari pelatih. Para ahli 
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yang akan uji produk dan memvalidasi produk ini terdiri dari 9 ahli materi yang 4 

diantara nya juga sebagai validator instrumen penilaian dan 2 ahli media, yang terdiri 

dari akademisi dan praktisi untuk guna mengetahui kelemahan dan keunggulannya. 

Desain produk awal yang sudah dikembangkan ini akan dievaluasi dan di uji validasi 

kelayakannya. Nilai hasil validasi ahli ini lah yang nantinya menentukan kelayakan 

sebuah produk setelah dilakukan perbaikan dari masukan ahli tersebut.  

1. Validasi Ahli Materi 

Ahli materi untuk penelitian pengembangan ini adalah pakar yang menguasai 

cabang olahraga sepakbola. Validasi ahli dalam penelitian ini dilakukan oleh: (1) Prof. 

Dr. Djoko Pekik Irianto, M.Kes. (Dosen Universitas Negeri Yogyakarta dan Ketua 

KONI DIY), (2) Dr. Nawan Primasoni, S.Pd.Kor., M.Or. (Dosen Universitas Negeri 

Yogyakarta), (3) Sofie Imam Faizal, S.Pd. (Pelatih Fisik Timnas Indonesia dengan 

lisensi AFC A dan AFC FITNESS Level 2B) dan (4) Amin Nursahid, M.Pd. (Pelatih 

SSB Putra Handayani U-16 dengan disensi D) dan ditambah 5 pelatih SSB di 

Blahbatuh Bali. Hasil uji validitas menggunakan V-Aiken dan reliabilitas materi 

berdasarkan nilai Alpha Cornbach dapat dilihat pada tabel berikut (dilengkapi pada 

lampiran 8 dan 9): 
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Tabel 14. Hasil Uji Validitas Materi  

 

Tabel 15. Hasil Uji Reliabilitas Materi 

Cornbach Alpha N of Items 

 .754 9 

 

Analisis data dilakukan untuk mendapatkan kesimpulan apakah para ahli telah 

mencapai kesepakatan. Berdasarkan tabel tersebut diperoleh bahwa dalam sudut 

pandang materi, produk model latihan yang dikembangkan sudah dapat dinyatakan 

valid atau layak untuk dapat diujicobakan dengan rata-rata nilai V adalah 0,86. Nilai 

tersebut dinyatakan valid, merujuk pada r tabel, jika menggunakan 9 rater dengan skala 

penilaian 1 sampai 4 diperoleh nilai V tabel adalah 0,74 dengan p<0,05. Maka dari itu 
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apabila nilai V hitung > dari nilai V tabel maka dapat dinyatakan valid atau layak. 

Selanjutnya hasil reliabilitas berdasarkan nilai Alpha Cornbach mendapatkan nilai 

0,754 yang jika dilihat pada tingkat reliabilitasnya (Hair et al., 2010; Ahdika, 2021) 

masuk dalam kategori reliabilitas yang tinggi. Oleh karena itu materi model latihan 

bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 ini layak untuk di uji cobakan.  

2. Validasi Ahli Media 

Ahli media untuk penelitian pengembangan ini adalah pakar yang menguasai 

penulisan bidang olahraga dan media cetak. Sebagaimana media tersebut akan 

digunakan dalam proses uji coba ditahap implementasi produk terhadap pelatih dan 

kegunaan produksi akhir diseminasi saja. Validasi ahli dalam penelitian ini dilakukan 

oleh: (1) Prof. Dr. Dra. Endang Rini Sukamti, M.S. (Dosen Universitas Negeri 

Yogyakarta), (2) Irwan Febri Rialdi, S.Pd. (Redaktur/jurnalis SuaraCom) Hasil uji 

validasi materi dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 16. Hasil Uji Media Tiap Aspek 

Aspek 

Skor Hitung 
Skor Kriteria 

Total 

Presentase 

Aspek 
Kategori Ahli 

1 

Ahli 

2 

Tampilan 21 22 48 90% Sangat Layak 

Tata Bahasa 16 17 40 83% Sangat Layak 

Penggunaan 19 19 40 95% Sangat Layak 

Total 56 58 128 89% Sangat Layak 

 

Tabel 17. Hasil Uji Media Berdasarkan Nilai Tiap Ahli 

Ahli Presentase Ahli Kategori 

Ahli 1 88% Sangat Layak 

Ahli 2 91% Sangat Layak 

Rata-Rata 89% Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel tersebut dapat dijelaskan bahwa, persentase nilai pada 

pengembangan model latihan ini jika dilihat dari aspek tampilan mendapat nilai 90%, 
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tata bahasa 83% dan aspek penggunaan 95%. Jika dilihat berdasarkan nilai tiap ahli 

media, pengembangan model latihan ini mendapatkan nilai 88% pada ahli pertama dan 

91% pada ahli kedua. Pengembangan model latihan ini mendapatkan total rata-rata 

nilai 89%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa ahli media menyatakan, TAHUBOLA 

2.0 sebagai model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk 

meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang, dan pengambilan keputusan 

dalam permainan sepak bola bagi atlet U14 sampai U16 ini sangat layak digunakan. 

3. Validasi Instrumen Penilaian atau Alat Test 

Tahap validasi ahli  perlu  dilakukan  sebagai  upaya  untuk  menghasilkan  

instrument penilaian atau alat test yang layak. Ahli untuk memvalidasi instrumen 

penilaian bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan 

pemahaman taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan permainan sepak 

bola pada atlet u14 sampai u16 ini sama dengan ahli materi yaitu: (1) Prof. Dr. Djoko 

Pekik Irianto, M.Kes. (Dosen Universitas Negeri Yogyakarta dan Ketua KONI DIY), 

(2) Dr. Nawan Primasoni, S.Pd.Kor., M.Or. (Dosen Universitas Negeri Yogyakarta), 

(3) Sofie Imam Faizal, S.Pd. (Pelatih Fisik Timnas Indonesia dengan lisensi AFC A 

dan AFC FITNESS Level 2B) dan (4) Amin Nursahid, M.Pd. (Pelatih SSB Putra 

Handayani U-16 dengan disensi D). Hasil uji validasi instrumen penilaian dapat dilihat 

pada tabel berikut: 
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Tabel 18. Hasil Validasi Instrumen Penilaian Tiap Aspek 

Aspek 

Skor Hitung 
Skor 

Kriteria 

Presentase 

Aspek 
Kategori Ahli 

1 

Ahli 

2 

Ahli 

3 

Ahli 

4 

Keterampilan 

Menyerang 4 3 3 4 16 88% Sangat Layak 

Pengambilan 

Keputusan Menyerang 4 3 3 4 16 88% Sangat Layak 

Keterampilan 

Bertahan 4 3 3 4 16 88% Sangat Layak 

Pengambilan 

Keputusan Bertahan 4 3 3 4 16 88% Sangat Layak 

Total 16 12 12 16 64 88% Sangat Layak 

 

Tabel 19. Hasil Validasi Instrumen Penilaian Berdasarkan Nilai Tiap Ahli 

Ahli Presentase Ahli Kategori 

Ahli 1 100% Sangat Layak 

Ahli 2 75% Layak 

Ahli 3 75% Layak 

Ahli 4 100% Sangat Layak 

Rata-Rata 88% Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel tersebut dapat dijelaskan bahwa, persentase nilai pada 

instrumen penilaian atau alat tes ini jika dilihat dari aspek keterampilan menyerang 

mendapat nilai 88%, pengambilan keputusan menyerang 88%, keterampilan bertahan 

88% dan pengambilan keputusan bertahan 88%. Jika dilihat berdasarkan nilai tiap 

validator, pengembangan model latihan ini mendapatkan nilai 100% pada ahli 

pertama, 75% pada ahli kedua, 75% pada ahli ketiga dan 100% pada ahli keempat.  

Instrumen penilaian atau alat test pada penelitian pengembangan model latihan ini 

mendapatkan total rata-rata nilai 88%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa validator 

menyatakan, instrumen penilaian atau alat tes model latihan bertahan dan menyerang 

berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang, 

dan pengambilan keputusan dalam permainan sepak bola bagi atlet U14 sampai U16 

ini sangat layak digunakan. 
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C. Revisi Produk 

Setelah TAHUBOLA 2.0 divalidasi oleh ahli, melalui kolom saran dan diskusi 

dengan ahli, maka kelemahan TAHUBOLA 2.0 dapat diidentifikasi. Langkah 

berikutnya adalah melakukan penambahan dan revisi produk untuk mengurangi 

kelemahan tersebut. Berdasarkan hasil uji validasi ahli, produk yang dikembangkan 

sudah sangat layak untuk digunakan serta dikembangkan lebih lanjut. Tidak ada revisi 

besar yang diperlukan dari para ahli, namun mereka memberikan beberapa masukan 

dan saran sebagai berikut: 

Tabel 20. Revisi Produk 1 

Ahli 2 Konsistensi bahasa dalam pemilihan nama permainan (pilih 1 bahasa, inggris atau 

indonesia), atau bisa ditulis semua versi bahasa inggris dan indonesia nya 

 Sebelum Sesudah 
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Tabel 21. Revisi Produk 2 

Ahli 2 Ukuran lapangan diberi range area agar lebih mudah untuk disesuaikan 

 Sebelum Sesudah 

  

 

 

Tabel 22. Revisi Produk 3 

Ahli 3 Penambahan “transisi” pada materi buku dan coaching approach 

 Sebelum Sesudah 
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Tabel 23. Revisi Materi 4 

Ahli 4 Tambahkan coaching point pada model latihan. 

- Model individu: running with the ball 

- Model game/group: off the ball movement 

 Sebelum Sesudah 

  

 

D.  Hasil Uji Efektivitas Produk 

Setelah melalui tahap validasi ahli dan revisi, maka pengembangan model 

latihan ini dinyatakan sangat layak untuk diimplementasikan ke atlet oleh pelatih dan 

masuk ke tahap implementasi. Uji efektivitas ini dilakukan untuk mengetahui 

efektivitas penerapan TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan yang telah 

dikembangkan terhadap atlet. Nilai akhir dari uji efektivitas ini berupa presentase yang 

dihitung dengan rumus perhitungan kelayakan menurut (Sugiyono, 2014) yang 

diartikan sesuai pedoman konversi nilai menurut (Sugiyono, 2014), (Perdana et al., 

2021).  

1. Uji efektivitas  

Pada tahap ini, uji efektivitas penerapan dilakukan oleh pelatih yang 

memberikan latihan berdasarkan tahapan TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan 
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yang telah dikembangkan dengan memilih 2 permainan latihan menyerang pada hari 

latihan pertama dan 2 permainan latihan bertahan pada hari latihan ke dua. Setelah 

latihan selesai, atlet mengisi angket yang dinilai berdasarkan pengalaman mereka 

selama menjalani latihan menggunakan TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan 

tersebut. Dalam uji efektivitas produk ini dilaksanakan kepada 30 atlet sepakbola U14 

sampai U16 di SMA PGRI Blahbatuh.  

Atlet menilai aspek kemenarikan latihan, menyenangkan, kemudahan, 

keamanan dan pemahaman materi melalui kuesioner dengan skor kriteria 1 hingga 4 

(sangat kurang layak – sangat layak) dan diakhiri dengan lembar evaluasi masukan 

dan saran.  

Tabel 24. Hasil Penilaian Oleh Atlet  

Kategori Rentang Nilai Jumlah % 

Sangat Layak  81% - 100% 18 60% 

Layak 61% - 80% 7 23% 

Cukup 41% - 60% 2 7% 

Kurang Layak 21% - 40% 3 10% 

Sangat Kurang Layak 0% - 20% 0 0% 

 

 
Gambar 12. Diagram Hasil Penilaian Oleh Atlet 

60%
23%

7%

10% 0%

Diagram Hasil Penilaian Oleh Atlet

Sangat Layak Layak Cukup Kurang Layak Sangat Kurang Layak
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Tabel 25. Hasil Uji Efektivitas Model 

Atlet 
Aspek SK 

Penilai 
% Kategori 

A1 A2 A3 A4 A5 

1 4 4 4 4 4 20 100% SL 

2 4 3 3 3 4 20 85% SL 

3 4 4 4 3 3 20 90% SL 

4 4 3 4 4 4 20 95% SL 

5 4 3 3 3 3 20 80% L 

6 4 4 4 4 4 20 100% SL 

7 4 3 3 3 3 20 80% L 

8 4 4 4 4 4 20 100% SL 

9 4 3 4 4 3 20 90% SL 

10 3 3 2 2 2 20 60% C 

11 4 3 4 4 3 20 90% SL 

12 2 4 4 2 4 20 80% L 

13 1 1 2 1 2 20 35% KL 

14 2 1 1 1 1 20 30% KL 

15 4 4 3 3 3 20 85% SL 

16 4 4 4 4 4 20 100% SL 

17 4 3 4 3 3 20 85% SL 

18 4 3 4 4 3 20 90% SL 

19 4 3 3 4 3 20 85% SL 

20 4 4 3 4 3 20 90% SL 

21 4 4 4 4 3 20 95% SL 

22 4 3 4 3 3 20 85% SL 

23 4 3 4 4 2 20 85% SL 

24 4 3 4 4 2 20 85% SL 

25 4 3 4 3 2 20 80% L 

26 2 1 1 2 3 20 45% KL 

27 3 4 2 2 4 20 75% L 

28 4 4 2 3 3 20 80% L 

29 3 2 1 3 3 20 60% C 

30 3 4 2 3 3 20 75% L 

SK Aspek 120 120 120 120 120  
  

% 89% 79% 79% 79% 76%  
  

Kategori SL L L L L    
Rata-rata 81%        
Kategori SL        
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Gambar 13. Diagram Penilaian Atlet Terhadap Aspek Model Latihan 

Dari hasil uji efektivitas penerapan TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan yang 

telah dikembangkan menunjukkan, bahwa 60% atau 18 atlet merasakan bahwa latihan 

yang telah dijalani dalam kategori sangat layak, 23% atau 7 atlet menilai layak, 7% 

atau 2 atlet menilai cukup dan 10% atau 3 atlet menilai kurang layak. Jika dilihat 

berdasarkan tiap aspek nya, aspek kemenarikan mendapat nilai 89% atau sangat layak, 

aspek menyenangkan mendapat nilai 79% atau layak, aspek kemudahan mendapat 

nilai 79% atau layak, aspek keamanan mendapat nilai 79% atau layak dan aspek 

pemahaman materi mendapat nilai 76% atau layak. Dari hasil tersebut maka 

mendapatkan nilai total rata-rata keseluruhan 81% yang masuk dalam kategori sangat 

layak. Berdasarkan hasil uji efektivitas penerapan, melalui penilaian pengalaman 

latihan pada atlet maka dapat diambil keputusan bahwa penerapan TAHUBOLA 2.0 

sebagai model latihan taktik menyerang dan bertahan berbasis CGFU-PM515 

mempunyai nilai yang sangat layak dalam setiap aspek nya dan efektif digunakan. 
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2. Uji Praktikalitas 

Uji Praktikalitas digunakan untuk melihat kepraktisan TAHUBOLA 2.0 sebagai 

model latihan taktik menyerang dan bertahan berbasis CGFU-PM515 yang telah 

dikembangkan. Uji ini dilakukan dengan melakukan pengisian angket oleh pelatih 

sebagai pengguna produk akhir. Dalam tahap ini Pelatih melakukan penilaian terhadap 

TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan yang telah dikembangkan dan prototype buku 

sebagai hasil akhir disemenasi produk. Angket yang diberikan meliputi aspek 

kepraktisan model (menyenangkan, kemudahan pemahaman, keamanan, sistematika 

penyajian materi dan ketepatan pemilihan materi atas permasalahan yang ada) dan 

aspek media (kemudahan penggunaan, kemenarikan, kejelasan illustrasi gambar dan 

kemudahan untuk didapatkan). Pelatih memberikan penilaian pada kuesioner dengan 

memberikan skor kriteria 1 hingga 4 (sangat kurang layak – sangat layak) dan lembar 

evaluasi untuk masukan dan saran. Berikut adalah hasil uji praktikalitas terhadap 

pelatih sebagai pengguna. 

Tabel 26. Hasil Uji Praktikalitas Model 

Penilai 

Aspek 
SK 

Penilai 
% Kategori Kepraktisan Model Media 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 

1 4 3 4 4 4 4 3 3 3 36 89% SL 

2 4 3 4 3 3 4 4 4 2 36 86% SL 

3 3 2 4 4 4 4 4 3 3 36 86% SL 

4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 36 89% SL 

5 4 3 4 3 3 4 3 4 2 36 83% SL 

% Aspek 87% 86%    

Kategori SL SL    

Rata-rata 87%        
Kategori SL        
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Dari hasil uji praktikalitas oleh pelatih menunjukkan, bahwa 100% atau 5 pelatih 

berpendapat bahwa pengembangan TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan, dari segi 

kepraktisan model dan media dalam kategori sangat layak (masuk dalam range 81% - 

100%), dengan masing-masing memberi nilai 89%, 86%, 86%, 89% dan 83%. Jika 

dilihat berdasarkan tiap aspeknya, aspek kepraktisan model mendapat nilai 87% atau 

sangat layak dan aspek media mendapat nilai 86%. Dari hasil tersebut maka 

mendapatkan nilai total rata-rata keseluruhan 87% yang masuk dalam kategori sangat 

layak. Berdasarkan hasil analisis berdasarkan kategori hasil uji praktikalitas maka 

dapat diketahui bahwa kepraktisan dari model latihan dan buku sebagai produk akhir 

yang dikembangkan memiliki klasifikasi nilai sangat layak atau sangat praktis untuk 

digunakan. Berdasarkan hasil uji praktikalitas produk dan penilaian oleh pelatih, maka 

dapat disimpulkan bahwa TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan bertahan dan 

menyerang berbasis CGFU-PM515 ini sangat layak untuk meningkatkan pemahaman 

taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan sepakbola pada atlet U14 

sampai U16.  

E. Kajian Produk Akhir 

1. Evaluasi 

Tahap akhir dalam penelitian ini adalah evaluasi guna menyempurnakan produk 

yang telah dikembangkan. Evaluasi ini didapatkan dari lembar evaluasi oleh ahli, atlet 

dan pelatih. Evaluasi dari atlet berguna untuk peningkatan kualitas latihan 

menggunakan model yang telah dikembangkan dan kualitas model itu sendiri, evaluasi 

dari pelatih berguna untuk kesempurnaan model latihan dan kualitas diseminasi 

produk akhir berupa buku dan evaluasi dari ahli materi dan media pada tahap ini 
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berguna untuk diseminasi produk akhir yang berupa buku. Berikut adalah hasil 

evaluasi produk yang telah dikembangkan 

Tabel 27. Evaluasi Produk 1  

Ahli 1 Melengkapi kamus istilah sepakbola dan kepelatihan 

 Sebelum Sesudah 

  

 

Tabel 28. Evaluasi Produk 2 

Ahli 1 Model Latihan dan Prinsipnya diubah menjadi Model dan Prinsip Latihan 

 Sebelum Sesudah 
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Tabel 29. Evaluasi Produk 3 

Ahli 1 Penjelasan Model dan Prinsip latihan sebaiknya dipertajam, tidak sekedar definisi. 

 Sebelum Sesudah 

 

 

 

 

5 Halaman 

 

14 Halaman 

 

Tabel 30. Evaluasi Produk 4 

Ahli 3 Penambahan “transisi” pada materi buku dan coaching approach 

 Sebelum Sesudah 
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Tabel 31. Evaluasi Produk 5 

Ahli 5 Tampilan cover terkesan gelap, kalau bisa untuk cover jangan hitam. 

 Sebelum Sesudah 

  

 

Tabel 32. Evaluasi Produk 6 

Ahli 5 Penggunaan bahasa baku EYD yang benar dan proofreading. 

Ahli 6 Tata tulis, konsistensi bahasa, dan typo mohon diperbaiki. 

 Sebelum Sesudah 

  

 

Tabel 33. Evaluasi Produk 7 

Ahli 1 Buku di ISBN kan 

 Sebelum Sesudah 

- https://unypress.uny.ac.id/node/746 

 

 

https://unypress.uny.ac.id/node/746
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Tabel 34. Evaluasi Pelatih dan Atlet 

No. 
Inisial 

Nama 
Saran Keterangan 

1 IGB Lanjutkan Pelatih 

2 GMS Sangat bagus untuk atlet Pelatih 

3 IPE Pengalaman dan wawasan baru Pelatih 

4 IBS Tidak ada saran Pelatih 

5 EP Pemain bisa menemukan solusi sendiri Pelatih 

6 WD Latihan nya sangat bagus dan saya sangat senang Atlet 

7 IGS Sangat seru dan menarik Atlet 

8 IBP Pengalaman baru Atlet 

9 KRO 
Latihan jam 9 cuaca lumayan panas jadi dalam 

melakukan latihan kurang maksimal 
Atlet 

10 PAJ Masukan saya latihan sangat menarik, untuk 

latihan selanjutnya lebih dipertingkat lagi 
Atlet 

11 IWG Tempat latihannya agak jauh Atlet 

12 BBJ Iya sangat menarik Atlet 

13 AFA Sudah cukup Atlet 

 

2. Produksi Akhir 

Produk akhir dari penelitian ini adalah TAHUBOLA 2.0, model latihan bertahan 

dan menyerang berbasis CGFU-PM515. Model latihan ini berisi permainan yang 

dijelaskan dan dilakukan berbasis CGFU-PM515, dengan total keseluruhan adalah 40 

buah latihan yang berupa permainan (20 permainan latihan menyerang dan 20 

permainan latihan bertahan). Terdapat contoh dan gambaran lapangan permainan, 

prosedur, hingga variasi, dengan begitu pelatih lebih mudah mengaplikasikan latihan 

ini sesuai dengan ketersediaan lapangan atau media penunjang lainnya. Produk model 

latihan ini bisa didapatkan dalam bentuk buku yang dipaparkan pada bagian 

deseminasi produk. Setelah mengalami proses revisi maka hasil akhir TAHUBOLA 

2.0 sebagai model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk 

meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan 

permainan sepakbola pada atlet U14 sampai U16 dapat ditampilkan sebagai berikut. 
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Gambar 14. Produk Akhir, Model Latihan Menyerang 

 

 
Gambar 15. Produk Akhir, Model Latihan Bertahan 
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Gambar 16. Contoh Tampilan Permainan Latihan Menyerang  

  

Gambar 17. Contoh Tampilan Permainan Latihan Menyerang 

3. Pembahasan 

Pengembangan taktik dan strategi sepak bola sangat bergantung pada analisis 

subjektif pelatih dan pemain (Z. Wang et al., 2024). Prestasi suatu tim dan pemain 

(secara individu) dalam suatu cabang olahraga biasanya ditentukan oleh aspek teknis, 

taktis, fisiologis, dan psikologis, dimana masing-masing aspek tersebut hanya dapat 

dilihat efektif apabila dilakukan persiapan yang matang dan pemain telah melalui 

sistem latihan yang efisien (J. Bangsbo, 2015; Akbar et al., 2024). Maka pemilihan 

model latihan yang tepat sangatlah krusial bagi pelatih, atlet dan tim, tepat disini 

berarti efektif dan menyenangkan. Dengan ini maka TAHUBOLA 2.0 sebagai model 

latihan pada penelitian ini menjawab kebutuhan pelatih dengan adanya pengembangan 
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model latihan berbasis permainan atau CGFU-PM515 untuk atlet U14 sampai U16. 

Konsep dasar pengembangan CGFU-PM berlandaskan pada konsep Teaching Games 

for Understanding (TGfU) yang telah berkembang dalam bidang pendidikan jasmani 

(Gil-Arias et al., 2021), perbedaannya jika dalam konsep kepelatihan subjeknya adalah 

pelatih dan objeknya adalah atlet, bertujuan agar atlet lebih terampil, pengukuran 

melalui proses dan pencapaian hasil dalam lingkungan nonformal (Srianto et al., 

2024). 

Model latihan TAHUBOLA 2.0 dalam penelitian ini telah melalui uji melalui 

validasi ahli materi, ahli media dan validasi instumen sebelum diimplementasikan 

kepada atlet oleh pelatih. Berdasarkan hasil validasi ahli materi, produk yang 

dikembangkan sudah dapat dinyatakan valid untuk diterapkan dan diimplementasikan 

dengan rata-rata nilai V adalah 0,86. Nilai tersebut dinyatakan valid, karena lebih 

tinggi dari pada r tabel, jika menggunakan 9 rater dengan skala penilaian 1 sampai 4 

diperoleh nilai V tabel adalah 0,74 dengan p<0,05. Sedangkan hasil analisis reliabilitas 

dengan melakukan uji  Alpha Cornbach menunjukan skor 0,754. Skor tersebut jika di 

intepretasikan dalam intepretasi nilai Alpa Cornbach menurut (Hair et al., 2010; 

Ahdika, 2021) masuk dalam tingkat reliabilitas yang tinggi. Sehingga model latihan 

bertahan dan menyerang berbasisi CGFU-PM515 ini layak untuk diterapkan pada atlet 

U14 sampai U16. Nilai hasil validasi ahli tersebut memperkuat bahwa dengan 

melakukan modifikasi latihan dan pendekatan dalam bentuk permainan, proses latihan 

sepakbola akan lebih menyenangkan. Modifikasi dalam model latihan sepakbola 

diperlukan, sehingga dapat meningkatkan keberhasilan dalam mengikuti dan mampu 

melakukan pola gerakan dengan benar (Siregar et al., 2022). Model latihan pada buku 
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TAHUBOLA 2.0 ini memiliki 4 tahap yaitu ”inovasi game, naatural game action dan 

pre-test, coaching approach dan terakhir assesment dengan post-test”. Tahapan ini 

memudahkan untuk mencapai tujuan latihan, karena pelatih bisa lebih mengeksplorasi 

permainan dalam latihan yang disesuaikan dengan kebutuhan tim. Model latihan 

TAHUBOLA 2.0 ini berbasis CGFU-PM515, maka atlet akan terdorong untuk 

berpikir kritis dan memiliki pemahaman yang cukup mendalam, karena 

mengedapankan terpusatnya latihan kepada atlet (Arga, 2023). Pengambilan 

keputusan dan kemampuan berfikir kritis para atlet dalam latihan pun akan meningkat 

dengan model latihan pada model latihan TAHUBOLA 2.0 ini, karena sesuai dengan 

konsep CGFU-PM515 itu sendiri, yaitu keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) 

dengan mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan 

menciptakan (Srianto et al., 2024). Dengan TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan 

bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 ini hal-hal tersebut akan 

terakomodir, karena dalam model latihan ini disajikan sebuah pengalaman latihan 

dengan berbagai permainan yang menyenangkan, agar dapat meningkatkan 

keterampilan bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan sepakbola untuk atlet 

U14 - U16.  

Dalam uji validasi ahli media, produk yang dikembangkan berupa TAHUBOLA 

2.0 sebagai model latihan dalam bentuk buku yang nantinya digunakan untuk 

diseminasi produk. Media TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan  ini memperoleh 

nilai dengan rata-rata presentase 89%, nilai tersebut juga dinyatakan sangat layak 

dengan merujuk konversi nilai yang digunakan pada penelitian ini, karena berada 

diantara 81% - 100%. Oleh karena itu dalam sudut pandang media, buku model latihan 
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ini sangat layak untuk digunakan. Media dalam penelitian pengembangan model 

latihan TAHUBOLA 2.0 ini sangat berperan penting, karena media inilah yang 

nantinya menjadi jembatan dari peneliti ke pelatih dan pelatih ke atletnya. Hal ini 

sejalan dengan pernyataan bahwa salah satu keunggulan yang dapat meningkatkan 

hasil belajar adalah penggunaan multimedia, dengan menggabungkan berbagai elemen 

seperti teks, gambar, dan animasi. Kehadiran elemen-elemen tersebut dalam bentuk 

buku membantu merangsang indra seseorang melalui teks, gambar, dan animasi yang 

disajikan (Rusman, 2016). Pemanfaatan perkembangan teknologi dan informasi dapat 

dilakukan untuk mendukung latihan dengan mengembangkan bahan ajar digital yang 

interaktif dan komprehensif (Jannah et al., 2024). Versi e-book dari TAHUBOLA ini 

juga sangat menunjang dalam proses latihan, karena dalam beberapa penelitian yang 

dilakukan oleh (Wibisari & Mulyani, 2023), (Damayanti et al., 2023) dan (Jannah et 

al., 2024) menunjukkan bahwa e-book adalah media yang tepat dan layak untuk sebuah 

pengembangan media pembelajaran. Media sebagai diseminasi produk ini akan 

menjawab latar belakang masalah yang ada, bahwa dalam hal ketersediaan media 

model latihan, dengan TAHUBOLA 2.0 pelatih atau SSB akan memiliki media latihan 

taktik yang bisa memberikan informasi dengan lengkap mengenai model latihan 

terutama media latihan yang berisi permainan terutama model latihan berbasis CGFU-

PM515. Maka dengan TAHUBOLA 2.0 yang sudah teruji validitas nya, penggunaan 

media dalam proses latihan dapat menimbulkan aspirasi dan minat baru, meningkatkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan latihan, bahkan berdampak psikologis terhadap atlet 

(Ranuharja et al., 2021) dalam hal ini untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, 
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menyerang dan pengambilan keputusan permainan sepakbola pada atlet U14 sampai 

U16. 

Instrumen penilaian pada penelitian pengembangan model latihan TAHUBOLA 

2.0 ini juga telah melalui validasi ahli, dengan nilai presentase 88%. Merujuk konversi 

nilai yang digunakan pada penelitian ini, karena berada diantara 81% - 100% maka 

instrumen penelitian yang digunakan TAHUBOLA 2.0 dinyatakan sangat layak. 

Instrumen yang dinilai adalah keterampilan menyerang, bertahan dan pengambilan 

keputusan. Instrumen penilaian pada TAHUBOLA 2.0 ini berfokus pada taktik 

bertahan dan menyerang karena aspek pemahaman taktik tersebut yang akan 

membantu pemain untuk mencapai tujuan (Zaini & Salimin, 2020). dibuktikan dengan 

penelitian sebelumnya yang mengatakan bahwa pengambilan keputusan dapat 

dijadikan salah satu aspek penilaian dalam sepak bola (Schumacher et al., 2024), 

kesadaran dalam pengambilan keputusan dapat terjadi baik saat pemain menguasai 

bola maupun ketika tidak menguasai bola (Soylu, Arslan, & Kilit, 2022). Instrumen 

penilaian pada TAHUBOLA 2.0 ini juga menilai pengambilan keputusan, hal itu 

selaras dengan pernyataan bahwa selama pertandingan, pemain harus membuat 

keputusan untuk menyelesaikan masalah yang muncul, oleh karena itu, penting bagi 

pemain untuk memahami bahwa berpikir kreatif sangat berperan dalam proses 

pengambilan keputusan (Clemente & Martins, 2014). Sepak bola adalah olahraga 

kompleks yang melibatkan pengambilan keputusan cepat, koordinasi pemain yang 

tepat, dan tuntutan fisik yang tinggi (Beygmohammadloo et al., 2024). 

Hasil implementasi dengan uji efektivitas penerapan pada penelitian ini 

mendapatkan nilai total rata-rata 81% dari para atlet yang berarti sangat layak dan 
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sangat efektif. Dalam hal ini atlet berarti sangat menikmati jalannya latihan. Penilaian 

pengalaman latihan berdasarkan aspek kemenarikan, menyenangkan, kemudahan, 

keamanan dan pemahaman materi yang menjadi acuan penilaian efektivitas dan dapat 

diartikan sangat layak. Dengan kelayakan aspek-aspek tersebut dan model latihan 

TAHUBOLA2.0, maka juga akan berdampak positif terhadap motivasi siswa (Arga et 

al., 2023). Uji praktikalitas pengguna yang dilakukan oleh pelatih mendapatkan nilai 

total rata-rata 87% yang berarti sangat layak. Aspek kepraktisan model dan media yang 

menjadi acuan penilaian dapat diartikan sangat layak.   

Pengembangan ini akan mendukung aktivitas kepelatihan olahraga sepakbola 

terutama untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang dan 

pengambilan keputusan permainan sepak bola pada atlet U14 sampai U16. 

TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan taktik ini juga bisa digunakan sebagai salah 

satu referensi pelatih untuk menerapkan latihan dengan pendekatan permainan yang 

bisa disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi tim. Berdasarkan hasil tersebut, sesuai 

dengan uraian sebelumnya dimana tujuan dari mengembangkan model latihan akan 

meningkatkan kemampuan pemahaman taktik atlet. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

pengembangan model latihan bertahan dan menyerang TAHUBOLA 2.0 ini sangat 

layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan bertahan, menyerang dan 

pengambilan keputusan sepakbola pada atlet U14 sampai U16.  

F. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini tentu tidak lepas dari berbagai keterbatasan dan tantangan yang 

dihadapi. Meskipun telah dilakukan dengan seoptimal mungkin, masih ada beberapa 

keterbatasan dan kekurangan dalam penelitian ini, antara lain sebagai berikut: 
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1. Peneliti dan ahli tidak dalam satu wilayah sehingga membutuhkan waktu yang 

cukup lama dalam validasi ahli, sementara sebagian besar para ahli meminta model 

latihan yang diujikan dalam bentuk buku cetak, bukan hanya e-book. 

2. Penelitian ini meneliti efektivitas penerapan model berdasarkan penilaian 

pengalaman atlet, belum sampai tahap uji efektivitas tiap permainannya dengan 

pemberian treatment. 

3. Terbatasnya waktu peneliti sehingga subjek penelitian hanya terdapat di satu tempat 

saja. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tersebut maka dapat 

disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Pengembangan produk TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan bertahan dan 

menyerang sepakbola berbasis CGFU-PM515 dan masukan para ahli sangat 

dibutuhkan pada ranah kepelatihan. TAHUBOLA 2.0 akan menambah rujukan 

bagi para stakeholder sepakbola maupun kepelatihan agar dapat melaksanakan 

proses latihan khususnya untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, 

menyerang dan pengambilan keputusan sepakbola pada atlet U14 sampai U16. 

2. TAHUBOLA 2.0 sebagai model latihan untuk meningkatkan pemahaman 

taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan sepakbola pada atlet 

U14 sampai U16, sudah teruji kelayakanya untuk dapat diimplementasikan 

pada saat proses latihan. Hal ini dapat dilihat dari hasil uji validasi dan 

implementasi lewat uji efektifitas penerapan dan praktikalitas. Penilaian ahli 

materi mendapatkan nilai 88% dan pada ahli media mendapatkan nilai 89%. 

Sedangkan saat implementasi dengan uji efektifitas penerapan mendapatkan 

nilai 81% dari atlet dan uji praktikalitas mendapatkan nilai 87% dari pelatih. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan 

TAHUBOLA 2.0, model latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-

PM515 untuk meningkatkan pemahaman taktik bertahan, menyerang dan 
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pengambilan keputusan sepakbola pada atlet U14 sampai U16, dinyatakan 

sangat layak untuk digunakan. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Beberapa saran yang dapat peneliti ajukan untuk memanfaatkan produk 

TAHUBOLA 2.0 dari penelitian ini antara lain: 

1. Bagi pelatih, produk buku model latihan TAHUBOLA 2.0 dapat dimanfaatkan 

sebagai media dalam proses latihan, terutama untuk membuat latihan yang 

lebih efektif dan menyenangkan.  

2. Konsep CGFU-PM515 dapat dipelajari oleh para pelatih dan diterapkan pada 

saat akan melaksanakan proses latihan, karena konsep ini memberikan arah 

dalam pelaksanaan latihan yang menyenangkan melalui permainan yang 

terfokus pada atlet dengan tetap mencapai tujuan yang diinginkan. 

3. Bagi atlet, dapat memanfaatkan buku TAHUBOLA 2.0 sebagai salah satu 

alternatif latihan taktik bertahan dan menyerang karena terdapat panduan dan 

prosedur yang jelas dalam pelaksanaan. 

4. Bagi peneliti, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi untuk kajian 

pustaka pada penelitian selanjutnya, terutama dalam melakukan penelitian 

pengembangan yang serupa dan diimplementasikan pada cabang olahraga yang 

berbeda. 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Diseminasi produk TAHUBOLA 2.0 dapat dilakukan dengan cara 

bekerjasama dengan penerbit untuk proses ISBN untuk keabsahan produk, yang 

berguna untuk penyebarluasan produk TAHUBOLA 2.0 berupa buku maupun e-
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book agar lebih mudah dijangkau oleh pelatih maupun atlet. Pengembangan model 

latihan bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515 untuk meningkatkan 

pemahaman taktik bertahan, menyerang dan pengambilan keputusan permainan 

sepak bola pada atlet U14 sampai U16 ini telah terbit dalam bentuk buku melalui 

UNY PRESS dengan Judul “Model Latihan Bertahan dan Menyerang Sepakbola 

Berbasis CGFU-PM515” yang bisa diakses pada: 

https://unypress.uny.ac.id/node/746.  

ISBN: 978-602-498-966-8 

Produk akhir dari diseminasi penelitian ini adalah buku model latihan 

bertahan dan menyerang berbasis CGFU-PM515. Berikut adalah diseminasi produk 

TAHUBOLA 2.0, dengan tampilan yang dipaparkan pada lampiran 1.  

Gambar 18. Produk Akhir TAHUBOLA 2.0 

 

https://unypress.uny.ac.id/node/746
https://unypress.uny.ac.id/node/746
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1. Cover 

Cover utama pada produk pengembangan ini berisi gambar, judul yang 

merepresentasikan isi buku dan nama penulis. Pada cover utama juga ditampilkan 

logo ”TAHUBOLA 2.0” yang akan merepresentasikan buku pengembangan model 

latihan ini. Pada cover ke 2 sebelum masuk ke isi buku terdapat logo dan identitas 

Universitas Negeri Yogyakarta, judul dan manfaat dari buku model latihan ini. Pada 

cover belakang terdapat narasi singkat mengenai isi dan manfaat dari buku ini, juga 

biografi singkat dari penulis utama. 

2. Model Latihan 

Model latihan permainan yang disajikan dalam buku TAHUBOLA 2.0 ini 

terdiri dari model latihan menyerang dan model latihan bertahan. Setiap model 

latihan berisi permainan yang akan dijelaskan dan dilakukan berbasis CGFU-

PM515, dengan total keseluruhan adalah 40 buah latihan yang berupa permainan. 

Terdapat contoh dan gambaran lapangan permainan, prosedur, hingga variasi, 

dengan begitu pelatih akan lebih mudah mengaplikasikan latihan ini sesuai dengan 

ketersediaan lapangan atau media penunjang lainnya. 

3. Materi dan Isi 

Materi dan isi untuk buku TAHUBOLA 2.0 ini berisi teori dasar dan materi 

yang menunjang model latihan tersebut. Materi dan isi dari buku TAHUBOLA 2.0 

ini adalah: (1) pendahuluan, (2) model dan prinsip latihan, (3) CGFU-PM515, (4) 

mengenal sepakbola dan taktik lebih dalam, (5) prinsip dasar permainan dan (6) 

kamus istilah sepakbola dan kepelatihan. 
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4. Alat Tes dan Panduan Penggunaan 

Pada buku TAHUBOLA 2.0 ini terdapat alat tes yang berisi 2 form, 

digunakan untuk menilai pemahaman taktik menyerang dan pengambilan 

keputusan, serta menilai pemahaman taktik bertahan dan pengambilan keputusan 

sepakbola. Alat tes ini digunakan saat natural game action dan assesment dengan 

metode pengamatan dan memberikan skor. Penentuan skor tersebut dijelaskan pada 

bagian gradasi nilai. Panduan penggunaan juga dijelaskan dengan tampilan gambar 

agar lebih mudah bagi para pelatih atau atlet untuk membaca dan memahami 

jalannya latihan.  
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