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MOTTO 

 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum, sebelum mereka 

mengubah keadaan diri mereka sendiri”  

(QS. Ar-Ra’d: 11) 

 

“Jangan takut gagal, tapi takutlah tidak pernah mencoba”  

(Roy T. Bennett) 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa tinggi tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permainan bola 

kasti. 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif dengan 

menggunakan metode survey. Instrumen yang digunakan berupa 19 butir soal 

pilihan ganda. Populasi pada penelitian ini adalah peserta didik kelas V SD Negeri 

3 Bantul yang berjumlah 28 peserta didik dengan teknik total sampling. Teknik 

analisis data dilakukan dengan menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif 

dalam bentuk persentase.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan peserta didik 

kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permainan bola kasti berada pada kategori 

kurang. Secara rinci yang berkategori sangat baik sebanyak 2 peserta didik (7,1%), 

kategori baik sebanyak 8 peserta didik (28,6%), kategori cukup sebanyak 6 peserta 

didik (21,4%), kategori kurang sebanyak 10 peserta didik (35,8%), dan kategori 

sangat kurang sebanyak 2 peserta didik (7,1%).  

 

Kata kunci: pengetahuan, permainan bola kasti, peserta didik  
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LEVEL OF KNOWLEDGE OF FIFTH GRADE STUDENTS OF SD NEGERI 

3 BANTUL TOWARDS THE BASEBALL GAME 

 

By: 

Septi Ernawati 

21604221053 

 

ABSTRACT 

 

This research aims to determine the level of knowledge of fifth grade 

students of SD Negeri 3 Bantul (Bantul 3 Elementary School) regarding the 

baseball game. 

This research was a descriptive quantitative study using a survey method. 

The research instrument was 19 multiple-choice question items. The research 

population was 28 fifth grade students of SD Negeri 3 Bantul with a total sampling 

technique. The data collection technique was carried out by using a descriptive 

quantitative approach elaborated in the form of percentages. 

The research findings indicate that the level of knowledge of fifth grade 

students of SD Negeri 3 Bantul regarding the baseball game is in the low level. In 

detail, there are 2 students in the very high level (7.1%), 8 students in the high level 

(28.6%), 6 students in the medium level (21.4%), 10 students in the low level 

(35.8%), and 2 students in the very low level (7.1%). 

 

Keywords: knowledge, baseball game, students 
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BAB I 

PENDAHULUAN  
 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan primer manusia. Melalui 

pendidikan, manusia dapat meningkatkan kecerdasan, pengetahuan serta dapat 

meningkatkan potensi keterampilan yang dimilikinya. Berdasarkan UU Nomor 

20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan 

bahwa:  

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara.  

 

Agar dapat menciptakan pendidikan berkualitas, diperlukan 

peningkatan mutu yang sejalan dengan perkembangan zaman. Kualitas 

pendidikan ditentukan oleh berbagai aspek seperti aspek kurikulum, 

kompetensi pendidikan, metode pembelajaran, serta ketersediaan sarana dan 

prasarana yang memadai. Oleh karena itu, dibutuhkan manajemen yang efektif 

dan inovatif guna menunjang proses belajar mengajar, agar peserta didik dapat 

mengembangkan potensi dan bakat mereka secara maksimal. Pendidikan 

terdiri atas tiga bentuk, yaitu pendidikan formal, informal, dan nonformal. Di 

dalam pendidikan formal, terdapat pendidikan jasmani yang memiliki manfaat 

penting bagi setiap individu.  
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Maka dari itu, menjadi manusia yang sehat itu perlu. Dengan demikian, 

sebagai upaya untuk mewujudkan tujuan tersebut pemerinah memasukkan 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di dalam kurikulum pendidikan. 

Dalam pendidikan terdapat jenjang pendidikan mulai dari Pendidikan Sekolah 

Dasar, Sekolah Menengah Pertama, Sekolah Menengah Atas dan Perguruan 

Tinggi.  Dengan demikian pendidikan dapat diperoleh sejak dini karena pada 

dasarnya Pendidikan Sekolah Dasar menjadi jenjang pertama atau landasan 

bagi anak untuk menempuh pendidikan.  Dalam Pendidikan Sekolah Dasar 

terdapat berbagai macam mata pelajaran salah satunya yaitu Pendidikan 

Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK).  

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan merupakan suatau 

aktivitas jasmani untuk mencapai tujuan jasmani. Pendidikan jasmani pada 

dasarnya merupakan bentuk integritas pendidikan secara keseluruhan. 

Pendidikan jasmani adalah aktivitas yang dilakukan oleh peserta didik untuk 

meningkatkan kebugaran fisik, kemampuan gerak, serta berbagai aspek 

funsional yang mencakup dimensi kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dalam 

hal ini Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan dapat memberikan 

stimulus terhadap pertumbuhan fisik, perkembangan psikis, serta keterampilan 

motorik anak. Pendidikan jasmani memfokuskan pada aktivitas fisik sesuai 

dengan yang telah dirancang guna meningkatkan dan mengembangkan 

kebugaran jasmani, kesehatan, serta keterampilan gerak dasar anak yang dapat 

diterapkan dalam kehidupan sehari – hari.  
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Gerak dasar memiliki peran penting dalam tumbuh kembang anak. 

Gerak dasar terbagi menjadi 3 jenis diantaranya yaitu gerak lokomotor, non 

lokomotor, dan manipulatif. Dengan Pendidikan jasmani pesera didik memiliki 

kesempatan untuk belajar dan mengembangkan gerak dasar melalui gerak yang 

seluas – luasnya. Ruang lingkup pembelajaran aktivitas gerak dasar di sekolah 

dasar terdiri atas aktivitas melalui permainan, seperti aktivitas permainan 

invasi, net dan lapangan. Salah satu contoh aktivitas gerak dasar yang dapat 

membantu peserta didik mengembangkan kemampuan gerak dasarnya yaitu 

melalui aktivitas permainan lapangan contohnya yaitu permainan kasti. 

Permainan kasti termasuk dalam ruang lingkup gerak dasar dalam permainan 

dan diajarkan di kelas atas yang terdiri dari kelas IV, V, dan VI Sekolah Dasar. 

Adanya Standar Kompetensi Pembelajaran penjas di Sekolah Dasar 

diharapkan dapat berlangsung secara aktif dan dapat memudahkan dalam 

mencapai tujuan pendidikan baik secara afektif (sikap), kognitif (konsep), 

maupun psikomotor (keterampian fisik) peserta didik. Hal ini seperti contoh 

kelas V terdapat standar kompetensi “Peserta didik mulai mengenal variasi pola 

gerak dasar lokomotor, non lokomotor, dan maniplatif dalam berbagai 

permainan lapangan sesuai potensi dan kreativitas yang dimiliki”. Dari standar 

kompetensi tersebut dijelaskan bahwa peserta didik diharapkan mampu 

memahami dan mempraktikkan gerak dasar melalui permainan lapangan. 

Peserta didik diharapkan juga mendapatkan pembelajaran teori dan praktik 

yang seimbang agar memiliki perkembangan afektif, kognitif dan psikomotor 

yang dapat berjalan dengan seimbang. Hal tersebut harus dilakukan karena 
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apabila materi disampaikan pada saat berada di lapangan peserta didik akan 

tidak kondusif dan mengakibatkan pengetahuan peserta didik kurang baik 

dibandingan dengan keterampilannya terutama pada pembelajaran permainan 

yang dilakukan di lapangan maka materi sebaiknya disampaikan di dalam kelas 

terlebih dahulu. Dengan demikian pembelajaran melalui permainan harus 

diajarkan di Sekolah Dasar. Salah satu permainan lapangan yang sering 

diberikan di kelas V yaitu permainan bola kasti.  

Permianan kasti merupakan salah satu ruang lingkup gerak dasar dalam 

permainan lapangan yang diajarakan di kelas atas. Banyak orang beranggapan 

bahwa permainan ini sudah ketinggalan zaman, padahal sebenarnya permainan 

ini memiliki nilai – nilai yang sangat penting untuk perkembangan dan 

pertumbuhan anak – anak, terutama bagi anak Sekolah Dasar. Srihati Waryati, 

dkk (1996, p. 102) menyatakan bahwa, kasti adalah suatu permainan di 

lapangan yang menggunakan bola kecil dan pemukul yang terbuat dari kayu. 

Permainan kasti dilakukan secara beregu yang dimainkan oleh dua regu, setiap 

regu terdiri dari 12 pemain. Permainan katsi pada umumnya sangat digemari 

karena permainan ini mudah dilakukan serta dapat dimainkan secara bersama 

antara laki – laki dan perempuan.  

Kasti merupakan salah satu pembelajaran PJOK berupa permainan 

tradisional yang dilakukan di lapangan yang dalam permainannya melibatkan 

berbagai macam gerak dasar seperti memukul, melempar, menangkap dan 

berlari. Selain itu kasti juga mengutamakan ketangkasan, kelincahan, 

kecepatan dan ketepatan. Selain sebagai salah satu cabang permainan bola kecil, 
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kasti merupakan olahraga yang mengutamakan penguasaan teknik dan strategi 

permianan. Seorang pemukul dalam permainan kasti akan mendapatkan umpan 

bola dari pemain lawan. Ketangkasan dalam memukul bola diperlukan ketika 

mendapat giliran memukul, sedangkan regu penjaga harus memiliki 

ketangkasan dalam menangkap bola, ketepatan dalam mengumpan dan 

menembak pemain lawan. Selain penguasaan gerak dasar, diperlukan juga 

kondisi fisik yang bagus untuk mengembangkan strategi dan teknik dalam 

bertahan dan menyerang sesuai dengan posisi dan situasi bermain.  

Pembelajaran gerak dasar melalui aktivitas permainan lapangan seperti 

permainan bola kasti untuk kelas V di SD Negeri 3 Bantul sudah terlaksana. 

Akan tetapi pembelajaran hanya difokuskan terhadap pembelajaran praktik 

sehingga banyak peserta didik yang belum memahami lebih dalam tentang 

materi permainan bola kasti. Pemberian materi disampaikan bersamaan dengan 

praktik pada saat pembelajaran di lapangan. Pada dasarnya antara teori dan 

praktik harus seimbang, agar perkembangan aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotor juga dapat berjalan seimbang. Apabila dari ketiga aspek tersebut 

tidak berjalan secara bersamaan atau seimbang maka pertumbuhan peserta 

didik akan terhambat.  

Permasalahan di atas berdampak pada tingkat pengetahuan peserta 

didik. Peserta didik tidak mendapatkan materi gerak dasar permainan bola kasti 

secara maksimal, karena pembelajaran lebih difokuskan pada praktik di 

lapangan. Disisi lain peserta didik membutuhkan pembelajaran secara teori 

agar lebih memahami gerak dasar dalam permainan bola kasti. Dalam 
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pembelajaran permainan bola kasti di SD Negeri 3 Bantul belum ada penilaian 

untuk mengetahui kemampuan kognitif anak. Di SD Negeri 3 Bantul penilaian 

pembelajaran bola kasti difokuskan pada tingkat psikomotor anak melalui 

pengamatan pembelajaran praktik di lapangan. Sedangkan untuk penilaian 

kognitif tidak cukup hanya melalui pengamatan di lapangan saja, tetapi harus 

melalui prosedur penilaian tes tertulis. Dalam penelitian ini, peneliti membuat 

tes tertulis berupa tes pilihan berganda terkait pengetahuan peserta didik 

terhadap permainan bola kasti. Dampak positif yang dapat diambil dari peserta 

didik adalah dapat meningkatkan aspek kognitif dan afektif anak. Peneliti 

memilih meneliti di SD Negeri 3 Bantul karena di sana merupakan SD yang 

memiliki halaman sekolah luas, tempatnya yang jauh dari kota serta peserta 

didik yang jumlahnya tidak terlalu banyak sehingga mereka lebih leluasa untuk 

bermain di halaman sekolah.  

Berdasarkan beberapa permasalahan yang telah diuraikan di atas maka 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Tingkat 

Pengetahuan Peserta Didik Kelas V SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan 

Bola Kasti”.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat 

diidentifikasikan permasalahan sebagai berikut:  

1. Proses pembelajaran permainan bola kasti kurang maksimal karena 

pembelajaran hanya difokuskan pada praktik.  

2. Pembelajaran teori dan praktik belum seimbang. 
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3. Belum adanya tes tertulis untuk mengetahui kognitif peserta didik. 

4. Belum diketahui tingkat pengetahuan peserta didik kelas V terhadap 

permainan bola kasti. 

C. Batasan Masalah  

Berdasarakan identifikasi masalah yang dikembangkan di atas, maka 

batasan masalah penelitian ini yaitu: “Tingkat Pengetahuan Peserta Didik 

Kelas V SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti yang meliputi 

gerakan memukul, melempar, dan menangkap”. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah di atas, maka 

didapatkan rumusan masalah sebagai berikut: “Seberapa baik tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permaian bola 

kasti?”. 

E. Tujuan Penelitian  

Penelitian ini dilakuakan dengan tujuan untuk mengetahui seberapa baik 

tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap 

permainan bola kasti.  

F. Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak yang terkait, 

baik secara teoritis dan praktis.  
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1. Secara Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan tentang olahraga 

pada umumnya dan khususnya tentang pelaksanaan pembelajaran kasti di 

SD Negeri 3 Bantul, Bejen, Bantul, DIY. 

2. Secara Praktis   

a. Bagi Penulis  

Penelitian ini diharapkan menambah pengetahuan tentang tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap 

permainan bola kasti.  

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan menjadi masukan dalam upaya 

perencanaan dan peningkatan kualitas pembelajaran pendidikan jasmani 

pada umumnya serta proses pembelajaran gerak dasar pada khususnya. 

c. Bagi Sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan bagi 

sekolah tenatng penitngnya melaksanakan pemebelajaran permainan 

bola kasti di SD Negeri 3 Bantul, Bejen, Bantul, DIY.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori  

1. Hakikat Pengetahuan  

Pengetahuan merupakan hasil dari apa yang dipahami melalui proses 

belajar. Proses belajar ini dipengaruhi oleh berbagai faktor internal maupun 

eksternal. Menurut Komarudin (2016, p. 63) pengetahuan adalah kemampuan 

untuk mengungkap atau mengingat kembali (re-call) fakta-fakta yang 

serderhana, baik konsep, istilah tanpa harus dimengerti, atau peserta didik 

hanya dituntut untuk dapat menyebutkan kembali atau menghafal saja. 

Pendapat Simamarta et al. (2020, p. 9) pengetahuan adalah segala sesuatu 

yang diketahui atau disadari oleh seseorang. Pengetahuan merupakan 

berbagai gejala yang ditemui dan diperoleh melalui pancaindra. Pengetahuan 

muncul ketika sesorang menggunakan indra atau akal budinya untuk 

mengenali objek atau kejadian tertentu yang belum pernah dilihat atau 

dirasakan sebelumnya.  

Aktivitas belajar dalam ranah pengetahuan memiliki ciri khas 

tersendiri, meskipun terdapat kesamaan dengan aktivitas dalam ranah 

keterampilan. Guna menguatkan pendekatan ilmiah, sangat dianjurkan 

penerapan pembelajaran tematik, baik terpadu maupun tunggal, melalui 

metode penyingkapan atau penyelidikan (discovery/inquiry learning). 

Sementara itu, guna mendorong siswa menciptakan karya yang kreatif dan 

relevan dengan konteks, baik secara individu maupun dalam kelompok, 

pendekatan pembelajaran berbasis proyek (project based learning) sangat 
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direkomendasikan. Berdasarkan berbagai pandangan yang ada, dapat 

disimpulkan bahwa pengetahuan merupakan segala hal yang diketahui 

seseorang melalui proses pengamatan atau interaksi dengan objek di 

sekitarnya. Pengetahuan memungkinkan siswa memahami makna dan esensi 

dari materi yang dipelajari. Dengan demikian, pengetahuan merupakan hasil 

dari proses pembelajaran. 

Penelitian ini berfokus pada dimensi pengetahuan dimana peserta 

didik harus memiliki pengetahuan faktual dan konseptual. Dalam tabel ranah 

kompetensi kognitif, pengetahuan merupakan tingkat kognitif level 1, diikuti 

pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan penilaian.  

a. Tingkat Pengetahuan  

Ranah kognitif dalam pengetahuan terdiri dari 6 tingkatan, yaitu 

pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan penilaian. 

Prastowo (2015, p. 166) mengemukakan contoh kata kerja operasional 

yang berkaitan dengan kompetensi dalam ranah kognitif: 

Tabel 1. Tingkat Ranah Kognitif  

No Kategori Kata Kerja Operasional 

1 Mengingat  Mengutip, Menyebutkan, Menjelaskan, Menggambar, 

Membilang, Mengidentifikasi, Mendaftar, 

Menunjukkan, Memberi label, Memberi indeks, 

Memasang, Menamai, Menandai, Menyadari, 

Menghafal, Meniru, Mencatat, Mengulang, 

Mereproduksi, Meninjau, Memilih, Menyetakan, 

Mempelajari, Mentabulasi, Memberi kode, Menelusuri, 

Menulis 

2 Memahami  Memperkirakan, Menjelaskan, Mengatagorikan, 

Mencirikan, Memerinci, Mengasosiasikan, 

Membandingkan, Menghitung, Mengontras, 

Mengubah, Mempertahankan, Menguraikan, Menjalin, 

Membedakan, Mendiskusikan, Menggali, 
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No Kategori Kata Kerja Operasional 

Mencontohkn, Menerangkan, Mengemukakan, 

Mempolakan, Memperluas, 

Menyimpulkan,Meramalkan, Merangkum, 

Menjabarkan 

3 Menerapkan  Menugakan, Mengurutkan, Menentukan, Menerapkan, 

Menyesuaikan, Mengalkulasi, Memodifikasi, 

Mengklasifikasi, Menghitung, Membangun, 

Membiasakan, Mencegah, Menentukan, 

Menggambarkan, Menggunakan, Menilai, Melatih, 

Menggali, Mengemukakan, Mengadaptasi, 

Menyelidiki, Mengoperasikan, Mempersoalkan, 

Mengkonsepkan, Melaksanakan, Meramalkan, 

Memproduksi, Memproses 

Mengkaitkan, Menyusun, Mensimulasikan, 

Memecahkan, Melakukan, Menabulasi, Memproses, 

Meramalkan 

4 Menganalisis Menganalisis, Mengaudit, Memcahkan, Menegaskan, 

Mendeteksi, Mendiagnosis, Menyeleksi, Memerinci, 

Menominasikan, Mendiagramkan, Mengorelasikan, 

Merasionalkan, Menguji, Mencerahkan, Menjelajah, 

Membagankan, Menyimpulkan, Menemukan, 

Menelaah, Memaksimalkan, Memerintahkan, 

Mengedit, Mengaitkan, Memilih, Mengukur, Melatih, 

Mentransfer 

5 Mengevaluasi  Mengabstraksi, Mengatur, Menganimasi, 

Mengumpulkan, Mengatagorikan, Mengkode, 

Mengombinasikan, Menyusun, Mengarang, 

Membangun, Menanggulangi, Menghubungkan, 

Menciptakan, Mengkreasikan, Mengoreksi, 

Merancang, Merencanakan, Mendikte, Meningkatkan, 

Memperjelasn, Memfasilitasi, Membentuk, 

Merumuskan, Menggeneralisasi, Menggabungkan, 

Memadukan, Membatas, Mereparasi, Menampilkan, 

Menyiapkan, Memproduksi, Merangkum, 

Merekonstuksi 

6 Menciptakan  Membandingkan, Menyimpulkan, Menilai, 

Mengarahkan, Mengkritik, Menimbang, Memutuskan, 

Memisahkan, Memprediksi, Memperjelas, 

Menugaskan, Menafsirkan, Mempertahankan, 

Memerinci, Mengukur, Merangkum, Membuktikan, 

Memvalidasi, Mengetes, Mendukung, Memilih, 

Memproyeksikan 

Sumber: Prastowo (2015) 

Setiap level dalam ranah kognitif memiliki kata kerja operasional 

yang spesifik. Kata kerja ini berfungsi sebagai indikator pencapaian 
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Kompetensi Dasar (KD), yang ditunjukkan melalui pernyataan berbentuk 

kata kerja yang mencerminkan perubahan perilaku yang dapat diamati dan 

diukur, mencakup aspek sikap, pengetahuan, serta keterampilan. 

Penggunaan kata kerja operasional memberikan pengertian bahwa tujuan 

itu harus spesifik, konkret, dan terukur (Suparman, 2013, p. 202). Spesifik 

berarti memiliki ciri yang jelas, tidak menimbulkan makna ganda atau 

kebingunan. Konkret berarti bersifat nyata, bukan abstrak, dan dapat 

dilihat atau diamati. Terukur menunjukkan bahwa kompetensi tersebut 

bisa dinilai melalui indikator-indikator yang tampak, sehingga 

memungkinkan ditentukan instrumen, metode, dan cara interpretasi hasil 

pengukurannya. 

b. Faktor yang Mempengaruhi Pengetahuan 

Setiap peserta didik memiliki tingkat pengetahuan yang berbeda-

beda. Tidak ada dua peserta didik yang memiliki pemahaman yang persis 

sama. Perbedaan ini disebabkan oleh variasi dalam kemampuan individu 

untuk memahami dan mengingat materi yang telah dipelajari. Oleh karena 

itu, terdapat banyak faktor yang memengaruhi perbedaan tersebut. 

Pendapat Budiman dan Riyanto (2013, p. 13) mengatakan faktor 

yang mempengaruhi pengetahuan antara lain:  

1) Pendidikan  

Pendidikan adalah upaya yang dilakukan untuk membentuk dan 

meningkatkan kepribadian serta kemampuan individu, baik melalui 

proses formal di sekolah maupun nonformal di luar sekolah. 
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Pendidikan berlangsung sepanjang hayat dan bertujuan untuk 

membentuk sikap serta perilaku yang lebih dewasa. Semakin tinggi 

jenjang pendidikan seseorang, semakin mudah baginya untuk 

menyerap informasi. Dengan bertambahnya informasi yang diterima, 

maka pengetahuan yang dimiliki pun akan semakin luas. 

2) Informasi/Media Massa 

Informasi merupakan hal yang dapat diketahui dan ditemui dalam 

kehidupan sehari-hari. Melalui informasi, seseorang bisa memperoleh 

pengetahuan. Informasi bisa disampaikan melalui berbagai media 

massa seperti majalah, radio, televisi, surat kabar, dan sebagainya.  

3) Sosial, Budaya dan Ekonomi 

Tingkat ekonomi seseorang berperan dalam ketersediaan fasilitas 

yang diperlukan, sehingga hal ini dapat memengaruhi tingkat 

pengetahuan yang dimilikinya. 

4) Lingkungan  

Lingkungan memiliki peran penting dalam membentuk 

pengetahuan seseorang, karena adanya interaksi baik yang bersifat 

timbal balik maupun tidak yang kemudian dipersepsikan dan diolah 

oleh individu sebagai pengetahuan. 

5) Pengalaman  

Pengalaman adalah salah satu metode untuk mendapatkan 

kebenaran pengetahuan dengan mengulang atau merefleksikan 

kembali pengetahuan yang telah diperoleh sebelumnya. Dalam 
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konteks kerja, pengalaman yang terus dikembangkan dapat 

meningkatkan pengetahuan serta keterampilan secara lebih optimal. 

6) Usia  

Usia berperan dalam membentuk kemampuan memahami dan cara 

berpikir seseorang. Seiring bertambahnya umur, kemampuan dalam 

menangkap informasi dan pola pikir akan semakin matang. Hal ini 

memungkinkan seseorang memperoleh pengetahuan yang lebih luas, 

menjumpai lebih banyak informasi, dan melakukan berbagai aktivitas 

yang pada akhirnya meningkatkan wawasan mereka. 

7) Kurikulum  

Kurikulum merupakan suatu perangkat pembelajaran yang terdiri 

atas program studi yang diberikan oleh suatu lembaga penyelenggara 

pendidikan. Dengan adanya kurikulum dapat mempengaruhi 

pengetahuan peserta didik karena di dalam kurikulum terdapat 

Kompetensi Dasar yang harus diketahui oleh peserta didik. Dengan 

demikian peserta didik akan mendapatkan pengetahuan baru dari 

adanya kurikulum yang dijalankan oleh sekolah.  

2. Hakikat Peserta Didik 

a. Pengertian Peserta Didik 

Peserta didik adalah salah satu elemen penting dalam dunia 

pendidikan yang tidak dapat diabaikan, karena tanpa kehadiran mereka, 

proses pembelajaran tidak akan bisa berlangsung. Berdasarkan 

ketentuan Undang-undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 
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tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal 1 ayat (4) dijelaskan bahwa 

peserta didik adalah anggota masyarakat yang berusaha 

mengembangkan potensi diri melalui proses pembelajaran yang 

tersedia pada jalur, jenjang, dan jenis pendidikan tertentu. Oleh karena 

itu, peserta didik merupakan individu yang memiliki kebebasan untuk 

memilih jalur pendidikan sesuai dengan impian dan harapan masa 

depannya. 

Peserta didik adalah seseorang yang terdaftar dalam suatu jalur, 

jenjang dan jenis lembaga pendidikan tertentu, yang selalu 

mengembangkan potensi dirinya baik pada aspek akademik maupun 

non akademik melalui proses pembelajaran yang diselenggarakan 

(Tatang, 2011, p. 50). Dalam perspektif psikologis peserta didik adalah 

individu yang sedang berada dalam proses pertumbuhan dan 

perkembangan baik fisik maupun psikis menurut fitrahnya masing-

masing (Desmita, 2012, p. 89). Berdasarkan pendapat para ahli yang 

telah dikemukakan, peserta didik merupakan individu yang menjadi 

subjek utama dalam kegiatan pendidikan, memiliki beragam 

karakteristik dan kemampuan, serta sedang dalam proses 

mengembangkan potensi diri melalui pendidikan, dengan status sebagai 

bagian dari suatu institusi pendidikan.  
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b. Karakteristik Peserta Didik  

Setiap peserta didik memiliki ciri dan karakteristik masing-

masing. Tirtaraharja dan Sulo (dalam Siswoyo, dkk, 2011, p. 97) 

menyatakan terdapat 4 karakteristik peserta didik yaitu:  

1) Individu yang memiliki potensi fisik dan psikis yang unik. Artinya, 

setiap peserta didik sejak lahir sudah memiliki potensi yang unik dan 

berbeda dari orang lain, yang perlu dikembangkan serta diwujudkan 

dalam kehidupan mereka. 

2) Individu yang sedang berkembang, yaitu terdapat perubahan yang 

wajar dalam diri peserta didik, baik yang berkaitan dengan 

pengembangan diri maupun dalam upaya menyesuaikan diri dengan 

lingkungan. 

3) Individu yang membutuhkan bimbingan individual dan perlakuan 

manusiawi, meskipun peserta didik merupakan individu yang 

sedang tumbuh dan memiliki potensi fisik maupun psikis untuk 

menjadi mandiri, namun karena belum mencapai kedewasaan, 

mereka tetap memerlukan dukungan dan bimbingan dari orang lain 

sesuai dengan hakikat kemanusiaannya. 

4) Individu yang memiliki kemampuan untuk mandiri, hal ini 

disebabkan karena dalam diri anak terdapat dorongan untuk menjadi 

mandiri, sehingga pendidik dan orang tua perlu secara bertahap 

memberikan kebebasan kepada anak, hingga pada akhirnya peran 

pendidik perlahan-lahan dilepaskan. 
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3. Hakikat Kasti 

a. Pengertian Permainan Kasti  

Permianan kasti merupakan sebuah permainan yang dimainkan 

dengan bola kecil dan pemukul kayu. Permainan ini melibatkan dua tim, 

yaitu tim penyerang dan tim bertahan. Permainan dimulai ketika 

pemain dari tim penyerang memukul bola menggunakan pemukul, lalu 

berusaha berlari menuju base pertama, base kedua, dan kembali ke 

tempat semula. Sementara itu, tim bertahan berupaya menangkap bola 

dan melemparkannya ke arah pemukul untuk menghentikan laju 

permainan lawan. 

Saputro (2017, p. 8), permainan kasti merupakan salah satu 

permainan bola kecil. Permainan ini dimainkan oleh 2 (dua) regu yaitu 

regu pemukul dan regu penjaga. Setiap regu terdiri dari 12 pemain. 

Permainan sederhana ini dapat dimainkan di lapangan yang tidak begitu 

luas. Pendapat Eko Suwarso dan Sumarya (2010, p. 2), permainan kasti 

merupakan salah satu permainan bola kecil karena menggunakan bola 

tenis lapangan. Permainan ini di mainkan oleh dua regu, yaitu regu 

pemukul dan regu penjaga. 

Regu pemukul berusaha mencari nilai dengan memukul bola dan 

dapat Kembali ke ruang bebas dengan selamat sehingga mendapatkan 

nilai, sedangkan regu jaga berusaha secepatnya dapat mematikan lawan. 

Regu yang banyak mengumpulkan nilai lebih banyak, merekalah yang 

keluar sebagai pemenangnya. Menurut Mitranto (2010, p. 3) kasti 
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adalah salah satu permainan bola kecil, permainan kasti termasuk salah 

satu permainan yang dimainkan oleh tim/regu. Dalam permainan ini 

memiliki tujaun untuk mendapatkan skor atau nilai sebanyak-

banyaknya. Satu regu dinyatakan menang apabila regu tersebut dapat 

mendapatkan nilai terbanyak. Gerakan yang harus dikuasai dalam 

permainan kasti adalah melempar, memukul, dan menangkap.  

Kasti termasuk dalam jenis permainan bola kecil karena 

menggunakan bola berukuran kecil, mirip dengan bola tenis. Permainan 

ini melibatkan dua tim, yakni tim pemukul dan tim penjaga. Tim 

pemukul bertujuan mengumpulkan poin dengan cara memukul bola dan 

berlari mengelilingi lapangan. Sementara itu, tim penjaga berusaha 

menangkap bola dan menghentikan pergerakan pemain dari tim 

pemukul. Tim yang berhasil mengumpulkan poin terbanyak akan 

dinyatakan sebagai pemenang. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

permainan kasti termasuk dalam kategori permainan bola kecil yang 

menggunakan bola tenis atau bola sejenis, dimainkan di lapangan 

terbuka, dan memakai tongkat atau kayu sebagai alat pemukul. 

Permainan ini melibatkan dua tim, yaitu tim pemukul dan tim penjaga. 

Kedua tim saling bersaing untuk mengumpulkan poin sebanyak-

banyaknya guna meraih kemenangan. Adapun teknik dasar dalam 

permainan ini meliputi memukul, melempar, menangkap bola, serta 

berlari. 
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b. Alat dan Fasilitas yang Digunakan  

Adapun beberapa fasilitas, sarana dan prasarana yang digunakan 

dalam permainan bola kasti diantaranya:  

1) Lapangan bola kasti 

Lapangan kasti memiliki bentuk persegi panjang dengan 

dimensi 30 x 60 meter. Ukuran ini dapat disesuaikan dengan kondisi 

area yang tersedia. Di dalam lapangan, terdapat area pemukul 

berukuran 15 x 5 meter. Selain itu, lapangan kasti juga dilengkapi 

dengan tiang pertolongan dan tiang bebas. Kedua tiang ini harus 

memiliki ketinggian minimal 1,5 meter dari permukaan tanah dan 

harus mudah dibedakan dari tiang pembatas lapangan. Jika 

digambarkan, bentuk lapangan kasti akan tampak seperti ilustrasi di 

bawah ini: 

Gambar 1. Lapangan Bola Kasti  

Sumber: Suwarso, dkk. (2010, p. 8) 

Keterangan: 

I 

II 

III 

: Ruang penjaga belakang  

: Ruang pemukul 

: Ruang pelempar  
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IV 

A 

B 

C 

: Ruang tunggu/babas 

: Tempat perhentian pertama (home 1) 

: Tempat perhentian kedua (home 2) 

: Tempat perhentian ketiga (home 3) 

 

2) Alat pemukul  

Pemukul ini dibuat dari kayu dengan panjang antara 50 

hingga 60 cm. Bagian penampangnya berbentuk bulat atau 

menyerupai telur; untuk bentuk bulat memiliki diameter 3,5 cm, 

sedangkan bentuk telur memiliki lebar 5 cm dan ketebalan 3,5 cm. 

Pegangannya memiliki panjang antara 15 hingga 20 cm, dengan 

diameter sekitar 3 cm, dan berat keseluruhan alat ini berkisar antara 

70 hingga 80 gram. 

3) Bola  

Bola yang digunakan dalam permainan kasti dirancang 

khusus dengan isi berupa ijuk atau sabut, memiliki keliling sekitar 

19–21 cm dan berat antara 70–80 gram. Bagi anak-anak SD, bola 

tenis atau bola plastik yang telah dimodifikasi juga dapat digunakan 

sebagai alternatif.  

4) Tiang pertolongan  

Tiang pertolongan dibuat dari material yang kuat dan tidak 

mudah patah, seperti besi, kayu, fiber, atau bambu. Tiang ini 

dipasang di pusat lingkaran dengan radius 1 meter dan memiliki 

ketinggian 1,5 meter dari permukaan tanah. Jarak antara tiang 

pertolongan dan garis pukul adalah 5 meter, begitu juga jaraknya 

dari garis samping. 
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5) Tiang hinggap atau tiang bebas 

Dalam permainan kasti, terdapat dua tiang hinggap yang 

ditancapkan ke dalam tanah dengan lingkaran berdiameter 2 meter 

di sekelilingnya. Kedua tiang ini dipasang dengan jarak 5 meter satu 

sama lain, serta berada 10 meter dari garis samping kanan dan kiri, 

dan juga sejajar dengan garis belakang. Pemain yang sudah berada 

di tiang hinggap dianggap aman dari kejaran pemain penjaga yang 

memegang bola, selama pemain pemukul belum berpindah ke tiang 

hinggap lainnya. 

c. Peraturan Permainan Bola Kasti 

1) Regu pemukul  

a) Setiap pemain berhak memukul sebanyak 1 kali, pemukul terakhir 

mukul sebanyak 3 kali 

b) Sesudah memukul pemukul harus berlari menuju tiang hinggap di 

lapangan  

c) Alat pemukul diletakkan di dalam ruang pemukul  

2) Regu penjaga  

a) Mematikan lawan dengan cara melempar bola tepat ke pada tim 

pemain  

b) Menangkap langsung bola yang dipukul 

3) Pelambung bola  

a) Melambungkan bola secara wajar sesuai dengan permintaan 

pemain 



22 

 

b) Jika bola yang dilambungkan tidak terpukul maka pelambung 

harus mengulanginya 

c) Jika sampai tiga kali bola tidak terpukul maka pemukul dapat 

berlari bebas ke tiang hinggap 1 

4) Pukulan benar, jika  

a) Pukulan melampaui garis pemukul  

b) Saat bola dipukul tidak boleh mengenai tangan dan tidak boleh 

jatuh diruang bebas 

d. Perhitungan Nilai  

1) Pemain memukul dan berlari ketiang hinggap seara bertahap kemudian 

kembali ke ruang bebas maka mendapatkan nilai 1 

2) Pukulan benar dan dapat kembali ke ruang bebas tanpa berhenti pada 

tiang hinggap mendapat nilai 2 

3) Regu penjaga yang dapat menangkap bola langsung tanpa memantul 

ketanah mendapat nilai 1 

e. Waktu Permainan  

1) Permainan berlangsung selama 2 babak 

2) Tiap babak berlangsung selama 30 menit diselingi waktu istriahat 

selama 10 menit 

f. Pergantian Tempat Terjadi Apabila :  

1) Salah seorang regu pemukul terkena lemparan 

2) Bola ditangkap 3 kali berturut-turut oleh tim penjaga 

3) Alat pemukul lepas saat memukul 
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4) Salah seorang regu pemukul memasuki ruang bebas melalui garis 

belakang 

5) Salah seorang regu pemukul keluar dari ruang bebas atau keluar dari 

batas lapangan  

6) Ruang bebas kosong oleh regu pemukul dan dibakar oleh regu 

penjaga. 

g. Gerak Dasar Permainan Bola Kasti  

Dalam permainan bola kasti terdapat tiga macam gerak dasar yang 

harus dipelajari yaitu melempar, menangkap, dan memukul.  

1) Melempar  

Melempar merupakan suatu gerakan untuk mengarahkan benda 

yang sedang dipegang dengan mengayunkan tangan ke arah yang 

diinginkan. Pendapat Mahendra (2017, p. 133) melempar adalah suatu 

keterampilan manipulatif yang kompleks dimana satu atau dua tangan 

digunakan untuk melontarkan suatu objek menjauhi tubuh. Pendapat 

Ernis Hasinta G (2018, p. 210) melempar merupakan keterampilan 

manipulatif yang kompleks dimana salah satu atau dua tangan 

digunakan untuk melepaskan benda menjauhi badan ke udara. 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa melempar 

merupakan suatu bentuk gerakan atau upaya yang dilakukan seseorang 

untuk mengirimkan suatu benda sejauh mungkin dengan menggunakan 

seluruh kekuatan yang dimilikinya. Merlempar dapat mengguanakan 

satu tangan terkuat atau bisa juga menggunakan kedua tangan. Dengan 
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melempar mengguanakan satu tangan terkuat atau kedua tangan maka 

dapat menjauhkan objek sejauh jauhnya dari tubuh. 

2) Menangkap  

Menangkap adalah sebuah tindakan atau usaha yang dilakukan 

dengan tangan untuk memperoleh dan mengendalikan suatu benda atau 

bola. Pendapat Mahendra (2017, p. 134) menangkap adalah gerakan 

yang melibatkan penghentian momentum suatu objek dengan 

menggunakan satu tangan atau dua tangan. Pendapat Gallahae dan 

Ozman (2012, p. 224) menangkap adalah gerakan tangan untuk 

menghentikan benda baik itu di bawah atau di atas. Gerakan menangkap 

menggunakan tangan untuk meredam tekanan atau gaya baik yang 

dilakukan di bawah atau di atas kepala tubuh seseorang. 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa menangkap 

merupakan suatu tindakan atau usaha yang dilakukan untuk 

menghentikan pergerakan suatu objek atau benda, seperti 

menghentikan bola yang sedang dilempar, dan lain sebagainya. Dengan 

menangkap menggunakan satu atau dua tangan maka dapat dengan 

mudah menghentikan objek yang bergerak. Biasanya menangkap 

menggunakan dua tangan akan lebih mudah dilakukan dibandingkan 

dengan menggunakan satu tangan.  

3) Memukul  

Memukul merupakan suatu aktivitas atau gerakan mengayunkan 

tangan menggunakan alat pemukul untuk mengenai atau membentur 
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suatu benda. Pendapat Risma Jati Rahayu (2019, p. 17) memukul adalah 

kegiatan atau gerakan tangan baik menggunakan satu tangan atau dua 

tangan kemudian dibantu oleh alat pemukul dan melakukannya dengan 

menggunakan kekuatan yang besar agar hasil pukulannya baik dan jauh. 

Pendapat Mahendra (2017. p. 134) memukul adalah aksi memberikan 

gaya kepada suatu benda dengan cara mengarahkan kekuatan eksplosif 

(meledak) yang besar kepada benda tersebut dengan cara langsung 

menggunakan tangan atau menggunakan alat pemukul. 

Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

memukul adalah suatu aktivitas yang menggunakan benda untuk 

menghasilkan pukulan yang jauh. Dengan dibantu alat pemukul maka 

akan mempermudah proses memukul benda dengan keras. Memukul 

dapat dilakukan dengan mengayunkan lengan sesuai arah objek yang 

akan dipukul.  

4. Tes Obyektif  

Tes obyektif yaitu tes yang pemeriksaannya dapat dilakukan secara 

obyektif, maksudnya untuk mengatasi kelemahan-kelemahan dari tes 

berbentuk essai. Farida (2017, p. 58) menyatakan bahwa tes obyektif adalah 

penilaian menggunakan suatu tes yang meminta suatu jawaban/respons dari 

siswa dengan memilih salah satu jawaban dari beberapa alternatif jawaban 

yang telah disediakan atau dapat mengisi satu atau beberapa kata atau simbol 

untuk melengkapi pertanyaan yang belum sempurna. Sedangkan dari bentuk 

jawaban tes Widoyoko (2017, p. 49) menyatakan bahwa tes obyektif adalah 
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bentuk tes yang mengandung kemungkinan jawaban atau respons yang harus 

dipilih oleh peserta tes. 

Berdasarkan definisi tersebut, tes objektif merupakan alat evaluasi yang 

digunakan untuk menilai hasil belajar. Soal-soal dalam tes ini biasanya 

berbentuk pertanyaan atau pernyataan yang tidak memerlukan jawaban 

panjang berupa uraian, melainkan jawaban singkat. Setiap butir soal dalam 

tes objektif memiliki satu jawaban yang benar, sehingga tes ini sering disebut 

juga sebagai asesmen dengan respons terpilih (selected response assessment). 

Farida (2017, p. 58) Tes obyektif dapat digunakan untuk menilai pencapaian 

target belajar, pengetahuan, proses kognitif (tetapi tidak semua level proses 

kognitif), keterampilan (namun hanya menilai penguasaan prasyarat 

prosedural, tetappi bukan kecakapannya), produk (namun hanya menilai 

pengetahuan prasyarat mengenai atribut kualitas suatu produk) dan afektif, 

penilaian afektif dengan asesmen respons piliha dapat dikembangkan untuk 

butir-butir kuisioner yang terstruktur untuk mengungkapkan sikap, minat, 

motivasi, dan pilihan siswa. 

a. Tes Pilihan Berganda/ Multiple Chice 

Tes pilihan berganda adalah tes dimana setiap butir soalnya memiliki 

jumlah alternatif jawaban lebih dari satu (Widoyoko, 2017, p. 59). 

Secara umum, jumlah pilihan jawaban berkisar antara dua hingga lima. 

Penggunaan lebih dari lima pilihan tidak disarankan karena dapat 

menyulitkan dalam merancang soal dan membingungkan peserta tes. 

Jenis tes ini sering digunakan dalam kelompok tes objektif karena 
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mampu mencakup berbagai materi. Ngatman (2017, pp. 114-115) rambu 

– rambu pembuatan pertanyaan item tes PB: 

1) Untuk pokok kalimat gunakan pertanyaan langsung singkat, dan 

sederhana. 

2) Hindari alternatif-alternatif jawaban yang tidak masuk akal atau 

yang tidak terlalu jelas. 

3) Susunlah semua alternatif jawaban dengan bahasa yang ajeg, 

panjang, variasi dan tepat. 

4) Hindari adanya dua jawaban yang benar, apabila petunjuk tes hanya 

mengatakan memilih satu jawaban yang benar. Seharusnya 

dalam petunjuk hanya mengatakan memilih satu jawaban yang 

terbaik, dan kemungkinan ada bebearapa jawaban yang juga benar 

tetapi hanya ada satu jawaban yang terbaikdari yang lainya. 

5) Hindari petunjuk-petunjuk yang tidak disengaja, seperti 

menempatakan jawaban yang benar terus menerus pada nomor atau 

urutan yang sama selalu dari deretan alternatif, membuat jawaban 

yeng benar selalu lebih panjang atau lebih pendek daripada 

alternatif-alternatif lainya. 

6) Hindari penggunaan bahasa baku, apabila maksud pertanyaan itu 

untuk mengukur kemampuan menggunakan satu konsep atau untuk 

mengukur pengertian dan bukan hafalan. 

7) Alternatif jawaban sebaiknya seragam dalam bentuk dan struktur 

bahasa. 
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8) Butir soal diberi nomor dengan angka, sedangkan alternatif jawaban 

dinyatakan dengan huruf. 

 Ngatman (2017, pp. 116 – 117) Guru PJOK memilih dan 

menggunakan tes objektif pilihan berganda sebagai instrumen untuk 

menilai hasil belajar penjasorkes dengan argumentasi bahwa tes ini 

memiliki beberapa kelebihan, diantaranya: 

1) Memiliki validity atau tigkat keakuratan yang tinggi terutama karena 

kemampuan yang diukur jelas dan jawaban yang diharapakan juga 

pasti. 

2) Memiliki reliability atau tingkat kepercayaan/konsistensi yang 

tinggi, terutama karena menjawab benar ataupun salah dapat 

diberikan secara pasti oleh siapapun dan kapanpun. 

3) Cakupan materi ajar yang mungkin untuk diujikan dapat lebih luas 

dan lengkap khususnya keunggulan ini sulit dicapai oleh tipe tes esai. 

4) Item tes dapat dibuat singkat dan jelas. Keunggulan ini akan 

menghindarkan pemahaman yang ambiguous sehingga mudah 

dipahami serta mudah dikerjakan oleh peserta tes. 

5) Cara pemberian skor sangat mudah dilakukan oleh guru PJOK. 

Waktu yang dibutuhkan oleh guru untuk memeriksa item-item tes 

dan memberi skor akhir tidak perlu terlalu lama. 

6) Kualitas tes item dapat dianalisis dengan berbagai teknik statistik. 

7) Tingkat item difficulity dapat dikendalikan dengan mengubah 

homogenitas alternatif jawaban. Semakin homogen alternatif 
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jawaban suatu item akan semakin tinggi tingkat kesuliatan soalnya. 

Sebaliknya apabila semakin heterogen alternatif jawaban suatu item 

akan menyebabkan tingkat kesukaran soal semakin rendah. 

Disamping memiliki kelebihan-kelebihan tersebut tes tipe pilihan 

berganda juga memiliki berbagai kelemahan, diantaranya: 

1) Membuat item tes pilihan berganda tidak mudah, dibutuhan 

ketekunan karena menyita tenaga dan pikiran serta membutuhkan 

waktu yang panjang. 

2) Tidak semua sasaran belajar dapat diukur dengan tes pilihan 

berganda. Tes tipe pilihan berganda lebih sering dan tepat 

dipergunakan untuk mengukur sasaran belajar ranah kognitif pada 

tataran C1 (ingatan/recall) saja. 

3) Item tes pilihan berganda memerlukan jawaban yang absolut, 

padahal secara teoritis hasil belajar siswa kebanyakan tidak bersifat 

absolut tetapi kondisional. 

4) Jawaban yang diberikan siswa mengandung unsur gambling atau 

untung- untungan yang cukup tinggi, artinya jawaban yang diberikan 

dapat ditebak sehingga hasil tes belum tentu menunjukan 

kemampuan siswa yang sebenarnya. 

5) Membutuhkan banyak biaya, terutama karena item tes pilihan 

berganda biasanya cukup banyak sehingga tidak ekonomis. 

6) Makin terbiasa siswa mengerjakan item tes pilihan berganda akan 

semakin besar kemungkinannya untuk mendapatkan sekor yang 
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besar (testwise). 

b. Ciri – Ciri Tes yang Baik  

Sebuah tes dapat dikatakan baik sebagai alat pengukur, harus 

memenuhi persyaratan tes, yaitu memiliki validitas, reliabilitas, 

objektifitas, praktikabilitas, dan ekonomis (Arikunto, 2012, p. 72). 

1) Validitas 

Suatu data atau informasi dianggap valid apabila 

mencerminkan kondisi nyata yang terjadi di lapangan. Jika data 

yang diperoleh dari suatu instrumen terbukti valid, maka instrumen 

tersebut juga dianggap valid karena mampu menyajikan gambaran 

yang sesuai dengan kenyataan. Oleh karena itu, suatu tes memiliki 

validitas tinggi apabila benar-benar mampu mengukur hal yang 

memang menjadi tujuan pengukuran. 

2) Reliabilitas  

Sebuah data atau informasi dianggap reliabel jika hasil 

pengukurannya konsisten atau tetap, meskipun dilakukan berulang 

kali pada waktu yang berbeda. 

3) Objektifitas  

Sebuah tes dikatakan memiliki objektivitas yang tinggi 

apabila dalam pelaksanaannya terbebas dari unsur subjektif, artinya 

tidak ada pengaruh dari pendapat atau penilaian pribadi. Oleh karena 

itu, tes harus dirancang dan dijalankan secara apa adanya, tanpa 

campur tangan faktor-faktor subjektif. 
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4) Praktibiltas  

Suatu tes dianggap memiliki tingkat praktibilitas yang tinggi 

jika tes tersebut praktis dan mudah dalam pelaksanaannya. Tes yang 

praktis berarti mudah untuk diselenggarakan, mudah dalam proses 

penilaiannya, serta dilengkapi dengan petunjuk yang jelas sehingga 

dapat diberikan atau dilaksanakan oleh orang lain. 

5) Ekonomis  

Sebuah tes dapat dianggap ekonomis jika pelaksanaannya 

tidak memerlukan biaya yang tinggi, tidak menghabiskan banyak 

tenaga, serta dapat diselesaikan dalam waktu yang relatif singkat. 

5. Analisis Butir Soal  

Menganalisis butir soal adalah aktivitas penting yang perlu 

dilakukan oleh pendidik sebagai bagian dari upaya untuk memperbaiki mutu 

dan kualitas soal yang telah disusun. Daryanto (2012, p. 177) analisis soal 

adalah suatu prosedur yang sistematis, yang akan memberikan informasi-

informasi yang sangat khusus terhadap butir tes yang akan kita susun. Farida 

(2017, p. 154) Analisis butir soal adalah pengkajian pertanyaan- pertanyaan 

dalam suatu perangkat tes agar diperoleh perangkat penilaian yang memiliki 

kualitas yang memadai. Dalam analisis butir soal terdapat 3 (tiga) prosedur 

yang harus dilakukan diantaranya analisis tingkat kesukaran, daya pembeda 

dan yang terakhir distraktor atau pengecoh. 

Menganalisis tingkat kesukaran suatu soal berarti menilai seberapa 

sulit soal tersebut dalam sebuah tes, sehingga dapat diketahui apakah soal 
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itu tergolong mudah, sedang, atau sulit. Sementara itu, analisis daya 

pembeda bertujuan untuk menilai kemampuan suatu soal dalam 

membedakan antara siswa berprestasi tinggi dan rendah. Adapun efektivitas 

alternatif jawaban dilihat dari fungsinya sebagai pengecoh, yakni untuk 

mengetahui apakah semua pilihan jawaban telah berfungsi sebagaimana 

mestinya dalam mengecoh peserta tes. 

a. Tingkat Kesukaran  

Tingkat kesukaran soal adalah peluang untuk menjawab benar 

suatua soal pada tingkat kemampuan tertentu yang dinyatakan dalam 

bentuk indeks (Ratnawulan dan Rusdiana, 2015, p. 163). Widoyoko ( 

2018, p. 175) Taraf kesukaran butir tes adalah proporsi peserta tes 

menjawab dengan benar terhadap suatu butir tes. Sedangkan angka yang 

menunjukan sulit atau mudahnya suatu butir tes dinamakan dengan indeks 

kesulitan yang dilambangkan dengan p (proportion corret). Semakin besar 

nilai p berarti semakin besar proporsi peserta tes yang menjawab benar 

terhadap suatu butir tes, semakin rendah tingkat kesulitan butir tes itu, 

yang berarti butir tes itu makin mudah. Sebaliknya semakin kecil nilai p 

berarti semakin kecil proporsi peserta tes menjawab dengan benar suatu 

butir tes, makin tinggi tingkat kesulitan butir tes itu, yang berarti butir tes 

itu semakin sulit. Analisis taraf kesukaran soal bertujuan untuk dapat 

membedakan apakah soal yang dianalisis termasuk dalam kategori mudah, 

sedang atau sukar. 
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b. Daya Pembeda 

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu butir soal dapat 

membedakan antara siswa yang telah menguasai materi yang dintanyakan 

dan siswa yang tidak/kurang/belum menguasai materi yang ditanyakan 

(Ratnawulan dan Rusdiana, 2015, p. 167). Kunandar (2014, p. 240) tingkat 

daya beda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara 

peserta didik yang sudah menguasai materi dan peserta didik yang belum 

menguasai materi (kompetensi).  

Setiap butir soal memiliki indeks daya pembeda yang dinyatakan 

dalam bentuk proporsi. Semakin tinggi nilai indeks ini, semakin baik 

kemampuan soal tersebut dalam membedakan antara siswa yang 

memahami materi dan yang belum memahaminya. Nilai indeks daya 

pembeda berkisar antara -1,00 hingga +1,00. 

c. Pengecoh  

Sebuah distraktor (pengecoh) dapat dikatakan berfungsi dengan 

baik apabila distraktor tersebut mempunyai daya tarik yang besar 

bagi pengikut-pengikut tes yang kurang memahami konsep atau kurang 

menguasai bahan Arikunto (2012, p. 233). Sebaliknya pengecoh yang 

tidak dipilih sama sekali berarti pengecoh tersebut buruk. Suatu distraktor 

dapat dikatakan berfungsi dengan baik apabila dipilih minimal oleh 5% 

pengikut tes. Soal pilihan berganda dilengkapi dengan beberapa alternatif 

jawaban, yang disebut dengan option (opsi). Opsi berkisar antara 3 (tiga) 

sampai 5 buah. Berdasarkan opsi tersebut terdapat salah satu kunci jawaban 
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salah/distractor. 

B. Hasil Penelitian Relevan  

1. Darojatun Joko Semedi dengan judul “Tingkat Pengetahuan Peserta Didik 

Kelas IV SD Negeri Punukan Terhadap Gerak Dasar Renang Gaya Crawl”.  

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif yang 

dilaksanakan pada 4 Februari 2020 di SD Negeri Punukan, Kulon Progo. 

Data dikumpulkan melalui tes pilihan ganda dan dianalisis secara 

deskriptif dengan presentase. Populasi penelitian adalah 24 siswa kelas 

IV dengan teknik total sampling. Validitas instrumen dilakukan oleh 

dosen ahli melalui analisis butir soal. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pengetahuan siswa tentang gerak dasar renang gaya crawl berada 

pada kategori baik, dengan rincian: sangat baik (37,5%), baik (54,2%), 

cukup (8,3%), dan tidak ada yang berada pada kategori kurang maupun 

sangat kurang. 

Perbedaan penelitian relevan ini dengan penelitian peneliti adalah 

dibagian tempat dan waktu penelitian. Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri 3 Bantul pada tanggal 12 Maret 2025. Teknik pengumpulan data 

dalam penelitian ini menggunakan instrumen yang berupa tes pilihan 

ganda dan teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik 

deskriptif presentase. Populasi penelitian ini yaitu peserta didik kelas V 

dengan jumlah 28 peserta didik.  
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2. Tufiqoh Risqi Wibawati dengan judul “Tingkat Kemampuan Gerak 

Manipulatif Melalui Pembelajaran Permainan Kasti Peserta Didik Kelas 

Atas SD Negeri Se-Gugus Bejiharjo, Kabupaten Gunung Kidul”.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif 

dengan metode tes untuk mengukur kemampuan gerak manipulatif 

(memukul, melempar, menangkap bola kasti) peserta didik kelas V SD se-

gugus Bejiharjo, Kabupaten Gunungkidul. Sampel berjumlah 107 siswa 

diambil secara acak (random sampling). Instrumen tes diadaptasi dari 

Syaeful Arif (2013), dan data dianalisis menggunakan persentase. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa kemampuan gerak manipulatif siswa 

berada pada kategori: sangat rendah (3,34%), rendah (28,97%), sedang 

(36,45%), tinggi (14,95%), dan sangat tinggi (15,89%). Sebagian besar 

siswa (36,45%) berada pada kategori sedang. 

Perbedaan penelitian relevan ini dengan penelitian peneliti adalah 

dibagian tekik pengambilan data yang digunakan. Peneliti menggunakan 

teknik pengambilan sampel dengan menggunakan total sampling yaitu 

peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul. Tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui seberapa baik tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD 

Negeri 3 Bantul terhadap permainan bola kasti. Instrument tes yang 

diguankan peneliti dari pembuatan sendiri dan telah di uji coba sendiri.  

3. Kurnia Eko Saputro dengan judul “Tingkat Kemampuan Melempar, 

Menangkap, dan Memukul Bola Kasti Kelas V SD Negeri Winongkidul 

Kecamatan Gebang Kabupaten Purworejo”.  
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Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif dengan 

metode survei, yang melibatkan 23 siswa kelas V SD Negeri Winongkidul, 

Purworejo. Data dikumpulkan melalui tes kemampuan melempar, 

menangkap, dan memukul bola kasti, lalu dianalisis secara deskriptif 

dalam bentuk persentase. Hasil penelitian menunjukkan Kemampuan 

melempar bola: kategori sangat tinggi (13%), tinggi (30%), sedang (22%), 

rendah (35%), sangat rendah (0%). Kemampuan menangkap bola: sangat 

tinggi (4%), tinggi (39%), sedang (35%), rendah (13%), sangat rendah 

(9%). Kemampuan memukul bola: sangat tinggi (9%), tinggi (30%), 

sedang (35%), rendah (26%), sangat rendah (0%). Kesimpulannya, 

kemampuan siswa kelas V dalam permainan bola kasti bervariasi, dengan 

sebagian besar berada pada kategori sedang hingga tinggi. 

Perbedaan penelitian relevan ini dengan penelitian peneliti adalah 

dibagian tujuan. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui seberapa 

baik tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul 

terhadap permainan bola kasti. Tempat dan waktu penelitian ini 

dilaksanakan di SD Negeri 3 Bantul pada tanggal 12 Maret 2025. Teknik 

pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrumen yang 

berupa tes pilihan ganda dan teknik analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan teknik deskriptif presentase. Populasi penelitian ini yaitu 

peserta didik kelas V dengan jumlah 28 peserta didik.  
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C. Kerangka Pikir  

Terkait dengan tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 

Bantul terhadap permainan bola kasti, peserta didik kelas V harus mampu 

memahami gerak dasar serta peraturan-peraturan dalam permainan bola kasti 

kemudian dapat mempraktikkan aktivitas permainan tersebut di lapangan. 

Sebelum bermain sungguhan, peserta didik perlu memahami gerak dasar 

seperti memukul, melempar, menangkap dan peraturan dalam permainan 

kasti. Hal tersebut dilakukan secara bertahap dan saling berkaitan. Tujuannya 

peserta didik mampu memahami dengan baik gerak dasar dan peraturan untuk 

kemudian bermain sungguhan di lapangan. Dengan demikian arahan yang 

diberikan guru, peserta didik dapat melaksanakan dengan baik dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Penelitian ini untuk mengetahui tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permainan 

bola kasti apakah baik atau tidak, dilakukan dengan menggunakan insturmen 

penelitian berupa tes tertulis pilihan ganda (multiple choice).  
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Gambar 2. Bagan Kerangka Pikir 

D. Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan pemaparan yang telah disampaikan hipotesis yang 

diajukan sebagai berikut: 

Teridentifikasi bahwa tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 

3 Bantul terhadap permainan bola kasti adalah kurang.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif kuantitatif. Sukmadinata 

(2012, p. 72) menyatakan penelitian deskriptif ditujukan untuk bisa 

mendeskripsikan fenomena-fenomena yang ada, baik yang bersifat alamiah 

maupun rekayasa. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah survei. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan instrumen yang berupa tes pilihan ganda. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian  

Tempat penelitian yaitu di SD Negeri 3 Bantul yang beralamat di 

Dukuh Bejen, Bantul, Bantul, DIY, 55711. Waktu penelitian dilaksanakan pada 

Hari Rabu, 12 Maret 2025. 

C. Populasi Penelitian dan Sampel Penelitian 

Populasi penelitian ini adalah peserta didik kelas V yang berjumlah 28 

peserta didik. Keseluruhan populasi dijadikan sampel sehingga teknik yang 

digunakan adalah total sampling. 

D. Definisi Operasional Variabel   

Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang 

hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Variabel dalam penelitian ini 

yaitu tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap 

permainan bola kasti. Definisi operasionalnya adalah pengetahuan peserta didik 
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kelas V terhadap permainan bola kasti yang meliputi gerakan melempar, 

memukul, dan menangkap. Pengetahuan tersebut dapat diartikan sebagai 

kemampuan siswa untuk mengetahui, memahami dan mempraktikkan 

permianan bola kasti. Berdasarkan pada definisi operasional variabel, 

penelitian ini menggunakan soal dalam bentuk pilihan ganda. 

E. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data 

1. Instrumen Penelitian  

Instrumen dalam penelitian ini berupa tes tulis yang berbentuk pilihan 

ganda. Komponen instrumen sebagai alat pengumpulan data berupa kisi-kisi 

instrumen penelitian. Berikut kisi-kisi instrumen penelitian tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permainan 

bola kasti:  

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian  

Variabel Faktor Indikator 
No. 

Butir 

Tingkat 

Pengetahuan 

Peserta 

Didik Kelas 

V Terhadap 

Permainan 

Bola Kasti 

1. Mampu 

mengetahui 

pengertian 

permainan 

kasti 

a. Menyebutkan jumlah 

regu yang bermain di 

dalam permainan 

kasti  

1 

2. Mampu 

mengetahui 

gerak dasar 

dalam 

permainan 

kasti  

a. Mengidentifikasi 

gambar gerakan 

memegang pemukul 

b. Menjelaskan posisi 

badan saat akan 

melempar bola 

lambung  

c. Menjelaskan posisi 

jari-jari tangan saat 

menangkap bola 

d. Menyebutkan Gerak 

dasar menangkap bola 

kasti 

2, 3, 4, 

5, 6, 7 
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Variabel Faktor Indikator 
No. 

Butir 

e. Menjelaskan arah bola 

hasil lemparan 

melambung 

f. Mengidentifikasi 

gambar memegang 

tongkat pemukul  

 3. Mampu 

mengetahui 

fasilitas, 

sarana dan 

prasarana 

permianan 

kasti 

a. Menyebutkan nama 

tempat untuk 

pelambung  

b. Menyebutkan tiang 

penyelamat pelari 

yang gagal memukul 

bola 

c. Menyebutkan jumlah 

titik tiang hinggap 

d. Menyebutkan runag 

yang ada di dalam 

lapangan bola kasti 

e. Menyebutkan alat 

yang digunakan 

dalam permianan 

kasti 

8, 9, 10, 

11, 12 

 4. Mampu 

mengetahui 

peraturan 

permainan 

katsi  

a. Menyebutkan 

kesempatan memukul 

bola setiap pemain  

b. Menyebutkan 

pergantian pemain 

yang telah dijelaskan  

c. Menyebutkan asal 

regu pelambung  

d. Menyebutkan jumlah 

pemain setiap regu 

e. Menyebutkan pemain 

yang menerima bola 

dari pelambung  

f. Menyebutkan regu 

yang bertugas 

menangkap bola 

g. Menjelaskan 

peraturan yang 

dilakukan regu 

pemukul  

13, 14, 

15, 16, 

17, 18, 

19 

Jumlah 19 
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2. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes 

kepada responden yang menjadi subjek dalam penelitian. Tes yang dipilih 

adalah tes tulis pilihan ganda (multiple choice).  

F. Uji Coba Instrumen 

Uji coba instrumen penelitian dilaksanakan di SD Negeri 1 Bantul dengan 

responden sebanyak 116 peserta didik. Instrumen penelitian berupa tes tulis 

multiple choice atau pilihan berganda yang berjumlah 25 butir soal. Hasil uji 

coba instrumen penelitian kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis 

butir soal dengan bantuan program excel dan diketahui ada 6 soal yang tidak 

layak untuk dijadikan sebagai instrumen. Hasil analisis instrumen uji coba 

menunjukkan kesukaran soal ditingkat sukar 20%, sedang 44%, dan mudah 

36%. Kemudian daya pembeda soal ditingkat buruk 20%, cukup 48%, baik 

28%, dan ditingkat baik sekali 4%. 

1. Pembuktian Validitas  

Penelitian ini menggunakan validitas isi sebagai metode untuk 

menguji validitas. Validitas isi mengacu pada sejauh mana suatu instrument 

mampu mengukur seluruh aspek yang berkaitan dengan topik dan perilaku 

yang menjadi fokus pengukuran. Dengan kata lain, instrumen tersebut harus 

mencakup secara menyeluruh, relevan, dan tetap berada dalam batas tujuan 

penelitian. Validitas isi digunakan untuk mengetahui kevalidan soal yang 

digunakan sebagai alat evaluasi (Fahmina et al., 2019). Guna mengetahui 

kevalidan tersebut, penyusun instrumen harus mendasarkan diri yang 
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sengaja disiapkan untuk tujuan itu. Dalam kisi-kisi, perlu membuat aspek-

aspek seperti tujuan umun, deskripsi materi, indikator, serta jumlah soal per 

indikator yang harus ditinjau terlebih dahulu. Suatu soal dapat dikatakan 

baik apabila telah dikaji menggunakan kriteria tertentu sesuai dengan kisi-

kisi tersebut. Peninjauan ini harus dilakukan oleh pihak yang kompeten di 

bidangnya (expert judgement). Dalam penelitian ini, proses expert 

judgement dilakukan oleh dosen ahli Ibu Nur Sita Utami, M.Or. dan 

instumen dinyatakan layak untuk digunakan penelitian.  

2. Analisis Butir Soal 

Menganalisis butir soal merupakan langkah penting yang perlu 

dilakukan oleh pendidik guna meningkatkan mutu dan kualitas soal yang 

telah disusun. Proses analisis ini terbagi menjadi tiga jenis, yaitu:  

a. Kesukaran  

Tingkat kesukaran suatu soal merujuk pada analisis soal dalam suatu 

tes berdasarkan tingkat kesulitannya, sehingga dapat diketahui soal-soal 

mana yang tergolong mudah, sedang, atau sulit. Jika suatu soal memiliki 

indeks sebesar 0,00 berarti tidak ada siswa yang menjawab soal tersebut 

dengan benar. Sebaliknya, jika indeks 1,00 berarti seluruh siswa 

menjawabnya dengan benar. Perhitungan indeks kesukaran dilakukan 

untuk setiap soal secara individu. Secara umum, tingkat kesukaran suatu 

soal ditentukan oleh rata-rata skor yang diperoleh siswa pada soal 

tersebut. 
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0,0  1,0 

 

Sukar Mudah 

 

Di dalam istilah evaluasi, indeks kesukaran ini diberi simbol P (p 

besar), singkatan dari kata “proporsi”. Dengan demikian maka soal 

dengan P = 0,70 lebih mudah jika dibandingkan dengan P = 0,20. 

Suharsimi Arikunto (2012, p. 223) menyatakan rumus untuk 

menghitung taraf kesukaran soal dari suatu tes sebagai berikut: 

 
 

Keterangan: 

P  = Indeks kesukaran 

B = Banyaknya peserta didik yang menjawab soal itu dengan betul 

JS = Jumlah seluruh peserta didik peserta tes 

 

Berikut adalah kriteria tingkat kesukaran butir:  

Tabel 3. Kriteria tingkat kesukaran 

Indeks Kesukaran Kategori Soal 

0,00-0,30 Sukar 

0,31-0,70 Sedang 

0,71-1,00 Mudah 

Sumber: Arikunto (2012, p. 225) 

 

b. Daya Pembeda  

Menganalisis daya pembeda berarti menelaah suau butir soal dalam 

hal kemampuannya untuk membedakan antara peserta didik yang 

berprestasi tinggi dan yang berprestasi rendah. Suharsimi Arikunto (2012, 

p. 227) mengemukakan untuk membedakan antara kelompok besar dan 

P= 
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kecil(kurang dari 100) dan kelompok besar (lebih dari 100). Untuk 

kelompok kecil seluruh kelompok dibagi dua sama besar, 50% kelompok 

atas dan 50% kelompok bawah. Sedangkan untuk kelompok besar 

diambil kedua kutubnya saja, yaitu 27% skor teratas sebagai kelompok 

atas [𝐽ᴀ] dan 27% skor terbawah sebagai kelompok bawah [𝐽в]. 

Rumus yang digunakan untuk menentukan indeks diskriminasi 

adalah:  

 

 

 

Keterangan: 

𝐽   = jumlah peserta tes. 

𝐽ᴀ  = banyaknya peserta kelompok atas. 

𝐽в  = banyaknya peserta kelompok bawah. 

Bᴀ = banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal itu dengan 

benar. 

Bв = banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal itu 

dengan benar. 

Pᴀ  proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar (P 

sebagai indeks kesukaran). 

Pв  proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar. 

Klasifikasi Daya Pembeda beda butir soal disajikan sebagai berikut:  

Tabel 4. Klasifikasi Daya Pembeda 

Daya Beda Kategori 

0,00-0,20 Jelek 

0,21-0,40 Cukup 

0,41-0,70 Baik 

0,71-1,00 Baik Sekali 

D 
𝐵ᴀ 

− 𝐽 ᴀ 

𝐵в 

= 𝑃ᴀ − 𝑃в 𝐽 в 
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Daya Beda Kategori 

 

Negatif 

Semuanya tidak baik, jadi 

semua butir soal yang 

mempunyai nilai D negatif 
sebaiknya dibuang saja 

Sumber: Arikunto (2012, p. 232) 

 

Suharsimi Arikunto (2016, p. 233) menegaskan bahwa nilai P yang 

dianjurkan oleh penulis-penulis soal adalah antara 0,30 dan 0,70 meski 

harus diingat bahwa soal-soal itu tidak berarti mempunyai daya pembela 

yang tinggi. Artinya, butir soal yang disarankan untuk ditulis ulang 

adalah butir soal yang tergolong sangat baik atau memiliki indeks daya 

beda dalam rentang 0,30 hingga 0,70.  

c. Distraktor/pengecoh  

Keefektifan pilihan jawaban alternatif dinilai dari kemampuannya 

untuk menjadi pengecoh, serta apakah semua pilihan tersebut benar-benar 

berfungsi sebagaimana mestinya dalam mengecoh peserta tes.  

Table 5. Kalsifikasi Efektifitas Fungsi Distraktor 

Jumlah Pemilih Kategori 

≥ 5% Berfungsi Baik 

< 5% Berfungsi Kurang Baik 

Sumber: Arikunto (2012, p. 234) 

G. Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik deskriptif 

dengan presentase. Pendapat Gunawan (2020, p. 78), statistik deskriptif adalah 

teknik analisis yang digunakan untuk menggambarkan atau mendeskripsikan 

segala sesuatu yang berhubungan dengan obyek yang diteliti. Untuk 
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memudahkan dalam mendistribusikan data digunakan skor baku (T skor) 

dengan penilaian 5 kategori.  

Hasil dari analisis data dikelompokan menjadi lima kategori: sangat tinggi, 

tinggi, cukup, kurang, sangat kurang. Anas Sudijono, (2010, p. 175) penilaian 

dengan 5 kategori adalah sebagai berikut: 

Tabel 6. Norma Penilaian 

Interval Kategori 

X > M + 1,5 SD Sangat Baik 

M + 0,5 SD < X ≤ M + 1,5 SD Baik 

M - 0,5 SD < X ≤ M + 0,5 SD Cukup 

M - 1,5 SD < X ≤ M – 0,5 SD Kurang 

X ≤ M - 1,5 SD Sangat Kurang 

 

Keterangan: 

X  = total jawaban responden 

M  = mean 

SD  = standar deviasi 

(Sumber: Sudijono, 2010, p. 175) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian  

1. Hasil Penelitian Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas V SD 

Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti  

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui tingkat pengetahuan 

peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permainan bola kasti 

dengan jumlah responden sebanyak 28 peserta didik. Sebelum 

melaksanakan penelitian yang sesungguhnya, instrumen yang telah valid 

diuji coba terlebih dahulu. Uji coba instrumen penelitian dilaksakan di SD 

Negeri 1 Bantul dengan jumlah responden sebanyak 116 peserta didik 

kelas V.  

Instrumen yang digunakan adalah tes pilihan ganda (multiple 

choice) sebanyak 19 butir soal. Setiap jawaban benar diberi skor 1, 

sedangkan jawaban salah diberi skor 0. Data mentah dari hasil tes 

kemudian dianalisis menggunakan program excel. Deskriptif statistik data 

hasil penelitian tentang tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD 

Negeri 3 Bantul terhadap permainan bola kasti dengan jumlah responden 

sebanyak 28 peserta didik dan jumlah soal sebanyak 19 butir soal didapat 

skor terendah (minimum) 3,0, skor tertinggi (maksimum) 17,0, rata-rata 

(mean) 8,5, range 14,0, standar devisiai (SD) 3,5. Hasil selengkapnya 

dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:  
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Tabel 7. Deskritif Satistik 

Statistik 

Skor Terendah 3,0 

Skor Tertinggi 17,0 

Mean 8,5 

Range 14,0 

Standar Deviasi 3,5 

Jumlah Sempel 28 
 

Tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul 

mengenai perminan bola kasti dapat dilihat dalam bentuk distribusi 

frekuensi yang disajikan pada tabel berikut :   

Tabel 8. Distribusi Frekuensi Norma Penilaian Tingkat Pengetahuan 

Peserta Didik Kelas V SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permaian 

Bola Kasti 

 

No Interval  Kategori  Frekuensi  Presentase 

1 X > 13 Sangat Baik 2 7,1 % 

2 10 – 13  Baik  8 28,6 % 

3 7 – 9  Cukup  6 21,4 % 

4 3 – 6  Kurang  10 35,8 % 

5 X < 2 Sangat Kurang 2 7,1 % 

Jumlah  28 100% 

 

Berdasarkan kriteria pada penilaian dalam tabel di atas, tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permianan 

bola kasti ditampilkan dalam bentuk diagram batang sebagai berikut:  
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Gambar 3. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas V 

SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti 

 

 
 

Berdasarkan data dalam tabel dan diagram di atas, diketahui bahwa 

tingkat pengetahuan siswa kelas V SD Negeri 3 Bantul mengenai 

permainan bola kasti berada pada kategori “sangat kurang” 7,1% (2 peserta 

didik), kategori “kurang” 35,8% (10 peserta didik), kategori “cukup” 

21,4% (6 peserta didik), kategori “baik” 28,6% (8 peserta didik), dan 

kategori “sangat baik” 7,1% (2 peserta didik). Dengan nilai rata-rata (mean) 

sebesar 8,5, tingkat pengetahuan siswa kelas V mengenai permainan bola 

kasti tergolong dalam kategori kurang.  

2. Hasil Penelitian Ditinjau Dari Faktor Pengertian Permainan Bola 

Kasti 

Hasil penelitian dilihat dari pengetahuan permainan bola kasti, 

khususnya pada pengertian permainan bola kasti. Hasil tersebut disajikan 

dalam tabel berikut: 
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Tabel 9. Distribusi Frekuensi Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas V 

SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti Ditinjau Dari 

Faktor Pengertian Permainan Bola Kasti. 

 

No Interval  Kategori  Frekuensi  Presentase 

1 X > 1,4 Sangat Baik 0 0 % 

2 1 – 1,4  Baik  0 0 % 

3 0,6 – 1  Cukup  22 78,6 % 

4 0,2 – 0,6  Kurang  0 0 % 

5 X < 0,2 Sangat Kurang 6 21,4 % 

Jumlah  28 100% 

 

Berdasarkan kriteria pada penilaian dalam tabel di atas, tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permianan 

bola kasti ditinjau dari faktor pengertian permainan ditampilkan dalam 

bentuk diagram batang sebagai berikut:  

Gambar 4. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas V 

SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti Ditinjau 

Dari Faktor Pengertian Permainan Bola Kasti. 

 

 
 

Berdasarkan tabel dan diagram di atas, diketahui faktor pengertian 

permainan bola kasti yang berkategori “sangat kurang” 21,4% (6 peserta 
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didik), kategori “kurang” 0%, kategori “cukup” 78,6% (22 peserta didik), 

kategori “baik” 0%, dan kategori “sangat baik” 0%. 

3. Hasil Penelitian Ditinjau dari Faktor Gerak Dasar 

 Hasil penelitian dilihat dari pengetahuan permainan bola kasti, 

khususnya pada gerak dasar permainan bola kasti. Hasil tersebut disajikan 

dalam tabel berikut: 

Tabel 10. Distribusi Frekuensi Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas 

V SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti Ditinjau 

Dari Faktor Gerak Dasar 

 

No Interval  Kategori  Frekuensi  Presentase 

1 X > 5 Sangat Baik 1 3,6 % 

2 3 – 5  Baik  5 17,8 % 

3 2 – 3  Cukup  6 21,4 % 

4 0,6 – 2  Kurang  15 53,6 % 

5 X < 0,6 Sangat Kurang 1 3,6 % 

Jumlah  28 100% 
 

Berdasarkan kriteria pada penilaian dalam tabel di atas, tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permianan 

bola kasti ditinjau dari faktor gerak dasar ditampilkan dalam bentuk 

diagram batang sebagai berikut:  
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Gambar 5. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas V 

SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti Ditinjau Dari 

Faktor Gerak Dasar. 

 

 

Berdasarkan tabel dan diagram di atas, diketahui faktor gerak dasar 

permainan bola kasti yang berkategori “sangat kurang” 3,6% (1 peserta 

didik), kategori “kurang” 53,6% (15 peserta didik), kategori “cukup” 21,4% 

6 peserta didik), kategori “baik” 17,8% (5 peserta didik), dan kategori 

“sangat baik” 3,6% (1 peserta didik). 

4. Hasil Penelitian Ditinjau Dari Faktor Fasilitas, Sarana dan Prasarana 

Hasil penelitian dilihat dari pengetahuan permainan bola kasti, 

khususnya pada fasilitas, sarana dan prasarana. Hasil tersebut disajikan 

dalam tabel berikut: 
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Tabel 11. Distribusi Frekuensi Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas V 

SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti Ditinjau Dari 

Faktor Fasilitas, Sarana dan Prasarana. 

 

No Interval  Kategori  Frekuensi  Presentase 

1 X > 5 Sangat Baik 0 0 % 

2 3 – 5  Baik  5 17,9 % 

3 2 – 3  Cukup  4 14,2% 

4 0,6 – 2  Kurang  19 67,9 % 

5 X < 0,6 Sangat Kurang 0 0 % 

Jumlah  28 100% 
 

Berdasarkan kriteria pada penilaian dalam tabel di atas, tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permianan 

bola kasti ditinjau dari faktor fasilitas, sarana dan prasarana ditampilkan 

dalam bentuk diagram batang sebagai berikut:  

Gambar 6. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas V 

SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti Ditinjau 

Dari Faktor Fasilitas, Sarana dan Prasarana. 

 

 

Berdasarkan tabel dan diagram di atas, diketahui faktor fasilitas, 

sarana dan prasarana permainan bola kasti yang berkategori “sangat 

kurang” 0%, kategori “kurang” 67,9% (19 peserta didik), kategori “cukup” 

0%

20%

40%

60%

80%

Sangat
Kurang

Kurang Cukup Baik Sangat
Baik

Tingkat pengetahuan peserta didik kelas V 
SD N 3 Bantul ditinjau dari faktor fasilitas, 

sarana dan prasarana

Presentase



55 

 

14,2% (4 peserta didik), kategori “baik” 17,9% (5 peserta didik), dan 

kategori “sangat baik” 0%. 

5. Hasil Penelitian Ditinjau Dari Faktor Peraturan Permainan 

Hasil penelitian dilihat dari pengetahuan permainan bola kasti, 

khususnya pada peraturan dalam permainan bola kasti. Hasil tersebut 

disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 12. Distribusi Frekuensi Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas 

V SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti Ditinjau 

Dari Faktor Peraturan Permainan. 

 

No Interval  Kategori  Frekuensi  Presentase 

1 X > 6 Sangat Baik 0 0 % 

2 4 – 6  Baik  5 17,9 % 

3 2 – 4 Cukup  13 46,4 % 

4 0,7 – 2  Kurang  9 32,1% 

5 X < 0,7 Sangat Kurang 1 3,6 % 

Jumlah  28 100% 

 

Berdasarkan kriteria pada penilaian dalam tabel di atas, tingkat 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permianan 

bola kasti ditinjau dari faktor peraturan permainan ditampilkan dalam 

bentuk diagram batang sebagai berikut:  
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Gambar 7. Diagram Batang Tingkat Pengetahuan Peserta Didik Kelas V 

SD Negeri 3 Bantul Terhadap Permainan Bola Kasti Ditinjau 

Dari Faktor Peraturan Permainan. 

 

 

Berdasarkan tabel dan diagram di atas, diketahui faktor peraturan 

permainan bola kasti berada pada kategori “sangat kurang” 3,6% (1 peserta 

didik), kategori “kurang” 32,1% (9 peserta didik), kategori “cukup” 46,4% 

(13 peserta didik), kategori “baik” 17,9% (15 peserta didik), dan kategori 

“sangat baik” 0%. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi sejauh mana 

pengetahuan peserta didik kelas V di SD Negeri 3 Bantul terhadap permainan 

bola kasti, yang diukur melalui tes tertulis berbentuk pilihan ganda (multipe 

choice) dengan jumlah soal sebanyak 19 soal. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa tingkat pengetahuan peserta didik terhadap permainan bola kasti masuk 

dalam kategori kurang karena dilihat dari faktor pengtahuan permainan bola 

kasti dimana ada 22 peserta didik dari 28 peserta didik masih masuk dalam 
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kategori cukup. Sedangkan ditinjau dari faktor gerak dasar serta faktor fasilitas, 

sarana dan prasarana peserta didik masuk dalam kategori kurang. Dilihat dari 

faktor peraturan permainan bola kasti ada 13 peserta didik dengan presentase 

46,4% masuk dalam kategori cukup.  

Dari hasil analisis di atas dapat diketahui bahwa tingkat pengetahuan 

peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul jika dilihat dari faktor pengertian 

permainan bola kasti masuk dalam kategori cukup, pada faktor gerak dasar 

permainan bola kasti peserta didik masih dalam kategori kurang, serta pada 

faktor fasilitas sarana dan prasarana permainan bola kasti masuk pada kategori 

kurang juga, sedangkan pada faktor peraturan permainan bola kasti peserta 

didik kelas V SD Negeri 3 Bantul masuk dalam kategori cukup. Hal itu terjadi 

karena pembelajaran PJOK di SD Negeri 3 Bantul memang lebih berfokus pada 

pembelajaran praktik. Sugiyono (2018) berpendapat bahwa dominasi teori atau 

praktik saja dalam pembelajaran PJOK dapat menyebabkan 

ketidakseimbangan dalam penguasaan kompetensi. Dari kurangnya materi 

pembelajaran yang diterima peserta didik menyebabkan pengetahuan peserta 

didik kurang baik sehingga dapat dikatakan pengetahuan peserta didik masuk 

dalam presentase “kurang”.  

Harsono (2019) menyatakan bahwa pemebalajaran PJOK yang efektif 

harus mencakup keseimbangan anatara teori dan paktik. Hal ini bertujuan 

untuk mengembangkan pemahaman konseptual peserta didik sekaligus 

keterampilan motorik yang diperlukan dalma aktivitas fisik. Oleh karena itu, 
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keduanya harus diberikan secara proposional sesuai dengan kebutuhan 

kurikulum. 

C. Keterbatasan Hasil Penelitian  

Meskipun peneliti telah berupaya semaksimal mungkin untuk memenuhi 

seluruh persyaratan yang dibutuhkan, bukan berarti penelitian ini sepenuhnya 

bebas dari kekurangan. Beberapa keterbatasan yang dapat diungkapkan antara 

lain adalah: 

1. Sulitnya mengetahui kesungguhan responden dalam mengerjakan tes. 

Usaha yang dilakukan untuk memperkecil kesalahan yaitu dengan memberi 

gambaran tentang maksud dan tujuan penelitian ini. 

2. Pengumpulan data dalam penelitian ini hanya didasarkan hasil tes sehingga 

dimungkinkan adanya unsur kurang objektif dalam proses pengisian seperti 

adanya saling bersamaan dalam pengisian tes. Selain itu dalam pengisian tes 

diperoleh adanya sifat responden sendiri seperti kejujuran dan ketakutan 

dalam menjawab responden tersebut dengan sebenarnya. 

3. Saat pengambilan data penelitian yaitu saat penyebaran tes penelitian 

kepada responden, tidak dapat dipantau secara langsung dan cermat apakah 

jawaban yang diberikan oleh responden benar-benar sesuai dengan 

pendapatnya sendiri atau tidak. 

4. Kesadaran peneliti, bahwa masih kurangnya pengetahuan, biaya dan waktu 

untuk penelitian.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dapat diambil Kesimpulan 

bahwa, tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap 

permainan bola kasti berada pada kategori “sangat kurang” 7,1%, “kurang” 

35,8%, “cukup” 21,4%, “baik” 28,6%, dan “sangat baik” 7,1%. Tingkat 

pengetahuan peserta didik paling rendah yaitu pada faktor fasilitas sarana dan 

prasarana dimana dari analisis data peserta didik masih masuk dalam kategori 

kurang, sedangkan tingkat pengetahuan yang paling bagus pada faktor 

pengertian permainan bola kasti. Mengacu pada nilai rata-rata dan presentase 

tertinggi hasil penelitian, tingkat pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 

3 Bantul berada pada kategori “kurang”.  

B. Implikasi Penelitian 

Implementasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penyajian soal 

terkait materi permainan bola kasti masih kurang efektif dalam meningkatkan 

pengetahuan peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul. Oleh karena itu, perlu 

adanya perhatian dan upaya untuk menemukan solusi agar materi dapat lebih 

optimal dalam membantu peningkatan pengetahuan peserta didik terhadap 

permainan bola kasti.  

C. Saran  

Sehubungan dengan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, ada 

beberapa saran yang perlu disampaikan, antara lain:  
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1. Agar mengembangkan penelitian lebih dalam lagi pada pengetahuan 

peserta didik kelas V SD Negeri 3 Bantul terhadap permainan bola kasti.  

2. Meningkatkan pengwasan selama proses pengambilan data untuk 

memastikan data yang diperoleh lebih objektif.  
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