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ABSTRAK

Nunung Sulaiman. Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk
Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar. Tesis. Yogyakarta: Fakultas
Ilmu Keolahragaan Dan Kesehatan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2023.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media permainan berangkai untuk
meningkatkan gerak dasar peserta didik pada jenjang sekolah dasar. Pengembangan
Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah
Dasar ini mempunyai karakteristik permainan yang menyenangkan serta mudah
dilakukan oleh peserta didik. Media permainan berangkai ini sesuai dengan
karakteristik anak senang bermain dan mencoba hal yang baru untuk dilakukan.
Penelitian ini diawali dengan observasi permasalahan, pembuatan produk dengan
memvalidasikan produk terhadap ahli materi dan media serta layak sesuai dengan
penilaian ahli.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Prosedur atau
langkah-langkah yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 1) melakukan analisis
produk yang akan dikembangkan, 2) mengembangakan produk awal, 3) uji validasi
ahli dan uji reabilitas produk, 4) uji coba skala kecil dan besar, 5) revisi produk, 6)
penyusunan produk final. Subyek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas 3
dari sekolah dasar negeri Semarangan 1, Semarangan 2, Semarangan 4, Sidoluhur.
Uji validasi menggunakan validasi isi dan uji reabilitas menggunakan Indeks
Kesesuaian Kasar (Crude Index Agreemnt), rentang koefisien permainan adalah
0,50 sampai 0,90 yang menunjukkan hasil valid. Uji efektifitas dengan pengujian
uji Pretest-Posttest (uji t) dari hasil nilai test TGMD 2.

Hasil peneltian ini berupa media permainan untuk meningkatkan gerak dasar
siswa sekolah dasar. Permainan tersebut terdiri dari 6 pos yang berbeda yang
mempunyai tujuan meningkatkan gerak dasar yang meliputi non lokomotor,
manipulative, lokomotor bagi peserta didik. Permainan bagian 1 merangkak,
bagian 2 jump jack, bagian 3 berlari zig-zag, bagian 4 squat jump, bagian 5
melempar bola, bagian 6 menggiring bola. Pengujian uji t test TGMD 2 dilakukan
pada pertemuan pertama dan akhir dari pertemuan. Hasil uji Pretest-Posttest
dengan test TGMD 2 didapatkan nilai signifikansi 2 arah (t-tailed) 0.000 < 0.05.
Maka Ha diterima dan HO ditolak atau dengan kata lain terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil uji Pretest-Posttest sehingga produk yang dihasilkan layak
untuk digunakan serta efektif untuk meningkatkan gerak dasar peserta didik.

Kata kunci: Pembelajaran, Media, Permainan Berangkai, Gerak Dasar, Sekolah
Dasar.



ABSTRACT

Nunung Sulaiman. Development of Series of Game Media for Improving the
Basic Moves of the Elementary School Students. Thesis. Yogyakarta: Faculty of
Sports and Health Sciences, Yogyakarta State University, 2023.

This research aims to produce a series of game media to improve the basic
moves of the elementary school students. The development of series of game media
to improve basic moves of the elementary school students has the characteristics of
a fun game and it is easy for students to do. This series of game media is in
accordance with the characteristics of children who like to play and try new things
to do. This research begins with observing the problem, making the product by
validating the product against material and media experts and it is appropriate
according to the expert judgment.

This research was a development research. The procedures or steps in this
research were: 1) analyzing the product to be developed, 2) developing the initial
product, 3) expert validation test and product reliability test, 4) small and large
scale trials, 5) revision product, and 6) final product preparation. The research
subjects were the third grade students from SD Negeri Semarangan 1 (Semarangan
1 Elementary School), SD Negeri Semarangan 2 (Semarangan 2 Elementary
School), and SD Negeri Semarangan 4 (Semarangan 4 Elementary School),
Sidoluhur. The validation test used the content validation and the reliability test
used the Crude Index Agreement, the range of the coefficient of play was 0.50 to
0.90 which indicated the valid results. Test the effectiveness was done by testing
the Pretest-Posttest (t test) from the TGMD 2 test scores.

The results of this research are in the form of game media to improve the basic
moves of the elementary school students. The game consists of 6 different posts
which have the aim of increasing basic moves including non-locomotor,
manipulative, and locomotor for students. Game part 1 crawling, part 2 jump jacks,
part 3 zigzag running, part 4 squat jumps, part 5 throwing the ball, part 6 dribbling.
The TGMD 2 t test test is carried out at the first meeting and at the end of the
meeting. The results of the Pretest-Posttest with the TGMD 2 test obtain a 2-way
(t-tailed) significance value of 0.000 < 0.05. Then Ha is accepted and HO is rejected
or in other words there is a significant difference between the results of the
Pretest-Posttest test so that the resulting product is feasible to use and effective for
improving the basic moves of the students.

Keywords: Learning, Media, Series of Game, Basic Moves, Elementary School.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Suatu kemajuan negara ditunjang dari berbagai bidang seperti bidang pendidikan,
bidang olahraga, kesenian ataupun bidang yang terkait lainnya. Pendidikan merupakan
bidang yang cukup penting dalam mengubah karakter suatu bangsa. Negara yang maju
merupakan negara yang mempunyai karakter, berwawasan keilmuan yang luas, serta
kreativitas yang baik. Keberhasilan mencapai hal tersebut tidak bisa secara langsung,
namun harus ada tahapan-tahapan yang harus dapat dilakukan oleh suatu negara.
Pendidikan yang baik tentunya merupakan pendidikan yang mencakup semua hal yang
dapat meningkatkan kualitas peserta didik yang meliputi aspek pengetahuan,
keterampilan dan aspek-aspek penunjang lainnya. Maka kata lain pendidikan sejatinya
harus bisa memenuhi kebutuhan peserta didik baik itu secara mental, sosial, emosional,
pengetahun, maupun perbendaharan gerak. Bidang Pendidikan bila dilaksanakan
dengan baik dan benar tentunya merupakan suatu jalan untuk dapat mengarahkan
peserta didik kepada kualitas hidup yang lebih bermakna dan dapat bersaing baik itu
secara individu ataupun kelompok. Hal tersebut juga tertuang dalam Undang-Undang
Sistem Pendidikan Nasional No 20 Tahun 2003 pada pasal 3 yaitu

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara

yang demokratis serta bertanggung jawab.”

Pada dasarnya tujuan akhir dari pembelajaran adalah peserta didik atau siswa dapat
menerapkan ilmu yang diperoleh dari belajar dan dapat digunakan dalam kehidupannya

dengan masyarakat. Hasil belajar merupakan tujuan dari akhir pembelajaran yang

diterima siswa yang mencakup tiga ranah yaitu afektif, kognitif, dan psikomotorik.
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Ketiga aspek tadi merupakan satu kesatuan yang menentukan kemampuan peserta didik
dalam kehidupannya bermasyarakat dan sampai akhir hayat. Terdapat tiga aspek yang
telah menjadi unsur kemampuan seorang peserta didik, aspek psikomotorik merupakan
aspek yang sering dijumpai di bidang pendidikan dalam bidang mata pelajaran PJOK.
Aspek psikomotor dalam pembelajaran PJOK yaitu berhubungan dengan keterampilan
gerak dasar seorang peserta didik dan juga perkembangan mental serta psikologi
peserta didik. Gerak dasar merupakan salah satu unsur penting terbentuknya
keterampilan anak dalam melakukan berbagai aktivitas yang dilakukan. Gerak adalah
bersifat lahiriah, artinya perubahannya dapat terlihat serta diamati sejak manusia lahir
sampai dewasa. Bermula dari gerak bebas kemudian seiring berjalan waktu menjadi
gerak terarah dan memiliki arti, dari yang tidak terampil menjadi gerak yang terampil.
Istilah gerak dibagi menjadi tiga unsur gerak dasar yaitu gerak dasar non lokomotor,
gerak lokomotor, dan gerak dasar manipulatif. Keterampilan non lokomotor
merupakan gerak yang tidak berpindah tempat, mengandalkan ruas-ruas persendian
tubuh untuk membentuk posisi berbeda dengan tetap tinggal di satu titik.
Contoh-contoh gerakan non lokomotor yaitu gerakan menghindar, mengayun,
peregangan, melipat, dan lain-lain. Keterampilan lokomotor merupakan kemampuan
tubuh untuk berpindah tempat dari satu tempat ke tempat lainnya atau mengangkat
tubuh. Lokomotor diartikan sebagai gerak berpindah tempat seperti jalan, lari, lompat,
berjingkat, dan lain-lain. Hal yang terakhir dari unsur gerak dasar adalah gerak
manipulatif. Gerak manipulatif adalah salah satu bentuk aktivitas gerak dasar yang
dilakukan anggota badannya dengan menggunakan objek, seperti: menendang,
melempar, mendorong, memukul, memantul, serta mengguling, menerima, menangkap,

menghentikan dan sebagainya. Gerak dasar manipulatif ada dua macam yaitu receptive



dan propusive. Keterampilan receptive yaitu keterampilan menerima objek seperti
menangkap bola, sedangkan keterampilan propusive ditandai dengan penerapan gaya
terhadap objek seperti melempar dan memukul bola. Proses mengolah gerak dasar non
lokomotor, gerak lokomotor, dan gerak dasar manipulatif tidak hanya secara otodidak
yang dilakukan oleh peserta didik, namun perlu arahan dari guru atau pelatih menjadi
contoh belajar gerak manipulatif.

Peningkatan gerak dasar pada jenjang sekolah dasar diantaranya adalah peserta
didik dapat melakukan gerakan keseimbangan seperti gerakan kapal terbang, gerakan
berdiri dengan satu kaki, meliukan tubuh seperti menirukan tumbuhan. Kemudian
gerak dasar selanjutnya yaitu melempar, menangkap, menendang bola baik bola kecil
atau bola besar serta gerakan berlari, melompat, dan meloncat. Panduan pembelajaran
melalui Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) mengenai gerak dasar siswa kelas 3
terdapat pada Kompetensi Dasar 4.1 Mempraktikkan kombinasi gerak dasar lokomotor
sesuai dengan konsep tubuh, ruang, usaha, dan keterhubungan dalam berbagai bentuk
permainan sederhana dan atau tradisional. Kompetensi Dasar 4.2 Mempraktikkan
gerak kombinasi gerak dasar non-lokomotor sesuai dengan konsep tubuh, ruang, usaha,
dan keterhubungan dalam berbagai bentuk permainan sederhana dan atau tradisional.
Kompetensi Dasar 4.3 Mempraktikkan kombinasi gerak dasar manipulatif sesuai
dengan konsep tubuh, ruang, usaha, dan keterhubungan dalam berbagai bentuk
permainan sederhana dan atau tradisional.

Berdasarkan pengalaman peneliti sebagai guru mata pelajaran PJOK (Pendidikan,
Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan) di sekolah dasar negeri Semarangan 2 Kapanewon
Godean Kabupaten Sleman. Ketika mulai memasuki materi pembelajaran yang

berhubungan dengan gerak dasar yang meliputi gerak dasar non lokomotor, lokomotor,



dan manipulaitf yang dilakukan bersama peserta didik kelas 3. Ditemukannya
sebagaian siswa kurang antusias mengikuti pembelajaran yang diberikan sehingga
berdampak pada peningkatan gerak dasar peserta didik yang tidak maksimal. Ternyata
hal tersebut tidak hanya dirasakan oleh peneliti saja, dari wawancara yang dilakukan
peneliti dengan beberapa rekan guru PJOK mengalami hal yang sama misalnya rekan
guru PJOK di sekolah dasar negeri Semarangan 1 Kapanewon Godean Kabupaten
Sleman. Mengungkapkan hal yang sama bahwa saat memasuki pembelajaran gerak
dasar terlihat peserta didik kelas 3 kurang antusias mengikuti pembelajaran yang
diberikan terlebih saat melakukan unsur gerak non lokomotor peserta didik terkesan
bosan untuk mengikuti pembelajaran yang berikan sehingga berdampak kurang
efektifnya proses pembelajaran yang diberikan dari guru kepada peserta didik. Hal
tersebut dikarenakan salah satunya adalah kiurang mewadainya peralatan dan
perlengkapan di sekolah yang ada, sehingga menyebabkan kurang bervariasinya
pembelajaran yang disampaikan. Berdasarkan temuan dari beberapa rekan guru PJOK
di sekolah dasar negeri Kapanewon Godean Kabupaten Sleman. Guru PJOK sekolah
dasar negeri Semarangan 1 ketika memasuki materi pembelajaran gerak dasar melihat
kurang antusiasnya peserta didik dalam mengikuti pembelajaran yang diberikan oleh
guru terlebih saat berkaitan dengan unsur gerak dasar manipulatif seperti melempar dan
menangkap. Menurut guru tersebut menyebabkan kurang maksimalnya hasil dari
proses pembelajaran yang diberikan oleh guru kepada peserta didik karenanta
terbatasnya peralatan dan kelengkapan permainan sehingga inovasi untuk memberikan
pembelajaran menjadi tidak optimal. Temuan lain dari peneliti yaitu dari sekolah dasar
negeri semarangan 4 juga mempunyai permasalahan yang sama ketika guru PJOK

sekolah dasar memberikan pembelajaran mengenai gerak dasar masih banyak terlihat



peserta didik yang kurang aktif untuk bergerak dan bersemangat untuk mengikuti
pembelajaran yang diberikan. Tidak hanya kurang menariknya proses pembelajaran
mengenai gerak dasar yang ada, temuan lain dari peneliti dari guru PJOK sekolah dasar
negeri Sidoluhur juga mengungkapkan bahwa faktor lain yaitu keterbatasan sarana dan
prasarana yang ada di ada sehingga menyulitkan untuk mengembangkan pembelajaran
gerak dasar yang diberikan kepada peserta didik. Pemilihan variasi-variasi
pembelajaran yang diberikan kepada peserta didik pun menjadi terbatas dan terasa
membosankan sehingga kurang menarik bagi peserta didik untuk mempelajari gerak
dasar yang diberikan. Dari beberapa pernyataan yang diberikan oleh peneliti serta hasil
observasi yang dilakukan peneliti kepada beberapa guru PJOK sekolah dasar di
Kapanewon Godean atas kendala yang dialami saat memberikan pembelajaran
mengenai gerak dasar peneliti mencoba untuk mengidentifikasikan permasalahan dan
mencoba menemukan solusi bahwa perlunya suatu media pembelajaran yang menarik
dan bermanfaat bagi guru maupun peserta didik yang menjadi subjek pembelajaran.
Peserta didik yang menjadi subjek dalam pembelajaran dalam prosesnya banyak
mengalami kendala-kendala yang dialami dalam proses pembelajaran gerak dasar. Hal
tersebut dikarenakan beberapa permasalahan yang muncul dalam pembelajaran.
Peserta didik yang pada masa waktu anak-anak membutuhkan pembelajaran yang
banyak gerak dan aktif sesuai dengan karakteristik anak yaitu bermain. Hal tersebut
mendorong bahwa pembelajaran yang diberikan seharusnya dapat menyediakan
sesuatu untuk memenuhi kebutuhannya tersebut. Peserta didik dengan gerak dasar
merupakan satu kesatuan yang tidak dipisahkan dalam proses tumbuh kembang peserta
didik khususnya adalah mengenai motoric. Pertumbuhan peserta yang baik tentunya

akan berdampak pada tumbuh kembang motoricnya, namun hal tersebut juga harus



didukung dengan latihan atau aktivitas yang mendukung pertumbuhan tersebut.
Menurut peneliti dalam permasalahan di atas diperlukannya media pembelajaran yang
dapat meningkatkan kemampuan dan menarik bagi peserta didik agar proses
pembelajaran menarik dan dapat meningkatkan gerak dasar non lokomotor, lokomotor,
serta manipulatif.

Pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi pelajaran kepada peserta didik dan dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya
proses belajar. Di mana media pembelajaran yang dimaksud merupakan suatu media
pembelajaran yang dapat meningkatkan gerak dasar peserta didik dalam mata pelajaran
PJOK pada jenjang sekolah dasar. Media pembelajaran dapat dikatakan menjadi unsur
yang penting dalam proses belajar mengajar. Hal tersebut karena media pembelajaran
juga dapat dijadikan sebagai satu sumber belajar bagi peserta didik untuk memperoleh
materi dan informasi yang diberikan oleh guru sehingga materi pembelajaran dapat
lebih meningkat dan membentuk pengetahuan bagi siswa yang sesuai dengan yang
telah direncanakan serta diinginkan oleh guru. Hasil penelitian yang pernah dilakukan
oleh Abdul Wahid (2018) dengan judul “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam
Meningkatkan Prestasi Belajar” dalam kesimpulannya menyatakan bahwa media unsur
vital dalam rangka untuk meningkatkan prestasi peserta didik. Medai mampu
bermanfaat untuk menjadi penyalur materi yang lebih baik, jelas, serta menarik bagi
peserta didik. Menjadikan proses pembelajaran yang disampaikan lebih efisiens baik
waktu serta tenaga dan dapat dilakukan dimana saja sesuai kebutuhan yang ada.
Adanya media menyebabkan peran baik guru dan peserta didik menjadi ke ranah positif.

Hasil penelitian lainnya dari Tenni Nurita (2018) dengan judul “Pengembangan Media



Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa” menyatakan dalam
kesimpulan penelitiannya bahwa media merupakan alat yang menjadi pendamping
prodses pembelajaran yang baik. Sehingga apa yang disampaikan pendidik ke peserta
didik lebih jelas serta tujuan proses pembelajaran tercapai lebih efektif serta efisien.
Hasil proses dari media adalah berkaitan dengan keterampilan, sikap, serta
pengetahuan. Media dapat berfungsi sebagai sumber belajar baik bagi peserta didik
maupun pendidik itu sendiri. Penyampaian informasi dari pendidik kepada peserta
didik dapat lebih meningkat sehingga membentuk pengetahuan peserta didik yang lebih
baik. Media mempunyai dua manfaat yang penting. Pertama menjadikan pedoman
pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran lebih sistematis dan menarik. Kedua
meningkatkan motivasi serat minat belajar dari peserta didik sehingga dapat memahami
pelajaran dengan mudah.

Terkait adanya media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran merupakan salah satu solusi dalam mengatasi pembelajaran yang
terkesan membosankan sehingga kurang maksimalnya dari hasil pembelajaran yang
diharapkan. Hal tersebut juga di dukung dengan adanya temuan hasil beberapa
penelitian yang telah dilakukan. Media pembelajaran yang dipilih oleh peneliti dalam
meningkatkan gerak dasar peserta didik adalah suatu media pembelajaran yang
berbasis permainan berangkai. Permainan merupakan adalah sesuatu yang dapat
dimainkan dengan aturan-aturan tertentu yang telah disepakatai bersama sehingga ada
yang menang dan ada yang kalah permainan tersebut. Permainan bermacam macam
bentuk dan pelaksanaanya, namun peneliti pada tahap ini memilih media permainan
berangkai (permainan sirkuit) di mana permainan berangkai merupakan permainan di

mana adanya setiap pos-pos yang harus dilewati dan diselesaikan oleh peserta didik



dari garis mulai permainan sampai garis akhir permainan. Media pemainan berangkai
mempunyai kelebihan-kelebihan yang baik bagi peserta didik karena dalam media
permainan berangkai banyak ditemukannya kompetisi anak saat bermain serat dalam
permainan tersebut juga mempunyai unsur-unsur gerak dasar non lokomotor,
lokomotor, serta manipulatif yang dapat meningkatkan kemampuan peserta didik.

Hasil penelitian terkait permainan berangkai yang dilakukan oleh Yulias Wulani Fajar
dan Endang Ratnasari (2015) dengan judul “Efektivitas Permainan Sirkuit Pintar
Melatih Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun” memperoleh kesimpulan
bahwa terdapat dua pos dalam permainan yang kurang dikuasai oleh anak yaitu air
terjun dan petani menjual sayur. Anak laki-laki kurang mampu melakukan pada pos
petani menjual sayur. Pos air terjun banyak anak yang kurang sesuai dengan instruksi
yang diberikan. Jika diprosentase, terdapat 13,3 % anak mampu menguasai dengan
baik dan terdapat 6,6 % anak yang sudah mampu namun gagal sampai batas yang telah
ditentukan. Sedangkan 80,1 % anak kurang mampu menguasai permainan sirkuit. Pada
pos-pos yang lain anak sudah mampu melakukannya. Dengan hasil yang didapatkan
maka bisa disimpulkan bahwa permainan sirkuit di Ra Al Amien lebih cocok
diterapkan pada anak-anak khusunya kelompok B. Penelitian yang telah ada yang
dilakukan oleh Deri Ari (2017) dengan judul “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Lari
Sprint Melalui Permainan Berangkai 4 Pos Pada Siswa Kelas V Sd Negeri 060874
Medan Kecamatan Medan Perjuangan Tahun Ajaran 2016/2017” menghasilkan bahwa
nilai kemampuan hasil data awal yang telah dilakukan menunjukkan bahwa
kemampuan siswa dalam melakukan lari sprint masih rendah yaitu 17 siswa (42,05%)
yang telah mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 23 siswa (57,05%) belum mencapai

tingkat ketuntasan belajar. Pada tahap selanjutnya setelah diberikan perlakuan



permainan berangkai 4 pos nilai rata-rata 81,64. Pada siklus Il hasil belajar Lari Sprint
yaitu 35 siswa (87,05%) yang mencapai tingkat ketuntasan belajar, sedangkan 5 siswa
(12,05%) belum mencapai tingkat ketuntasan dalam belajar. Dengan nilai rata-rata
meningkat menjadi 85,6 dan persentase kenaikan nilai dari siklus I ke siklus 11 sebesar
17,05 %. Hal tersebut menyimpulkan bahwa hasil dari media permainan berangkai
mempunyai dampak dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam gerak dasar
maupun ketuntasan belajar.

Media permainan berangkai merupakan hal menarik serta menyenangkan dalam
dunia anak-anak khususnya anak Sekolah Dasar. Pembelajaran yang menyenangkan
dan tidak membosankan bagi peserta didik merupakan keinginan guru PJOK Sekolah
dasar maupuan peserta didik itu yang diampunya. Terlebih dalam pelaksananya sesuai
dengan rancangan pembelajaran yang telah diajarkan oleh guru dan meliputi unsur
materi terkait manfaat bagi peserta didik mengembangkan aspek gerak dasar non
lokomotor, lokomotor, serta manipulaitf. Melalui media permainan berangkai anak
memperoleh pembatasan dan memahami kehidupan. Dengan demikian bisa di katakan
bahwa media permainan berangkai merupakan sarana untuk peserta didik mengubah
kekuatan potensial yang ada dalam diri sendiri maupun temannya menjadi berbagai
kemampuan dan kecakapan dalam kehidupan peserta didik di kemudian hari. Melalui
media permainan berangkai, anak mendapatkan berbagai pengalaman untuk mengenal
dirinya sendiri maupaun dunia sekitarnya. Media permainan berangkai yang di desain
dengan menerapkan kompetisi permainan tentunya merupakan hal yang menarik bagi
guru dan peserta didik karena di samping peserta didik mendapat pengalaman serta
kepuasan bagi anak itu sendiri juga mendapat manfaat berkembangnya gerak dasar

peserta didik dari pembelajaran yang diperoleh. Ketika pelajaran yang diberikan oleh



guru PJOK kepada peserta didiknya tidak hanya ala kadarnya dan berkesan
membosankan sehingga mendapatkan manfaat yang lebih baik itu bagi peserta didik
maupun guru Sekolah Dasar PJOK terkait pembelajaran gerak dasar.

Berdasarkan permasalahan diatas yang ditemukan oleh peneliti serta guru
pengampu mata pelajaran PJOK di sebagian sekolah dasar di Kapanewon Godean saat
melaksanakan pembelajaran gerak dasar dalam pembelajaran PJOK bagaimana saat
pembelajaran berkaitan dengan gerak dasar peserta didik kurang antusias mengikuti
pembelajaran yang diberikan sehingga berdampak pada peningkatan gerak dasar yang
meliputi gerak non lokomotor, lokomotor, serta manipulatif terhadap peserta didik
sehingga berdampak pada tidak maksimalnya hasil pembelajaran yang diharapkan.
Peneliti berupaya mengatasi permasalahan tersebut dengan membuat suatu media
pembelajaran yang menarik dan bermanfaat baik bagi guru pengampu mata pelajaran
PJOK maupun peserta didik itu sendiri. Hal tersebut juga didasarkan pada beberapa
penelitian yang telah dilakukan oleh Abdul Wahid (2018) dengan judul “Pentingnya
Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Prestasi Belajar” dan ‘“Pengembangan
Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”. Kedua penelitian
tersebut mempunyai kesimpulan yang hampir sama bahwa dalam melaksanakan proses
pembelajaran dengan menggunakan media dapat meningkatan hasil belajar serta
prestasi peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak menggunakan
media pembelajaran. Hal tersebut menegaskan bahwa media pembelajaran yang
diterapkan dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Peneliti juga melihat media pembelajaran yang tepat yang digunakan dalam
permasalahan proses pembelajaran gerak dasar saat pembelajaran PJOK sekolah dasar

adalah media pembelajaran permainan berangkai (sirkuit). Didukung dengan temuan
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penelitian dari Anggi Ardiansyah (2015) yang berjudul “Peningkatan Pembelajaran
Gerak Dasar Atletik Dengan Pemainan Pos Berangkai”, kemudian juga penelitian dari
Yulias Wulani Fajar dan Endang Ratnasari (2015) dengan judul “Efektivitas Permainan
Sirkuit Pintar Melatih Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun”. Dua
penelitian yang ada mengemukakan bahwa dalam hasil penelitiannya mempunyai hasil
yang hampir sama yaitu ditemukannya hasil proses pembelajaran yang dilakukan
dengan media pembelajaran permainan berangkai. Berdasarkan uraian permasalahan
dalam proses pembelajaran yang telah disampaikan oleh peneliti dan beberapa kajian
penelitian yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti mengenai media pembelajaran
permainan berangkai dapat meningkatkan hasil belajar serta dapat meningkatkan gerak
dasar non lokomotor, lokomotor, serta manipulatif.

Penelitian ini merupakan pengembangan dari media permainan berangkai untuk
memingkatkan gerak dasar peserta didik sekolah dasar pada jenjang kelas tiga.
Penelitian ini dianggap perlu dilakukan untuk mengembangkan gerak dasar peserta
didik sekolah dasar secara aktif serta menyenangkan untuk dilakukan pada saat proses
pembelajaran berlangsung. Pembelajaran yang dilakukan pada mata pelajaran PJOK
sekolah dasar dilandasi rasa senang, gembir, serta dapat meningkatkan kemampuan
peserta didik yang melakukan karena merupakan tujuan utama pembelajaran
merupakan kemanfaatan yang diperoleh peserta didik. Namun kenyataannya masih
terdapat pembelajaran yang kurang menarik untuk dilakukan saat proses mengajar dan
belajar di sekolah dasar pada mata pelajaran PJOK khususnya pada materi
pembelajaran gerak dasar. Hal tersebut menyebabkan munculnya permasalahan
pembelajaran yang terjadi. Peneliti mengambil insiatif untuk melakukan penelitian

dengan judul “Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan
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Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar”. Penelitian tersebut bertujuan untuk memberikan
inovasi serta variasi pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, serta
memberikan manfaat meningkatnya kemampuan gerak dasar peserta didik.
B. Identifikiasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat di identifikasikan masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut:
1. Peralatan serta perlengkapan olahraga terkait gerak dasar yang tidak
memadai menyebabkan pembelajaran yang dilaksanakan menjadi kurang
optimal.
2. Kemampuan yang tidak meningkat secara maksimal berkaitan keterampilan
gerak dasar peserta didik disebabkan pembelajaran yang dilakukan bersifat
monoton.
3. Masih tidak ditemukannya pemecahan masalah yang konkret dan optimal
terkait pembelajaran mata pelajaran PJOK sekolah dasar mengenai materi gerak
dasar yang meliputi gerak non lokomotor, lokomotor, dan manipulatif
menyebabkan kurang maksimalnya hasil dari proses pembelajaran yang
berlangsung.
4. Media permainan berangkai dalam pembelajaran yang telah ada belum
memberikan kesan yang menyenangkan bagi anak-anak sekolah dasar.
5. Permainan media berangkai yang pernah ada tidak dapat meningkatkan
kemampuan gerak dasar peserta didik sekolah dasar jenjang kelas tiga secara

optimal.
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6. Dibutuhkan variasi serta inovasi pembelajaran media permainan berangkai
yang dapat meningkatkan gerak dasar non lokomotor, lokomotor, serta
manpulatif.
C. Pembatasan Masalah
Permasalahan yang ada pada indentifikasi masalah ini selanjutnya oleh peneliti
dibatasi agar penelitian makin terarah dan pembahasan tidak melenceng dari topik
yang di utarakan oleh peneliti. Maka pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah
Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa
Sekolah Dasar. Gerak dasar dalam pembatasan masalah penelitian meliputi gerak non
lokomotor yaitu jump jack, squat, gerak lokomotor yaitu berlari, merangkak serta
manipulative yaitu menggiring dan melempar bola kecil.
D. Rumusan Masalah
Penelitian ini memiliki rumusan masalah berdasarkan penjabaran dari latar
belakang masalah, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah di atas yang ada
maka dapat ditarik suatu rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah konstruksi media permainan berangkai dalam meningkatkan gerak
dasar siswa sekolah dasar?
2. Bagaimanakah kelayakan media permainan berangkai dapat meningkatkan gerak
dasar siswa sekolah dasar?
3. Bagaimanakah efektifitas media permainan berangkai dapat meningkatkan
keterampilan gerak dasar siswa sekolah dasar?

E. Tujuan Penelitian
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Berdasarkan paparan dari latar belakang masalah, identifikasi masalah,
pembatasan masalah, dan rumusan masalah. Maka penelitian ini memiliki beberapa
tujuan sebagai berikut:

1. Menghasilkan konstruksi media permainan berangkai dalam pembelajaran untuk
meningkatkan gerak dasar siswa sekolah dasar.

2. Mendeskripsikan  tingkat kelayakan media permainan berangkai dalam
pengembangan pembelajaran untuk meningkatkan gerak dasar siswa sekolah dasar.

3. Mendeskripsikan keefektifan media permainan berangkai dapat meningkatkan
gerak dasar siswa sekolah dasar.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah
media permainan berangkai. Media ini mempunyai ciri serta keunikan yang berbeda
dari produk media permainan yang lain. Media permainan berangkai mempunyai 6
pos permainan yang berbeda-beda sesuai dengan tujuannya masing-masing. Setiap
pos memiliki jarak lima meter agar dapat mengembangkan gerak peserta didik yang
lebih luas serta tertantang. Permainan tersebut dilakukan dengan dua kali pengulangan
bagi setiap tim yang bermain yang pertama adalah mencoba dan yang kedua adalah
permainan antar tim, sehingga di dapatkan nilai yang terbaik dalam setiap satu kali
permainan. Hal tersebut untuk menentukan nilai dari pemenang tim. Permainan yang
dilakukan diawali dengan permainan yang mudah yang diawali dengan gerakan
merangkak kemudian sedang yaitu dengan diawali berlari zig-zag hingga tingkat
kesulitan yang tinggi yaitu diawali dengan melempar bola kecil. Permainan tersebut
juga mempunyai ciri khas yang menyenangkan bagi peserta didik serta tidak sulit

untuk dilakukan. Media pembelajaran ini dilakukan dengan media permainan yang
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dibuat secara berangkai atau tahap demi tahap sesuai pos yang telah ditentukan.
Permainan berangkai dibagi menjadi beberapa pos yang telah dibuat sedemikian rupa
oleh peneliti agar dapat meningkatkan gerak dasar yang meliputi gerak dasar non
lokomotor, lokomotor, serta manipulatif peserta didik yang melakukan permainan
tersebut. Langkah dalam proses pembelajarannya dibuat menjadi empat tahapan yaitu
tahap pertama persiapan, tahap kedua memastikan kondisi peserta didik dengan
keadaan baik. Ketiga gerakan inti dari permainan. Keempat adalah penutup di sertai
dengan pendinginan.

Langkah pertama peneliti mempersiapkan alat serta perlengkapan yang akan
digunakan dalam tahap tiga atau inti pembelajaran. Alat-alat yang disiapkan
merupakan alat yang digunakan pada permainan setiap pos yang ada. Keamanan dan
kenyamanan alat yang digunakan harus sesuai dengan permainan yang ada.
Perlengkapan tersebut mencakup cone, bola kasti, bola plastic, keranjang/ember.
Pemilihan lapangan atau juga harus diperhatikan dalam langkah pertama ini.
Pemilihan lapangan harus mencakup lapangan yang luas sesuai dengan ukuran
permainan, serta tidak mempunyai tekstur yang keras sehingga tidak berbahaya bagi
peserta didik ketika melakukannya. Pemilihan lapangan yang baik akan memudahkan
peserta didik untuk melakukan gerakan dalam permainan dengan lebih leluasa.

Tahap dua adalah peneliti memastikan peserta didik dalam keadaan sehat dan
baik. Tahap ini merupakan salah satu tahapan yang penting untuk benar-benar
memastikan tubuh peserta didik dalam kondisi yang sehat dan normal. Kondisi tubuh
dengan keadaan yang sakit tentunya akan dapat menyebabkan permainan yang
dilakukan menjadi kurang optimal dan kondisi peserta didik pun juga akan semakin

memburuk. Guru dan peneliti dalam hal ini benar-benar memastikan kondisi peserta
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didik dalam kondisi siap serta sehat untuk melakukan aktivitas. Kemudian apabila
dirasa sudah cukup dan memastikan kondisi peserta didik siap dan sehat selanjutnya
mengajak subyek atau peserta didik untuk melakukan pemanasan baik statis maupun
dinamis dengan berlari serta sebelum melaksanakan pemanasan diawali dengan
menghitung denyut nadi awal sebelum melakukan gerakan inti serta peneliti
menjelaskan bagaimana memulai, menjelaskan peraturan dan penilaian dalam
permainan yang akan dilakukan.

Tahap tiga, tahap tiga inti merupakan permainan yang terbagi menjadi 6 pos
permainan yang setiap pos mempunyai rintangan dan tujuan berbeda-beda. Jarak antar
pos satu dengan yang lainnya adalah lima meter, hal tersebut bertujuan untuk peserta
didik agar lebih leluasa dalam bermain. Setiap tim yang bermain mendapat
kesempatan dua kali bermain yaitu pertama adalah tahap mencoba selanjutnya tahap
kedua merupakan permainan antar tim. Secara detail setiap pos dijabarkan sebagai
berikut;

1. Pos 1, tujuan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar lokomotor siswa yaitu
merangkak. Jarak merangkak siswa adalah lima meter dengan kedua kaki dan telapak
tangan harus sesuai menyentuh tanah/lapangan.

2. Pos 2, tujuan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar non lokomotor siswa
yaitu lompat tepuk/ jumping jack. Jump jack dilakukan di antara persegi/lingkaran
berdiameter 1 meter, dengan durasi selama 30 detik.

3. Pos 3, tujuan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar lokomotor siswa yaitu
berlari secara zig-zag. Jarak yang dilakukan dalam lari tersebut adalah 5 meter dan

halang rintang menggunakan cone kerucut yang aman bagi peserta didik.
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4. Pos 4, tujuan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar non lokomotor siswa
yaitu gerakan jongkok berdiri/ squat. Squat dilakukan di antara persegi/lingkaran
berdiameter 1 meter, dengan durasi selama 30 detik.

5. Pos 5, tujuan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar manipulatif siswa yaitu
melempar bola kasti ke dalam sasaran. Jarak antara tiga-lima meter ke sasaran yaitu
berupa keranjang/ember untuk kemudian dijadikan sasaran melempar bola kasti.

6. Pos 6, tujuan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar manipulatif yaitu
menggiring bola sampai garis finis. Peserta didik menggiring bola secara bolak-balik
dengan jarak lima meter dengan tempat balikan menggunakan cone, serta bola
menggunakan bola sepak.

7. Finis.

Tahap Keempat adalah merupakan bagian penutup yang merupakan bagian
pendinginan dari pembelajaran serta refleksikan dari hasil pembelajaran permainan
berangkai yang telah dilakukan. Tahap ini guru juga menyampaikan hasil penilaian
yang telah peserta didik lakukan selama pembelajaran berlangsung, lebih dari itu
keberhasilan peserta didik dalam pembelajaran adalah semua peserta didik mampu
melakukan aktivitas pembelajaran di setiap pos yang dilakukan kemudian
pembelajaran ditutup dengan berdoa.

G. Manfaat Penelitian

Dengan menghasilkan model pembelajaran yang berbasis media permainan
berangkai untuk siswa sekolah dasar ini diharapakan penelitian mempunyai manfaat

bagi pihak-pihak yang terkait sebagai berikut:
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1. Manfaat Teoretis
a. Menambah khasanah keilmuan untuk peneliti maupun pembaca mengenai pengaruh
model pembelajaran dengan media permainan berangkai untuk meningkatkan gerak
dasar lokomotor siswa sekolah dasar.
b. Sebagai bahan acuan di bidang penelitian yang sejenis dan sebagai pengembangan
penelitian lebih lanjut mengenai pengaruh model pembelajaran dengan media
permainan berangkai.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta didik
Hasil penelitian ini dapat meningkatkan hasil kualitas pembelajaran bagi peserta didik
serta dapat memberikan manfaat yang lebih baik mengenai kualitas gerak dasar
peserta didik khususnya peserta didik.
b. Bagi Guru
Sebagai sumber inspirasi kepada guru mata pelajaran PJOK tentang pemilihan dan
penerapan model pembelajaran yang lebih, menarik, dan bermanfaat bagi peserta
didik.
c. Bagi Sekolah
Sebagai bahan masukan dan informasi dalam upaya meningkatkan mutu pembelajaran
PJOK di Sekolah Dasar.

H. Asumsi Pengembangan

Penelitian ini memberikan asumsi bahwa media pembelajaran dengan media
berangkai ini bisa memberikan manfaat untuk meningkatkan gerak dasar siswa
sekolah dasar. Media pembelajaran merupakan sarana penyambung informasi

pembelajaran yang diberikan dari pendidik kepada peserta didik yang mempunyai
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maksud dan tujuan untuk mempermudah penyampaian informasi tersebut. Peran
media saat ini bukan lagi dipandang sekadar alat bantu tetapi merupakan bagian yang
integral dalam sistem pendidikan dan pembelajaran. Penggunaan media tentunya tidak
hanya berfokus pada tujuan yang ingin dicapai oleh pencipta media tersebut, namun
juga harus memperhatikan beberapa hal terkait media yang akan digunakan berserta
cara membuatnya hal ini meliputi mudah atau sulitnya membuat media tersebut dan
tingkat kemanfaatnya bagi orang lain. Media pembelajaran memiliki banyak manfaat
pula, salah satunya adalah pembelajaran akan lebih bermakna dan menarik perhatian
siswa, meningkatkan gairah belajar siswa, meningkatkan kualitas belajar, dan
mempermudah komusikasi antara siswa dan guru. Tentunya media mempunyai
beberapa macam serta jenis yang berbeda-beda tergantung maksud dan tujuan yang
ingin dicapai oleh pembuatnya. Pada opsi ini peneliti menggunakan media dengan
maksud dan tujuan untuk meningkatkan gerak dasar yang meliputi gerak non
lokomtor, lokomotor, serta manipulatif siswa sekolah dasar melalui permainan
berangkai. Permainan merupakan media yang disenangi oleh siswa sekolah dasar di
mana siswa masih memasuki fase anak-anak yang mempunyai karakteristik anak
yaitu bermain dalam permainan. Bermain dapat menjadi sarana untuk mengubah
tenaga potensial dalam diri anak yang akan membentuk macammacam penguasaan
pada kehidupan yang akan datang. Beberapa pernyataan diatas mengasumsikan
peneliti bahwa untuk meningkatkan gerak dasar siswa sekolah dasar membutuhkan
suatu media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Permainan dengan media berangkai dikemas oleh peneliti dengan permainan yang
menarik, menyenangkan, mudah diterapkan, dan tidak membosankan bagi peserta

didik. Setiap pos dalam media permainan berangkai terdapat permaina yang berbeda
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satu pos dengan pos yang lainnya karena mempunyai maksud dan tujuan yang
berbeda-beda sesuai dengan kebutuhan peningkatkan gerak dasar peserta didik.
Adanya media permainan berangkai ini bisa menambah minat bagi pengajar maupun
menambah semangat belajar bagi peserta didik dalam proses pembelajaran.
Permasalahan belum meningkatnya gerak dasar peserta didik pada jenjang kelas
bawah kelas tiga. Dikarenakan belum optimalnya pembelajaran yang telah ada,
sehingga dapat menyebabkan proses pembelajaran yang ada menjadi kurang menarik
bagi peserta didik dan pada akhirnya peningkatan gerak dasar pada peserta didik
menjadi tidak optimal. Oleh karena itu maka dengan adanya media permainan
berangkai merupakan jawaban atas permasalahan tersebut. Media permainan
berangkai dapat menjadi solusi untuk peningkatan gerak dasar peserta didik jenjang
sekolah dasar. Peneliti berasumsi bahwa dalam penelitian yang dilakukan dengan
media permainan berangkai yang dirancangan dari beberapa pos permainan yang
ditata dari mudah hingga gerakan sulit dapat meningkatkan gerak dasar yang terdiri
dari gerak non lokomotor, lokomotor, manipulative secara detail sebagai berikut :
1. Permainan jump jack dan squat, permainan tersebut dapat meningkatkan gerak non
lokomotor khususnya pada bagian permainan jump jack dapat meningkatkan kekuatan
otot kaki dan tangan. Bagian permainan squat dapat meningkatkan kekuatan otot-otot
tubuh.
2. Permainan merangkak dan berlari zig-zag, permainan tersebut dapat meningkatkan
gerak lokomotor. Gerakaan merangkak dapat meningkatkan kekuatan otot baik kaki
dan tangan serta koordinasi tubuh. Gerakan berlari zig-zag dapat meningkatkan gerak

kelincahan serta kecepataan peserta didik.
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3. Permainan menggiring bola dan melempar bola, permainan tersebut dapat
meningkatkan gerak manipulative. Permainan menggiring bola dapat meningkatkan
koordinasi tubuh bagian kaki serta kecepatan. Bagian permainan melempar bola dapat
meningkatkan koordinasi mata dan tangan bagi peserta didik serta ketepatan dalam

melempar ke arah sasaran.
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1. KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media
a. Pengertian Media

Wahana dalam penyampaian pesan atau informasi dari satu orang kepada
orang lain maupun dari satu orang ke suatau kelompok dan sebaliknya dengan
tujuan pesan atau informasi tersebut dapat diterima dengan baik hal tersebut
merupakan sesuatu yang sering disebut sebagai media. Semakin banyak hal
seperti informasi maupun pesan yang diterima seseorang dari orang lain maka
media yang digunakan untuk penyampaian tersebut semakin bagus. Media tidak
hanya digunakan dalam penyampaian informasi secara umum seperti berita terkini,
informasi mengenai kejadian-kejadian tertentu. Nunu Mahnun (2012: 27)
mengungkapkan bahwa media berasal dari Kata “media” berasal dari bahasa Latin
“medium” yang berarti “perantara” atau ‘“pengantar”. Lebih lanjut, media
merupakan sarana penyalur pesan atau informasi belajar yang hendak
disampaikan oleh sumber pesan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut.
Adanya pernyataan tersebut menjelaskan bahwa media merupakan suatu perantara
antara penyalur pesan kepada penerima pesan. Media mempunyai peranan penting
dalam perihal perantara tersebut karena kesesuaian informasi yang diberikan oleh
penyalur pesan kepada penerima pesan harus sesuai dan informasi yang diberikan
tidak bisa menjadi kurang atau lebih karena dapat mempengaruhi isi dari pesan
yang disampaikan. Media mempunyai peranan penting dalam perihal perantara

tersebut karena kesesuaian informasi yang diberikan oleh penyalur pesan kepada
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penerima pesan harus sesuai dan informasi yang diberikan tidak bisa menjadi
kurang atau lebih karena dapat mempengaruhi isi dari pesan yang disampaikan.
Selanjutnya Nurmasa Atapukang (2016: 47) menjelaskan bahwa media
merupakan alat yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim pesan ke
penerima pesan. Alat yang dimaksud dalam hal ini merupakan penyaluran pesan
dari si pengirim ke penerima pesan harus melalui sebuah proses komunikasi.
Supaya pesan yang dikirim dapat diterima dengan baik oleh penerima tentunya
pesan yang dikirim harus jelas dan tepat, sehingga proses komunikasi tersebut
dapat berjalan dengan efektif dan efisien. Proses komunikasi dalam media
merupakan hal yang penting, Isnarto, Abdurrahman, dan Sugianto (2017: 244)
menyatakan bahwa dalam proses komunikasi media menjadi hal yang utama
dalam proses komunikasi karena penyampaian pesan dari sumber pesan ke
penerima pesan melalui suatu media tertentu. Proses komunikasi mencakup
adanya pesan, sumber pesan, penerima pesan, dan media. Proses pembelajaran di
sekolah pada intinya merupakan kesatuan proses komunikasi yang saling
berkelanjutan. Hal yang utama dalam proses komunikasi adalah penyampaian
pesan dari sumber pesan ke penerima pesan melalui suatu media tertentu. Dalam
penerapan kegiatan pembelajaran, pesan yang dikomunikasikan merupakan materi
yang ada dalam kurikulum, sumber pesan adalah guru dan siswa. Agar proses
komunikasi berjalan efektif, diperlukan media pembelajaran yang sesuai dan baik.
Selanjutnya kehidupan pendidikan media memberikan kontribusi yang besar
dalam kemajuan maupun peningkatan mutu di suatu lembaga pendidikan.

Komunikasi memakai media peserta didik akan mudah mencerna dan memahami
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suatu pelajaran yang sebelumnya anak didik kesulitan untuk memahaminya. Umar
(2014: 132) pada proses pembelajaran, media pengajaran merupakan wadah dan
penyalur pesan dari sumber pesan, dalam hal ini guru, kepada penerima pesan,
dalam hal ini siswa. Tugas media bukan sebagai sekedar mengkomunikasikan
hubungan antara pengajar dan murid namun lebih dari itu media merupakan
bagian integral yang saling berkaitan antara komponen satu dengan komponen
yang lain yang saling berinteraksi dan mempengaruhi. Media bukan sebagai
sekedar mengkomunikasikan hubungan antara guru dan peserta didik namun lebih
dari itu media merupakan bagian integral yang saling berkaitan antara komponen
satu dengan komponen yang lain yang saling berinteraksi dan mempengaruhi.
Media bukan sebagai sekedar mengkomunikasikan hubungan antara guru dan
peserta didik namun lebih dari itu media merupakan bagian integral yang saling
berkaitan antara komponen satu dengan komponen yang lain yang saling
berinteraksi dan mempengaruhi. Sedangkan Ani Cahyadi (2019: 16) media adalah
segala sesuatu yang dapat dijadikan perantara dalam rangka proses interaksi
antara guru dan peserta didik dengan catatan bahwa media tersebut dapat dapat
mempermudah atau mengefektikan proses pembelajaran. Media dalam
pembelajaran adalah untuk merangsang kegiatan belajar. Dengan adanya interaksi
antara guru dan peserta didik dengan media merupakan wujud nyata dari tindak
belajar. Sementara, pembelajaran merupakan salah satu komponen dalam strategi
penyampaian, apakah guru dan peserta dikelompokkan ke dalam kelompok besar,
kecil, perseorangan atau mandiri. Dikemukakan oleh Zulfan Heri, M.Nustan

Hasibuan, Puji Retno (2020: 140) memberikan pengertian media sebagai sarana
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fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti; buku, film, video, dan
sebagainya. Bagaimana peran media sangat penting dalam dunia pembelajaran
khususnya pembelajaran PJOK sekolah dasar menegaskan bahwa media
menjadikan sarana menyampaikan isi materi untuk meningkatkan fisik seseorang
saat masih periode pertumbuhan. Dari hasil paparan diatas peneliti dapat
menyimpulkan bahwa media juga dapat diartikan sebagai penghubung antara
pemberi dalam hal ini merupakan guru dan penerima informasi yaitu sebagai
peserta didik. Penggunaan media sebagai penghubung antara pendidik dan peserta
didik inilah yang disebut dengan pembelajaran. Dengan kata lain, bahwa belajar
aktif dan efektif memerlukan dukungan media untuk menghantarkan materi yang
akan mereka pelajari. Pembelajaran bukan hanya menyampaikan informasi atau
pengetahuan saja, melainkan mengkondisikan pembelajar untuk belajar, karena
tujuan utama pembelajaran adalah pembelajar itu sendiri.
b. Prinsip dan Fungsi Media

Setelah mempelajari mengenai hakikat mengenai media tahap selanjutnya
adalah memilah dan memilh sarana media yang tepat untuk digunakan dalam
pembelajaran yang akan dijadikan sebagai penelitian. Menurut Raharjo (dalam
Nunu Mahnun, 2012: 29) mengatakan pemilihan media hendaknya
memperhatikan tiga prinsip utama sebagai berikut;

a) Kejelasan maksud dan tujuan pemilihan media

Maksud dan tujuan diartikan bahwa dalam sebelum menggunakan media

pendidik harus bisa memahami dam mengerti karakteristik peserta didik dan
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tujuan pembelajaran yang akan dicapai sehingga pendidik bisa memilih media

dengan baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

b) Familiaritas media

Pendidik sebelum menggunakan media sebelumnya juga harus memiliki
pengetahuan akan sifat dan ciri-ciri media yang akan dipilih sehingga apabila
saat digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung pendidik
memahami alat yang digunakan serta fungsinya.

c) Sejumlah media dapat diperbandingkan

Pendidik harus bisa menganalisis media-media yang akan digunakan
sehingga adanya beberapa pilihan yang kiranya lebih sesuai dengan tujuan
pengajaran maka oleh pendidik dapat digunakan kepada peserta didik dalam
proses pembelajaran yang berlangsung.

Media dilihat sebagai salah satu faktor yang dapat meningkatkan kemudahan
serta efektifitas saat proses pembelajaran berlangsung, hal ini disebabkan karena
adanya media memiliki manfaat strategis yang secara langsung maupun tidak
langsung dapat mempengaruhi motivasi, minat dan atensi peserta didik dalam
belajar serta mampu memvisualisasikan materi abstrak yang diajarkan sehingga
memudahkan pemahaman peserta didik. Selain itu, media mampu membuat
pembelajaran lebih jelas serta mampu memanipulasi dan menghadirkan objek
yang sulit dijangkau oleh peserta didik. Media pembelajaran tidak sekedar
menjadi alat bantu pembelajaran, melainkan juga salah satu pilihan untuk
pembelajaran yang lebih baik. I Ketut Iwan Swadesi dan I Nyoman Kanca (2019:

373) menerangkan ada beberapa penekanan konteks dan fungsi media
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pembelajaran, yaitu; 1) media sebagai alat untuk proses belajar yang lebih efektif,
2) memajukan pengajaran dan proses pembelajaran, 3) meningkatkan kualitas
pengajaran dan proses pembelajaran, 4) mengkonkretkan sesuatu yang abstrak
untuk direduksi terjadinya kesalahan interpretasi verbalisme. Ani Cahyadi (2019:
29) Secara umum media pembelajaran mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai
berikut:
a) Menyajikan pesan menjadi lebih bersifat verbalistis yaitu dalam kata berbentuk
tulis dan lisan.
b) Media dapat mengatasi terbatasnya waktu dan ruang yang diamati dari indera
tubuh, contonya:
1. Objek berukuran besar dapat diganti oleh gambar atau video.
2. Objek berukuran kecil dapay diamati dengan microscope.
3. Objek dengan gerakan cepat atau lambat dapat diamati dengan adanya video
editor untuk time lapse atau high-speed.
4. Peristiwa yang terjadi di waktu yang lalu bisa dilihat Kembali melalui rekaman
baik video maupun documenter.
5. Objek yang diamati secara rumit dan kompleks dapat ditampilkan secara
diagram atau foto model.
6. Gambar yang luas seperti gunung, candi, atau Gedung dapat di tampilkan
dalam bentuk bingkai gambar atau film.

Berdasarkan teori-teori diatas prinsip pemilihan media berpengaruh dengan
fungsi media yang dijadikan pilihan untuk digunakan. Sarah Guri dan Rosenblit

(2005: 482) menjelaskan bahwa memahami keunikan kualitas berbagai media
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untuk membentuk lingkungan belajar baru yang lebih berpusat pada peserta didik
dan meningkatkan dialog dengan siswa yang berada jauh. Untuk mempromosikan
program-program seperti itu, ada kebutuhan untuk mengembangkan infrastruktur
untuk desain kursus dan layanan dukungan siswa. Terciptanya media
pembelajaran yang baik merupakan pertimbangan dari berbagai aspek yang
matang dan ideal, namun juga mempertimbangkan dari aspek fungsi media
tersebut. Media pembelajaran yang tepat harus memperhatikan dari segi aspek
subyek yang dijadikan sasaran sarana media pembelajaran. Tujuan akhir dari
fungsi media juga merupakan tolak ukur keberhasilan pembuatan media yang
telah melalui prinsip-prinsip yang ada. Pembuatan media pembelajaran bagi siswa
sekolah dasar tidak hanya sekedar pembuatan media ala kadarnya, namun
hendaknya harus memperhatikan berbagai aspek yang ada serta tidak
meninggalkan dari tujuan awal fungsi media pembelajaran itu sendiri.
c. Manfaat Media

Media mempunyai berbagai manfaat dalam dunia pendidikan khususnya
dalam proses pembelajaran. Sebagai sarana penyambung informasi dari guru
kepada peserta didik peran media sangat penting untuk menjadi lancaranya
penyampaian informasi yang diberikan kepada peserta didik. Manfaat media
dalam proses pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara pendidik dengan
peserta didik sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien.
Menurut Kemp dan Dayton (dalam Iwan Falahudin, 2014: 114) secara lebih detail
memaparkan sebelas manfaat media dan kemudian ditafsirkan oleh peneliti

sebagai berikut;
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1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.

Setiap pendidik mempunyai kemampuan, karakteristik, dan penyampaian
materi yang berbeda-beda setiap satu pendidik dengan pendidik lainnya begitu
juga dengan peserta didik mempunyai kemampuan satu dengan yang lainnya
tentunya berbeda dengan adanya media hal-hal tersebut diatasi dengan
penyeragaman penyampaian materi pembelajaran yang ada.

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.

Kemudahan serta kelebihan oleh media, tentunya media dapat menampilkan
informasi melalui suara, gambar, gerakan dan warna, baik secara alami maupun
manipulasi. Kemudian dengana danya media bisa membangkitkan rasa keinginan
untuk peserta didik memahami pembelajaran lebih baik serta motivasi yang lebih
serta merangsang peserta didik baik secara fisik maupun emosional. Singkatnya,
media pembelajaran dapat membantu pendidik untuk menciptakan suasana belajar
menjadi lebih hidup, tidak monoton, dan tidak membosankan.

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

Komunikasi merupakan penting dalam proses pembelajaran saat berlangsung
apabila dirancang dengan baik media dapat membantu pengajar dalam
komunikasi yang dilakukan secara dua arah dengan peserta didik, tanpa adanya
media komunikasi cenderung kaku dan tidak menarik sehingga pembelajaran
menjadi membosankan, namun dengan adanya media komunikasi menjadi lebih
cair dan menarik peserta didik untuk selalu aktif belajar selama pembelajaran

berlangsung.
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4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga.

Manfaat selanjutnya dengan adanya media adalah tingkat efisiensi waktu dan
tenaga dapat dikurangi sehingga waktu yang selama ini dalam proses
pembelajaran yang cukup lama dan sering kekurangan waktu untuk mencapai
target kurikulum bisa diatasi . Misalnya, tanpa media seorang pendidik tentu saja
akan menghabiskan banyak waktu untuk menjelaskan mengenai permainan sepak
bola tidak harus pendidik mengajak peserta didik menonton lansung di stadion,
namun bisa dengan memperlihatkan permainan sepak bola melal media video.
Media menyajikan materi pelajaran yang memang sulit untuk disajikan oleh
pembelajar secara verbal. Dengan media, tujuan belajar akan lebih mudah tercapai
secara maksimal dengan waktu dan tenaga seminimal mungkin. Dengan media,
pendidik tidak harus menjelaskan materi pelajaran secara berulang-ulang, sebab
hanya dengan sekali sajian menggunakan media, peserta didik akan lebih mudah
memahami pelajaran.

5. Meningkatkan kualitas hasil belajar pendidik.

Adanya media tidak hanya membuat proses komunikasi dalam pembelajaran
menjadi lebih efisien, namun juga dapat menjadi sarana menyerap materi yang
baik dan lebih mendalam mengenai materi yang diberikan oleh peserta didik
kepada peserta didik. Contoh apabila peserta didik belum memahamani suatu
pembelajaran dengan audio yang diberikan pengajar, namun dengan adanya media
juga dapat menggunakan media visual sehingga peserta didik lebih memahami

materi yang diberikan oleh pengajar. Tetapi jika hal itu diperkaya dengan kegiatan
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melihat, menyentuh, merasakan, atau mengalami sendiri melalui media, maka
pemahaman pebelajar pasti akan lebih baik.

6. Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana saja
dan kapan saja.

Melalui adanya suatu media ini mempunyai keunggulan kemudahan dalam
menjelaskan sesuatu dalam pembelajaran secara lebih mendalam dan luas serta
kapanpun dan dimanapun. Tanpa tergantung pada keberadaan harus pendidik
maupuan peserta didik Kita bisa mengambil contoh saat menjelaskan mengenai
materi teori olahraga renang pendidik tidak harus mengajak peserta didik ke
kolam renang yang jauh dari sekolah, namun bisa melakukanya dengan
menampilan video pembelajaran renang ke dalam suatu kelas. Hal tersebut
memungkinkan peserta didik dapat melakukan kegiatan belajar secara mandiri,
tanpa terikat oleh waktu dan tempat. Penggunaan media akan menyadarkan
pebelajar betapa banyak sumber-sumber belajar yang dapat mereka manfaatkan
dalam belajar

7. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi dan
proses belajar.

Adanya suatu media, proses komunikasi tentunya menjadi lebih menarik dan
sehingga mendorong sikap positif peserta didik kepada materi yang diberikan oleh
pendidik, sehingga mendorong peserta didik untuk mencari-mencari materi yang

berkaitan dengan yang diberikan secara lebih luas.
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8. Mengubah peran pendidik ke arah yang lebih positif dan produktif.

Adanya media yang dikelola dengan baik oleh pendidik, seorang pendidik
tidak menjadi kaku dalam proses pembelajaran dan pendidik tidak hanya
satu-satunya sumber belajar peserta didik. Karena materi dengan adanya media
bisa dikembangkan secara mandiri oleh peserta didik. Dengan hal ini maka
pembelajaran akan lebih banyak memiliki waktu untuk memberi perhatian kepada
aspek-aspek edukatif lainnya, seperti membantu kesulitan belajar pembentukan
kepribadian, memotivasi belajar, dan lain-lain.

9. Media dapat membuat materi pelajaran yang abstrak menjadi lebih konkrit.

Media materi yang diberikan menjadi lebih mudah dipahami peserta didik,
materi yang disajikan oleh pendidik kepada para peserta didik yang dirasa sulit
menjadi lebih sederhana dan mudah dipahami. Contoh dalam hal ini bagaimana
pendidik menjelaskan mengenai suatu bidang organisai olahraga tersebut maka
pendidik tidak perlu untuk mengajak peserta didik ke organisasi olahraga tersebut,
pendidik bisa menampilkan susunan organisasi, sejarah serta struktur dalam suatu
silde power point.

10. Media juga dapat mengatasi kendala keterbatasan ruang dan waktu.

Suatu materi yang terjadi diluar sekolah bisa dihadirkan dalam suatu kelas
dengan adanya media. Demikian juga hal-hal yang terjadi di masa lalu bisa
dihadirkan dalam suatu kelas dengana danya media tersebut. Dalam hal ini kita
bisa mengambil contoh dengan adanya media kita dapat menjelaskan mengenai

peristiwa Pekan Olahraga Nasional (PON) yang diselenggarakan di Papua dengan
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melihat melalui media internet youtube sehingga tidak perlu mengajak peserta
didik hadir lansung di Papua.

11. Media dapat membantu mengatasi keterbatasan indera manusia

Materi-materi yang sulit diamati dengan indera manusia dapat dipelajari
dengan adanya media. Kita bisa melihat bagaimana mengamati gerak cepat
olahraga lari dan coba mempraktekannya teknik-teknik yang digunakannya
dengan mata langsung mungkin kita kan kesulitan mengamatinya, namun dengan
adanya media kita bisa menggunakan video dan mencoba mengamatinya dengan
gerakan lebih lambat. Hal tersebut dapat mengatasi keterbatasan indera manusia.

Pernyataan lain dijelaskan oleh Sanaky (dalam Yanuari Dwi Puspitarini &
Muhammad Hanif, 2019: 54) manfaat media dalam pembelajaran meliputi Media
tersebut antara lain: 1) Dengan menggunakan media pembelajaran, proses
pembelajaran akan lebih menarik, sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar
peserta didik yang mengalamai pembelajaran, 2) Dapat memperjelas materi
pembelajaran, sehingga peserta didik dapat dengan mudah memahami materi dan
memungkinkan peserta didik menguasai tujuan pembelajaran, 3) Dengan
menggunakan media pembelajaran, proses pembelajaran menjadi lebih bervariasi.
Bahannya tidak hanya disampaikan secara lisan, agar peserta didik tidak cepat
bosan dan lebih efektif dan efisien, 4) Peserta didik mendengarkan materi yang
disampaikan oleh guru, melakukan lebih banyak kegiatan pembelajaran seperti:
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain. Fitur media
pembelajaran dapat mempromosikan kelas pengalaman sehingga menumbuhkan

keterlibatan belajar peserta didik.
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Hasil dari pemaparan yang telah dikemukakan serta dijelaskan mengenai
bagaimana manfaat media untuk dunia pendidikan, maka peneliti dapat
menyimpulkan bahwa pemilihan manfaat media dengan tepat dan benar yang
dilakukan oleh pendidik akan berdampak baik pada proses pembelajaran yang
dilakukan. Kemudian kemanfaatan media juga penting untuk kebutuhan dunia
pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik
kepada peserta didik karena banyak manfaat dengan adanya media dalam dunia
pendidikan. Contohnya adalah dengan adanya media dapat mengatasi kendala
keterbatasan ruang dan waktu, keterbatasan indera manusia, mengubah peran
pendidik ke arah yang lebih positif dan produktif, dan mengatasi keterbatas waktu
serta tempat dalam proses pembelajaran. Hal ini juga di dukung oleh pernyataan
dari Nurul Audie (2019: 594) yang menyatakan bahwa media sangat membantu
pendidik dalam proses kegiatan belajar mengajar. Selain membantu pendidik
dalam mengajar, penggunaan media dalam pembelajaran sangat berpengaruh
dalam meningkatkan motivasi siswa. Penggunaan media dalam pembelajaran
dapat membantu pendidik memberikan materi pelajaran kepada peserta didik
secara interaktif dan dapat mengefesiensikan waktu pembelajaran. Hal tersebut
dipertegaskan oleh pernyataan dari Siti Sahronih, Agung Purwanto, dan M. Syarif
Sumantri (2019: 20) yang menyatakan bahwa melalui penggunaan media ini,
banyak guru yang terbantu dan proses pembelajaran cenderung lebih interaktif. Itu
media pembelajaran kini bahkan dilengkapi dengan berbagai macam media
pembelajaran yang menarik fitur sehingga dapat terjadi komunikasi dua arah atau

disebut media pembelajaran interaktif. Peneliti menyimpulkan bahwa dalam
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pemilihan media harus dengan pertimbangan yang matang agar manfaat yang
diperoleh peserta didik dalam penggunaan media saat proses pembelajaran sesuai
dengan yang tujuan akhir yang diharapkan.
d. Jenis Media dan Pemilihannya

Media mempunyai jenis serta karakteristik yang berbeda-beda sesuai dengan
kebutuhan yang ingin digunakan. Karakteristik unik yang berbeda inilah yang
membuat media mempunyai keunggulan dalam sarana komunikasi. Jenis-jenis
media mempunyai karakteristik dan kegunaan yang berbeda-beda. Menurut Ani
Cahyadi (2019: 47) yang dikemudian dijelaskan oleh peneliti ada lima jenis media
sebagai berikut;
1.Media Audio
Media audio merupakan suatu media yang isinya adalah suatau pesan suara yang
dapat didengarkan oleh seseorang. Dalam hal ini media hanya dapat diterima oleh
penerima pesan melalui indera pendengaran manusia. Contohnya yaitu radio,
MP3, rekaman.
2.Media Visual
Media ini merupakan suatu media yang penerimaan informasi dari pengiriman
pesan kepada penerima pesan melalui indera pengelihatan. Dalam hal ini media
menggunakan contoh media grafik, diagaram atau sejeninsya. Media ini sering
kita jJumpai disekitar kita kita melihat melalui koran, tulisan, atau buku.
3.Media Audio-Visual
Media audio-visual ini sering kita sebut sebagai media video. Media ini

merupakan penggabungan dari media audio dan visual. Informasi yang diberikan

32



menjadi lebih padat dan jelas. Contoh dalam penggunaannya yaitu video
pembelajaran serta televisi.

4. Media Multimedia

Media yang dapat menyajikan unsur media secara lengkap, seperti: animasi.
Multimedia sering diidentikan dengan komputer, internet dan pembelajaran
berbasis komputer.

5.Media Realita

Media ini merupakan media yang nyata ada disekitar kita dan kita bisa langsung
menggunakannnya. Kita bisa menggunakan alat-alat yag ada disekitar Kita untuk
belajar dan menyampaikan komunikasi dalam proses pembelajaran, kita bisa
mengambil media kardus untuk belajar meloncat dan melompat. Sementara itu
Oemar Hamalik, Djamarah, dan Sadiman (dalam Umar, 2014: 135)
mengelompokkan media ini berdasarkan jenisnya ke dalam beberapa jenis, yaitu:
1. Media auditif, merupakan sarana yang mengandalkan suara seperti sound, mp3,
mp4.

2. Media visual, merupakan sarana mengandalkan mata untuk melihat wujud yang
terlihat secara visual.

3. Media audio visual, merupakan sarana yang mencakup pendengaran dan
penglihatan. Media ini mempunya kelebihan dari media sebelumnya, media ini
dibagai sebagai berikut:

1) Audiovisual diam, yang menampilkan suara dan visual diam, seperti film sound

slide.
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2) Audiovisual gerak, yaitu media yang dapat menampilkan unsur suara dan

gambar yang bergerak, seperti film, video dan DVD.

Pendapat lain Lola Wita Harahapa & Edy Surya (2017: 7) media pendidikan dapat

dibedakan menjadi 4 (empat) jenis, yaitu:

1. Media visual yang meliputi gambar, foto, diagram, grafik, peta dan globe.

2. Media audio yang meliputi radio, tape recorder, mp3.

3. Media diam yang diproyeksikan adalah slide, OHP.

4. Media gerak yang diproyeksikan adalah TV, Video, Komputer, Proyektor.
Muhammad Rais, Farida Aryani, Ansari Saleh Ahmar, Hamdan Arfandi, dan

Widya KS Ahmad (2018: 2) media adalah alat komunikasi yang mengacu pada

segala sesuatu yang membawa informasi antar sumber dan penerima. Ketika

pesan dimuat memiliki tujuan pembelajaran dan dimaksudkan untuk memfasilitasi

komunikasi dan pembelajaran, maka media tersebut disebut media pembelajaran.

Setelah mengetahui mengenai jenis-jenis media yang akan digunakan selanjutnya

adalah pemilihan media yang tepat yang akan digunakan oleh peneliti untuk

dijadikan media untuk penelitiannya yaitu media pembelajaran. Agar pemilihan

media pembeljaran yang diinginakn peneliti tepat sasaran, maka perlu

diperhatikan berbagai faktor yang menjadi dasar pertimbangan dalam pemilihan

media pembelajaran. lwan Falahudin (2014: 112) yang kemudian dikembangkan

oleh peneliti secara umum, kriteria yang harus dipertimbangkan dalam pemilihan

media pembelajaran diuraikan sebagai berikut;
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1. Tujuan penggunaan

Yang pertama merupakan tujuan pembelajaran yang memuat mengenai
standar kompetensi dan kompetensi dasar yang ingin dicapai dalam pembelajaran
yang akan dilaksanakan. Apakah tujuan itu masuk ranah kognitif, afektif,
psikomotor, atau kombinasinya? Jenis rangsangan indera apa yang ditekankan:
apakah penglihatan, pendengaran, atau kombinasinya? Jika visual, apakah perlu
gerakan atau cukup visual diam? Jawaban atas pertanyaan itu akan mengarahkan
kita pada jenis media tertentu, apakah media realia, audio, visual diam, visual
gerak, audio visual gerak dan lain sebagainya.

2. Sasaran pengguna media

Siapakah sasaran didik yang akan menggunakan media? bagaimana
karakteristik mereka, berapa jumlahnya, bagaimana latar belakang sosialnya,
bagaimana motivasi dan minat belajarnya? dan seterusnya. Apabila Kkita
mengabaikan Kkriteria ini, maka media yang Kita pilih atau kita buat tentu tak akan
banyak gunanya. Sasaran dalam penggunaan media ini merupakan peserta didik
yang akan diteliti. Untuk itu sebagai pendidik kita harus dapat mengetahui
karakteristik dari peserta didik serta latar belakangnya sehingga kita dapat
menggunakan penggunaan media ini dengan tepat sasaran dan berguna sesuai
dengan yang diharapkan.

3. Karakteristik media

Sebagai pendidik harus bia memahami dan mengerti mengenai berbagai
macam media dan serta keunggulan dan kelemahannya. Karena apakah nanti

sesuaikah media yang akan kita pilih itu dengan tujuan yang akan dicapai. Kita
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tidak akan dapat memilih media dengan baik jika kita tidak mengenal dengan baik
karakteristik masing-masing media. Karena kegiatan memilih pada dasamya
adalah kegiatan membandingkan satu sama lain dan dengan yang lainnya, mana
yang lebih baik dan lebih sesuai dibanding yang lain. Oleh karena itu, sebelum
menentukan jenis media tertentu, pahami dengan baik bagaimana karaktristik
media yangada dengan baik.

4. Waktu

Waktu disini merupakan berapa lama yang dibutuhkan untuk membuat suatu
media yang Kita inginkan hingga media tersebut bisa digunakan dengan baik.
Kemudian waktu yang digunakan dan diterapkan saat penggunaan media tersebut
dilakukan. Penggunaan waktu harus sesuai dan tepat dengan apa yang Kkita
inginkan dari tujuan jangan terlalu panjang, namun juga tidak terlalu singkat. Tak
ada gunanya kita memilih media yang baik, tetapi kita tidak cukup waktu untuk
mengadakannya.

5. Biaya

Tidak dipungkiri bahwa menggunakan media pada dasar utamanya
dimaksudkan untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran. Biaya
yang kita perlukan untuk membuat, membeli atau menyewa media tersebut harus
dipertimbangkan dengan sebaik mungkin. Besar biaya yang akan dikeluarkan
untuk membuat media harus seimbang dengan tujuan belajar yang hendak dicapai.
Media yang mahal belum tentu lebih efektif untuk mencapai tujuan belajar
dibandingkan media sederhana dan murah sehingga pemilihan media yang

digunakan haruslah sesuai dan tepat dengan anggran biaya yang akan digunakan.
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6. Ketersediaan

Terakhir adalah ketersediaan bahan yang dibutuhkan untuk dijadikan media.
Bahan yang digunakan haruslah sesuai dan ada dengan tujuan media yang akan
Kita inginkan. Jangan sampai dengan adanya media yang kita ingin buat, namun
ketersediaan bahan baku untuk media belum ada dan belum memadai. Untuk itu
pertimbangan bahan baku untuk membuat suatu media harus kita pertimbangkan
dengan baik dan matang.

Selanjutnya adalah untuk menghindari ketidaktepatan media pembelajaran,
maka pemilihan haruslah melalui prosedur yang sistematik dan terencana. Ani
Cahyadi (2019: 58) Secara umum, langkah-langkah prosedur pemilihan media

untuk pembelajaran dapat digambarkan langkah sebagai berikut;

Analisis Kebutuhan

dentifikasi Karakteristik
Peserta Didik
[
Telaah Tujuan Jenis Madia yang
Pambelajaran Sesuai Kebutuhan
Telaah Materi Ajar Memilih Media

Ketersediaan

Kemampuan
Pengguna

Fasilitas Pendukung

Meneatapkan ]
Filihan Media Biaya

Gambar 1. Langkah Pemilihan Media
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Melalui proses pembelajaran unsur media merupakan salah satu unsur penting
yang menjadikan pembelajaran menjadi lebih efektif serta efisisen. Hanya saja
menentukan kesesuaian media yang digunakan itu memerlukan kriteria tertentu.
Di samping itu, seorang guru juga harus memperhatikan faktor-faktor lain, misal:
tujuan instruksional yang ingin dicapai, karakteristik siswa, jenis rangsangan
belajar yang diinginkan, kondisi lingkungan, dan sebagainya yang berkaitan
dengan proses pembelajaran. Hikmandayani, Mardiana Ahmad, Syafruddin Syarif,
Budu, Irfan Idris, dan Stang (2021: 304) dalam membuat media pembelajaran
melalui merancang dan membangun media pembelajaran yang menarik dan
mudah dipahami oleh siswa untuk memenuhi kebutuhan atau mencapai kebutuhan
yang diinginkan atau tidak. Selanjutnya pernyataan dari Tommy Tanu Wijaya dkk
(2020: 2) mengingat materi ini bersifat abstrak, maka diperlukan suatu media
untuk memudahkan siswa dalam memahami. Adanya media tentunya akan
memudahkan peserta didik untuk memahami apa yang disampaikan oleh guru dan
tujuan pembelajaran akan tercapai dengan lebih baik. Hal tersebut di dukung
pernyataan dari Mujib dkk (2020: 1) bahwa siswa memiliki perbedaan dalam
mengolah informasi jadi bahwa guru harus menyampaikan materi pembelajaran
secara kreatif. Dek Ngurah Laba Laksana,l Wayan Dasna, dan | Nyoman Sudana
Degeng (2019: 52) menyatakan bahwa londisi belajar meliputi karakteristik
bidang studi dan karakter siswa. satu yang penting karakter yang akan dipelajari

adalah gaya belajar siswa.
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Salah satu yang penting karakter yang akan dipelajari adalah gaya belajar
siswa. Dalam pemilihan media pembelajaran juga harus memperhatikan bidang
studi kaitannya dalam pembelajaran serta bagaimana gaya yang paling dominan
belajar peserta didik yang diampu juga harus diperhatikan karena kedua hal
tersebut juga berpengaruh dengan pemilihan media pembelajaran yang sesuai.
Contohnya pendidik ingin mempraktekan suatu materi yang berkaitan dengan
gerak dasar lokomotor kepada peserta didiknya, maka pendidik tersebut bisa
menggunakan media balok atau kardus untuk gerakan dasar lokomotor melompat.
Hal tersebut menjadikan bahwa pemilihan media yang tepat dan sesuai dengan
kebutuhan tujuan pendidik akan membuat proses pembelajaran yang dibuat oleh
pendidik menjadi lebih baik serta menarik bagi para peserta didik.

1. Permainan Berangkai
a. Hakikat Permainan dan Bermain

Permainan merupakan aktivitas yang penting bagi anak-anak khususnya anak
usia dini. Permainan dapat dijadikan anak sebagai aktivitas untuk belajar
memahami dirinya sendiri maupun orang lain, mengenal lingkungan disekitarnya
dan dengan sarana permainan anak bisa menikmati olahraga untuk menjaga
kebugaran tubuhnya dengan menyenangkan dan bermanfaat bagi gerak dasar
tubuhnya. Dengan adanya permainan membuat anak mempunyai sarana tumbuh
dan berkembang yang baik bagi tubuhnya. Melalui permainan anak melakukan
gerakan-gerakan yang bermanfaat untuk pertumbuhan. Permainan juga sarana
belajar yang esensial bagi anak-anak. Melalui permainan anak belajar tentang

negosiasi, berkomunikasi, sudut pandang, pikiran dan perasaan orang lain.
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Dengan adanya permainan sebagai aktivitas, anak akan termotivasi untuk
mempraktekkan keterampilannya yang mengarahkan perkembangan kognitif anak,
perkembangan bahasa anak, perkembangan psikomotorik, dan perkembangan
fisik. Pengalaman bermain akan mendorong anak untuk lebih kreatif dan aktif
dalam melakukan aktivitas yang dijalani. Dijelaskan Setya Eka Nugraheni, Retno
Tri Wulandari, dan Nur Anisa (2019: 126) bahwa permainan adalah cara bermain
dengan mengikuti aturan-aturan tertentu yang dapat dilakukan secara individu
ataupun kelompok. Sedangkan Jaakko Stenros (2016: 11) definisi permainan
adalah dimasukkannya konflik atau persaingan dalam aktivitasnya. Permainan
mempunyai dampak yang baik bagi kesehatan peserta didik yang melakukan
aktivitas permainan hal tersebut di dukung pernyataan dari Sherzad Saber
Mohammed dan Engin Baysen (2022: 1) yang menyatakan bahwa permainan
kelompok sangat berkontribusi terhadap kualitas hidup anak-anak dan remaja
mengenai baik kesejahteraan fisik maupun mental. Permainan merupakan suatu
aktivitas yang menarik dan menantang bagi peserta didik dengan aturan-aturan
yang telah dibuat sebelumnya menjadi aktivitas permainan menjadi kian
kompetitif ditingkat peserta didik disamping aktivitas yang menarik dan
menyenangkan permainan bermanfaat bagi kesehatan fisik peserta didik serta
membentuk mental bertanding anak yang lebih baik. Brendan Moy, lan Renshaw,
Keith Davids dan Eric Brymer (2015: 2) menegaskan bahwa permainan yang
dimodifikasi sangat menarik bagi peserta didik karena dianggap untuk berhasil
mengatasi pengalaman pendidikan jasmani negatif ini, mendorong lebih banyak

partisipasi yang kompeten dan adil dengan melibatkan siswa dari berbagai tingkat
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keterampilan dalam permainan. Permainan yang dimodifikasi sesuai dengan
kebutuhan peserta didik akan memberikan manfaat yang sesuai dengan
karaktersitik peserta didik tentunya dalam pemilihan permainan harus disesuaikan
dengan peserta didik yang ada. Permainan dan bermain merupakan satu kesatuan
yang tidak bisa dipisahkan permainan suatu aktivitas yang dibuat sedemikian rupa
yang memiliki peraturan-peraturan yang telah dibuat serta memiliki tujuan
tertentu, sedangkan bermain merupakan aktivitas yang ada dalam permainan
tersebut. Panggung Sutapa et al (2021: 1) menyatakan bahwa bermain merupakan
kegiatan yang menyenangkan dan mengasyikkan bagi anak. Bermain adalah
sebuah kebutuhan, sehingga cocok jika orang mengatakan bahwa bermain adalah
dunianya anak-anak. Sedangkan Ari Sofia dan Nia Fatmawati (2016: 20)
menyatakan bahwa bermain adalah suatu kegiatan utama yang disenangi oleh
anak yang bertujuan untuk mendapatkan kesenangan sedangkan permainan
merupakan jenis kegiatan bermain yang juga berfungsi sebagai pembentukan
kepribadian anak dengan tujuan mencari kesenangan. Bermain dalam permainan
membuat anak mempunyai wawasan lebih untuk berfikir serta mendapat
pengalaman baru. Ismatul Khasanah, Agung Prasetyo, dan Ellya Rakhmawati
(2011: 94) dengan bermain anak mendapatkan pengetahuan dan pengalaman yang
membantu perkembangannya untuk menyiapkan diri dalam kehidupan selanjutnya.
Hal tersebut membuktikan bahwa sarana bermain merupakan saran untuk anak
mendapatan pengetahuannya dan lebih lanjut akan menambah wawasan
perkembangan pengalamanya. Sedangkan Pupung Puspa Ardini dan Anik

Lestariningrum (2018: 3) menyatakan bahwa bermain adalah hak asasi bagi anak
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usia dini yang memiliki nilai utama dan hakiki pada masa anak-anak. Kegiatan
bermain bagi anak usia dini adalah sesuatu yang sangat penting dalam
perkembangan kepribadiannya. Bermain bagi seorang anak tidak sekedar mengisi
waktu, tetapi media bagi anak belajar. Melalui adanya media permainan anak
menjadi lebih mengenal dirinya dan bermain merupakan hak bagi setiap anak,
tidak bolen ada yang melarang hak anak untuk bermain karena bermain
merupakan dasar bagi anak-anak untuk saling mengenal dirinya dengan orang lain
dan memahami dirinya sendiri. Panggung Sutapa (2018: 15) menyatakan bahwa
bermain bagi anak merupakan suatu kebutuhan karena itu orang mengatakan
bahwa bermain bagi anak merupakan bagian dari kehidupannya. Kemudian
menurut Samsiah (2018: 14) mengenai hakikat permainan dan bermain adalah
bermain dan permainan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan pada dunia
anak, kegiatan ini sangat menyenangkan bagi anak, di dalam kegiatan bermain
dan permainan anak bebas berekspresi dan tidak ada tekanan karena dalam
kegiatan bermain dan permainan dapat mengembangkan aspek-perkembangan
anak yaitu aspek perkembangan bahasa, perkembangan kognitif, aspek
perkembangan social emosi, aspek perkembangan fisik motorik, aspek
perkembangan seni dan aspek perkembangan lainnya. Pernyataan lain dari Naili
Rohmah (2016: 29) menyampaikan juga bahwa bermain adalah hak setiap anak.
Bermain merupakan lahan anak-anak dalam mengekspresikan segala bentuk
tingkah laku yang menyenangkan dan tanpa paksaan. Hal tersebut juga didukung
dengan pernyataan dari Oliver Laas (2016: 4) yang berpendapat mengenai

permainan dan bermain adalah mereka diatur oleh aturan untuk membatasi
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permainan permainan yang sah dari yang tidak sah. Hal tersebut menunjukkan
bahwa permainan dan bermain merupakan satu kesatuan yang saling mengikat
dan di dalamnya mempunyau aturan yang jelas dari yang permainan tersebut
permainan sah ataupun permainan yang tidak sah. Hasil dari adanya teori-teori
yang telah dikemukakan oleh para ahli serta pengertiannya, maka peneliti
mengambil kesimpulan bahwa permainan dan bermain adalah satu kesatuan yang
saling mengisi dengan adanya permainan maka tentunya anak akan bermain,
bermain merupakan hak setiap anak dimanapun berada karena dengan adanya
bermain anak akan mendapatkan pengalaman barunya, serta akan mengenali baik
dirinya sendiri maupaun orang lain dan lingkungannya. Lebih dari itu dengan
adanya bermain akan membuat aktivitas anak menjadikan tubuhnya menjadi
bugar dan sehat.
b. Tahap Bermain dan Manfaat Bermain

Proses tahapan bermain anak mempunyai tahapan-tahapan yang bisa
dilakukan. Hal ini dimaksudkan dalam bermain anak bisa mengerti dan
memahami dengan baik. Tahapan tersebut disesuaikan dengan kondisi anak-anak.
Parten (dalam Naili Rohmah, 2016) mengemukakan enam tahapan bermain bagi
anak usia dini, yaitu:
1) Unoccupied, peserta didik akan melihat serta memperhatikan apa yang dilihat
untuk menarik perhatiannya kemudian melakukan berbagai gerak bebas dalam
bentuk tingkah laku yang tidak terkontrol.
2) Solitary, peserta didik dalam suatu kelompok bermain akan bermain secara

individu dengan berbagai alat macam permainan yang disenangi. Hal tersebut
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menyebabkan tidak terjadi kontak antara peserta didik dan tidak memperdulikan
dengan orang di sekitarnya.

3) Onlooker, peserta didik hanya memperhatikan serta memandang aktivitas
permainan yang dimainnkan dengan sekali-kali ikut komunikasi dengan peserta
didik yang lain. Peserta didik pada fase ini lebih sering melihat permainan tanpa
ikut terlibat dalam permainan.

4) Parallel, peserta didik bermain memakai alat yang hampir sama, tetapi tidak
terjadi saling menukar alat tersebut ke sesama peserta didik yang lainnya.

5) Associative, kebalikan dengan parallel dalam fase ini terjadi tukar menukar alat
pemainan satu dengan lainnya antar peserta didik, namun dalam menukar alat
tersebut tidak memiliki tujuan tertentu.

6) Cooperative, peserta didik pada fase ini mempunyai organisasi bermain dalam
kelompok yang baik. Kegiatan yang dibangun dalam permainan mempunyai
membuat peserta didik mempunyau tugas-tugas atau peran tersendiri. Pada tahap
ini adalah salah satu peserta didik yang mempunyai peran lebih atau dapat
bertugas menjadi seorang pemimpin.

Teori lain mengenai tahapan bermain menurut Hurlock ada empat (dalam Pupung
Puspa Ardini dan Anik Lestariningrum,2018: 8) sebagai berikut:

1) Tahapan Penjelajahan (Exploratoru Stage)

Tahap pertama ini merupakan pengenalan objek atau orang di sekelilingnya serta
mencoba meraih benda untuk dapat dijangkaunya untuk diamati. Semakin hari

maka semakin luas jangkaun yang akan dilihat untuk diamati.
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2) Tahapan Mainan (Toy Stage)

Tahapan ini anak diantara usia 5-6 tahun serta antara 2-3 tahun untuk mencapai
puncak melihat serta mengamati alat permainan. Contoh adalah anak mencoba
bermain dengan boneka serta mengajak benda tersebut berbicara yang dinilai
selayaknya temannya sendiri dalam bermain.

3) Tahapan Bermain (Play stage)

Ini biasanya terjadi bersamaan dengan memasuki sekolah dasar. Selama periode
ini, jenis permainan anak-anak meningkat, dan bermain di taman bermain
berangsur-angsur berkembang menjadi permainan dewasa, olahraga, dan bentuk
permainan lainnya.

4) Tahapan Melamun (Daydream Stage)

Tahapan ini dimulai saat anak mendekati pubertas, saat anak mulai kehilangan
minat terhadap aktivitas bermain yang biasa dinikmatinya dan mulai
menghabiskan waktu untuk melamun dan melamun. Biasanya orang lain tidak
memahami imajinasinya.

Tahapan bermain dan permainan erat kaitannya dengan perilaku metakognitif
peserta didik dalam permainan. Metakognitif merupakan perilaku disertai
pemikiran yang secara cepat dan tanggap terhadap sesuatu yang terjadi pada
seseorang khusus untuk ini saat bermain dalam permainan. Athanasia
Chatzipantelia, Norma Digelidisa, Cristian Karatzoglidisa, dan Roman Dean
(2015: 5) mengelompokkan metakognitif dalam permainan menjadi tiga bagian

sebagai berikut;
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1) Tinggi yaitu siswa mendemonstrasikan kemampuan untuk memahami masalah
dan tujuannya. Anda akan dapat mengontrol banyak variabel (posisi lawan,
pembela, ruang kosong, dll.) dan memilih strategi yang tepat untuk membuat
rencana yang efektif. Jika mereka memutuskan untuk menulis sesuai dengan itu,
kembalilah dan lihat apakah ada alternatif atau solusi yang lebih baik.
2) Tingkat sedang yaitu siswa terkadang menunjukkan kemampuan untuk
memahami masalah dan tujuannya. Dia tahu bagaimana mengelola banyak
variabel dan memilih strategi untuk membuat rencana. Ketika mereka
memutuskan untuk menulis gerakan yang sesuai, mereka terkadang kembali dan
melihat apakah ada solusi alternatif.
3) Tingkat rendah yaitu siswa jarang menunjukkan kemampuan memahami
masalah dan tujuannya. Tidak memiliki kemampuan untuk mengontrol variabel
apa pun atau memilih strategi untuk mengembangkan rencana yang efektif.
Mereka tidak menulis solusi atau menyarankan solusi yang tidak efektif.
Tahapan-tahapan dalam bermain dalam permainan mempunyai peran penting
dalam terciptanya permainan yang menarik dan sesuai dengan kondisi peserta
didik. Hal tersebut dimaksudkan agar tahap demi tahap yang di lakukan
mempunyai makna dan tingkat kesulitan yang berbeda sehingga menjadi
tantangan bagi peserta didik dalam melakukan suatu permainan. Selanjutnya dari
tahap-tahap bermain tersebut mempunyai manfaat-manfaat bagi peserta didik.
Manfaat tersebut dimaksudkan memberikan kebaikan bagi peserta didik setalah

peserta didik melakukan aktivitas bermain. Sunardi dkk (2017: 3) Fungsi dan
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manfaat bermain meliputi seluruh aspek perkembangan anak seperti diuraikan

berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Perkembangan Bahasa adalah kegiatan bermain ibarat laboratorium bahasa
bagi anak yaitu untuk memperkaya kosa kata anak dan melatih kemampuan
komunikasi anak..

Perkembangan moral adalah bermain membantu anak belajar jujur, menerima
kekalahan, menjadi pemimpin yang baik, bertanggung jawab, dan banyak
lagi.

Perkembangan social adalah bermain bersama teman melatih anak untuk
membangun relasi satu sama lain. Anak-anak belajar memanjakan diri,
memberi, menerima, membantu dan melatih sikap sosial lainnya.
Perkembangan Emosi adalah bermain merupakan tempat yang baik bagi anak
untuk  mengkomunikasikan perasaan dan emosinya, anak belajar
mengendalikan diri dan keinginannya, dan juga merupakan sarana
relaksasi.jenis permainan yang dapat digunakan sebagai terapi bagi anak
dengan gangguan emosi.

Perkembangan kognitif dengan melalui bermain, anak belajar berbagai
konsep seperti bentuk, warna, ukuran dan angka, merangsang perkembangan
intelektual mereka. Anak-anak juga dapat mengembangkan keterampilan
"pemecahan masalah™ dan belajar serta menguasai dunia di sekitar mereka.
Perkembangan fisik adalah bermain memungkinkan anak untuk bergerak dan
melatih seluruh otot tubuhnya, sehingga anak dapat mengembangkan

kemampuan motorik dan kepekaan inderanya.
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7) Perkembangan Kreativitas karena bermain memberikan kebebasan pada anak,
bermain dapat merangsang imajinasi mereka dan memberi mereka
kesempatan untuk bereksperimen dengan berbagai ide tanpa rasa takut.

Selanjutnya pernyataan lain dari Santrock (dalam Naili Rohmah, 2016)

bermain memiliki fungsi dan bentuk pemanfaatan bermain bagi aspek-aspek
perkembangan anak usia dini, yang meliputi aspek moral, motorik, kognitif,
bahasa serta sosial. Kemudian dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut;
1) Bermain dan perkembangan moral
Perkembangan moral mencakup perkembangan pikiran, perasaan, dan perilaku
menurut aturan dan kebiasaan mengenai hal-hal yang seharusnya dilakukan
seseorang ketika berinteraksi dengan orang lain. Pada anak usia dini, moralitas
bagi mereka merupakan hal abstrak dan sulit untuk didefinisikan, sehingga perlu
cara lain untuk mengenalkan moral pada anak, salah satu cara yaitu melalui
kegiatan bermain.

2) Bermain dan perkembangan motorik

Aspek motorik sarat dengan kegiatan yang dilakukan dengan gerak, baik gerak

kasar atau halus. Pada anak usia dini, aktivitas yang dikerjakan selalu diwarnai

dengan gerak. Gerak dapat menyebabkan anak bermain dan bermain membuat
anak menggerakkan anggota tubuhnya. Anak yang mendapatkan kesempatan
untuk bermain, maka ia akan melatih kemampuan otot-otot yang menjadikan anak

kuat dan bugar.
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3) Bermain dan perkembangan kognitif

Arti dari kognitif merupakan pengetahuan, ingatan, kreativitas, daya pikir,serta
daya nalar. Anak usia dini dapat mengenal konsep hanya dengan bermain.Dengan
bermain anak akan lebih mudah menerima konsep-konsep tersebut daripada
diajarkan seperti orang dewasa yang sedang belajar. Contoh sederhana semisal
sedang bermain bola, dapat mengenal bentuk bola yang mainkan bagaimana,
warna bolanya apa, lebih besar atau lebih kecilkah dengan bola milik teman
lainnya.

Sedangkan Hidayet Suha Yuksel (2018: 208) menyatakan bahwa ada
beberapa manfaat yang diperoleh dengan adanya aktivitas bermain yaitu;

1) Dapat membuat gairah anak menjadi lebih baik dalam beraktivitas.
2) Keinginan berpartisipasi yang lebih tinggi dalam beraktivitas.

3) Menjadi lebih aktif menarik untuk anak bermain.

4) Menjadikan aktivitas fisik menjadi lebih baik.

Suatu permainan untuk melaksanakan bermain tidak bisa hanya langsung
bermain begitu saja, namun ada tahap-tahapan atau prosedur yang harus dilalui
agar permainan tersebut dapat berjalan dengan baik sesuai dengan apa yang
diinginkan dan memberikan manfaat bagi peserta permainan. Bermain
mempunyai tahapan mengenal permainan, mencoba bermain, dan tahapan
bermain hingga tahap seseorang bermain dengan benar dan mengetahui maksud
permainan serta manfaat bagi dirinya. Oleh karenanya sebagai pendidik atau guru

mengetahui tahapan dan manfaat bermain bagi peserta didik sangat penting agar
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permainan yang dimainkan mempunyai makna dan manfaat bagi peserta didik
yang dilakukan.
c. Permainan Berangkai

Permainan berangkai atau sering disebut permainan sirkuit merupakan suatu
metode permainan yang terdiri dari beberapa permainan yang dijadikan menjadi
satu untuk dapat dimainkan menjadi lebih menarik dan kompetitif, tujuan dari
permainan ini tidak hanya untuk melatih kerjasama dalam tim, namun juga bisa
untuk melatih fisik, gerak dasar seseorang, maupun keterampilan yang dimiliknya.
Suharjana (2013: 70) menjelaskan bahwa latihan sirkuit adalah suatu bentuk atau
model atau metode dalam suatu program latihan terdiri dari beberapa stasiun atau
pos dan di setiap stasiun seorang atlet melakukan jenis latihan yang telah
ditentukan. Jadi dalam latihan sirkuit dibutuhkan beberapa pos agar permainan
sirkuit dapat dilakukan. Sedangkan menurut Made Vina Arie Paramita dan Vivi
Supiati (2020: 447) permainan sirkuit salah satu alternaif model pembelajaran
yang dapat dilakukan diluar ruangan. Permainan sirkuit ini merupakan model
pembelajaran yang berisikan pos-pos permainan yang bertujuan untuk
menstimulasi aspek perkembangan anak khususnya motorik halus. Permainan
sirkuit menekankan tentang bagaimana pengelolaan pembelajaran yang dilakukan
melalui kegiatan anak yang memiliki alur dan aturan. Ditegaskan kembali oleh
Nisa Monicha (2020: 25) yang menyatakan bahwa hakikatnya permainan sirkuit
merupakan permainan yang diadobsi dari latihan sirkuit (circuit training), seperti
pembentukan pos-posnya, tujuan yang akan dicapai dari tiap pos. Selanjtunya

Made Vina Arie Paramita dan Panggung Sutapa (2019: 7) menyatakan bahwa
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permainan sirkuit merupakan modifikasi dari sirkuit training, pengertian dari
permainan sirkuit tidak jauh beda dari latihan sirkuit yakni kegiatan yang terdiri
dari serangkaian bentuk latihan yang dilakukan.Hanya saja berbeda penerapannya
dengan permainan dan disesuaikan dengan kebutuhan anak. Jadi dalam
pelaksanaanya bermain sirkuit bagi guru atau pengajar dalam melakukan
permainan sirkut harus bisa merencanakan setiap pos-pos yang akan digunakan
agar mempunyai manfaat bagi peserta didik. Hal tersebut didukung dengan
adanya pernyataan dari Yulias Wulani Fajar dan Endang Ratnasari (2015: 138)
menyatakan pendapatnya mengenai sirkuit permainan, yaitu sirkuti permainan ini
secara tidak langsung akan mengasah kemampuan anak dalam kognitif, afektif
dan psikomotorik. Langkah secara bertahaplah permainan sirkuit ini akan
bermanfaat bagi peserta didik sehingga penetuan setiap pos yang digunakan akan
mempunyai dampak baik gerak dasar atau keterampilan yang dimiliki peserta
didik sehingga pemilihan pos yang tepat dari pendidik akan menentukan tingkat
keberhasilan permainan ini. Permainan berangkai mempunyai beberapa kelebihan
yang bisa didapatkan oleh peserta didik hal tersebut Andone, Neagu, dan Szabo
(2020: 228) sebagai berikut;

1) Membuat kemajuan mengenai kekuatan tubuh.

2) Meningkatkan motorik peserta didik.

3) Siswa lebih terstimulasi dan terlibat dalam berlari permainan dinamis.

4) Tingginya penggunaan permainan dinamis menyebabkan siswa partisipasi aktif

dalam meningkatkan parameter motorik mereka.
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Selain mempunyai beberapa kelebihan mengenai permainan berangkai. Permainan
sirkuit juga memiliki beberapa manfaat bagi peserta didik. Dikatakan oleh Ibnu
(dalam Rini Lailatul Hidayah dan Rosa Imani Khan, 2021: 651) beberapa manfaat
permainan atau latihan sirkuit yaitu:

1) Melatih daya tahan jantung dan dapat menurunkan tekanan darah.

2) Menguatkan seluruh bagian anggota badan.

3) Meningkatkan energi, stamina, daya tahan otot serta kelincahan, memiliki
waktu latihan yang efektif cepat.

4) Dapat dilakukan dimanpun, dan dapat menurunkan berat badan.

Pietro Luigi Invernizzi et al (2020: 13) berpendapat bahwa dengan adanya
permainan sirkuit dapat memberikan manfaat lebih kepada peserta didik yaitu
keterlibatan aktif dapat berinteraksi dengan minat dan motivasi terhadap
pendidikan jasmani. Pendapat lain mengenai manfaat serta peran permainan
berangkai Novianti, Mahardika, dan Tuasikal (2020: 250) permainan berangkai
mempunyai memiliki efektivitas untuk meningkatkan kebugaran jasmani dan
menanamkan kejujuran, disiplin dan kerjasama. Peran permainan berangkai atau
circuit bagi peserta didik juga dapat meningkatkan ketahanan tubuh hal tersebut
didukung pernyataan dari Vikesh Kumar (2016: 257) efek sirkuit program
pelatihan tentang kekuatan dan kekuatan ledak daya tahan siswa pergi sekolah.
Penting peningkatan didirikan untuk kekuatan dan daya ledak ketahanan. Jadi
disimpulkan bahwa kemampuan motorik dapat ditingkatkan dengan pelatihan
sirkuit. Nugraheni, Wulandari, dan Anisa (2019: 126) menyatakan bahwa

permainan sirkuit adalah program latihan yang terdiri dari beberapa komponen
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permainan untuk meningkatkan beberapa komponen seperti daya tahan, kecepatan,
mobilitas dan komponen-komponen lainnya secara serempak dan tidak
membosankan. Dampak apabila permainan sirkuit dilakukan dengan tepat dan
benar akan memberikan manfaat berbagai hal seperti meningkatkan daya tahan
kecepatan serta keterampilan yang lainnya. Dari pernyataan diatas dapat ditarik
kesimpulan bahwa permainan berangkai atau sirkut merupakan permainan yang
terdiri dari pos-pos yang di setiap pos berada mempunyai permainan khusus yang
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan atau memberikan manfaat bagi
pemain yang melakukanya tujuan dari permainan ini tidak hanya sekedar
kompetisi, namun juga memberikan dampak baik terhadap gerak bagi pemain
yang melakukannya.
2. Gerak Dasar
a. Pengertian Gerak Dasar

Awal mula aktivitas manusia adalah diawali dengan adanya gerak untuk
melakukan sesuatu hal. Manusia sebagai makhluk Tuhan yang paling sempurna
melakukan gerak yang sangat komplek karena dipengaruhi unsur-unsur budaya,
aturan-aturan atau hukum tertentu serta lingkungan yang berbeda. Gerak salah
satu ciri kehidupan bagi manusia. Menjaga gerak merupakan untuk
mempertahankan hidup, meningkatkan kemampuan gerak adalah meningkatkan
kualitas hidup. Oleh karena itu bergerak untuk lebih hidup menjadikan aktivitas
lebih baik. Dikemukakan oleh Wesley O' Brien, Sarahjane Belton, dan Johann
Issartel (2015: 1) bahwa gerak dasar adalah pola dasar yang dapat diamati dari

perilaku yang ada sejak masa kanak-kanak hingga dewasa (misalnya lari, lompat,
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dan tendang). Hadi, Ibnu Fatkhu Royana, dan Danang Aji Setyawan (2017: 66)
menerangkan bahwa gerak dasar adalah kemampuan untuk melakukan tugas
sehari-hari yang meliputi gerak jalan, lari, lompat, lempar. Gerak (motor) sebagai
istilah  umum untuk berbagai bentuk perilaku gerak manusia, sedangkan
psikomotor khusus digunakan pada domain mengenai perkembangan manusia
yang mencakup gerak manusia. Jadi, gerak (motor) ruang lingkupnya lebih luas
dari pada psikomotor. Kemudian Syahrial Bakhtiar (2015: 8) gerak dasar
merupakan keterampilan yang melibatkan otak besar, kekuatan otot yang
melibatkan lengan dan kaki yang digunakan untuk mencapai sebuah latihan atau
tujuan gerakan, seperti melempar sebuah bola, melompat, meloncat, atau menjaga
keseimbangan. Gerak dasar yang dibutuhkan oleh seorang siswa berbeda dengan
yang dibutuhkan orang dewasa, bahkan tingkat kebutuhannya sangat individual.
Kemudian pernyataan dari Risma Jati Rahayu (2019: 101) menyatakan bahwa
gerak dasar fundamental adalah pola gerakkan dasar yang menjadi dasar untuk
suatu kegiatan aktivitas fisik atau jasmani dalam keterampilan gerak olahraga
yang lebih kompleks. Selanjutnya Ahmad Komar Ruzaman (2018: 255) juga
menjelaskan bahwa gerak dasar adalah perubahan tempat atau kedudukan suatu
benda pada titik keseimbangan awal seperti jalan, lari, lompat dan lempar yang
melibatkan bagian tubuh seperti kepala, tangan, dan kaki yang dapat diterapkan
dalam aneka permainan, olahraga, dan aktivitas jasmani. Pendapat lain dari Phil.
H. Yanuar Kiram (2019: 10) memaparkan secara detail mengenai gerak dasar
yang diartikan sebagai perubahan tempat, posisi, dan kecepatan tubuh atau bagian

tubuh manusia yang terjadi dalam suatu dimensi ruang, waktu, dan dapat diamati
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secara objektif, misalnya perubahan tempat, posisi, dan kecepatan tubuh atau
bagian dari tubuh dalam melompat, berjalan, berlari atau berenang. Kunci
perkembangan motorik peserta didik terletak pada tingkat perkembangan motorik.
Perkembangan motorik yang baik dapat dilatih dengan latihan gerak dasar peserta
didik. Panggung Sutapa, Suharjana, Japhet Ndayisenga, dan Mohd Salleh Bin
Aman (2020: 2) menyatakan bahwa perkembangan motorik merupakan kunci
untuk mencapai pengendalian diri yang meningkatkan gerak dasar yaitu gerak
lokomotor, nonlokomotor dan manipulatif. Gerak lokomotor sering diartikan
dengan bergerak, gerak nonlokomotor dilakukan tanpa bergerak, dan gerak
manipulatif adalah gerak yang memanipulasi objek. Untuk melatih menjadi
terampil, harus ada prinsip pengulangan terus menerus dari yang mudah ke yang
sulit, dan dari bagian ke keseluruhan. Prinsip ini menekankan bahwa kemampuan
perkembangan anak bersifat progresif bertahap.

Dalam kehidupan sehari-hari gerak bagi manusia merupakan suatu aktivitas
yang melekat dan hampir terjadi setiap waktunya. Ada beberapa hal penting
dalam gerak dasar yang akan dilakukan oleh peserta didik, hal tersebut
diungkapan oleh Safruddin, Nasaruddin, dan Widodo (2020: 315) ada beberapa
hal penting terkait gerak dasar sebagai berikut;

1) Kemampuan motorik dasar sangat erat kaitannya dengan kemampuan fisik
seorang siswa. Keterampilan motorik dasar diperlukan oleh semua individu untuk
mendukung aktivitas sehari-hari, terutama olahraga.

2) Siswa harus menguasai keterampilan motorik dasar yang memungkinkan

mereka melakukan berbagai aktivitas. Kemampuan bergerak merupakan dasar
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keterampilan dalam olahraga. Gerakan fundamental termasuk aktivitas fisik
manusia.

3) Keterampilan gerak dasar dibagi menjadi tiga unsur keterampilan gerak, yaitu
gerak lokomotor, gerak non lokomotor, dan gerak manipulatif.

4) Keterampilan motorik dasar diperoleh dari pembelajaran sekolah dasar, yang
berguna untuk pembelajaran sekolah menengah di lembaga pendidikan.

Gerak dasar terdiri dari beberapa gerakan yaitu gerak lokomotor, non
lokomotor, serta manipulatif. Hal tersebut diungkapan oleh Jaakkola et al (2015: 1)
yang menyatakan bahwa gerakan dasar keterampilan, yang meliputi lokomotor,
manipulatif, dan keterampilan keseimbangan, dapat dianggap sebagai prasyarat
yang mendasari keterlibatan dalam aktivitas fisik. Peningkatan gerak dasar dapat
dilakukan oleh pendidika dengan berbagai aktivitas motorik. Diungkapkan oleh
Antonio Garcia-Hermoso et al (2020: 2) telah menyarankan bahwa strategi yang
paling efektif untuk meningkatkan tingkat aktivitas fisik remaja dan
meningkatkan keterampilan motorik dasar adalah yaitu, pelajaran pendidikan
jasamni yang menggabungkan olahraga aktivitas dengan aktivitas kebugaran yang
kuat, seperti pelatihan interval intensitas tinggi [HIIT], pelatihan lompat, dan
sirkuit pelatihan). alam kehidupan sehari-hari gerak bagi manusia merupakan
suatu aktivitas yang melekat dan hampir terjadi setiap waktunya. Gerak bertujuan
bagi manusia untuk tetap melakukan aktivitasnya dengan baik dan sesuai dengan
yang diinginkan. Gerak dasar seseorang dapat tentunya ditingkatkan dengan cara
berlaith dengan baik dan benar dan sesuai dengan kondisi tubuh yang ada.

Menurut Suprayitno, Galih Priyambada, dan Rudi Hartono (2020: 1) Gerakan
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dasar adalah gerakan dasar yang perkembangannya terjadi sejalan dengan
pertumbuhan tubuh dan tingkat kematangan pada anak. Gerakan dasar
disempurnakan dalam kurun waktu setelah melalui proses latihan secara
berulang-ulang. Peningkatan kemampuan gerak dapat diidentifikasi dalam bentuk;
1) Gerak dapat dilakukan dengan mekanika tubuh yang lebih efisien.
2) Gerakan dapat dilakukan lebih lancar dan terkontrol.
3) Pola atau bentuk gerakan semakin bervariasi.
4) Gerakan semakin bertenaga.
Oleh karena itu berdasarkan teori-teori yang telah ada mengenai gerak dasar yang
dipaparkan oleh para ahli. Peneliti menyimpulkan bahwa gerak merupakan
aktivitas yang dilakukan oleh manusia untuk mempertahankan kelangsungan
hidupnya yang meliputi kegiatan sehari-hari, kesehatan, hobi yang aktivitas
tersebut melibatkan kekuatan otot tubuh manusia. Gerak merupakan alat untuk
mencapai tujuan aktivitas kehidupan manusia. Lebih lanjut aktivitas gerak dasar
dibagi menjadi tiga bagian yaitu gerak dasar lokomotor, gerak dasar non
lokomotor, serta gerak manipulatif yang akan dijelaskan pada materi selanjutnya.
b. Macam Gerak Dasar

Setelah penjelasan mengenai pengertian gerak dasar diutarakan diatas. Pada
dasarnya sebagai manusia kita tidak lepas dari gerak untuk melakukan aktivitas
untuk menunjang kehidupan manusia. Kemudian dalam perjalanannya gerak dasar
tersebut untuk menunjang aktivitas manusia dibagi menjadi tiga macam gerakan,
yaitu gerak dasar non lokomtor, lokomotor, serta gerak dasar manipulatif. Hal ini

dimaksudkan untuk mempermudah mempelajari dan melakukan gerak dasar
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sesuai dengan keinginan dan kebutuhan yang diinginkan seseorang. Ria
Lumintuarso (2014: 59) berpendapat bahwa gerak dasar dibagi menjadi tiga jenis
gerak utama yaitu gerak lokomotor, gerak non lokomotor, dan gerak manipulatif,
sedangkan pendapat dari Panggung Sutapa (2018: 136) gerak dasar yaitu gerak
dasar yang berkembang searah dengan perkembangan seseorang. Gerak dasar
meliputi gerak lokomotor, non lokomotor, dan manipulatif. Gerak dasar
merupakan gerakan-gerakan yang terdiri dari beberapa kategori gerak seperti
gerak lokomotor yaitu berpindah tempat, non lokomotor yaitu gerakan yang
dilakukan tanpa adanya perpindahan tempat, dan gerakan manipulativ yaitu
gerakan memanipulasi suatu benda dengan tujuan tertentu. Gerakan-gerakan
tersebut mempunyai karakteristik berbeda dan cara latihan berbeda pula untuk
meningkatkan setiap gerakan yang dilakukan. Pengertian serta cara latihan secara
detail mengenai gerakan lokomotor, non lokomotor, dan manipulatif sebagai
berikut;

Kadek Dian Vanagosi (2016: 75) kemampuan gerak dasar dibagi menjadi tiga
kategori yaitu Locomotor, Non locomotor, dan manipulative. Secara detail sebagai
berikut;

1) Gerak dasar non locomotor

Gerak dasar non locomotor adalah gerak dasar yang ditandai dengan tidak adanya
perpindahan tempat, contohnya meliuk, menggoyangkan pinggul dan bahu,

menarik, menekuk, dan memutar.
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2) Gerak dasar locomotor
Gerak dasar locomotor merupakan kebalikan dari gerak dasar non locomotor
yaitu gerak yang Kkita bisa amati dengan apabila suatu gerakan yang ditandai
dengan adanya perpindahan tempat, seperti jalan, lari, melompat, dan
mengguling. Gerakan ini biasanya membuat anak merasa senang melakukannya.
Gerakan lokomotor ini bisa dimodifikasi menjadi permainan anak sehingga tanpa,
disadari, siswa sedang melakukan gerak lokomotor, seperti berjalan, lari, dan
mengguling.
3) Gerak dasar manipulative
Gerak dasar manipulative merupakan gerakan yang bisa kita amati dan lihat
apabila gerakan dilakukan dengan manipulasi alat. Contoh gerakan ini adalah
melempar, menangkap, dan menyepak. Gerakan ini sering dijumpai dan
dilakukan pada olahraga berkelompok beregu.

Pernyataaan lain mengenai tiga macam gerak dasar Irfandi (2018: 3) gerakan
atau gerakan berpindah tempat duduk yaitu berjalan, melompat, menggeliat,
merangkak, berguling, gerakan non motorik adalah gerakan yang tidak
menggerakkan posisi berdiri tetapi menggerakkan kemampuan melenturkan
persendian sesuai dengan gerakannya ke segala arah seperti memutar, berputar.
Bahu, mengangkat kaki, melakukan gerakan keseimbangan dalam berbagai
bentuk, gerakan melenturkan dan gerakan anggota badan lainnya adalah semua
bentuk gerakan menggunakan alat yang berbeda seperti menendang bola,

melempar benda, benda dan berupa permainan dengan alat lainnya.
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Kemudian Yulingga Nanda Hanief dan Sugito (2015: 62) membagi tiga macam
gerak dasar dan dipaparkan sebagai berikut;

1. Gerak dasar lokomotor

Gerak lokomotor adalah gerak memindahkan tubuh dari satu tempat ke tempat
yang lain. Macam-macam gerak lokomotor, yaitu: lari, lompat, loncat, leaping,
jingkat, menderap, sliding, skiping,rolling,dan memanjat.

2. Gerak dasar non lokomotor

Gerakan non lokomotor adalah aktivitas yang menggerakkan anggota tubuh pada
porosnya dan pelaku tidak pindah tempat. Bentuk-bentuk gerak nonlokomotor,
yaitu menghindar, meregangkan otot, memutar dan berputar, mengayunkan kaki,
bergantung, menarik, dan yang terakhir adalah mendorong

3. Gerak dasar manipulative

Gerakan manipulatif adalah keterampilan motorik yang melibatkan penguasaan
terhadap objek di luar tubuh oleh tubuh atau bagian tubuh. Dilihat dari jenisnya,
keterampilan manipulatif dibedakan menjadi tiga bagian, yaitu:

1) Menjauhkan obyek: melempar, memukul, menendang.

2) Menambah penguasaan: menangkap, mengumpulkan, mengambil.

3) Bergerak bersama: membawa, memantul-mantulkan (dribbling).

Husnul Hadi, Ibnu Fatkhu Royana, dan Danang Aji Setyawan (2017: 66) juga
menjelaskan bahwa ada tiga macam gerak dasar yang meliputi, sebagai berikut;

1. Kemampuan Lokomotor

Lokomotor digunakan untuk memindahkan tubuh dari satu tempat ke tempat lain

atau mengangkat tubuh, seperti: melompat dan melompat. Kemampuan motorik
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lainnya adalah berjalan, berlari, melompat, melompat, meluncur, dan berlari
kencang.

2. Kemampuan Non-Lokomotor

Keterampilan non lokomotor dilakukan di tempat, tidak ada cukup ruang untuk
bergerak. Keterampilan non lokomotor termasuk membungkuk dan meregangkan,
mendorong dan menarik, mengangkat dan menurunkan, membungkuk dan
memutar, menarik, berguling, memantul, dan banyak lagi.

3. Kemampuan Manipulatif

Keterampilan manipulatif dikembangkan saat anak-anak menguasai objek yang
berbeda. Keterampilan motorik melibatkan lebih banyak tangan dan kaki, tetapi
bagian lain dari tubuh kita juga dapat digunakan dalam keterampilan motorik
dasar ini. Manipulasi objek jauh lebih unggul daripada koordinasi mata-kaki dan
tangan-mata. Bentuk kemampuan manipulatif meliputi:

1) Gerak Mendorong (melempar, memukul, menendang)

2) Gerak menerima (menangkap) obyek adalah kemampuan penting yang dapat
dilakukan dengan menggunakan bola yang terbuat dari bantalan karet

3) Gerakan memantul-mantulkan bola atau menggiring bola.

Berdasarkan uraian pengertian dari berbagai ahli diatas mengenai gerak dasar
lebih lanjut dapat dipaparkan lebih rinci oleh peneliti mengenai gerak dasar dibagi
menjadi 3 macam gerak dasar. Gerak dasar merupakan faktor penting yang
dipelajari selama peserta didik masa sekolah dasar, karena gerak dasar merupakan
gerakan untuk aktivitas serta keterampilan yang dibutuhkan peserta didik. Azwar

Lubis, Albadi Sinulingga, dan Nurhayati Simatupang (2020: 460) dalam
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pembelajaran di sekolah dasar dan menengah, itu adalah sangat penting untuk
memperhatikan gerakan dasar dalam siswa khususnya lokomotor, non lokomotor,
dan gerakan-gerakan manipulatif. Pertama merupakan gerak dasar non lokomotor
gerakan tersebut merupakan gerakan yang dilakukan tanpa adanya perpindahan
tempat yang berarti, contoh gerakan non lokomotor yaitu gerakan meliuk,
menggelengkan kepala, memutarkan tubuh di tempat. Selanjutnya Hj. Sholatul
Hayati, Hj. Sholatul Hayati, Myrnawati CH, dan Moch. Asmawi (2017: 54)
menyatakan bahwa keterampilan non-lokomotor adalah keterampilan dasar yang
meliputi: keterampilan menyeimbangkan, berputar, dan bentuk statis yang
dibentuk dengan melingkar, meregang, memutar, dan membungkuk. Pernyataan
lain dari Tri Bayu Norito, Firmansyah Dlis, Achmad Sofyan Hanif, dan
Muhammad Igbal (2019: 931) menyatakan bahwa gerakan non-lokomotor
mengacu pada gerakan aksial. Dengan kata lain tubuh anak-anak tidak melakukan
perjalanan misalnya dalam kegiatan ini, misalnya: membungkuk, melenturkan dan
lain-lain. Sedangkan pernyataan dari Bujang dan Arief Darmawan (2018: 71)
Gerak nonlokomotor adalah aktivitas yang menggerakkan anggota gerak porosnya
dan gerakan ini tidak menyebabkan pelakunya bergerak sekitar seperti gerakan
membungkuk, memutar, goyang, meregangkan, menggantung, menarik. Gerak
nonlokomotor adalah gerakan yang dilakukan di tempat tanpa bergerak. Non
Lokomotor terdiri dari membungkuk dan meregangkan, mendorong, menarik,
mengangkat, menurunkan, melipat, memutar, menyeret, berputar-putar, dan
memantulkan bola. Pernyataan dari Panggung Sutapa (2018: 136) menyatakan

bahwa gerak nonlokomotor adalah gerakan yang tidak membutuhkan perpindahan
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tempat. Berdasarkan hal tersebut maka dapat diambil kesimpulan bahwa gerak
nonlokomotor adalah bagian dari gerak dasar yang mempunyai ciri khas adanya
gerakan tanpa adanya perpindahan tempat. Selanjutnya merupakan gerak dasar
lokomotor yaitu gerakan yang kebalikan dari gerak nonlokomotor yaitu adanya
gerakan perpindahan tempat. Eka Fitri Novita Sari, Sujarwo, dan Sukiri (2019:
187) menyatakan bahwa dasar lokomotor gerak merupakan dasar dari gerakan
anak untuk bergerak tempat dengan menggerakkan tubuh dari satu titik ke lain
seperti berjalan, berlari, melompat, meluncur, melompat, melompat, berpacu dan
melompat. Gerakan lokomotor merupakan gerakan yang penting dalam belajar
keterampilan tertentu pada usia anak-anak dalam mata pelajaran PJOK, hal
tersebut diungkapkan oleh Hernawan, Sukarya, dan Solahuddin berpendapat
bahwa (2018: 1) gerak dasar lokomotor proses dalam pendidikan jasmani
ditujukan untuk pengembangan kualitas gerak siswa dan kuantitas agar mereka
dapat bergerak secara optimal, seperti berjalan, berlari, melompat dan lain-lain
kegiatan yang sering dilakukan siswa dalam kegiatan bermain dan digunakan
dalam kehidupan sehari-hari. Pernyataan dari Panggung Sutapa (2018: 136)
menyatakan bahwa gerak lokomotor merupakan gerakan yang membutuhkan
perpindahan tempat, berpindah tempat dari tempat yang satu ke tempat lain. Oleh
karena itu dapat disimpulkan bahwa gerak dasar lokomotor merupakan gerakan
yang ditandai dengan adanya gerakan yang terdapat perpindahan tempat dari satu
tempat ke tempat yang lain. Gerak dasar yang terakhri adalah gerakan dasar
manipulatif, dimana gerakan tersebut merupakan gerakan memanipulasi obyek.

Kurniawan, Mahendra, dan Yusup (2021: 365) menyatakan bahwa manipulatif
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biasanya digambarkan sebagai gerakan yang mempermainkan objek tertentu
sebagai medianya, atau keterampilan yang melibatkan kemampuan seseorang
menggunakan bagian tubuhnya untuk memanipulasi objek di luar dirinya.
Terdapat beberapa gerakan dalam gerakan manipulatif, dikemukakan oleh
Marijana Sindi et al (2021: 2) dalam gerakan keterampilan manipulasi terdiri dari
menangkap,melempar,memantul. Kemudian Narelle Eather et al (2018: 1)
keterampilan manipulatif misalnya, menangkap,melempar, menendang. Jie Yuet
et al (2015: 1) gerakan manipulatif merupakan gerakan mengontrol obyek
misalnya melempar dan menangkap. Pernyataan dari Panggung Sutapa (2018: 136)
menyatakan bahwa gerakan manipulatif merupakan gerakan untuk memainkan
suatu objek tertentu dengan menggunakan salah satu anggota badan. Dari
beberapa teori diatas maka dapat dapat disimpulkan bahwa gerakan manipulaitf
merupakan gerakan memanipulasi obyek dengan menggunakan anggota badan
seperti menendang, menangkap, dan memukul dengan alat.
4. Siswa Sekolah Dasar
a. Pengertian Siswa Sekolah Dasar

Pendidikan merupakan fenomena atau upaya sadar yang dilakukan oleh
seseorang untuk memperbaiki kehidupannnya untuk menjadi lebih baik.
Pendidikan sebagai gejala yang umum, merupakan suatu keharusan bagi umat
manusia untuk memperbaiki dirinya. Dwi Siswoyo (2013: 57) menyatakan bahwa
pendidikan adalah upaya sadar untuk mengembangkan potensi-potensi yang
dimiliki manusia. Pendidikan merupakan sarana strategis untuk meningkatkan

kualitas bangsa karenanya kemajuan bangsa dan kemajuan pendidikan merupakan
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suatu determinasi. Pernyataan dari Sardiman (2011: 111) menyatakan bahwa
siswa atau anak didik adalah salah satu komponen manusiawi yang menempati
posisi sentral dalam proses belajar-mengajar. Dalam keseluruhan proses
pendidikan di sekolah, pembelajaran menjadi ujung tombak bagi terciptanya
pendidikan yang berkualitas. Hanya dengan pembelajaran yang berkualitaslah
suatu instansi dapat menghasilkan lulusan yang berkualitas. Berarti hal ini
mengungkapkan bahwa pendidikan merupakan salah satu aktivitas yang dapat
merubah manusia dari awalnya tidak mengerti suatu hal apapun menjadi
memahami dan dapat melakukan suatu hal tertentu. Pendidikan secara formal
berawal dari PAUD, TK, SD hingga nantinya beranjak ke SMP, SMA dan setelah
itu ke ranah Perkuliahan hingga jenjang dari S1 Hingga S3. Sekolah Dasar
merupakan tahapan seseorang dalam menempuh pendidikan pada salah satu
jenjang awal belajar baik itu secara ranah kognitif, afektif, maupun psikomotorik.
Pembelajaran di sekolah dasar (SD) menjadi pondasi untuk melanjutkan
pembelajaran selanjutnya. Pentingnya pembelajaran di SD harus menjadi
pertimbangan Karakteristik peserta didik sangat penting untuk diketahui oleh
pendidik, karena ini sangat penting untuk dijadikan acuan dalam merumuskan
strategi pengajaran. Strategi pengajaran terdiri atas metode dan teknik atau
prosedur yang menjamin siswa mencapai tujuan. Strategi dan metode
pembelajaran  berguna untuk mencapai tujuan  pembelajaran  yang
diinginkan.berbagai pihak yang berhubungan dengan pendidikan di sekolah dasar.
Seorang pendidik harus bisa memahami dengan baik karakteristik siswa sekolah

dasar agar pembelajaran yang berlangsung menjadi lebih terarah dan peserta didik
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mudah memahami materi yang diberikan. Dalam sekolah dasar tingkatan peserta
didik dibagi menjadi dua bagian yaitu peserta didik kelas atas yang terdiri dari
kelas empat, lima, dan enam, kemudian kelas rendah yaitu yang terdiri dari kelas
satu, dua, tiga. Imam Bukhori (2018: 42) menyatakan bahwa Tingkatan kelas di
sekolah dasar dapat dibagi menjadi dua, yaitu kelas rendah dan kelas tinggi. Kelas
rendah terdiri dari kelas satu,dua, dan tiga, sedangkan kelas-kelas tinggi terdiri
dari kelas empat, lima, dan enam. Di Indonesia, rentang usia siswa SD, yaitu
antara 6 atau 7 tahun sampai 12 tahun. Usia siswa pada kelompok kelas rendah,
yaitu 6 atau 7 sampai 8 atau 9 tahun. Siswa yang berada pada kelompok ini
termasuk dalam rentangan anak usia dini. Dalam usia tersebut seseorang akan
menjalani masa usia dini yang singkat, oleh karenanya dalam melatih gerak pada
usia tersebut harus sesuai dan tepat guna, sehingga keterampilan yang dimilikinya
dapat berjalan secara optimal. Selanjutnya Asep Muhyidin, Odin Rosidin, dan
Erwin Salpariansi (2018: 31) memaparkan bahwa dalam penyelenggaraan
pendidikan di sekolah dasar secara realias dapat dikelompokkan ke dalam dua
kelompok kelas, yaitu kelas-kelas awal dan kelas-kelas lanjutan/tinggi. Kelas awal
meliputi kelas 1, kelas 2, dan kelas 3. Kemudian kelas tinggi meliputi kelas 4,
kelas 5, dan kelas 6. Pengelompokkan kelas tersebut memiliki implikasi yang luas
baik dalam tataran pertimbangan usia,muatan materi, maupun pendekatan
pembelajaran. Dari Rian Jamhariani (2020: 271) menegaskan bahwa dalam proses
pembelajaran di sekolah dasar dibagi menjadi dua tingkatan kelas yaitu tingkat
kelas rendah terdiri dari kelas | sampai 11, dan kelas tinggi dari kelas IV sampai

VI. Sedangkan Harlina dan Ratu Wardarita (2020: 67) Tingkatan kelas di SD

66



dapat dibagi menjadi dua, yaitu kelas rendah dan kelas tinggi. Kelas rendah terdiri
atas kelas satu, dua dan tiga, sedangkan kelas tinggi terdiri atas kelas empat, lima
dan enam. Di Indonesia rentang usia siswa SD kelas rendah antara 6-9 tahun.
Ryzal Perdana dan Meidawati Suswan (2021: 11) menyatakan bahwa di sekolah
dasar terbagi atas kelas rendah dan kelas tinggi. Kelas rendah meliputi siswa kelas
I, I1, dan Ill. Sedangkan kelas tinggi meliputi kelas 1V, V, dan VI. Siswa dengan
rentang usia ini termasuk dalam kelompok anak usia dini. Masa usia ini
merupakan masa yang pendek tetapi masa yang sangat penting bagi usia
seseorang. Penting karena pada masa tersebut perkembangan sangat pesat dan
pertumbuhan fisik dan gerak anak juga mengalami peningkatkan yang pesat. Oleh
karena itu pembelajaran yang tepat serta pelatihan yang baik sangat diperlukan
dalam usia masa tersebut. Dikemukakan diatas oleh beberapa teori yang ada
bahwa sekolah dasar mempunyai 2 tingkatan yang berbeda yaitu kelas atas terdiri
dari kelas 4,5, dan 6 kemudian kelas bawah yang terdiri dari kelas 1,2,dan 3.
Setiap kelas mempunyai karakteristik siswa yang berbeda pula sesuai dengan
tingkatan yang sedang ditempuh hal ini bertujuan untuk memudahkan proses
pembelajaran yang berlangsung. Setiap tingkatan kelas pada peserta didik
mempunyai karakteristik kepercayaan dalam pembelajayan yang berbeda-beda
pula. Leorisma Sihotang, Deny Setiawan, dan Daulat Saragi (2017: 66)
menerangkan bahwa hal yang perlu diperhatikan dalam proses pembelajaran
adalah karakteristik siswa. Salah satu karakteristik siswa yang dapat
mempengaruhi peningkatan belajar hasil adalah kepercayaan. Percaya diri adalah

kemampuan diri yang memadai dan sadar akan kemampuan yang dimilikinya dan
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dapat dimanfaatkan secara tepat. Salah satu fungsi pengelompokkan karakteristik
dalam sekolah dasar adalah bagaimana melihat tingkat kepercayaan dirinya dalam
mendalami pembelajaran para peserta didik. Penanaman karaktersitik peserta
didik sebaiknya dilakukan pada usia-usia anak sekolah dasar. Hal tersebut sesuai
pernyataan dari Umi Anugerah lzzati, Bachtiar Syaiful Bachri, M. Sahid, dan
Dian Eka Indriani (2019: 548) yang menyatakan bahwa Institusi pendidikan di
sekolah dasar menjadi awal dari penanaman pendidikan karakter pada siswa.
Karakter pendidikan harus mendominasi pendidikan dasar, untuk jenjang SD
karakter pendidikan dan pendidikan karakter. Pentingnya pembagian kelas pada
sekolah dasar adalah untuk memudahkan pendidik untuk menyiapkan
pembelajaran yang sesuai dan tepat untuk peserta agar pembelajaran yang
dilakukan dapat bermanfaat serta diterima oleh peserta didik dengan baik.
b. Karakterisik Siswa Kelas Bawah dan Atas Sekolah Dasar

Menurut Anesa Surya, Sularmi, Siti Istiyati, dan Rahmat Fajar Prakoso
(2018: 32) pada usia 6 sampai 12 tahun inilah sering disebut dengan masa sekolah,
karena pada usia 6 tahun anak mulai menerima pendidikan formal. Berdasarkan
rentang usianya, peserta didik sekolah dasar dibagi menjadi 2 yaitu kelas rendah
dan kelas tinggi. Usia peserta didik kelas rendah berada pada rentang usia dini
yaitu, kelas satu sampai kelas tiga. Sedangkan usia peserta didik kelas tinggi yaitu,
kelas empat sampai kelas enam. Sedangkan Djamarah (2008: 124) menjelaskan
secara rinci mengenai sifat-sifat peserta didik pada kelas rendah sebagai berikut;
1) Ada hubungan yang kuat antara status kesehatan, pertumbuhan fisik dan

prestasi akademik.
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2) Memiliki sikap yang cenderung mengikuti aturan permainan tradisional.
3) Kecenderungan untuk memuiji diri sendiri.
4) Suka membanding-bandingkan dirinya dengan anak lain, jika menurutnya ada
baiknya meremehkan anak lain.
5) Jika tidak dapat menyelesaikan soal, maka soal dianggap tidak penting.
Karakteristik yang dimiliki siswa kelas rendah unik dan berbeda dengan
karakteristik pada umumnya. Riri Zulvira, Neviyarni, dan Irdamurni (2021: 1848)
menjelaskan mengenai Klasifikasi siswa sekolah dasar menjadi dua dan
karakterisik unik siswa kelas rendah yaitu siswa sekolah dasar dibagi menjadi dua
bagian, siswa kelas bawah dan siswa kelas atas. Siswa tingkat bawah adalah siswa
kelas satu, dua dan tiga yang berusia 6 sampai 9 tahun, sedangkan siswa tingkat
atas adalah siswa kelas empat, lima dan enam dan berusia 9 sampai 13 tahun.
Siswa kelas bawah dapat diklasifikasikan dalam kelompok prasekolah. Masa
kanak-kanak merupakan masa yang dilalui dalam waktu yang singkat, namun
masa ini sangat penting artinya jika ingin dikembangkan potensi siswa secara
maksimal. Oleh karena itu, dalam periode ini perlu dilakukan pemaksimalan
potensi siswa. Syamsu Yusuf (dalam Oktaria Kusumawati, 2017: 135)
mengatakan bahwa masa anak-anak rendah sekolah dasar, kira-kira 6 atau 7 tahun
sampai umur 9 atau 10 tahun. Sifat anak pada masa ini adalah: 1) Adanya
hubungan positif yang tinggi antara keadaan jasmani dengan prestasi, 2) Sikap
tunduk kepada peraturan-peraturan permainan yang tradisional, 3) Adanya
kecenderungan memuji diri sendiri, 4) Suka membanding-bandingkan dirinya

dengan anak yang lain, 5) Apabila tidak dapat menyelesaikan suatu soal, maka
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soal itu dianggap tidak penting, 6) Pada masa ini (terutama usia 6-8 tahun) anak
menghendaki nilai (angka rapot) yang baik, tanpa mengingat apakah prestasinya
memang pantas diberi nilai baik atau tidak. Selanjutnya Erna Rahmawati (2022: 2)
menyatakan bahwa siswa kelas bawah ini memiliki karakteristik yang berbeda
dibandingkan siswa kelas atas dalam hal kemandirian, konsentrasi dan motivasi
belajarnya. Siswa kelas rendah mempunyai karaktersitik yang unik dan berbeda
dibandingka dengan kelas atas, dari segi kognitif, afektif, psikomotorik juga tentu
berbeda oleh karena itu pembelajaran yang menarik dan mudah, tentunya akan
digemari anak sekolah dasar pada usia kelas bawah. Tahapan setelah peserta didik
memasuki kelas bawah adalah tahapan kelas atas. Dimana pada tahap kelas atas
peserta didik mempunyai pemikiran yang lebih konkrit dan terarah. Usia peserta
didik kelas tinggi berada pada periode operasi konkret, pada tahap ini peserta
didik mengembangkan pemikiran logis, masih sangat terikat pada fakta-fakta
perseptual. Artinya peserta didik sudah mampu berpikir logis dalam memahami
sesuatu, tetapi masih terbatas pada obyek-obyek konkret. Saat peserta didik
memasuki periode kelas atas peserta didiki sudah dapat berfikir, berkreasi secara
luas. Djamarah (2008: 125) menjelaskan secara rinci mengenai sifat-sifat peserta
didik pada kelas atas sebagai berikut;

1) Memiliki minat terhadap praktek nyata kehidupan sehari-hari, cenderung
membandingkan pekerjaan yang sebenarnya.

2) Sangat praktis, penasaran dan ingin tahu.

3) Menjelang akhir periode ini, minat pada isu dan topik tertentu, yang dijelaskan

oleh para ahli teori faktor, mulai mempromosikan faktor.
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4) Sampai usia sekitar 11 tahun, anak membutuhkan guru atau orang dewasa
lainnya untuk menyelesaikan tugas dan memenuhi keinginannya.

5) Anak-anak pada masa ini lebih suka membentuk kelompok sebaya, biasanya
agar bisa bermain bersama.

Proses tumbuh dan kembang anak di sekolah akan mulai menapaki berpikir
kritis lebih kreatif dan inovati saat berada di kelas atas. Ryzal Perdana dan
Meidawati Suswan (2021: 11) menyatakan bahwa masa kelas atas/tinggi sekolah
dasar mempunyai beberapa sifat khas. Karakteristik siswa kelas atas perlu juga
seorang guru sudah mengarahkan pada pembelajaran yang tidak hanya monoton
tapi juga memberi stimulus pada siswa. Stimulus yang dipilih hendaknya
kontekstual, menarik, dan sebaiknya bersifat kekinian sehingga merangsang rasa
ingin tahu siswa.

c. Peningkatan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar

Siswa sekolah dasar mempunyai karakteristik yang unik dan berbeda dengan
fase dewasa. Karakteristik tersebut dimana pada usia sekolah peserta didik masih
memasuki fase anak-anak dengan rentang umur antara 6-12 tahun dalam usia
tersebut peserta didik masih gemar bermain dan mencoba-coba hal baru. Saat usia
tersebut perkembangan peserta didik sangatlah pesat. Baik perkembangan fisik
tubuh, sosial, mental, dan sosial peserta didik akan berkembang dengan tinggi
pada usia tersebut. Korg (dalam Manuela Valentini dan Fiammetta Galli, 2018:
184) masa kanak-kanak adalah masa yang sulit untuk penataan keterampilan
motorik, fundamental untuk perkembangan fisik, sosial dan kognitif. Tubuh

berperan integral dalam semua proses perkembangan, skema tubuh akan menjadi
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kartu identitas yang akan selalu kita bawa, sejak lahir hingga tua. Oleh karena itu
perlu untuk mempertimbangkan tahun-tahun pertama kehidupan sebagai
kesempatan yang ideal untuk belajar bagaimana mengembangkan kontrol otot dan
gerakan. Olena Andrieeieva, Yaroslav Galan, Anna Hakman, dan Inna Holovach
(2017: 8) menyatakan bahwa memfasilitasi fisik aktivitas diarahkan pada
peningkatan pertumbuhan, ketegasan, keterlibatan dan hasil sosial untuk anak
sekolah. Aktivitas fisik merupakan salah satu kegiatan yang dapat meningkatan
perkembangan anak baik pertumbuhan tinggi badan hingga keterlibatan dalam
komunikasi secara sosial dengan teman sebaya. Dengan aktivitas fisik peserta
didik dapat melatih sikap serta perilaku anak dengan sportif. Salah satu aktivitas
fisik yang mudah dilakukan oleh peserta didik adalah bermain, dengan bermain
peserta didik akan merasakan bagaimana melakukan aktivitas fisik yang dibalut
dengan rasa senang dan gembira. Dikatakan oleh Kirsten Petrie dan Jeanette
Clarkin-Phillips (2017: 2) bahwa kesempatan bagi anak-anak untuk bermain
dianggap penting untuk perkembangan mereka secara keseluruhan dalam semua
domain: fisik, sosial, kognitif, mental/emosional dan spiritual. Permainan dan
aktivitas fisik merupakan satu kesatuan yang saling berkaitan satu sama lain.
Pentingnya aktivitas fisik bagi peserta didik untuk dapat mengembangkan fisik
maupun psikologisnya. Permainan dalam aktivitas fisik sebisa mungkin tidak
menyulitkan dalam bermain sehingga permainan tersebut mudah dilakukan
sehingga menjadikan permainan menjadi lebih menarik dan peserta didik
mendapatkan pengalam bermain yang berarti. Diungkapkan oleh Stephanie Beni,

Déirdre Ni Chrdéinin, dan Tim Fletcher (2019: 631) siswa secara teratur melihat
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'bersenang-senang’ sebagai alasan utama mereka menganggap pelajaran atau
kegiatan sebagai bermakna. Pengalaman yang menyenangkan seringkali
mempengaruhi bagaimana aktivitas lain atau berpengalaman, seperti memiliki
‘tantangan yang cukup mudah dan bekerja sama. Aktivitas fisik untuk
meningkatkan gerak dasar hendaknya dibuat dengan mudah untuk dilakukan
peserta didik, hal ini dimaksudkan bahwa permainan dilakukan peserta didik tidak
bingung dan merasa sulit untuk melakukan permainan sehingga permainan yang
sejatinya menarik menjadikan kesulitan bagi peserta didik. Aktivitas fisik juga
meningkatkan harga diri dan mengurangi kecemasan dan stres di antara individu.
Seidu Sofo dan Eugene F. Asola (2016: 46) menyatakan bahwa aktivitas fisik
untuk anak-anak meliputi bermain, permainan, olahraga, transportasi, rekreasi,
pendidikan jasmani, atau latihan yang direncanakan, dalam konteks keluarga,
kegiatan sekolah dan masyarakat. Aktivitas fisik bagi anak tentunya mempunyai
banyak macamnya, namun dari semua aktivitas tersebut sebagai pendidik harus
bisa memilih aktivitas yang tepat bagi peserta didiknya sesuai dengan
karakteristiknya. Hal tersebut menyebabkan aktivitas fisik yang dilakukan
memberikan manfaat positif bagi peserta didik. Hal tersebut senada dengan
pernyataan dari Ben Dyson et al (2017: 5) yang berpendapat bahwa aktivitas fisik
dan pendidikan jasmani akan berkontribusi pada sosialisasi positif siswa.
Sejatinya aktivitas fisik yang dilakukan dengan benar pada usia dini akan
berdampak pada aktivitas gerak dasar peserta didik yang lebih baik. Pentingnya
pembelajaran aktivitas fisik dilakukan sedari usia dini untuk mendapatkan

manfaat gerak dasar yang lebih baik. Emi Tsuda, Phillip Ward, dan Jacqueline D.
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Goodway (2018: 34) berpendapat bahwa untuk keterampilan motorik transisi di
mana anak-anak belajar bagaimana menggabungkan keterampilan motorik dasar
dan menerapkan keterampilan tersebut dalam konteks permainan awal. Pernyataan
dari Gatot Jariono dkk (2021: 60) menyatakan bahwa aktivitas fisik salah satunya
melalui aktivitas olahraga yang berhubungan dengan fisik pendidikan pendidikan
dan olahraga yang diberlakukan di sekolah dasar. Sekolah merupakan landasan
dasar untuk memelihara  kebugaran jasmani yang baik, untuk
memeliharakebugaran jasmani diperlukan pendekatan pembelajaran sirkuit.
Pembelajaran sirkuit adalah permainan pembelajaran dengan pendekatan
pembelajaran yang menyenangkan. Hal tersebut menyatakan bahwa untuk melatih
gerak dasar dengan baik sebaiknya dilakukan dengan aktivitas permainan untuk
usia anak-anak. Media permainan bagi anak merupakan salah satu aktivitas yang
menyenangkan dan menantang serta mempunyai manfaat yang baik bagi fisik,
gerak dasar, maupun aktivitas sosialnya. Beberapa penelitian yang sudah ada
dilakukan juga menyatakan demikian salah satunya yaitu penelitian oleh J. Jarani
et al (2016: 1) yang berjudul “Efek dari dua program pendidikan jasmani pada
kesehatan dan kebugaran fisik terkait keterampilan anak-anak Albania”
menghasilkan kesimpulan bahwa berbasis olahraga menunjukkan perubahan yang
lebih positif dalam beberapa hasil keterampilan koordinasi motorik kasar, hasil
keterampilan koordinasi dan kebugaran kardiorespirasi. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa pendidikan olahraga berbasis latihan dan permainan
merupakan strategi yang berguna untuk meningkatkan kebugaran fisik terkait

kesehatan dan keterampilan pada anak-anak sekolah dasar Albania. Selain itu,
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penelitian menunjukkan bahwa pendidikan olahraga berbasis olahraga lebih
efektif daripada pendidikan olahraga berbasis game dalam meningkatkan fungsi
motorik kasar dan kardiorespirasi kebugaran. Francesco Sgro, Antonella Quinto,
Fabiana Platania, dan Mario Lipoma (2019: 784) menyatakan bahwa
pengembangan gerak dasar harus menjadi strategi utama dalam intervensi masa
kanak-kanak yang bertujuan untuk mempromosikan aktivitas fisik jangka panjang,
terutama di sekolah dasar. Untuk meningkatkan gerak dasar seseorang harus
dilatih pada usia dini atau saat fase anak sekolah dasar. Beberapa cara untuk
meningkatkan gerak dasar salah satunya adalah dengan media permainan, adanya
permainan membuat aktivitas anak lebih tertantang serta membuat anak menjadi
senang untuk melakukan aktivitas fisik. Media permainan sirkuit merupakan
media yang salah satunya menjadi alternatif untuk meningkatkan gerak dasar
peserta didik khususnya jenjang sekolah dasar. Tidak hanya memberikan manfaat
untuk meningkatkan gerak dasar, namun seiring berjalannya melakukan aktivitas
permainan sirkuti akan berdampak pada sikap sosial, kardio, serta kerjasama antar
peserta didik. Dari pernyataan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa permainan
berangkai atau sirkut merupakan alternatif permainan yang mempunyai aktivitas
fisik yang baik yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan atau
memberikan manfaat bagi peserta didik yang melakukanya tujuan dari permainan
ini tidak hanya sekedar kompetisi, namun juga memberikan dampak baik terhadap

gerak dasar bagi peserta didik yang melakukannya.
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B. Penelitian Yang Relevan

Tujuan dari adanya penelitian yang relevan vyaitu sebagai acuan dan
mendukung penelitian, agar penelitian yang sedang dilakukan dan dijalankan oleh
peneliti menjadi lebih jelas, terarah dan tidak menyimpang dari tujuan utama
penelitian. Penelitan yang relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti
ini yaitu sebagai berikut:

1. Etty Prehateningsih. 2015. Yang berjudul mengenai: Model Kemampuan
Gerak Dasar Untuk Meningkatkan Keterampilan Lokomotor Pada Anak
Taman Kanak Kanak. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menghasilkan model pemanduan kemampuan gerak dasar yang valid,
praktis, dan efektif; menganalisis tingkat validitas, kepraktisan, dan
keefektifan pelaksanaan model pemanduan dalam pembelajaran; dan
mendeskripsikan peningkatan keterampilan lokomotor pada anak TK.
Hasil dari penelitian ini yaitu dihasilkan suatu produk berupa model
pemanduan yang dikemas dalam buku dan CD dengan tingkat kevalidan
pada kriteria sangat baik/sangat valid. Tingkat kepraktisan pada kriteria
sangat baik dan layak sebagai model pemanduan pembelajaran di TK.
Tingkat keefektifan pada kategori sangat tinggi. Hasil penelitian tersebut
relevan dengan penelitian yang akan dilaksanakan yaitu dihasilkannya
suatu produk media yaitu berupak buku/CD dimana produk tersebut telah
diuji cobakan terlebih dahulu.

2. Imroatun Khasanah. 2018. Yang berjudul mengenai: Pengembangan

Model Pembelajaran Berbasis Permainan Sirkuit Untuk Meningkatkan
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Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia 4-5 Tahun. Tujuan dari penelitian
ini adalah (1) Mengembangkan model pembelajaran berbasis permainan
sirkuit yang sesuai tahap perkembangan anak. (2) Mengetahui keefektifan
penerapan model pembelajaran berbasis permainan sirkuit untuk
meningkatkan kemampuan motorik kasar anak usia 4-5 tahun. Penelitian
pengembangan ini mengacu pada langkah-langkah Borg& Gall yang
menyederhanakan 10 langkah pengembangan yang dibagi menjadi 3
bagian utama, yaitu: (1) Studi Pendahuluan, (2) Tahap Pengembangan
Produk, dan (3) Tahap Uji Coba Produk. Validasi produk dilakukan oleh
ahli materi dan ahli media. Hasil dari penelitian ini yaitu bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan pada kemampuan motorik kasar antara nilai
kemampuan awal anak dengan kemampuan akhir setelah diberi perlakuan.
Maka dapat disimpulkan bahwa model ini efektif untuk meningkatkan
kemampuan motorik kasar anak usia 4-5 tahun. Hasil penelitian tersebut
relevan dengan penelitian yang akan dilaksanakan yaitu dihasilkannya
suatu produk yang mempunyai efek atau kemanfaatan bagi peserta didik
yaitu meningkatnya kemampuan motoric peserta didik.

. Retno Mundi Pertiwi. 2018. Yang berjudul mengenai: Pengembangan
Model Pembelajaran Sirkuit Untuk Membantu Pola Gerak Lokomotor,
Non Lokomotor, dan Manipulatif Anak Down Syndrome. Tujuan dari
penelitian ini adalah Agar keterampilan gerak dan sosialnya bisa
berkembang. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat

pembelajaran pendidikan jasmani adaptif model pembelajaran sirkuit bagi
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anak down syndrome yang dapat mengembangkan pola gerak dasar
lokomotor, non lokomotor, dan manipulatif siswa. Melibatkan kepala
sekolah, guru pendamping, guru pendidikan jasmani dan guru kelas,
sebagai observer dalam pengisian instrumen pelaksanaan pembelajaran,
angket respon guru. Khusus guru pendidikan jasmani juga berperan
sebagai pelaksana model pembelajaran yang dikembangkan. Hasil dari
penelitian ini yaitu Hasil pengembangan perangkat model pembelajaran
sirkuit pendidikan jasmani adaptif adalah sebagai berikut pelaksanaan
pembelajaran terlaksana sangat baik, respon guru sangat baik dan pendapat
sangat mendukung, pengembangan pola gerak dasar terlaksana dengan
baik. Dengan demikian, produk pengembangan perangkat model
pembelajaran sirkuit pendidikan jasmani adaptif bagi anak down syndrome
untuk mengembangkan pola gerak dasar lokomotor, non lokomotor, dan
manipulatif masuk kategori sangat baik. Hasil penelitian tersebut relevan
dengan penelitian yang akan dilaksanakan yaitu dihasilkannya suatu
produk yang mempunyai efek atau kemanfaatan bagi peserta didik yaitu
meningkatnya kemampuan gerak dasar peserta didik dan produk tersebut
menghasilkan permainan yang menarik bagi peserta didik.

. Siti Dyah Purwatiningsih. 2019. Yang berjudul mengenai: Pengembangan
Permainan Sirkuit untuk Mengembangkan Kemampuan Motorik Kasar
dan Bahasa Anak di RA Al-Qodir Wage Sidoarjo. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengembangkan kemampuan motorik kasar dan bahasa

anak kelompok A melalui permainan sirkuit “Kenali Aku”. Penelitian ini
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selain berdasarkan masalah pada anak kelompok A di RA Al-Qodir Wage
Sidoarjo, juga didasarkan pada inovasi dalam pembelajaran yang di
lakukan di Taman Kanak-Kanak. Hasil dari penelitian ini yaitu
berdasarkan penilaian uji formatif oleh para ahli dan juga observasi kepada
anak, permainan sirkuit “Kenali Aku” layak dan efektif, sehingga dapat
digunakan dalam pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan
motorik kasar dan bahasa anak kelompok A. Hal tersebut terbukti dari data
hasil penelitian sebagai berikut: dari hasil validasi ahli yaitu ahli media
permainan dan ahli perkembangan anak, didapatkan hasil layak dari semua
aspek. Hasil uji coba perorangan anak di dapat hasil yaitu 5 anak
mendapatkan nilai 100% dari semua aspek motorik kasar dan bahasa yang
dinilai. Hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan 10 anak mendapatkan
hasil 100% pada semua aspek motorik kasar dan bahasa dalam permainan
sirkuit “Kenali Aku”. Hasil uji lapangan hasil pretest dan posttest anak
menunjukkan bahwa 30 anak mengalami peningkatan motorik kasar dan
bahasa dari nilai pretest dan posttest. Mean ranks atau rata-rata
peningkatan tersebut adalah sebesar 15,50, sedangkan jumlah rangking
positif atau sum of ranks adalah sebesar 465,00. Hasil penelitian tersebut
relevan dengan penelitian yang akan dilaksanakan yaitu dihasilkannya
suatu produk yang mempunyai tujuan efek atau kemanfaatan bagi peserta
didik terkait gerak dasar menggunakan media permainan

. Sus Indrawati. 2019. Yang berjudul mengenai: Pengaruh Permainan

Sirkuit Cerdas Spontanitas terhadap Perkembangan Motorik Kasar dan
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Sosial Anak Kelompok A di Kecamatan Wiyung Surabaya. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh permainan sirkuit
“Cerdas Spontanitas” terhadap perkembangan motorik kasar dan sosial
anak kelompok A di kecamatan Wiyung Surabaya. Penelitian ini selain
berdasarkan permasalahan yang terjadi pada anak kelompok A di
Kecamatan Wiyung Surabaya, juga didasarkan pada inovasi dalam
pembelajaran yang di lakukan di Taman Kanak-Kanak. Hasil dari
penelitian ini yaitu adalah (1) ada pengaruh permainan sirkuit cerdas
spontanitas terhadap perkembangan motorik kasar anak kelompok A di
kecamatan Wiyung Surabaya, (2) ada pengaruh permainan terhadap
perkembangan sosial anak kelompok A di kecamatan Wiyung Surabaya,
hasilnya diperoleh thitung > ttabel dengan taraf nyata 5% sehingga 9,2 >
0,5 dengan perbedaan rata rata pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Rata rata kelas eksperimen sebesar 21,4 dan rata rata kelas kontrol sebesar
13,2. Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa permainan
sirkuit “Cerdas Spontanitas” berpengaruh terhadap perkembangan motorik
kasar anak kelompok A dan permainan sirkuit “Cerdas Spontanitas”
berpengaruh terhadap perkembangan sosial anak kelompok A di
Kecamatan Wiyung Surabaya. Hasil penelitian tersebut relevan dengan
penelitian yang akan dilaksanakan yaitu dihasilkannya media permainan
untuk meningkatkan kemampuan gerak dasar serta kemampuan kognitif

peserta didik.
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C. Kerangka Berfikir

Media permainan berangkai merupakan permainan yang dapat meningkatkan
gerak dasar peserta didik yang meliputi gerak dasar non lokomotor, lokomotor,
manipulative. Isi dari media permainan berangkai ini adalah pos-pos permainan
yang dibuat sedemikian rupa sehingga dapat membuat anak tertantang untuk
mencoba bermain dalam media permainan berangkai. Secara tidak sadar peserta
didik juga melatih kemampuan gerak dasarnya secara langsung dengan adanya
media permainan berangkai. Hal tersebut dikarenakan dalam setiap pos permainan
memiliki kemanfaat serta tujuan untuk meningkatkan gerak dasar peserta didik.
Setiap pos mewakili gerak non lokomotor seperti jump jack, squat, selanjutnya
gerak lokomotor seperti berlari, merangkak, gerak manipulative seperti melempar
bola, menggiring bola. Permainan tersebut apabila dilakukan berulang-ulang atau
rutin secara langsung dapat meningkatkan gerak dasar peserta didik, walaupun
peserta didik melakukannya karena media permainan berangkai tersebut mudah
dilakukan dan menyenangkan maka kemanfaatan yang diperoleh peserta didik
secara langsung akan terasa bagi tubuhnya.

Sekolah dasar khususnya kelas bawah peserta didik cenderung untuk ingin
bermain dan keinginan tahuannnya juga banyak. Oleh karena itu sebagai pendidik
dituntut untuk memberikan pembelajaran yang kreatif dan tidak membosankan.
Hingga akhirnya dapat menarik perhatian peserta didik uhtuk selalu mengikuti
pembelajaran yang diberikan oleh pendidik tanpa ada rasa tidak suka dan atas

prasangka suka rela untuk mengikuti kegiatan pembelajaran.
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Penting untuk memberikan penekanan kepada proses pembelajaran yang akan
digunakan dalam kegiatan pembelajaran anak. Proses kegiatan pembelajaran
tersebuat, membutuhkan media pembelajaran untuk menunjang kegiatan
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan konsep panduan atau pedoman
yang digunakan dalam merancang pembelajaran, bahan pembelajaran,
membimbing proses pembelajaran dan mengorganisasikan pengalaman
pembelajaran. Fakta yang ada di lapangan, kurangnya guru dalam memberikan
inovasi aktivitas permainan gerak dasar. Kesiapan guru untuk mengebangkan
media pembelajaran agar dapat diberikan kepada anak agar proses pembelajaran
menjadi lebih menarik juga merupakan upaya bersama. Perlunya media
pengembangan pembelajaran menjadi salah satu unsur untuk memajukan
pembelajaran yang ada.

Melalui permainan siswa akan lebih menyukai pembelajaran sesuai ciri khas
bermain yaitu dilakukan sukarela dan tidak adanya paksaan dari siapapun. Tujuan
Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan (PJOK) di sekolah dasar, salah
satunya adalah meningkatkan kemampuan dan keterampilan gerak dasar. Gerak
dasar pada umumnya terbagi menjadi tiga bagian, yaitu gerak dasar lokomotor,
non lokomotor dan manipulatif. Pengembangan kemampuan gerak dasar, harus
mendapatkan perhatian dari guru penjas di sekolah. Pengembangan kemampan
gerak dasar bagi siswa disekolah dasar, dapat dilakukan dengan suatu permainan.

Hal ini dapat dilakukan, mengingatkan masa-masa anak usia sekolah dasar
adalah masa dimana anak menyukai bermain. Permainan yang diberikan dapat

berupa permainan berangkai yang diberikan kepada siswa, sebagai upaya dalam
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mengembangkan kemampuan gerak dasar, khususnya pada gerak dasar sangat
diperlukan. Melalui pengembangan media pembelajaran dengan permainan sirkuit
ini menjadi salah satu media pengembangan pembelajaran yang dapat
memberikan variasi baru dalam media pembelajaran untuk mengembangkan gerak
dasar siswa sekolah dasar.

Studi kepustakaan dimaksudkan untuk memperoleh konsep teoritis tentang
Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar
Siswa Sekolah Dasar yang dapat meningkatkan gerak dasar peserta didik. Studi
lapangan dimaksud untuk memperoleh data empiris tentang kondisi lanpangan
terkait dengan kemampuan guru, kemampuan murid, serta proses pembelajaran.

Penunjang dalam proses pembelajaran dengan media pembelajaran berbasis
permainan berangkai ini adalah media pembelajaran yang dituangkan dalam video
pembelajaran kepada anak dalam proses pembelajaran yang dijadikan media
untuk memperlancar kegiatan pembelajaran nantinya. Selanjutnya diringkas oleh

peneliti dengan skema bagan kerangka berfikir sebagai berikut;

Timbulnya permasalahan kurang aktifnya peserta
didik mengikuti pembelajaran gerak dasar sehingga
menyebabkan kurang meningkatnya kemampuan

alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan
kemampuan gerak dasar.

Pengembangan media permainan berangkai untuk
meningkatkan gerak dasar siswa sekolah dasar
telah divalidasikan serta ujicobakan
untuk menguji tingkat kefektifan.

gerak dasar
Media permainan berangkai merupakan solusi serta

Hasil produk permainan berangkai untuk
meningkatkan kemampuan gerak dasar




Gambar 2. Bagan Kerangka Berfikir

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka pikir yang telah dikemukakan

sebelumnya, maka pertanyaan penelitian yang diajukan sebagai berikut:

1. Apakah konstruksi pengembangan media permainan telah sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar?

2. Apakah kelayakan pengembangan media permainan berangkai dapat
digunakan bagi pendidik dan peserta didik?

3. Apakah efektifitas pengembangan media permainan berangkai dapat

meningkatkan kemampuan gerak dasar peserta didik?
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I11. METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan, penelitian
pengembangan dalam bahasa inggris disebut Research and Development adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasillkan produk tertentu, dan
menguji  keefektifan produk tersebut. Setiap penelitian berangkat dari
permasalahan atau dasarnya adalah permasalahan yang tujuan akhirnya adalah
untuk menyelesaikan masalah tersebut. Melalui penelitian ini diharapkan dapat
menjembatani kesenjangan penelitian yang lebih banyak menguji teori ke arah

menghasilkan produk-produk yang dapat digunakan langsung oleh para pengguna.
Potensi dan’ pengumpula {"Desain “Validasi
Masalah | n Informasi : . produk Desain |

UJICGba

! Pemakaian

" Revisi
! Produk

Gambar 3. Alur Penelitian
Model pengembangan dalam penelitian ini, berupa model prosedural yang
bersifat deskriptif, karena dalam penelitian ini menggariskan atau menggunakan
langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk yang berupa
media permainan sirkuit atau permainan berangkai untuk mengembangkan gerak

dasar bagi peserta didik sekolah dasar. Secara operasional bahwa media
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permainan sirkuit untuk mengembangkan kemampuan gerak dasar bagi siswa
sekolah dasar, yang kemudian disesuaikan dengan tahap pertumbuhan dan
perkembangan/karakteristik siswa sekolah dasar, yang disusun secara sistematis
sesuai dengan langkah-langkah pengembangan.
B. Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian dalam pengembangan ini adalah langkah-langkah yang
ditempuh sebelum menghasilkan suatu produk tertentu. Pernyataan dari Borg &
Gall (1983: 59) pada dasarnya prosedur penelitian dan pengembangan terdiri dari
dua tujuan utama, yaitu mengembangkan produk dalam mencapai tujuan (fungsi
validasi). Prosedur atau langkah-langkah penelitian dan pengembangan tidak
harus menggunakan langkah-langkah baku yang harus diikuti, tetapi setiap
pengembangan dapat memilih dan menentukan langkah yang paling tepat bagi
penelitiannya berdasarkan kondisi dan kendala yang dihadapinya.

Langkah-langkah pengembangan penelitian ini memodifikasi dari tahapan
penelitian pengembangan Borg & Gall. Penelitian pengembangan ini dibagi
menjadi dua tahap, yaitu: tahap awal pendahuluan dan tahap akhir pengembangan.
Tahap awal pendahuluan meliputi melakukan kajian literatur, penelitian relevan,
observasi,dan studi pendahuluan. Tahap akhir dai penelitian pengembangan
meliputi mengembangkan produk awal, validasi, serta revisi ahli, uji coba skala
kecil serta besar, dan produk final. Tahapan pengembangan yang telah

dimodifikasi sebagai berikut:
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1. Pendahuluan

Langkah penelitian pendahuluan ini diawali dengan masalah yang ada pada
pembelajaran yang dilakukan di sekolah dasar oleh guru mata pelajaran PJOK,
langkah penelitian pendahuluan ini dilakukan untuk mengidentifikasi masalah
yang ada terkait dengan proses pembelajaran, kajian literatur, penelitian yang
relevan dan studi lapangan. Hasil dari tahap pendahuluan ini adalah sebagai dasar
penelitian pengembangan media permainan sirkuit atau berangkai untuk
mengembangkan keterampilan gerak dasar peserta didik sekolah dasar.
a. Kajian Literatur & Penelitian yang Relevan

Kajian literatur ini dilaksanakan pada materi pembelajaran PJOK di kelas 3
SD, media pembelajaran, serta karakteristik peserta didik jenjang SD serta kajian
penelitian yang relevan telah dilakukan terhadap hasil penelitian sejenis.
b. Observasi dan Studi Lapangan

Observasi dan studi lapangan adalah kegiatan yang pertama dilakukan agar
dapat memperoleh informasi serta data terhadap penelitian yang akan dilakukan.
Observasi dan studi akan meliputi terhadap sekolah, guru, siswa serta pelaksanaan
pembelajaran.
2. Tahap Pengembangan

Tahap ini dibagi menjadi beberapa bagian, sebagai berikut: produk awal,
validasi serta revisi ahli, uji coba skala kecil, uji coba skala besar, dan produk

final. Penjelasan langkah-langkah tersebut sebagai berikut:
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a. Mengembangkan Produk Awal (draf model)

Tahap ini peneliti mulai menyusun dan menciptakan suatu produk guna
membantu guru-guru PJOK sekolah dasar, serta peserta didik untuk
mengembangkan kemampuan gerak dasar baik non lokomotor, lokomotor, serta
manipulatif. Produk yang diciptakan merupakan produk awal dan dalam
pengembangannya dilakukan hal-hal sebagai berikut:

1) Analisis kurikulum sekolah dasar agar produk yang diciptakan tidak
menyimpang dari pembelajaran yang seharusnya.

2) Analisis karakteristik siswa sekolah dasar.

3) Analisis tujuan pengembangan media permainan sirkuit

b. Validasi Ahli Produk

Validasi ahli produk dilaksanakan sebelum produk yang dikembangkan
diujikan keefektivitasnya serta manfaat kepada peserta didik. Para ahli produk
yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu 1 Guru PJOK sekolah dasar serta 3
Dosen berkompeten.

c. Uji Coba Skala Kecil

Trial pengujian produk media aktivitas jasmani PJOK sekolah dasar melalui
permainan berangkai terhadap gerak dasar lokomotor peserta didik dimulai
dengan uji coba skala yang kecil. Hasil uji coba untuk direvisi produk media
aktivitas jasmani PJOK sekolah dasar melalui permainan berangkai terhadap
gerak dasar peserta didik. Kemudian didokumentasikan yang selanjutnya dinilai
oleh para ahli sebelum diuji coba dilapangan sehingga diperoleh produk akhir

yang sudah diuji keefektifannya.
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d. Revisi Uji Coba Skala Kecil

Revisi bertujuan untuk media permainan berangkai yang dikembangan sesuai
dan layak untuk diuji coba lapangan dalam skala besar. Saran serta masukan yang
diberikan oleh ahli akan ditindaklanjuti dan evaluasi untuk memperbaiki produk
dan saran dari guru PJOK juga dijadikan masukan untuk memeprbaiki produk.
e. Uji Coba Skala Besar

Uji coba skala besar dilakukan setelah revisi uji coba produk skala kecil
dilakukan, hal ini bertujuan untuk menguji produk dalam skala besar lebih banyak
dibandingkan dengan subjek skala kecil.
f. Revisi Uji Coba Skala Besar

Revisi pada tahap kedua ini memiliki tujuan agar produk yang dibuat menjadi
final produk. Beberapa revisi yang dilakukan adalah berdasarkan uji coba tahap
skala kecil dan besar yang telah dilakukan selain itu, kritik serta saran dari guru
dan peserta didik menjadi salah satu pertimbangan adanya revisi yang dilakukan.
Produk penelitian pengembangan ini berupa rubrik penilaian atau instrument yang
dapat digunakan untuk mengevaluasi hasil pembelajaran pada media
pembelajaran permainan sirkuit untuk siswa kelas 3 sekolah dasar. Kedua langkah
diatas dinilai cukup untuk pengaruh meningkatan gerak dasar siswa sekolah dasar
kelas 3. Tahap ini bertujuan menyusun serta membuat produk final berupa buku
panduan model permainan sirkuit untuk mengembangkan keterampilan siswa
kelas 3 sekolah dasar serta berupa video media pembelajaran permainan

berangkai.
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C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba

Uji Coba Produk penelitian melalui dua tahapan yakni skala kecil dan bersar
sebelum nantinya uji di lapangan. Produk yaang digunakan sebelumnya terlebih
dahulu di validasikan oleh para ahli yaitu dosen serta guru PJOK yang telah
ditunjuk untuk menilai terhadap draf model yang telah disusun, sehingga akan
diketahui apakah media permainan yang dibuat layak dan sesuai untuk
diujicobakan dilapangan.

Draf yang sudah dicek kemudian divalidasi oleh ahli serta direvisi sesuai
dengan masukan serta saran sehingga layak untuk diuji cobakan. Apabila terdapat
kekurangan serta kesalahan dalam draf media permainan berangkai maka akan
dilakukan perbaikan. Selanjutnya pada tahap uji coba saat dilapangan peran dari
para ahli yaitu melihat dan menilai layak tidaknya media permainan yang telah
disusun dengan kenyataan di lapangan. Setelah uji coba skala luas maka akan
diperoleh draf media peermainan yang benar-benar valid.

2. Subyek Uji Coba

Subyek yang dijadikan uji coba pemakaian produk adalah siswa kelas 3
Sekolah Dasar Negeri Semarangan 2, Sidoluhur, Semarangan 1, dan Semarangan
4 Kapanewon Godean, Kabupaten Sleman.

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengambilan data pada penelitian ini adalah teknik kualitatif. Teknik

kualitatif adalah metode yang fokus pada pengamatan yang mendalam. Data

kualitatif didapat dari hasil kuesioner yang berupa masukan dan saran dari para
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ahli (dosen) dan guru PJOK sekolah dasar untuk kemudian dijadikan perbaikan
produk yang digunakan.
4. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data
deskriptif, ada dua macam teknik analisis data deskriptif yang dilakukan, yang
pertama yaitu analisis data deskriptif kuantitatif, analisis ini dilakukan untuk
menganalisis data hasil observasi para ahli terhadap kualitas draf media yang
disusun dan dianalisis oleh para ahli sebelum pelaksanaan uji coba lapangan.

Teknik yang kedua merupakan analisis data deskriptif kualitatif, dimana
analisi ini dilakukan dari data hasil observasi serta masukan ataupun saran dari
para ahli untuk penyempurnaan revisi media pembelajaran permainan berangkai
yang diproses selama tahap uji coba lapangan baik skala kecil dan skala besar.
Selanjutnya setelah beberapa perbaikan revisi. Dilakukanlah penyusunan
berdasarkan hasil pengembangan setelah dilaksanakan uji lapangan skala kecil
serta skala besar, yaitu pada pembuatan produk akhir atau produk final berupa
buku panduan dan DVD pembelajaran media permainan sirkuit untuk
mengembangkan keterampilan gerak dasar siswa sekolah dasar.

Permainan berangkai sesuai untuk diuji cobakan apabila draf dalam skala
kecil oleh ahli telah memberi validasi dan menyatakan bahwa semua item

klasifikasi dalam skala nilai dinilai dengan memberi tanda centang () baik di

kolom (1,2,3,4). Penelitian ini mempunyai karakteristik pengembangan media,
media dapat dikatakan diterima atau dapat digunakan harus melalui uji coba

validasi dan reliabilitas. Validasi yang digunakan dalam uji validasi ahli adalah
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berdasarkan pada validasi isi. Pengujian reliabilitas media permainan sirkuit dan
untuk mengembangkan kemampuan gerak dasar bagi siswa kelas 3 sekolah dasar
menggunakan reliabilitas pengamatan atau dengan mencari koefisien kesepakatan
diantara pengamat. Pengujian reliabilitas. Pengamatan memperlihatkan pada
pengertian bahwa menentukan reliabilitas instrumen dengan menggunakan
kesepakatan antara beberapa pengamat. Untuk mencari indeks kesesuaian kasar

(Crude Index Agreement), dengan rumus sebagai berikut:

IKK=n:N

Keterangan:

IKK  :Indeks Kesesuaian Kasar

N : Jumlah kode yang sama

N : Banyaknya objek yang diamati

Sumber : Suharsini Arikunto (2013: 246)

Indikator keberhasilan tindakan meliputi perubahan peserta didik saat
kegiatan pembelajaran. Peserta didik terlihat lebih aktif serta gembira saat
mengikuti pembelajaran PJOK serta ditandai dengan peningkatan peserta didik
pada hasil Tes Keterampilan Gerak Dasar-TGMD 2 yang diciptakan oleh Ulrich,
D.A pada tahun 2000 selanjutnya dikembangkan oleh Syahrial Bakhtiar pad
atahun 2015. Tes Keterampilan TGMD 2 mempunyai Reabilitas tes dengan
koefisien .95 sekalipun masih ada kemungkinan salah sebesar 15%. Uji efektifitas
skor perbedaan dihitung menggunakan uji test independent-t SPSS versi 23 64 bit
atau rumus manual test yang dilakukan menggunakan uji-t (t-test) setelah 3 kali

pertemuan pembelajaran menggunakan Media Permainan Berangkai Untuk

92



Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar. Rumus Uji-t (test) sebagai

berikut;

, (XD%)
VD2 - N
N(N—=1)

Sumber : Suharsini Arikunto (2013: 323)

Uji Tes Keterampilan Gerak Dasar-TGMD 2 mengambil sampel dari populasi
siswa kelas tiga sekolah dasar negeri Semarangan 1, Semarangan 4, serta
Sidoluhur. Populasi merupakan suatu kelompok atau komunitas dalam suatu
wilayah yang memiliki kesamaan dalam karakteristik. Total anggota populasi
dalam penelitian ini adalah 65 peserta didik. Total keseluruhan populasi tersebut
kemudian disederhanakan dengan cara mengambil sampel dari 65 peserta didik.
Sampel merupakan mewakili atau disebut sebagian dari populasi yang
memiliki sifat dan karakteristik yang sama yang menggambarkan dan dapat
mewakili selurun populasi yang diteliti. Penentuan pengambilan sampel
dilakukan dengan metode simple random sampling. Pengambilan simple
random sampling pada 65 peserta didik dilakukan dengan cara undian angka
random dengan penentuan jumlah 30 peserta didik. Rincian tersebut terdiri dari 13
peserta didik sekolah dasar negeri Semarangan 4, selanjutnya 12 peserta didik
sekolah dasar negeri Semarangan 1, serta dari 5 peserta didik sekolah dasar negeri

Sidoluhur.
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IV. HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Pengembangan awal digunakan sebagai dasar landasan yang tepat untuk
pengembangan produk yang dihasilkan. Pengembangan awal dihasilkan dari observasi
serta kebutuhan terkait permasalahan yang ada. Hal tersebut bertujuan agar produk yang
dihasilkan mempunyai tepat guna yang sesuai dengan kebutuhan yang nyata.
Pengembangan produk awal mengenai Pengembangan Media Permainan Berangkai
Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar bagi anak kelas bawah
khususnya kelas 3 disusun berdasarkan unsur-unsur serta dimensi gerak dasar yang lazim

pada umumnya. Dimensi unsur gerak dasar yang dikembangkan sebagai berikut:

Tabel 1. Dimensi Produk Hasil

No | Gerak Dasar | Aktivitas/Kegiatan Jenis Gerakan
1 | Non Pergerakan seseorang tanpa berpindah posisi | Jumping Jack,
Lokomotor atau tetap dalam posisi yang stabil. Squat

2 | Lokomotor Gerakan yang menyebabkan terjadinya | Berjalan, Berlari
perpindahan tempat atau keterampilan yang | Zig-zag
digunakan memindahkan tubuh dari satu

tempat ke tempat lainnya.

3 | Manipulatif Aktivitas yang dilakukan tubuh dengan | Melempar bola,

bantuan alat. Menggiring Bola
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Berdasarkan dimensi produk hasil yang telah ditetapkan untuk selanjutnya
dikembangkan maka disusunlah produk pertama Pengembangan Media Permainan
Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar. Produk tersebut
masih bersifat awal serta kemudian dikembangkan sesuai dengan masukan serta saran

dari validator yang telah ditentukan, adapun produk awal tersebut sebagai berikut:

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN BERANGKAI UNTUK

MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA SEKOLAH DASAR DRAF AWAL

Pengembangan media permainan berangkai untuk meningkatkan gerak dasar
siswa sekolah dasar dibuat serta disusun berdasarkan kebutuhan terkait penyelesaian
permasalahan yang ada dalam pembelajaran PJOK sekolah dasar. Hasil dari Analisa
kebutuhan tersebut draf awal media pengembangan berbasis permainan berangkai
merupakan urutan pembelajaran yang telah ditentukan. Desain media permainan
berangkai dikemas di dalam bentuk video pembelajaran DVD yang dilengkapi dengan
buku panduan pelaksanaan dalam permainan. Pada video pembelajaran tersebut
merupakan media audio visual untuk guru PJOK sekolah dasar dalam memahami dan
pelaksanaan media permainan berangkai untuk meningkatkan gerak dasar siswa sekolah
dasar agar sesuai dengan permainan yang telah dibuat. Desain awal pada produk
pengembangan media permainan berangkai untuk meningkatkan gerak dasar siswa

sekolah dasar sebelumnya telah di validasi oleh validator ahli yang telah ditentukan.
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Menentukan Tempat serta Mempersiapkan
Alat
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[ Melakukan Penjelasan dan Pemanasan ]
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[ Kegiatan Inti ]
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Gambar 4. Langkah-langkah Pengembangan Media Permainan Berangkai
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Penjelasan desain awal produk Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan

Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar adalah sebagai berikut:

Tahapan pengembangan media permainan berangkai untuk meningkatkan gerak
dasar siswa melalui permainan dari pos 1 ke pos 6 dengan terlebih dahulu melalui pos-
pos yang telah ada. Media permainan berangkai tersebut dilaksanakan secara runtut dari
gerak dasar yang tergolong tingkat kesulitan yang mudah sedang hingga tingkat
kesulitan yang cukup tinggi. Sebelum memulai permainan berangkai terlebih dahulu
diawali dengan mempersiapkan lapangan/halaman yang akan digunakan dan
menjelaskan bentuk permainan berangkai serta penilaian kemudian peraturan
permainan kepada peserta didik. Selanjutnya mempersiapkan alat serta menata
sedemikian rupa yang digunakan untuk melaksanakan permainan berangkai. Langkah
selanjutnya setelah mempersiapkan halaman/lapangan yang dipakai dan penjelasan
permainan kepada peserta didik dilanjutkan dengan aktivitas pemanasan, inti, serta
ditutup dengan pendinginan serta evaluasi pembelajaran. Berikut penjelaskan lebih

lanjut secara detail aktivitas tersebut.

1. Tahap Persiapan Lapangan/Halaman serta Alat

Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah
Dasar membutuhkan ruang cukup luas untuk melakukan aktivitas tersebut.
Lapangan/halaman yang dipakai memenuhi aspek yang aman digunakan oleh peserta
didik dan tidak menimbulkan hal-hal berbahaya yang tidak diinginkan. Selanjutnya
setelah menentukan lapangan/halaman yang dipilih telah sesuai dan aman untuk
digunakan kemudian peneliti menyiapkan alat yang akan dipakai dan menata sesuai

dengan pos-pos permainan yang akan dilewati.
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2. Tahap Penjelasan Permainan, Penilaian, dan Peraturan

Tahap kedua merupakan penjelasan permainan kepada peserta didik. Setelah
menyiapkan Lapangan/halaman serta alat yang digunakan setiap pos. Permainan akan
berjalan dengan lancar dan baik apabila peserta didik dapat terlebih dahulu mengetahui
dan memahami permainan yang dilakukannya. Pada tahap ini peneliti melakukan
penjelasan mengenai bagaimana permainan berlangsung dari setiap pos yang ada
kemudian menjelaskan penilaian setiap pos permainan dan peraturan permainan
sehingga permainan dapat berjalan dengan semestinya dan dapat dipahamai seluruh
peserta didik. Penjelasan dalam permainan berangkai ini dapat dilaksanakan pada ruang

kelas atau tempat yang teduh di sekitar halama/lapangan yang digunakan.

3. Aktivitas Pertama/Pemanasan

Aktivitas peserta didik sebelum melaksanakan kegiatan permainan berangkai
untuk meningkatkan gerak dasar siswa sekolah dasar adalah aktivitas pemanasan.
Pemanasan ini bertujuan untuk mempersiapkan kondisi tubuh peserta didik baik secara
mental atau fisik. Manfaat pemanasan supaya meningkatkan aliran darah ke otot. Suhu
otot yang lebih tinggi dari biasanya akan membuat otot jadi lebih lentur. Dengan
pemanasan bisa terhindar dari risiko otot kram, terkilir, bahkan otot robek dalam
permainan yang akan dilakukan. Pemanasan dipimpin oleh peneliti dengan estimasi
waktu 15 menit dengan dua tahapan pemanasan yaitu statis dan dinamis. Pemanasan
statis dilakukan mulai dari atas ke bawah dengan berhitung satu kali delapan. Efek dari
pemanasan ini adalah otot akan lebih siap untuk bekerja lebih berat. Pemanasan dinamis
dengan melakukan gerakan yang saling berkaitan yaitu berlari berputar mengelilingi

lapangan/halaman yang digunakan bermain.
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4. Aktivitas Tes Pengukuran Gerak Dasar

Pengukuran gerak dasar dalam penelitian ini menggunakan alat tes pengukuran
gerak dasar Test of Gross Motor Skill-TGMD yang diciptakan oleh Ulrich, D.A. dari
Scholl of Kinesiology University Michigan yang kemudian dikembangkan oleh
Syahrial Bakhtiar (2015: 25). Tes ini bertujuan mengetahui tingkat kemampuan gerak
dasar peserta didik sebelum dan sesudah melakukan aktivitas Media Permainan
Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar dalam beberapa
pertemuan untuk melihat tingkat perkembangan gerak dasar peserta didik. Tes
pengukuran ini meliputi beberapa langkah tes pengukuran untuk menguji 12
keterampilan gerak dasar yang yang dibagi ke dalam dua subtes, yaitu lokomotor dan
objek kontrol. Keterampilanlokomotor adalah keterampilan yang memerlukan gerak
cepat tubuh saat bergerak dari satu arah ke arah lain. Keterampilan lokomotor terdiri

dari berikut ini:

1) Lariyaitu melangkah dengan cepat, sampai terdapat gerakan dimana kedua kaki
melayang sebentar di udara.

2) Gallop yaitu melakukan langkah kuda dengan cepat.

3) Hop yaitu melompat dalam jarak minimum pada setiap kaki.

4) Leap yaitu melaksanakan keterampilan terkait dengan melompati objek dengan
satu kaki.

5) Horizontal jump yaitu melakukan lompatan horizontal dari posisi berdiri ke arah
depan sejauh mungkin.

6) Slide yaitu gerakan menyamping pada suatu garis lurus dari satu titik ke titik

lainnya.
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Sementara keterampilan objek kontrol terdiri dari:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Striking a stationary ball yaitu memukul bola yang tidak bergerak merancang
pembelajaran GDA menggunakan pemukul.

Stationary dribble yaitu mendribble (memantulkan) bola ke lantai dengan
tangan dominan tanpa berpindah tempat.

Catch yaitu Kemampuan untuk menangkap lemparan bola.

Kick yaitu kemampuan untuk menendang bola.

Overhand throw yaitu melemparkan bola sejauh mungkin pada objek yang telah
ditentukan.

Underhand roll yaitu menggulingkan (mengelindingkan) bola kesasaran
tertentu.

Aktivitas Kedua/Inti

Aktivitas permainan berangkai terdiri dari 6 pos dari setiap pos tersebut

memiliki estimasi waktu yang berbeda-beda tergantung permainan yang dilakukan

setiap pos. Tujuan pelaksanaan permainan disetiap pos berbeda-beda dalam

meningkatkan kemampuan gerak dasar peserta didik. Sebelum melaksanakan

permainan peserta didik diberikan arahan kembali mengenai langkah-langkah serta

peraturan permainan dan poin-poin yang diperoleh. Selanjutnya peneliti membagi tim

menjadi beberapa kelompok sesuai dengan jumlah peserta didik yang ada. Kegiatan inti

dimulai dengan terlebih dahulu peserta didik mencoba permainan setiap pos-pos yang

telah disiapkan. Aktivitas dilaksanakan sebagai berikut;
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a. Pos 1 (Jump Jack)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar non lokomotor
peserta didik sekolah dasar yaitu kesimbangan, meregangkan otot, meningkatkan

kekuatan otot kaki.
Peralatan dan Perlengkapan :

1. Sebuah kapur untuk membuat lingkaran berdiameter 1 meter.

Urutan Permainan :

1. Permainan dibagi dua tim sama jumlah.

2. Pemain melakukan Jump Jack satu persatu selama 30 detik.

3. Pemain yang keluar dari lingkaran maka mengulang Jump Jack dari awal.
4. Setelah waktu 30 detik selesai maka di lanjutkan di pos selanjutnya.

Peraturan Permainan :

1. Setiap pemain yang gagal Jump Jack maka akan mengulang dari awal.
2. Waktu yang telah ada tetap berjalan.
3. Setiap pemain wajib melakukan Jump Jack diarea lingkaran.

Penilaian

1. Pemain akan mendapatkan poin 1 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos

1 yang dilanjutkan penilaian ke pos 2.

o, ¢
\

5 &
Gambar 5. Jump Jack Draf Awal
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b. Pos 2 (Squat)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar non lokomotor
peserta didik sekolah dasar yaitu kesimbangan, menguatkan otot bagian bawah peserta
didik.

Peralatan dan Perlengkapan :

1. Sebuah kapur untuk membuat kotak persegi berukuran 1x1 meter.

Urutan Permainan :

1. Permainan melanjutkan pemain pos 1

2. Pemain melakukan Squat satu persatu selama 30 detik.

3. Pemain yang keluar dari persegi maka mengulang Squat dari awal.
4. Setelah waktu 30 detik selesai maka di lanjutkan di pos selanjutnya.

Peraturan Permainan :

1. Setiap pemain yang gagal Squat maka akan mengulang dari awal.
2. Waktu yang telah ada tetap berjalan.
3. Setiap pemain wajib melakukan Squat diarea persegi.

Penilaian

1. Pemain akan mendapatkan poin 1 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos

2 yang dilanjutkan penilaian ke pos 3.

Gambar 6. Gerakan Squat Draf Awal
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c. Pos 3 (Merangkak)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar lokomotor peserta
didik sekolah dasar yaitu kekuatan tangan, kaki, meningkatkan koordinasi tubuh, serta

melatih kosentrasi.

Peralatan dan Perlengkapan :

1. Beberapa buah cone cerucut/tiang pendek.
2. Tali rafia

Urutan Permainan :

1.Permainan melanjutkan pemain pos 2.

2.Pemain melakukan gerakan melewati 5 rintangan cone atau tiang yang sudah ditali.
3.Pemain akan melewati jarak 5 meter pada rintangan tersebut

4.Setelah selesai maka di lanjutkan di pos selanjutnya.

Peraturan Permainan :

1. Setiap pemain diharuskan melewati pos tersebut
2.Apabila ada peserta didik menyundul tali saat merangkak maka dimulai dari awal

Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 2 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos 3

yang dilanjutkan penilaian ke pos 4.

Gambar 7. Gerakan Merangkak Draf Awal
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d. Pos 4 (Berlari Zig-Zag)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar lokomotor peserta
didik sekolah dasar yaitu kelincahan, kecepatan gerak, serta meningkatkan kebugaran

tubuh.
Peralatan dan Perlengkapan :

1.Beberapa buah cone tiang.
2.Kapur untuk start dan finish.

Urutan Permainan :

1. Permainan melanjutkan pemain pos 3.

2. Pemain melakukan gerakan lari secara zig-zag melewati 10 rintangan cone atau
tiang yang sudah siapkan.

3. Pemain akan melewati jarak 10 meter pada rintangan tersebut.

4. Permainan dimulai dari start menuju finish.

Peraturan Permainan :

1.Setiap pemain diharuskan melewati rintangan zig-zag tersebut secara berlari.
2.Apabila ada peserta didik menyentuh dan menjatuhkan cone yang ada maka pemain
memulai dari awal pos 3 haris start.

Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 2 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos 4

yang dilanjutkan penilaian ke pos 5.

Gambar 8. Gerakan Berlari Zig-Zag Draf Awal
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e. Pos5 (Melempar Bola Kasti)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar manipulatif peserta
didik sekolah dasar yaitu melatih koordinasi, konsentrasi, otot tubuh bagian atas, seperti

otot inti atau core dan otot lengan.

Peralatan dan Perlengkapan :

1. 6 buah bola kasti
2. 2 buah keranjang
3. Kapur

Urutan Permainan :

1.Permainan melanjutkan pemain pos 4.
2.Pemain melakukan gerakan melempar bola kasti ke arah keranjang yang berjarak 3
meter.

Peraturan Permainan :

1. Setiap pemain mempunyai kesempatan melempar sebanyak 3 kali.

2.Boleh menggunakan lemparan lambung atau dada.

3.Tujuannya adalah memasukan bola ke keranjang.

4.Pemain tidak boleh melempar melebihi garis yang disediakan, apabila terjadi maka
lemparan diulang.

Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 3 maksimal sesuai jumlah masuk bola ke arah sasaran
yang telah disediakan. Tidak mendapat nilai apabila bola tidak masuk ke arah sasaran.

Kemudian dilanjutkan penilaian ke pos 6.
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Gambar 9. Gerakan Melempar Bola Kasti Draf Awal
f. Pos 6 (Menggiring Bola)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar manipulatif peserta

didik sekolah dasar yaitu kelincahan, kecepatan gerak, koordinasi kaki.
Peralatan dan Perlengkapan :

1.Beberapa buah cone cerucut.
2.Kapur untuk start dan finish.
3. 2 Bola Sepak

Urutan Permainan :

1.Permainan melanjutkan pemain pos 5.

2.Pemain melakukan menggiring bola dari garis start sampai finis dengan jarak 5
meter.

3.Pemain melakukan gerakan menggiring boleh menggunakan kaki dalam,punggung
kaki, luar kaki.

Peraturan Permainan :

1.Setiap pemain diharuskan menggiring bola sesuai garis yang telah disediakan
menggunakan cone.

2.Apabila keluar garis maka diulang dari awal.
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Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 3 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos 6

yang dilanjutkan penilaian ke finish

Gambar 9. Gerakan Menggiring Bola Draf Awal

6. Aktivitas Penutup/Evaluasi

Aktivitas terakhir dalam Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk
Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar adalah penutup. Penutup dalam
aktivitas ini meliputi pendinginan peserta didik yang dilakukan dengan gerakan yang
menyenangkan dan gembira serta evaluasi permainan yang dilaksanakan untuk
menyampaikan hasil aktivitas permainan yang telah dilakukan oleh peserta didik.
Kemudian apabila pendinginan dan evaluasi sudah dirasa cukup dilanjutkan dengan
memandu peserta didik untuk menutup aktivitas dengan berdoa. Durasi waktu aktivitas
penutup/evalusi dilakukan dengan menyesuaikan evaluasi yang disampaikan oleh guru

kepada peserta didik.

B. Hasil Uji Coba Produk

Validasi yang dipakai dalam uji validasi dari ahli merupakan validitas isi.
Validitas merupakan berkenaan dengan ketepatan alat ukur terhadap konsep yang
dikukur, sehingga betul-betul mengukur apa yang seharusnya diukur. Pengembangan

Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar
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dibuat dengan konsep secara sistematis berdasarkan materi dan langkah-langkah
penyusunan rancangan pembelajaran PJOK sekolah dasar. Konsep tersebut selanjutnya
dirumuskan menjadi dua definisi yaitu konseptual serta operasional. Langkah
selanjutnya merumuskan dimensi serta unsur yang ada dalam gerak dasar yang meliputi
gerak dasar lokomotor, nonlokomotor, manipulatif yang dijadikan suatu bentuk media
permainan berangkai yang dapat mengembangkan kemampuan gerak dasar peserta
didik sekolah dasar. Pada tahap tersebut penelitian sudah mengarah ke validitas isi.
Kemudian untuk mengetahui apakah materi dan isi Media Permainan Berangkai Untuk
Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar telah sesuai yang diharapkan dan
mempunyai muatan pengukuran untuk mengukur apa yang akan diukur atau dituju.
Oleh karena itu dilakukan validasi oleh ahli/pakar yang mempunyai keahlian dan
keterampilan serta berkompeten dalam bidang Pembelajaran Permainan dan
Pendidikan Jasmani sekolah dasar. Satu validasi materi dari penelitian ini adalah Ibu
Dr. Dra. Bernadeta Suhartini, M.Kes. sebagai dosen Fakultas lImu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta. Selanjutnya tiga validasi instrumen penelitian yang
pertama adalah Bapak Irvan Nur Nugroho, S.Pd.Jas, M.Pd sebagai guru olahraga SDN
Semarangan 1, kedua yaitu Ibu Prof. Dr. Dra. Endang Rini Sukamti, M.S. sebagai dosen
Fakultas llmu Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta, dan terakhir yaitu Bapak
Dr. Sulistiyono, S.Pd., M.Pd sebagai dosen Fakultas llmu Keolahragaan Universitas
Negeri Yogyakarta. Dengan perihal tersebut baik secara materi dan subtasni butir-butir
yang ada dalam gerak dasar yang meliputi gerak dasar lokomotor, nonlokomotor,
manipulatif yang dijadikan suatu bentuk media permainan berangkai yang dapat
mengembangkan kemampuan gerak dasar peserta didik sekolah dasar dapat dikatakan
valid sebagai media permainan berangkai. Tahap setelah validasi dilakukan selanjutnya

merupakan tahap reliabilitas penelitian yaitu sejauh mana pengukuran dari suatu tes
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tetap konsisten setelah dilakukan berulang-ulang terhadap subjek dan dalam kondisi
yang sama. Artinya, kapanpun alat ukur tersebut digunakan akan memberikan hasil
ukur yang sama. Reliabilitas merupakan tahapan yang menunjukkan konsisten alat ukur
yang mengalami gejala/kejadian yang hampir mirip. Menguji reliabilitas media
permainan berangkai ini menggunakan pengamatan serta menetapkan koefisien antara
kesepakatan pengamat. Pengamat dalam penelitian ini merupakan validator ahli atau
juri untuk menguji instrument yang telah diberikan. Tahapan mencari reliabilitas

memakai cara indeks kesesuain kasar (Crude Index Agreement), dengan rumus berikut:

IKK=n:N

Keterangan:

IKK : Indeks Kesesuaian Kasar
n : Jumlah Kode yang sama

N : Banyaknya objek yang diamati

Berikut hasil uji reliabilitas setiap permainan didapatkan rentang koefisien
permainan adalah 0,50 sampai 0,90 yang menunjukkan hasil cukup. Secara detail

setiap permainan sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Reabilitas Crude Index Agreement

No. | Permainan Koefisien
1 Permainan Merangkak 0,70
2 Permainan Jump Jack 0,50
3 Permainan Zig-Zag 0,60
4 Permainan Squat 0,50
5 Permainan Melempar Bola 0,80
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6 Permainan Menggiring Bola 0,70

Berkaitan dengan hasil uji reliabilitas serta validitas tersebut maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan
Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar sudah memenuhi persyaratan valid serta reliabel

untuk bisa digunakan.
C. Revisi Produk
1. Revisi Tahap 1

Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar
Siswa Sekolah Dasar yang telah mendapatkan uji validasi ahli yaitu dosen serta guru
pendidikan jasmani sekolah dasar memberikan beberapa masukan serta saran perbaikan

yang diringkas sebagai berikut:

a. Memberikan penjelasan lebih detail mengenai nilai skor pada setiap
permainan.

b. Pelaksanaan pemberian skor dilakukan sebaiknya oleh guru atau pendamping
agar tidak menggangu jalannya permainan berlangsung.

c. Pemberian skor table penilaian yang bertujuan untuk mempermudah penilaian
disetiap pos permainan.

d. Gambar pelaksanaan permainan lebih diperjelas dan detail.

e. Peraturan permainan disetiap pos lebih diperjelas serta lebih rinci kembali.

f. Jarak permainan dari satu pos ke pos yang lain cukup 5 meter.

g. Pelaksanaan jump jack dan squat dikurangi lagi.
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Pelaksanaan permainan dimulai dari yang lebih mudah ke lebih sulit dengan

urutan yang pertama merangkak, jump jack, zig-zag, squat, melempar bola,

menggiring bola.

llustrasi diganti menjadi gambar pelaksanaan.

Berkaitan dengan saran serta masukan yang telah diberikan oleh validator,

maka produk yang dirancang awal kemudian diperbaiki kembali agar menjadi

lebih baik. Rancangan pengembangan media permainan berangkai setelah direvisi

sebagai berikut:

Spesifikasi Produk Yang Dihasilkan

Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah

EDISI REVISI

Dimensi produk hasil

Dasar

No | Gerak Dasar | Aktivitas Gerakan
1 | Non Pergerakan seseorang tanpa berpindah posisi atau | Jumping Jack,
Lokomotor tetap dalam posisi yang stabil. Squat

2 | Lokomotor Gerakan  yang menyebabkan  terjadinya | Berjalan,  Berlari
perpindahan tempat atau keterampilan yang | Zig-zag
digunakan memindahkan tubuh dari satu tempat ke
tempat lainnya.

3 | Manipulatif Aktivitas yang dilakukan tubuh dengan bantuan | Melempar  bola,

alat.

Menggiring Bola
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Untuk skema awal model pembelajaran sebagai berikut ;

-l @E
- le
18

Gambar 10. Langkah Permainan Berangkai Edisi Revisi
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a. Post 1 (Merangkak)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar lokomotor peserta didik
sekolah dasar yaitu kekuatan tangan, kaki, meningkatkan koordinasi tubuh, serta

melatih kosentrasi.

Peralatan dan Perlengkapan :

1. Beberapa buah cone cerucut/tiang pendek.

Urutan Permainan :

1. Permainan dibagi dua tim sama jumlah.

2. Pemain pertama bermain , maka pemain kedua menghitung dibelakangnya.
3. Permainan memulai dari start.

4. Pemain melakukan gerakan merangkak di dalam cone yang telah ditata.

5. Pemain akan melewati jarak 5 meter pada rintangan tersebut.

6. Setelah selesai maka dilanjutkan di pos selanjutnya.

Peraturan Permainan :

1.Setiap pemain diharuskan melewati pos tersebut.
2. Apabila ada peserta didik keluar dari cone yang telah ditata maka diulang dari start
awal.

Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 2 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos 1
yang dilanjutkan penilaian ke pos 2, untuk yang menyelesaikan terakhir mendapat

nilai 0.
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Gambar 11. Pelaksanaan Merangkak
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b. Post 2 (Jump Jack)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar non lokomotor peserta
didik sekolah dasar yaitu keseimbangan, meregangkan otot, meningkatkan kekuatan

otot kaki.

Peralatan dan Perlengkapan :

1. Sebuah kapur untuk membuat lingkaran berdiameter 1 meter.

Urutan Permainan :

1. Pemain melakukan 12 kali Jump Jack
2. Pemain yang keluar dari lingkaran maka mengulang Jump Jack dari awal.
3. Setelah 12 kali selesai maka di lanjutkan di pos selanjutnya.

Peraturan Permainan :

1. Setiap pemain yang gagal Jump Jack maka akan mengulang dari awal.
2. Setiap pemain wajib melakukan Jump Jack diarea lingkaran.

Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 1 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos 2

yang dilanjutkan penilaian ke pos 3, untuk yang menyelesaikan terakhir mendapat

nilai O.




Gambar 12. Pelaksanaan Jump Jack
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c. Post 3 (Berlari Zig-Zag)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar lokomotor peserta didik

sekolah dasar yaitu kelincahan, kecepatan gerak, serta meningkatkan kebugaran tubuh.

Peralatan dan Perlengkapan :

1.Beberapa buah cone tiang.
2.Kapur untuk start dan finish.

Urutan Permainan :

1.Permainan melanjutkan pemain pos 2.

2.Pemain melakukan gerakan lari secara zig-zag melewati 6 rintangan cone atau tiang
yang sudah siapkan.

3. Permainan dimulai dari start menuju finish.

Peraturan Permainan :

1.Setiap pemain diharuskan melewati rintangan zig-zag tersebut secara berlari.
2.Apabila ada peserta didik menyentuh dan menjatuhkan cone yang ada maka pemain
memulai dari awal pos 3 start.

Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 2 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos 3,

untuk yang menyelesaikan terakhir mendapat nilai 0. Kemudian dilanjutkan ke pos 4.
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Gambar 13. Pelaksanaan Lari Zig-Zag
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d. Post 4 (Squat)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar non lokomotor peserta

didik sekolah dasar yaitu kesimbangan, menguatkan otot bagian bawah peserta didik.

Peralatan dan Perlengkapan :

1. Sebuah kapur untuk membuat kotak persegi/lingkaran berukuran 1x1 meter.

Urutan Permainan :

1. Permainan melanjutkan pemain pos 3.

2. Pemain melakukan Squat 12 kali.

3. Pemain yang keluar dari persegi maka mengulang Squat dari awal.
4. Setelah 12 kali selesai maka di lanjutkan di pos selanjutnya.

Peraturan Permainan :

1. Setiap pemain yang gagal Squat maka akan mengulang dari awal pos 4.
2. Setiap pemain wajib melakukan Squat diarea persegi.

Penilaian

1. Pemain akan mendapatkan poin 1 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos,

untuk yang menyelesaikan terakhir mendapat nilai 0. Kemudian dilanjutkan ke pos 5.
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Gambar 14. Pelaksanaan Squat
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e. Post 5 (Melempar Bola Kasti)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar manipulatif peserta didik
sekolah dasar yaitu melatih koordinasi, konsentrasi, otot tubuh bagian atas, seperti otot

inti atau core dan otot lengan.

Peralatan dan Perlengkapan :

1.6 buah bola kasti
2.1 buah keranjang
3. Kapur

Urutan Permainan :

1.Permainan melanjutkan pemain pos 4.
2.Pemain melakukan gerakan melempar bola kasti ke arah keranjang yang berjarak 3
meter.

Peraturan Permainan :

1.Setiap pemain mempunyai kesempatan melempar sebanyak 3 Kkali.

2.Boleh menggunakan lemparan lambung,dada, bawah.

3.Tujuannya adalah memasukan bola ke keranjang.

4.Pemain tidak boleh melempar melebihi garis yang disediakan, apabila terjadi maka
lemparan diulang.

Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 3 maksimal sesuai jumlah masuk bola ke arah sasaran
yang telah disediakan. Tidak mendapat nilai apabila bola tidak masuk ke arah sasaran.

Kemudian dilanjutkan penilaian ke pos 6.
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Gambar 15. Pelaksanaan Melempar Bola
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f. Post 6 (Menggiring bola)

Tujuan permainan di post ini adalah untuk melatih gerak dasar manipulatif peserta didik

sekolah dasar yaitu kelincahan, kecepatan gerak, koordinasi kaki.

Peralatan dan Perlengkapan :

1.Beberapa buah cone cerucut.
2.Kapur untuk start dan finish.
3.2 Bola Sepak

Urutan Permainan :

1.Permainan melanjutkan pemain pos 5.

2.Pemain melakukan menggiring bola dari garis start sampai finis dengan jarak 5
meter .

3.Pemain melakukan gerakan menggiring boleh menggunakan kaki dalam,punggung
kaki, luar kaki.

Peraturan Permainan :

1.Setiap pemain diharuskan menggiring bola sesuai garis yang telah disediakan
menggunakan cone.
2.Apabila keluar garis maka diulang dari awal.

Penilaian

Pemain akan mendapatkan poin 3 apabila berhasil lebih dahulu menyelesaikan pos 6

yang dilanjutkan penilaian ke finish
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Gambar 16. Pelaksanaan Menggiring Bola
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Tabel 3. Skor Penilaian

Nama Siswa :

Kelompok :

Nama Post Nilai
Post 1
Post 2
Post 3
Post 4
Post 5
Post 6 3 0

Jumlah | e

NP
o| O ©o| ©

Catatan : Lingkari dan isi sesuai nilai dalam permainan perpost yang dilakukan.
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2. Revisi Tahap 2
Berdasarkan pengujian setelah tahap uji skala kecil dilakukan kemudian ada
beberapa saran serta masukan kembali untuk menyempurnakan produk yang akan
dihasilkan yaitu adanya beberapa penambahan penjelasan sebagai berikut:
a. Penjelasan mengenai gerakan lebih baik secara langsung atau bisa
menggunakan video pembelajaran.
b. Penjelasan mengenai permainan dilakukan dengan lebih rinci dan detail.
c. Pengujian uji-t bisa dilakukan pada tahap kedua.
3. Revisi Tahap 3
Berdasarkaan revisi yang telah dilakukan serta uji coba yang telah dilaksanakan
maka Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar
Siswa Sekolah Dasar sudah layak untuk dipergunakan untuk sebagimana mestinya. Hal
ini didasari bahwa tidak ada masukan dan revisi Kembali terhadpa produk yang
dikembangkan dalam penelitian. Maka produk tersebut dapat digunakan dengan
landasan bawah dalam uji-t pada tahap dua menyimpulkan bahwa nilai signifikansi 2
arah (t-tailed) 0.000 < 0.05. Disimpulkan terdapat perbedaan nilai yang berarti antara
nilai pre dan posttest setelah adanya perlakuan dengan media permainan berangkai juga

dilandasi bahwa nilai validasi dari ahli menunjukkan valid.

D. Kajian Produk Final

Hasil dari penelitian ini yaitu yang berjudul Pengembangan Media Permainan
Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar telah memasuki
tahap akhir serta uji coba baik skala kecil maupaun besar. Pada permainan ini
menyesuaikan dengan tingkat karakteristik anak peserta didik khususnya sekolah dasar
pada jenjang skala kelas bawah yaitu kelas 3. Permainan ini terdiri dari beberapa pos
yang telah dibuat sedemikian rupa sehingga dapat dimainkan oleh peserta didik dengan
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mudah, gembira, senang, serta kompetisi baik yang dapat meningkatkan kemampuan
baik secara afektif, kognitif, psikomotorik pada peserta didik. Khsusunya pada hal ini
adalah peningkatan gerak dasar peserta didik yaitu gerak lokomotor, non lokomotor,
manipulative, sehingga dengan adanya permainan ini gerak dasar tersebut pada peserta
didik dapat meningkat seiring berjalannya waktu. Permainan ini terdiri dari beberapa
pos yang disusun sedemikian rupa yang terdiri dari 6 pos yang menarik untuk

dimainkan oleh peserta didik

Pada pos pertama adanya gerakan merangkak, pos kedua adanya gerakan jump
jack, pos ketiga adanya gerakan zig-zag dengan berlari, pos keempat adanya gerakan
squat, pos kelima adanya permainan lempar bola, pos keenam yaitu adalah permainan
menggiring bola. Disetiap pos mempunyai tujuan dan karakteristik permainan yang
berbeda-beda dengan penilaian yang berbeda pula. Tujuan pertama tentu dalam
penelitian ini menggandung manfaat untuk meningkatkan gerakan lokomotor misalnya
pada gerakan merangkak dan berlari zig-zag. Tujuan kedua adanya peningkatan
kekuatan otot serta gerakan non lokomotor terdapat pada gerakan jump jack serta squat.
Tujuan ketiga adanya peningkatan gerakan manipulative pada tubuh khususnya yaitu
kaki dengan gerakan menggiring bola dan tangan adanya gerakan melempar bola ke

sasaran yang dapat meningkatkan gerakan manipulative tersebut.

Permainan ini ketika hasil uji reliabilitas setiap permainan didapatkan rentang
koefisien permainan adalah 0,50 sampai 0,90 yang menunjukkan hasil cukup serta pada
pengujian uji Pretest — Post-test dengan test TGMD 2 didapatkan nilai signifikansi 2
arah (t-tailed) 0.000 < 0.05. Maka produk Pengembangan Media Permainan Berangkai
Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar layak dan dapat digunakan

sebagaimana mestinya bagi peserta didik. Harapan kedepan semoga hasil produk ini
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kedepannya dapat lebih baik lagi dan lebih berkembang sehingga lebih dapat

bermanfaat bagi sekolah, guru, serta peserta didik.

Hasil dari penelitian Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk
Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar yang telah dilaksanakan bahwa
sebelum dilakukan penelitian. Instrument divalidasikan ke ahli terlebih dahulu
kemudian diuji memakai indeks kesesuain kasar (Crude Index Agreement). Hasil dari
validasi didapatkan rentang koefisien permainan adalah 0,50 sampai 0,90 yang
menunjukkan hasil cukup. Kesimpulan dari validasi tersebut menunjukkan bahwa
media permainan berangkai cukup valid digunakan untuk meningkatkan gerak dasar
peserta didik. Tahap selanjutnya untuk menguji tingkat kefektifan media permainan
berangkai tersebut menggunakan Test Instrument Test Gross Motor Skill 2 dan diujikan
hasil dengan independent sample test dengan SPSS menggunakan data post-test
penelitian yang telah dilakukan. Didapatkan hasil uji Pretest — Posttest dengan test
TGMD 2 didapatkan nilai signifikansi 2 arah (t-tailed) 0.000 < 0.05. maka Ha diterima
dan HO ditolak atau dengan kata lain terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil
uji Pretest-Posttest sehingga Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk
Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar efektif untuk meningkatkan gerak
dasar peserta didik sekolah dasar. Hasil dari penelitian tersebut juga selaras dengan
hasil penelitian yang telah ada dimana penelitian dari Anggi Ardiansyah (2015) yang
berjudul “Peningkatan Pembelajaran Gerak Dasar Atletik Dengan Pemainan Pos
Berangkai” menyimpulkan bahwa pada siklus | dengan nilai persentase ketuntasan 58%
nilainya kurang memuaskan. Maka dilanjutkan pada siklus Il dengan nilai persentase
92% nilai yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan, diketahui bahwa permainan
pos berangkai meningkatkan kemampuan dan hasil belajar siswa dalam gerak dasar

atletik pada siswa kelas 111 SDN 01 Sidosari. Peningkatan pembelajaran gerak dasar
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atletik siswa menggunakan permainan pos berangkai ditunjukan dengan nilai
presentase ketuntasan lebih besar yaitu 92%. Maka dapat disimpulkan bahwa peserta
didik yang diberikan perlakuan dengan media permainan berangkai dapat

meningkatkan keterampilan gerak dasar peserta didik secara efektif.

E. Keterbatasan Penelitian

Peneliti dalam penelitian ini yang berjudul Pengembangan Media Permainan
Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar sudah berusaha
semaksimal mungkin untuk mencapai hasil yang terbaik agar dapat digunakan
sebagaimana mestinya. Namun tiada gading yang tidak retak menurut pepatah tersebut
maka dari hasil penelitian ini tentunya sedikit atau banyak kekurangan yang ada, namun
hal tersebut juga menjadikan sedikit atau banyak keunggulan yang ada dari penelitian

yang telah dilakukan.

Walaupun peneliti berhasil menyelesaikan penelitian ini dengan tuntas, namun
Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa
Sekolah Dasar bukan berarti tanpa kelemahan dan kekurangan. Peneliti menyimpulkan

bahwa terdapat 5 kekurangan sebagai berikut:

1. Permainan ini membutuhkan alat seperti bola, cone yang tidak semua sekolah
mempunyai peralatan tersebut.

2. Membutuhkan adanya tempat yang cukup untuk memainkan permainan
tersebut.

3. Uji efektifitas dirasa belum mengakomodasi untuk media permainan berangkai
mengenai gerak dasar non lokomotor.

4. Kondisi kemampuan tubuh peserta didik yang berbeda-beda menimbulkan

kurang optimalnya hasil yang didapatkan dalam tes TGMD-2.
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5. Media permainan berangkai membutuhkan beberapa pemain untuk

memainkannya agar terbentuknya kerjasama dalam tim yang lebih baik.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan Produk

Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar
Siswa Sekolah Dasar terdiri dari beberapa pos permainan yaitu ada 6 pos dalam
permainan. Hasil dari setiap permainan pos-pos tersebut mempunyai manfaat yang
berbeda-beda bagi peserta didik yang mendukung peningkatan gerak dasar yang
meliputi gerak lokomotor, manipulative, dan non lokomotor. Pos-pos pada permainan
tersebut yaitu pos 1 merangkak, pos 2, Jump jack, pos 3 berlari zig-zag, pos 4 squat,
pos 5 melempar bola, pos 6 yaitu menggiring bola. Pada permainan tersebut diawali
dengan sesi pendahuluan yang terdiri dari berdoa, penjelasan permainan, dan peraturan
permainan dilanjutkan dengan pemanasan baik secara statis dan dinamis, setelah sesi
kegiatan inti dilaksanakan maka sesi terakhir adalah sesi penutup yaitu evaluasi selama
permainan berlangsung, pendinginan, serta berdoa. Permainan ini disusun dan dibuat
dengan karakteristik anak yang suka bermain dan sesuai dengan tingkat perkembangan
peserta didik sekolah dasar khususnya kelas bawah pada jenjang kelas 3 SD yang
sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) mengenai gerak dasar siswa

kelas 3 pada K.D 4.1,4.2,4.3.

Produk dari penelitian Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk
Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar yang telah dilaksanakan serta telah
diujicobakan baik skala kecil maupun skala besar yang sebelumnya telah divalidasikan
oleh ahli yang berkompeten dibidangnya. Menyimpulkan bahwa produk yang telah

dibuat layak untuk digunakan dengan hasil reabilitas adalah 0,50 sampai 0,90 yang
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menunjukkan hasil cukup. Hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa produk yang
dihasilkan layak untuk digunakan. Uji efektifitas produk yang dihasilkan
menyimpulkan bahwa dari hasil pretest serta posttest sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan uji Pretest-Posttest dengan test TGMD 2 didapatkan nilai signifikansi 2 arah
(t-tailed) 0.000 < 0.05 menjelaskan bahwa dari uji efektifitas telah ada peningkatan

sebelum dan sesudah media permainan berangkai dilakukan.

B. Sasaran Manfaat Produk

Saran yang dapat disampaikan berkaitan dengan keperluan pemanfaatan produk

adalah:

1. Sekolah, bagi sekolah dapat dijadikan rujukan/media untuk meningkatkan
kemampuan gerak dasar peserta didik.

2. Guru, bagi guru dapat dijadikan variasi pembelajaran mengenai gerak dasar untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik serta pembelajaran yang lebih beragam
dan menarik.

3. Peserta didik, bagi peserta didik dapat mendapatkan kegembiraan, kesenangan
dalam permainan namun juga mendapatkan manfaat meningkatnya gerak dasar
peserta didik.

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Desiminasi serta pengembangan produk adalah sebagai berikut:
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1. Produk yang dihasilkan Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk
Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar harapannya dapat dilakukan
bagi sekolah yang ingin melaksanakanya.

2. Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak
Dasar Siswa Sekolah Dasar kedepannya dapat dikembangakn lagi dengan
cakupan yang lebih luas tidak hanya mencakup aspek gerak dasar, namun
aspek yang lainnya.

3. Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak
Dasar Siswa Sekolah Dasar dapat di variasikan serta desain lebih baik lagi

dimasa yang mendatang.
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Lampiran 1. Hasil Permohonan Validasi Instrumen Media Permainan Berangkai
Oleh Ahli 1

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN
BERANGKAI UNTUK MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA
SEKOLAH DASAR

»

Instrumen ini digunakan untuk memvalidasikan penclition tesis saya dengan judul
“Pengenbangan. Media Permainan Bemngkai Untuk Meningkatkan Gersk Dasar
Siswa Sckolah Dasar™ & dudam media permainan berangkai ini mempunysi 6 bentuk
gerukan dalun permainan yang teedini dani 6 pos yang berbeda-beda, ssbezai berikut:

1.Permainen jump jack
2. Permainun squat

3. Permainan merangkak
4. Berlari zig-7ag

5. Mclempar bola kasti
6. Menggiring bola

Berkaitan dengan hal terscbut maka sayn bechamp atas kesedimun Bapak/[bu

s untuk memberikan saran serta masukan terhadap media yang telah dibuat dan

dikembangkan. Pendapat, korcksi, dan kritik Bapai/lbu sangat membaiu serta

bermanfeal untuk mengovalusi serts menambah kualitss media produk  yang

 dihasilkan yaitu medis permeinan berangkai, Demikian permohonan dasi saya, slas
.- perhatian den Ketjosuma dari Bapak/Tbu suve uoapkan Wrima kasih.

Tata acara pewunjuk pengisian:
1. Lembar instrumen ini diisi olch ahli. Materi evaluasi meliputi berbagi islas isi
media permainan borungkai, saran, serta komentar, daa kesimpulan produk.
2, Rentang penilaian dari | sampai 4 dengan keterangan “sangat kurang”sampal
dengan "sangat bailk” serta diberikan tanda "V* pada kolom yang disediakan.
Penjelasan sebagai berikut:

1 : sangal kurang.

2 : kurang baik.
3 batk

4 : sangat baik.

147



3. Masukan, saran, serta kritik mohon bisa dituliskan dalam jawaban yang telah
disediokan.
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A, Kualitas Media Permainan Rerangkai

1. Penilaian Koalitas Permainan Jump Jack

No

Aspek Penilaian

Nilai Skor

1

Media permainan mempunyai makna dan Tujuan
pewbelzjaran PJOK yang jelas,

Mudia permainan sesuai dengan karakieristik]
pescrta didik sekolah dusar kelas 3,

e Wi

Media permainan berangkai dapat mend
sera  mengembangksn  gerak  dasar
Inkomotor.

Pemberien nama  aktivitas PJOK

berangkai mempunyai daya tark bagi
didik.

Mateni yang telah dibuat dan diberikan pada
pembelajaran  mempunyai  tahapan
pelaksanasn yang sesuai.

Modis permaingn berangksi vang dibuar
dikembangkan mudah dimengerti oleh
didik.

Perlengkapan Gan peralatan yang
media permainan herangkai mmdah senta 1
berbehaya bagi peserta didik.

10

‘Media permainan berangkai mampu untukl

Estimasi waktu vang dibutuhkan saa: pelaksanuan
media permainan  berangkai  scsuai  demgan
aktivitas PJOK siswa kclas 3 sekolah dasar,

Media permainan berangkai mampu dilakukan)
kepada peserta  didik  DLiki-lki - maupun
perempuan.

mengembengkan gersk aktif peserta didik.
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2. Penilaian Kualitas Permainan Squat

No Aspck Penilaian Nilal Skor
i 2153 4
1 | Media permuinan mempunyai makna dun
IajaralP 4
mjuan pembe! JOK yang jelas.
. 2 | Media permainan scsuai dengan kerukteri
poserta didik sekolah dasar kelas 3. v

Media  penmainan  berangkai

didik.

meningkatkan serta mengembangkan Vi
dasar pon lokomotor.

4 | Pemberian nama ekiivitas PJOK permai
berangksi mempunyai daya tarik bagi pescrt AV

Materi yang tefah dibuat dan diberikan
sagt  pembelsjarun  mempunyai  tahe
luhapan pelaksanaan yang sesuai.

Media permainan berangkai yang dibuat
dikembangkan mudah dimengerti oleh peser
didik.

Periengkapan dan peralalan yang
media permainan berangkat mudah serly tidak
berbehaya bagi peserta didik.

Eslimasi waktu  yang dibutubkan
pelaksunaan media  permainan

sesuai dengan aktivitas PIOK siswa kelas 3
sckolah dasar,

9 | Media permainan berangkai mampa di
kepada peserts  didik  Jaki-laki \/
perempuan.

10 | Media permainan berangkai mampu
mengembangian gerak aktif peserta didik. '\/
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3. Penilaian Kualitas Permainan Meranghak

Aspek Peniluiun

Nilai Skor

Media permainan mempunyai makna  dan|
tujuan pembelzjaran PJOK yang jelas.

Media permainan scsuai dengen kamkteristi
peserta didik sckolah dasar kelas 3.

Medis  permainan  herangkai
meningkatkan scrta mengembangkan
dasar lokomutor.

S8 Is &

Pembenan nama aktivitas PJOK permainan
berangkai mempunyai daya tarik bagi pescrts
didik.

Materi ysng telah dibuat dan diberikan
sant pembelajaran
tahapan-tahapan peleksanaan yang sesuai.

Media permainan berangksi yang dibuat
dikembangkan mudah dimecagerti oleh
didik.

Pedengkopan den peralatan yang dib\dn::j
media permainan berangkai mudah serta ti
berhzhaya hagi poserta didik.

T'stimasi wakiu ysng diburshkan  saat
pelaksanaan  modia  permainan lseunckni'
sesuai dengen aktivitas PJOK siswa kelas 3|
sckolah dasar,

Media permainan berangkal mampu di
kepada peserta didik  laki-laki
percmpuan,

10

Media permainan berangkai mampu untuk
mengerbangken gerak akiif peserta didik.
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4. Peuilnian Kualitas Berlari Zig-Zag

No

Aspek Penilaian

Media permainan mempunyai  makna
tujuan pembelzjaran PIOK yang jekas.

<‘.

Media permainan scsuai dengan i
peserta didik sekolah dasar kelas 3.

Media  permainan  berangkm
meningkatkan serla mengembangkan g
dosar lokomator.

<<

Pemberian nama aktivitas PIOK
berangkai mempunysi daya tarik bagi
fidi)

Materi yang telah dibuat dan diberikan
sast  pembelajaran mempunyni
tahapan pelaksanaan yang sesual..

Media permainan berangksai yang dibuat
dikembangkan mudah dimengerti olch
cliclik,

%

Perlengkapan dan peralaten yang
medin permainen berangksi mudah serta G
berbahava hayi peserta didik.

Estimasi  wakw  yang  dibutuhkan
pelaksanaan  media  permainan

sesual dengan aktivitas PJOK siswa kelas
sekolah dasar.

Media purmainun berangkai mampu
kepada peserta  didik  {aki-leki  ma
perempisan,

10

Media pesmainan berangkai mampu untuk
mengembangkan gerak aktif pescrta didik.
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5. Penilaian Kualitas Melempar Bala Kasti

Aspek Penilaian

Nilai Skor

Medin permainen mempunya  makna
ayuan pembelajrrun PJOK yuny jelas.

(]

“Media pormainan sesusi dengan karakterisuk)

peserta didik sekolah dasar kelas 3.

Media  permaiman  borangkai  dapar
meningkatkan serta mengembaagkin gerak
dasar manipulatif.

Pemberian nama aktivitas PJOK permaina

berangkai mempunyal days tarik bagi peserty
didik,

LI g

Materi yang telah dibuat dan diberikan padd
saa! pembelsjaran mempunyai  1shapan-
tahapan pelaksanaan yang sesuad,

Media permainan berangkai yang dibual dan

dikembangkon mudah dimengerti olch pesc
didik,

Perlengkapun dan peralatan vang dibutuhkan
media permainan beraagkai mudish serta tidak

berbehaya bagl peserta didik. ‘

Estimasi  waktu yang dibutulkan
pelaksanaan  media permainan  borung
sesuai dengan aktivitas PJOK siswa kelas 3
sekolah dasar,

Media penainan bevangkai mampu dilakukan
kepada  peserta  didik  lakidaki - meupun
perempuan,

mengembangkan gerak akiif pesena didik

153



6. Penilaian Kualitas Menggiring Bola

No

Aspek Penilalan

Nilai Skor

L2

Medin permainan mcmpunyai makna dan
tujuan pembelajaren PJOX yang jelas.

pesertn didik sekolah dassr kelas 3.

Media permainan berangkei dapal meningksthari
serta mengembengkan gorak dasar manipulatif.

Pemberian nama  aktivitss PJIOK  permai
berangkai mempunyai daya tank bagi
didik.

Materi yang telah dibust dan diberikan pada
pembelajaran  mempunyai
peloksanaen yang scsvai.

“Ferengkapan dan pembstan yang dibutshian

Media permainan berangkai vang dibuat
dikembangkan mudsh dimengerti oleh
didik.

medis pennainan berangkal mudah sedn tidubd
borbuhaya bagi peserta didik.

Eslimusi waktu yang dibutuhkan saat pelaksanaan

o|

media permainan berangkai sesuai deagan aktivitad ( vV
PIOK siswa kelas 3 sekolah dasar.
Media permainan becuagkai mampu dildmku1 \/

kepada peserte didik laki-leki maupun perempuan.

10

Media  permaivan  beranghad  mampu  untek
mepgembangkan gork aktif peserta didfk,
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B. Masukan Serta Saran Untuk Perbaikan/Revisi Produk

Petunjuk Pengisian:

1. Kolom 3 merupakan kolom uatuk revisi produk.
2. Kolom 4 untuk alasan revisi produk.

3. Kolom 5 merupakan saran perbuikan produk.

Mol Noas Fawiiiak T ol | Alasan o
SR 3T —
(Pt | o0ai many Sty Blrd, Diadesl
F’g;ﬁkt. fg""'m - {zmy@ .
" : —m%—‘“-
B P ok e
il b g
_ 4 L Gy
' Mot i St e
3 |Permsinan merangkak wlauf M 6(,‘ YouBar ¢ :
ot f;‘:ff M § Pt
4,”‘;" Balal Sg 5 A ol u’jm ey ’
AL o A LN
e ‘ : ywk:«fa%wt
S [ Melempar bola kast B or o&;“;’i e
3,“@, k"“E [oprt- tnag] 4008, Polat-
Nenggiing o[ Pby-Pudep Ay ““\di Ban [t :
o Yo ﬁf’:ﬁ

e
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C. Saran Serta Komentar Secara Kescluruhan Produk,

Jeboiienya [FeogKoisc. Gopas.

A Ay g O
4 U2 O fuptiy .
D. lh;:imllahn :2 ' -

Media permtinan borangkai ini dinyatakan bahwa:

1. Layak untuk dipakai/divjicobakan tanpa revisi.
(3) Layak unfuk dipekaidivjicobakan dengan revisi scsuai sran.
3. lidak layak untuk dipakai/divjicobakan.

(Molwon biss membenkm tanda *O” lingkar aan “X” silang
sesuai nomor atas peailaian Anda)

P97 13=9 - 2053 .

Penilai

%“‘\.

et o Enchirg, Rini- g
NI 10 bons0y 10! 3-00/ .
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Lampiran 2. Hasil Permohonan Validasi Instrumen Media Permainan Berangkai
Oleh Ahli 2

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN
BERANGKAI UNTUK MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA
SEKOLAH DASAR

Instrumen ini digunakun untuk memvalidasikan penelitian tesis saya dengan judul
“Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar
Siswa Sckolah Dasar” di dalam media permainan berangkai ini mempunyai 6 bentuk
gerakan dalam permuinan yang terdiri dari 6 pos vang berbeda-beda, sebagai berikut:

1. Permainan jump jack
2.Permainan squat
3.Permainan merangkak
4.Berlari zig-zng
5.Melempar bola kasti
6.Menggiring boia

Berkaitan dengan hal tersebut maka saya berharap atas kesediaan Bapal/[bu
unfuk memberikan saran serta masukan terhadap media yang telah dibuat dan
dikembangkan. Pendapat, koreksi, dan kritik Bapak/lbu sangat membantu serta
bermanfaat untuk mengevalusi serta menambah kualitas media produk yang
dihasilkan yaitu media permainan berengkai. Demikian permohonan dari saya, atas
perhatian dan kerjasama dari Bapak/Tbu saya ucapkan terima kasih.

Tata acara petunjuk pengisian:

1. Lembar instrumen ini diisi oleh ahli, Materi evaluasi meliputi berbagi isian isi
media permainan berangkai, saran, serta komentar, dan kesimpulan produk.

2. Rentang penilaian dari | sampai 4 dengan keterangan "sangat kurang”sampal
dengan “sangat baik” serta diberikan tanda “V" pada kolom yang disedlakan,
Penjelasan sebagai berikut:

! sangat Kurang.
¢ kurang baik.

¢ baik.

: sangat baik.

R
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3, Masukan, saran, serta kritik mohon bisa dituliskan dalam jawaban yang telah
disediakan,
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A. Kualitas Media Permainan Berangkai

1. Penilnian Kualitas Permainan Jump Jack

No

Aspek Penilaian

Nilai Skor

Media permainan mempunyai makna dan tujuany
pembetlajaran PJOK yang jelas.

Media permainan sesuai dengan karakteristik|
peserta didik sekolah dasar kelas 3.

Media permainan berangkai dapat meningkatkan
serta mengembangkan gerak  dasar  non
lokomotor,

Pemberian nama aktivitas PJOK permainan
berangkai mempunyai daya tarik bagi pescris
didik.

Materi yang telah dibuat dan diberikan pada saa
pembelajaran mempunyai  tahapan-tah
pelaksanaan yang sesual.

Medin permainan berangkai yang dibuat dan
dikembangkan mudah dimengerti oleh pesertaf
didik.

Perlengkapan dan peralatan yang dibutuhkan)
media permainan berangkai mudah serta tidak
berbahaya bagi pesena didik.

Estimasi waktu yang dibutuhkan saat pelaksanaan|
media permainan berangkai sesuai  dengan
aktivitas PJOK siswa kelas 3 sekolah dasar.

Media permainan berangkai mampu dilakukan)
kepada peserta didik  laki-laki maupun;
perempuan.

10

Media permninan  berangkai mampu untukf
mengembangkan gerak aktif peserta didik.

KA RS
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2. Penilaian Kualitas Permainan Squat

No

Aspck Penilaian

Nilai Skor

1

2

3

Media permainan mempunyai makna dan
tujusn pembelajaran PJOK yang jelas.

Media permainan sesuai dengan karakteristi
peserta didik sekolah dasar kelas 3.

v

Media  permainan  berangkai  dapat
meningkatkan serta mengembangkan gerak
dasar non lokomaotor.

Pemberian nama aktivitas PJOK permainan

berangkai mempunyai daya tarik bagi pesertal
didik.

Materi yang telah dibuat dan diberikan padal
saat pembelajaran mempunyai tahapan-
tahapan pelaksanaan yang sesuat.

Media permainan berangkai yang dibuat :ﬂ
dikembangkan mudah dimengerti oleh pe
didik.

Perlengkapan dan peralatan yang dibutuhkan
media permainan berangkai mudah serfa tidak|
berbahaya bagi peserta didik.

Estimasi waktu yang dibutuhkan saa
pelaksanaan  media  permainan  berangkai
sesuai dengan aktivitas PJOK siswa kelas 3
sekolah dasar.

Media permainan berangkai mampu dilakukan
kepada peserta didik laki-laki maup

perempuan.,

<

10

Media permainan berangkai mampu untuk|
mengembangkan gerak aktif peserta didik,
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3. Penilaian Kualitas Permainan Merangkak

No

Aspek Penilaian

Nilai Skor

1

2

3

Media permainan mempunya: mekna dan
tujuan pembelajaran PJOK yang jelas.

Media permainan sesuai dengan karakteristiki
peserta didik sekolah dasar kelas 3.

Media  permainan  berangkai  dapat|
meningkatkan serta mengembangkan gerak
dasar lokomoter,

Pemberian npama aktivitas PJOK permainan
berangkai mempunyai daya tarik bagi peseriaf
didik.

Materi yang teiah dibuat dan diberikan pada
saat pembelajaran mempunyai

tahapan-tahapan pelaksanaan yang sesuai,

Media permainan berangkai yang dibuat dan
dikembangkan mudah dimengerti oleh pesertaf
didik.

Perlengkapan dan peralatan yang dibutuhkan
media permainan berangkai mudah serta tidak]
berbahaya bagi peserta didik.

Estimasi  waktu yang dibutuhkan
pelaksanaan media permainan  beran
sesuai dengan aktivitas PJOK siswa kelas 3
sckolah dasar.

Media permainan berangkai mampu dilakukan
kepnda peserta didik  laki-laki maupuni
perempuan.

10

Media permainan berangkai mampu untuk]
mengembangkan gerak aktif peserta didik.
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4. Penilaian Kualitas Berlari Zig-Zag

No

Aspck Penilaian

Nilai Skor

2

3

Media permainan mempunyai makna dan|
tujuan pembelajuran PJOK yang jelas.

Medin permainan sesuni dengan karakteristik|
peserta didik sekolnh dasar kelas 3.

%

Media  permainan  berangkai  dapay]
meningkatkan serta mengembangkan gerak

dasar lokomotor.

Pemberian nama aktivitas PJOK permai
berangkai mempunyai daya tarik bagi pese
didik.

Materi yang telah dibuat dan diberikan
saal pembelajaran mempunyai tahapan-
tahapan pelaksanaan yang sesuai.,

Media permainan berangkai yang dibuat dan
dikembangkan mudah dimengerti oleh peserta
didik.

S

Periengkapan dan peralatan yang dibutuhkan
media permainan berangkai mudah serta tidak]
berbahaya bagi peserta didik,

L

Estimasi waktu yang dibutuhkan
pelaksanann  media permainan

sesuai dengan aktivitas PJOK siswa kelas 3
sekolah dasar,

<

Media permainan berangkai mampu dilakukan
kepada peserta didik laki-laki maupun
perempuan.

10

Media permainan berangkai mampu unmlq
mengembangkan gerak aktif peserta didik,

A ES
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5. Penilaian Kualitas Melempar Bola Kasti

No

Aspek Penilaian

Nilai Skor

=

Media permainan mempunyai makna dan
tujuan pembelajaran PIOK yang jelas,

Media permainnn sesuai dengan karakteristik]
peserta didik sekolah dasar kelas 3.

Media  permainan  berangkai

meningkatkan serta mengembangkan g
dasar manipulatif,

Pemberian nama aktivitas PJOK permainan
berangkai mempunyni daya tarik bagi pesertal
didik.

Materi yang telah dibuat dan diberikan
saat pembelajaran  mempunyai  tabapan-
tahapan pelaksanasn yang sesuai.

Media permainan berangkai yang dibu:;::]
dikembangkan mudah dimengerti oleh
didik.

Perlengkapan dan peralatan yang dib
media permainan berangkai mudah serta tidak
berbahaya bagi peserta didik.

Estimasi waktu yang dibutuhkan sas
pelaksanann media  permainan bmngkn:l
sesuai dengan aktivitas PJOK siswa kelas 3|
sekolah dasar.

Media permainan berangkai mampu dii
kepada peserta didik laki-laki mau
perempuan.

10

Media permainan berangkai mampu un
mengembangkan gerak aktif peserta didik.
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6. Penilaian Kualitas Mcnggiring Bola

No

Aspck Penilaian

Nilai Skor

1

2

3

Medis permainan mempunyai makna dan
tujuan pembelajaran PJOK yang jelas.

Media permainan scsuni dengan karakteristik]
peserta didik sekolah dasar kelas 3.

Media permainan berangkai dopat meningkat
serta mengembangkan gerak dasar manipulatif,

S

Pemberinn  nama  ktivitas PJOK  permainal
berangkai mempunyai daya tarik bagi
didik.

Materi yang telah dibuat dan diberikan pada san
pembelajaran  mempunyai  tahapan-taha
pelaksanaan yang sesuai,

Media permainan berangkai yang dibuat :J
dikembangkan mudah dimengerti oleh pe
didik,

Perlengkapan dan peralatan yang dibuteh
medin permainan berangkal mudah serta tida
berbahaya bugi peserta didik,

Estimasi waktu yang dibutuhkan seat pelnksanan
media permainan betangkai sesuai dengan aktivi
PJOK siswa kelas 3 sekolah dasar,

Media permainan berangkai mampu dilakukan|
kepada peserta didik aki-lnki maupun perempuan,

10

Media permainan  berangkai  mampu  untukd
mengembangkan gerak aktif peserta didik.
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B. Masukan Serta Saran Untuk Perbaikan/Revisi Produk

Petunjuk Pengisian:
1. Kolom 3 merupakan kolom untuk revisi produk,
2. Kolom 4 untuk alesan revisi produk.

3. Kolom § merupakan saran perbaikan produk.

No | Nama Permainan Revisi Alasan Saran
1 2 3 B 5
1 | Permainan jump jack G“b,(
Ji feyetos |

2 Permainan squat % dm’m"

3 |Permainan merangkak

G%‘zr JWI:{]

4 Berlari zig-zag ')3( N J""‘M
Versol, |

5 | Melempar bola kasti )m Jit I

67| Menggiringbola My Low

Lo obopm
2w War)

At
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C. Saran Serta Komentar Secara Keseluruhan Produk.

(La ur:m ar (o o febs o fPrSuan dideysy

D. Hasil Akhir Penilaian
Media permainan berangkai ini dinyatakan bahwa:

1. Layak untuk dipakai/diujicobakan tanpa revisi.
@ Layak untuk dipakai/diujicobakan dengan revisi sesuai saran,
3. Tidak layak untuk dipakai/diujicobakan.

(Mohon bisa memberikan tanda ‘O’ lingkar atau ‘X" silang
sesuai nomor atas penilaian Anda)

. Sulistyone (e (M0
NIP. \9%{11 (11 9081200\
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Lampiran 3. Hasil Permohonan Validasi Instrumen Media Permainan Berangkai
Oleh Ahli 3

INSTRUMEN VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN
BERANGKAI UNTUK MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA
SEKOLAH DASAR

Instrumen ini digunakan untuk memvalidasikan penelitian tesis saya dengan judul
“Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar
Siswa Sekolah Dasar” di dalam media permainan berangksi ini mempunyai 6 bentuk
gerakan dalam permainan yang terdiri dari 6 pos yang berbeda-beda, sebagai berikut:

1. Permainan jump jack
2.Permainan squat
3.Permainan merangkak
4. Berlari zig-zag
5.Melempar bola kasti
6. Menggiring bola

Berkaitan dengan hal tersebut maka saya berharap atas kesedisan Bapak/Ibu
untuk memberikun saran serts masukan terhadap media yang telah dibuat dan
dikembangkan. Pendapat, koreksi, dan kritik Bapak/lbu sangat membantu serta
bermanfeat untuk mengevalusi serta menambah kualitas media produk yang
dihasilkan yaitu media permainan berangkai. Demikian permohonan dari saya, atas
perhatian dan kerjasama dari Bapak/Ibu saya ucapkan terima kasih.

Tats acara petunjuk pengisian:

1. Lembar instrumen ini diisi olch ahli. Materi evaluasi meliputi berbagi isian isi
medin permainan berangkai, saran, serta komentar, dan kesimpulan produk.

2. Rentang penifaian dari | sampai 4 dengan keterangan “sangat kurang”sampal
dengan "sangat baik” serta diberikan tanda "V" pada kolom yang disediakan.
Penjelasan sebagal berikut:

: sangat kurang.

: kurang baik.

: baik,

: sangat baik.

R
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3. Masukan, saran, serta kritik mohon bisa dituliskan dalam jowaban yang telah
disedinkan.
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A. Kualitas Media Permainan Berangkai

1. Penilaian Kualitas Permainan Jump Jack

No

Aspek Penilaian

Nilai Skor

pembelajaran PJOK yang jelas.

L

peserta didik sekolsh dasar kelas 3.

s

Media permainan berangkai dapat menin,
serta  mengembangkan gerak  dasar  no
lokomotor.

Pemberian nama aktivitas PJOK
berangkai mempunyai days tarik bagi
didik.

Materi yang telah dibuat dan diberikan pada
pembelajaran mempunyai  tahapan-
pelnksanann yang sesuai.

Media permainan berangkai yang dibuat
dikembangkan mudah dimengerti oleh
didik.

Perlengkapan dan peralatan yang dibutuhkanf
media permainan berangkai mudah serta tidak
berbahaya bagi peserta didik.

Estimasi waktu yang dibutuhkan saat pelaksanaan
aktivitas PJOK siswa kelas 3 sckolah dasar.

Media permainan berangkai mampu dihkuk:]
kepada peserta didik laki-laki maup
perempuan.

10

Media permainan berangkai mampu
mengembangkan gerak akiif peserta didik,
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2. Penilaian Kualitas Permainan Squat

No

Aspek Penilaian

Media permainan mempunyai makna dan)

dasar non lokomaotor.

tujuan pembelsjaran PJOK yang jelas. \A
2 | Media permainan sesuai dengan korakteristik]

peserta didik sckolah dasar kelas 3. v/
3 | Media  permainan  berangkai

Pemberian nama aktivitas PJOK
berangkai mempunyai daya tarik bagi
didik.

Materi yang telah dibuat dan diberikan
saat pembelajaran mempunysi  tahapan-
tahapan pelaksanaan yang sesuai.

Media permainan berangkai yang dibuat
dikembangkan mudah dimengerti oleh pe:
didik.

< I <[ S

Perlengkapan dan peralatan yang dibutuhkan|
media permainan berangksi mudah serta ﬂdlﬂ
berbahaya bagi peserta didik.

Estimasi waktu yang dibutuhkan
pelaksanaan media permainan hﬂ\q
kelas

sesuai dengun aktivites PJOK siswa
sekolah dasar.

Media permainan berangkai mampu dilakukary
kepada peserta didik laki-laki maupur
perempuan.

S

10

Media permainan berangkai mampu  untuk]
mengembangkan gerak aktif peserta didik.

X

170



3. Penilnian Kualitas Permainan Merangkak

No

Aspek Penilsian

Nilai Skor

Media permainan mempunyai makna danf
tujuan pembelajaran PIOK yang jelas.

Media permainan sesuai dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar kelas 3.

meningkatkan serta mengembangkan gerak
dasar lokomotor.

Pemberian nama aktivitas PJOK permai
berangkai mempunyai daya tarik bagi
didik.

M.miymgwhhdibutdlndibuikmﬁ
sant pembelajaran i

tahapan-tahapan pelaksanaan yang sesuai,

Media permainan berangkai yang dxbu:l;m
dikembungkan mudah dimengerti olch
Fidil

Perlengkapan dan peralatan yang dibutuhkar
berbahaya bagi peserta didik.

< IS [ 1S ). €

Estimasi waktu yang dibutuhkan
pelaksansan medin permainan  beran
sesuai dengan nktivitas PJOK siswa kelas
sekolah dasar.

<

Media permainan berangkai mampu dilakukary
kepada peserta didik laki-leki maupury
perempuan.

10

Media permainan berangkai mampu untuk’
mengembangkan gerak aktif peserta didik.
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4. Penilaian Kualitas Berlari Zig-Zag

No

Aspek Penilaian

Nilai Skor

Media permainan mempunyai makna dan
tujuan pembelajaran PJOK yang jelas.

Media permainan sesuai dengan karakteristik
pesertn didik sekolah dasar kelas 3,

S

meningkatkan serta mengembangkan gerak
dasar lokomotor.

Pemberian nama aktivitas PJOK permainan,
berangkai mempunysi daya tarik bagi peserta
didik.

Materi yang telah dibuat dan diberikan pad
saal pembelajaran mempunyai tshapan-
tahapan pelaksanaan yang sesuai,.

dikembangkan mudah dimengerti olch

Media permainan berangkai yang dih:;:q
didik.

| < |S |S

Perlengkapan dan peralatan yang dibu
berbahayn bagi peserta didik.

<

Estimasi waktu yang dibutuhkan  saal
pelaksanaan  media  permainan  beran
sesuai dengan aktivitas PJOK siswa kelas 3
sekolah dasar,

Media permainan berangkai mampu dilakukar
kepada peserta didik laki-laki  maupur
perempuan.

10

Media permainan berangkai mampu M
mengembangkan gerak aktif peserta didik.
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5. Penilzian Kualitas Melempar Bola Kasti

No

Aspek Penilaian

Nilai Skor

tujuan pembelajaran PJOK yang jelas.

peserta didik sekolah dasar kelas 3.

Media  permainan  berangkai  dapat]
meningkatkan serta mengembangkan gerak|
dasar manipulatif.

S IS IS

Pemberian nama aktivitas PJOK

X

Materi yang telah dibuat dan diberikan
saat pembelajaran  mempunyai  tahapan-
tahapan pelaksanaan yang sesuai.

Medis permainan berangkai yang dibuat
dikembangkan mudah dimengerti olch
tidil

Periengkapan dan peralatan yang dibutuhkar
berbahaya bagi peserta didik.

Estimasi waktu yang dibutuhkan
pelaksansan media  permainan
sesuai dengan aktivitas PJOK siswa kelas
sckolah dasar,

kepada peserta  didik  laki-laki
perempuan,

10

Media permainan berangkai mampu untuk|
mengembangkan gerak aktif peserta didik.
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6. Penilaian Kualitas Menggiring Bola

No

Aspek Penilaian

Nilai Skor

-

tujuan pembelajaran PJOK yang jelas.

Media permainan sesuai dengan Kkarakteristik|
peserta didik sekolah dasar kelas 3.

Media permainan berangkai dapat meningkatkan|
serta mengembangkan gerak dasar manipulatif,

N L

Pemberian nama aktivitas PJOK  permai
berangkai mempunyai daya ik bagi
didik.

Materi vang telah dibuat dan diberikan pada

pelaksanaan yrng sesuai,

Media permainan  berangkai yang  dibuat
dikembangkan mudah dimengerti oleh
didik.

Perlengkapun dan peralstan yang di
media permainan berangkai mudsh serta t
berbahaya bagi peserta didik.

Estimasi waktu yang dibutuhkan ssat
PJOK siswa kelas 3 sekolah dasar,

<

Media permainan berangkai mampu dil-knhlﬂ
kepada peserta didik [aki-laki maupun perempuan,

10

mengembangkan gerak aktif peserta didik.

< K
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B. Masukan Serta Saran Untuk Perbaikan/Revisi Produk

Petunjuk Pengisian:
1. Kolom 3 merupakan kolom untuk revisi produk.
2. Kolom 4 untuk alasan revisi produk.
3. Kolom 5 merupakan saran perbaikan produk.
No | Nama Permainan Revisi Alasan Saran
1 2 3 4 5
1 | Permainan jump jack | . 79/ pen
W
"D

2 Permainan squat -ty

“hopen Al
YA e
peling) -

. ‘;vc"' y’ﬁb
2yl '
- ‘s}\' ’M‘"D

4 Berlari zig-zag
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C. Saran Serts Komentar Secara Kescluruhan Produk.

Prbuctm M) yorlplogn.  Alned  Llkha.
(ire ?{‘Ouk 3 s\.;.,,"}h‘_ Wie MAACorm!abe

KA B -y

- Aiby 3. Ikl

D. Hasil Akhir Penilaian
Media permainan berangkai ini dinyatakan bahwa:
1. Layak untuk dipakai/diujicobakan tanpa revisi.
() Layak untuk dipakai/diujicobakan dengan revisi sesuai saran.
3. Tidak layak untuk dipakai/diujicobakan.

(Mohon bisa memberikan tanda ‘O lingkar atau *X" silang

sesuai nomor atas penilaian Anda)
Semen  28/8 -2072
Penilai
JRVAN MR MgreHO
NIP. 19840123 g0l 1901
h 4
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Lampiran 4. Surat 1zin Permohonan Penelitian Media Permainan Berangkai SDN
Semarangan |1

SURAT IZIN PENELITIAN https:/admin.eservice uny.ac. id/sugat-izin/cetak-penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamat - Falan Colombo Nomor | Yogyakarta S5281
Telepon (0274) 586168, ext. 560, 557, 0274-550826, Fax 0274-513092
Laman: fik uny.ac.id E-mail: humas_fiki@uny.ac.id

Nomor : B/930/UN34.164PT.01.04/2022 19 Oktober 2022
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal : lLzin Penelitian

Yth. Drs. Suharyanto, S.Pd
Dukuh/Nogosari,Sidokarto, Godean, Sleman Regency, Special Region of Yogyakarta 55264

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa terscbut di bawah ini:

Nama ¢ Nunung Sulaiman

NIM o 19711251029

Program Studi ¢ Hmu Keolahragaan - S2

Tujuan : Memohon 1zin mencan data untuk penulisan Tesis

Judul Tugas Akhir ¢ PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN BERANGKAI UNTUK
MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA SEKOLAH DASAR

Waktu Penelitian ;19 - 31 Oktober 2022

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon dengan hormat Bapak/Ibu berkenan memberi
1zin dan bantuan seperlunya.

Demikian atas perhatian dan keasamanya kami sampaikan terima kasih.

ORIy
-1;’/“""““""";\ Wakil Dekan Bidang Akademik,

s Wy B

Tembusan : Dr. Yudik Prasetyo. S.0r., M. Kes.
1. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumni; NIP 19820815 200501 | 002
2. Mahasiswa vang bersangkutan.

ldan | 19/10:2022 08.44
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Lampiran 5. Surat 1zin Permohonan Penelitian Media Permainan Berangkai SDN
Semarangan |

SURAT IZIN PENELITIAN https://admin.eservice uny.ac. b surat-izin/cetak -penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamat : Jalan Colombo Nomor [ Yo;\'lkxnn 55281
Telepoa (0274) S86168, ext. 560, 557, 0274-550826, Fox 0273-313092
Laman: fik.vay.ac.id E-mail: humas _fik@uny.ac.id

Nomor : B/878/UN34.16PT.01.04/2022 29 September 2022
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal : lzin Penelitian

Yth. Kepala Sekolah Dasar Negeri Semarangan 1
Suryana, S.Pd
Sd Semarangan 1, JL Ngapak - Kentheng No.1A, Area Sawah, Sidokarto, Kec. Godean,
Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55264

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah

Nama : Nunung Sulaiman

NIM : 19711251029

Program Studi : llmu Keolahragaan - S2

Tujuan : Memohon 121 mencan data untuk penulisan Tests

Judul Tugas Akhir . PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN BERANGKAI UNTUK
MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA SEKOLAH DASAR

Waktu Penelitian : 1-31 Oktober 2022

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kanu mohon dengan hormat Bapak/Tbu berkenan memberi
1zin dan bantuan seperlunya,

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya kami sampaikan terima kasih,

Tembusan : wort r. Yudik Prasetyo, S.0r., M.Kes.
1. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan ATommT; NIP 19820815 200501 1 002
2. Mahasiswa yang bersangkutan.

ldan | 29/09/2022 09.42
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Lampiran 6. Surat 1zin Permohonan Penelitian Media Permainan Berangkai SDN
Semarangan IV

SURAT IZIN PENELITIAN https://admin.eservice uny.ac. b surat-izin/cetak -penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamat : Jalan Colombo Nomor [ Yo;g'lkznu 55281
Telepoa (0274) S86168, ext. 560, 557, 0274550826, Fax 0273-513092
Laman: fik.vay.ac.id E-mail: humas _fik@uny.ac.id

Nomor ; B/876/UN34.16PT.01.04/2022 29 September 2022
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal : lzin Penelitian

Yth. Kepala Sekolah Dasar Negeri Semarangan 4
Agustini Tri Mumpuni, S.Pd.SD
Tangkilan, Sidoarum, Godean, Sleman ,Yogyakarta 55564

Kami sampatkan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

Nama Nunung Sulaiman

NIM 19711251029

Program Studi ¢ Ilmu Keolahragaan - S2

Tujuan : Memohon 1zin mencan data untuk penulisan Tesis

Judul Tugas Akhir ¢ PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN BERANGKAI UNTUK
MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA SEKOLAH DASAR

Waktu Penelitian :1-31 Oktober 2022

Unnuk dapat terlaksananya maksud tersebut. kami mohon dengan hormat Bapak/Ibu berkenan memben
1zin dan bantuan seperlunya.

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya kamu sampaikan tertma kasih,

== Wakil Dekan Bidang Akademik,

’/
< Sy,
|1 ‘w

Tembusan : \ et DY, Yudik Prasetyo, S.0r., M Kes.
1. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alomini;——  NIP 19820815 200501 1 002
2. Mahasiswa yang bersangkutan,

ldan | 29/09/2022 09.40

179



Lampiran 7. Surat 1zin Permohonan Penelitian Media Permainan Berangkai SDN
Siduluhur

SURAT IZIN PENELITIAN https://admin.eservice uny.ac. b surat-izin/cetak -penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamat : Jalan Colombo Nomor [ Yo;g'lkznu 55281
Telepoa (0274) S86168, ext. 560, 557, 0274550826, Fax 0273-513092
Laman: fik.vay.ac.id E-mail: humas _fik@uny.ac.id

Nomor ; B/877/UN34.16PT.01.04/2022 29 September 2022
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal : lzin Penelitian

Yth. Kepala Sekolah Dasar Negeri Sidoluhur
Suwardiyono, S.Pd., M.Pd
JI. Ngapak - Kentheng No.12, Area Sawah, Sidoluhur, Kec. Godean, Kabupaten Sieman,
Daerah Istimewa Yogyakarta 55264

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah

Nama : Nunung Sulaiman

NIM 19711251029

Program Studi : lmu Keolahragaan - S2

Tujuan : Memohon 1210 mencan data untuk penulisan Tesis

Judul Tugas Akhir : PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN BERANGKAI UNTUK
MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA SEKOLAH DASAR

Waktu Penelitian :1-31 Oktober 2022

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kanu mohon dengan hormat Bapak/Tbu berkenan memberi
1zin dan bantuan seperlunya,

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya kami sampaikan terima kasih,

kil Dekan Bidang Akademik,

Tembusan : 1. Yudik Prasetyo, S.0r., M.Kes.
1. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumni; NIP 19820815 200501 1 002
2. Mahasiswa yang bersangkutan.

ldan | 29/09/2022 09.41
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Lampiran 8. Surat Keterangan Penelitian Media Permainan Berangkai SDN

Semarangan |1

Telepon: 085942272

PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH DASAR NEGERI SEMARANGAN 2
(9] OO0 o O
anulmnzmnz'mr&ﬁmmmm&nmmnnjztg

Nogosari, Sidokarto, Godean, Sleman, Yogyakarta 55264
80, 081326008702 F_!I’Inil._\Al_x:!_I!g[‘:g[lu_.s[!‘_:;u-dg,||l i -=-m_.|| cuMly

SURAT KETERANGAN
Nomor : 18/SD.SMR 2/X1/2022

Kepala Sekolah Dasar Negeri Semarangan 2 yang beranda tangan di bawah ini

Nama

NIP

Pangkat/golongan ruang
Menerangkan bahwa
Nama

NIM

Program Studi

Judul Penelitian

Drs. Suharyanto. S. Pd,
19650508 188604 1 003

Pembena, IV/ia

Nunung Sulaiman, S Pd.
18711251029
limu Keolahragaan - $2

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN BERANGKAI UNTUK
MENINGKATKAN GERAK DASAR SISWA SEKOLAH DASAR

Benar-benar telah melakasanakan peneiitian di SD Negeri Semarangan 2 Dinas Pendidikan Sieman pada
tanggal, 27 s.d 31 Oklober 2022 di kelas Il sejumiah 30 peserta didik

Demixian sural keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya

Sleman, 3 November 2022
Kepala Sekolah SDN Semarangan 2

S et yanto, S P

k"\ma bing, W/a
\Fas;NIP 19050508 198604 1 003

NG
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Lampiran 9. Surat Keterangan Penelitian Media Permainan Berangkai SDN
Semarangan |

PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH DASAR NEGERI SEMARANGAN 1
“mlu-lmamgwo‘n‘mnlm*?wuﬂmmm:m:

Alsmar: K igluran, Sidokurio, Codoan, Slamun, Yoy nkana $3364
Pl sinogerisemaramgan | ipmail vom

SURAT KETERANGAN
Nomor: 150/SD.Smr1/X1/2022

Yang benanda tangan di bawah inl Kepala Sekolah Dasar Negen Semarangan 1 Godean

Kabupatan Sleman

Nama Suryana,5.Pd

NIP 19660808 199401 1 002
Instansi S0 Negerl Samarangan 1

menerangkan bahwa

Nama Nunung Sulaiman
NIM 19711251020
Program Stud| limu Keolahragaan

Judul Tugas Akhir ~ Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk
Maningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar
Waktu Penelitian 15.d. 31 Oktober 2022

Telah melaksanakan Penelitian Tugas Akhir terhadap siswa kelas 1l SD Negerl
Semarangan 1

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Sleman, 02 November 2022
spala SD negen Semarangan 1

860806 106401 1 002
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Lampiran 10. Surat Keterangan Penelitian Media Permainan Berangkai SDN
Semarangan IV

PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH l)ASAl} NEGERI SEMARANGAN 4
Y — Do S e NS o™
lmmlocm nm%rwrm umcm’u)’: Enrtﬁ"amnm1 L8 3
ERAKREDITASIA <.

Abarmst: Dhusun Tanghllun. Sloarum, Codesn. Sleman, Yogrukaety, £54.
omadl: sinegerisensanangend | gt

SURAT KETERANGAN
NO : 139 /Smr.4 /XI /2022

Yang bertanda tangan di bawah ini

Nama Agustini Tn Mumpuni,S Pd.SD
NIP 19640821 199303 2 008
Pangkat/Gol Pembina, V/a

Jabatan - Kepala Sekolah

Instansi SD Negern Semarangan 4

Menerangkan bahwa .

Nama Nunung Sulaiman

NIM 19711251029

Program Studi limu Keolahragaan - S2

Judul Tugas Akhir Pengembangan Media Permainan Berangkal untuk

Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekoiah Dasar

Waktu Penelitian : 1-31 Oktober 2022

Adalah benar-benar telah selesai melakukan pengambilan Data sebagai bahan
penelitian untuk penulisan Tesis

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestnya

/
R < ugm’(‘m Mumpuni,S Pd.SD
. Pambina, 1V/a
NIP 19640821 199303 2 008
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Lampiran 11. Surat Keterangan Penelitian Media Permainan Berangkai SDN
Sidoluhur

PEMERINTAH KABUPATEN SLEMAN
DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH DASAR NEGERI SIDOLUHUR
&}m]amzmm)mno.ﬁ&vﬁrimhnlmszbaﬁb
Barjo Kulon, Sidoluhur, Godean, Sleman, Yogyoakarts 55264
Laman : ydnsidoluhur@slemankab.gn.id surel : gdnsidoluhur@vemankab go. /¢

SURAT KETERANGAN
Nomor :405 /Gdlh /1% /2022

Sayn yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama Lengkap : Suwardiyono, S.Pd, M.Pd
NIp : 19720620 199606 | 001
Jabatan : Kepala Sekolah

Asal Sckolah ; SD Negeri Sidolubur

menerangkan bahwa

Nama : Nunung Sulaiman
NIM < 19711251029
Program Studi Hmu Keolahragaan

Judul Tugas Akhir Pengembangan Media Permainan Berangkai Unruk Meningkatkan
Gerak Dasar Siswa Sckolah Dasar
Waktu Penclitiun : | s.d 31 Oktober 2022

Telah melaksanakan Penclitinn Tugas Akhir terhadap siswa Kelas 11T SD Negeri Sidoluhur,
Demikian surst kerctangan ini dibuat untuk dipergunakan dengan semestinya

Godean, 3 November 2022

/;"B—U ;;Nm Sekolah
A\

g NP
/ o N,

{7 S — _'-.'::' 4
EeEmg—

WS Suwgrdiyono, S.Pd, M.Pd.
S T MRIP 19720620 199606 | 00)
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Lampiran 12. Surat Izin Permohonan Validasi Instrumen Media Permainan Berangkai
1

SURAT IZIN UJI INSTRUMEN https-‘admin. eservice uny.ac id surat-1zn/ cetak-ugi-mstrumen

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamat : Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta 55281
Telepon (0274} 586168, ext. 560, 557, 0274-550826, Fax 0274513092
Lamsan: fikuny.oec id E-mail humas Gk@uny.ac id

Nomor : B237/UN34.16/1LT/2022 16 Agustus 2022
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal . Permohonan Izin Uji Instrumen Penelitian

Yth. Bapak Irvan Nur Nugroho, S.Pd.Jas, M.Pd
SD Negerl Semarangan 1 Godean
JI. Ngapak - Kentheng No.1A, Area Sawah, Sidokarto, Kec. Godean, Kabupaten Sleman,
Daerah Istimewa Yogvakarta 55264

Kami sampaikan dengan hormat kepada Bapak/Ibu, hahwa mahasiswa kami berikut mi:

Nama : Nunung Sulaiman

NIM 1 19711251029

Program Studi : Ilmu Keolahragaan - S2

Judul Tugas Akhir ¢ Pengembangan Media Permainan Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak
Dasar Siswa Sckolah Dasar

Waktu Uji Instrumen : 16 -31 Agustus 2022

bermaksud melaksanakan uji instrumen untuk keperluan penulisan Tugas Akhir. Untuk itu kami mohon
dengan hormat Ibuw/Bapak berkenan memberikan izin dan bantuan seperfunya,

Atas 1zin dan bantuannya diucapkan terima kasih.

| Dekan Bidang Akademk,

Tembusan : r. Yudik Prasetyo, $.0r.. M. Kes.
L. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumni; NIP. 19820815 200501 1 002
2. Mahasiswa yang bersangkutan.

ldann | 16/08/2022 09.57
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Lampiran 13. Surat Izin Permohonan Validasi Instrumen Media Permainan Berangkai
2

SURAT IZIN UJI INSTRUMEN https-‘admin. eservice uny.ac id surat-1zn/ cetak-ugi-mstrumen

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamat : Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta 55281
Telepoa (0274} 586168, ext. 560, 557, 0274-550826, Fax 0274513092
Laman: fik.way.ec. id E-mail humas f@uny.acid

Nomor : B232/UN34.16/LT/2022 16 Agustus 2022
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal . Permohonan Izin Uji Instrumen Penelitian

Yth. Prof. Dr. Dra. Endang Rini Sukamti, MLS,
Fakultas Ilmu Keolahragaan UNY
JI. Colombo Yogyakarta No.1, Karang Malang, Caturtunggal, Kec. Depok, Kabupaten
Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55281

Kami 