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ABSTRAK

AKWILA RIZKY PURNAMA : Pengembangan Model Pembelajaran Problem
Based Learning Melalui Media video digital Untuk Meningkatkan Pengetahuan
Pada Materi Permainan Bola Voli. Tesis, Yogyakarta: Program Pascasarjana,
Universitas Negeri Yogyakarta, 2023.

Penelitian ini mengonstruksi model pembelajaran problem based learning Melalui
Media video digital untuk Meningkatkan Pengetahuan pada Materi Permainan Bola
Voli, dan menguji keefektifan model pembelajaran problem based learning
berbasis melalui Media video digital untuk Meningkatkan Pengetahuan Pada
Materi Permainan Bola Voli.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian dan
pengembangan (research and development) dengan model pendekatan Borg and
Gall melalui 6 tahapan yang langkah-langkahnya meliputi studi pendahuluan,
perencanaan pengembangan, pengembangan produk awal, uji kelayakan ( uji coba
skala kecil, revisi), Uji kelayakan ( uji coba skala besar, revisi), uji efektifitas. Uji
validasi pada penelitian ini dilaksanakan melalui satu ahli yang mencakup ahli
instrumen,media, dan materi. Uji coba skala kecil (36 responden) dan skala besar
(72 responden).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran permainan bola voli
menggunakan model pembelajaran problem based learning melalui media video
digital yang berupa materi dengan skor 29 kategori (baik), video digital dengan skor
31 kategori (baik) dan latihan soal dengan skor 41 kategori (sangat baik). Data
kevalidan diperoleh dari validasi ahli. Kelayakan model pembelajaran diperoleh
dari respon peserta didik yang memenuhi kriteria jelas. Data keefektifan diperoleh
dari ketercapaian hasil belajar peserta didik secara konvesional serta pembelajaran
dengan menggunakan model pembelajaran problem based learning menggunakan
media video digital untuk Meningkatkan Pengetahuan Pada Materi Permainan Bola
Voli menggunakan model yang dikembangkan memenuhi kriteria efektif.
Ketercapaian hasil belajar peserta didik sebelum menerapkan model Problem
Based Learning menggunakan media video digital dengan rata-rata 56.57 dengan
kategori kurang baik, setelah diterapkan model Problem Based Learning
menggunakan media video digital diperoleh hasil belajar dengan rata-rata 94.07
dengan kategori sangat baik. Dengan demikian, hasil pengembangan model
Problem Based Learning berbasis video menggunakan media video digital pada
materi permainan bola voli untuk meningkatkan pengetahuan permainan bola voli
dikatakan efektif ditinjau dari pencapaian hasil belajar peserta didik yang
meningkat.

Kata Kunci : Pengembangan Model PBL Melalui Media video digital, Bola Voli,
Pengetahuan.



ABSTRACT

AKWILA RIZKY PURNAMA: Development of Problem Based Learning Model
through the Digital Video Media for Enriching the Knowledge on the Material of
Volleyball Game. Thesis, Yogyakarta: Postgraduate Program, Yogyakarta
State University, 2023.

This research constructs the problem-based learning models through the
digital video media for enriching the knowledge on the material of volleyball game
and tests the effectiveness of problem-based learning models through the digital
video media for enriching the knowledge on the material of volleyball game.

The development model in this research was the research and development
with the Borg and Gall approach model through 6 stages: preliminary studies,
development planning, initial product development, feasibility testing (small-scale
trials, revisions), Feasibility test (large-scale trial, revision), and effectiveness test.
The validation test was conducted by one expert included the instrument, media,
and material experts. Small-scale trials consisted of 36 respondents and large-scale
trials consisted of 72 respondents.

The results of the study show that the volleyball game learning tool uses a
problem-based learning model through digital video media in the form of material
gaining a score at 29 in the category of good, digital video with a score at 31 in the
category of good, and practice questions with a score of 41 in the category of very
good. The validity data is obtained from the expert validation. The feasibility of the
learning model is obtained from the responses of students who meet the criteria.
Effectiveness of the data is obtained from the achievement of conventional student
learning outcomes and learning using problem-based learning models with the
digital video media for enriching the knowledge on the material of volleyball game
using models that are developed to meet the effective criteria. Achievement of
student learning outcomes before applying the problem-based learning model using
digital video media gaining an average of 56.57 in the poor category, after applying
the problem-based learning model using digital video media it obtains the learning
outcomes with an average of 94.07 in the very good category. Hence, the results of
developing a problem-based learning model using the digital video media on the
material of volleyball game are effective in terms of the achievement of increasing
students’ learning outcomes.

Keywords: PBL Model Development through Digital Video Media, Volleyball,
Knowledge.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah mempunyai arti
penting bagi pendidikan secara keseluruhan. Keberadaan pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan disekolah bukan hanya meningkatkan kesehatan dan
kebugaran fisik jasmani anak, melainkan memberikan pengalaman dibidang
kognitif, afektif, psikomotor dan fisik bagi anak. Oleh karena itu pelaksanaan
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan perlu ditangani sungguh-sungguh
dan juga memperhatikan adanya sarana dan prasarana yang dapat menunjang
suasana pembelajaran yang kondusif. Untuk mencapai keberhasilan pendidikan
jasmani olahraga dan kesehatan terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi
antara lain: guru, siswa, sarana dan prasarana serta kurikulum (Risalian, 2015).

Dengan adanya Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan disekolah
membuktikan bahwa olahraga merupakan unsur pembinaan yang harus
meningkatkan kualitas sumber daya manusia untuk membangun kesehatan
jasmani dan rohani, memupuk watak disiplin dan sportifitas serta meningkatkan
pengembangan prestasi olahraga yang dapat meningkatkan rasa kebangsaan
yang perlu dimasyarakatkan. Penilaian utama dari pembelajaran pendidikan
jasmani olahraga dan kesehatan adalah bagaimana membuat anak senang dan

gembira dalam melakukan aktifitas gerak, sehingga tingkat keterlibatan dan



intensitas gerak dicapai dan diwujudkan melalui kegiatan pembelajaran yang
dirancang dan disajikan.

Pengetahuan dan keterampilan dasar abad ke-21 adalah persiapan
siswa untuk menggunakan teknologi dan media secara bermakna dan
bertujuan untuk kreativitas dan inovasi, komunikasi, penelitian, dan
pemecahan masalah (Russell: 2014,11). Dari pengertian tersebut dapat
dimaknai bahwa pembelajaran abad ke-21 merupakan persiapan peserta didik
untuk menggunakan teknologi dan media pembelajaran yang bertujuan untuk
kreativitas,inovasi, komunikasi, penelitian,dan pemecahan masalah atau untuk
peningkatan lifeskill peserta didik sebagai bekal menghadapi tantangan
kehidupan yang akan dijalani. Tujuan pendidikan pada abad 21 secara umum
yaitu : peserta didik diharapkan dapat membentuk kemampuan analisis
pengetahuan keterampilan gerak dan membuat penilaian; peserta didik mampu
memecahkan permasalahan kompleks, multidisiplin, dan terbuka; peserta didik
memiliki Kkreativitas dan pemikirian kewirausahaan; peserta didik mampu
bekomunikasi dan Dberkolaborasi; peserta didik mampu memanfaatkan
pengetahuan, informasi, dan peluang secara inovatif, dan kewarganegaraan. Dari
beberapa kemampuan tersebut, dapat dimaknai bahwa pendidikan yang
dimaksud yaitu seluruh mata pelajaran, termasuk didalamnya mata pelajaran
penjasorkes.

Bola voli merupakan salah satu cabang olahraga bola besar yang dipelajari
pada mata pelajaran penjasorkes yang dimainkan secara beregu, setiap regu

beranggotakan 6 orang. Menurut Stephani (2017) dalam penelitiannya



mengungkapkan bahwa pemilihan olahraga yang akan digunakan dalam
kegiatan pembelajaran penjasorkes dengan karakteristik  permainan
berkelompok yang memungkinkan terciptanya situasi permainan yang kompleks
dan menuntut pengambilan keputusan secara tepat dan tepat. Salah satu dari
karakteristik pembelajaran penjasorkes dengan permainan berkelompok adalah
materi bola voli. Dengan demikian, model pembelajaran yang dapat
meningkatkan kemampuan mengetahui keterampilan gerak pada materi bola voli
sangatlah penting agar peserta didik dapat aktif, mampu memecahkan masalah,
serta cepat dan tepat dalam mengambil sebuah keputusan.

Seiring berkembangnya teknologi, munculah berbagai macam bentuk
bahan ajar cetak, lalu merabah ke bahan ajar audio, hingga bahan ajar audio
video serta bahan ajar interaktif dengan komputer. Kegiatan pembelajaran juga
dapat dilakukan dimana saja dan melalui beberapa cara antara lain melalui :
televisi, video cassette, video compact disc atau computer. Walaupun tersedia
beragam sumber belajar, kita berhak memilih informasi mana yang tepat untuk
masing-masing individu. Setiap individu dapat memilih cara belajar dan
menyesuaikan diri dengan tipe audio, visual atau keduanya. Sehingga setiap
individu bisa mendapatkan hasil yang maksimal sesuai dengan cara belajar
masing-masing.

Model pembelajaran berbasis masalah/PBL (problem based learning)
merupakan pembelajaran yang menuntut siswa untuk melakukan eksplorasi,
inkuiri, penemuan dan memecahkan masalah. Hal ini dikarenakan dalam

pembelajaran berbasis masalah/PBL untuk memperoleh pengetahuan dan



konsep yang esensial dari materi pelajaran, peserta didik diberikan suatu
permasalahan, lalu siswa melakukan investigasi, inkuiri dan pemecahan masalah
membangun konsep dan prinsip dari suatu materi dengan kemampuanya sendiri
yang mengintergrasikan ketrampilan dan pengetahuan yang sudah dipahami
sebelumnya. Selain itu, model pembelajaran berbasis masalah/PBL menuntut
siswa aktif dalam proses pembelajaran dan memiliki kesempatan untuk
menemukan dan menerapkan ide mereka sendiri dalam memecahkan masalah
sehinga siswa dapat mengembangkan kemampuan berfikir kreatifnya. Menurut
Suprijono (2010:73) bahwa pembelajaran berbasis masalah/PBL terdiri dari lima
fase dan perilaku. Fase 1: memberikan orientasi tentang permasalahannya
kepada siswa, fase 2: mengorganisasikan siswa untuk meneliti, fase 3:
membantu investigasi mandiri dan kelompok, fase 4. mengembangkan dan
mempresentasikan artefak dan exhibit dan terakhir fase 5: menganalisis dan
mengevaluasi proses mengatasi masalah.

Hasil dari studi pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti dengan guru
penjasorkes di ketiga sekolah menunjukan bahwa guru kurang memahami
mengenai model pembelajaran yang mampu meningkatkan analisis pengetahuan
keterampilan gerak dan tidak semua peserta didik mampu mengikuti
pembelajaran dengan konsep analisis keterampilan gerak yang membuat
pembelajaran tidak berjalan pada akhirnya peserta didik hanya menerima
pengetahuan dari guru saja sehingga guru yang mendominasi serta memegang
kendali utama dalam proses pembelajaran. Dengan kata lain, model

pembelajaran konvesional masih lebih sering diterapkan, seperti halnya yang



digunakan dalam pembelajaran penjasorkes di SMA cenderung membuat peserta
didik menjadi pasif. Selain tidak bisa mengembangkan kemampuan analisisnya,
peserta didik dalam pembentukan pola pikir juga tidak dapat dilakukan karena
karakteristik pembelajaranya yang masih terpusat pada guru. Akibatnya yakni
kurang berkembangnya kemampuan analisis pengetahuan keterampilan gerak
peserta didik pada materi permainan bola voli, dengan kata lain kemampuan
analisis pengetahuan keterampilan gerak peserta didik masih rendah.

Beberapa hasil penelitian menunjukan bahwasanya metode konvesional
masih kurang efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil
penelitian Muhamad Nurzaman (2017) yang berjudul “Pengaruh Model
Pembelajaran Inkuiri dan Konvesional terhadap pembentukan Self-Esteem”
menunjukan bahwa hasil pembentukan self-esteem dalam pembinaan pencak
silat pada kelompok peserta didik yang diajar melalui metode konvesional
kurang maksimal. Kemudian dpenelitian dari Mesa Rahmi Stephan, dkk (2014)
yang berjudul “Pengaruh Model Inkuiri Terhadap Kemampuan Berfikir Kritis
dan Ketrampilan Bermain Bola Basket”. Hasil penelitianya menunjukan bahwa
tidak terdapat peningkatan yang signifikan antara skor pre test dan post test
tentang kemampuan berfikir kritis pada kelompok peserta didik yang
menggunakan model pembelajaran konvesional. Dengan demikian, maka dapat
ditarik kesimpulan bahwasanya penggunaan metode konvesional kurang
maksimal untuk meningkatkan kemampuan berfikir kritis dan hasil belajar

peserta didik.



Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 65
Tahun 2013 Tentang Standar Proses, bahwa model pembelajaran yang sesuai
untuk menunjang pengimplementasian Kurikulum 2013 vyaitu model
pembelajaran Inkuiri (Inquiry Based Learning), model Pembelajaran Discovery
(Discovery Learning), model pembelajaran berbasis proyek ( Project Based
Learning) dan model pembelajaran berbasis masalah/PBL (Problem Based
Learning). Melihat permasalahan yang ada di SMA, maka guru penjasorkes
harus mampu dalam merancang materi pembelajaran agar dapat membantu
peserta didik dalam meningkatkan potensi mereka dalam berfikir kritis dan
mampu memecahkan masalah yang ada, sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar mereka. Dengan demikian, penelitian ini akan mengembangkan model
pembelajaran PBL (problem based learning).

Menindaklanjuti dari latar belakang di atas, maka dalam penelitian ini
lebih dipertajam pada pengembangan model pembelajaran PBL ( Problem Based
Learning) pada materi permainan bola voli dengan memanfaatkan teknologi
berupa media video digital untuk meningkatkan kemampuan analisis
pengetahuan keterampilan gerak Peserta Didik SMA Kelas XI. Pemanfaatan
teknologi yang berkembang dalam pengembangan model pembelajaran problem
based learning tentunya dibutuhkan untuk membekali peserta didik dalam
menghadapi tantangan pendidikan untuk membekali peserta didik dalam
menghadapi pendidikan di abad ke-21 ini. Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian pengembangan dengan judul: “PENGEMBANGAN

MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING MELALUI



MEDIA VIDEO DIGITAL UNTUK MENINGKATKAN PENGETAHUAN
PADA MATERI PERMAINAN BOLA VOLI SMA KELAS XI”
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti dapat
mengidentifikasi beberapa permasalahan, diantaranya adalah sebagai
berikut:
1. Pengetahuan Peserta Didik SMA Kelas XI masih rendah, terutama pada
mata pelajaran permainan bola voli.
2. Aktivitas pembelajaran penjasorkes pada materi bola voli di SMA masih
terpusat pada guru, sehingga ruang gerak peserta didik dalam
mengembangkan potensinya masih terbatas (peserta didik pasif).
3. Kurangnya pemahaman guru penjasorkes di SMA tentang model
pembelajaran yang dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik.
4. Perlunya pengembangan model pembelajaran PBL melalui media video
digital pada materi permainan bola voli untuk meningkatkan
pengetahuan Peserta Didik SMA Kelas XI.
C. Pembatasan Masalah

Permasalahan penelitian ini perlu dibatasi, agar masalah yang akan dikaji
lebih fokus dan tidak meluas. Adapun permasalahan dalam penelitian ini
dibatasi pada pengembangan model pembelajaran PBL melalui media video
digital pada materi permainan bola voli untuk meningkatkan pengetahuan

Peserta Didik SMA Kelas XI.



D. Perumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka Perumusan Masalah yang

dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana konstruksi model pembelajaran PBL (problem based learning)
melalui media video digital pada materi permainan bola voli untuk
meningkatkan keterampilan peserta didik SMA kelas XI?

2. Bagaimana kelayakan model pembelajaran PBL (problem based learning)
melalui media video digital pada materi permainan boli voli untuk
meningkatkan pengetahuan peserta didik SMA kelas XI?

3. Bagaimana keefektifan model pembelajaran PBL (problem based
learning) melalui media video digital pada materi permainan bola voli
untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik kelas di SMA?

E. Tujuan Pengembangan

Adapun tujuan dari penelitian yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Untuk mengkonstruksi model pembelajaran PBL melalui media video
digital pada materi permainan bola voli untuk meningkatkan pengetahuan
peserta didik SMA kelas XI17?

2. Untuk menguji kelayakan model pembelajaran PBL melalui media video
digital pada materi permainan bola voli untuk meningkatkan pengetahuan

peserta didik SMA kelas XI17?



3. Untuk menguji keefektifan model pembelajaran PBL melalui media video
digital pada materi permainan bola voli untuk meningkatkan pengetahuan
peserta didik SMA kelas XI?.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut :

1. Materi permainan bola voli yang akan diunggah ke Blog. Materi
tersebut berpedoman pada salah satu materi bola besar yaitu permainan
bola voli pada KD (Kompetensi Dasar) serta Indikator SMA Kelas XI
yang berisikan :

a. KD : (1) 3.1 Menganalisis pengetahuan salah satu permainan
bola besar serta menyusun rencana perbaikan., (2) 4.1
Mempraktikan hasil analisis pengetahuan salah satu permainan
bola besar serta menyusun rencana perbaikan.

b. Indikator : (1) 3.1.1 Menganalisis berbagai pengetahuan salah
satu permainan bola besar: permainan bola voli, (2) 3.1.2
Menjelaskan hasil analisis berbagai pengetahuan salah satu
permainan bola besar: permainan bola voli, (1) 4.1.1
Mempraktikkan hasil analisis pengetahuan salah satu permainan
bola besar serta menyusun rencana perbaikan.

2. Video presentasi pembelajaran permainan bola voli tentang Servis (atas
dan bawah), Passing (atas dan bawah), Smash dan Block dalam

permainan bola voli yang akan diunggah pada akun youtube.



3. Soal berupa pilihan ganda yang dirancang dengan kisi-kisi yang telah
ditetapkan. Kisi-kisi tersebut berpedoman pada indikator penilaian pada
materi permainan bola voli. Soal tersebut berjumlah 10 (lima belas) soal
yang terdiri dari 5 (lima) soal dari materi servis dan 5 (lima) soal dari
materi passing permainan bola voli.

4. Masing-masing produk akan disertakan link, untuk memudahkan siswa
dalam mengakses.

G. Manfaat Pengembangan
Manfaat pengembangan model pembelajaran Problem Based Learning
berbasis video digital yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Bagi Peserta Didik
Hasil penelitian pengembangan model pembelajaran ini diharapkan
dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik SMA Kelas XI pada
materi permainan bola voli.

2. Bagi Pendidik
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat menjadi
pedoman pendidik dalam memperbaiki proses pembelajaran, sehingga
dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik SMA Kelas XI.

3. Bagi Peneliti
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memperkaya

keilmuan peneliti mengenai pengembangan model pembelajaran
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Problem Based Learning melalui media video digital untuk
meningkatkan pengetahuan peserta didik SMA Kelas XII.

4. Bagi Sekolah
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan
informasi kepada sekolah sebagai lembaga pendidikan formal dalam
meingkatkan kualitas pendidikan, khususnya pada mata pelajaran
penjasorkes.

H. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Model pembelajaran Problem Based Learning melalui video digital yang
dikembangkan dapat meningkatkan pengetahuan peserta didik dalam
pembelajaran penjasorkes pada materi permainan bola voli.

2. Instrumen tes pengetahuan pada materi bola voli dapat meningkatkan
pengetahuan peserta didik SMA Kelas XI.

3. Peserta didik SMA terlatih dengan bentuk soal yang dapat meningkatkan

pengetahuan sesuai dengan kebutuhan pendidikan abad 21
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BAB |1

KAJIAN PUSTAKA

A. KAJIAN TEORI
1. Hakikat Bola Voli

Permainan bola voli merupakan suatu permainan yang kompleks yang
tidak mudah dilakukan oleh setiap orang. Sebab dalam permainan bola voli
dibutuhkan koordinasi gerak yang benar—benar bisa diandalkan untuk melakukan
semua gerakan yang ada dalam permainan bola voli. Teknik—teknik dasar dalam
permainan bola voli terdiri atas servis, passing bawah, passing atas, block dan
smash (Ahmadi, 2007).

Bola voli merupakan permainan yang terdiri dari dua regu yang dipisahkan
oleh jaring, dan beranggotakan masing-masing enam orang. Karena permainan
beregu maka kerja sama antar pemain sangat dibutuhkan seperti pada cabang
olahraga lain. Permainan bola voli sangat dibutuhkan teknik dasar yang baik dan
benar. Hal ini sangat perlu bagi pemain pemula baik secara individu maupun
secara kelompok.

Permainan bola voli merupakan salah satu cabang olahraga yang cukup
banyak penggemarnya dan dari tahun ke tahun mengalami perkembangan yang
pesat. Permainan bola voli dimainkan oleh dua regu yang saling berhadapan dan
masing-masing regu terdiri enam orang pemain. Permainan bola voli dilakukan
dengan cara bola dipantulkan sebanyak-banyaknya tiga kali. Seperti dijelaskan

dalam Depdiknas (2005-2004) bahwa, “Tujuan dari permainan bola voli adalah
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melewatkan bola di atas net agar dapat jatuh menyentuh lantai lapangan lawan
dan untuk mencegah usaha yang sama dari lawan. Setiap tim dapat memainkan
tiga pantulan untuk mengembalikan bola (di luar perkenaan blok)”. A. Sarumpaet
(1992) berpendapat, “Prinsip bermain bola voli adalah memainkan bola dengan
memvoli (memukul dengan tangan) dan berusaha menjatuhkannya ke dalam
permainan lapangan lawan dengan menyeberangkan bola lewat atas net atau
jaring, dan mempertahankannya agar bola tidak jatuh di lapangan sendiri”.
Permainan bola voli harus dilakukan dengan dipantulkan. Syarat pantulan bola
harus sempurna tidak bertentangan dengan peraturan yang berlaku. Dari masing-
masing tim dapat memantulkan bola sebanyak-banyaknya tiga kali dan setelah itu
bola harus diseberangkan melewati net ke daerah permainan lawan, untuk
memantulkan bola dapat menggunakan seluruh tubuh.

Barbara L. Viera (2004) Mengemukakan bahwa Permainan bola voli
dimaikan oleh dua team dimana di dalam setiap team beranggotakan 2 sampai
6 orang pemain di dalam satu lapangan yang berukuran 9 meter persegi bagi
setiap team dan posisi ke dua team dipisahkan oleh net. Pada umumnya
permainan bola voli merupakan permainan beregu namun sekarang
permainan Bola Voli dibagi menjadi dua macam yaitu permainan Bola Voli
pantai yang beranggotakan 2 orang dan permainan bola voli indor yang
beranggotakan 6 orang.

Yunus (1992) mengemukakan bahwa, teknik adalah cara melakukan sesuatu
untuk mencapai tujuan tertentu secara efektif dan efisien sesuai dengan peraturan
yang berlaku untuk mencapai hasil yang optimal. Permainan adalah cara

melakukan atau melaksanakan sesuatu untuk mencapai suatu tujuan tertentu,

secara efisien dan efektif. Teknik dalam permainan bola voli dapat diartikan,
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sebagai cara memainkan bola dengan efisien dan efektif sesuai dengan peraturan-
peraturan yang berlaku untuk mencapai hasil yang optimal. Teknik permainan
yang baik selalu berdasarkan pada teori dan hukum-hukum yang berlaku dalam
ilmu dan pengetahuan yang menunjang pelaksanaan teknik tersebut. Seperti:
Biomekanika, anatomi, fisiologi, kinesiologi, dan ilmu-ilmu penunjang lainnya,

serta berdasarkan pula peraturan permainan yang berlaku.

Dalam permainan bola voli ada berbagai teknik yang harus dikuasai oleh
setiap pemain, Suharno (1981), mengatakan teknik dasar permainan bola voli

meliputi: servis, passing, umpan (set- up), smash (spike), dan bendungan (block).

a. Servis

Pada umumnya service hanya merupakan pukulan pembukaan untuk
memulai suatu permainan sesuai dengan kemajuan permainan, teknik service saat
ini hanya sebagai permukaan permainan, tapi jika ditinjau dari sudut taktik sudah
merupakan suatu serangan awal untuk mendapatkan nilai agar suatu regu berhasil
meraih kemenangan. Oleh karena kedudukannya begitu penting maka para pelatih
selalu berusaha menciptakan bentuk teknik service yang dapat menyulitkan lawan
dan mendapat nilai.
Adapun teknik service dasar dalam permainan bola voli antara lain:

1) Servis tangan bawah (underhand service)

2) Servis atas (overhead service)

14



b. Passing

Adalah mengoperkan bola kepada teman sendiri dalam satu regu dengan
suatu teknik tertentu, sebagai langkah awal untuk menyusun serangan kepada regu
lawan.

Macam- macam passing :
1) Pass-bawah normal
2) Variasi pass- bawah
3) Pass- atas normal
4) Variasi pass- atas
5) Passing dalam berbagai macam ketinggian bola
Suharno (1981 : 36) passing bawah dibagi menjadi tiga macam:
1) Pass bawah normal
2) Pass bawah satu tangan
3) Pass bawah tangan satu dengan meluncur
c. Umpan (set- up)

Umpan adalah menyajikan bola kepada teman dalam satu regu, yang
kemudian diharapkan bola tersebut dapat diserangkan ke daerah lawan dalam
bentuk smash. Teknik mengumpan pada dasarnya sama dengan teknik passing.
Letak perbedaannya hanya pada tujuan dan kurve jalannya bola. Umpan yang baik
harus memenuhi beberapa persyaratan, yakni :

1) Bola harus melambung di atas jaring dengan tenang di daerah serang

lapangan sendiri.
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2) Bola harus berada di atas jaring dengan ketinggian yang cukup agar dapat

di smash oleh Smasher.

3) Jarak umpan dengan net sesuai dengan tipe serangan yang diinginkan. Pada
umpan normal jarak bola dengan net berkisar 20-50 cm.
d. Smash

Smash adalah tindakan memukul ke bawah dengan kekuatan, biasanya
meloncat ke atas, masuk ke bagian lapangan lawan (Robinson, 1993: 13). Smash
yaitu teknik yang dilakukan oleh pemain bola voli yang berfungsi untuk
melakukan serangan ke daerah lawan, sehingga bola yang akan diseberangkan ke
daerah lawan tersebut dapat mematikan minimal menyulitkan lawan dalam
memainkan bola dengan sempurna.

e. Bendungan (block)

Blockmerupakan benteng pertahanan yang utama untuk menangkis
serangan lawan. Jika ditinjau dari teknik gerakan, block bukanlah merupakan
teknik yang sulit. Namun keberhasilan suatu block prosentasenya relatif kecil
karena bola smash yang akan diblok, arahnya dikendalikan oleh lawan untuk dapat
menghindari block.

Teknik dasar merupakan salah satu faktor yang penting di dalam pencapaian
prestasi. Keberhasilan suatu tim dalam setiap pertandingan olahraga menuntut
adanya suatu penguasaan terhadap teknik dasar, karena dengan penguasaan teknik
dasar yang baik memungkinkan seseorang pemain dapat menampilkan suatu
permainan yang bermutu dan menggunakan taktik permainan yang baik pula. Jika

teknik dapat dikuasai dengan benar maka dalam bermain akan mudah
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mengkombinasikan dan mengembangkan berbagai macam gerakan. Ketrampilan
memainkan bola secara individu oleh masing-masing pemain merupakan metode
dasar dalam permainan bola voli.

Pengusaan teknik dasar passing dalam permainan bola voli sangat penting,
keberhasilan suatu regu dalam memenangkan pertandingan bola voli banyak
ditentukan oleh passing.

2. Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak
1) Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis
Servis adalah suatu upaya pemain untuk menyeberangkan bola melewati
atas net dari luar garis belakangnya yang merupakan awalan dari suatu
serangan. Servis dapat dilakukan dengan cara dari bawah dan atas. Berikut
cara melakukan servis tersebut.
a) Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis Bawah
Pengetahuan servis bawah melalui urutan gerakan sebagai berikut:

1) Berdiri di luar garis belakang menghadap ke jaring.

2) Salah satu kaki di depan, kaki lainnya dibelakang.

3) Tangan kiri memegang bola dibawah depan badan dan tangan
kanan siap memukul bola atau sebaliknya.

4) Badan agak sedikit bungkuk ke depan dan lutut kaki depan
badan agak ditekuk begitu juga dengan kaki kanan.

5) Lambungkan bola oleh tangan kiri lebih kurang 30 cm,

bersamaan itu tangan kanan memukul dengan gerakan
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mengayun dari belakang bawah ke depan hingga melayang

melewati atas net/jaring.

6) Perhatikan gambar 1.

Gambar 1. Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis Bawah.
Kesalahan — kesalahan yang sering terjadi ketika melakukan gerak servis
bawah, yaitu sikap badan kaku, kedua kaki sejajar dan tidak ditekuk, badan
kurang membungkuk, lambungan bola terlalu tinggi, tangan yang memukul
bola kurang diayun ke belakang, dan tidak diikuti gerakan lanjutan.
b) Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis Atas
Pengetahuan servis atas melalui urutan gerakan sebagai berikut:
1) Berdiri dengan salah satu kaki agak ke depan (terbuka)
menghadap jaring.
2) Tangan kiri memegang bola dan tangan kanan siap memukul
atau sebaliknya.
3) Lambungkan bola lebih kurang dari 60 cm di atas depan kepala
dan pandangan dipusatkan pada bola.
4) Ayunkan lengan yang akan memukul dari belakang ke atas
kemudian ke depan secara serentak.

5) Pukul bola menggunakan telapak tangan.
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6) Gerakan lanjutan ke depan bagi tangan yang memukul diikuti
dengan melangkahkan kaki yang berada di belakang.

7) Perhatikan gambar 2.

Gambar 2. Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis Atas
Kesalahan — kesalahan yang sering terjadi ketika melakukan gerak servis
atas, yaitu sikap badan kaku, kedua kaki sejajar dan tidak membuka,
lambungan bola terlalu tinggi, tangan yang memukul kurang diayun ke
belakang, dan tidak diikuti gerakan lanjutan.
¢) Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis Menyamping
Pengetahuan servis menyamping melalui urutan gerakan sebagai
berikut :
1) Posisi berdiri kedua kaki sedikit dibuka menyamping ke arah
net/jaring.
2) Tangan kiri memegang bola dan tangan kanan siap untuk
memukul.
3) Lambungkan bola ke atas dengan tangan kiri di atas bahu,
bersamaan dengan gerakan itu diayunkan lengan/tangan yang

akan memukul.
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4) Pukul dari samping ke belakang dengan telapak tangan terbuka
mengarah ke bola.

5) Melewati atas kepala menuju lambungan bola untuk melakukan
pukulan pada bola.

6) Setelah melakukan servis dilanjutkan dengan gerak lanjut dari
tangan pukul yang diikuti oleh anggota tubuh lainnya.

7) Perhatikan gambar 3.

Gambar 3. Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis Menyamping.
Kesalahan — kesalahan yang sering terjadi ketika melakukan gerak servis
menyamping, Yyaitu sikap badan kaku, kedua kaki tidak sejajar, badan tidak
menyamping, lambungan bola terlalu tinggi, tangan yang memukul kurang
diayun, dan tidak diikuti gerakan lanjutan.

d) Analisis Pembelajaran Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis
Berikut aktivitas belajar untuk belajar pengetahuan servis bawah, atas,
dan menyamping:

1) Berdiri secara berpasangan (satu bola untuk dua

orang/berpasangan) di belakang garis lapangan.
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2) Salah satu cara peserta didik melakukan servis bawah, atas, dan
menyamping dengan berusaha melewati net/jaring.

3) Peserta didik yang lain (pasangan) menangkap bola di daerah
lapangannya.

4) Bergantian melakukan servis dan menangkap bola hingga waktu
yang ditentukan oleh guru.

5) Setelah diadakan perbaikan, agar mencapai hasil belajar
pengetahuan yang baik.

6) Perhatikan gambar 4.

bz
i
Gambar 4. Analisis Pembelajaran Pengetahuan Keterampilan Gerak Servis
2) Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Passing
a) Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Passing Bawah
Pengetahuan passing bawah melalui urutan sebagai berikut:
1) Berdiri seimbang dengan kedua kaki dibuka selebar bahu dan salah
satu kaki di depan.
2) Lutut sedikit ditekuk dan badan agak condong ke depan.
3) Pandangan ke arah bola

4) Kedua lengan dirapatkan dan lurus ke depan bawah.
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b)

5) Ayunkan kedua lengan secara bersama — sama lurus ke atas depan
bersamaan dengan meluruskan kedua lutut.

6) Perkenaan pada kedua tangan

7) Sikap akhir adanya gerak lanjut dari lengan yang diikuti anggota
tubuh lainnya.

8) Perhatikan gambar 5.

Gambar 5. Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Passing Bawah.
Kesalahan — kesalahan yang sering terjadi ketika melakukan gerak
passing bawah, yaitu: sikap badan kaku, berdiri tidak seimbang karena
kedua kaki tidak dibuka, lutut tidak ditekuk, kedua lengan kurang rapat,
ayunan lengan dan meluruskan lutut tidak bersamaan, perkenaan bola tidak
pada kedua tangan, dan tidak diikuti gerak lanjutan.
Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Passing Atas
Pengetahuan passing atas dapat dilakukan melalui urutan sebagai berikut:
1) Berdiri seimbang dengan tumpuan kedua kaki dan salah satu kaki di
depan.

2) Pandangan diarahkan pada bola.
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3) Badan sedikit condong ke depan.

4) Kedua tangan terbuka diatas depan kepala dengan siku bengkok ke
samping.

5) Telapak tangan terbuka dan jari — jari tangan direnggangkan, kedua ibu
jari berdekatan.

6) Dorong bola ke atas dengan menggunakan pangkal jari — jari tangan
diikuti dengan gerakan meluruskan kedua siku dan kedua lutut
diluruskan sehingga badan lurus.

7) Sikap akhir merupakan gerak lanjut dari kedua lengan diikuti oleh
anggota tubuh lainnya.

8) Perhatikan gambar 6.

Gambar 6. Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Passing Atas.
Kesalahan — kesalahan yang sering terjadi ketika melakukan gerak

passing atas, yaitu sikap badan kaku, berdiri tidak seimbang, karena kedua

kaki tidak dibuka dan sejajar, lutut tidak ditekuk, kedua lengan tidak berada

di atas depan kepala, perkenaan bola tidak pada jari — jari tangan, dorongan

23



tidak bersamaan dengan meluruskan siku dan lutut, dan tidak diikuti gerak

lanjutan.

c) Aktivitas Pembelajaran Pengetahuan Keterampilan Gerak Passing

1) Aktivitas Pembelajaran |

Aktivitas belajar satu di bawah ini untuk belajar pengetahuan passing

bawah dan atas:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

Peserta didik saling berpasangan (satu bola oleh dua orang)
dipisahkan oleh net/jaring.

Permulaan permainan diawali dengan lemparan.

Para peserta didik berupaya saling memindahkan bola melewati
net/jaring dengan passing bawah atau atas.

Selama bola belum menyentuh lantai, bola dinyatakan dalam
permainan (bola hidup).

Peserta didik yang dapat menjatuhkan bola di daerah lawannya
mendapat angka satu.

Peserta didik yang lebih dulu mengumpulkan angka 15 dinyatakan
sebagai pemenang, kecuali deuce, maka peserta didik yang
mendapatkan nilai selisih dua yang menang.

Susunlah rencana perbaikan dari aktivitas yang baru saja dilakukan
baik sendiri, bersama teman atau guru untuk perbaikan aktivitas
gerakan yang akan datang sesuai ketentuan gerakan yang ada.

Perhatikan gambar 7.
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Gambar 7. Analisis Pembelajaran Pengetahuan Keterampilan Gerak Passing |
2) Aktivitas pembelajaran |1

Aktivitas belajar satu di bawah ini untuk belajar pengetahuan passing

bawah dan atas:

a) Peserta didik dibagi dalam kelompok (satu kelompok tiga orang).

b) Lapangan dengan lebar 3 meter, net dapat menggunakan
tali/tambah yang direntangkan sepanjang lapangan.

c) Permulaan permainan diawali dengan lemparan.

d) Setiap kelompok berupaya untuk memindahkan bola dengan
passing bawah atau atas.

e) Setiap kelompok hanya boleh menyentuh bola tiga kali.

f) Selama bola belum menyentuh dinding lantai, bola dinyatakan
dalam permainan (bola hidup).

g) Kelompok yang dapat menjatuhkan bola di daerah lawannya

mendapat angka satu.
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h) Peserta yang lebih dulu mengumpulkan angka 15 dinyatakan
sebagai pemenang, kecuali deuce, maka regu yang mendapatkan
nilai selisih dua yang menang.

i) Susunlah perbaikan dari aktivitas yang baru saja dilakukan baik
sendiri, bersama teman atau guru untuk perbaikan aktivitas gerakan
yang akan datang sesuai ketentuan gerakan yang ada.

j) Perhatikan gambar 8.

Gambar 8. Analisis Pembelajaran Pengetahuan Keterampilan Gerak Passing 1l

3) Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Smash

Smash adalah usaha memukul bola untuk melakukan serangan keras yang
ditujukan pada pertahanan lawan. Analisis pengetahuan smash melalui urutan
gerakan sebagai berikut.

1) Berdiri menghadap net/jaring dengan jarak 2-3 langkah.

2) Ambil awalan dengan langkah lebar dan datar.

3) Kedua lengan diayunkan ke belakang dan pandangan ke arah bola.

4) Lakukan tolakan dengan menekuk kedua lutut kemudian lanjutkan

dengan loncatan.
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5) Ayunkan lengan yang akan memukul ke depan dan punggung
melenting ke belakang.

6) Bola dipukul dengan lengan terjulur, telapak tangan terbuka, dan
menaungi bola dengan melecutkan pergelangan tangan.

7) Pendaratan dilakukan dengan kedua kaki secara bersamaan dan lutut
mengeper.

8) Perhatikan gambar 9.

Gambar 9. Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Smash.
Kesalahan — kesalahan yang sering terjadi ketika melakukan gerak
smash, yaitu: sikap badan kaku, berdiri terlalu dekat dengan net/jaring,
awalan langkah terlalu banyak dan lebar, tolakan tidak menekuk lutut,
lengan tidak terayun ke depan pada saat akan memukul bola, dan pendaratan
tidak dilakukan dengan lutut mengeper.
1) Aktivitas pembelajaran pengetahuan keterampilan gerak Smash
Aktivitas belajar ini untuk belajar pengetahuan smash:
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b)

d)

f)

9)

h)

)

K)

Peserta didik berkelompok sebanyak 3 orang, satu kelompok
mendapatkan satu bola.

Satu peserta didik sebagai penangkap bola, satu peserta didik
sebagai pengumpan, dan satu peserta didik sebagai smasher.
Peserta didik penangkap bola berada di daerah lapangan yang
terpisahkan net/jaring dengan peserta didk sebagai pengumpan dan
smasher.

Peserta didik smasher melambungkan bola kepada peserta didik
pengumpan kemudian mengumpankan bola dengan passing
atas/bawah mendekati net/jaring.

Peserta didik smasher memukul bola melewati dan diarahkan pada
peserta didik penangkap bola yang berada di seberang net/jaring.
Peserta didik penangkap berupaya untuk menangkap bola dan
berganti menjadi smasher setelah melakukan smash.

Peserta didik smasher berganti menjadi pengumpan dan peserta
didik pengumpan berganti menjadi penangkap bola.

Begitu seterusnya hingga waktu yang ditentukan guru.

Aktivitas ini juga menggabungkan pengetahuan passing dan
smash.

Susunlah rencana perbaikan dari aktivitas yang baru saja dilakukan
baik sendiri, bersama teman atau guru untuk perbaikan aktivitas
gerakan yang akan datang sesuai ketentuan gerakan yang ada.

Perhatikan gambar 10.
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Gambar 10. Analisis Pembelajaran Pengetahuan Keterampilan Gerak Smash.
4) Analisis Pengetahuan Membendung (Blocking)

Bendungan (Blocking) adalah upaya menggagalkan serangan
(smash) dari pihak lawan dengan cara membentangkan satu atau dua
lengan di atas jaring sambil melompat. Blocking dapat dibedakan
menjadi Blocking tangan aktif dan pasif. Cara membendung dapat dapat
dilakukan oleh satu orang, dua orang, atau tiga orang, tergantung kuat
atau tidaknya serangan (smash) dari lawan.

Analisis pengetahuan bendungan/blocking melalui urutan gerakan
sebagai berikut:

a) Berdiri menghadap net/jaring.

b) Amati bola dan pemain lawan.

c) Meloncat dari posisi agak jongkok kedua tangan di depan atas
setinggi bahu.

d) Julurkan kedua tangan ke atas untuk menghadang dan menutup bola

yang dipukul.
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e) Mendaratlah dengan kedua kaki secara bersamaan dan lutut
mengeper.

f) Perhatikan gambar 11.

11

Gambar 11. Analisis Pengetahuan Keterampilan Gerak Blocking.
Kesalahan — kesalahan yang sering terjadi ketika melakukan gerak
bendungan/blocking, yaitu sikap badan kaku, berdiri tidak menghadap
net/jaring, awalan loncat kurang maksimal karena tolakan tidak
menekuk lutut, kedua tangan tidak berada di atas depan, kedua tangan
kurang dijulurkan melewati net/jaring, dan pendaratan tidak di lakukan
dengan lutut mengeper.
1) Aktivitas pembelajaran Pengetahuan Keterampilan Gerak
Membendung (Blocking)
Aktivitas belajar di  bawah ini untuk belajar gerak
bendungan/blocking:
a) Peserta didik berkelompok sebanyak 3 orang. Satu kelompok

mendapatkan satu bola.
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b)

d)

f)

9)
h)

)

Satu peserta didik sebagai pembendung/blocker, satu peserta
didik sebagai pengumpan, dan satu peserta sebagai smasher.
Peserta didik pembendung/blocker berada di daerah lapangan
yang terpisahkan net/jaring dengan peserta didik sebagai
pengumpan dan smasher.

Peserta didik smasher melambungkan bola kepada peserta
didik pengumpan kemudian mengumpankan bola dengan
passing atas/bawah mendekati net/jaring. Peserta didik
smasher memukul bola melewati.

Peserta didik pembendung/blocker  berupaya untuk
membendung bola dan berganti menjadi smasher setelah
melakukan bendungan.

Peserta didik smasher berganti menjadi pengumpan dan
peserta didik pengumpan berganti menjadi
pembendung/blocker.

Begitu seterusnya hingga waktu yang ditentukan guru.
Aktivitas ini juga menggabungkan pengetahuan passing,
smash, dan bendungan/blocking.

Susunlah rencana perbaikan dari aktivitas yang baru saja
dilakukan baik sendiri, bersama teman atau guru untuk
perbaikan aktivitas gerakan yang akan datang sesuai ketentuan
yang ada.

Perhatikan gambar 12.
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Gambar 12. Analisis Pembelajaran Pengetahuan Keterampilan Gerak Blocking.

3. Keterampilan Gerak Peserta Didik SMA Kelas XI

Keterampilan dapat menunjukkan pada aksi khusus yang ditampilkan
atau pada sifat dimana keterampilan itu dilaksanakan. Banyak kegiatan
dianggap sebagai suatu keterampilan, terdiri dari beberapa keterampilan dan
derajat penguasaan yang dicapai oleh seseorang menggambarkan tingkat
keterampilannya. Hal ini terjadi karena kebiasaan yang sudah diterima umum
untuk menyatakan bahwa satu atau beberapa pola gerak atau perilaku yang
diperluas bisa disebut keterampilan, misalnya menulis, memainkan gitar atau
piano, menyetel mesin, berjalan, berlari, melompat dan sebagainya. Jika ini
yang digunakan, maka kata “keterampilan” yang dimaksud adalah kata benda

(Fauzi, 2010: 7).
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Istilah terampil biasanya digunakan untuk menggambarkan tingkat
kemampuan seseorang Yyang bervariasi. Keterampilan (skill) merupakan
kemampuan untuk mengoperasikan pekerjaan secara mudah dan cermat (Sri
Widiastuti, 2010: 49). Sedangkan menurut Hari Amirullah (2003: 17) istilah
terampil juga diartikan sebagai suatu perbuatan atau tugas, dan sebagai indikator
dari suatu tingkat kemahiran.

Menurut Singer dikutip oleh Amung (2000: 61), keterampilan adalah
derajat keberhasilan yang konsisten dalam mencapai suatu tujuan dengan efektif.
Menurut Hottinger (Hari Amirullah, 2003: 18), pengetahuan berdasarkan faktor-
faktor genetik dan lingkungan dapat dibagi dua yaitu: (a) keterampilan
phylogenetic, adalah keterampilan yang dibawa sejak lahir, yang dapat
berkembang seiring dengan bertambahnya usia anak tersebut. (b) keterampilan
ontogenetic, merupakan keterampilan yang dihasilkan dari latihan dan
pengalaman sebagai hasil dari pengaruh lingkungan.

Dengan demikian dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa untuk
mencapai suatu tingkat keterampilan yang baik, perlu memperhatikan hal
sebagai berikut: Pertama, faktor individu/pribadi yaitu kemauan serta keseriusan
dari individu itu sendiri berupa motivasi yang besar untuk menguasai
keterampilan yang diajarkan. Kedua, factor proses belajar mengajar menunjuk
kepada bagaimana kondisi belajar dapat disesuaikan dengan potensi individu,
dan lingkungan sangat berperan dalm penguasaan keterampilan. Ketiga, faktor
situasional menunjuk pada metode dan teknik dari latihan atau praktek yang

dilakukan.
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Menurut Sudrajat Prawirasaputra (2000: 19) menyatakan bahwa
penguasaan keterampilan pada setiap cabang olahraga berlandaskan pada
penguasaan keterampilan dasar. Sedangkan Menurut Amung M (2000: 63), ada
tiga sistem yang dapat mewakili penggolongan pengetahuan yaitu: (a) stabilitas
lingkungan, (b) jelas tidaknya titik awal serta akhir dari gerakan, dan (c)
ketepatan gerakan yang dimaksud.

Dapat disimpulkan bahwa keterampilan olahraga adalah gerakan gerakan
dasar dalam olahraga yang dilakukan dengan satu teknik lalu gerakan yang
dilakukan secara efektif dan efisien untuk dapat menghasilkan hasil yang
maksimal. Untuk menjadi seorang olahragawan diperlukan keterampilan
olahraga yang baik agar dapat mencapai prestasi.

Berdasarkan pemaparan diatas, dapat diketahui pentingnya membekali
pengetahuan bagi peserta didik SMA, khususnya Peserta Didik SMA Kelas XI
agar peserta didik memiliki pengetahuan selain untuk suatu standar kelulusan,
mereka juga dapat melakukan hasil pengetahuan itu menjadi sebuah aktivitas
gerak yang terampil.

4. Taksonomi Bloom

Kata taksonomi, diambil dari bahasa Yunani yaitu tassein yang berarti
mengelompokkan dan nomos yang berarti aturan. Sehingga taksonomi dapat
didefinisikan sebagai suatu pengelompokkan hal berdasarkan hieraki tertentu.
Benjamin S. Bloom, M. D. Engelhart, E. J. Furst, W. H. Hill dan D. R.
Krathwohl pada tahun 1965, mengenalkan sebuah konsep kemampuan berpikir

yang dinamakan Taksonomi Bloom. Taksonomi Bloom adalah struktur hieraki
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yang mengklasifikasikan skill mulai dari tingkat rendah (sederhana) hingga
tingkat yang lebih tinggi (kompleks). Benjamin S. Bloom dalam kerangka
konsep ini, membagi tujuan pendidikan menjadi tiga domain/ranah kemampuan
intelektual yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. Dalam ranah kognitif
terdapat enam Kkategori yaitu pengetahuan (knowledge), pemahaman
(comprehension), penerapan (application), analisis (analysis), sintesis
(synthesis), dan evaluasi (evaluation) (Bloom, 1956: 18). Pada tahun 1994,
Lorin Anderson Krathwohl yang merupakan salah seorang murid Bloom, dan
beberapa ahli psikologi aliran kognitivisme melakukan perbaikan dalam
taksonomi Bloom. Doman/ranah yang direvisi hanya pada ranah kognitif.
Perbaikan tersebut dilakukan agar sesuai dengan kemajuan jaman (Utari,
2011:7). Perubahan istilah tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Versi lama (kiri) dan Versi baru (kanan)

Taknsonomi Taknsonomi
Bloom lama Revisi
C1 C1
(Pengetahuan) (Mengingat)
C2 C2
(Pemahaman) (Memahami)
C3 C3
(Aplikasi) (Mengaplikasikan)
C4 C4
(Analisis) (Menganalisis)
C5 C5
(Sintesis) (Mengevaluasi)
C6 C6
(Evaluasi) (Mencipta)
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Pada penelitian ini peneliti menggunakan Taksonomi Bloom yang telah
direvisi. Berikut ini akan diuraikan penjelasan dari masing-masing ranah
kognitif:

a. Mengingat (C1)

Mengingat yaitu mengambil pengetahuan dari memori jangka panjang.
Dalam hal ini mengingat merupakan usaha untuk memperoleh kembali
pengetahuan baik yang baru saja didapatkan maupun yang sudah lama
didapatkan. Mengingat meliputi kegiatan mengenali (recognizing) dan
memanggil kembali (recalling).

b. Memahami (C2)

Memahami yaitu mengkontruksi makna dari materi pembelajaran,
termasuk apa yang diucapkan, ditulis dan digambarkan oleh guru.
Memahami berkaitan dengan membangun sebuah pengertian dari berbagai
sumber seperti pesan, bacaan dan komunikasi. Memahami meliputi kegiatan
menafsirkan (interpreting), mencontohkan (exemplifying),
mengklasifikasikan (classifying), merangkum (summarizing),
menyimpulkan (inferring), membandingkan (comparing), dan menjelaskan
(explaining).

c. Mengaplikasikan (C3)

Menerapkan yaitu menggunakan atau menerapkan suatu prosedure
dalam keadaan tertentu. Menerapkan menunjuk pada proses kognitif yang
memanfaatkan atau mempergunakan suatu prosedur untuk melaksanakan

percobaan atau menyelesaikan permasalahan. Mengaplikasikan meliputi
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kegiatan  mengeksekusi  (executing) dan  mengimplementasikan
(implementing).
Menganalisis (C4)

Menganalisis berarti memecah materi menjadi bagian-bagian
penyusunnya dan menentukan hubungan hubungan antara bagian itu serta
menentukan hubungan antara bagian-bagian tersebut dengan keseuruhan
struktur atau tujuan. Kemampuan menganalisis merupakan jenis
kemampuan yang banyak dituntut dari kegiatan pembelajaran di
sekolahsekolah. Berbagai mata pelajaran menuntut siswa memiliki
kemampuan menganalisis dengan baik. Menganalisis meliputi kegiatan
membedakan (differentiating), mengorganisasi (organizing),
mengatribusikan (attributing).

Mengevaluasi (C5)

Mengevaluasi yaitu mengambil keputusan berdasarkan kriteria atau
standar. Evaluasi berkaitan dengan proses kognitif yang memberikan
penilaian berdasarkan kriteria dan standar yang sudah ada. Mengevaluasi
meliputi kegiatan memeriksa (checking) dan mengeritik (critiquing)
Mencipta (C6)

Mencipta yaitu memadukan bagian-bagian untuk membentuk sesuatu
yang baru dan koheren atau untuk membuat suatu produk yang orisinal.
Perbedaan menciptakan dengan kategori berpikir kognitif lainnya adalah
pada kategori yang lain seperti mengerti, menerapkan, dan menganalisis 7

siswa bekerja dengan informasi yang sudah dikenal sebelumnya, sedangkan
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pada menciptakan siswa bekerja dan menghasilkan sesuatu yang baru.
Kegiatan mencipta meliputi kegiatan Merumuskan (generating),
merencanakan (planning), dan memproduksi (producing).

Berdasarkan Taksonomi Bloom yang telah direvisi, menghafal dan
mengingat kembali informasi diklasifikasikan sebagai berpikir tingkat
rendah sedangkan menganalisis, mensintesis dan mengevaluasi sebagai
berpikir tingkat tinggi (Dori dan Zohar, 2013: 147). Taksonomi Bloom
dianggap merupakan dasar bagi berpikir tingkat tinggi. Tiga aspek kognitif
yang meliputi mengingat (C1), memahami (C2) dan aplikasi (C3) menjadi
bagian dari keterampilan berpikir tingkat rendah atau lower-order thinking
skill (LOTS). Sedangkan tiga aspek kognitif lainya yang meliputi analisa
(C4), evaluasi (C5), dan mencipta (C6) merupakan bagian dari keterampilan
berpikir tingkat tinggi atau higher older thinking skill (HOTS). Dalam hal
ini semakin tinggi kategori pada ranah kognitif yang dicapai siswa maka
akan semakin sulit kemampuan berpikirnya.

HOTS (Higher Order Thinking Skill)

High Order Thinking Skills merupakan suatu proses berpikir peserta
didik dalam level kognitif yang lebih tinggi yang dikembangkan dari
berbagai konsep dan metode kognitif dan taksonomi pembelajaran seperti
metode problem solving, taksonomi bloom, dan taksonomi pembelajaran,
pengajaran, dan penilaian (Saputra, 2016:91). Sedangkan menurut
(Kurniati, 2014:62) high order thinking skills akan terjadi ketika seseorang

mengaitkan informasi baru dengan infromasi yang sudah tersimpan di
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dalam ingatannya dan mengaitkannya dan/atau menata ulang serta
mengembangkan informasi tersebut untuk mencapai suatu tujuan atau
menemukan suatu penyelesaian dari suatu keadaan yang sulit dipecahkan.
Tujuan utama dari high order thinking skills adalah bagaimana

meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik pada level yang lebih
tinggi, terutama yang berkaitan dengan kemampuan untuk berpikir secara
kritis dalam menerima berbagai jenis informasi, berpikir kreatif dalam
memecahkan suatu masalah menggunakan pengetahuan yang dimiliki serta
membuat keputusan dalam situasi-situasi yang kompleks (Saputra,2016:91-
92). Sedangkan Kemendikbud (2017, p.3) menjelaskan bahwasoal-soal
HOTS merupakan instrumen pengukuran yang digunakan untuk mengukur
kemampuan berpikir tingkat tinggi, yaitu kemampuan berpikir yang tidak
sekadar mengingat (recall), menyatakan kembali (restate), atau merujuk
tanpa melakukan pengolahan (recite). Soal-soal HOTS pada konteks
asesmen mengukur kemampuan:

a. transfer satu konsep ke konsep lainnya,

b. memproses dan menerapkan informasi,

c. mencari kaitan dari berbagai informasi yang berbeda-beda,

d. menggunakan informasi untuk menyelesaikan masalah, dan

e. menelaah ide dan informasi secara Kritis.

Berdasarkan beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa High

Order Thinking Skills merupakan kemampuan berfikir tingkat tinggi yang

mengharuskan  peserta didik mengaitkan informasi yang baru
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dipelajari/diterima dengan apa yang sudah tersimpan dalam ingatanya
kemudian mengembangkan informasi tersebut sehingga dapat mencapai
suatu tujuan atau menemukan suatu penyelesaian terhadap masalah.
Model Pembelajaran

Model pembelajaran merupakan suatu perencanaan atau pola yang
digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran. Model
pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan
digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap
kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas.

Model pembelajaran merupakan suatu rangkaian proses belajar
mengajar dari awal hingga akhir, yang melibatkan bagaimana aktivitas guru
dan siswa, dalam desain pembelajaran tertentu yang berbantuan bahan ajar
khusus, serta bagaimana interaksi antara guru siswa bahan ajar yang terjadi.
Sedangkan menurut Joyce & Weil, dkk model pembelajaran yaitu kerangka
konseptual yang melukiskan prosedur yang sistematis dalam
mengorganisasikan  pengalaman belajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu, serta memiliki fungsi sebagai pedoman bagi para
perancang pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan,
melaksanakan aktifitas belajar mengajar.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran adalah teknik atau cara untuk menyajikan proses
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu dan berfungsi

sebagai pedoman guru dalam merancang dan melaksanakan proses belajar
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mengajar.
Media Pembelajaran

Media dalam perspektif pendidikan merupakan instrumen yang sangat
penting dalam menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Sebab
keberadaannya secara langsung dapat memberikan dinamika tersendiri
terhadap peserta didik. Menurut Suprapto dkk, media pembelajaran adalah
suatu alat pembantu secara efektif yang dapat digunakan oleh guru untuk
mencapai tujuan yang diinginkan. Sedangkan menurut Oemar Hamalik
media pembelajaran adalah Alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam
rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan
siswa dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan suatu instrumen yang digunakan sebagai alat
bantu untuk efektivitas belajar mengajar. Proses belajar mengajar akan
berjalan efektif dan efisien bila didukung dengan tersedianya media yang
menunjang. Penyediaan media serta metodologi pendidikan yang baik dan
kondusif sangat diperlukan bagi pengembangan potensi peserta didik,
secara optimal. Hal ini disebabkan karena potensi peserta didik akan lebih
terangsang bila dibantu dengan sejumlah media atau sarana dan prasarana
yang mendukung proses interaksi yang sedang dilaksanakan. Media

pembelajaran dapat berupa gambar, teks, audio, video atau perangkat lunak.
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8. Pembelajaran Problem Based Learning Dalam Permainan Bola Voli
Untuk Meningkatkan Pengetahuan Peserta Didik SMA Kelas XI
Menurut Pribadi (2011:42) untuk menyusun pembelajaran guru perlu
mengetahui faktor-faktor karakteristik peserta didik, diantaranya yaitu: (1)
karakter peserta didik secara umum, (2) kompetensi atau kemampuan
awalnya, (3) model belajar, dan (4) motivasi. Dalam psikologi
perkembangan anak siswa sekolah menengah atas, termasuk pada usia
remaja, usia yang memiliki karakteristik yang unik. Menurut Sukintaka
(1992: 45-46) karakteristik siswa SMA antara umur 16-18 antara lain: a)
Jasmani: (1) kekuantan otot dan daya tahan otot berkembang sangat baik,
(2) senang terhadap ketrampilan baik, bahkan pengaruh pada gerak
akrobatik, (3) anak laki-laki keadaan jasmaninya sudah cukup matang, (4)
anak putri proporsi tubuhnya makin menjadi baik, (5) mampu menggunakan
energy dengan baik, (6) mampu membangun kemauan dengan semangat
mengagumkan. ; b) Psikis dan Mental: (1) banyak memikirkan diri sendiri,
(2) mental menjadi stabil dan matang, (3) membutukan pengalaman dari
segala hal, (4) sangat senang terhadap hal-hal yang ideal dan senang sekali
bila memutuskan masalah-masalah.; c) Sosial: (1) sadar dan peka terhadap
lawan jenis, (2) lebih bebas, (3) berusaha lepas dari lingkungan orang
dewasa atau pendidik, (4) senang pada masalah perkembangan social, (5)
senang pada masalah perkembangan social, (6) sadar untuk berpenampilan

baik dan cara berpakaian rapi an baik, (7) tidak senang terhadap
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persyaratan-persyaratan yang ditentukan oleh kedua orang tua, (8)
pandangan kelompoknya sangat menentukan sikap pribadinya.

Model pembelajaran berbasis masalah/ PBL pertama kali diterapkan di
Mc Master University School of Medicine Kanada pada tahun 1969. Istilah
Pembelajaran Berbasis masalah/PBL (PBM) diadopsi dari istilah inggris
Problem Based Instruction (PBI). Menurut Trianto (2010: 91) model
pembelajaran ini mulai diangkat sebab ditinjau secara umum pembelajaran
berdasarkan masalah terdiri dari menyajikan kepada siswa situasi masalah
yang autentik dan bermakna yang dapat memberikan kemudahan kepada
mereka untuk melakukan penyelidikan dan inquiri. Fathurohman
(2017:112) mengemukakan masalah nyata (autentik) yang tidak terstruktur
dan bersifat terbuka sebagai konteks bagi peserta didik untuk
mengembangkan ketrampilan menyelesaikan masalah dan berfikir kritis
serta sekaligus membangun pengetahuan baru. Shoimin (2014: 130) model
pembelajaran berbasis masalah/PBL merupakan pengembangan kurikulum
dan system pengajaran yang mengembangkan secara stimulun strategi
pemecahan masalah dan dasar-dasar pengetahuan dan ketrampilan dengan
menempatkan para peserta didik dalam peran aktif sebagai pemecah
permasalahan sehari-hari yang tidak terstruktur dengan baik. Pembelajaran
berbasis masalah/PBL adalah suatu bentuk model pembelajaran yang
didasarkan pada eksplorasi masalah, dimana siswa terlibat aktif untuk

memecahkan masalah tersebut (Tung, 2017: 4). Pelajaran dan pembelajaran
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berbasis masalah/PBL memiliki tiga karakteristik yang digambarkan dalam

Eggen & Kauchak (2012: 45) sebagai berikut:

Pelajaran berfokus pada pemecahan masalah

¥

Tanggung jawab untuk memecahkan masalah bertumpu pada siswa

\ 4

Guru mendukung proses saat siswa mengerjakan masalah

Gambar 13. Karakteristik Pembelajaran Berbasis masalah/PBL
(Sumber: Eggen & Kauchak, 2012: 45)

Gambar di atas menjelaskan, yakni: pertama, pelajaran berawal dari
masalah dan memecahkan masalah adalah fokus pelajarannya (Blumenfeld,
et. Al, 2016: 370). Kedua, siswa bertanggung jawab untuk menyusun
strategi dan memecahkan masalah. Ketiga, guru menuntut upaya siswa
dengan menunjukan pertanyaan dan memberi dukungan pengajaran lain
saat siswa berusaha memecahkan masalah. Karakteristik ini penting dan
menuntut ketrampilan serta pertimbangan yang professional untuk
memastikan kesuksesan pelajaran. Model pembelajaran berbasis masalah
/PBL ini bercirikan penggunaan masalah dalam kehidupan nyata sebagai
sesuatu yang harus dipelajari peserta didik untuk melatih dan meningkatkan
ketrampilan berfikir kritis dan pemecahan masalah serta mendapatkan
pengetahuan konsep-konsep penting, dimana tugas guru harus

memfokuskan diri untuk membantu peserta didik mencapai ketrampilan
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mengarahkan diri. Model ini tidak dirancang untuk membantu guru
memberikan informasi sebanyak-banyaknya pada siswa. Pembelajaran
berbasis masalah/PBL, antara lain bertujuan untuk membantu siswa
mengembangkan ketrampilan berfikir dan ketrampilan pemecahan masalah.
Savery (2006: 12) “Problem Based Learning is an instructional (and
curricular) learner-centered approach that empowers learners to conduct
research, integrate theory and practice, and apply knowledge and skills to
develop a viable solution to a defined problem”. Model pembelajaran
berbasis masalah/ PBL merupakan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik dan memberdayakan peserta didik untuk melakukan penelitian,
mengintegrasikan teori dan praktik, dan menerapkan pengetahuan dan
ketrampilan untuk mengembangkan solusi yang layak untuk menyelesaikan
suatu masalah. Model pembelajaran berbasis masalah/PBL merupakan salah
satu model pembelajaran yang sesuai dan digalakkan dengan kurikulum
2013, dimana siswa dituntut untuk bersikap kritis, bekerja sama, cermat
dalam menyelesaikan masalah, termotivasi dan percaya diri dalam
memcahkan maslaah nyata. Pengajaran yang berdasarkan pada masalah
merupakan pendekatan efektif untuk pengajaran proses berfikir tingkat
tinggi.

Ciri-ciri model pembelajaran PBL antara lain: pertama, bahwa PBL
sebagai sebuah rangkaian kegiatan, mulai dari perencanaan, pelaksanaan
sampai evaluasi, Dalam proses pelaksanaan pembelajaran peserta didik

tidak hanya sekadar mendengarkan, mencatat kemudian menghafal materi
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pelajaran, akan tetapi diharapkan aktif berpikir, berkomunikasi, mencari dan
mengolah data dan akhirnya menyimpulkannya. Kedua, pembelajaran
berbasis masalah menempatkan masalah sebagai kata kunci dari proses
pembelajaran. Oleh sebab itu pembelajaran dapat dilaksanakan bilamana
masalah sudah ditemukan, tanpa masalah tidak mungkin ada proses
pembelajaran. Ketiga, pembelajaran berbasis masalah, betapapun juga,
tetap dalam kerangka pendekatan ilmiah dan dilakukan dengan
menggunakan pendekatan berpikir deduktif dan induktif (Jujun, S., 2010).
Proses berpikir ini dilakukan secara sistematis dan empiris, sistematis
artinya berpikir ilmiah dilakukan melalui tahapan-tahapan tertentu,
sedangkan empiris artinya proses penyelesaian masalah didasarkan pada
data dan fakta yang jelas.

Berdasarkan beberapa pendapat mengenai pengertian model
pembelajaran berbasis masalah/PBL tersebut, penulis menyimpulkan bahwa
model pembelajaran PBL (problem based learning) adalah suatu model
pembelajaran yang menggunakan permasalahan ntara sebagai sesuatu yang
harus dipelajari oleh peserta didik guna melatih dan meningkatkan
ketrampilan berfikir kritis, bernalar, sekaligus pemecahan masalah, serta
mendapatkan pengetahuan penting dari masalah tersebut. Model ini juga
menuntut akan keaktifan peserta didik, karena dalam prosesnya, peserta
didik bertanggung jawab atas pembelajarannya sendiri. Peserta didik

menerapkan sesuatu yang telah diketahuinya, menemukan sesuatu yang
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perlu diketahuinya, dan mempelajari cara mendapatkan informasi yang
dibutuhkan lewat berbagai sumber.

Menurut Sanjaya (2011: 214) karakteristik model pembelajaran berbasis
masalah/PBL terdapat tiga ciri utama yaitu: Model pembelajaran berbasis
masalah/PBL merupakan rangkaian aktivitas pembelajaran, artinya dalam
implementasi model pembelajaran problem based learning terdapat
sejumlah kegiatan yang harus dilakukan peserta didik. Model pembelajaran
berbasis masalah/PBL tidak mengharapkan siswa hanya sekedar
mendengarkan, mencatat, kemudian menghafal materi pelajaran, akan tetapi
melalui model pembelajaran berbasis masalah/PBL peserta didik aktif
berfikir, berkomunikasi, mencari dan mengolah data, dan akhirnya
menyimpulkan;  Aktivitas dalam pembelajaran diarahkan untuk
menyelesaikan masalah. Model pembelajaran berbasis masalah/PBL
menempatkan masalah sebagai kata kunci dari proses pembelajaran
tersebut. Oleh sebab itu, tanpa masalah maka tidak mungkin terdapat proses
pembelajaran; Pemecahan masalah dilakukan dengan menggunakan
pendekatan berfikir secara ilmiah. Berfikir dengan menggunkan model
ilmiah adalah proses berfikir deduktif dan induktif. Proses berfikir ini
dilakukan secara sistematis dan empiris. Sistematis artinya berfikir ilmiah
dilakukan dengan melalui tahapan-tahapan yang telah ditentukan sedangkan
empiris artinya proses penyelesaian masalah didasarkan pada data dan fakta

yang jelas.
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Studi kasus model pembelajaran berbasis masalah/PBL, meliputi: 1)
penyajian masalah; 2) menggerakkan inkuiri; 3) langkah-langkah PBM,
yaitu analisis inisial, mengangkat isu-isu belajar; literasi kemandirian dan
kolaborasi pemecahan masalah, integrasi pengetahuan baru, penyajian
solusi dan evaluasi. Alur proses Pembelajaran Berbasis masalah/PBL pada

flowchart berikut:

Menentukan

]

Analisis masalah dan isu
belajar

I

Pertemuan dan Laporan

I

Kesimpulan, Integrasi dan
Evaluasi

I

Penyajian Solusi dan
Refleksi

Gambar 14. Keberagaman Model Pembelajaran Berbasis masalah/PBL (
Sumber: Nurdyansyah & Fahyuni, 2016: 86).

Model pembelajaran berbasis masalah/PBL digunakan tergantung dari
tujuan yang ingin dicapai apakah berkaitan dengan: (1) penguasaan isi
pengetahuan yang bersifat multidisipliner; (2) penguasaan ketrampilan proses
dan disiplin heuristic; (3) belajar ketrampilan pemecahan masalah; (4) belajar
ketrampilan kolaboratif; dan (5) belajar ketrampilan kehidupan yang lebih

luas.
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Sintaks model pembelajaran berbasis masalah/PBL menurut Nurdyansyah &

Fahyuni (2016: 88) sebagai berikut:

Tabel 2. Sintaks Pembelajaran Berbasis masalah/PBL

Fase

Indikator

Aktivitas Guru

Orientasi peserta didik

pada masalah

Guru menjelaskan  tujuan  pembelajaran

menjelaskan  logistik yang dibutuhkan,
mengajukan fenomena atau demonstrasi atau
cerita untuk memunculkan masalah peserta
didik untuk terlihat dalam aktivitas pemecahan

masalah yang dipilih.

2 Mengorganisasi  peserta | Guru membantu peserta didik untuk
didik untuk belajar mendefinisikan dan mengorganisasikan tugas
belajar yang berhubungan dengan masalah.
3 Membimbing pengalaman | Guru mendorong peserta didik untuk
individual/kelompok mengumpulkan informasi yang sesuali,
melaksanakan eksperimen untuk mendapatkan
penjelasan dan pemecahan masalah.
4 Mengembangkan dan | Guru membantu peserta didik dalam
menyajikan hasil karya memecahkan dan menyiapkan karya yang
sesuai seperti laporan video dan model serta
membantu mereka untuk berbagi tugas dengan
temannya.
5 Menganalisis dan | Guru membantu peserta didik untuk
mengevaluasi proses | melakukan refleksi atau evaluasi terhadap

pemecahan masalah

penyelidikan mereka dan proses-proses yang

mereka gunakan
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a) Tahap 1: Orientasi Peserta Didik Pada Masalah
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran secara jelas, memotivasi

terhadap pelajaran, dan menjelaskan apa yang diharapkan untuk dilakukan

peserta didik. Guru memberikan penjelasan kepada mereka tentang proses
dan prosedur pembelajaran ini secara terperinci yang meliputi:

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

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

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

b) Tahap 2: Mengorganisasikan Peserta Didik Untuk Belajar
Pembelajaran ini membutuhkan pengembangan ketrampilan peserta

didik. Oleh karena itu, mereka juga membutuhkan bantuan untuk

merencanakan penyelidikan mereka dan tugas-tugas pelaporan yang meliputi:

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

dihadapkan guru untuk proyek tertentu.
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2) Perencanaan kooperatif, setelah peserta didik diorentasikan kepada

situasi masalah dan telah membentuk kelompok belajar, guru dan peserta

didik harus menyediakan waktu yang cukup untuk menyediakan sub

pokok bahasan yang spesifik, tugas-tugas penyelidikan dan jadwal

waktu.

¢) Tahap 3: Membimbing penyelidikan individual/kelompok

Membimbing proses penyelidikan dapat dilakukan secara mandiri

maupun kelompok. Teknik penyelidikannya meliputi:

1)

2)

Pengumpulan data dan eksperimen.

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

Pada tahap ini, guru mendorong peserta didik untuk mengeluarkan
semua ide dan menerima sepenuhnya ide tersebut. Selanjutnya guru
mengajukan pertanyaan yang membuat peserta didik memikirkan
kelayakan hipotesis dan pemecahan mereka serta tentang kualitas
informasi yang telah mereka kumpulkan. Guru secara terus-menerus
menunjang dan memodelkan pertukaran ide secara bebas dan

mendorong mengkaji lebih dalam masalah tersebut jika dibutuhkan.
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Selain itu, guru juga membantu menyediakan bantuan yang
dibutuhkan peserta didik.
d) Tahap 4: Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
Guru meminta beberapa kelompok untuk mempresentasikan hasil
pemecahan masalah dan membantu peserta didik yang mengalami
kesulitan. Kegiatan ini berguna untuk mengetahui hasil pemahaman
dan penugasan peserta didik terhadap masalah yang berkaitan dengan
materi yang dipelajari.
e) Tahap 5: Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah
Guru membantu peserta didik menganalisis dan mengevaluasi proses
berfikir mereka, disamping ketrampilan penyelidikan dan ketrampilan
intelektual yang mereka gunakan, selama tahap ini, guru meminta peserta
didik untuk melakukan membangun kembali pemikiran dan aktifitas
mereka selama tahap-tahap pembelajaran yang telah dilewatinya.
Rusmono (2012: 81) menyatakan bahwa pembelajaran dengan model
pembelajaran berbasis masalah/PBL melalui beberapa tahapan kegiatan
sebagai berikut:

Tabel 3. Langkah-Langkah Pembelajaran Berbasis masalah/ PBL

Tahap Perilaku Guru

Pembelajaran

Tahap 1: Guru  menginformasikan  tujuan-tujuan
pembelajaran, mendeskripsikan kebutuhan-

kebutuhan logistic penting, dan memotivasi
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Mengorganisasikan
peserta didik kepada

masalah

peserta didik agar terlibat dalam kegiatan
pemecahan masalah yang mereka pilih

sendiri.

Tahap 2:
Mengorganisasikan

peserta didik untuk

Guru membantu peserta didik menentukan
dan mengatur tugas-tugas belajar yang

berhubungan dengan masalah itu.

belajar

Tahap 3: Guru mendorong peserta didik
Membantu mengumpulkan informasi yang sesuai,
penyelidikan mandiri | melaksanakan eksperimen, mencari

dan kelompok

penjelasan, dan solusi atas permasalahan

Tahap 4:
Mengembangkan dan

Mempresentasikan

Guru membantu peserta didik dalam
merencanakan dan menyiapkan hasil karya

yang sesuai seperti laporan, rekaman video,

hasil karya  serta | dan model, serta membantu mereka berbagi
pameran karya mereka.

Tahap 5: Guru membantu peserta didik melakukan
Menganalisis dan | refleksi atas penyelidikan dan proses-proses

mengevaluasi  proses

pemacahan masalah

yang mereka gunakan.

Sanjaya (2011:2020) menyatakan keunggulan dari  model
pembelajaran berbasis masalah/PBL yaitu: Pemecahan masalah (problem
solving) merupakan teknik yang cukup bagus untuk lebih memahami isi
pelajaran; Pemecahan masalah dapat menantang kemampuan peserta
didik dan memberikan kepuasan untuk menemukan pengetahuan yang
baru; Pemecahan masalah dapat meingkatkan aktivitas belajar peserta

didik; Pemecahan masalah dapat membantu peserta didik bagaimana
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mentransfer pengetahuan mereka untuk memahami masalah dalam
kehidupan nyata; Pemecahan masalah dapat membantu peserta didik
untuk mengembangkan pengetahuan mereka untuk memahami masalah
dalam kehidupan nyata; Pemecahan masalah dapat membantu peserta
didik untuk mengembangkan pengetahuan barunya dan bertanggung
jawab terhadap pembelajaran yang dilakukan, sehingga mendorong
peserta didik untuk melakukan evaluasi diri terhadap hasil maupun
proses belajarnya; Dapat memperlihatkan kepada peserta didik bahwa
setiap mata pelajaran pada dasarnya merupakan cara berfikir dan sesuatu
yang harus dimengerti oleh peserta didik, bukan hanya sekedar belajar
dari guru atau buku saja; Pemecahan masalah dianggap lebih
menyenangkan dan disukai peserta didik; Mengembangkan kemampuan
peserta didik untuk berfikir kritis dan mengembangkan kemampuan
mereka untuk menyesuaikan dengan pengetahuan baru; Memberikan
kesempatan pada peserta didik untuk mengaplikasikan pengetahuan yang
mereka miliki dalam dunia nyata; Pemecahan masalah dianggap lebih
menyenagkan dan disukai peserta didik; Mengembangkan kemampuan
peserta didik untuk berfikir kritis dan mengembangkan kemampuan
mereka untuk menyesuaikan dengan pengetahuan baru; Memberikan
kesempatan pada peserta didik untuk mengaplikasikan pengetahuan yang
mereka  miliki dalam dunia nyata; Pemecahan masalah dapat
mengembangkan minat peserta didik untuk secara terus-menerus belajar

sekalipun belajar pada pendidikan formal telah berakhir. Sedangkan
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kelemahan dari model pembelajaran berbasis masalah/PBL yaitu:
Manakala peserta didik tidak memiliki minat atau kepercayaan bahwa
masalah yang dipelajari sulit untuk dipecahkan, maka mereka akan
merasa enggan untuk mencoba; Membutuhkan cukup waktu untuk
persiapan; Tanpa pemahaman mengapa mereka berusaha untuk
memecahkan masalah yang sedang dipelajari, maka mereka tidak akan
belajar apa yang mereka ingin pelajari. Menurut Trianto (2010: 96-97)
yaitu: Realistik dengan kehidupan peserta didik; Konsep sesuai dengan
kebutuhan peserta didik; Memupuk sifat inquiry peserta didik; Retensi
konsep jadi kuat; Memupuk kemampuan Problem Solving. Sedangkan
kekurangan dari model pembelajaran berbasis masalah/PBL, yakni:
Persiapan pembelajaran (alat, problem, konsep) yang kompleks; sulitnya
mencari problem yang relevan; sering terjadi miss-konsepsi; Konsumsi
waktu, dimana model ini memerlukan waktu yang cukup dalam
penyelidikan.

Dari urian mengenai kelebihan dan kekurangan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran melalui model pembelajaran berbasis
masalah/PBL merupakan suatu rangkaian pendekatan kegiatan belajar
yang diharapkan dapat memberdayakan peserta didik untuk menjadi
seorang individu yang mandiri serta mampu menghadapi setiap
permasalahan dalam hidupnya di kemudian hari. Dalam pelaksanaan
pembelajaran, peserta didik dituntut terlibat aktif dalam mengikuti proses

pembelajaran melalui diskusi kelompok. Selain itu, dengan melihat
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karakteristik serta keunggulan model pembelajaran berbasis
masalah/PBL dari beberapa pendapat ahli di atas, maka model
pembelajaran ini sangatlah sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran
PJOK materi bola voli untuk meningkatkan kemampuan berfikir kritis
peserta didik jenjang SMA.

9. Pengembangan Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbasis
Video Digital untuk Meningkatkan Pengetahuan Peserta Didik SMA
Kelas XI

Suci  (2008: 68) mengungkapkan bahwa Kkarakteristik model
pembelajaran problem based learning yaitu: Pembelajaran bersifat student
centered; Pembelajaran terjadi pada kelompok-kelompok kecil; Dosen atau
guru berperan 