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ABSTRAK

MUHAMMAD SYAM’UN AL GHAZI: Pengembangan Model Perangkat
Pembelajaran Melalui Permainan Sederhana Untuk Meningkatkan Kecepatan Dan
Kelincahan Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas. Tesis. Yogyakarta: Program
Magister FIK, Universitas Negeri Yogyakarta, 2023

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan
kelincahan peserta didik SD kelas atas, serta mengetahui kelayakkan dan keefektivan
model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana. Model perangkat
pembelajaran ini dikembangkan untuk dapat digunakan oleh peserta didik SD kelas
atas dalam menghadapi kemungkinan penurun performa kecepatan dan kelincahan
peserta didik pada saat pembelajaran PJOK, sehingga peserta didik SD kelas atas
mampu menjaga peforma kecepatan dan kelincahan pada saat pembelajaran PJOK.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan
model Borg & Gall meliputi sepuluh tahapan yaitu potensi dan masalah,
pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk,
revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan diseminasi. Subjek penelitian
ini adalah guru PJOK dan peserta didik SD. Uji coba yang dilakukan meliputi dua
tahapan, yaitu uji coba skala kecil yang dilakukan terhadap satu guru PJOK dengan
20 peserta didik, uji coba skala besar dengan dua guru PJOK dengan 40 peserta
didik, dan pada uji efektivitas dengan dua guru PJOK dengan 40 peserta didik.

Hasil penelitian ini adalah model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana untuk guru yang digunakan sebagai bahan pembelajaran
PJOK untuk peserta didik SD kelas atas, tingkat kelayakan produk ini diketahui
melalui penilaian validasi ahli materi mendapatkan hasil rata-rata penilaian aspek
materi sebesar 3,83 dengan Kkategori ‘“baik/layak”, validasi ahli media
mendapatkan penilaian sebesar 4,1 dengan kategori “baik/layak”, dan validasi
ahli bahasa indonesia mendapatkan penilaian sebesar 3,9 dengan kategori
baik/layak”, pada tahap uji coba skala kecil, diperoleh hasil penilaian dari guru
sebesar 4,2 dengan kategori “sangat layak™ dan hasil tes kecepatan dan kelincahan
sebesar 60% dan 50% dengan kategori “cukup”, pada tahap uji coba skala besar,
diperoleh hasil penilaian dari guru sebesar 4,3 dengan kategori “sangat layak”
dan hasil tes kecepatan dan kelincahan sebesar 75% dan 65% dengan kategori
“layak”, berdasarkan uji efektivitas variabel kecepatan dengan tes lari cepat 40
m diperoleh nilai pretest sebesar 5,5% dan posttest sebesar 90%. Variabel
kelincahan dengan lari zig-zag (lllinois Aglitiy Test) diperoleh nilai pretest
sebesar 47,5% dan posttest sebesar 82,5%. Dapat disimpulkan bahwa
menghasilkan model prangkat pembelajaran melalui permainan sederhana yang
sudah tervalidasi kelayakannya dan teruji keefektifannya untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas.

Kata Kunci: permainan sederhana, kecepatan, kelincahan



ABSTRACT
MUHAMMAD SYAM’UN AL GHAZI: Development of Learning Device Model through the
Simple Game for Increasing Speed and Agility of the Senior Students of Elementary School.
Thesis. Yogyakarta: Master Program, Faculty of Sport and Health Sciences, Yogyakarta
State University, 2023

This research aims to create a product model of learning devices through the simple games to
increase the speed and agility of the senior students of elementary school, as well as determine the
feasibility and effectiveness of learning device models through simple games. This learning device model
was developed to be used by the senior students of elementary school in dealing with the possibility of
decreasing the speed and agility performance of the students during Physical Education learning, so that
the senior students of elementary school are able to maintain speed and agility performance during
Physical Education learning.

This research was a development study using the Borg & Gall model included ten stages:
potentials and problems, data collection, product design, design validation, design revisions, product
trials, product revisions, usage trials, product revisions, and dissemination. The research subjects were
Physical Education teachers and elementary school students. The trials conducted in two stages: small-
scale trials conducted on one Physical Education teacher with 20 students, large-scale trials with two
Physical Education teachers with 40 students, and an effectiveness test with two Physical Education
teachers with 40 students.

The results of this research are the learning device models through simple games for teachers
used as Physical Education learning materials for the senior students of elementary school are in the
category of good/decent”, the validation of media experts received an assessment of 4.1 in the
"good/decent" category, and the validation of Indonesian language experts gain a rating of 3.9 in the
"good/decent" category, at the small-scale trial stage, the results from the teacher's assessment is at 4.2
in the "very decent" category and the results of the speed and agility tests are at 60% and 50% in the
"moderate” category, in the large-scale trial stage, the teacher's assessment results are at 4.3 in the
"moderate” category. The results of the speed and agility test are at 75% and 65% in the “decent”
category, based on the effectiveness test of the speed variable with the 40 m sprint test, the pretest value
is at 5.5% and the posttest is at 90%. The agility variable with zig-zag running (Illinois Aglitiy Test)
obtain a pretest value of 47.5% and a posttest of 82.5%. It can be concluded that producing a learning
device model through a simple game that has been validated for its feasibility and tested for its
effectiveness in increasing the speed and agility of the senior students of elementary school.

Keywords: simple game, speed, agility
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan pada hakikatnya merupakan salah satu kebutuhan dasar manusia
dalam rangka meningkatkan kualitas sumber daya manusia guna pencapaian tingkat
kehidupan bangsa yang semakin maju dan sejahtera. Pencapaian pendidikan yang
berkualitas merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan peserta
didik di masa depan. Sekolah memiliki peran yang sangat penting sebagai wadah
peserta didik untuk berproses mengembangankan pengetahuan, keterampilan dan
kompetensi impersonal yang dibutuhkan untuk perkembangannya dimasa dewasa
agar memiliki kontribusi positif untuk kehidupan dimasyarakat. Melalui ruang
lingkup sekolah akan memberikan pengalaman belajar yang tidak diperolehnya di
rumah. Tujuan pendidikan merupakan suatu faktor yang amat sangat penting di dalam
pendidikan, karena tujuan pendidikan ini adalah arah yang hendak dicapai atau yang
hendak di tuju oleh pendidikan. Dalam penyelenggaraannya pendidikan tidak dapat
dilepaskan dari sebuah tujuan yang hendak dicapai, hal ini dapat dibuktikan dengan
penyelenggaraan pendidikan yang di alami bangsa Indonesia. Tujuan pendidikan yang
berlaku pada masa Orde Lama berbeda dengan tujuan pendidikan pada masa Orde Baru.
Sejak Orde Baru hingga sekarang, rumusan mengenai tujuan pendidikan selalu mengalami
perubahan sesuai dengan tuntutan pembangunan dan perkembangan kehidupan
masyarakat dan negara Indonesia. Tujuan Pendidikan didalam UU. No. 20 Tahun 2003
Tentang sistem pendidikan nasional pasal 3 disebutkan tentang tujuan pendidikan yakni

mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa



kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri
serta menjadi warga negara yang demokratis juga bertanggung jawab. Tujuan pendidikan
nasional di atas harus diupayakan dapat dicapai oleh semua penyelenggaraan pendidikan
di Indonesia, terutama pendidikan yang bersifat formal. Untuk mencapainya
membutuhkan waktu yang lama dan memerlukan analisis tujuan yang lebih spesifik dari
setiap jenjang pendidikan disesuaikan dengan taraf kemampuan dan kebutuhan peserta
didik. Tujuan pendidikan dasar adalah memberi bekal kemampuan dasar kepada siswa
untuk mengembangkan kehidupanya sebagai pribadi, anggota umat manusia serta
mempersiapkan siswa untuk mengikuti pendidikan menengah. Tujuan pendidikan dasar di
atas memberikan makna bahwa tujuan pendidikan dasar merupakan pondasi, dasar atau
batu loncatan untuk mencapai tujuan pendidikan yang lebih tinggi.

Sekolah Dasar merupakan salah satu jenjang Pendidikan di indonesia yang
berlangsung selama 6 tahun dan merupakan jenjang pendidikan formal level rendah
yang sangat menentukan pembentukan karakter siswa kedepannya. Di level inilah
awal mula anak mendapatkan ilmu pengetahuan dan juga penanaman nilai-nilai
yang nantinya akan berguna dalam kehidupanya. Orang tua dan guru bahu-
membahu mengarahkan anak agar mampu menjadi pribadi yang cerdas secara
akademik, spiritual, dan juga emosionalnya. Pembentukan ini dilakukan secara
bertahap dan disesuaikan dengan porsi daya tangkap anak-anak pada masa itu. Pada
masa ini anak-anak akan diajarkan berbagai ilmu pengetahuan atau mata pelajaran
yang relevan dengan tingkat usianya dan tentunya yang menunjang untuk

kelanjutan pendidikanya ke jenjang yang lebih tinggi.



Masa anak-anak merupakan kesempatan yang sangat baik untuk belajar,
yaitu pengoptimalan perkembangan pegetahuan dan keterampilan (kecepatan dan
kelincahan) anak. Di masa anak-anak inilah anak lebih banyak mendapatkan
pengalaman gerak dengan bermain baik secara individu maupun secara kelompok
sesuai dengan karakteristik usianya.

Masa tumbuh kembang itu sangat penting sebagai bekal anak ketika mereka
memasuki usia sekolah. Pada saat Sekolah Dasar anak-anak akan belajar melalui
gerak atapun melakukan permainan pada pelajaran PJOK dengan tujuan
mematangkan gerak dasar (Fitriani & Bayu, 2019: 249).

Mata pelajaran PJOK pada umumnya adalah pelajaran yang disenangi
siswa. Karena PJOK adalah pendidikan yang menggunakan aktifitas gerak tubuh
sebagai bahan ajar untuk mencapai tujuan. Siswa mulai jenjang sekolah dasar
hingga sekolah menengah atas lebih menyukai mata pelajaran ini dari pada mata
pelajaran lain karena PJOK cenderung melakukan pembelajaran diluar kelas. Tentu
dengan pembelajaran diluar kelas otak siswa menjadi lebih santai dan rileks, olah
fisik yang dilakukan juga menyebabkan siswa mengeluarkan keringat yang
berdampak pada kebugaran siswa sehingga pada pembelajaran selanjutnya siswa
bisa lebih bersemangat. Disamping itu juga dalam pembelajaran PJOK menemui
beberapa kendala antaranya terbatasnya ruang gerak untuk pembelajaran PJOK
yang tersedia di sekolah, masih ditemukan beberapa guru PJOK yang hanya sekedar
mengugurkan kewajibannya saja yang pada akhirnya menyisakan sebuah problem.

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan pada bulan Oktober-November

2022 dengan menggunakan observasi dan wawancara terhadap guru PJOK



berstatus PNS dan Honorer di SD Negeri Se-Kecamatan Batulayar Kabupaten
Lombok Barat Provinsi Nusa Tenggara Barat. Berdasarkan hasil pengamatan terhadap
peserta didik ditemukan beberapa permasalah yaitu gerak peserta didik terlihat kurang
disebabkan karena kurangnya beraktivitas olahraga pada saat wabah corona pada tahun
2019 sampai 2021 itu menyebabkan penurunan kualitas kebugaran jasmani terutama
kecepatan dan kelincahan pada peserta didik. Pada saat pembelajaran PJOK berlangsung
peserta didik terlihat hanya aktif dan antusias dimenit-menit awal pembelajaran saja, oleh
karena itu penulis akan mengembangkan sebuah permainan sederhana untuk membantu
dalam meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik serta guru akan terbantu
dalam peroses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan buku yang akan
dikembangkan oleh penulis dan beberapa permasalahan lainya yang ditemukan pada saat
melakukan oservasi menunjukkan: (1) peserta didik malas untuk bergerak pada saat
pembelajaran PJOK, (2) Pembelajaran yang terkesan monoton (3) Minimnya kreativitas
guru dalam mengemas proses pembelajaran, (4) Jumlah jam pelajaran yang terbatas
untuk memberikan materi pembelajaran atletik khususnya lari cepat dan kelincahan,
Jumlah jam pelajaran dikatakan terbatas karena alokasi waktu pelajaran PJOK di sekolah
dasar hanya seminggu sekali (3 x 35 menit), dan (5) Terbatasanya ruang gerak anak yang
tersedia di sekolah.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka perlu adanya sebuah solusi oleh karena
itu peneliti mengangkat sebuah judul “Pengembangan model perangkat pembelejaran
melalui permainan sederhana untuk Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan Peserta

Didik Sekolah Dasar”.



B. Identifikasi Masalah
Dengan mencermati latar belakang dapat diidentifikasi permasalahannya
sebagai berikut.
1. Pembelajaran PJOK yang kurang menarik bagi peserta didik dikarenakan
menggunakan pembelajaran permainan yang monoton.
2. Kurangnya pengetahuan permainan yang efektif untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan bagi peserta didik.
3. Belum banyak ditemukannya aktivitas permainan sederhana yang dapat
meningkatkan kecepatan dan kelincahan oleh pendidik.
4. Masih sedikit penerapan rangkaian aktivitas permainan sederhana tanpa alat
untuk menstimulasi peserta didik, supaya peserta didik lebih semangat dalam

mengikuti pembelajaran PJOK.

C. Pembatasan Masalah
Ditinjau dari beberapa pembelajaran yang harus dikuasai untuk
meningkatkan kecepatan dan kelincahan. Permasalahan pada penelitian ini dibatasi
pada pentingnya model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana
untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik kelas atas.
D. Rumusan Masalah
Dengan mencermati latar belakang, identifikasi, dan pembatasan masalah,
masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut.
1. Bagaimana mengembangkan model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana yang dapat meningkatkan kecepatan dan kelincahan

peserta didik SD kelas atas?



2. Bagaimanakah kelayakan model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana yang dapat meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik
SD kelas atas?
3. Bagaimana keefektifan model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana yang dapat meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik
SD kelas atas?
E. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan yang ingin untuk melaksanakan penelitian ini adalah sebagai
berikut.
1. Untuk mengembangkan model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas.
2. Mengetahui kelayakan model perangkat pembealajaran melalui permainan
sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik Sekolah
Dasar kelas atas.
3. Mengetahui keefektifan model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik Sekolah

Dasar kelas atas.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah model
perangkat pembelajaran berbasis permainan sederhana untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan peserta didik sekolah dasar kelas atas. Model

pembelajaran memiliki elemen (1) konsep/landasan teori, (2) sintaks/tahapan



kegiatan, (3) sistem social, (4) prinsip reaksi, (5) sistem pendukung, dan (6) dampak

model. Model perangkat pembelajaran dilengkapi dengan buku panduan yang berisi

tentang model pembelajaran dan langkah-langkah penggunaan model permainan.

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam rancangan penelitian ini yaitu:

1.

Model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana yang
dikembangkan yaitu permainan bentol, permainan korupsi dan polisi, permainan
lasambo, permainan bokardus, permainan crossbar colour, permainan merebut
candi, permainan bermas, permainan bolnas, permainan bintang beralih,
permainan memindahkan marker.

Hasil dari pengembangan ini disusun dalam bentuk modul yang diperuntukkan
bagi peserta didik dan guru, modul berupa penjelasan dan petunjuk pelaksanaan
permainan sederhana, dan cara melakukan model permainan sederhana.

Model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana yang
dikembangkan untuk peserta didik sekolah dasar kelas atas efektif digunakan di

sekolah kelas atas.

G. Manfaat Pengembangan

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat teoritis dan praktis sebagai

berikut:

1. Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
positif terhadap perkembangan ilmu pengetahuan yang bersifat progresif

dan inovatif. Sumbangan utama dari hasil penelitian ini dapat menambah



khazanah model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana
untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik.
2. Praktisi
a. Bagi Peserta Didik
Diharapkan peserta didik dapat memahami dan menerima materi
pembelajaran dengan mudah, sehingga dalam proses pembelajaran
peserta didik lebih berani dan termotivasi untuk meningkatkan
keterampilan dan kemampuan yang mereka miliki.
b. Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan,
keterampilan, atau panduan guru dalam menggunakan model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana dan kegiatan pembelajaran
supaya tidak terkesan monoton.
c. Bagi Lembaga Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai panduan untuk
kegiatan belajar dan bermain di Sekolah Dasar dan dapat meningkatkan
mutu lembaga sekolah melalui peningkatan keberhasilan proses
pembelajaran.
H. Asumsi Pengembangan
1. Asumsi dari pengembangan model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana yaitu menghasilkan produk permainan alternatif yang
efektif dalam meningkatkan kecepatan dan kelincahan yang berbentuk buku

pedoman bagi guru yang terdiri dari 10 permainan sederhana yang dibagi



menjadi 2: 5 permainan untuk melatih kecepatan dan 5 permainan untuk
meningkatkan  kelincahan dengan petunjuk pelaksanaan, waktu
pelaksanaan, dan standar kesemalatan.

Keterbatasan pengembangan penelitian ini yaitu pada pengembangan ini
hanya untuk tiga Sekolah Dasar se-Kecamatan Batulayar dan Kabupaten

Lombok Barat kelas atas saja.



BAB |1

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pengembangan

Pengembangan  berarti  memperdalam  serta  memperluas
pengetahuan yang telah ada. Pada hakikatnya pengembangan adalah upaya
pendidikan baik formal maupun non formal yang dilaksanakan secara sadar,
berencana, terarah, teratur dan bertanggung jawab dalam rangka
memperkenalkan, menumbuhkan, membimbing, mengembangkan suatu
dasar kepribadian yang seimbang, utuh, selaras, pengetahuan, keterampilan
sesuai dengan bakat, keinginan sertaokemampuan-kemampuan, sebagai
bekal atas prakarsa sendiri untuk menambah, meningkatkan,
mengembangkan diri kearah tercapainya martabat, mutu danokemampuan
manusiawi yang optimal serta pribadi yang mandiri (Sugiyono, 2015).
Menurut Seels & Richey dalam (Prasetyo, 2014:7) pengembangan berarti
proses menterjemahkan atau menjabarkan spesifikasi rancangan kedalam
bentuk fitur fisik. Pengembangan secara khusus berarti suatu proses
menghasilkan bahan-bahan pembelajaran. Sedangkan menurut Tessmer dan
Richey dalam (Prasetyo, 2014:7) pengembangan memusatkan perhatiannya
tidak hanya pada analisis kebutuhan, tetapi juga isu-isu luas tentang analisis
awal-akhir, seperti analisis konstekstual dimana pengembangan bertujuan

untuk menghasilkan produk berdasarkan temuan-temuan uji lapangan.
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Berdasarkan beberpa pendapat para ahli diatas, dapat ditarik
kesimpulan bahwa pengembangan merupakan usaha yang dilakukan secara
sadar, terencana, terarah, teratur untuk membuat atau memperbaiki sebuah
produk yang semakin bermanfaat, untuk meningkatkan kualitas dan
menciptakan mutu yang lebih baik.

. Model Perangkat Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu proses yang terdiri dari kombinasi
dua aspek, yaitu belajar tertuju kepada apa yang harus dilakukan oleh peserta
didik, serta mengajar berorientasi pada apa yang harus dilakukan oleh
pendidik sebagai pemberi pelajaran (Wulan & Aristia, 2018). Pembelajaran
adalah suatu persiapan yang dipersiapkan oleh pendidik guna menarik dan
memberi informasi kepada peserta didik sehingga dengan persiapan yang
dirancang oleh pendidik dapat membantu peserta didik dalam menghadapi
tujuan (Adi & Fathoni, 2019, 2020b, 2020a; Fathoni, 2018). Sementara itu,
definisi pembelajaran menurut Pamungkas & Dwiyogo (2020) adalah suatu
kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas,
perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi mencapai tujuan
pembelajaran. Dalam UU No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional disebutkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta

didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
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Pendeketan/model, Strategi, metode pembelajaran adalah komponen
penting untuk menentukan keberhasilan terhadap proses pembelajaran. Model
pembelajaran yang dimaksudkan sebagai suatu obyek atau konsep yang di
gunakan untuk mempresentasikan sesuatu hal yang menggambarkan adanya
pola berfikir. Menurut Sanjaya (2010: 82) “model adalah abstraksi dunia nyata
atau representasi peristiwa kompleks atau system, dalam bentuk naratif,
matematis, grafis, serta lambang-lambang lainnya”. Model bukanlah realistis,
akan tetapi merupakan representative realistis yang dikembangkan dari keadaan.
Model pada dasarnya berkaitan dengan rancangan yang dapat digunakan untuk
menerjemahkan sesuatu ke dalam realistis atau kenyataan, yang sifatnya lebih
prakitis.

Model berfungsi sebagai sarana untuk mempermudah berkomunikasi,
atau sebagai petunjuk yang bersifat perspektif untuk mengambil keputusan, atau
sebagai petunjuk perencanaan untuk kegiatan pengelolaan. Pembelajaran
sebagai proses pengubahan tingkah laku peserta didik melalui pengoptimalan
lingkungan sebagai sumber stimulus belajar (Nurdyansyah dan eni fariyatul
fahyuni, 2016: 1).

Menurut Muhammad afandi et al. (2013: 16) “model pembelajaran
adalah prosedur atau pola sistematis yang digunakan sebagai pedoman untuk
mencapai tujuan pembelajaran didalamnya terdapat strategi, teknik metode,
bahan, media dan alat penilaian pembelajaran”. Menurut Aunurrahman (2016:
141) “model pembelajaran adalah cara yang efektif seorang guru memiliki

konsep, pengetahuan dan pemahaman terhadap lingkungan belajar sehingga
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dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran dan

pada akhirnya pencapaian hasil belajar peserta didik dapat dioptimalkan”.

Sedangan menurut helmiati (2016: 19) menyatakan bahwa “model pembelajaran

adalah bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal sampai akhir yang

disajikan secara khas oleh guru”. Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
merupakan bungkus atau bingkai dari penerapan suatu pendekatan, metode,
strategi, dan tehnik pembelajaran.

Model pembelajaran dipilih berdasarkan kesesuaian situasi kelas dari
kejasama guru dan peserta didik. Model pembelajaran disusun berdasarkan
berbagai prinsip atau teori pengetahuan. Para ahli menyusun metode
pembelajaran berdasarkan prinsip-prinsip pembelajaran, teori-teori psikologis,
sosiologis, analisis sistem, atau teori-teori lain yang mendukung.

Berdasarkan pengertian-pengertian model pembelajaran di atas, setiap
model pembelajaran memiliki ciri-ciri, sebagai berikut:

a. Berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar dari para ahli tertentu.

b. Mempunyai misi atau tujuan pendidikan tertentu.

c. Dapat dijadikan pedoman perbaikan kegiatan belajar mengajar di kelas.

d. Memiliki bagian-bagian model yang dinamakan: (1) urutan langkah-langkah
pembelajaran (syntax), (2) prinsip-prinsip reaksi, (3) sistem sosial, dan (4)
sistem pendukung.

e. Memiliki dampak sebagai akibat terapan model pembelajaran, meliputi:
dampak pembelajaran berupa hasil belajar yang terukur dan dampak

pengiring berupa hasil belajar jangka panjang.
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f. Adanya desain instruksional atau persiapan mengajar dengan berpedoman
pada model pembelajaran yang dipilih.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model perangkat pembelajaran
merupakan seperangkat strategi yang berdasarkan landasan teori dan penelitian
tertentu yang meliputi latar belakang, prosedur pembelajaran, sistem pendukung
dan evaluasi pembelajaran yang ditujukan bagi guru dan peserta didik untuk
mencapai tujuan pembelajaran tertentu yang dapat diukur.

Menurut Lestari (2020: 8) menyatakan bahwa “melalui model yang telah
diberikan dalam pembelajaran penjas melalui model permainan peserta didik
merasa sangat senang dan tertarik dalam melakukan kegiatan pembelajaran
penjas”. Dengan demikian produk pengembangan dari pembelajaran
penjasorkes yang dihasilkan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik,
menyenangkan, kontekstual dan menunjang pembelajaran mata pelajaran lain
sesuai dengan tema yang ada. Dengan demikian produk pengembangan dari
pembelajaran penjasorkes yang dihasilkan membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik, menyenangkan, kontekstual dan menunjang pembelajaran mata
pelajaran lain sesuai dengan tema yang ada. Sehingga model pembelajaran yang
diterapkan dalam pembelajaran penjas sangat layak digunakan untuk
membangun semangat peserta didik dalam meningkatkan kualitas belajar dan
membagun keterampilan bagi peserta didik khususnya pada pendidikan jasmani

sekolah dasar.
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3. Permainan Sederhana

a. Permainan Sederhana

Permainan sederhana juga disebut sebagai permainan yang tidak
menggunakan peraturan yang resmi atau baku. Permainan sederhana
dilakukan dengan memanfaatkan peralatan, media, lapangan, fasilitas yang
ada, dan dapat dimodifikasi dari segi alat bermain, peraturan bermain, dan
lapangan bermain. Permainan sederhana dipandang penting untuk
dikembangkan, terutama di sekolah-sekolah, karena bermanfaat dari segi
gerak dan kebugaran fisik peserta didik (Mahendra, 2007: 3). Permainan
sederhana bermanfaat bagi pengembangan ranah psikomotor, kognitif, dan
afektif bagi peserta didik. Pada ranah psikomotor bersifat pengembangan
kualitas fisik dan pengembangan keterampilan manipulatif sebagai
komponen penting dari keterampilan dasar. Pada ranah kognitif permainan
sederhana bermanfaat bagi pengembangan kemampuan berpikir dan melatih
peserta didik dalam mengambil keputusan kritis. Pada ranah afektif,
permainan ini bermanfaat untuk membina rasa percaya diri peserta didik,
kemampuan bekerja sama, atau mengembangkan kekompakan dan sifat-sifat
kejujuran (Mahendra, 2007: 3). Apabila permainan banyak berisi gerakan
berlari dalam waktu lama tetapi pergerakannya tidak perlu terlalu cepat,
dipastikan permainan itu mengandung manfaat untuk mengembangkan daya
tahan anak. Sebaliknya, apabila dalam melakukan gerakan yang memiliki
ciri-ciri perubahan gerak yang cepat dan tiba-tiba, permainan tersebut

mengandung manfaat untuk mengembangkan kecepatan dan kelincahan.
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Contoh permainan yang banyak menggunakan bola dan bola itu harus
dilemparkan dan ditangkap, dipukul, dilambungkan, atau dipantulkan,
permainan itu banyak manfaatnya bagi pengembangan keterampilan gerak
(memainkan benda lewat tangan atau kaki), yang merupakan komponen
penting dari keterampilan dasar.

Permainan dapat didefinisikan sebagai aktivitas yang dibatasi oleh
aturan-aturan yang lengkap dan terdapat suatu konteks diantara para pemain
agar menghasilkan hasil yang dapat di prediksi. Kegiatan yang dilakukan
secara sukarela dan spontan untuk mendapatkan kepuasan dan kegembiraan
merupakan salah satu ciri kegiatan bermain. Bermain dengan imajinasi dan
fantasi, memungkinkan anak mengeksplorasi dunianya sendiri. Pertama
melalui perasaannya dan kemudian menggunakan pikiran dan logikanya.
Melalui eksperimen, anak-anak menemukan dan merancang sesuatu yang
baru dan berbeda sehingga menimbulkan kepuasan. Selanjutnya, anak dapat
mengalihkan minat kreatifnya ke situasi di luar dunia bermain (Zellawati,
2011: 164).

Sedangkan menurut Erica Danniels dan Angela Pyle (2018: 3)
mengatakan bahwa: “Dengan menyediakan berbagai jenis permainan di kelas
di mana pendidik mengambil berbagai peran, pembelajaran keterampilan
perkembangan dan akademik dapat ditangani dengan cara yang berpusat pada
anak, menarik, dan sesuai perkembangan.” Anak dapat aktif mengikuti proses
pembelajaran dapat dilakukan dengan menyediakan berbagai jenis permainan

di kelas dimana pendidik mengambil berbagai peran, pembelajaran
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keterampilan perkembangan dan akademik dapat diatasi dengan cara yang
berpusat pada anak, menarik, dan berkembang. Bermain yaitu sarana untuk
merangsang aktifitas anak (Astini 2017:32).

Jadi dengan bermain menggunakan sebuah permainan maka selain anak
mendapatkan kesenangan anak juga dapat meningkatkan kemampuan
kecepatan dan kelincahannya.

Sebuah permainan harus bernilai positif karena anak akan mengambil
manfaat dan menyimpan segala sesuatu yang terjadi sebagai pembelajaran.
Kegiatan bermain biasanya bersifat simbolik atau pura-pura karena tidak
terjadi secara nyata. Bermain memiliki arti yang penting bagi anak, meskipun
kegiatan bermain ini tidak terjadi nyata.

Bermain merupakan aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sukarela
dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh kesenangan. Bermain dilakukan
dengan peraturan yang sederhana, kedaerahan, tidak resmi, merupakan
kesepakatan bersama dan bukan dari induk olahraga yang resmi (Utama,
2020: 20). Suasana permainan, memungkinkan individu berpikir dan
bertindak imajinatif dan penuh daya khayal. Hal ini memungkinkan anak
untuk menguasai keterampilan motorik dan mengenali nilai-nilai sosial yang
dianut oleh lingkungannya. Kecerdasan dan kreativitas anak pada usia SD
dapat ditingkatkan dengan mengembangkan berbagai kegiatan dan suasana
bermain.

Bermain dapat disimpulkan sebagai kegiatan yang banyak unsur yang

akan membentuk pribadi ataupun raga dari anak-anak. Bermain adalah hal
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penting bagi seorang anak, permainan dapat memberikan kesempatan untuk
melatih keterampilannya secara berulang-ulang dan dapat mengembangkan
ide-ide sesuai dengan cara dan kemampuannya sendiri. Kesempatan bermain
sangat berguna dalam memahami tahap perkembangan anak yang kompleks.
Bermain akan merangsang anak untuk menggunakan serta mengembangkan
segala aspek emosional, sosial, serta fisiknya. Bermain juga memperkenalkan
dunia baru dan hal baru bagi anak. Dengan mempelajari hal-hal baru, anak
akan belajar untuk mengontrol emosi, memanajemen waktu, bergaul, serta
memuaskan apa yang menjadi kebutuhannya. Melalui bermain pun, fisik anak
akan terlatih, kemampuan kognitif dan berinteraksi dengan orang lain akan
berkembang juga.
b. Fungsi Permainan

Dalam permainan olahraga, anak banyak menggunakan energi fisik
sehingga sangat membantu perkembangan kebugaran jasmani. Selain itu,
bermain banyak bermanfaat dalam tumbuh kembang anak, anak dapat belajar
bersosialisasi, belajar sportif, dan belajar menjadi pemimpin. Dunia anak
adalah dunia bermain, melalui kegiatan bermain semua aspek perkembangan
anak ditumbuhkan, sehingga anak bisa menjadi lebih sehat sekaligus cerdas
(Adriana, 2013: 45). Aspek perkembangan anak dapat dikembangkan secara
maksimal dan optimal melalui kegiatan bermain, hal ini memengaruhi daya
pikir anak terangsang untuk mendayagunakan aspek emosional, sosial, dan

fisiknya.
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Manfaat permainan menurut (Ardini, 2018: 65):

1.

Kemampuan fisik kita menjadi kuat karena dalam permainan ada gerakan

melompat-lompat, berlari, melempar dan lain sebagainya.

. Mengasah kemampuan bersosialisasi dengan orang lain dan mengajarkan

kebersamaan.

. Dapat menaati aturan-aturan permainan yang telah disepakati bersama.
. Mengembangkan kecerdasan logika

. Kita menjadi lebih kreatif

Meningkatkan koordinasi dan keseimbangan tubuh

. Membantu kita untuk berlatih mengkomunikasikan perasaan secara

efektif dengan cara yang alami, mengurangi kecemasan, pengendalian

diri, pelatihan konsentrasi,

. Anak belajar memecahkan masalah melalui permainan sehingga

kemampuan tersebut bisa ditransfer dalam kehidupan nyata
Melatih sikap jujur sejak dini

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa

bermain akan memberikan beberapa fungsi bagi anak dalam proses tumbuh

kembangnya. Fungsi bermain terhadap sensor motoris sangat penting untuk

mengembangkan otot-otot tubuh dan energi yang ada, selain itu juga bermain

bagi anak dapat digunakan untuk mempelajari dan belajar banyak hal, dapat

mengenal aturan, bersosialisasi, menempatkan diri, menata emosi, toleransi,

kerja sama, dan menjunjung tinggi sportivitas .
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4. Kecepatan dan Kelincahan

a. Pengertian Kecepatan

Kecepatan yang berdasarkan sumber datangnya rangsang dibedakan
menjadi kecepatan reaksi, yaitu tunggal dan majemuk. Menurut gerakannya,
kecepatan dibedakan gerak siklus dan nonsiklus, serta stamina (kecepatan
ketahanan) yang terkait dengan biomotor ketahanan (Nurhasan, 2014: 92).
Kecepatan merupakan kemampuan untuk melakukan gerakan-gerakan yang
sejenis secara berturut-turut dalam waktu sesingkat-singkatnya atau
kemampuan untuk menempuh suatu jarak dalam waktu yang cepat (Harsono,
2015: 62). Kecepatan termasuk salah satu komponen kondisi fisik yang
banyak berpengaruh terhadap penampilan atlet. Kecepatan juga merupakan
potensi tubuh yang merupakan modal dalam banyak hal yang berhubungan
dengan gerak (Sidik, 2015: 82). Menurut Halim (2015: 132) kecepatan adalah
kemampuan seseorang dalam mengarahkan gerak tubuh atau bagian-bagian
tubuhnya melalui suatu ruang gerak tertentu. Dalam rangkaian pengertian
bahwa kecepatan gerak ada hubungan erat antara waktu dan jarak. Menurut
Syarifuddin (2016: 89), pada dasarnya kecepatan dibedakan atas kecepatan
reaksi dan kecepatan aksi. Kecepatan reaksi adalah kemampuan untuk
menjawab rangsangan atau stimulus secara akustik, optic, dan taktil dengan
cepat. Kecepatan aksi diartikan sebagai kemampuan dengan bantuan
kelentukan sistem saraf pusat dan alat gerak otot dapat melakukan gerakan-

gerakan dalam satuan waktu minimal.
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Kecepatan merupakan gabungan dari tiga elemen, yakni waktu
reaksi, frekuensi gerakan per unit waktu, dan kecepatan menempuh suatu
jarak. Gerakan-gerakan kecepatan dilakukan melawan perlawanan yang
berbeda-beda (berat badan, berat besi, air, dan lain-lain) dengan efek
pengaruh kekuatan juga menjadi faktor yang kuat. Karena gesekan-gesekan
kecepatan dilakukan dalam waktu yang sesingkat mungkin, kecepatan secara
langsung pada waktu yang ada dan pengaruh kekuatan. Macam-macam
kecepatan dikelompokkan menurut sumber datangnya rangsang, gerak yang
dilakukan, dan terkait dengan biomotor ketahanan.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa kecepatan
merupakan gerakan yang dilakukan dengan cepat dengan durasi waktu yang
singkat sesuai dengan kapasitas seseorang dengan bantuan kelentukan sistem
saraf pusat dan alat gerak otot dapat melakukan gerakan-gerakan dalam
satuan waktu minimal.

b. Macam-macam Kecepatan

Menurut Nurhasan (2014: 95) kecepatan ada dua macam, yaitu
kecepatan reaksi dan kecepatan gerak. Kecepatan reaksi adalah kemampun
seseorang dalam menjawab suatu rangsang dalam waktu sesingkat mungkin.
Kecepatan reaksi dibedakan menjadi reaksi tunggal dan reaksi majemuk.
Kecepatan gerak adalah kemampuan seseorang melakukan gerak atau
serangkaian gerak dalam waktu secepat mungkin. Kecepatan gerak dibedakan

menjadi gerak siklis dan nonsiklis.
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Kecepatan gerak siklis atau sprint adalah kemampuan sistem
neuromuskuler untuk melakukan serangkaian gerak dalam waktu sesingkat
mungkin. Kecepatan gerak nonsiklis adalah kemampuan sistem
neuromuskuler untuk melakukan gerak tunggal dalam waktu sesingkat
mungkin.

Menurut Sidik (2015: 84) kecepatan dibedakan menjadi dua macam,
yaitu kecepatan umum dan kecepatan khusus. Kecepatan umum adalah
kapasitas untuk melakukan berbagai macam gerakan (reaksi motorik) dengan
cara yang cepat. Kecepatan khusus adalah kapasitas untuk melakukan suatu
latihan atau keterampilan pada kecepatan tertentu, biasanya sangat tinggi.
Kecepatan khusus adalah kecepatan yang khusus untuk tiap cabang olahraga
dan sebagian besar tidak dapat ditransferkan, dan hanya mungkin
dikembangkan melalui metode khusus.

c. Kelincahan

Sejauh ini usaha-usaha untuk mendefinisikan kelincahan dalam
dunia olahraga belum cukup tepat. Istilah kelincahan seringkali disamakan
dengan koordinasi kemampuan gerakan, keterampilan, kemampuan
menggerakkan otot-otot atau kecekatan. Kelincahan merupakan kualitas yang
sangat kompleks. Menurut Halim (2015: 133) kelincahan merupakan
kemampuan tubuh untuk mengubah arah secara cepat tanpa adanya gangguan
keseimbangan atau kehilangan keseimbangan. Komponen kelincahan erat

kaitannya dengan komponen kecepatan dan koordinasi, bagi seseorang
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pemain sangat erat kaitannya dengan kemampuan melakukan gerakan
mengubah-ubah arah dengan kecepatan yang tinggi (Harsono, 2015: 56).

Menurut Wahyudi (2016: 72) kelincahan adalah kemampuan
bergerak mengubah arah dan posisi bergantung pada situasi dan kondisi yang
dihadapi dalam waktu yang singkat dan cepat. Menurut Syarifuddin (2016:
48) kelincahan (agility) merupakan kelincahan berkaitan dengan gerak tubuh
yang melibatkan gerak kaki dan perubahan-perubahan yang cepat dari posisi
badan. Kelincahan pada perinsipnya berperan untuk aktivitas yang
melibatkan gerak tubuh yang berbah-ubah dengan tetap memelihara
keseimbangan.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
kelincahan adalah kemampuan untuk mengubah arah dan posisi tubuh secara
cepat dan efektif tanpa ada gangguan keseimbangan. Faktor-faktor yang
memengaruhi kelincahan antara lain, yaitu kecepatan, keseimbangan, dan
kekuatan. Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa seseorang yang
koordinasinya baik, kelincahannya juga akan baik. Dengan demikian
seseorang yang mempunyai kelincahan kurang diberikan latihan koordinasi
yang dapat meningkatkan kelincahannya.

1. Macam-macam Kelincahan

Menurut Syarifuddin (2016: 50) peran dalam beraktivitas terdapat dua
kelompok dalam kelincahan yaitu, kelincahan umum dan khusus.
Berdasarkan jenis kelincahan tersebut menunjukkan bahwa, kelincahan

umum digunakan untuk aktivitas sehari-hari atau kegiatan olahraga secara
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umum. Di sisi lain, kelincahan khusus merupakan kelincahan yang bersifat
khusus yang dibutuhkan dalam cabang olahraga tertentu. Kelincahan yang
dibutuhkan memiliki karakteristik tertentu sesuai tuntutan cabang olahraga
yang dipelajari.

Ciri-ciri kelincahan dapat dilihat dari kemampuan bergerak dengan
cepat, mengubah arah dan posisi, menghindari benturan antar pemain dan
kemampuan berkelit dari pemain lawan di lapangan. Kemampuan bergerak
mengubah arah dan posisi bergantung pada situasi dan kondisi yang dihadapi
dalam waktu yang relatif singkat dan cepat.

2. Prinsip Latihan untuk Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan
Sebelum memulai suatu pelatihan hal yang harus diketahui oleh
seorang pelatih adalah prinsip dari latihan tersebut. Prinsip-prinsip latihan
adalah yang menjadi landasan atau pedoman suatu latihan agar maksud dan
tujuan latihan tersebut dapat tercapai dan memiliki hasil sesuai dengan yang
diharapkan. Prinsip latihan merupakan hal-hal yang harus ditaati, dilakukan
atau dihindari agar tujuan latihan dapat tercapai sesuai dengan yang
diharapkan (Harsono, 2015: 36). Wahyudi (2016: 27-28) menyatakan prinsip
latihan, antara lain prinsip kesiapan (readiness), prinsip individual, prinsip
adaptasi, prinsip beban lebih (over load), prinsip progresif, prinsip spesifikasi,
prinsip variasi, prinsip pemanasan dan pendinginan (warm up dan cool-
down), prinsip latihan jangka panjang (long term training), prinsip
berkebalikan (reversibility), dan prinsip sistematik. Menurut Syarifuddin

(2016: 31) ada sepuluh prinsip latihan dalam kegiatan aktivitas olahraga,
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yaitu prinsip kesiapan, prinsip partisipasi aktif berlatih, prinsip multilateal,
prinsip kekhususan (spesialisasi), prinsip individualisasi, prinsip beban lebih
(overload), prinsip peningkatan, prinsip variasi, prinsip pemanasan dan
pendinginan, dan prinsip latihan jangka panjang.

Prinsip-prinsip latihan menurut Budiwanto (2012: 17), yaitu: (1)
prinsip beban bertambah (overload), (2) prinsip spesialisasi (specialization),
(3) prinsip perorangan (individualization), (4) prinsip variasi (variety), (5)
prinsip beban meningkat bertahap (progressive increase of load), (6) prinsip
perkembangan multilateral (multilateral development), (7) prinsip pulih asal
(recovery), (8) prinsip reversibilitas (reversibility), (9) menghindari beban
latihan berlebih (overtraining), (10) prinsip melampaui batas latihan (the
abuse of training), (11) prinsip aktif partisipasi dalam latihan, dan (12) prinsip
proses latihan menggunakan model. Berdasarkan beberapa pendapat ahli
tersebut dapat disimpulkan bahwa prinsip latihan meliputi antara lain prinsip
kesiapan (readiness), prinsip kesadaran (awareness), prinsip individual,
prinsip adaptasi, prinsip beban lebih (over load), prinsip progresif, prinsip
spesifikasi, prinsip variasi, prinsip latihan jangka panjang (long term
training), prinsip berkebalikan (reversibility), prinsip sistematik, dan prinsip

kejelasan (clarity).

B. Penelitian Relevan
Tujuan dari adanya penelitian yang relevan yaitu sebagai acuan dan
mendukung penelitian, agar penelitian yang sedang dilakukan dan dijalankan

oleh peneliti menjadi lebih jelas, terarah dan tidak menyimpang dari tujuan
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utama penelitian. Penelitan yang relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh

peneliti ini yaitu sebagai berikut:

1. Penelitian tesis yang telah dilakukan oleh Fadhilatul Fitria (2018) dengan
judul “Pengembangan Model Stimulasi Motorik Berbasis Permainan
Traditional Gobak Sodor untuk Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan
pada Anak Usia 5-6 Tahun”. Tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh
informasi  keefektivitasan tentang model stimulasi motorik berbasis
permainan tradisional gobak sodor untuk meningkatkan kecepatan dan
kelincahan anak usia 5-6 tahun. Populasi penelitian ini adalah 25 peserta didik
SD se-Kecamatan Ngadirejo, Kabupaten Temanggung Pengembangan ini
disimpulkan bahwa model permainan yang disusun sangat baik dan efektif
dalam mentransfer tujuan peningkatan koordinasi dan ketepatan yang ingin
dicapai dalam tiap permainan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
model permainan yang dikembangkan dapat digunakan untuk pembelaran.

2. Sollimatul Parlindungan (2021). Judul “Pengembangan Model Pembelajaran
Berbasis Permainan Sederhana untuk Meningkatkan Kebugaran dan
Kerjasama Peserta didik SD Kelas Bawah” Tesis, Program Studi Ilmu
Keolahragaan Program Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (R & D). Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Produk
yang dihasilkan model pembelajaran kebugaran jasmani dan kerjasama yang
bervariasi membantu guru dan peserta didik. (2) Tingkat kelayakan produk

berdasarkan penilaian tiga ahli materi dengan kategori “Layak”. Validasi tiga

26



ahli pembelajaran mendapat penilaian dengan kategori “Sangat Layak”.
Produk ini melalui tahap uji coba skala kecil dengan kategori “Sangat Layak™.
Dan tahap uji coba skala besar, produk ini mendapatkan hasil dengan kategori
“Sangat Layak”. (3) Uji efektivitas pada aspek kognitif diperoleh nilai rata-
rata Pre test 4,25 dan Post test 5,80. Pada aspek afektif diperoleh nilai rata-
rata Pre test 4,40 dan Post test 5,85. Pada aspek psikomotor diperoleh nilai
rata-rata Pre test 4,55 dan Post test 5,95. Berdasarkan uji Paired Sample T
Test diketahui nilai t-hitung untuk hasil belajar peserta didik Pre Test dan
post-test adalah p < 0,05. Yang artinya menunjukkan bahwa model
pembelajaran berbasis permainan sederhana efektif untuk meningkatkan
kebugaran dan kerjasama peserta didik SD kelas bawah.

. Penelitian tesis yang telah dilakukan oleh Septadi Hanif Pembayu (2021)
dengan judul “Pengembangan Model Aktivitas Jasmani Melalui Permainan
Sederhana untuk Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan Peserta Didik
Sekolah Dasar Kelas Bawah”. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
sebuah produk model aktivitas jasmani melalui permainan sederhana untuk
meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas bawah, serta
mengetahui kelayakkan dan keefektivan model aktivitas jasmani melalui
permainan sederhana. Model aktivitas jasmani ini dikembangkan untuk dapat
digunakan oleh peserta didik SD kelas bawah dalam menghadapi
kemungkinan penurun performa kecepatan dan kelincahan peserta didik pada
saat pembelajaran PJOK, sehingga peserta didik SD kelas bawah mampu

menjaga peforma kecepatan dan kelincahan pada saat pembelajaran PJOK.
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Hasil penelitian ini adalah model aktivitas jasmani melalui permainan
sederhana untuk guru yang digunakan sebagai bahan pembelajaran PJOK
untuk peserta didik SD kelas bawah, tingkat kelayakan produk ini diketahui
melalui penilaian validasi ahli materi mendapatkan hasil rata-rata penilaian
aspek materi sebesar 3,72 dengan kategori “baik/layak”, validasi ahli media
mendapatkan penilaian sebesar 3,48 dengan kategori “baik/layak”, dan
validasi praktisi/guru mendapatkan penilaian sebesar 4,46 dengan kategori
“sangat baik/sangat layak”, pada tahap uji coba skala kecil, diperoleh hasil
penilaian dari guru sebesar 4,2 dengan kategori “sangat layak™ dan hasil tes
kecepatan dan kelincahan sebesar 60% dan 55% dengan kategori “cukup”,
pada tahap uji coba skala besar, diperoleh hasil penilaian dari guru sebesar
4,25 dengan kategori “sangat layak™ dan hasil tes kecepatan dan kelincahan
sebesar 75% dan 70% dengan kategori “layak”, berdasarkan uji efektivitas
variabel kecepatan dengan tes lari cepat 30 m diperoleh nilai pretest sebesar
52,5% dan posttest sebesar 90%. Variabel kelincahan dengan lari zig-zag
diperoleh nilai pretest sebesar 45% dan posttest sebesar 80%. Dapat
disimpulkan bahwa menghasilkan model aktivitas jasmani melalui permainan
sederhana yang sudah tervalidasi kelayakannya dan teruji keefektifannya
untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas bawah.
. Septian Fajri Masyhuri (2019). Judul “Pengembangan Model Pembelajaran
PJOK Berbasis Permainan Tradisional Untuk Mengembangkan Karakter
Jujur Disiplin dan Tanggung Jawab Pada Pada Siswa Sekolah Dasar”. Tesis,

Program Studi llmu Keolahragaan Program Pascasarjana Universitas Negeri
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Yogyakarta. Metode yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan
yang mengikuti langkah langkah pengembangan menurut Borg and Gall
(2007): (1) studi pendahuluan dan pengumpulan informasi dan analisis
kebutuhan kajian literatur, pengamatan lapangan, membuat kerangka kerja
penelitian. (2) Perencanaan (perumusan tujuan, penentuan urutan
pembelajaran). (3) Mengembangkan produk awal (penyiapan materi
pembelajaran, instrumen evaluasi) dan validasi (4) Revisi produk awal (5) Uji
coba lapangan awal (Uji coba skala kecil). (6) Revisi produk (berdasarkan
saran-saran pada uji coba). (7) Uji coba lapangan utama 46 (uji skala besar)
(8) Revisi produk. (berdasarkan hasil-hasil uji skala besar). (9) Uji efektivitas.
(10) Produk Akhir. Teknik analisis data yang digunakan yaitu deskriptif
kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Hasil penelitian ini adalah sebuah model
pembelajaran PJOK berbasis permainan tradisional untuk mengembangkan
karakter jujur disiplin dan tanggung jawab pada siswa sekolah dasar. Hasil uji
coba model pembelajaran efektif untuk mengembangkan karakter jujur
disiplin dan tanggung jawab.

. Abdurrakhman Haryo Nugroho (2019). Judul “Pengembangan Model
Aktivitas Jasmani Melalui permainan Sederhana Untuk Meningkatkan
Koordinasidan Ketepatan Siswa Sekolah Dasar Kelas Bawah”. Tesis,
Program Studi Ilmu Keolahragaan Program Pascasarjana Universitas Negeri
Yogyakarta. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan (R & D). Hasil penelitian menunjukkan bahwa

Pengembangan Model Aktivitas Jasmani Melalui Permainan Sederhana

29



Untuk Meningkatkan Koordinasi Dan Ketepatan Siswa Kelas Bawah valid.
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu pada langkah-
langkah penelitian Borg & Gall dengan melalui tahapan: pengumpulan hasil
riset dan informasi, perencanaan, mengembangkan produk awal, uji coba
awal, revisi penyusunan produk utama, uji coba lapangan utama, revisi
penyusunan produk operasional, uji coba produk operasional, revisi produk
final. Subjek uji coba skala kecil dilakukan terhadap 2 guru sekolah dasar,
sedangkan subjek uji coba penelitian skala besar dilakukan terhadap 3 guru
sekolah dasar, dan subjek uji efektifitas produk sebanyak 25 siswa. Instrumen
yang digunakan adalah tes keterampilan koordinasi dan ketepatan. Penilaian
para ahli dan instruktur menggunakan lembar kuisioner. Model permainan
terdiri dari 7 jenis 45 permainan (1) Permainan seimbangkan bola, (2)
permainan lembarung, (3) permainan bowling, (4) permainan kapal pecah, (5)
permainan jalan laba-laba, (6) permainan bambu air, (7) permainan bola poin.
Permainan sederhana dikonsep dengan menyenangkan sesuai karakter siswa
yang senang menghabiskan waktu untuk bermain, hal ini dimaksudkan agar
siswa senang dalam proses belajar, secara tidak langsung lebih mudah
meningkatkan unsur gerak koordinasi, ketepatan dan antusias siswa dalam
belajar. Hasil penelitian ini adalah pengembangan model permainan
sederhana layak dan efektif untuk meningkatkan kebugaran jasmani
koordinasi gerakan dan ketepatan.

. Nunung Sulaiman (2023). Judul “Pengembangan Media Permainan

Berangkai Untuk Meningkatkan Gerak Dasar Siswa Sekolah Dasar”. Tesis,
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Program Studi Illmu Keolahragaan Fakultas llmu Keolahragaan dan
Kesehatan Universitas Negeri Yogyakarta. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan (R & D).
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.
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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.
C. Kerangka Berpikir
Salah satu proses peningkatan kecepatan dan kelincahan anak adalah
melalui Pendidikan formal, yang terdapat dalam materi pembelajaran pendidikan
jasmani, selama proses pembelajaran di sekolah diharapkan selain bertambahnya
pengetahuan dan keterampilan gerak tentang pendidikan jasmani diharapkan juga
dapat meningktakan kebugaran jasmani peserta didik. Pendidikan jasmani olahraga
dan kesehatan di sekolah menjadi salah satu tempat untuk merealisasikan hal
tersebut, pendidikan jasmani di sekolah dapat mendorong upaya meningkatkan
kecepatan dan kelincahan anak yang harus diberikan dengan tepat agar dapat

mencapai tujuan sesuai perkembangan usianya.
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Pembelajaran PJOK di SD dituntut untuk dapat melatih peserta didik agar
menjadi lebih aktif dalam bergerak dalam menjaga kesehatan dan kebugaran.
Dalam bermain/permainan memungkinkan individu berpikir dan bertindak
imajinatif dan penuh daya khayal yang memungkinkan anak untuk menguasai
keterampilan motorik dan mengenali nilai-nilai sosial yang dianut oleh
lingkungannya. Kecerdasan dan kreativitas anak di usia SD dapat dikolaborasikan
dengan mengembangkan berbagai kegiatan dan suasana bermain untuk
meningkatkan kebugaran jasmani dan sikap dan akhlak pada anak.

Permainan dapat dikemas dalam berbagai bentuk alat, tempat, dan peraturan
yang tidak baku. Sifat permainan tersebut akan membuat subjek yang melakukan
permainan tidak merasa bosan dalam bermain.

Pengembangan model aktivitas permainan sederhana yang menyenangkan
dirasa sangat cocok untuk meningkatkan kebugaran anak, khususnya meningkatkan
kemampuan kecepatan dan kelincahan terhadap kebugaran jasmani peserta didik
SD kelas atas. Selain itu, semangat peserta didik dalam bergerak adalah faktor yang
penting untuk mencapai keberhasilan proses kegiatan pembelajaran secara
maksimal. Berikut ini merupakan bagan kerangka pikir dari penjabaran materi di

atas.
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Gambar 1. Sekema Kerangka Pikir

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka pikir di atas, dapat
dirumuskan pertanyaan penelitian tentang pengembangan model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan

kelincahan peserta didik SD kelas atas sebagai berikut.
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1. Bagaimana mengembangkan model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana yang dapat meningkatkan kecepatan dan kelincahan
peserta didik SD kelas atas?

2. Bagaimanakah kelayakan model perangkat pembalajaran melalui permainan
sederhana yang dapat meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik
SD kelas atas?

3. Bagimana keefektifan model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana yang dapat meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik

SD kelas atas?
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yaitu jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Menurut Sugiyono (2019: 752),
metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Borg
and Gall yang diterjemahkan oleh Sugiyono (2019: 764) menyatakan dalam
penelitian dan pengembang memiliki sepuluh langkah pelaksanaan, yaitu (1)
potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) mengembangkan produk awal
(rancangan produk yang lengkap dengan spesifikasinya), (4) uji coba awal,
(menguji produk ke wilayah/subjek terbatas), (5) revisi untuk menyusun produk
utama, (revisi produk berdasarkan hasil uji coba awal), (6) uji coba lapangan utama,
(uji coba terhadap produk, hasil revisi ke wilayah yang lebih luas), (7) revisi produk
operasional, (peningkatan produk pada gradasi yang lebih tinggi, untuk
diujicobakan pada kerja yang sesungguhnya), (8) uji coba produk operasional (uji
efektivitas produk), (9) revisi produk akhir, (revisi produk yang efektif), (10)
diseminasi & implementasi.

Penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini bertujuan untuk memberi
pengetahuan kepada guru PJOK, peserta didik, dan masyarakat umum melalui hasil

produk dengan menguji kelayakan pengembangan Model Aktivitas Permainan
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Sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas

atas.

B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan model aktivitas permainan sederhana ini mengacu
langkah-langkah yang ditulis oleh Borg and Gall yang diterjemahkan oleh

Sugiyono tahun 2019 yaitu sebagai berikut:

Potensi dan Pengumpulan Desain Validasi
Masalah == data — Produk Desain

Uji Coba | Revisi Produk g Uji CODA oy Revisi Desain
Pemakaian Produk

!

Revisi Diseminasi dan
Produk — Implementasi

Gambar 2. Langkah-langkah Metode Research and Development
oleh Borg and Gall

Sumber: Sugiyono (2019: 764)

1. Potensi Masalah, Mengumpulkan Informasi

Langkah pertama penelitian dan pengembangan adalah identifikasi
masalah. Semua penelitian berangkat dari potensi atau masalah yang diajukan.
Potensi atau masalah adalah sesuatu yang apabila didayagunakan akan memiliki
nilai tambah. Masalah adalah penyimpangan antara yang diharapkan dan yang
terjadi. Model pembelajaran yang belum menghasilkan tujuan pembelajaran
sesuai dengan yang diinginkan adalah contoh masalah dalam pendidikan yang

dapat diatasi melalui penelitian dan pengembangan. Masih minimnya gerak
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aktivitas jasmani peserta didik yang menunjang kecepatan dan kelincahannya
melalui permainan sederana membuat penulis untuk melakukan penelitian dan

pengembangan.

Dalam melakukan pengumpulan informasi, langkah pertama mencari
permasalahan guru di sekolah dasar kelas atas di Kecamatan Batulayar,
Kabupaten Lombok Barat selama proses pembelajaran. Permasalahan meliputi
peserta didik SD kelas atas dan juga tentang kurikulum PJOK untuk peserta didik
SD kelas atas beserta muatan yang terkandung di dalamnya yang meliputi unsur-
unsur aktivitas kebugaran jasmani. Dianalisis juga tentang karakteristik anak-
anak pada usia peserta didik SD kelas atas, sehingga produk yang akan
dihasilkan hendaknya sesuai dengan karakteristik anak yang menjadi subjek
penelitian.

Studi pendahuluan di lapangan, penulis menemukan fakta bahwa peserta
didik yang tidak aktif sebanyak 70% peserta didik. Sisanya masih banyak
dikarenakan masih minimnya semangat anak untuk mengikuti pembelajaran
PJOK. Dengan demikian, penulis mengusulkan penelitian ini yang bertujuan
untuk meningkatkan aktivitas jasmani melalui permainan sederhana.

2. Analisis Informasi

Informasi yang didapatkan melalui observasi dan wawancara kemudian
dianalisis untuk mengidentifikasi masalah yang akan dikaji. Hasil analisis
melalui observasi dan wawancara dengan guru PJOK bertujuan untuk
mengetahui permasalahan di lapangan. Kesimpulan yang diperoleh adalah

kurangnya aktivitas jasmani dan unsur-unsur gerak kebugaran jasmani, seperti
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kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas. Peserta didik merasa cepat
bosan dan kurang semangat dalam mengikuti proses pembelajaran PJOK dan ini
dapat menghambat perkembangan gerak motorik anak.

3. Desain Produk Awal (Draf Model)

Konsep yang perlu disusun dalam mengembangkan produk penelitian
yang mengacu pada teori yang menjadi pendukung pengembangan kecepatan
dan kelincahan adalah sebagai berikut.

a. Analisis tujuan dan karakteristik model pengembangan aktivitas
permainan sederhana kecepatan dan kelincahan.

b. Analisis gerakan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran gerak aktivitas
perminan sederhana, yakni kecepatan dan kelincahan pada peserta didik
sekolah dasar kelas atas.

c. Analisis materi pembelajaran (standar kompetensi dan kompetensi dasar)
yang telah disesuaikan dengan muatan kurikulum bagi peserta didik SD
kelas atas.

Setelah mendapatkan peta konsep pengembangan produk model
perangkat pembelajaran melalui permainan, selanjutnya terbentuklah rancangan

produk sebagai berikut.

39



Aktivitas Permainan Sederhana

Gambar 3. Rancangan Pengembangan Model Aktivitas Permainan Sederhana
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Berdasarkan gambar di atas ada lima draf rancangan model aktivitas
permainan sederhana sebagai berikut.
a. Permainan Bentol (Berebutan Botol)

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini adalah meningkatkan
kemampuan gerak lokomotor, nonlokomotor, manipulatif, melatih konsentrasi,
kecepatan, dan kelincahan gerak pada peserta didik dalam sebuah permainan.
Kemanfaatan yang diperoleh dari permainan ini adalah konsentrasi, kecepatan,
dan kelincahan gerak pada peserta didik. Peralatan yang direncanakan botol,
cone, pluit, dan lapangan.

b. Permainan Korupsi dan Polisi

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini adalah meningkatkan
kecepatan, daya tahan, dan percaya diri pada peserta didik dengan metode
sebuah permainan. Kemanfaatan yang diperoleh dari permainan ini adalah
kecepatan, daya tahan dan percaya diri pada peserta didik. Peralatan yang
direncanakan cone, peluit, uang mainan, tali dan lapangan.

c. Permainan Lasambo (Lari Sambung Bola)

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini adalah meningkatkan
Konsentrasi berpikir, kerjasama, kecepatan dan kelincahan pada peserta didik
dengan metode sebuah permainan. Kemanfaatan yang diperoleh dari
permainan ini adalah konsentrasi berpikir, kerjasama, kecepatan dan kelincahan
pada peserta didik. Peralatan yang direncanakan cone, peluit, lapangan dan

bola.
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d. Permainan Bokardus (Bola Kardus)

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini adalah meningkatkan
kecepatan, daya tahan, konsentrasi pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan. Kemanfaatan yang diperoleh dari permainan ini adalah konsentrasi
berpikir, kecepatan, daya tahan pada peserta didik. Peralatan yang direncanakan
cone, peluit, lapangan, bola kecil dan kotak kardus.

1. Permainan Crossbar Colour

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini adalah meningkatkan
Kekompakan, Konsentrasi berpikir, kecepatan dan kelincahan pada peserta
didik dengan metode sebuah permainan. Kemanfaatan yang diperoleh dari
permainan ini adalah Kekompakan, Konsentrasi berpikir, kecepatan dan
kelincahan pada peserta didik. Peralatan yang direncanakan cone, peluit,
lapangan, balok warna, bola kecil dan besar.

2. Permainan Bintang Beralih

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini untuk melatih
konsentrasi dan kelincahan pada peserta didik melalui sebuah permainan
mengintegrasikan tiga domain belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik
dapat melatih kelincahan untuk dapat menghindar dari kejaran lawan dan
mampu berpindah tempat secara cepat), (b) afektif (peserta didik dapat
melakukan permainan (Bintang Beralih) dengan jujur, sportif, baik, dan
disiplin), dan (c) psikomotorik (peserta didik mampu berkonsentrasi dengan
baik dan melatih kelincahannya agar cepat mengindar dari kejaran lawan dan

mampu berpindah arah dengan cepat).
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3. Permainan Bolnas (Bola Panas)

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini untuk melatih kelincahan,
ketepatan, dan konsentrasi pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan. Permainan Bolnas (Bola Panas) ini mengintegrasikan tiga domain
belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik dapat melatih kelincahan,
ketepatan, dan konsentrasi), (b) afektif (peserta didik dapat melakukan
permainan dengan jujur, sportif, baik, dan disiplin), dan (c) psikomotor (peserta
didik dapat melatih kelincahan, ketepatan, dan konsentrasi di saat permainan

berlangsung).

4. Permainan Bermas (Berebut Markas)

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini melatih kelincahan,
kerjasama dan konsentrasi pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan. Permainan Bermas (Berebut Markas) ini mengintegrasikan tiga
domain belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik dapat melatih kelincahan
dan konsentrasi berpikir), (b) afektif (peserta didik dapat melakukan permainan
dengan jujur, sportif, baik, dan disiplin), dan (c) psikomotor (peserta didik
dapat melatih kelincahan, kecepatan, dan konsentrasi di saat permainan
berlangsung).

5. Permainan Merebut Candi

Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini untuk melatih
kecepatan, dan konsentrasi pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan. Permainan Merebut Candi ini mengintegrasikan tiga domain

belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik dapat melatih kelincahan,
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ketepatan, dan konsentrasi), (b) afektif (peserta didik dapat melakukan
permainan dengan jujur, sportif, baik, dan disiplin), dan (c) psikomotor (peserta
didik dapat melatih kecepatan berlari dan konsentrasi berfikir di saat permainan
berlangsung).
6. Permainan Memindahkan Marker
Tujuan yang ingin dicapai dari permainan ini untuk melatih kecepatan,
daya tahan tubuh dan konsentrasi pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan. Permainan Memindahkan Marker ini mengintegrasikan tiga domain
belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik dapat melatih kelincahan,
ketepatan, dan konsentrasi), (b) afektif (peserta didik dapat melakukan
permainan dengan jujur, sportif, baik, dan disiplin), dan (c) psikomotor (peserta
didik dapat melatih kecepatan berlari, daya tahan dan konsentrasi berfikir di saat

permainan berlangsung).

4. Validasi Ahli dan Revisi

Validasi ahli ini dilakukan oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli media.
Validasi ahli materi, ahli bahasa dan ahli media dilakukan oleh para praktisi/guru
PJOK yang terkait, di antaranya: (1) praktisi/guru PJOK SD kelas atas, (2) pakar
bidang materi, bahasa dan media olahraga. Validasi produk dapat dilakukan
dengan meminta beberapa orang pakar dalam bidangnya untuk menilai desain
produk yang dibuat. Para pakar tersebut diminta memberikan masukan yang
dapat dijadikan dasar perbaikan desain produk tersebut. Validasi produk ini juga

dapat pula dilakukan dengan mengadakan forum diskusi, dengan terlebih dahulu
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penulis mempresentasikan desain produk yang dibuatnya dan setelah itu
merevisi bagian-bagian yang dirasa tidak perlu.
5. Uji Coba Produk Skala Kecil

Uji coba produk skala kecil bertujuan untuk mengetahui kekurangan dan
kelebihan model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana sebelum
diuji cobakan pada uji coba produk skala besar, dalam hal ini juga termasuk
menguji kelayakan dan keefektifan model aktivitas permainan tersebut. Pada
kelompok kecil dengan menggunakan model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan dengan
kuasi eksperimen, penulis bekerja sama dengan 1 guru PJOK dan 20 peserta
didik. Ripanudin, S.Pd guru PJOK SDN 2 Meninting bertugas memberikan
komentar atau masukan guna memperbaiki model stimulasi yang sedang
dikembangkan penulis. Data hasil observasi dikumpulkan dan dianalisis oleh
penulis, guru PJOK berperan memberikan respons mengenai kelayakan,
kemudahan, dan kemenarikan produk setelah itu diuji cobakan model ke peserta
didik. Hasil penilaian yang dilakukan oleh guru berupa skor atau nilai yang
dimasukkan ke dalam angket penilaian untuk guru, serta tes kecepatan dan
kelincahan. Setelah mendapat penilaian dari guru, hasilnya akan diakumulasikan
dari rata-rata skor hasil uji coba skala kecil, jika mendapat kriteria yang baik,
dan selanjutnya akan dilanjutkan ke uji coba skala besar.
6. Revisi Produk Awal

Berdasarkan hasil uji coba skala kecil, data yang diperoleh kemudian

digunakan sebagai pedoman untuk perbaikan produk. Selanjutnya, hasil
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perbaikan tersebut dilakukan agar nantinya model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana tersebut menjadi layak untuk diuji cobakan pada
kelompok yang lebih besar.
7. Uji Coba Produk Skala Besar

Uji coba produk skala besar bertujuan untuk mengetahui kekurangan
dan kelebihan model aktivitas permainan sederhana sebelum diujicobakan pada
uji coba lapangan, dalam hal ini juga termasuk menguji kelayakan dan
keefektifan model aktivitas permainan tersebut. Pada kelompok besar dengan
menggunakan model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana
untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan dengan kuasi eksperimen,
penulis bekerja sama dengan 2 guru PJOK dan 40 peserta didik. Iskandar
Suriadi, S.Pd dan Muhammad Kadri, S.Pd., guru PJOK SDN 1 Pusuk Lestari
dan SDN 1 Batulayar Barat, bertugas memberikan komentar atau masukan guna
memperbaiki model stimulasi yang sedang dikembangkan penulis. Data hasil
observasi dikumpulkan dan dianalisis oleh penulis, guru PJOK berperan
memberikan respon mengenai kelayakan, kemudahan, dan kemenarikan produk
setelah itu diujicobakan model ke peserta didik. Hasil penilaian yang dilakukan
oleh guru berupa skor atau nilai yang dimasukkan ke dalam angket penilaian
untuk guru, serta tes kecepatan dan tes kelincahan. Setelah mendapat penilaian
dari guru, hasilnya akan diakumulasikan dari rata-rata skor hasil uji coba skala
besar, jika mendapat kriteria yang baik, dan selanjutnya akan dilanjutkan ke uji

coba lapangan.
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8. Menyempurnakan Produk Hasil Uji Efektivitas Produk

Uji efektivitas produk dilakukan terhadap 40 peserta didik SD kelas atas
dan didampingi Muhammad, S.Pd., dan Yakub, S.Pd., guru PJOK SD 1 Sandik
dan SD 1 Meninting.

Dalam uji efektivitas produk ini, penulis melakukan perlakuan dengan
tes untuk mengukur kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas
sebelum peserta didik belajar menggunakan permainan sederhana dan setelah
menggunakan permainan sederhana. Tujuannya untuk mengetahui apakah ada
perbedaan peningkatan kecepatan dan kelincahan sebelum dan setelah peserta
didik diberikan materi menggunakan permainan sederhana. Pengambilan data
dilakukan terhadap tiap-tiap variabel, yaitu kecepatan dan kelincahan. Untuk uji
yang pertama uji tes kecepatan, untuk mengetahui seberapa besar nilai
persentase dan kategori kecepatan peserta didik SD kelas atas, penulis
melakukan penilaian dengan tes kecepatan. Tes yang digunakan adalah tes lari
40 m. Tujuannya adalah untuk mengukur seberapa cepat peserta didik berlari
sejauh 40 m. Tes dilakukan sebanyak dua kali, yaitu sebelum peserta didik
diberikan perlakuan (pretest) dan setelah peserta didik diberikan perlakuan
(posttest) dengan menggunakan permainan sederhana.

Selanjutnya tes kelincahan, untuk mengetahui seberapa besar nilai
persentase dan kategori ketepatan peserta didik SD kelas atas, penulis
melakukan penilaian dengan tes kelincahan. Tes yang digunakan adalah tes lari
zig-zag (iilionis aglitiy test). Tujuannya untuk mengukur seberapa lincah peseta

didik melewati rintangan saat tes. Tes dilakukan sebanyak dua kali, yaitu
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sebelum peserta didik diberikan perlakuan (pretest) dan setelah peserta didik
diberikan perlakuan (posttest) dengan menggunakan permainan sederhana.
9. Pembuatan Produk Akhir
Tahapan terakhir dalam pengembangan yang dikembangkan oleh
Sugiyono adalah produksi masal. Meskipun demikian, pada penelitian
pengembangan ini produksi massal tidak dilakukan dikarenakan produk yang
dikembangkan merupakan buku panduan mengajar 10 permainan sederhana usia
sekolah dasar untuk membantu meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta
didik SD kelas atas sehingga dapat dibagikan ke tiap-tiap sekolah. Selain itu,
keterbatasan biaya juga tidak memungkinkan untuk dilakukannya produksi
massal media pembelajaran yang sudah dikembangkan.
. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Pembuatan desain uji coba produk dilakukan untuk mendapatkan data
yang akan digunakan untuk mengetahui apa saja kelemahan-kelemahan produk
yang akan dikembangkan sebagai dasar untuk merevisi pengembangan model
perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan peserta didik sekolah dasar kelas atas. Desain uji coba
produk pada penelitian ini dilakukan melalui dua tahap. Tahap yang pertama,
yaitu validasi instrumen peserta didik oleh ahli dan validasi panduan oleh guru.

Tahap kedua, yaitu uji coba produk pada skala kecil dan besar.
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a. Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil merupakan uji terbatas yang hanya menggunakan
beberapa subjek penelitian saja. Setelah dilakukannya uji produk dilakukan
revisi dengan tujuan agar produk penelitian yang dikembangkan layak untuk
diujicobakan yang lebih luas. Pada penelitian ini, uji coba terbatas
menggunakan 1 guru dan 20 peserta didik SD kelas atas. Pengambilan subjek
dilakukan berdasarkan jumlah guru PJOK dan Peserta didik dalam satu
sekolah. Hasil dari uji coba skala kecil akan digunakan untuk merevisi apa saja
kekurangan dari pengembangan model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana sebelum dilakukan uji coba diperluas agar diperoleh
produk akhir yang layak untuk peserta didik.

b. Uji Coba Skala Besar

Uji coba pengembangan model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana pada uji coba skala besar dimulai dengan memberikan
penilaian terhadap kesesuaian model permainan sederhana terhadap kebutuhan
yang diperlukan oleh peserta didik. Penilaian tersebut dilakukan oleh guru
sebanyak 2 guru dan 40 peserta didik SD kelas atas.

Guru memberikan intruksi kepada peserta didik untuk melakukan
pemanasan sebelum memasuki pembelajaran PJOK dengan menggunakan
model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana. Guru diberi
lembar angket penilaian tentang keefektifan model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana. Data tersebut kemudian akan dikumpulkan dan

dianalisis oleh penulis. Setelah mendapatkan data tersebut, penulis akan
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mengolah data tersebut dan mengujinya. Berikut adalah gambaran desain
penelitian untuk uji kefektifan:

Tabel 1. Model Eksperimen One Group Pretest Posttest Design

Pembelajaran PJOK menggunakan
model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana

B1 —— X — B2

Keterangan:

Bi: Nilai sebelum perlakuan untuk melihat kemampuan aktivitas jasmani
peserta didik sebelum menggunakan model permainan sederhana.

B2: Nilai setelah perlakuan untuk melihat kemampuan aktivitas jasmani
peserta didik setelah menggunakan model permainan sederhana.

X: Pembelajaran PJOK menggunakan model permainan sederhana.

Pretest Posttest

2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba skala kecil dan uji coba skala besar dapat digolongkan
sebagai berikut.
a. Pada uji coba skala kecil digunakan responden guru SD kelas 5 sebanyak
1 guru dan 20 peserta didik. Uji coba skala kecil tersebut digunakan untuk
mendapatkan saran dan masukan serta mengetahui keefektifan dari model
perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana. Hasil uji coba
tersebut akan dianalisis untuk melakukan tahap uji coba skala besar.
b. Pada uji coba skala besar digunakan responden guru SD kelas 5 sebanyak
2 guru dan 40 peserta didik. Subjek ini berbeda dari subjek yang digunakan
pada uji lapangan awal. Hasil uji coba tersebut akan dianalisis untuk
melakukan tahap uji efektivitas.
c. Pada uji efektivitas digunakan responden guru SD kelas 5 sebanyak 2 guru

dan 40 peserta didik. Data diperoleh melalui eksperimen dengan pretest
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dan posttest. Peserta didik diberikan tes kecepatan dan kelincahan sebelum
diberikan permainan sederhana untuk mengukur seberapa efektif model
ini. Uji efektivitas akan mengetahui tentang keefektifan model aktivitas
permainan sederhana.
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian
dan pengembangan sebagai berikut.
a. Wawancara
Teknik wawancara dalam penelitian ini menggunakan teknik
wawancara bebas terpimpin. Arikunto (2013: 199) menjelaskan bahwa
wawancara bebas terpimpin adalah wawancara yang dilakukan dengan
mengajukan pertanyaan secara bebas akan tetapi masih tetap berada pada
pedoman wawancara yang sudah dibuat. Pertanyaan akan berkembang pada
saat melakukan wawancara. Penulis mendapatkan informasi langsung dengan
teknik wawancara dari kepala sekolah SD, guru mata pelajaran PJOK dari
studi pendahuluan. Selain itu, metode wawancara juga digunakan untuk
memperkuat data yang diperoleh dari observasi. Butir pertanyaan meliputi:
(1) proses pembelajaran sudah sesuai dengan karaktersistik anak, (2)
pemahaman guru terhadap kebugaran jasmani, (3) tingkat keberhasilan proses
pembelajaran, dan (4) kesulitan yang dialami guru dalam proses

pembelajaran.
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b. Observasi

Menurut Sugiyono (2015: 204) observasi merupakan kegiatan
pemuatan penelitian terhadap suatu objek. Apabila dilihat pada proses
pelaksanaan pengumpulan data, observasi dibedakan menjadi partisipan dan
non-partisipan. Skala likert digunakan sebagai pengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial yang akan
diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Indikator tersebut dijadikan
sebagai titik tolak untuk menyusun item-item instrumen yang berupa
pernyataan atau pertanyaan. Jawaban yang menggunakan skala likert bisa
berdampak positif dan negatif, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak
Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS). Dalam menganalisis hasil dari
penelitian kuantitatif, setiap item instrumen diberi skor 4, 3, 2, 1, dengan
mencentang sesuai dengan pilihan. Adapun Kisi-kisi dari tiap-tiap instrumen
yang digunakan sebagai berikut.

1) Instrumen Observasi untuk Ahli Materi (Guru/Praktisi)

Kisi-kisi rekonstruksi instrumen daftar cheklist. Adapun unsur-
unsur yang terdapat dalam daftar checklist yang berkaitan dengan variabel
dalam penelitian pengembangan model aktivitas permainan sederhana
untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas

dan kemudian divalidasi oleh ahli materi, sebagai berikut.
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi (Guru/Praktisi)

Menentukan Kesesuaian Produk

Aspek yang . Nomor | Jumlah
Dinilai Komponen Penilaian Soal Soal
Aspek Ketetapan sasaran kesesuaian
. dengan kondisi peserta didik di
Ié?ahtas dan lapangan saat pembelajaran 1234 4
PJOK dilakukan.
Konribusi media pembelajaran
_ terhadap perkembangan peserta
Kualitas didik, kesesuaian dengan 56,7 3
Pembelajaran | materi pembelajaran, dan
kualitas motivasi peserta didik.
Kualitas Keterbacaan, kualitas tampilan, 8910 3
Teknis kemudahan penggunaan. 1

2) Instrumen Observasi Keefektifan Model untuk Ahli Media

Rekonstruksi instrumen untuk mengobservasi keefektifan model
aktivitas permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan
kelincahan peserta didik SD kelas atas disusun sesuai dengan kajian teori

yang berkaitan dengan validasi penelitian dan kemudian divalidasi oleh

para ahli media pembelajaran.

Tabel 3.Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

Aspek yang o Nomor | Jumlah
Dinilai Komponen Penilaian Soal Soal
Ketertarikan isi tampilan
Aspek . s
Ketertarikan | S€SUal c_lengan kondisi peserta 1,2,3 3
didik di sekolah dasar.
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Aspek Kejelasan dan penomoran
P dalam buku 10 permainan 4,5,6,7,8 5
Kejelasan .
sederhana usia sekolah dasar.
Aspek Kemudahan dalam memahami 9.10 2
Kemudahan | dan mempraktiknya. '

3) Instrumen Observasi Keefektifan Model untuk Ahli Bahasa

Rekonstruksi instrumen untuk mengobservasi keefektifan model
permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan
peserta didik SD kelas atas disusun sesuai dengan kajian teori yang

berkaitan dengan validasi penelitian dan kemudian divalidasi oleh para

ahli Bahasa.

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Bahasa Indonesia

Bahasa Indonesia.

Aspek yang o Nomor | Jumlah
Dinilai Komponen Penilaian Soal Soal

Kemudahan dalam

Aspek memahami Bahasa dalam

Kemudahan buku 10 permainan 1,2,3 3

Bahasa sederhana usia sekolah
dasar.
Kesesuain dalam memilih

Kaidah Bahasa | Bahasa sesuai dengan ejaan | 4,5,6,7 4
yang disempurnakan (EYD)
Penggunaan variasi huruf,

Variasi Bahasa | ukuran sesuai dengan aturan | 8,9,10 3

c. Instrumen Uji Efektivitas

Tes ini bertujuan untuk mengukur keefektifan produk terhadap

pembelajaran PJOK bagi peserta didik SD kelas atas melalui permainan
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sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan. Untuk tes
pengukuran kecepatan digunakan tes lari 40 m, dan untuk tes pengukuran
kelincahan digunakan iilionis aglitiy tets dengan kriteria sebagai berikut.

Tabel 5. Tabel Penilaian Lari Cepat 40 Meter

Kategori Putra Putri
Sangat Baik Sd. — 6.3 detik Sd. — 6.7 detik
Baik 6.4 — 6.9 detik 6.8 — 7.5 detik
Sedang 7.0 —7.7 detik 7.6 — 8.3 detik
Kurang 7.8 — 8.8 detik 8.4 — 9.6 detik
Sangat Kurang 8.9 - dst 9.7 - dst

Sumber: (Sepdanius, 2019: 55)

Tabel 6. Penilaian Lari Zig Zag (llionis Aglitiy Test)

Kategori Putra Putri
Sangat Baik » 152 » 17.0
Baik 16.2-15.2 179-17.0
Sedang 18.1-16.2 21.7-18.0
Kurang 18.3-18.1 23.0-21.8
Sangat Kurang » 18.3 » 230

Sumber: (Widiastuti, 2012: 128)

Uji tes lari cepat 40 Meter dan uji llionis aglitiy test telah banyak
dilakukan pada riset di Indonesia oleh karena itu peneliti menggunakan
refrensi ini sebagai pedoman dalam mengerjakan dan menyelesaikan tesis.

D. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu analisis
deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif kuantitatif
dilakukan untuk menganalisis data-data sebagai berikut.
1. Data skala nilai hasil penilaian para ahli materi terhadap draf model

permainan sebelum pelaksanaan uji coba di lapangan.
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2. Data hasil observasi para ahli materi terhadap model permainan pada saat uji
coba skala kecil atau skala besar.
3. Data hasil observasi para ahli materi terhadap keefektifan permainan.
Disisi lain, analisis deskriptif kualitatif dilakukan untuk kepentingan
sebagai berikut.
1. Data hasil wawancara dengan guru PJOK SD saat studi pendahuluan.
2. Data kekurangan dan masukan terhadap model permainan baik sebelum uji
coba maupun setelah uji coba di lapangan.

Hasil penelitian yang diperoleh dari ahli materi (guru/praktisi), ahli media,
dan ahli Bahasa indonesia berupa data kualitatif kemudian diubah menjadi skala
angka dengan menggunakan skala likert. Langkah-langkah analisis data kelayakan
produk panduan praktis model aktivitas permainan sederhana sebagai berikut.

1. Mengubah penilaian dalam bentuk kualitatif menjadi kuantitatif
menggunakan skala likert, dengan ketentuan sebagai berikut.

Tabel 7. Pedoman Penilaian Skor

Data Kualitatif Skor
ST (Sangat Setuju) 4
S (Setuju) 3
TS (Tidak Setuju) 2
STS (Sangat Tidak Setuju) 1

Sumber: Widoyoko (2012: 110)

2. Setelah data terkumpul, lalu dihitung skor rata-rata dengan rumus sebagai

berikut.
— _2X
X — —
N
Keterangan:
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X Skor rata-rata.

2’ X Jumlah Skor.
N: Jumlah Penilaian.

3. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan menggunakan
kriteria penilaian sebagai berikut.

Tabel 8. Klasifikasi Penilaian Total

Nilai Rumus Rerata Skor Kategori
A X>Xi+18xshi > 4,2 Sangat Baik
B | Xi+06xshi<Xi+18xshi| >34-421 Baik
C | Xi+06xshi<Xi+06xshi| >26-34 Cukup
D | Xi+18xshi<Xi+0,6xshi| >1,8-256 Kurang
E X <Xi-18xshi <18 Sangat Kurang

Sumber: Widoyoko (2012: 110)

Keterangan: Skor Maksimum Ideal : 5

Skor M

inimum Ideal: 1

Skor Empiris: X
Rata-Rata Ideal: X i

Simpan

gan Baku Ideal: sbi

Xi: Y2 (Skor maksimum ideal + Skor minimum ideal)
SBi: 1/6 (Skor maksimum ideal — Skor minimum ideal)

Tabel 9. Pedoman Konversi Skor Hasil Penilaian ke dalam Nilai

Skor Rumus Nilai Kategori
5 X>472 A Sangat Baik
4 34<X<4.2 B Baik
3 26<X<34 C Cukup
2 1,8<X< D Kurang
1 X<18 E Sangat Kurang

Untuk keperluan analisis lebih lanjut digunakan metode analisis
deskriptif persentase. Metode ini digunakan untuk mengkaji variabel yang

ada pada penelitian, yaitu model aktivitas permainan sederhana untuk
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meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas.

Deskriptif persentase diolah dengan rumus sebagai berikut.

n
DP: — x 100%
N

Keterangan:

DP : Deskriptif Persentase (%)

n : Skor Empirik (skor yang diperoleh)
N : Skor Maksimal

Data yang terkumpul dianalisis dengan analisis deskriptif kuantitatif
yang disajikan dalam distribusi skor dan persentase terhadap kategori dengan
skala penilaian yang telah ditentukan. Setelah penyajian dalam bentuk
persentase, dilanjutkan dengan mendeskripsikan dan mengambil kesimpulan
tiap-tiap indikator. Kesesuaian aspek dalam pengembangan media dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 10. Presentasi Nilai Kelayakan

Presentasi Penilaian Interpretasi
81-100% Sangat Layak
61-80% Layak
41-60% Cukup
21-40% Kurang Layak
0-20% Tidak Layak

Sumber: Sugiyono (2014:93).
Tahapan yang terakhir yaitu dengan menguji efektivitas produknya.
Sesuai isi RPP instrumen efektivitas yang telah ditetapkan, data yang
dikumpulkan berupa waktu tempuh kegiatan lari cepat 40 m dan lari zig-zag
(Ilionis Aglitiy Test) dalam satuan detik (s) yang akan diuji secara statistik
menggunakan program SPSS (Statistical Product of Service Solution) for

windows. Uji efektivitas produk dalam penelitian ini menggunakan uji
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nonparametrik yaitu uji wilcoxon. Pengambilan keputusan dalam uji wilcoxon
adalah sig < 0.05 yang artinya bahwa ada perbedaan antara hasil pretest dan
posttest sehingga terdapat peningkatan pada penggunaan model aktivitas

permainan sederhana.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Berdasarkan prosedur penelitian yang diadaptasi dari Sugiyono (2019: 752),
penelitian ini berawal dari pengumpulan data dan analisis informasi yang kemudian
menjadi dasar pembuatan model permainan. Model permainan yang dikembangkan
dalam penelitian ini merupakan permainan sederhana yang ditujukan untuk
meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik Sekolah Dasar kelas kelas
atas.

Kecepatan sangat berperan penting dalam perkembangan gerak motorik
pada anak. Kemampuan kecepatan yang baik, anak dapat melakukan gerak-gerakan
yang sejenis secara berurut-turut dalam waktu yang sesingkat-singkat atau
kemampuan untuk menempuh suatu jarak dalam waktu yang sesingkat-singkatnya.
Kemampuan kelincahan gerak yang baik anak dapat melakukan pengubahan arah
dan posisi secara cepat dan tepat, yang akan sangat diperlukan pada saat tidak
terduga-duga.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan di beberapa Sekolah Dasar
Se-Kecamatan Batulayar Kabupaten Lombok Barat pada saat studi pendahuluan,
rata-rata pembelajaran fisik/motorik pada peserta didik kelas atas yang dilakukan
adalah senam, jalan sehat, dan bermain bebas dengan alat/fasilitas di halaman
sekolah dengan diawasi guru. Aktivitas permainan yang sudah terstruktur dan telah
memiliki tujuan khusus jarang dilaksanakan. Oleh karena itu, untuk memperkaya

variasi permainan dan untuk membantu guru dalam mengajar peserta didik dengan
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berbagai jenis kegiatan yang mendukung perkembangan fisik/motorik anak,
penelitian ini berusaha untuk mengembangkan model-model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana yang berfokus pada pengembangan
aspek kecepatan dan kelincahan gerak pada peserta didik Sekolah Dasar kelas atas.

Pengembangan model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan untuk peserta didik
Sekolah Dasar kelas atas ini dilakukan melalui permainan sederhana. Rancangan
produk awal permainan sederhana tersebut terdiri atas sepuluh permainan yang
terbagi menjadi dua, lima untuk permainan khusus meningkatkan kecepatan dan
limanya lagi untuk kelincahan diantaranya: (1) permainan bentol (berebut botol),
(2) permainan lasambo (lari sambung bola), (3) permainan bokardus (bola kardus),
(4) permainan merebut candi, (5) permainan merebut marker, ini permainan untuk
meningkatkan kecepatan dan berikunya untuk kelincahan, (1) permainan korupsi
dan polisi, (2) permainan crossbar colour, (3) permainan bolnas (bola panas), (5)
permainan bintang beralih. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru PJOK
Sekolah Dasar kelas atas, bisa didapati hasil rancangan produk awal sebagai
berikut.

1. Hasil Rancangan Model Perangkat Pembelajaran Melalui Permainan
Sederhana

Model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana
merupakan panduan dalam menerapkan permainan sederhana untuk
meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik dengan isi panduan
sebagai berikut: (1) Pendahuluan, (2) Model perangkat pembelajaran melalui

permainan sederhana yang meliputi, a) Pengaruh bermain untuk anak, b)
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Kebugaran Jasmani, c) Permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan
kelincahan, d) Prinsip Latihan untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan,
(3) Bentuk-bentuk permainan yang meliputi, a) Bab 1, Pendahuluan, b) Aktivitas
Inti/Permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan pada bab 2 dan bab 3
untuk kelincahan, c) Bab 4, Aktivitas Penutup.

Pada kegiatan inti pembelajaran yang dilakukan oleh guru PJOK
kemudian diberikan materi tentang tema dan subtema yang akan diajarkan.
Kemudian guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok, mempersiapkan
semua kebutuhan yang digunakan, menjelaskan cara melakukan kegiatan yang
dilakukan, memberikan contoh yang akan dilakukan, memberikan bimbingan
kepada peserta didik yang akan melakukan dan mengamati peserta didik
melakukan kegiatan tersebut. Kemudian aktivitas pembelajaran selanjutnya
ditutup dengan guru mengajak peserta didik melakukan diskusi terkait kegiatan
yang baru saja dilakukan dan diakhiri dengan berdoa.

2. Pelaksanaan Model Perangkat Pembelajaran Melalui Permainan
Sederhana

Pelaksanaan model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana mengacu pada kegiatan permainan sederhana sebagai materi dan
pelaksanaan kegiatan pembelajaran. Deskripsi mengenai draf awal model
perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan peserta didik Sekolah Dasar kelas atas adalah sebagai

berikut.
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a. Bab 1 Pendahuluan

Aktivitas pendahuluan berisikan tentang guru menyiapkan dan
membariskan peserta didik, setelah itu berdoa, lalu di presensi sesuai absensi,
selanjutnya diberikan pemanasan/warming up.
b. Aktivitas Inti Pada Bab 2 dan 3

Aktivitas Inti berisikan tentang macam-macam permainan sederhana
yang sudah dirancang oleh penulis untuk diterapkan di sekolah dengan guru
menyampaikan macam-macam permainan sederhana tersebut dan di ikuti
oleh peserta didik, pada bab 2 disajikan permainan sederhana untuk
meningkatkan kecepatan dan untuk bab 3 permainan untuk meningkatkan
kelincahan.
c. Bab 4 Aktivitas Penutup

Aktivitas Penutup berisikan tentang pendinginan, peserta didik
dibariskan kembali oleh guru, setela itu melakukan pendinginan, selanjutnya
diberikan evaluasi mengenai aktivitas permainan sederhana.

Rancangan produk awal yang telah tersusun ini memerlukan validasi

dari para pakar untuk menentukan kelayakan produk sebelum dapat

diujicobakan di lapangan. Validasi dilakukan pada tiga ahli yaitu: (1) ahli materi

(guru/praktisi) oleh Irwansyah, M.Pd., (2) ahli Media oleh Dr. Jupri, M.Pd.dan

(3) ahli bahasa Indonesia oleh Dr. Kholid, M.Pd. Para ahli melakukan validasi

dengan cara mengisi skala nilai yang telah disusun oleh penulis. Rentang

evaluasi meliputi SKS = sangat tidak sesuai (1), KS = Kurang sesuai (2), CS =

Cukup sesuai (3), S = Sesuai (4), SS = Sangat sesuai (5), apabila muncul gejala
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atau unsur-unsur seperti yang terdapat dalam rentang evaluasi data, para ahli dan
praktisi/guru memberikan tanda cek (V) pada kolom kategori yang sesuai.

Hasil proses validasi ahli menilai draf awal dengan menggunakan skala
nilai sebagai bahan acuan guna menenentukan kelayakan model, hasil dari
observasi dijumlahkan lalu total nilainya dikonversikan untuk mengetahui
kategorinya.

3. Data Hasil Validasi Ahli Materi (Guru/Praktisi)

Validasi materi dilakukan untuk memperoleh data kelayakan panduan
praktis model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana, serta
masukan dan saran yang berkaitan dengan materi yang diterapkan. Hasil
penilaian ahli materi berupa skor atau nilai yang dimasukkan ke dalam angket
penilaian untuk ahli materi. Hasil penilaian ahli materi untuk tiap-tiap jenis

permainan sederhana. Hasilnya dapat dilihat pada Tabel.
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Tabel 11. Validasi Ahli Materi

Skor Tiap Jenis Permainan Sederhana

No Klasifikasi
A B C D E F G H | J
Permainan sesuai dengan
1 | karakteristik peserta didik 5 4 | 4 5 5 4 5 4 5 5
Sekolah Dasar?
Permainan mencakup
2 | kebutuhan komponen 4 3 5 5 4 3 4 4 3 5
kecepatan dan kelincahan?
Permainan
mengembangkan ramah
3| afektif, kognitif, dan e N O I T T
psikomotor?
Model permainan
4 | mentransfer unsur 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3
kecepatan dan kelincahan?
5 B_elajar mengempangkan 4 4 |4 4 |4 4 5 4 |4 3
sikap kepemimpinan?
6 | Permainan tidak berbahaya? | 3 3 3 3 3 5 4 4 | 4 3
7 Bentuk permainan 4 3 4 4 4 3 3 3 5 3
sederhana?
3 Bentul_< permainan 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4
menarik?
Permainan mudah dipahami
o 4 | 4 4 4 4
S guru dan peserta didik? 3 3 > 3 3
10 Apakah isi dalar_n buku 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4
mudah dipahami?
Total Skor 39 | 37 136 [38]40 |39 |39 38]39] 38
Rata-rata skor 39 |37 |36 38 (40 39 (39 38 39|38
Kategori B B B B B B B B B B
Keteraangan:

A: Permainan Berebut Botol (Bentol)

B: Permainan Lari Sambung Bola (Lasmbo)
C: Permainan Bola Kardus (Bokardu)

D: Permainan Merebut Candi

E: Permainan Memindahkan Marker

F: Permainan Korupsi dan Polisi

G: Permainan Crossbar Colour

H: Permainan Berebut Markas (Bermas)

I: Permainan Bola Panas (Bolnas)

J: Permainan Bintang Beralih
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Berdasarkan hasil validasi ahli materi pada Tabel 11, dapat dikatakan bahwa
pengembangan panduan praktis model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan untuk peserta didik SD
kelas atas dinyatakan “baik™ dari aspek materinya untuk setiap jenis atau model
permainan, hal tersebut dibuktikan dengan kategori nilai yang diperoleh sepuluh
jenis permainan sederhana, yaitu: (1) permainan bentol (berebut botol), (2)
permainan lasambo (lari sambung bola), (3) permainan bokardus (bola kardus), (4)
permainan merebut candi, (5) permainan memindahkan marker, (6) permainan
korupsi dan polisi (7) permainan crossbar colour (8) permainan bermas (berebut
markas), (9) permainan bolnas (bola panas), permainan bintang beralih, yaitu nilai

B. Akumulasi hasil penilaian ahli materi sebagai berikut.

Tabel 12. Akumulasi Hasil VValidasi Ahli Materi

Jenis Permainan Sederhana
Total | oo rata
Skor
A B C D E F G H I J
39| 37 |36 (38 40|39 (39 (383938 38,3 3,8

Berdasarkan akumulasi hasil penilaian ahli materi, diperoleh nilai
sebesar 3,83 untuk itu panduan praktis pengembangan model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan
kelincahan untuk peserta didik SD kelas atas dinyatakan “baik” dari aspek

materinya sehingga layak untuk diujicobakan.

Ahli materi memberikan saran dan masukan terhadap produk yang
dikembangkan. Berikut adalah beberapa masukan dari ahli materi terhadap jenis

permainan.
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Tabel 13. Masukan Ahli Materi Terhadap Permainan Sederhana

Jenis Permainan

Masukan Terhadap Jenis Permainan

Bentol

Perhatikan durasi waktu permainannya dan pastikan
anak-anak tidak tabrakan ketika berebut botol yang
ada ditengah

Lasambo

Peraturan dalam permainan harus jelas, dan
peralatan yang digunakan harus sesuai dengan
kebutuhan permainan

Bokardus

Penjelasan dalam cara bermain harus tersusun dari
awal sampai cara permainan tersebut selesai atas
mendapatkan poin

Merebut Candi

Panah sebagai petunjuk arah dalam permainan harus
diperjelas agar lebih mudah dipahami

Memindahkan Marker

Arah panah sebagai petunjuk arah dalam gambar
harus ditinjau lagi

Korupsi dan Polisi

Tinjau lagi gambarnya usahakan orang yang melihat
gambarnya langsung paham tentang permainan
tersebut serta perhatikan peralatan dan cara
bermainnya

Crossbar Colour

Dalam sarana dan prasarana belum terlihat bola yang
digunakan, anak-anak yang menunggu dibelakang
balok warna harus diperhatikan jaraknya

Bermas Penjelasan cara bermain harus lebih detail agar
mudah dipahami
Bolnas Arah panah dalam gambar harus diperjelas agar

mudah dimengerti!

Bintang Beralih

Penjelasan cara bermain harus detail dari awal
sampai akhir harus tertata, dan semua gambar dalam
permainan ini diusahakan gambar asli anak-anak!

4. Data Hasil Validasi Ahli Media

Validasi media dilakukan untuk memperoleh data kelayakan panduan
praktis model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana, serta
masukan dan saran yang berkaitan dengan media permainan sederhana. Hasil

penilaian ahli media berupa skor atau nilai yang dimasukkan ke dalam angket
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penilaian untuk ahli media. Hasil penilaian ahli media untuk tiap-tiap jenis
permainan sederhana. Hasilnya dapat dilihat pada Tabel 14.

Tabel 14. Hasil Validasi Ahli Media

e Skor
NO Klasifikasi validasi
Ahli Media
1 Apakah cover dalam buku ini sudah menarik? 3
2 Apakah tampilan gambar di cover buku sudah menarik? 3
3 Apakah tampilan gambar di bab 1,2,3 sudah menarik? 4
4 | Kejelasan gambar di cover buku 10 permainan sederhana usia 4
sekolah dasar?
5 | Kejelasan gambar di bab 1,2,3 dalam buku 10 permainan sederhana 4
usia sekolah dasar?
6 | Apakah ukuran gambar di dalam buku 10 permainan sederhana 4
sudah jelas?
Apakah dengan mengamati gambar didalam buku 10 permainan
! sederhana usia sekolah  dasar, peserta didik dapat 4
memperaktikkannya?
8 Apakah penomoran dalam halaman buku sudah jelas? 5
9 | Apakah buku ini mudah dipahami oleh peserta didik? 5
10 | Permainan dalam buku 10 permainan sederhana usia sekolah dasar 5
mudah dilakukan oleh peserta didik?
Total Skor 4l
Rata-rata Skor 41
Kategori B

Berdasarkan hasil validasi ahli media pada Tabel 14, dapat dikatakan
bahwa pengembangan panduan praktis model perangkat pembelajaan melalui
permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan untuk
peserta didik SD kelas atas dinyatakan “sangat baik™ dari aspek medianya untuk

setiap jenis atau model permainan, hal tersebut dibuktikan dengan kategori nilai
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yang diperoleh sepuluh jenis permainan sederhana nilai A. Akumulasi hasil
penilaian ahli media sebagai berikut.

Tabel 15. Akumulasi Hasil Validasi Ahli Media

Total Skor Validasi Ahli Media Rata-rata

41 4,1

Berdasarkan akumulasi hasil penilaian ahli media, diperoleh nilai sebesar
4,1 buku 10 permainan sederhana usia sekolah dasar untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas dinyatakan “baik™ dari
aspek medianya sehingga layak untuk diujicobakan. Ahli media memberikan
saran dan masukan terhadap produk yang dikembangkan. Ahli media
menyarankan untuk (1) revisi beberapa hal yang mencakup desain dan interface
buku. (2) gambar-gambar didalam bab | - bab IV diperjelas. Komentar secara
umum dari ahli media adalah draf model dapat dilanjutkan untuk digunakan pada
uji skala kecil dan besar, dengan memperhatikan beberapa masukan yang telah
disampaikan oleh ahli media.
5. Data Validasi Ahli Bahasa Indonesia
Validasi bahasa dilakukan untuk memperoleh data kelayakan panduan
praktis model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana, serta
masukan dan saran yang berkaitan dengan media permainan sederhana. Hasil
penilaian ahli bahasa berupa skor atau nilai yang dimasukkan ke dalam angket
penilaian untuk ahli bahasa. Hasil penilaian ahli bahasa untuk tiap-tiap jenis

permainan sederhana. Hasilnya dapat dilihat pada Tabel 16.
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Tabel 16. Hasil Validasi Ahli Bahasa Indonesia

et Skor Validasi
NO Klasifikasi Ahli Bahasa
1 | Apakah bahasa yang digunakan mudah dipahami siswa 4
Kalimat yang digunakan untuk menjelaskan materi
2 . . 3
mudah dipahami
3 Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan makna 5
ganda
4 Kesesuaian kaidah bahasa indonesia yang baik dan 4
benar
5 | Ketepatan ejaan 4
6 | Konsisten penggunaan istilah 4
7 Ketepatan pemilihan bahasa dalam menguraikan 3
materi
8 Penggunaan variasi huruf (bold, capital, italic, small 4
capital) tidak berlebihan.
9 | Jarak antara teks dan ilustrasi sesuai
10 | Tidak terlalu banyak menggunakan jenis huruf
Total Skor 39
Rata-rata Skor 3,9
Kategori B

bahwa pengembangan panduan praktis model perangkat pembelajaan melalui
permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan untuk
peserta didik SD kelas atas dinyatakan “baik™ dari aspek medianya untuk setiap
jenis atau model permainan, hal tersebut dibuktikan dengan kategori nilai yang

diperoleh sepuluh jenis permainan sederhana nilai B. Akumulasi hasil penilaian

Berdasarkan hasil validasi ahli bahasa pada Tabel 16, dapat dikatakan

ahli media sebagai berikut.
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Tabel 17. Akumulasi Hasil VValidasi Ahli Bahasa Indonesia

Total Skor Validasi Ahli Bahasa

. Rata-rata
Indonesia

39 3,9

Berdasarkan akumulasi hasil penilaian ahli bahasa, diperoleh nilai
sebesar 3,9 buku 10 permainan sederhana usia sekolah dasar untuk
meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas dinyatakan
“baik” dari segi bahasa yang digunakan sehingga layak untuk diujicobakan. Ahli
bahasa memberikan saran dan masukan terhadap produk yang dikembangkan.
Ahli bahasa menyarankan untuk, perlu peningkatan dari sisi materi. Komentar
secara umum dari ahli bahasa adalah penyajian materi ini sangat komprehensip
dari segi substansi materi mudah dipahami ditinjau dari sub pokok materi pada
bagian ilustrasi. draf model dapat dilanjutkan untuk digunakan pada uji skala
kecil dan besar, dengan memperhatikan beberapa masukan yang telah
disampaikan oleh ahli bahasa.

B. Hasil Uji Coba Produk Skala Kecil dan Skala Besar

Setelah draf awal panduan praktis model prangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana mendapatkan validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa
indonesia, serta direvisi sesuai dengan saran dan masukan dari para ahli tersebut,
sehingga dapat dilakukan uji coba produk. Uji coba dilakukan dalam dua tahap,

yaitu uji coba skala kecil dan uji coba skala besar.
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1. Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dilakukan terhadap 1 guru SD dan 20 peserta didik,
yaitu di SDN 2 Meninting. Uji coba skala kecil ini bertujuan untuk
mengobservasi kelayakan draf model yang telah disusun dengan kenyataan di
lapangan. Hasil penilaian yang dilakukan oleh guru berupa skor atau nilai yang
dimasukkan ke dalam angket penilaian untuk guru, serta di uji tes kecepatan dan
kelincahan untuk peserta didik. Hasil penilaian guru untuk draf pengembangan
panduan praktis model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana
sebagai berikut.

Tabel 18. Hasil Penilaian Guru

Indikator Total | Rata-

Guru Sk
1123|456 |7|8|9[10/11]12 or | rata

Gurul|s (3|4 |4a|a|a|5|5|5]4[3|4]| 5 | 42

Berdasarkan hasil uji coba skala kecil pada Tabel 18, dapat diketahui
bahwa draf pengembangan panduan praktis model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan
untuk peserta didik SD kelas atas yang dikembangkan oleh penulis mendapat
tanggapan positif dari guru. Rata-rata skor hasil ujicoba skala kecil sebesar 4,2

dengan kriteria “baik”.

Hasil penliaian tes kecepatan dan kelincahan untuk peserta didik
mendapat jumlah skor yang diperoleh dari 20 peserta didik sebanyak 60 dan 50.

Dari data tersebut, penulis dapat mengetahui persentase datanya sebagai berikut.
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n 12
DP=— x 100% = =— x 100% = 60%
N 20

n 10
DP =— x 100% = =— x 100% = 50%
N 20
Persentase kelayakan yang diperoleh pada saat tes kecepatan sebesar
60% dan persentase kelayakan yang diperoleh pada saat tes kelincahan sebesar
50%. Hasil tersebut kemudian diinterpretasikan melalui tabel penilaian
kelayakan. Setelah diinterpretasikan, kemudian diperoleh hasil tes kecepatan
peserta didik sebelum menerapkan model permainan sederhana yaitu 60% dan

50% berada dalam rentang 41% - 60%, termasuk ke dalam kategori “cukup”.

Berdasarkan data tersebut, untuk itu skor hasil uji coba skala kecil
sebesar 60% dan 50% dengan kriteria “cukup”. Hasil tersebut, produk yang akan
dihasilkan akan di kaji ulang penulis untuk dilanjutkan ke uji coba skala besar.
Adapun masukan dari guru terhadap model adalah menambahkan pengaturan
dalam jarak dalam barisan dalam panduan praktis model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana.

2. Uji Coba Skala Besar

Uji coba skala besar dilakukan terhadap 2 guru SD dan 40 peserta didik,
yaitu di SDN 1 Pusuk Lestari dan SDN 1 Batulayar Barat. Uji coba skala besar
ini bertujuan untuk mengobservasi kelayakan draf model yang telah disusun
dengan kenyataan di lapangan setelah dilakukan revisi setelah di uji coba skala
kecil. Hasil penilaian yang dilakukan oleh guru berupa skor atau nilai yang

dimasukkan ke dalam angket penilaian untuk guru atau pakar. Hasil penilaian
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guru untuk draf pengembangan panduan praktis model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana sebagai berikut.

Tabel 19. Hasil Penilaian Guru

Indikator Total | Rata-

Guru
1]2]3]als5]6]7]8]9]10]11]12]| Skor | rata

Guulls |3 |4 |4 /4|a|5|5|5 4[3 |4 | 50 | 42

Guu2 | 5|5 |5 5|44 |a|a|5|a|3]|4]| 52 44

Berdasarkan hasil uji coba skala besar pada Tabel 19, dapat diketahui
bahwa draf pengembangan panduan praktis model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan
untuk peserta didik SD kelas atas yang dikembangkan oleh penulis mendapat
tanggapan positif dari guru. Rata-rata skor hasil uji coba kelompok besar sebesar
4,2 dengan kriteria “sangat baik”, dan 4,4 dengan kriteria “sangat baik”. Apabila

diakumulasikan, rata-rata skor hasil uji coba skala besar adalah sebagai berikut.

Tabel 20. Akumulasi Skor Hasil Uji Skala Besar

Guru l Guru 2 Total Skor Rata-rata

4,2 4.4 8,6 4,3

Berdasarkan data tersebut, untuk itu skor hasil uji coba skala besar
sebesar 4,3 dengan kriteria “sangat baik”. Hasil tersebut, produk yang akan
dihasilkan penulis “layak”.

Hasil penliaian tes kecepatan dan kelincahan untuk peserta didik

mendapat jumlah skor yang diperoleh dari 40 peserta didik sebanyak 75 dan
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65. Dari data tersebut, penulis dapat mengetahui persentase datanya sebagai

berikut.
n 30
DP=—x 100% = =— x 100% = 75%
N 40

DP == x 100% = == x 100% = 65%

Persentase kelayakan yang diperoleh pada saat tes kecepatan sebesar
75% dan persentase kelayakan yang diperoleh pada saat tes kelincahan sebesar
65%. Hasil tersebut kemudian diinterpretasikan melalui tabel penilaian
kelayakan. Setelah diinterpretasikan, kemudian diperoleh hasil tes kecepatan
peserta didik sebelum menerapkan model permainan sederhana yaitu 75% dan
65% berada dalam rentang 61% - 80%, termasuk ke dalam kategori “layak”.

Berdasarkan data tersebut, untuk itu skor hasil uji coba skala besar
sebesar 75% dan 65% dengan kriteria “layak”. Hasil tersebut, produk yang akan
dihasilkan penulis “layak™ untuk dikembangkan dan dilanjutkan ke uji coba
lapangan. Adapun masukan dari guru terhadap model adalah mempermudah
rangkaian diawal pemanasan agar guru dan peserta didik tidak kesulitan dalam

melakukan pemanasan.

C. Uji Efektivitas Produk

Setelah dilakukan uji skala kecil dan skala besar maka langkah selanjutnya
adalah akan dilakukan uji coba lapangan. Uji coba lapangan dilakukan terhadap 2
guru SD dan 40 peserta didik dari SDN 1 Sandik dan SDN 1 Meninting. Uji coba
lapangan ini, penulis melakukan tes untuk mengukur kecepatan dan kelincahan

peserta didik SD kelas atas sebelum peserta didik belajar menggunakan permainan
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sederhana dan setelah menggunakan permainan sederhana. Tujuannya untuk
mengetahui apakah ada perbedaan peningkatan kecepatan dan kelincahan sebelum
dan setelah peserta didik diberikan materi menggunakan permainan sederhana.
Pengambilan data dilakukan terhadap variabel yang diteliti, yaitu kecepatan dan
kelincahan. Berikut hasil uji lapangan.
1. Hasil Uji Tes Kecepatan
Untuk mengetahui seberapa besar nilai persentase dan kategori kecepatan
peserta didik kelas atas, penulis melakukan penilaian dengan tes kecepatan.
Bentuk tes adalah lari 40 M. Tujuannya adalah untuk mengukur seberapa cepat
peserta didik mencapai garis finish yang sudah ditentukan sebelumnya. Tes
dilakukan sebanyak dua kali, yaitu sebelum peserta didik diberikan perlakuan
(pretest) dan setelah peserta didik diberikan perlakuan (posttest) dengan
menggunakan permainan sederhana.
a. Hasil Pretest Tes Lapangan
Tes awal (pretest) untuk mengetahui besar nilai persentase dan kategori
kecepatan peserta didik SD kelas atas dilakukan dengan tes lari 40 m. Tes
tersebut dilakukan oleh 40 peserta didik. Menurut Sepdanius (2019: 55) dalam
bukunya yang berjudul Tes dan Pengukuran Olahraga bahwa klasifikasi tes lari
capat 40 m pada tingkatan umur 10 sampai dengan 12 tahun adalah sebagai

berikut.
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Tabel 21. Penilaian Lari Cepat 40 Meter

Kategori Putra Putri
Sangat Baik Sd. — 6.3 detik Sd. — 6.7 detik
Baik 6.4 — 6.9 detik 6.8 — 7.5 detik
Sedang 7.0 —7.7 detik 7.6 — 8.3 detik
Kurang 7.8 — 8.8 detik 8.4 — 9.6 detik
Sangat Kurang 8.9 - dst 9.7 - dst

Berdasarkan data hasil pretest (data terlampir) yang telah dilakukan,
diperoleh hasil bahwa jumlah skor yang diperoleh oleh 40 peserta didik
sebanyak 55. Dari data tersebut, penulis dapat mengetahui persentase datanya

sebagai berikut.

n 22
DP =— x 100% = =-— x 100% = 55%
N 40

Persentase kelayakan yang diperoleh pada saat pretest sebesar 55%.
Hasil tersebut kemudian diinterpretasikan melalui tabel penilaian kelayakan.
Setelah diinterpretasikan, kemudian diperoleh hasil tes kecepatan peserta didik
sebelum menerapkan model permainan sederhana yaitu 55% berada dalam
rentang 41% - 60%, termasuk ke dalam kategori “cukup”. Peserta didik
diberikan perlakuan berupa penerapan model permainan sederhana, dengan
tujuan dapat meningkatkan kecepatan peserta didik. Setelah diterapkan model
permainan sederhana tersebut, untuk itu dilakukan tes akhir atau posttest.
b. Hasil Posttest Tes Kecepatan

Setelah dilakukan pretest tes kecepatan, dan disimpulkan bahwa hasil
pretest masih masuk dalam kategori kurang layak, untuk itu dilakukan tindakan
dengan menerapkan model permainan sederhana. Setelah diberikan tindakan,

untuk itu dilakukan tes akhir (posttest). Posttest dilakukan terhadap objek yang
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sama pada saat pretest yaitu 40 peserta didik. Data yang diperoleh dari 40
peserta didik sebesar 92,5. Dari data tersebut, penulis dapat mengetahui

persentase datanya sebagai berikut.
n 36
DP =— x 100% = =— x 100% = 90%
N 40

Persentase kelayakan yang diperoleh pada saat posttest sebesar
90%. Hasil tersebut kemudian diinterpretasikan melalui tabel penilaian
kelayakan. Setelah diinterpretasikan, kemudian diperoleh hasil tes kecepatan
peserta didik setelah menerapkan model permainan sederhana yaitu 90%.
Persentase tersebut berada dalam rentang 81%-100%, termasuk ke
dalam kategori “sangat layak”. Berdasarkan persentase dan kategori yang
diperoleh dalam pretest dan posttest diketahui bahwa hasil meningkat dari 55%
menjadi 90%, dari kategori “cukup” meningkat menjadi kategori “sangat
layak™.
2. Hasil Uji Tes Kelincahan
Untuk mengetahui seberapa besar nilai persentase dan kategori
kelincahan peserta didik SD kelas atas, penulis melakukan penilaian dengan tes
iilionis aglitiy test. Bentuk tes adalah lari dengan berpindah tempat yang satu ke
tempat yang lain dengan cepat dan tepat. Tujuannya untuk mengukur kelincahan
peserta didik melewati rintangan. Tes dilakukan sebanyak dua kali, yaitu sebelum
peserta didik diberikan perlakuan (pretest) dan setelah peserta didik diberikan

perlakuan (posttest) dengan menggunakan permainan sederhana.
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33m

5 metres

Sian Finish
Gambar 5. Bentuk iilionis aglitiy test

a. Hasil Pretest Tes Lapangan

Tes awal (pretest) untuk mengetahui besar nilai persentase dan kategori
kelincahan peeserta didik SD kelas bawah dilakukan dengan iilionis aglitiy test.
Tes tersebut dilakukan oleh 40 peserta didik. Menurut Widiastuti (2012: 128)
dalam bukunya yang berjudul Tes dan Pengukuran Olahraga bahwa klasifikasi
iilionis aglitiy test pada tingkatan umur 10 sampai dengan 12 tahun adalah
sebagai berikut.

Tabel 22. Penilaian Lari Zig-Zag (I1lionis Aglitiy Test)

Kategori Putra Putri
Sangat Baik » 152 » 17.0
Baik 16.2-15.2 179-17.0
Sedang 18.1-16.2 21.7-18.0
Kurang 18.3-18.1 23.0-21.8
Sangat Kurang » 183 > 230

Berdasarkan data hasil pretest (data terlampir) yang telah dilakukan,

diperoleh hasil bahwa jumlah skor yang diperoleh oleh 40 peserta didik sebesar
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47,5. Dari data tersebut, penulis dapat mengetahui persentase datanya sebagai

berikut.
n 19
DP=—x100% = =— x 100% = 47.,5%
N 40

Persentase kelayakan yang diperoleh pada saat pretest sebesar 47,5%.
Hasil tes kelincahan peserta didik sebelum menerapkan model permainan
sederhana yaitu 47,5% berada dalam rentang 41%-60%, termasuk ke dalam
kategori “cukup”. Peserta didik diberikan perlakuan berupa penerapan model
permainan sederhana, dengan tujuan dapat meningkatkan kelincahan peserta
didik. Setelah diterapkan model permainan sederhana tersebut, selanjutnya
dapat dilakukan tes akhir atau posttest.
b. Hasil Postest Tes Kelincahan

Setelah dilakukan pretest tes kelincahan, dan disimpulkan bahwa hasil
pretest masih masuk dalam kategori kurang layak, untuk itu dilakukan tindakan
dengan menerapkan model permainan sederhana. Setelah diberikan tindakan,
untuk itu dilakukan tes akhir (posttest). Posttest dilakukan terhadap objek yang
sama pada saat pretest yaitu 40 peserta didik. Data yang diperoleh dari 40
peserta didik sebesar 80. Dari data tersebut, penulis dapat mengetahui

persentase datanya sebagai berikut.
n 33
DP =— x 100% = =— x 100% = 82,5%
N 40

Hasil tes kelincahan peserta didik setelah menerapkan 10 permainan
sederhana yaitu 82,5% berada dalam rentang 81%-100%, termasuk ke dalam

kategori “sangat layak”. Berdasarkan persentase dan kategori yang diperoleh
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dalam pretest dan posttest diketahui bahwa hasil meningkat dari 47,5% menjadi
82,5%, dari kategori “cukup” meningkat menjadi kategori “sangat layak”.
D. Analisis Data
Data yang diperoleh pada tahap pengembangan produk berupa data hasil
validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa indonesia, data hasil uji coba
produk dalam skala uji coba kecil dan uji coba skala besar, serta data hasil uji coba
lapangan.
1. Analisis Data Validasi Ahli Materi, Ahli Media, dan Ahli Bahasa
Indonesia
Kriteria kelayakan produk panduan praktis model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan
kelincahan untuk peserta didik SD kelas atas dinyatakan layak digunakan apabila
berada pada rentang skor rata-rata > 3,4 - 4,2 atau dengan kategori baik. Instrumen
penilaian ahli materi, ahli media dan ahli bahasa Indonesia, masing-masing terdiri
dari 12 butir pertanyaan. Skor tertinggi adalah 5, skor terendah adalah 1, rata-rata
ideal adalah 38, dan simpangan baku ideal (SBi) adalah 8. Perhitungan lebih rinci
dapat dilihat pada lampiran konversi skor untuk ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa indonesia.
Hasil validasi ahli materi sebesar 3,8. Hasil validasi ahli media sebesar
4,1. Hasil validasi ahli bahasa indonesia sebesar 3,9. Hasil validasi menunjukkan
bahwa rata-rata penilaian dari tiap-tiap ahli berada di atas rentang skor tertinggi
yaitu 3,8 < X < 4,1 < 3,9. Hasil validasi tersebut dapat dijelaskan melalui grafik

berikut.
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Gambar 4. Grafik Hasil VValidasi Ahli Materi, Ahli Media dan Ahli Bahasa

Berdasarkan standar kelayakan, rata-rata skor akhir yang diperoleh dari
ahli materi sebesar 3,8 ahli media sebesar 4,1 dan ahli bahasa sebesar 3,9 berada
pada rentang X > Xi + 1,8 x SBi dengan rata-rata 3,8 < X < 4,1 < 3,9 dengan
kategori “baik”, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk panduan praktis
model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana yang dikembangkan
oleh penulis “layak” untuk diujicobakan.

Secara kualitatif, ahli materi memberikan komentar bahwa produk
dapat diujicobakan setelah ditambahkan materi sesuai dengan masukan dari ahli
materi. Masukan ahli materi berupa penambahan penjelasan mengenai cara
bermain dan memperjelas aturan dalam permainan. Hal tersebut memang perlu
ditambahkan untuk lebih memperjelas pemakaian dan cara kerja dari tiap-tiap
materi atau peralatan yang harus disediakan sesuai dengan jenis permainan
sederhana, sehingga pembaca dan pengguna akan lebih memahami cara kerja dan

cara penyusunan alat yang dibutuhkan dalam setiap permainan sederhana.
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Ahli media memberikan komentar bahwa produk atau model dapat
diujicobakan. Komentar secara umum dari ahli materi adalah draf model dapat
dilanjutkan untuk digunakan pada uji skala kecil dan besar, dengan
memperhatikan beberapa masukan yang telah disampaikan oleh ahli media.
Adapun masukan-masukan yang diberikan oleh ahli media berkaitan dengan
variasi alat yang digunakan. Ahli media menekankan pada penggunaan alat yang
savety, sehingga pengguna akan terhindar dari unsur traumatik. Selain itu, media
yang digunakan harus dapat menarik perhatian pengguna, apalagi peralatan akan
diterapkan untuk peserta didik sekolah dasar, sehingga media perlu dibuat
semenarik mungkin agar peserta didik lebih tertarik untuk menggunakannya.

2. Analisis Data Hasil Uji Coba Skala Kecil dan Skala Besar
Setelah draf awal panduan praktis model perangkat pembelajaran melalui

permainan sederhana divalidasi oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa, serta
direvisi sesuai dengan masukan para ahli, untuk itu dilakukan uji coba produk
skala kecil dan skala besar. Uji coba skala kecil dilakukan terhadap satu guru SD
dan 20 peserta didik, yaitu di SDN 2 Meninting. Uji coba skala besar dilakukan
terhadap dua guru SD dan 40 peserta didik, yaitu di SDN 1 Batulayar Barat dan
SDN 1 Pusuk Lestari.

Kriteria kelayakan produk panduan praktis model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan
peserta didik SD kelas atas dinyatakan layak digunakan apabila berada pada
rentang skor rata-rata > 3,4-4,2 atau dengan kategori baik. Instrumen penilaian
dalam uji skala kecil dan skala besar tiap-tiap terdiri atas 12 butir pertanyaan. Skor

tertinggi adalah 5, skor terendah adalah 1, rata-rata ideal adalah 38, dan simpangan
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baku ideal (SBi) adalah 8. Perhitungan lebih rinci dapat dilihat pada lampiran
konversi skor praktisi/guru dalam uji coba skala kecil dan besar.

Hasil Penilaian guru di uji coba skala kecil sebesar 4,2. Hasil Penilaian
guru uji coba skala besar diperoleh rata-rata sebesar 4,3. Hasil uji coba dalam
skala kecil maupun skala besar berada pada rentang xi + (0,6 x SBi) < X < Xxi +
(1,8 x SBi) dengan rerata skor > 4,2. Hasil uji coba skala kecil dan besar dapat

dijelaskan melalui grafik berikut ini.

Uji Coba Produk
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Gambar 5. Grafik Penilaian Guru

Berdasarkan standar kelayakan, rata-rata skor akhir yang diperolah uji

skala kecil sebesar 4,2 dan uji skala besar sebesar 4,3 berada pada rentang xi +
(0,6 x SBi) < X < xi + (1,8 x SBi) dengan rerata skor > 4,2, termasuk dalam

kategori “baik”, sehingga dapat disimpulkan bahwa produk panduan praktis
model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana yang dikembangkan
oleh penulis “sangat layak™ untuk diujicobakan di lapangan.

Hasil Penilaian tes kecepatan dan kelincahan di uji coba skala kecil sebesar

60% dan 50%. Hasil Penilaian tes kecepatan dan kelincahan di uji coba skala besar
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diperoleh rata-rata sebesar 75% dan 65%. Hasil uji coba dalam skala kecil berada
dalam rentang 41% - 60%, termasuk ke dalam kategori “cukup”, dan hasil uji coba
skala besar berada dalam rentang 61% - 80%, termasuk ke dalam kategori “layak”.

Hasil uji coba skala kecil dan besar dapat dijelaskan melalui grafik berikut ini.

Uji Coba Produk
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Gambar 6. Grafik Hasil Uji Coba Produk

Berdasarkan standar kelayakan, rata-rata skor akhir yang diperolah uji
skala kecil tes kecepatan dan kelincahan sebesar sebesar 60% dan 50% dan uji
skala besar tes kecepatan dan kelincahan sebesar 75% dan 65% berada dalam
rentang 41% - 60%, termasuk ke dalam kategori “cukup”, dan hasil uji coba skala
besar berada dalam rentang 61% - 80%, termasuk ke dalam kategori “layak”. Hasil
uji coba dalam skala kecil dan skala besar, sehingga dapat disimpulkan bahwa
produk model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana yang
dikembangkan oleh penulis “sangat layak™ untuk diujicobakan di lapangan.

Para praktisi/guru pada uji skala kecil maupun skala besar juga

menambahkan beberapa komentar terhadap produk yang dikembangkan.
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Masukan tersebut berkaitan dengan rangkaian awal pada saat peserta didik
melakukan pemanasan dan pengaturan barisan pada saat pemanasan. Praktisi/guru
pada uji skala kecil memberikan masukan untuk menambahkan pengaturan
barisan dalam panduan praktis model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana. Pengaturan barisan bertujuan untuk mempermudah praktisi/guru
dalam mengatur peserta didik selama melakukan pemanasan. Praktisi/guru pada
uji skala besar memberikan masukan untuk mempermudah rangkaian di awal
pemanasan agar guru dan peserta didik tidak kesulitan dalam melakukan
pemanasan. Praktisi/guru pada uji skala besar juga meminta untuk memasukkan
rangkaian awal pemanasan yang mudah dan sudah biasa dilakukan oleh peserta
didik kelas atas.
1. Analisis Data Hasil Uji Coba Lapangan

a. Analisis Hasil Uji Tes Kecepatan

Hasil uji coba lapangan dilakukan terhadap 2 guru SD dan 40 peserta
didik, yaitu di SDN 1 Sandik dan SDN 1 Meninting untuk variabel kecepatan
diperoleh data hasil pretest dan posttest sebagai berikut.

Tabel 23. Hasil Uji Tes Kecepatan

Jenis Tes Presentase Kategori
Pretest 55% Cukup
Posttest 90% Sangat Layak

Dari hasil uji tes kecepatan, diperoleh data bahwa sebelum diberikan
perlakuan dengan menggunakan model permainan sederhana, kecepatan

peserta didik termasuk dalam kategori “cukup” dengan persentase 55%. Hasil
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uji kecepatan setelah diberikan perlakuan menggunakan model permainan
sederhana, kecepatan peserta didik meningkat dari kategori “cukup” menjadi
“sangat layak”, dengan persentase akhir yaitu 90%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa “ada peningkatan” kecepatan peserta didik setelah
diberikan perlakuan berupa model permainan sederhana. Hasil uji tes
kecepatan tersebut, kemudian dilakukan uji efektivitas dengan menggunakan
uji wilcoxon menggunakan program SPSS. 23 for windows. Hasilnya sebagai

berikut.

Tabel 24. Uji Wilcoxon Tes Kecepatan (Lari 40 Meter)

N Minimum | Maximum | Mean S.td'.
Deviation
Pretest Lari 40 Meter 40 6.6 10.5 8.418 10.155
Posttest Lari 40 Meter | 40 6.2 9.7 7.548 0.9004
Valid N (Listwise) 40

Tabel 25. Tes Statistik Kecepatan

Posttest Lari 40 Meter-
Pretest Lari 40 Meter
Z -5.529°

Asymp. Sig. (2 tailed) |.000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on positive ranks

Berdasarkan tabel di atas, P = 0,000 (<0,05), yang artinya ada
perbedaan peserta didik SD kelas atas dari sebelum sampai sesudah diberikan
permainan sederhana. Disimpulkan bahwa penerapan model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana “dapat meningkatkan” kecepatan

peserta didik SD kelas atas.
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b. Analisis Hasil Uji Tes Kelincahan

Hasil uji coba lapangan untuk variabel kelincahan diperoleh data hasil
pretest dan posttest sebagai berikut.

Tabel 26. Hasil Uji Tes Kelincahan

Jenis Tes Presentase Kategori
Pretest 47,5 Cukup
Posttest 82,5 Sangat Layak

Hasil uji tes kelincahan, diperoleh data bahwa sebelum diberikan
perlakuan dengan menggunakan model permainan sederhana, kelincahan
peserta didik termasuk dalam kategori “cukup” dengan persentase 47,5%. Hasil
uji kelincahan setelah diberikan perlakuan menggunakan model permainan
sederhana, kelincahan peserta didik meningkat dari kategori “cukup” menjadi
“sangat layak”, dengan persentase akhir yaitu 82,5%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa ‘“ada peningkatan” kelincahan peserta didik setelah
diberikan perlakuan berupa model permainan sederhana. Hasil uji tes
kelincahan tersebut, kemudian dilakukan uji efektivitas dengan menggunakan
uji wilcoxon menggunakan program SPSS. 23 for windows. Hasilnya sebagai
berikut.

Tabel 27. Uji Wilcoxon Tes Kelincahan (Illinois Aglitiy Test)

N Minimum | Maximum | Mean S.td'.
Deviation
Pretest Lari Zig Zag 40 17.1 25.3 20.090 2.0430
Posttest Lari Zig Zag 40 16.2 20.4 23.302 | 29.3603
Valid N (Listwise) 40

88



Tabel 28. Tes Statistik Kelincahan (I1linois Aglitiy Test)

Posttest Lari 40 Meter-
Pretest Lari 40 Meter
z -5.516°

Asymp. Sig. (2 tailed) | .000

Berdasarkan tabel di atas, P = 0,000 (<0,05), yang artinya ada
perbedaan peserta didik SD kelas atas dari sebelum sampai sesudah diberikan
permainan sederhana. Disimpulkan bahwa penerapan model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana “dapat meningkatkan” kelincahan

peserta didik SD kelas atas.

E. Kajian Produk Akhir

Draf awal produk panduan praktis perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana ini berkonsep permainan-permainan yang menarik dan
menyenangkan untuk menstimulasi semangat belajar peserta didik SD kelas atas
secara sukarela, dengan secara tidak sadar akan meningkatkan kinerja motorik pada
tubuh peserta didik dengan bermain.

Menurut Charles (2017), seiring bertambahnya usia anak, kinerja motorik
berkembang. Kemampuan kinerja motorik memungkinkan anak-anak memproses
informasi dalam menangani tugas tertentu secara efisien. Meskipun anak-anak
mengembangkan keterampilan motorik dalam berbagai kegiatan fisik, hal itu dapat
dengan mudah dicapai ketika anak-anak melakukan kegiatan tersebut dengan
sukarela sesuai dengan kemauan (antusias) mereka.

Permainan sederhana terdapat berbagai unsur gerakan yang manfaatnya
dapat mengembangkan segala unsur keterampilan gerak, didalamnya ada unsur

koordinasi, ketepatan, keseimbangan, kelincahan, kecepatan, dan lain-lain.
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Menurut Damayanti et al., (2019) kecepatan gerak dipengaruhi empat faktor, yaitu
frekuensi langkah, panjang langkah, kebugaran fisik, dan panjang tungkai kaki.
Menurut Yuliawan (2020) faktor yang dapat memengaruhi kelincahan yaitu
kekuatan otot, kecepatan, tenaga ledak otot, waktu reaksi, keseimbangan, dan
koordinasi.

Berdasarkan pendapat Damayanti dan Yuliawan dapat disimpulkan bahwa
suatu keberhasilan untuk peningaktan gerak dapat timbul dari diri sendiri yang
dilakukan secara fokus, antusias, tidak terbebani (sukarela), dengan belajar atau
bermain dengan peralatan yang variatif serta keterlibatan semua anggota tubuh.
Permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan pada draf awal
telah divalidasi oleh para ahli dan diuji dari segi materi kemudian medianya dan
bahas, telah diujicobakan dalam skala kecil dan besar, serta melalui beberapa tahap
revisi.

Permainan sederhana yang dimaksud di sini adalah permainan yang
peraturan dan cara memainkannya amat sederhana, tetapi memiliki kelebihan untuk
mengundang partisipasi semua anak dan mendorong anak bergerak secara ekstra
intens sehingga meningkatkan kerja jantung dan paru-paru ke dosis anaerobik
submaksimal. Pelaksanaannya tentu juga disesuaikan durasinya, karena permainan
ini biasanya akan membuat organ jantung dan paru-paru peserta didik bekerja keras,
sehingga tidak terlalu membebani peserta didik (Mahendra, 2018). Menerapkan
modifikasi permainan berarti telah menerapkan pula tujuan yang akan dicapai salah
satunya adalah meningkatkan aktivitas gerak peserta didik pada saat proses

pembelajaran (Agustin, 2015).
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Produk model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana untuk
meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas terdiri atas
sepuluh permainan. Halaman buku berjumlah 50 lembar dan berisi empat bab, Bab
I “Pendahuluan”, Bab II “Permainan Sederhana untuk Meningkatkan Kecepatan”,
Bab III “Permainan Sederhana untuk Meningkatkan Kelincahan”. Bab IV
“Penutup”. Hasil produk tersebut disajikan dilampirkan.

F. Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa produk model
perangkat pembelajaran melalu permainan sederhana yang dikembangkan layak
digunakan sebagai sarana untuk meningkatkan proses pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, serta melakukan inovasi pembelajaran. Berdasarkan uji
efektivitas ditunjukkan bahwa kecepatan dan kelincahan pada peserta didik
meningkat setelah menggunakan model perangkat pembelajaran melalu permainan
sederhana.

Adapun kebaruan dari produk yang dikembangkan yaitu, (1) berbagai
permainan menarik dan interaktif yang tersedia di model perangkat pembelajaran
melalu permainan sederhana, (2) model pembelajaran yang memuat materi
pembelajaran dengan gambar-gambar, tata cara penggunaan, dan penjelasan materi
yang inovatif serta mudah dipahami peserta didik, (3) hasil model pembelajarannya
yang tidak membosankan peserta didik.

Permainan sederhana yang dimaksud disini ialah permainan yang
peraturan dan cara memainkannya amat sederhana, tetapi memiliki kelebihan untuk

mengundang partisipasi semua anak dan mendorong anak bergerak secara
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ekstraintens sehingga meningkatkan kerja jantung dan paru-paru ke dosis anaerobik
submaksimal. Pelaksanaannya tentu juga disesuaikan durasinya, karena permainan
ini biasanya akan membuat organ jantung dan paru-paru peserta didik bekerja keras,
sehingga tidak terlalu membebani peserta didik (Mahendra, 2018). Menerapkan
modifikasi permainan berarti telah menerapkan pula tujuan yang akan dicapai salah
satunya adalah meningkatkan aktivitas gerak peserta didik pada saat proses
pembelajaran (Agustin, 2015).

Permainan sederhana terdapat berbagai unsur gerakan yang manfaatnya
dapat mengembangkan segala unsur keterampilan gerak, di dalamnya ada unsur
koordinasi, ketepatan, keseimbangan, kelincahan, kecepatan, dan lain-lain.
Menurut Damayanti et al., (2019) kecepatan gerak dipengaruhi empat faktor, yaitu
frekuensi langkah, panjang langkah, kebugaran fisik, dan panjang tungkai kaki.
Menurut Yuliawan (2020) faktor yang dapat memengaruhi kelincahan yaitu
kekuatan otot, kecepatan, tenaga ledak otot, waktu reaksi, keseimbangan, dan
koordinasi.

Model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana ini
merupakan model yang dapat membantu, bukan secara muntlak dapat
meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik. Dalam hal ini produk model
perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana dapat memberikan
permainan-permainan modifikasi yang berguna untuk peserta didik di saat peserta
didik sudah bosan dengan pelajaran yang monoton.

Model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana ini dapat

disimpulkan bahwa layak dan dapat membantu guru PJOK untuk memberikan
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pembelajaran alternatif supaya peserta didik tidak mudah bosan mengikuti
pembelajaran PJOK dilaksanakan.
A. Keterbatasan Penelitian

Penelitian dan pengembangan produk buku panduan praktis model
perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas memiliki keterbatasan
penelitian. Keterbatasan yang ada dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Populasi dan sampel penelitian produk panduan praktis model perangkat
pembelajaran permainan sederhana ini hanya dilakukan pada lima SD Negeri
se-Kecamatan Batulayar Kabupaten Lombok Barat, sehingga hasil penelitian
pengembangan ini belum dapat digeneralisasikan untuk anak usia atas di
kecamatan dan kabupaten lain.

2. Penelitian yang lebih lanjut produk perlu dilakukan uji coba dengan sekolah
dan subjek coba yang lebih banyak di SD Negeri maupun SD swasta di

kecamatan-kabupaten lain.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah disampaikan
pada bagian sebelumnya dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut.

1. Dihasilkan model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana yang
terdiri atas, (1) permainan bentol (berebut botol), (2) permainan lasambo (lari
sambung bola), (3) permainan bokardus (bola kardus), (4) permainan merebut
candi, (5) permainan memindahkan marker, (6) permainan korupsi dan
polisi, (7) permainan crossbar colour, (8) permainan bermas (berebut
markas), (9) permainan bolnas (bola panas), (10) permainan bintang beralih,
dapat dipakai untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD
kelas atas.

2. Berdasarkan hasil uji coba skala kecil menunjukkan penilaian guru terhadap
produk model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana untuk
meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik sekolah dasar kelas
atas pada uji coba skala kecil yaitu sebesar 4,2 masuk kategori sangat
baik/sangat layak. hasil uji coba skala besar menunjukkan penilaian guru
terhadap produk model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana
untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik sekolah dasar
kelas atas pada uji coba skala besar yaitu sebesar 4,3 masuk kategori sangat

baik/sangat layak.
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3. Berdasarkan hasil uji efektivitas diperoleh pada uji lapangan terhadap 2 guru
dan 40 peserta didik dengan tes kecepatan lari 40 meter dan tes kelincahan
lari zig zag, pada aspek kecepatan dan kelincahan diperoleh nilai t nitung 3,200
> t et (df 39) 2,021 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, maka hasil ini
menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikansi antara pretest dan
posttest. Sehingga dapat disimpulkan bahwa model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana efektif untuk meningkatkan kecepatan dan
kelincahan peserta didik sekolah dasar kelas atas, dengan nilai p < 0,05.

B. Implikasi
Penelitian dan pengembangan perangkat pembelajaran melalui permainan

sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas
atas mempunyai beberapa implikasi, di antaranya sebagai berikut.

1. Pengembangan model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana
untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas
berperan penting terhadap kelancaran proses pembelajaran PJOK.

2. Pengembangan model perangkat pembelajaran melalui permainan sederhana
ini dapat dijadikan alternatif guru pada saat peserta didik sudah mulai merasa
bosan dengan pembelajaran yang itu-itu saja.

3. Penelitian dan pengembangan ini membuat peserta didik lebih bersemangat
dalam melaksanakan pembelajaran PJOK.

4. Banyak respons positif dari guru dan peserta didik terhadap produk buku
panduan praktis yang dikembangkan menunjukkan bahwa peran buku
panduan praktis berperan penting untuk meningkatkan kecepatan dan

kelincahan peserta didik.
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C. Saran Pemanfaatan Produk

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan
terdapat beberapa saran yang dapat diberikan terkait pemanfaatan buku panduan
praktis model perangka pembelajaran melalui permainan sederhana untuk
meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas, di antaranya
sebagai berikut.

1. Peserta Didik

a. Produk buku panduan praktis model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana dapat dimanfaatkan oleh peserta didik sebagai
alternatif pembelajaran untuk mendapatkan model pembelajaran yang
berbeda dengan sebelumnya.

b. Peserta didik dapat belajar mandiri juga dengan buku panduan praktis
kapan pun dan di mana pun.

c. Peserta didik perlu memelajari buku panduan praktis model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan peserta didik SD kelas atas untuk mendukung

peserta didik mencapai tujuan pembelajaran dengan baik.

2. Guru

a. Produk buku panduan praktis model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana digunakan pedoman bagi guru untuk membantu
tercapainya tujuan pembelajaran yang baik dan benar.

b. Dengan adanya produk buku panduan praktis model perangkat

pembelajaran melalui permainan sederhana diharapkan dapat menjadi
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salah satu motivosi guru agar selalu menciptakan inovasi lain terkait
dengan pembelajaran PJOK.
D. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Diseminasi produk merupakan penyaluran produk pada pengguna atau
pemakai, sebaliknya pengembangan produk lebih lanjut terkait dengan catatan

dan saran terhadap buku panduan praktis lebih lanjut.

1. Diseminasi

Diseminasi produk buku panduan praktis perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan,
dilaksanakan melalui berbagai cara, di antaranya sebagai berikut.

a. Menyosialisasikan produk penelitian melalui pertemuan KKG (kelompok
kerja guru) SD.

b. Menyebarluaskan produk penelitian melalui Google, menggunakan link di
media sosisal, seperti WhatsApp agar dapat diakses oleh banyak pengguna.

c. Mempublikasikan produk penelitian baik melalui jurnal nasional maupun

internasional terindeks.

2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Beberapa hal terkait dengan pengembangan model perangkat
pembelajaran melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan
kelincahan peserta didik SD kelas atas lebih lanjut, di antaranya sebagai berikut.

a. Buku panduan praktis model perangkat pembelajaran melalui permainan
sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik SD

kelas atas akan selalu diperbaiki agar tetap up to date.
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b. Pengembangan dapat dilaksanakan dengan cakupan yang lebih luas dan
spesifik dengan modifikasi yang lainnya.
c. Pencakupan materi dan pembuatan gambar lebih diperbagus lagi tanpa

harus menghapus unsur pembelajaran PJOK.
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Lampiran 1. Surat 1zin Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Alamat : Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta 55281
T D e

Nomor : B/I74/UN34.16/DL.16/2023 29 Maret 2023
Lampiran: -
Hal : Permohonan Izin Observasi

Yth.  Kepala Sekolah SDN 2 MENINTING
Kepala Sekolah SDN 1 BATULAYAR BARAT
Kepala Sekolah SDN 1 SANDIK
Kepala Sekolah SDN 1 MENINTING
Kepala Sckolah SDN 1 PUSUK LESTARI

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini, akan melaksanakan observasi di lingkungan
instansi yang Bapak/Ibu pimpin, dalam rangka untuk melengkapi tugas mata kuliah "Penelitian Tesis" atas nama :

Nama : M.Syam'un Al Ghazi

NIM 1 21604251007

Fakultas : Fakultas Ilmu Keolahragaan dan Kesehatan
Program Studi : Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar - S2
z)vl?:e T:Iv:::mm 5 Oktober - 2 November 2022

Judul/ Keperluan : Pengembangan Model Perangkat Pembelajaran Melalui Permainan Sederhana untuk
Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

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

Atas izin dan bantuannya diucapkan terima kasih.

Wakil Dekan Bidang Akademik,

Tembusan :
1. Kepala Layanan Administrasi;
2. Mahasiswa yang bersangkutan.

NTP. 19810926 200604 1 001
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Lampiran 2.Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN

Alamat : Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281 Telepon
(0274) 586168, ext. 560, 557, 0274-550826, Fax0274-513092
Laman: fikuny.acid E-mail: humas_fik@uny.ac.ld

Nomor : DB/I115/UN34.16/PT.01.04/2023 . 18 April 2023
Lampiran: 1 Bendel Proposal
Hal . lzin Penelitian

Yth. Kepala Sekolah SDN 2 MENINTING
Kepala Sckolah SDN 1| BATULAYAR BARAT
Kepala Sckolah SDN 1 SANDIK
Kepala Sekolah SDN | MENINTING
Kepala Sekolah SDN 1 PUSUK LESTARI

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut dibawah ini:

Nama 1 M.Syam’un Al Ghazi

NIM : 21604251007 . B

Program Studi :  Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar - §2

Tujuan ¢ Memohon izin mencari data untuk penulisan Tesis

Judul Tugas Akhir 1 Pengembangan Model Perangkat Pembelajaran Melalui Permainan Sederhana untuk
Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Atas

Waktu Penelitian 1 2 Mei—2 Juni 2023

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

Demikian atas perhatian dan kerjasamanya kami sampaikan terima kasih,

Wakil Dekan Bidang Akademik,

Tembusan :
1. Kepala Layanan Administrasi;
2. Mahasiswa yang bersangkutan.
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Lampiran 3. Surat Balasan Penelitian

[LoMbOK_BARAT

PEMERINTAH KABUPATEN LOMBOK BARAT
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SDN 2 MENINTING

Alamat : Jin. Pariwisata Dusun Pelempat Desa Meninting K Banulayar-Lombok Barat-NTH

SURAT KETERANGAN
NOMOR: 052.SK/M.2/V/BTL/2023

Yang bertanda tangan dibawabh ini:

Nama : TARMIZI, S.Ag

NIP 119750514 200701 018
Pangkat/golongan : Pembina IV/a

Jabatan : Kepala Sekolah

Dengan ini menyatakan menerangkan bahwa:

Nama : Muhammad Syam’un Al Ghazi

NIM 121604251007

Program Studi : Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar — S2
Perguruan Tinggi : Universitas Negeri Yogyakarta

Yang bersangkutan telah melakukan penelitian di SDN 2 MENINTING pada tanggal 2 Mei —
3 Juni 2023 dengan judul penelitian “ Pengembangan model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta
didik sckolah dasar kelas atas se-kecamatan batulayar kabupaten lombok barat ”

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

I SONLMENINTING B

£C. BATULAT/Z )

106



PEMERINTAH KABUPATEN LOMBOK BARAT

LOMBOK BARAT

(§. DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
Q‘%__’,") UPT SD NEGERI 1 MENINTING KECAMATAN BATULAYAR

Alamat :Jalan Raya Senggigl Km.5 Meninting, Telp (0370) 7503284 Kode Pos 83355

Akreditasl A-2016 Email : sdnimenintingd1@gmall.com NPSN 50 200 799
Nomor : 420.A.421.6-1/ 955/ M-1/2023 Meninting, 17 _Mei 2023
Lampiran : Rabu, 20 Syawal 1444 H
Hal . lzin Penelitian

Kepada

Yth. Pimpinan/ Rektor Universitas Negeri Yogyakarta
( Fakultas llmu ke olahragaan dan Kesehatan )

Di
Tempat
Assalamualaikum wr.wb.
Selamat Pagi.
Yang Bertanda tangan dibawah ini Kepala SDN 1 Meninting Kecamatan Batulayar Kabupaten
Lombok Barat NTB :
Dengan ini menyatakan tidak keberatan / memberikan izin kepada mencari data di SDN 1
Meninting untuk penulisan tesis yang akan dilaksanakan mulai tanggal 02 Mei — 2 Juni 2023

Nama : M. Syam'un Al Ghazi
NIM : 21604251007
Prodi : Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar- S2 s

Demikian surat ini kami sampaikan agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Kepala Sekolah

M.
99102 2 003

12311

=
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PEMERINTAH KABUPATEN LOMBOK BARAT
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SEKOLAH DASAR NEGERI 1 SANDIK

JI. Pariwisata Desa Sandik. Kecamatan Batulayar. Kode Pos 83355

Email : gnsalggandukm@mallm
Homepage : . Akreditasi : B

LDMBOK !lRAY‘

9 \

SURAT KETERANGAN
Nomor : 107 /A.422.5/S1/BL/2023

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala SDN | SANDIK Kec. Batulayar Kabupaten Lombok
Barat, Provinsi NTB :

Nama : Linawati Wijaya, S.Pd,M.Pd
NIP : 19690123 199102 2 002
Pangkat Golongan  : Pembina. Tk. 1. IV/b

Jabatan : Kepala Sekolah

Menerangkan dengan sebenarnya bahwa :

Nama : Muhammad Syam’un Al Ghazi
NIM : 21604251007

Program Studi : Pendidikan Jasmani Sekolah dasar - S2
Perguruan Tinggi  : Universitas Negeri Yogyakarta

Yang bersangkutan telah melakukan penelitian di SDN 1 Sandik pada tanggal 02 Mei - 03 Juni
2023 dengan judul penelitian “ Pengembangan model perangkat pembelajaran melalui
permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik

sekolah dasar kelas atas se-kecamatan batulayar kabupaten Lombok Barat

Demikian Surat Keterangan ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya

Sandik 2 Mei 2023
/ / Kep;la Sekolah

NIP: 19690123 l9 .102 2002

108



(LOMuOK BARAT
%

PEMERINTAH KABUPATEN LOMBOK BARAT
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

SDN 1 BATU LAYAR BARAT
Jalan Raya Senggigi Dusun Melase Telp (0370) 692182 Kode Pos 83355
Email: batulayar_sdsatufyahoo com, Akreditasi: A

SURAT KETERANGAN
NOMOR: 034/ SD.1/BtLBrt / V/2023

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : NI KETUT SRIYATI, S.Pd
NIP - 19641125 198403 2 003
Pangkat/Golongan  : Pembina TK.I, IV/b
Jabatan : Kepala Sekolah

Dengan ini menyatakan menerangkan bahwa:

Nama : MUHAMMAD SYAM'UN AL GHAZI
NIM : 21604251007

Program Studi : Pendidikan Jasmani Sckolah Dasar - 52
Perguruan Tinggi : Universitas Negeni Yogyakarta

Yang bersangkutan telah melakukan penelitian di SDN 1 BATU LAYAR BARAT pada tanggal 2
Mei — 3 Juni 2023 dengan judul penelitian * Pengembangan model perangkat pembelajaran
melalui permainan sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didk

sckolah dasar kelas atas se-kecamtan batulayar kebupaten Lombok Barat”.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.
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CowsoR BARAT)|

PEMERINTAH KABUPATEN LOMBOK BARAT
DINAS PENDIDIDKAN DAN KEBUDAYAAN
SD NEGERI 1 PUSUK LESTARI

JL.Raya Tanjung KM.12 Desa Pusuk Lestar] Kecamatan Batulayar Kab.Lombok Barat N——

By

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : MUSANIP,S.Pd

NIP : 19640920 198605 1 001
Pangkat/Gol :Pembina TK.I, IV/b
Jabatan : Kepala Sekolah

Menerangkan bahwa nama tersebut di bawah ini :

Nama

NIM

Program Studi
Perguruan Tinggi

SURAT KETERANGAN
Nomor : 92/Suket/ 422.1/PLS.1/V/2023

: Muhammad Syam’un Al Ghazi

: Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar - S2
: Universitas Negeri Yogyakarta

Yang bersangkutan telah melakukan penelitian Di SDN 1 Pusuk Lestari pada tanggal 2 Mei s/d 3
Juni 2023 dengan judul penelitian “ Pengembangan Model Perangkat Pembelajaran Melalui
Permainan Sederhana Untuk Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan Peserta Didik Sekolah
Dasar Kelas Atas se- Kecamatan Batulayar Kabupaten Lombok Barat”.

Demikian surat Keterangan ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

AN
és\tari , 23 Mei 2023

usukt

. - /./
|\ MUSANIES.Pd
“ NIP. 19640920 198605 1 001
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Lampiran 4. Surat Permohonan Validasi Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colomba Memaor | Yogyukarta 55281
Telepon (0274) 5130702, 586168 Fax. (0274) 513002
Laman: fikk.umy.ac.id Email: humas_Gkkeony.ac.id

Momaor : B27 1510 UN3 1 e/ KM.OT2023 28 Marer 2023
Lamp. : -
Hal :Permohonan Validas:

Yth. BapakThu'Sdr:
Irwansyah, M.Pd
di tempat

Dengan hormat, kami mohon Bapak/TbwSdr bersedia menjadi Validator Maten bagi

mahasiswa:

Mama : Muhammad Syam'un Al Ghan

MIM : 21604251007

Prodi : §-2 Pendidikan Jasmani Sckolah Dasar

Pembimbing  : Dr. Agus Susworo Dwi Marhaendro, b Pd.

Judul : Pengembangan  Model Perangkat Pembelajaran Melalwi  Permainan
Sederhana Untuk Menmghkatkan Kecepatan dan Kelincahan Peserta Didik
Kelas Atas

Kami sanpgat mengharapkan Bapak/Thu/Sdr dapat mengembalikan hasil validasi paling lambat
2 {dua) minggu. Atas perkenan dan kerja samanya kami ucapkan terimakasih.

wintur, M.Pd.
198 0926 200604 1 001

- i [
. g "‘.ME_'.

o Ridagn Rt
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Lampiran 5. Surat Permohonan Validasi Ahli Media

KEMENTERIAN PENDIDIK AN, KEBUDAY A AN,
RISET, DAN TEKNOLOG]
UNIVERSITAS NEGER] YOHGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalam Colombo Momor 1 Yogyakaria 55201
Telepoa (0274} S1300Z, SR 168 Fax. {(1274) 5130592
Laman: fikk.uny.ac.id Email: humas_fikkituny.ac.sd

Momor : B27 150U 34 160K M 0772023 28 Maret 2023
Lamp. : -
Hal : Permohonan Yalidasi

%'th. Bapak./Thw'Sdr:
Dr. Muhammad Jufri, M. Pd.
di tempat

Dengan hormat, kami mohon Bapak/ITbuw'Sdr bersedia menjadi Validator Media bagi

mahasiswa:

Mama : Muhammad Syamun Al Ghari

MIM 2164251007

Prodi : 52 Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar

Pembimbing  : Dr. Agus Susworo Dhi Marhaendro, b.Pd.

Judul : Pengembangan  Model Perangkat  Pembelajaran Melaloi Permainan
Sederhana Untuk Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan Peserta Dndik
Kelas Atasg

Fami sangat mengharapkan Bapak/Ibu/Sdr dapat mengembalikan hasil validasi paling lambat
2 (dua) minggu. Atas perkenan dan kerja samanya kami weapkan terimakasih.

Wakil Dekan
i dang Akademik, Kemahasiswaan,

% : Pr.
"'“""M.P‘Fi;g‘ﬂl

PRk T r
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Lampiran 6. Surat Permohonan Validasi Ahli Bahasa

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOMGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colpmbe Momar 1 Yogyakarta 55281
Telepan ((27d] 513042, SR 16H Fax. (127d) 513042
Laman: fikk.uny.ac.sd Emasl: bumas_fikkgiuny.zc.id

Momor: BT 152UN34. 1 6KMOT 2023 28 Maret 2023
Lamp. : -
Hal : Permohonan Yalidasi

Y'th. Bapak/ThwSdr:
Dr. Khalid, M.Pd.
di tempat

Dengan hormat, kami mohon Bapak/Tbu/Sdr bersedia menjadi Validator Bahasa Indonesia

bagi mahasiswa:

Nama : Muhammad Syam'un Al Ghari

NIM 1 21604251007

Prodi : 5-2 Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar

Pembimbing : Dr. Agus Susworo Dwi Marhaendro, M.Pd.

Judul : Pengembangan  Model Perangkat Pembelajaran Melalui  Permainan
Sederhana Untuk Meningkatkan Kecepatan dan Kelincahan Peserta Didik
Kelas Atas

Kami sangat mengharapkan Bapak/Ibu/Sdr dapat mengembalikan hasil validasi paling lambat
2 {dua) minggu. Atas perkenan dan kerja samanya kami ucapkan terimakasih.

Wakil Dekan
Hylang Akademik, Kemahasiswaan,

fiin, & lumnl
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Lampiran 7. Lembar Validasi Ahli Materi

Pertanyaan Kelayakan Permainan dan Aktivitas Pendahuluan

No Klasifikasi SS CS | KS [ SKS

\w

| | Penjelasan terkait permainan
(game)?

Permainan sesuai dengan

2 | karakteristik peserta didik sckolah
dasar?

Bentuk permainan menarik? W

h

3

4 | Bentuk permainan sederhana?
5 | Pemanasan tidak berbahaya?
6

Pemanasan mudah dilakukan?

SN

7 Gerakan-gerakan dalam aktivitas
pendahuluan ini sudah menarik?

8 Apakah jarak cone untuk pemanasan
sudah sesuai?

9 | Apakah gerakan statis sudah sesuai? \/

10 Apakah alat yang digunakan dalam
permainan ini tidak berbahaya?

Komentar dan saran
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Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Bentol

(Berebut Botol)
No Klasifikasi SS| S |CS| KS [ SKS

Permainan sesuai dengan

|| karakteristik peserta didik Sckolah /
Dasar?
Permainan mencakup kebutuhan

2 | komponen kecepatan dan
kelincahan?

3 Permainan mengembangkan ramah
afektif, kognitif, dan psikomotor?

4 | Model permainan mentransfer unsur
kecepatan dan kelincahan?

Belajar mengembangkan sikap
kepemimpinan?

6 | Permainan tidak berbahaya?

Bentuk permainan sederhana?

N

8 | Bentuk permainan menarik?
Permainan mudah dipahami guru dan
peserta didik?

Apakah isi dalam buku mudah
dipahami?

Py

NN N TSRS

10

Komentar dan saran

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

anseconay BAoy | Lovraban Yoebba Beceat. bolol guy.

......................................................................................................
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Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Lasambo
(Lari Sambung Bola)

No Klasifikasi SS| S |CS| KS | SKS

Permainan sesuai dengan

I | karakteristik peserta didik Sekolah
Dasar?

Permainan mencakup kebutuhan

2 | komponen kecepatan dan /
kelincahan?

3 Permainan mengembangkan ramah
afektif, kognitif, dan psikomotor?

4 Model permainan mentransfer unsur
kecepatan dan kelincahan?

5 Belajar mengembangkan sikap
kepemimpinan?

Permainan tidak berbahaya?

Bentuk permainan sederhana?

S

ANANAN

SN

o 9 &

Bentuk permainan menarik?

9 Pennaina'n .mudah dipahami guru dan /
peserta didik?

Apakah isi dalam buku mudah
dipahami?

10

Komentar dan saran
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Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Bokardus

(Bola Kardus)
No Klasifikasi SS| S [CS| KS | SKS
Permainan sesuai dengan
1 | karakteristik peserta didik Sekolah /
Dasar?

2 | komponen kecepatan dan
kelincahan?

3 Permainan mengembangkan ramah
afektif, kognitif, dan psikomotor?

4 | Model permainan mentransfer unsur

Permainan mencakup kebutuhan /

NN

kecepatan dan kelincahan?
5 Belajar mengembangkan sikap /
kepemimpinan?
6 | Permainan tidak berbahaya? \/
7 | Bentuk permainan sederhana? /
8 | Bentuk permainan menarik?
9 Permainan mudah dipahami guru dan \/
peserta didik?
10 Apakah isi dalam buku mudah \/
dipahami?
Komentar dan saran
Qenatiasan. . dooxe: Cava Youradn . \urws Aessusen. dact.
A\ Govfat, Core Ressaloan becsebut | Golges e

Menchgakpan oin
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Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Merebut Candi

No Klasifikasi S |CS| KS | SKS

Dasar?

Permainan mencakup kebutuhan
2 | komponen kecepatan dan
kelincahan?

3 Permainan mengembangkan ramah

afektif, kognitif, dan psikomotor? \/

SS
Permainan sesuai dengan
I | karakteristik peserta didik Sekolah \/

4 | Model permainan mentransfer unsur ‘/
kecepatan dan kelincahan?

5 Belajar mengembangkan sikap
kepemimpinan? \/

6 | Permainan tidak berbahaya? /

7 | Bentuk permainan sederhana? \/

8 | Bentuk permainan menarik? /

9 Permainan mudah dipahami guru dan /
peserta didik?

10 Apakah isi dalam buku mudah /
dipahami?

Komentar dan saran
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Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Memindahkan Marker

No

Klasifikasi

Cs

KS

SKS

Permainan sesuai dengan
karakteristik peserta didik Sekolah
Dasar?

Permainan mencakup kebutuhan

2 | komponen kecepatan dan /
kelincahan?

3 | Permainan mengembangkan ramah /
afektif, kognitif, dan psikomotor?

4 | Model permainan mentransfer unsur /
kecepatan dan kelincahan?

5 Belajar me'ngembangkan sikap \/
kepemimpinan?
Permainan tidak berbahaya? /

7 | Bentuk permainan sederhana? M
Bentuk permainan menarik? \/

g | Permainan mudah dipahami guru dan
peserta didik?

10 | Apakah isi dalam buku mudah
dipahami?

Komentar dan saran
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Pertanyaan Kelayakan Model Perma

inan Korupsi dan Polisi

No

Klasifikasi

SS CS | KS | SKS

Permainan sesuai dengan
karakteristik peserta didik Sekolah
Dasar?

Permainan mencakup kebutuhan
komponen kecepatan dan
kelincahan?

/

Permainan mengembangkan ramah
afektif, kognitif, dan psikomotor?

Model permainan mentransfer unsur
kecepatan dan kelincahan?

Belajar mengembangkan sikap
kepemimpinan?

Permainan tidak berbahaya?

Bentuk permainan sederhana?

Bentuk permainan menarik?

Permainan mudah dipahami guru dan
peserta didik?

10

Apakah isi dalam buku mudah

dipahami?

Komentar dan saran
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Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Crossbar Colour

No Klasifikasi SS| S [CS| KS | SKS

Permainan sesuai dengan
I | karakteristik peserta didik Sekolah \/
Dasar?

Permainan mencakup kebutuhan

2 | komponen kecepatan dan \/
kelincahan?

3 Permainan mengembangkan ramah /
afektif, kognitif, dan psikomotor?

4 Model permainan mentransfer unsur /
kecepatan dan kelincahan?

5 Belajar mengembangkan sikap V/
kepemimpinan? .

6 | Permainan tidak berbahaya? \/

7 | Bentuk permainan sederhana? v

8 | Bentuk permainan menarik? /

9 Permainan mudah dipahami guru dan \/
peserta didik?

10 Apakah i.si dalam buku mudah \/
dipahami?

Qalow,.. A 4‘*“‘\\“‘“““‘\“ \)lem u‘\i'e\at bola Jon
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Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Bermas
(Berebut Markas)

No

Klasifikasi

SS

Cs

KS

SKS

Permainan sesuai dengan
karakteristik peserta didik Sekolah
Dasar?

Permainan mencakup kebutuhan
komponen kecepatan dan
kelincahan?

Permainan mengembangkan ramah
afektif, kognitif, dan psikomotor?

Model permainan mentransfer unsur
kecepatan dan kelincahan?

Belajar mengembangkan sikap
kepemimpinan?

Permainan tidak berbahaya?

Bentuk permainan sederhana?

o 9| &

Bentuk permainan menarik?

Permainan mudah dipahami guru dan
peserta didik?

10

Apakah isi dalam buku mudah
dipahami?

NISN NS ININTIN =
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Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Bolnas
(Bola Panas)

No Klasifikasi SS| S |CS|KS [ SKS

Permainan sesuai dengan

1 [ karakteristik peserta didik Sckolah
Dasar?

Permainan mencakup kebutuhan

2 | komponen kecepatan dan /
kelincahan?

3 |Permainan mengembangkan ramah
afektif, kognitif, dan psikomotor?

4 Model permainan mentransfer unsur
kecepatan dan kelincahan?

5 Belajar mengembangkan sikap
kepemimpinan?

6 | Permainan tidak berbahaya?

7 | Bentuk permainan sederhana?

NP

A

8 [ Bentuk permainan menarik?

g | Permainan mudah dipahami guru dan \/
peserta didik?

10 | Apakah isi dalam buku mudah \/
dipahami?

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

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

123



Pertanyaan Kelayakan Model Permainan Bintang Beralih

No Klasifikasi SS| S |CS| KS | SKS

Permainan sesuai dengan

1 | karakteristik peserta didik Sekolah
Dasar?

Permainan mencakup kebutuhan

2 | komponen kecepatan dan /
kelincahan?

3 Permainan mengembangkan ramah \/
afektif, kognitif, dan psikomotor?

4 Model permainan mentransfer unsur
kecepatan dan kelincahan?

5 Belajar mengembangkan sikap
kepemimpinan?

6 | Permainan tidak berbahaya?

7 | Bentuk permainan sederhana?

NN [N

8 | Bentuk permainan menarik?

/
g | Permainan mudah dipahami guru dan /

peserta didik?
10 | Apakah isi dalam buku mudah
dipahami?

Lombok Barat, 10 April 2023
Ahli Materi

Irwansyah, M.Pd
NIP. 19880220 202012 1 011
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Lampiran 8. Lembar Validasi Ahli Bahasa

INSTRUMEN VALIDASI AHLI BAHASA INDONESIA TERHADAP PENELITIAN
PENGEMBANGAN MODEL PERANGKAT PEMBELAJARAN MELALUIL
PERMAINAN SEDERAHANA UNTUK MENINGKATKAN KECEPATAN DAN
KELINCAHAN PESERTA DIDIK SEKOLALL DASAR KELAS ATAS

Petunjuk

Lembar instrumen ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu, sebagai
ahli bahasa, terhadap produk penclitian yang kami kembangkan. Pendapat, kritik, saran,.
komentar dan korcksi dari Bapak/lbu sangat bermanfaat guna meningkatkan kualitas produk
penelitian. Sehubungan dengan hal tersebut, penulis berharap kesediaan Bapak/Ibu untuk
memberikan respons pada setiap pernyataan sesuai dengan petunjuk dibawah ini.
1. Lembar pemyataan dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli Bahasa Indonesia

tentang kelayakan produk penelitian.

[

. Rentang ¢valuasi meliputi Sangat Sesuai (SS), Sesuvai (S), Cukup Sesuai (CS), Kurang
Sesuai (KS), Sangat Kurang Sesuai (SKS) dengan cara memberi tanda centang v pada

kolom yang tersedia. Terdapat lima alternatif jawaban beserta skor penilaian, sebagai

berikut.

1. SKS = Sangat Kurang Sesuai =1
2. K§ = Kurang Sesuai =2
3. CS = Cukup Sesuai =3
4.5 = Sesuai =4
58S = Sangat Sesuai =5

3. Penilaian dari Bapak/Ibu bertujuan meningkatkan keefektifan dan kelayakan produk
penelitian,

4, Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.

5. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dalam penelitian ini, divcapkan terima
kasih.
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- INSTRUMENT VALIDASI AHLI BAHASA INDONESIA
No Klasifikasi lss s i'(:s; KS | SKS .

1 | Apakah bahasa yang digunakan mudah ‘ L
| dipahami siswa v |
5 | Kalimat yang digunakan untuk menjelaskan ; |
materi mudah dipahami
3 | Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan
makna ganda ~
4 Kesesuaian kaidah bahasa indoncsia yang v
baik dan benar ) .
- 5 | Ketepatan cjaan v

[

6 | Konsisten penggunaan istilah

7 _Kgl-e;;a-lap pcinili'ha‘n bahasa dalam N o
menguraikan maten

Penggunaan variasi huruf (hold, capital,
italc, small capiial) tidak bcrlcbihz_m.

9 | Jarak antara teks dan ilustrasi sesuai Y

Tidak terlalu banyak menggunakan jenis
huruf

Komentar dan saran )
L Pangenen | Peeri 11 SOVEAL feovgtehentip , dad  sepy
Cthslang:  Maktep  mocen digaam 0N dwmay okl

Ul powge  Yaderi  goda lempan uckrag’ -
garan . Pedy  penirgleatan | dad &% ke

Lombok Barat,0. 2. /¥ o\ 203
Ahli Bahasa

Dr. Kholid, M.Pd
NP, 083 \* 25
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Lampiran 9. Lembar Validasi Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN TERHADAP
PENELITIAN PENGEMBANGAN MODEL PERANGKAT PEMBELAJARAN
MELALUI PERMAINAN SEDERAHANA UNTUK MENINGKATKAN
KECEPATAN DAN KELINCAHAN PESERTA DIDIK SEKOLAH DASAR KELAS
ATAS

Petunjuk

Lembar pemyataan pada instrumen dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu

terhadap kelayakan produk penelitian. Pendapat, kritik, saran, komentar dan koreksi dari

Bapak/Ibu sangat bermanfaat guna meningkatkan kualitas produk penelitian. Sehubungan

dengan hal tersebut, penulis berharap kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respons pada

setiap pernyataan sesuai dengan petunjuk dibawah ini.

1. Lembar pernyataan dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli materi tentang
kelayakan produk penelitian.

2. Rentang evaluasi meliputi Sangat Sesuai (SS), Sesuai (S), Cukup Sesuai (CS), Kurang
Sesuai (KS), Sangat Kurang Sesuai (SKS) dengan cara memberi tanda centang v* pada

kolom yang tersedia. Terdapat lima alternatif jawaban beserta skor penilaian, sebagai

berikut.

1. SKS = Sangat Kurang Sesuai =1
2. KS = Kurang Sesuai =2
3.CS = Cukup Sesuai =3
4. S = Sesuai =4
5. 8§ = Sangat Sesuai =$

3. Penilaian dari Bapak/Ibu bertujuan meningkatkan keefektifan dan kelayakan produk
penelitian.

4. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang telah disediakan.

5. Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dalam penelitian ini, diucapkan terima
kasih.
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

No Klasifikasi SS| S | CS|KS|SKS
1 Apakah cover dalam buku ini sudah menarik? v
b Apakah tampilan gambar di cover buku sudah /
menarik?
3 | Apakah tampilan gambar di bab 1,2,3 sudah
menarik?

4 | Kejelasan gambar di cover buku 10 permainan
sederhana usia sekolah dasar?

s | Kejelasan gambar di bab 1,2,3 dalam buku 10
permainan sederhana usia sekolah dasar?

6 | Apakah ukuran gambar di dalam buku 10
permainan sederhana sudah jelas?

Apakah dengan mengamati gambar didalam buku
7 | 10 permainan sederhana usia sckolah dasar,
peserta didik dapat memperaktikkannya?

g | Apakah penomoran dalam halaman buku sudah

NONS NN

jelas? W
g | Apakah buku ini mudah dipahami oleh peserta
didik? v

Permainan dalam buku 10 permainan sederhana
10 | ysia sekolah dasar mudah dilakukan oleh peserta l/
didik?

Komentar dan saran

Rexicr... beboapa. bt yang mencarur  dicgn dan_ nlepeace,

Lombok Barat, 07- 04 -2023

NIP. 0831127612
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Lampiran 10. Analisis Kebutuhan dan Lembar Penilaian Guru

LEMBAR ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MODEL PERANGKAT
PEMBELAJARAN MELALUI PERMAINAN SEDERHANA UNTUK MENINGKATKAN
KECEPATAN DAN KELINCAHAN PESERTA DIDIK SEKOLAH DASAR KELAS
ATAS SE-KECAMATAN BATULAYAR DAN KABUPATEN LOMBOK BARAT

A. Identitas
Nama

Jenis Kelamin

DRt anudin
Le

Nomor Telpon 08 437 I 2%y
Alamat Sekolah SPN 2 Meninung
B. Petunjuk

Jawablah pertanyaan sesuai dengan kenyataan dan tanggapan Bapak/Ibu yang sebenarnya

pada kolom jawaban.
INDIKATOR PERTANYAAN JAWAB
Guru 1. Apakah guru mempunyai latar belakang ilmu

keolahragaan/Pendidikan jasmani? X4

. Apakah guru mempunyai scrtifikat keguruan

atau lisensi kepelatihan?

Serkigibor  guu

. Bagaimana cara guru mengajarkan materi

pembelajaran kecepatan dan kelincahan?

dengon Caro
Lott\an  2v4249

. Apa saja yang menjadi kendala guru dalam

proses pembelajaran PJOK?

Yonyy  Jeusg
avaxt oy a

Peserta Didik

. Berapa persen ketuntasan siswa dalam

mengikuti proses kegiatan belajar mengajar
PJOK?

7<%

. Bagaimana antusias peserta didik dalam

mengikuti proses pembelajaran PJOK?

‘Avkugiag dan
Sananp (k-

Metode 7. Melodf: apa yang fiigunakan guru dalam Meode Sosiatitar
mengajarkan PJOK di sekolah? Csosutizanen Approach)
Materi 8. Apakah yang diajarkan oleh guru sesuai
dengan karakteristik anak? (Jda sesuaa )
9. Apakah guru memberikan materi
kepemimpinan dalam dalam proses
pembelajaran PJOK? (Yo saawnd
Penilaian 10. Apakah guru memiliki penilaian yang valid
terhadap hasil pencapaian peserta didik
terhadap materi keterampilan gerak? v e
Sarana dan | 11. Apakah sekolah atau guru memiliki sarana
— dan pras.arana pem.mjang untuk melatih
keterampilan gerak di sekolah dasar? ( Fa)
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Mepof ear o

12. Apa tujuan pengenalan keterampilan gerak
vogartct . accet du-

pada peserta didik sekolah dasar?
13. Apakah perlu peserta didik mengenal

) . . Peid

keterampilan sejak dini?

Tujuan
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LEMBAR PENILAIAN PERMAINAN UNTUK GURU
ANGKET PENILAIAN BUKU PANDUAN 10 PERMAINAN SEDERHANA
UJI COBA SKALA KECIL DAN BESAR

Petunjuk Pengisian

Berilah tanda ¥ pada altematif jawaban yang dianggap paling sesuai.

Skala Penilaian/Tanggapan
1 2 3 4 5

Keterangan Konversi Skala

1. Sangat kurang baik, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, sangat tidak menarik, sangat
tidak mudah.

2. Kurang baik, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang mudah.

3. Cukup baik, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, cukup mudah.

4, Baik, sesuai, jelas, menarik, mudah.

5

Sangat baik, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik, sangat mudah.
Komentar dan saran secara umum disediakan pada tiap akhir komponen bahan ajar.

1. Menurut pendapat Bapak/Ibu, bagaimanakah tampilan fisik produk buku 10 permaianan
sederhana usia sekolah dasar?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

=
2. Apakah kerangka isi pada bagian awal unit membantu memahami isi bacaan?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

o

3. Bagaimanakah tingkat kejelasan petunjuk pada tiap awal unit?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

-
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. Apakah ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam buku mudah dibaca?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik /
. Bagaimana kejelasan tujuan pembelajaran?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
I/
. Bagaimanakah kejelasan paparan materi tiap unit dalam buku 10 permainan sederhana
usia sekolah dasar?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
L

. Bagaimanakah tingkat kesesuaian antar gambar dan materi dalam buku 10 permainan

sederhana usia sekolah dasar?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
. Apakah petunjuk-petunjuk yang diberikan membantu anda memahami materi?
1 2 3 4 3
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
. Bagaimanakah kejelasan permainan?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik [/
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10. Apakah tugas dalam buku panduan membantu meningkatkan pemahaman terhadap

materi?

1 2 3 4 5

Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v

11. Bagaimanakah kejelasan urutan penyajian materi pada tiap unit buku 10 permainan
sederhan usia sekolah dasar ini?
1 2 3 4 5

Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v

12. Apakah buku 10 permainan sederhana usia sekolah dasar ini dapat dipahami materinya
dengan mudah?
1 2 3 4 5

Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v

Komentar dan saran lainya berkenan dengan buku 10 Permainan Sederhana Usia Sekolah

Dasar
L SETGN. L aka  dang  Men{edd et beauny  pueo

Jsewosa Al Lapang ean | olen | avah swi. bwew
AU berwainan . ogeder heve o usw o Sekelal | dasal
bages | geeal | Relean  dan  wwewyuwyed  karevtacistie
ey kot karndeawd  duly Sernd | §uda meucinba wie
fUlV A Legtarivan 4l kay o gepowah dedar-
Lo kowentac b veauw  dE keuk beg  dh Wb faks
Ao Gedglect  \ee vaniwman di har? beko -
Lombok Barat,.....\%>.................2023
Guru PJOK

e
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LEMBAR ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MODEL PERANGKAT
PEMBELAJARAN MELALUI PERMAINAN SEDERHANA UNTUK MENINGKATKAN
KECEPATAN DAN KELINCAHAN PESERTA DIDIK SEKOLAH DASAR KELAS
ATAS SE-KECAMATAN BATULAYAR DAN KABUPATEN LOMBOK BARAT

A. Identitas
Nama
Jenis Kelamin
Nomor Telpon
Alamat Sckolah
B. Petunjuk

M tf!/vaﬂ/mcz /(ac/rl

Caker - Laky

: 081839288 726

SHN 1 @a(ulajur Bacat

Jawablah pertanyaan sesuai dengan kenyataan dan tanggapan Bapak/Ibu yang sebenarnya

pada kolom jawaban.

proses pembelajaran PJOK?

INDIKATOR PERTANYAAN JAWAB
Guru 1. Apakah guru mempunyai latar belakang ilmu X a
keolahragaan/Pendidikan jasmani?
2. Apakah guru mempunyai sertifikat keguruan Sfed o~
atau lisensi kepelatihan? l\&zru/ yqu?:xg
3. Bagaimana cara guru mengajarkan materi |[{ ac\ QA Aova
pembelajaran kecepatan dan kelincahan? Lo\ 219-2a9
4. Apa saja yang menjadi kendala guru dalam

A Sekolastn

Peserta Didik

. Berapa persen ketuntasan

siswa dalam
mengikuti proses kegiatan belajar mengajar
PJOK?

g 7o

. Bagaimana antusias peserta didik dalam

mengikuti proses pembelajaran PJOK?

Cas 74/ ankusias

Metode

. Metode apa yang digunakan guru dalam

mengajarkan PJOK di sekolah?

Materi

. Apakah yang diajarkan oleh guru sesuai

dengan karakteristik anak?

Ya SeSuar

. Apakah guru memberikan materi

kepemimpinan dalam dalam proses
pembelajaran PJOK?

Y4

Penilaian

10.

Apakah guru memiliki penilaian yang valid
terhadap hasil pencapaian peserta didik
terhadap materi keterampilan gerak?

Y2

Sarana dan

Prasarana

. Apakah sekolah atau guru memiliki sarana

dan prasarana penunjang untuk melatih
keterampilan gerak di sekolah dasar?

Ve ?W“j(l

134

lewravguya  Garan dgu@rddaran




Tujuan

12. Apa tujuan pengenalan keterampilan gerak
pada peserta didik sekolah dasar?

uwrule melaxly
denle deganc Motorve 4

13. Apakah perlu peserta didik mengenal
keterampilan sejak dini?

Czwj:u Pecla

b Pertuwbulay

wa -

wemtled
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LEMBAR PENILAIAN PERMAINAN UNTUK GURU
ANGKET PENILAIAN BUKU PANDUAN 10 PERMAINAN SEDERHANA

Petunjuk Pengisian
Berilah tanda v pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai.

UJI COBA SKALA KECIL DAN BESAR

Skala Penilaian/Tanggapan

3

Keterangan Konversi Skala

1. Sangat kurang baik, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, sangat tidak menarik, sangat

tidak mudah.

Kurang baik, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang mudah.

Baik, sesuai, jelas, menarik, mudah.

R

3. Cukup baik, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, cukup mudah.
4.

5. Sangat baik, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik, sangat mudah.

Komentar dan saran secara umum disediakan pada tiap akhir komponen bahan ajar.

1. Menurut pendapat Bapak/Ibu, bagaimanakah tampilan fisik produk buku 10 permaianan

sederhana usia sekolah dasar?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik \/
2. Apakah kerangka isi pada bagian awal unit membantu memahami isi bacaan?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
\/
3. Bagaimanakah tingkat kejelasan petunjuk pada tiap awal unit?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
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. Apakah ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam buku mudah dibaca?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik \/
. Bagaimana kejelasan tujuan pembelajaran?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik \/
. Bagaimanakah kejelasan paparan materi tiap unit dalam buku 10 permainan sederhana
usia sekolah dasar?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik Y
v
. Bagaimanakah tingkat kesesuaian antar gambar dan materi dalam buku 10 permainan
sederhana usia sekolah dasar?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik \/
. Apakah petunjuk-petunjuk yang diberikan membantu anda memahami materi?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik ‘/
. Bagaimanakah kejelasan permainan?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v
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10. Apakah tugas dalam buku panduan membantu meningkatkan pemahaman terhadap

materi?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik -
v/

11. Bagaimanakah kejelasan urutan penyajian materi pada tiap unit buku 10 permainan
sederhan usia sekolah dasar ini?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

12. Apakah buku 10 permainan sederhana usia sekolah dasar ini dapat dipahami materinya

dengan mudah?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
\V

Komentar dan saran lainya berkenan dengan buku 10 Permainan Sederhana Usia Sekolah
Dasar

Lombok Barat,... S22/ ... 2003

Guru PJOK

NIP.L[J&8 15o¢~ 402U 1 1]]
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LEMBAR ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MODEL PERANGKAT
PEMBELAJARAN MELALUI PERMAINAN SEDERHANA UNTUK MENINGKATKAN
KECEPATAN DAN KELINCAHAN PESERTA DIDIK SEKOLAH DASAR KELAS
ATAS SE-KECAMATAN BATULAYAR DAN KABUPATEN LOMBOK BARAT

A. Identitas

Nama

. [sRondar Sbr&:c(f, $£pd -

JenisKelamin ~ : La® (- o’

Nomor Telpon  : 08178735765

Alamat Sekolah  : $oN »Dmk Lestar?

B. Petunjuk

Jawablah pertanyaan sesuai dengan kenyataan dan tanggapan Bapak/Ibu yang sebenarnya

pada kolom jawaban.
INDIKATOR PERTANYAAN JAWAB
Guru 1. Apakah guru mempunyai latar belakang ilmu

keolahragaan/Pendidikan jasmani?

o’da_
2

2. Apakah guru mempunyai sertifikat keguruan
atau lisensi kepelatihan?

NGE

terhadap hasil pencapaian peserta didik
terhadap materi keterampilan gerak?

3. Bagaimana cara guru mengajarkan materi Prak itz
pembelajaran kecepatan dan kelincahan? (Qrkuit, traning)
4. Apa saja yang menjadi kendala guru dalam | Garana ,fro._mrc\l;ra
proses pembelajaran PJOK? masch kupang -
Peserta Didik | 5. Berapa persen ketuntasan siswa dalam » b
mengikuti proses kegiatan belajar mengajar jir A
PJOK?
6. Bagaimana antusias peserta didik dalam | (o de{ aitusiad
mengikuti proses pembelajaran PJOK?
Metode 7. Metode apa yang digunakan guru dalam
mengajarkan PJOK di sekolah?
Materi 8. Apakah yang diajarkan oleh guru sesuai | Cegccice®
dengan karakteristik anak?
9. Apakah guru memberikan materi ¢ {2‘1_@
kepemimpinan dalam dalam proses
pembelajaran PJOK?
Penilaian 10. Apakah guru memiliki penilaian yang valid 0

Sarana  dan

Prasarana

11. Apakah sekolah atau guru memiliki sarana
dan prasarana penunjang untuk melatih
keterampilan gerak di sekolah dasar?

Pagge
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Tujuan 12. Apa tujuan pengenalan keterampilan gerak [#AL# m hat
s Jen gengt o
pada peserta didik sckolah dasar? : minan dalam €

13. Apakah perlu peserta didik mengenal
keterampilan sejak dini?

Do

(n.fnwa.
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LEMBAR PENILAIAN PERMAINAN UNTUK GURU
ANGKET PENILAIAN BUKU PANDUAN 10 PERMAINAN SEDERHANA
UJI COBA SKALA KECIL DAN BESAR

Petunjuk Pengisian
Berilah tanda v" pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai.

Skala Penilaian/Tanggapan
1 2 3 4 5

Keterangan Konversi Skala

1. Sangat kurang baik, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, sangat tidak menarik, sangat
tidak mudah.

Kurang baik, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang mudah.

2.
3. Cukup baik, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, cukup mudah.
4. Baik, sesuai, jelas, menarik, mudah.

S,

Sangat baik, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik, sangat mudah.
Komentar dan saran secara umum disediakan pada tiap akhir komponen bahan ajar.

1. Menurut pendapat Bapak/Ibu, bagaimanakah tampilan fisik produk buku 10 permaianan
sederhana usia sekolah dasar?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v

2. Apakah kerangka isi pada bagian awal unit membantu memahami isi bacaan?
1 2 3 4 5

Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

vV

3. Bagaimanakah tingkat kejelasan petunjuk pada tiap awal unit?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

‘/
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. Apakah ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam buku mudah dibaca?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
. Bagaimana kejelasan tujuan pembelajaran?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v

. Bagaimanakah kejelasan paparan materi tiap unit dalam buku 10 permainan sederhana

usia sekolah dasar?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

T

. Bagaimanakah tingkat kesesuaian antar gambar dan materi dalam buku 10 permainan
sederhana usia sekolah dasar?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
. Apakah petunjuk-petunjuk yang diberikan membantu anda memahami materi?
1 2 3 4 S
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
7
. Bagaimanakah kejelasan permainan?
1 2 3 4 ]
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v

142



10. Apakah tugas dalam buku panduan membantu meningkatkan pemahaman terhadap

maten?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v’

11. Bagaimanakah kejelasan urutan penyajian materi pada tiap unit buku 10 permainan
sederhan usia sekolah dasar ini?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v

12. Apakah buku 10 permainan sederhana usia sekolah dasar ini dapat dipahami materinya

dengan mudah?
| 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v

Komentar dan saran lainya berkenan dengan buku 10 Permainan Sederhana Usia Sekolah
Dasar

1- Saggat membantu guru dalam. .mepgejarkan. mafert
.gemk clasar éccefziian, -Ee&"nm/%an_ Y. £ korn -

" binec, cengn. Pormaian. Siclerfianm .

‘,_2".“.0%{' nembcmfu J‘r.rtaa runfu'@ _meng .g_,_f c,(g..,L

ﬁ}emotﬁmnl \/am;(/mgs‘@om/e C(n.fm’ c(a.&m—; 561_[\
A o = DR

Lombok Barat,.........................2023

Guru PJOK
(@]
)
P
([Skandar Surcads S

NIP. (9790503 2014061002 .
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LEMBAR ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MODEL PERANGKAT
PEMBELAJARAN MELALUI PERMAINAN SEDERHANA UNTUK MENINGKATKAN
KECEPATAN DAN KELINCAHAN PESERTA DIDIK SEKOLAH DASAR KELAS
ATAS SE-KECAMATAN BATULAYAR DAN KABUPATEN LOMBOK BARAT

A. Identitas
Nama
Jenis Kelamin

Nomor Telpon

B. Petunjuk

t YAIUB. S pd

© PR1AQ
1 087364177771

Alamat Sekolah  : soN (-M@M'M'W} .

Jawablah pertanyaan sesuai dengan kenyataan dan tanggapan Bapak/Ibu yang sebenarnya

pada kolom jawaban.

mengikuti proses pembelajaran PJOK?

INDIKATOR PERTANYAAN JAWAB
Guru 1. Apakah guru mempunyai latar belakang ilmu S
keolahragaan/Pendidikan jasmani? -
2. Apakah guru mempunyai sertifikat keguruan .
atau lisensi kepelatihan? 1
: : 2 1T oo quit
3 Bagalma'na cara guru mcnga)'arkan materi Enmm .mj L4
pembelajaran kecepatan dan kelincahan? - Ihowiiat W -Stupin Lol
4. Apa saja yang menjadi kendala guru dalam
proses pembelajaran PJOK? i MW\N{/
Peserta Didik | 5. Berapa persen ketuntasan siswa dalam
mengikuti proses kegiatan belajar mengajar gs 0/0
PJOK?
6. Bagaimana antusias peserta didik dalam *
Awrvmas,

keterampilan gerak di sekolah dasar?

Metode 7. Metode apa yang digunakan guru dalam .
mengajarkan PJOK di sekolah? s MW
Materi 8. Apakah yang diajarkan oleh guru sesuai A
dengan karakteristik anak? m \,ﬂL *

9. Apakah guru memberikan materi "
kepemimpinan dalam dalam proses TMM '
pembelajaran PJOK?

Penilaian 10. Apakah guru memiliki penilaian yang valid :
terhadap hasil pencapaian peserta didik w
terhadap materi keterampilan gerak?

Sarana dan 11. Apakah sekolah atau guru memiliki sarana | . .

P dan prasarana penunjang untuk melatih Mﬁ;mo%

rasarana
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Tujuan

12.

Apa tujuan pengenalan keterampilan gerak
pada peserta didik sckolah dasar?

R g

. Apakah perlu peserta didik mengenal

keterampilan sejak dini?

[
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LEMBAR PENILAIAN PERMAINAN UNTUK GURU
ANGKET PENILAIAN BUKU PANDUAN 10 PERMAINAN SEDERHANA

Petunjuk Pengisian

Berilah tanda v pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai.

UJI COBA SKALA KECIL DAN BESAR

Skala Penilaian/Tanggapan

3

Keterangan Konversi Skala

1. Sangat kurang baik, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, sangat tidak menarik, sangat

tidak mudah.

Kurang baik, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang mudah.

2.

3. Cukup baik, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, cukup mudah.
4. Baik, sesuai, jelas, menarik, mudah.
5:

Sangat baik, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik, sangat mudah.

Komentar dan saran secara umum disediakan pada tiap akhir komponen bahan ajar.

1. Menurut pendapat Bapak/Ibu, bagaimanakah tampilan fisik produk buku 10 permaianan

sederhana usia sekolah dasar?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
/
2. Apakah kerangka isi pada bagian awal unit membantu memahami isi bacaan?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
3. Bagaimanakah tingkat kejelasan petunjuk pada tiap awal unit?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v’
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. Apakah ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam buku mudah dibaca?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v
. Bagaimana kejelasan tujuan pembelajaran?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v

. Bagaimanakah kejelasan paparan materi tiap unit dalam buku 10 permainan sederhana

usia sekolah dasar?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
vV’

. Bagaimanakah tingkat kesesuaian antar gambar dan materi dalam buku 10 permainan

sederhana usia sekolah dasar?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
7
. Apakah petunjuk-petunjuk yang diberikan membantu anda memahami materi?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
. Bagaimanakah kejelasan permainan?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
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10. Apakah tugas dalam buku panduan membantu meningkatkan pemahaman terhadap

materi?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v’

11. Bagaimanakah kejelasan urutan penyajian materi pada tiap unit buku 10 permainan

sederhan usia sekolah dasar ini?

1 2 3 4 ]
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
12. Apakah buku 10 permainan sederhana usia sekolah dasar ini dapat dipahami materinya
dengan mudah?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v

Komentar dan saran lainya berkenan dengan buku 10 Permainan Sederhana Usia Sekolah

Guru PJOK
AKUB.
Eoocsnes B i )

NIP. 19661281198803(325" «

148



LEMBAR ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MODEL PERANGKAT
PEMBELAJARAN MELALUI PERMAINAN SEDERHANA UNTUK MENINGKATKAN
KECEPATAN DAN KELINCAHAN PESERTA DIDIK SEKOLAH DASAR KELAS
ATAS SE-KECAMATAN BATULAYAR DAN KABUPATEN LOMBOK BARAT

A. Identitas
Nama
Jenis Kelamin
Nomor Telpon
Alamat Sckolah
B. Petunjuk

sSARRL TR e

D Cala-latkey

108% 8lo g4y 5o
:SON | SANO\

Jawablah pertanyaan sesuai dengan kenyataan dan tanggapan Bapak/Ibu yang sebenamya

pada kolom jawaban.

INDIKATOR PERTANYAAN JAWAB
Guru 1. Apakah guru mempunyai latar belakang ilmu 3 a
keolahragaan/Pendidikan jasmani?
2. Apakah guru mempunyai sertifikat keguruan [Ua, Puvyq
atau lisensi kepelatihan?
3. Bagaima.na cara guru mcngaj‘arkan materi [ a4¢) bolak b«ln\é
pembelajaran kecepatan dan kelincahan?
4. Apa saja yang menjadi kendala guru dalam [A{af erﬂ,‘l/UPl‘Q}m
proses pembelajaran PJOK? Y mema 4‘(
Peserta Didik | 5. Berapa persen ketuntasan siswa dalam
mengikuti proses kegiatan belajar mengajar 8§ 7
PJOK? 0
6. Bagaimana antusias peserta didik dalam A
mengikuti proses pembelajaran PJOK? "l'u!w’“
Metode 7. Metode apa yang digunakan guru dalam
mengajarkan PJOK di sekolah? Demens prass
Materi 8. Apakah yang diajarkan oleh guru sesuai
dengan karakteristik anak? (jﬂ d QQ,Q‘WH
" it s |t dber
pembelajaran PJOK? Mater! (cePammpiay
Penilaian 10. Apakah guru memiliki penilaian yang valid | Yq gllt‘
¢ ]
terhadap hasil pencapaian peserta didik Lj LL
terhadap materi keterampilan gerak?
Sarana dan 11. Apakah sekolah atau guru memiliki sarana | \/ y
dan ' k melatn | 44 Sudaba ada
Prasarana prasarana penunjang untuk melati
keterampilan gerak di sekolah dasar?
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Tejuxn

12 Apa tojun pempemalany keterampilan gerak
ponda peserta ik sekolay dusar?

Malab\l febutn

(213413

13, Ajalady perle peeertn didk  mengenal
kereraepilan sejpk doi?
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LEMBAR PENILAIAN PERMAINAN UNTUK GURU
ANGKET PENILAIAN BUKU PANDUAN 10 PERMAINAN SEDERHANA
UJI COBA SKALA KECIL DAN BESAR

Petunjuk Pengisian
Berilah tanda v pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai.

Skala Penilaian/Tanggapan
1 2 J 3 4 ] 5

Keterangan Konversi Skala

1. Sangat kurang baik, sangat tidak sesuai, sangat tidak jelas, sangat tidak menarik, sangat
tidak mudah.
Kurang baik, kurang sesuai, kurang jelas, kurang menarik, kurang mudah.

2.
3. Cukup baik, cukup sesuai, cukup jelas, cukup menarik, cukup mudah.
4. Baik, sesuai, jelas, menarik, mudah.

St

Sangat baik, sangat sesuai, sangat jelas, sangat menarik, sangat mudah.
Komentar dan saran secara umum disediakan pada tiap akhir komponen bahan ajar.

1. Menurut pendapat Bapak/Ibu, bagaimanakah tampilan fisik produk buku 10 permaianan
sederhana usia sekolah dasar?

1 2 3 4 5

Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v

2. Apakah kerangka isi pada bagian awal unit membantu memahami isi bacaan?
| 2 3 4 5

Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

4

3. Bagaimanakah tingkat kejelasan petunjuk pada tiap awal unit?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v
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. Apakah ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam buku mudah dibaca?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v
. Bagaimana kejelasan tujuan pembelajaran?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v

. Bagaimanakah kejelasan paparan materi tiap unit dalam buku 10 permainan sederhana

usia sekolah dasar?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
4

. Bagaimanakah tingkat kesesuaian antar gambar dan materi dalam buku 10 permainan

sederhana usia sekolah dasar?

2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
. Apakah petunjuk-petunjuk yang diberikan membantu anda memahami materi?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
. Bagaimanakah kejelasan permainan?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v
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10. Apakah tugas dalam buku panduan membantu meningkatkan pemahaman terhadap

materi?
1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik
v

11. Bagaimanakah kejelasan urutan penyajian materi pada tiap unit buku 10 permainan
sederhan usia sckolah dasar ini?

1 2 3 4 S
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

v

12. Apakah buku 10 permainan sederhana usia sekolah dasar ini dapat dipahami materinya
dengan mudah?

1 2 3 4 5
Sangat Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Kurang Baik

Vv

Komentar dan saran lainya berkenan dengan buku 10 Permainan Sederhana Usia Sekolah

Lombok Barat,...[6. M@l .. 2023
Guru PJOK

o

Shirl TarmRw)

NIP.
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Lampiran 11. RPP Instrumen Efektivitas

Sekolah

Mata Pelajaran

Standar Kompetensi

Kompetensi Dasar

Alokasi Waktu

: SD Negeri ......

: Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan

: 4. Menyajikan pengalaman factual dalam bahasa yang jelas,
sistematis dan logis, dalam karya yang estetis dalam gerakan
yang mencerminkan anak sehat dan dalam tindakan yang
mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

: 4.4, mempraktikkan bergerak secara seimbang, lentur,
lincah, dan berdaya tahan dalam rangka pengembangan
kebugaran jasmanai melalui permainan sederhana dan atau

tradisional.

: 2 X 35 menit (10 x pertemuan)

ingin dicapai

No Aspek Soft Skill Indikator Gambar Pelaksanaan
1. | Pertrmuan 1
Pendahuluan
10 Menit
a.Apersepsi (1) Aturan e Tertanam nilai
permainan sportifitas pada
anak
2) Perlengkapan
bermain e Belajar
menghargai aturan
3) Langkah yang sudah
gerakan disepakati bersama
e Anak tetap
b. Menyamp 1) Manfaat dari | Menggunakan
_ permainan langkah-langkah
aikan gerakan sesuai
tujuan ?) Tujuanyang | dengan yang

dicontohkan

® Anak dapat
berpikir apa

dilakukan

manfaat dan tujuan
dari gerakan yang
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e Belajar gerak
kecepatan dan
kelincahan
melalui
permainan
sederhana

e Tertanam rasa

Kerjasama dan
solidaritas
antar teman
sebaya
Pemanasan
10 menit 1) Meningkatka | ¢ Anak dapat
n suhu tubuh berpikir
Gerakan statis pentingnya
dan dinamis, | 2) Melalui pemanasan
Lari Sambung pemanasan sebelum
/ lari lari sambung melakukan
bergantian atau lari aktivitas,
bergantian sehingga anak
detak jantung | semangat dalam
menjadi melakukannya
meningkat
3) Mengurangi
ketegangan
otot
4) Meningkatka
n kapasitas
kerja fisik
Kegiatan inti
40 menit 1) Melatih | * Tertanam nilai
konsentrasi gerakan
1) Berebut dan kecepatan pada
Botol kecepatan. saat merebut
(Bentol) botol
2) Anak dapat
melakukan e Mencari cara
gerak untuk dapat
berkompetisi | mengumpulkan
agar bisa botol sebanyak-
merubut banyaknya
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botol
sebanyak-
banyak
dengan cepat

3) Secara tidak
sadar dalam
setiap
permainan
ini tertanam
suatu
keterampilan
kecepatan
dan
kelincahan

dengan cepat
dibandingkan
dengan kelompok
lainnya

e Menjaga sikap
sportif dan selalu
meningkatkan
kerjasama

Penutup
10 menit

a. Kesimpulan

b. Pendinginan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa
yang
dilakukan
peserta didik
pada kegiatan
inti, tentang
tujuan, dan
manfaat

2) Memotivasi
peserta didik
agar memiliki
apresiasi
dalam belajar
keterampilan
gerak.

1) Mengurangi
rasa sakit pada
otot

?) Badan terasa
lebih santai

e Anak mengetahui
manfaat dari apa
yang sudah
dilakukan

e Membentuk sikap
disiplin,
sportivitas,
semangat dan
antusias pada
anak

¢ Anak dapat
berpikir dan
merasakan
pentingnya
melakukan
pendinginan
setelah
beraktivitas
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Pertemuan 2
Pendahuluan
10 menit

a. Apersepsi

Menyampai
kan tujuan

Menggamb
arkan
proses
penilaian

1) Aturan
permainan

2) Perlengkapan
bermainan

3) Langkah
gerakan

1) Manfaat dari
permainan

2) Tujuan yang
ingin dicapai

1) Kecepatan

e Tertanam nilai
sportifitas pada
anak

e Belajar
menghargai
aturan yang
sudah disepakati
Bersama

e Anak tetap
menggunak an
Langkah-langkah
gerakan sesuai
dengan yang
dicontohkan.

e Anak dapat
berfikir dari
manfaat dan
tujuan gerakan
yang dilakukan

e Belajar gerak
kecepatan

e Tertanam rasa
kerjasma dan
solidaritas antar
teman sebaya

Pemanasan
10 menit

Gerakan statis

1) Meningkatkan

1) Anak dapat

dan dinamis, suhu tubuh berpikir dengan
lari sambung /| melalui lari pentingnya
lari bersambung / pemanasan
bergantian lari bergantian | sebelum
melakukan
2) Melalui aktivitas,
permainan ini sehingga anak
detak jantung
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anak menjadi
meningkat

3) Mengurangi
ketegangan
otot

4) Meningkatkan
kapasitas kerja
fisik

semangat dalam
melakukannya

Kegiatan inti (1) Melatih e Tertanam nilai
40 Menit kecepatan, kecepatan gerak,
Kerjasama dan | dan kerjasama
Lasambo kekompakan. tim
(Lari
Sambung 2) Anak _ e Tertanam nilai
Bola) mengetahui kompetisi dengan
aturan sikap sportivitas
permainan
sehingga anak | ¢ Mencari cara
mengerti untuk tetap saling
batasan- bekerjasama
batasan aturan mencari
dalam kemenangan
permainan
) e Melatih
3) Secara tidak kebiasaan
sadar gerakan- | eterampilan
gerakan dalam gerak
permainan ini
tertanam suatu | o Tertanam rasa
keterampilan kerjasama dan
gerak yang solidaritas sesama
akan melatih teman
kecepatan, dan
kerjasama tim
Penutup
10 Menit

a. Kesimpulan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa
yang
dilakukan
peserta didik

pada kegiatan

e Peserta didik
mengetahui
manfaat dari apa
yang sudah
dilakukan
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b. Pendinginan

inti, tentang

e Membentuk sikap

tujuan, disiplin semangat
manfaat dan antusias
belajar peserta
2) Memotivsi didik
peserta didik
agar memiliki | o Anak dapat
apresiasi berpikir dan
dalam belajar merasakan
keterampilan pentingnya
gerak melakukan
pendinginan
1) Mengurangi setelah

rasa sakit pada
otot.

2) Badan terasa

beraktivitas

lebih santai.
Pertemuan 3
Pendahuluan
10 Menit
a. Apersepsi 1) Aturan e Tertanam nilai
permainan sportifitas pada
2) Perlengkapan anak
bermain
3) Langkah e Belajar
gerakan menghargai
aturan yang
b. Menyampai sudah disepakati
kan tujuan bersama
e Anak tetap
menggunakan
langkah-
langkah gerakan
sesuai dengan
yang
dicontohkan
c. Menggamb (1) kecepatan e Anak dapat
arkan berfikir dari
proses manfaat dan
penilaian tujuan gerakan

yang dilakukan
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e Belajar gerak
kecepatan, dan
Kerjasama

e Tertanam rasa
kepemimpinan
dan
persaudaraan
sesama teman

Pemanasan
10 menit

Gerakan statis

1) Meningkatkan

e Anak dapat

dan dinamis, suhu tubuh berpikir dengan
lari sambung /| melalui pentingnya
lari gerakan statis pemanasan
bergantian dan dinamis, sebelum
lari melakukan
bersambung / aktivitas,
lari bergantian sehingga anak
semangat dalam
2) Malalui melakukannya
permainan ini
detak jantung
anak jadi
meningkat
3) Mengurangi
ketegangan
otot
4) Meningkatk
an kapasitas
kerja fisik
Kegiatan inti
40 menit
Permainan 1) Melatih e Tertanam nilai
Bokardus kecepatan, kecepatan gerak,
(Bola Kardus) |  ketepatan dan konsentrasi
konsentrasi berpikir, dan
Kerjasama team
2) Anak
mengetahui
aturan
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permainan
sehingga anak
mengerti
batasan-
batasan aturan
dalam
permainan

3) Secara tidak
sadar gerakan-
gerakan dalam
permainan ini
tertanam suatu
keterampilan
gerak
kecepatan

e Tertanam nilai

kompetisi dengan
sikap sportivitas

Mencari cara
untuk tetap saling
bekerjasama
untuk dapat
kemenangan
dengan
memasukan bola
sebanyak-
banyaknya

Melatih
kebiasaan
keterampilan
gerak

Tertanam rasa
kepemimpinan
dan persaudaraan
sesama teman

Penutup
10 Menit
a. Kesimpulan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa
yang
dilakukan
peserta didik
pada kegiatan
inti, tentang
tujuan,
manfaat.

2) Memotivsi
peserta didik
agar memiliki
apresiasi
dalam belajar
keterampilan
gerak

Peserta didik
mengetahui
manfaat dari apa
yang sudah
dilakukan

Membentuk
sikap disiplin
semangat dan
antusias belajar
peserta didik

e Anak dapat

berpikir dan
merasakan
pentingnya
melakukan
pendinginan
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b. Pendinginan

1) Mengurangi
rasa sakit pada
otot.

2) Badan terasa

setelah
beraktivitas

lebih santai
dan rilex.
Pertemuan 4
Pendahuluan
10 Menit
a. Apersepsi  [1) Aturan e Tertanam nilai
permainan sportivitas pada
anak
2) Perlengkapan
bermain ¢ Belajar
menghargai
3) Langkah aturan yang
gerakan sudah disepakati
bersama
b.Menyampai |1) Manfaat dari | e Anak tetap
kan tujuan permainan menggunakan
langkah-langkah
2) Tujuan yang gerakan sesuai
ingin dicapai dengan yang
dicontohkan.
¢ Anak dapat
berpikir dari
c. Menggamb |1) Kecepatan manfaat dan
arkan tujuan gerakan
proses yang dilakukan
penilaian

¢ Belajar gerak
kecepatan

e Tertanam rasa
kerjasama dan
solidaritas sesama
teman
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Pemanasan

10 Menit
Gerakan statis 1) Meningkatkan | ® Anak dapat
dan dinamis, | suhu tubuh berpikir dengan
lari sambung / | melalui pentingnya
lari gerakan statis pemanasan
bergantian dan dinamis, sebelum
lari melakukan
bersambung / aktl_wtas,
lari bergantian sehingga anak
semangat dalam
2) Malalui melakukannya
permainan ini
detak jantung
anak jadi
meningkat
3) Mengurangi
ketegangan
otot
4) Meningkatk
an kapasitas
kerja fisik
Kegiatan Inti
40 Menit
Permainan  |1) Melatih e Tertanam nilai
Merebut kecepatan dan | kecepatan gerak
Candi konsentrasi
e Tertanam nilai
2) Anak _ kompetisi dengan
mengetahui sikap sportivitas
aturan
permainan e Mencari cara
sehinggaanak | ntyk tetap
Lnaigg;r:tl mendapatkan
) kemenangan
batasan aturan g
dalam .
. e Melatih
permainan kebiasaan
3) Secara tidak keterampilan
gerak

sadar gerakan-
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gerakan dalam
permainan ini
tertanam suatu
keterampilan
gerak
kecepatan

e Tertanam rasa
keberani dan
solidaritas antar
teman sebaya

Penutup
10 Menit
a. Kesimpulan

b. Pendinginan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa
yang
dilakukan
peserta didik
pada kegiatan
inti, tentang
tujuan,
manfaat.

2) Memotivsi
peserta didik
agar memiliki
apresiasi
dalam belajar
keterampilan
gerak

1) Mengurangi

e Peserta didik
mengetahui
manfaat dari apa
yang sudah
dilakukan

e Membentuk sikap
disiplin semangat
dan antusias
belajar peserta
didik

e Anak dapat
berpikir dan
merasakan
pentingnya
melakukan
pendinginan
setelah
beraktivitas

rasa sakit
pada otot
2) Badan terasa
lebih santai
dan rilex
Pertemuan 5
Pendahuluan
10 Menit
Pemanasan
a. Apersepsi |1y Aturan e Tertanam nilai
permainan sportifitas pada

anak
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b. Menyampai
kan tujuan

c. Mengambar

2) Perlengkapan
bermain

3) Langkah
gerakan
1) Manfaat dari

permainan

2) Tujuan yang
ingin dicapai

1) kecepatan

e Belajar
menghargai
aturan yang
sudah disepakati
bersama

e Anak tetap
menggunakan
langkah-langkah
gerakan sesuai
dengan yang
dicontohkan.

e Anak dapat
berfikir dari
manfaat dan
tujuan gerakan
yang dilakukan

kan proses
penilaian
e Belajar gerak
kecepatan
e Tertanam rasa
kerjasama dan
solidaritas sesama
teman
Pemanasan
10 Menit
Gerakan statis [1) Meningkatkan | e Anak dapat
dan dinamis, suhu tubuh berpikir dengan
lari sambung / melalui _ pentingnya
lari gerakan statis pemanasan
bergantian dan dinamis, sebelum
lari melakukan
bersambung / aktivitas,

lari bergantian

2) Malalui
permainan ini
detak jantung
anak jadi
meningkat

sehingga anak
semangat dalam
melakukannya
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3) Mengurangi
ketegangan
otot

4) Meningkatk
an kapasitas

kerja fisik
Kegiatan inti
10 Menit
Permainan 1) Melatih e Tertanam nilai
memindahkan | kecepatan dan kecepatan gerak
marker konsentrasi dan kelincahan
gerak
2) Anak
mengetahui e Tertanam nilai
aturan kompetisi dengan
permainan sikap sportifitas
sehingga anak
mengert e Mencari cara
batasan-

batasan aturan
dalam
permainan

3) Secara tidak
sadar gerakan-
gerakan dalam
permainan ini
tertanam suatu
keterampilan
gerak
kecepatan dan
konsentrasi

untuk tetap saling
bekerjasama
mencari
kemenangan

e Melatih
kebiasaan
keterampilan
gerak

e Tertanam rasa
kepemimpinan
dan persaudaraan
sesama teman

Penutup
10 Menit

a. Kesimpulan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa

yang

dilakukan

e Anak mengetahui
manfaat dari apa
yang sudah
dilakukan
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b. Pendinginan

peserta didik
pada kegiatan

gerak

1) Mengurangi
rasa sakit pada
otot

2) Badan terasa

e Membentuk sikap

disiplin semangat

inti, tentang dan antusias pada
tujuan, anak
manfaat.
e Anak dapat

2) Memotivsi berpikir dan
peserta didik merasakan
agar memiliki pentingnya
apresiasi melakukan
dalam belajar pendinginan
keterampilan setelah

beraktivitas

lebih santai
dan rilex
Pertemuan 6
Pendahuluan
10 Menit
a. Apresepsi  |1) Aturan e Tertanam nilai
permainan sportivitas pada
anak
2) Perlengkapan
bermain e Belajar
menghargai
3) Langkah aturan yang
gerakan sudah disepakati
bersama
b. Menyampai 1) Manfaat dari
kan tujuan permainan e Anak tetap
. menggunakan
2) Tujuan yang langkah-
Ingin dicapat langkah gerakan
sesuai dengan
. yang
- g/rlligr? gem® 1) Kelincahan dicontohkan.
proses
penilaian e Anak dapat
berfikir dari
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manfaat dan
tujuan gerakan
yang dilakukan

e Belajar gerak
kelincahan

e Tertanam rasa
kerjasama dan
solidaritas
sesama teman

Pemanasan
10 Menit

Gerakan statis

1) Meningkatkan

e Anak dapat

aft St suhu tubuh berpikir dengan
dan dinamis, | melalui pentingnya
lari sambung /| gerakan statis pemanasan
lari dan dinamis, sebelum
bergantian lari melakukan
bersambung / aktivitas,
lari bergantian sehingga anak
semangat dalam
2) Malalui melakukannya
permainan ini
detak jantung
anak jadi
meningkat
3) Mengurangi
ketegangan
otot
4) Meningkatk
an kapasitas
kerja fisik
Kegiatan inti
10 Menit
Permainan 1) Melatih e Tertanam nilai
Korupi dan kelincahan kelincahan
polisi dan gerak dan
konsentrasi konsentrasi
berpikir
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2) Anak
mengetahui
aturan
permainan
sehingga anak
mengerti
batasan-
batasan aturan
dalam
permainan

3) Secara tidak
sadar gerakan-
gerakan dalam
permainan ini
tertanam suatu
keterampilan
gerak

Tertanam nilai
kompetisi
dengan sikap
sportivitas

Mencari cara
untuk dapat
memenangkan
permainan
secepat
mungkin

Melatih
kebiasaan
keterampilan
gerak

Tertanam nilai
solidaritas antar
teman sebaya

Penutup
10 Menit

a. Kesimpulan

b. Pendinginan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa
yang
dilakukan
peserta didik
pada kegiatan
inti, tentang
tujuan,
manfaat.

2) Memotivsi
peserta didik
agar memiliki
apresiasi
dalam belajar
keterampilan
gerak

1) Mengurangi
rasa sakit pada
otot.

Anak
mengetahui
manfaat dari
apa yang sudah
dilakukan

Membentuk
sikap disiplin
semangat dan
antusias pada
anak

Anak dapat
berpikir dan
merasakan
pentingnya
melakukan
pendinginan
setelah
beraktivitas
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2) Badan terasa

lebih santai

Pertemuan 7

Pendahuluan

10 Menit

a. Apresepsi  |1) Aturan o Tertanam nilai

permainan sportifitas pada
anak
2) Perlengkapan
bermain e Belajar
menghargai
3) Langkah aturan yang
gerakan sudah disepakati
bersama
b.Menyampai 1) Manfaatdari |, Anak tetap
kan tujuan permainan menggunak an
i langkah-langkah
2) Tujuan yang gerakan sesuai
ingin dicapai dengan yang
dicontohkan.

c. Menggamb (1) Kelincahan * Qﬁ?ﬁ(ﬁag::i
a;l;zzs manfaat dan
penilaian tujuan gerakan
P yang dilakukan

e Belajar gerak
kecepatan dan
kelincahan

e Tertanam rasa
kerjasma dan
solidaritas antar
teman sebaya

Pemanasan

10 Menit

Gerakan statis
dan dinamis,
lari sambung /
lari

bergantian

1) Meningkatkan
suhu tubuh
melalui
gerakan statis
dan dinamis,

e Anak dapat

berpikir dengan
pentingnya
pemanasan
sebelum
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lari
bersambung /
lari bergantian

2) Malalui
permainan ini
detak jantung
anak jadi
meningkat

3) Mengurangi
ketegangan
otot

4) Meningkatk
an kapasitas

melakukan
aktivitas,
sehingga anak
semangat dalam
melakukannya

kerja fisik
Kegiatan inti
40 Menit
E?L?;:Q?n 1) Melatih Tertanam nilai
Colour kellncahan_, kelincahan
konsentrasi, gerak,
dan kerjasama konsentrasi, dan
Kerjasama
2) Anak
mengetahui Mencari cara
aturan untuk tetap
permainan bekerjasama
sehingga anak memenangkan
mengerti permainan
batasan- secepat
batasan aturan mungkin
dalam
permainan Melatih
kebiasaan

3) Secara tidak
sadar gerakan-
gerakan dalam
permainan ini
tertanam suatu
keterampilan
gerak

keterampilan
gerak

Tertanam nilai
kerjsama dan
solidaritas antar
teman sebaya
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Penutup
10 Menit
a. Kesimpulan

b. Pendinginan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa
yang
dilakukan
peserta didik
pada kegiatan
inti, tentang
tujuan,
manfaat.

2) Memotivsi
peserta didik
agar memiliki
apresiasi
dalam belajar
keterampilan
gerak

1) Mengurangi
ketegangan
otot

2) Badan terasa

e Anak
mengetahui
manfaat dari
apa yang sudah
dilakukan

e Membentuk
sikap disiplin
semangat dan
antusias pada
anak

e Anak dapat
berpikir dan
merasakan
pentingnya
melakukan
pendinginan
setelah
beraktivitas

santai dan
rilex

Pertemuan 8

Pendahuluan

10 Menit

a. Apresepsi 1) Aturan e Tertanam nilai
permainan sportivitas pada

2) Perlengkapan
bermain

3) Langkah
gerakan

anak

e Belajar
menghargai
aturan yang
sudah disepakati
bersama

e Anak tetap
menggunakan
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langkah-langkah
gerakan sesuai

b. Menyampai |1) Manfaat dari q
kan tujuan permainan d?g(griggljgr?
2) Tujuan yan
: ingJin dizapgi * Anak dapat
berfikir dari
manfaat dan
tujuan gerakan
¢.Menggamb | 1) Kelincahan yang dilakukan
arkan
proses o Belajar gerak
penilaian kelincahan
e Tertanam rasa
kerjasama dan
solidaritas sesama
teman
Pemanasan
10 Menit
Gerakan statis 1) Meningkatkan | e Anak dapat
dan dinamis, suhu tubuh berpikir dengan
lari sambung / | melalui pentingnya
lari gerakan statis | pemanasan
bergantian dan sebelum
dinamis,lari melakukan
bersambung / aktivitas,

lari bergantian

2) Malalui
permainan ini
detak jantung
anak jadi
meningkat

3) Mengurangi
ketegangan
otot

4) Meningkatk
an kapasitas
kerja fisik

sehingga anak
semangat dalam
melakukannya
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Kegiatan inti

40 Menit
Permainan  |1) Melatih Tertanam nilai
Bermas kelincahan, kelincahan
(Berebut konsentrasi, gerak,
Markas) dan kerjasama konsentrasi, dan
Kerjasama
2) Anak
mengetahui Mencari cara
aturan untuk tetap
permainan bekerjasama
sehingga anak memenangkan
mengerti permainan
batasan- secepat
batasan aturan mungkin
dalam
permainan Melatih
kebiasaan
3) Secara tidak keterampilan
sadar gerakan- gerak
gerakan dalam
permainan ini Tertanam nilai
tertanam suatu kerjsama dan
keterampilan solidaritas antar
gerak teman sebaya
Penutup
10 Menit 1) Memberikan Anak
a. Kesimpulan | gambaran mengetahui
kembali apa manfaat dari
yang apa yang sudah
dilakukan dilakukan
peserta didik
pada kegiatan Membentuk
inti, tentang sikap disiplin
tujuan, semangat dan
manfaat. antusias pada
anak
2) Memotivsi
peserta didik Anak dapat
agar memiliki berpikir dan
apresiasi merasakan
dalam belajar pentingnya
melakukan
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b. Pendinginan

keterampilan
gerak

1) Mengurangi
ketegangan
otot

2) Badan terasa

pendinginan
setelah
beraktivitas

santai dan
rilex
Pertemuan 9
Pendahuluan
10 Menit
a. Apresepsi 1) Aturan e Tertanam nilai
permainan sportivitas pada
anak
2) Perlengkapan
bermain e Belajar
menghargai
3) Langkah aturan yang
gerakan sudah disepakati
bersama
e Anak tetap
menggunakanlan
) gkah-langkah
b. Menyampai [1) Manfaat dari gerakan sesuai
kan tujuan permainan dengan yang
i dicontohkan.
2) Tujuan yang
ingin dicapai o Anak dapat
berfikir dari
manfaat dan
tujuan gerakan
yang dilakukan
e Belajar gerak
kelincahan
c. Menggamb |1y Kelincahan
arkan e Tertanam rasa
Proses kerjasama dan
penilaian solidaritas sesama
teman
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Pemanasan
10 Menit

Gerakan statis

1) Meningkatkan

e Anak dapat

dan dinamis, suhu tubuh berpikir dengan
lari sambung / melalui _ pentingnya
lari gerakan statis, pemanasan
bergantian dinamis, dan sebelum
lari melakukan
bersambung / aktivitas,
lari bergantian sehingga anak
semangat dalam
2) Malalui melakukannya
permainan ini
detak jantung
anak jadi
meningkat
3) Mengurangi
ketegangan
otot
4) Meningkatk
an kapasitas
kerja fisik
Kegiatan inti
40 Menit
Permainan 1) Melatih e Tertanam nilai
Bolnas (Bola | kelincahan, kelincahan
Panas) konsentrasi, gerak,
ketepatan dan konsentrasi,
kerjasama ketepatan dan
Kerjasama
2) Anak
mengetahui Mencari cara
aturan untuk tetap
permainan bekerjasama
sehingga anak memenangkan
mengerti permainan
batasan- secepat
batasan aturan mungkin

dalam

permainan
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3) Secara tidak
sadar gerakan-
gerakan dalam
permainan ini
tertanam suatu
keterampilan
gerak

e Melatih
kebiasaan
keterampilan
gerak

e Tertanam nilai
kerjsama dan
solidaritas antar
teman sebaya

Penutup
10 Menit
a. Kesimpulan

b. Pendinginan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa
yang
dilakukan
peserta didik
pada kegiatan
inti, tentang
tujuan,
manfaat.

3) Memotivsi
peserta didik
agar memiliki
apresiasi
dalam belajar
keterampilan
gerak

1) Mengurangi
ketegangan
otot

2) Badan terasa

e Anak
mengetahui
manfaat dari
apa yang sudah
dilakukan

e Membentuk
sikap disiplin
semangat dan
antusias pada
anak

e Anak dapat
berpikir dan
merasakan
pentingnya
melakukan
pendinginan
setelah
beraktivitas

santai dan
rilex
Pertemuan 10
Pendahuluan
10 Menit e Tertanam nilai
a. Apresepsi  |1) Aturan sportivitas pada
permainan anak
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1) Perlengkapan
bermain

2) Langkah
gerakan

e Belajar

menghargai
aturan yang
sudah disepakati
bersama

e Anak tetap

menggunakanlan

lari bergantian

2) Malalui
permainan ini
detak jantung
anak jadi
meningkat

b. Menyampaik . gkah-langkah
antujuan (L) Manfaat dari gerakan sesuai
) dicontohkan.
2) Tujuan yang
ingin dicapai | 4 Anak dapat
berfikir dari
faat dan
¢. Menggamba i Man
rkan proses 1) Kelincahan tujuan _gerakan
penilaian yang dilakukan
e Belajar gerak
kelincahan
e Tertanam rasa
solidaritas sesama
teman
Pemanasan
10 Menit
Gerakan statis \1) Meningkatkan | ¢ Anak dapat
dan dinamis, suhu tubuh berpikir dengan
lari sambung /| melalyi pentingnya
lari gerakan statis, pemanasan
bergantian dinamis, dan sebelum
lari melakukan
bersambung / aktivitas,

sehingga anak
semangat dalam
melakukannya
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3) Mengurangi

ketegangan
otot

4) Meningkatk

an kapasitas

kerja fisik
Kegiatan Inti
40 Menit _ o Ter_tanam nilai
_ 1) Melatih kelincahan
E‘i*rrl[[‘;?]'“a” kelincahan, gerak, dan
ng dan konsentrasi
Beralih .
konsentrasi
e Mencari cara
2) Anak _ untuk tetap
mengetahui bekerjasama
aturan memenangkan
permainan permainan
sehingga anak secepat
mengerti mungkin
batasan-
batasan aturan | ¢ Melatih
dalam kebiasaan

permainan

3) Secara tidak

sadar gerakan-
gerakan dalam
permainan ini
tertanam suatu
keterampilan
gerak

keterampilan
gerak

Tertanam nilai
kerjsama dan
solidaritas antar
teman sebaya
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Penutup
10 Menit

a. Kesimpulan

b. Pendinginan

1) Memberikan
gambaran
kembali apa
yang
dilakukan
peserta didik
pada kegiatan
inti, tentang
tujuan,
manfaat.

2) Memotivsi
peserta didik
agar memiliki
apresiasi
dalam belajar
keterampilan
gerak

1) Mengurangi
ketegangan
otot

2) Badan terasa
santai dan
rilex

e Anak

mengetahui
manfaat dari
apa yang sudah
dilakukan

Membentuk
sikap disiplin
semangat dan
antusias pada
anak

Anak dapat
berpikir dan
merasakan
pentingnya
melakukan
pendinginan
setelah
beraktivitas

180




Lampiran 12. Uji Coba Skala Kecil Posttest

LEMBAR PENILAIAN UJI COBA SKALA KECIL KECEPATAN DAN
KELINCAHAN PADA ANAK SDN 2 MENINTING

Posttest
Hasil
No Nama n Lari Cepat | Lari Zig-zag
1 | Alfan Iswandi L 8.0 21.9
2 | Alisia Hazira P 8.7 17.8
3 | Ammar Ismu Azim L 6.7 18.0
4 | Aniska Sofia Epita P 7.1 19.13
5 | Azka Minka Ashla L 7.0 21.3
6 | Bg. Inaya Tsania S. P 8.9 21.8
7 | Bg. Hawa Hayatun P 8.5 19.6
8 | Diana Anjani P 7.0 19.6
9 | Dina Anjani P 7.2 18.0
10 | Erian Subakti L 6.6 17.1
11 | Helga Hanggraini P 9.6 22.6
12 | Maulina Fitriani P 7.6 19.6
13 | Muhammad Kisyab L 7.9 19.3
14 | Nailal Husna Ramdani P 8.1 22.8
15 | Naufal Humam L 6.8 18.8
16 | Safratul Aulia P 7.5 18.7
17 | Syakina Luna Septiana | P 7.3 21.8
18 | Tyara Ocaviani P 9.0 21.9
19 | Yala Alan Navaro L 6.8 17.9
20 | Yasir Zada Rizkia P 6.10 18.1
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Lampiran 13. Uji Coba Skala Besar Posttest

LEMBAR PENILAIAN UJI COBA SKALA BESAR KECEPATAN DAN
KELINCAHAN PADA ANAK SDN 1 BATULAYAR BARAT

Pretest
Hasil
No Nama n Lari Cepat | Lari Zig-zag
1 | Agil Ahmad L 7.7 16.8
2 | Ahmad Luthfi L 6.9 16.2
3 | Aliana P 8.0 21.9
4 | Alpin Hidayat L 7.1 19.9
5 | Arga Yudito L 6.3 16.2
6 | Avrilia Iskandar P 8.3 21.9
7 | Azzahra Syahrani p 8.7 20.1
g | Lomistina Aulia P 75 195
9 | Giba All Khais P 9.7 22.4
10 | Hiabsyi Maulana L 6.5 17.8
11 | Gl Pt L 6.9 18.2
12 | I Ketut Putra Yasa L 6.7 17.5
13 ﬁ‘;ﬁ;‘i . L 7.9 18.8
14 | I Komang Karsane L 7.3 17.8
15 | I Putu Yuda Astawa L 6.3 16.1
16 | Ibnu Hibban L 7.1 17.7
17 | e Bagus Putu L 756 16.6
18 | Inzam Mawardi L 8.4 17.9
19 | M. Fareza L 6.2 15.9
20 | M. Kholil Ibnu As'ad | L 6.9 16.7
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LEMBAR PENILAIAN UJI COBA SKALA BESAR KECEPATAN DAN
KELINCAHAN PADA ANAK SDN 1 PUSUK LESTARI

Pretest
Hasil
No Nama o Lari Cepat | Lari Zig-Zag
1 | Abdurtahman At | g
o | Adib Ahmad L 8.2 19.3
Ramdani
3 | Alfatir Ilham L 7.0 17.6
4 | Allia P 8.2 20.1
5 | Alya Nawadi P 9.6 21.2
6 | Amanda Hamidiyah P 7.9 19.7
7 | Arivatuzzahra P 7.5 17.9
8 a\i/;x;grrahmah P 74 205
9 | Karina Putri P 7.2 19.2
10 | Korinatul Khaeroh P 10.1 22.2
11 | Lu'lu’il Maknun P 9.8 21.9
12 | M. Ashraf L 8.8 18.1
13 | M. Igbal Hagiqi L 6.7 16.6
14 | M. Nazril Al Qowi L 6.3 16.2
15 | M. Rizki Pratama L 7.0 17.2
16 | M. Saeful Amwal L 7.2 16.3
17 | Maslahatul Ummah P 7.9 19.7
18 "X';;)Zf{;‘imad Arsyil 1 6.2 159
19 | Munemmad imam 6.1 155
20 | Sabrina P 7.7 20.4
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Lampiran 14. Uji Efektivitas Pretest-Posttest

LEMBAR PENILAIAN UJI EFEKTIVITAS KECEPATAN DAN

KELINCAHAN PADA ANAK SDN 1 MENINTING

Pretest | Posttest
No L/P Hasil
Nama Lari Cepat | Lari Zig-zag | Lari Cepat | Lari Zig-zag
1 | Alisa Lestari P 9.5 21 8.3 19.8
2 | Aprilia Nur Islami P 7.7 19.9 7.5 18.9
3 | Baiq Ratih Restyanti P 9.2 25.3 7.9 21.9
4 | Bilgis Aprilian P 8.2 17.6 7.5 18.7
5 | De Ersa Waliga Saputra | L 7.3 22.4 6.5 17.9
g | psabeth CeciliaBete | p | gy 22.1 71 218
7 | Gita Fidianti P 7.6 18.5 8.3 17.9
g | [arun Azwa Apri L | 81 18.6 7.4 17.3
g | MazwilJasmiKhaerul | 1 79 17.1 6.9 16.2
10 | Helmi Arya Fratama L 7.6 17.7 7.3 16.5
11 égﬁgar‘ Darma L | 69 20.4 6.2 18.1
12 | Laila Wati P 8.9 22.1 7.2 18.8
13 | Lalu Dony Saputra L 7.4 17.4 6.5 16.3
14 | Leticia Equeenda P 7.9 21.9 6.7 19.5
15 | Nezwatul Uoma P | 102 19.7 9.2 18.7
16 | Rizkian Hafifi L 7.7 18.3 6.9 17.5
17 | Septi Puspitasari P | 91 20.9 8.3 19.6
Amelia

18 | Silvia Humairo P 10.3 22.4 9.6 21.1
19 | Yendi Parewak L 6.6 17.2 6.2 16.7
20 | Zul Hidayanti P 8.2 22.5 7.4 21.9
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LEMBAR PENILAIAN UJI EFEKTIVITAS KECEPATAN DAN

KELINCAHAN PADA ANAK SDN 1 SANDIK

Pretest | Posttest
\o L/p Hasil
Nama Lari Cepat | Lari Zig-zag | Lari Cepat Lari Zig-zag

1 | Akmal Ibrohim L 7.2 19.9 6.7 18.1
2 | Alan Attawaiz L 94 174 8.8 16.7
3 | Alwa Sulastiani P 8.2 23.2 7.9 22.1
4 | Arfi Azizah P 7.8 19.1 7.1 18
5 | Bilal Abdullah L 7.1 19.7 6.4 18.6
6 | Dimas Prayogi L 9.5 22.6 7.7 18.1
7 | Erika Meisila P 7.6 20.1 6.9 19.1
g | Lveilen fakim P 8.1 203 78 19.4
9 | Faros Maulana L 7.6 21.9 7.1 18
10 | Guntur Sagian L 9.4 18.9 6.9 17.3
11 | I Putu Mudita L 7.8 194 6.8 18.1
12 | vanjos L 7.3 21.2 6.4 20.7
13 | Muhammad Fauzan L 10.3 17.2 7.7 16.2
14 %‘;ﬁiﬁf‘ad Qorlq | 75 20 71 17.8
15 | Naya Hafiza P 8.3 19.8 7.9 18.5
16 | o Nyoman Mei P 9 21.9 8.2 20.6
17 | Nurparida P 9.3 21.8 8.3 19.9
1g | Rioma Rifdatul P 8.1 216 7.8 20,4
19 | Salma Nabila Putri P 9.1 17.7 8.3 17
20 | Selvi Oktavia P 7.7 21.9 7.2 20.7
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Lampiran 15. Dokumentasi Kegiatan

Gambar 9. Tes Kelincahan (Illinois Aglitiy Test)
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Gambar 11. Pemanasan dinamis

B 2N ~

ambar 12. Pemanasan dngan lari bergantian

e -

L i

c
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Gambar 13. Praktik Permainan Bentol (Berebut Botol)
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Gambar 15. Praktik Permainan Bokarus (Bola Kardus)
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Gambar 17. Praktik Permainan Memindahkan Marker

Il
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Gambar 18. Praktik Permainan Korupsi dan Polisi
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Gambar 21. Praktik Permainan Bolnas (Bola Panas)
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Gambar 22. Praktik Permainan Bintang Beralih
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Lampiran 16. Hasil Produk Akhir

Cover Bagian Belakang Cover Bagian Depan

- in Al Ghazi
usworo Dwi Marhaendro, M.Pd
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KATA PENGANTAR

Segala Puji Bagi Allah, Tuhan yang Maha Esa atas rahmat
dan Karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan buku
10 permainan sederhana usia sekolah dasar, dan tak lupa juga
mengucapkan shalawat serta salam senantiasa tercurahkan
kepada Baginda Nabi Besar Muhammad SAW, karena berkat
beliau, kita mampu keluar dari kegelapan menuju jalan yang
lebih terang.

Dalam buku ini, tertulis berbagai macam permainan
sederhana untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan bagi
siswa sekolah dasar pada umumnya. Kami harapkan buku ini
bisa bermanfaat bagi seorang pengajar untuk menambah
wawasan bagi seorang guru terutama guru PJOK.

Kami sadar, masih banyak luput dan kekeliruan yang
tentu saja jauh dari sempurna tentang buku ini. Oleh sebab itu,
kami mohon bagi pembaca untuk memberikan kritik dan saran
terhadap karya buku 10 permainan sederhana ini agar kami dapat
terus meningkatkan kualitas buku.

Demikian buku ini kami buat. Semoga buku ini dapat
bermanfaat bagi penulis dan pembaca.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1. Permainan (Game)

Game adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan
aturan tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah,
biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan tujuan
refreshing. Suatu cara belajar yang digunakan dalam
menganalisa interaksi antara sejumlah pemain maupun
perorangan yang menunjukkan strategi-strategi yang rasional.

Permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang
membangun situasi bersaing dari dua sampai beberapa orang
atau kelompok dengan memilih strategi yang dibangun untuk
memaksimalkan kemenangan sendiri atau pun untuk
meminimalkan  kemenangan lawan. Peraturan-peraturan
menentukan kemungkinan tindakan untuk setiap pemain,
sejumlah keterangan diterima setiap pemain sebagai kemajuan
bermain, dan sejumlah kemenangan atau kekalahan dalam
berbagai situasi. Permainan merupakan beragam kegiatan yang
dirancang agar anak dapat meningkatkan kemampuan
berdasarkan pengalaman yang dimilikinya. Sehingga permainan
merupakan bagian penting dari anak untuk menjelajahi dunianya
dari yang tidak dikenal hingga mampu melakukannya. Selain
itu, permainan termasuk kegiatan menyenangkan, sukarela dan
terjadi secara spontan yang mana cukup baik untuk
perkembangan si kecil.

2. Aktivitas Pendahuluan (Pemanasan)

Sebelum pembelajaran dimulai, guru menyiapkan
peserta didik untuk memasuki lapangan permainan dan
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melakukan doa bersama. Setelah berdoa bersama, guru
melakukan presensi dan dilanjutkan memberikan persepsi
kepada peserta didik terkait aktivitas pembelajaran yang akan
dilakukan peserta didik. Setelah itu guru memberikan contoh
gerakan peregangan kepada peserta didik dan dilakukan
bersama-sama. Tahap berikutnya adalah melakukan gerakan
pemanasan yaitu peregangan statis dan dinamis:

a. Peregangan Statis

Peregangan statis adalah peregangan yang dilakukan
dengan cara meregangkan otot-otot rangka dan menahan
gerakan tersebut selama beberapa detik atau melakukan
hitungan 2 x 8, untuk melakukan peregangan statis peserta
didik tidak berpindah tempat. Salah satu contohnya dengan
cara memasang kuda-kuda, kemudian kesamping kanan dan
kiri, serta depan dan belakang. Atau bisa juga dengan
meregangkan otot paha betis dengan cara berdiri luruskan kaki,
kemudian badan membungkuk ke bawah sambal tangan
menyentuh ujung jari kaki, Untuk lebih jelasnya ada pada
gambar dibawah ini.
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Gambar.1 Peregangan Statis

b. Peregangan Dinamis

Peregangan dinamis merupkan jenis peregangan yang
dilakukan secara perlahan dan terkontrol dengan memusatkan
bagian persendian pada tubuh. Peregangan ini melibatkan otot
dan persendian. Gerakan harus dilakukan secara halus dengan
tidak dilakukan hentakan dalam melakukan peregangan
dinamis, peregangan harus dilakukan dengan mencakup ruang
gerak persendian seluas-luasnya. Manfaat peregangan dinamis
adalah untuk memelihara serta meningkatkan kelentukan pada
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persendian tubuh hingga otot. Contohnya, dengan mengangkat
tangan kanan keatas dan tangan Kkiri dibawah, gerakan
dilakukan bergantian selama beberapa detik atau bisa
menggunakan hitungan 2 x 8. Untuk lebih jelasnya ada pada
gambar di bawabh ini.

Gambar 2. Peregangan Dinamis
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Tahap berikutnya adalah melakukan gerakan pemanasan seperti
berikut:

Gambar. 2 Pemanasan Sebelum Permainan

a. Peserta didik dibariskan 4 berbanjar.
b. Setiap peserta didik berdiri pada garis yang telah
ditentukan.
c. Aba-aba/instruksi dipimpin oleh guru.
d. Gerakan pertama
e Lari sampai cone ketiga
e Selanjutnya lari mundur kembali ke cone kedua dan
dilanjutkan lari ke cone yang ketiga.
e Setelah sampai pada cone Kketiga, lari kembali
kebarisan semula dengan barisan paling akhir.
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Gerakan kedua

Lari sampai cone kedua

Selanjutnya lari mundur ke cone kedua dan
melakukan lompat katak sampai ke cone ketiga.
Setelah gerakan pada cone ketiga lalu kembali lari
kebarisan semula dengan barisan paling akhir

Gerakan ketiga

Lari sampai cone kedua

Peserta didik melakukan gerakan lari ditempat sesuai
hitungan dan aba-aba guru.

Setelah gerakan di cone kedua dilakukan kembali lari
ke cone ketiga.

Sampai cone ketiga peserta didik melakukan gerakan
sikap pesawat dengan kaki bergantian pasangannya
dengan 5 hitungan.

Setelah gerakan pada cone ketiga lalu anak kembali
lari kebarisan semula dengan barisan paling akhir.

. Gerakan keempat

Lari sampai cone keempat

Setelah sampai pada cone ketiga anak melakukan
gerakan melompat sambil melakukan tepukan saat
melompat 5 hitungan.

Setelah gerakan pada cone ketiga dilakukan kembali
lari ke garis start dan kembali ke barisan paling
belakang.
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h. Gerakan kelima
o Lari ke cone ketiga
e Sampai cone ketiga anak melakukan gerakan melompat
sambil melakukan tepukan bersama teman sebelahnya 5
hitungan.
o Setelah gerakan pada cone ketiga dilakukan anak kembali
lari kebarisan semula dengan barisan paling akhir.
Kegiatan diatas merupakan aktivitas peregangan
sebelum melakukan aktivitas inti pembelajaran.
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BAB Il
PERMAINAN SEDERHANA UNTUK MENINGKATKAN
KECEAPATAN

1. Permainan Berebut Botol (Bentol)

!
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Gambar 3. Permainan Bentol (Berebut Botol)

a. Tujuan Permainan

Tujuan permainan bentol (berebut botol) ini
adalah untuk melatih kemampuan gerak lokomotor,
nonlokomotor, manipulatif, melatih konsentrasi, kecepatan,
dan kelincahan gerak pada peserta didik dalam sebuah
permainan. Permainan Bentol mengintegrasikan ketiga
domain belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik dapat
melakukan gerakan berlari untuk mendapatkan sebanyak-
banyaknya botol), (b) afektif (setiap peserta didik melakukan
permainan ini dengan serius, baik, dan disiplin), dan (c)
psikomotor (setiap peserta didik mampu melakukan gerakaan
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berlari untuk mendapatkan sebanyak-banyaknya botol sesuai
peraturan yang berlaku).
b. Peraturan Permainan

C.

» Bagi empat kelompok yang sama jumlah peserta didik

» Taruh botol di tengah lapangan sebanyak 20 botol atau
boleh disesuaikan dengan jumlah peserta didik.

» Waktu Permainan 3-5 menit

» Jika ada aba-aba peluit berbunyi, setiap anggota dari
kelompok segera berlari menuju ke tengah dan segera
mendapatkan botol.

» Setiap pergantian anggota untuk mengambil botol
harus sesuai dengan aba-aba dari guru, begitu
seterusnya.

» Kelompok yang mengumpulkan botol lebih banyak
dari kelompok lainnya, kelompok tersebut yang akan
menjadi pemenangnya.

Sarana dan Prasarana

» Lapangan

20 buah botol atau disesuikan

Peluit

4 bauh cone

Y VYV V
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d. Gambar Area Permainan

Gambar 4. Area Permainan Bentol

e. Cara Bermain Bentol

» Guru mempersiapkan sarana dan prasarana terlebih
dahulu.

» Guru menyiapkan botol yang berjumlah 20 botol di
tengah untuk di mainkan pada saat pembelajaran.

» Peserta didik dibagi menjadi empat kelompok dengan
anggota sama rata.

> Tiap-tiap kelompok sebaris dengan jarak secukupnya
dan dibagi empat bagian.

» Guru akan memberikan aba-aba/instruksi untuk
memulai permainan
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f.

» Setelah ada aba-aba/instruksi permainan dimulai,
anggota dari setiap kelompok segera berlari untuk
mendapatkan botol yang terletak ditengah.

» Setelah mendapatkan botol, anggota selanjutnya segera
berlari untuk mendapatkan botol sebanyak-banyaknya
dan seterusnya.

» Tidak boleh mengambil botol lebih dari satu ketika
berlari ketengah untuk mengambilnya.

» Kelompok yang dinyatakan menang adalah kelompok
yang paling cepat mendapatkan botol dengan jumlah
terbanyak.

» Kelompok yang kalah akan  mendapatkan
punishment/hukuman  dengan menyayikan lagu
Indonesia raya.

Standar Ketertiban dan Keselamatan

» Guru harus menanyakan kondisi awal peserta didik
sebelum  mengikuti  aktvitas permainan  dan
menanyakan kondisi setelah mengikuti aktivitas
permainan.

» Dalam membuat barisan jarak antar teman tidak terlalu
jauh tetapi juga tidak terlalu dekat.

» Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah
di cek terlebih dahulu segi keselamatannya.

» Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

» Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.
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2. Permainan Lasambo (Lari Sambung Bola)

! ! ! !

Start

Kinish

Gambar 5. Permainan Lari Sambung Bola (Lasambo)
a. Tujuan Permainan

Permainan Lasambo (Lari Sambung Bola) ini
bertujuan untuk melatih kecepatan, konsentrasi berfikir,
dan kerjasama pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan. Permainan Lasambo (Lari Sambung Bola) ini
mengintegrasikan tiga domain belajar yaitu: (a) kognitif
(setiap peserta didik dapat berlari dan berkonsentrasi
mengikuti peraturan yang berlaku), (b) afektif (peserta
didik dapat melakukan permainan dengan jujur, sportif,
baik, dan disiplin), dan (c) psikomotor (peserta didik
mampu berlari dan berkonsentrasi agar sampai ke garis
finish lebih utama dari kelompok lain.
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b.

C.

Peraturan Permainan

» Peserta didik berdiri dimasing-masing marker pada
lintasanya dan tidak boleh mengambil lintasan
kelompok lain apabila sedang berlari memberikan bola
ke teman kelompoknya.

» Peserta didik mengikuti perintah guru saat dimulainya
permainan dengan menunggu aba-aba dari guru.

» Jika aba-aba sudah di mulai dari guru untuk berlari,
berlari lah sekencang-kencangnya dan membawa bola
kemudian memberikan ke teman dibarisan pertama
sampai yang terakhir (estafet) dan orang terakhir berlari
kegaris finish dengan kecepatan maximal.

» Kelompok yang sudah kembali lebih awal ke garis
finish dengan membawa bola maka itulah
pemenangangnya.

Sarana dan Prasarana

» Lapangan

> Peluit

» 16 buah marker

» Bola sepak ukuran size 4

207



d. Gambar Area Permainan
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Gambar 6. Permainan Lasambo (Lari Sambung Bola)

e. Cara Bermain Lasambo (Lari Sambung Bola)

» Guru mempersiapkan sarana dan prasarana terlebih
dahulu.

» Peserta didik dibagi menjadi 4 kelompok didalam
kelompok tersebut terdiri dari 4 orang dan berbaris
sesuai dengan post atau tempat yang sudah disiapkan,

» Guru memberikan aba-aba untuk berlari, dan peserta
didik dibarisan pertama berlari ke teman dibarisan yang
kedua dan memberikan bola tersebut, begitu seterusnya
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f.

sampai ke barisan yang keempat atau terakhir, peserta
didik yang dibarisan terakhir akan berlari kegaris finish
dengan kecepatan maximal untuk mendapatakan
kemenangan.

» Kelompok yang sudah sampai lebih awal di barisan
pertama atau garis finish maka dialah pemenangnya.

» Kelompok yang paling terakhir sampai ke garis finish
akan mendapatkan hukuman memungut sampah.

Standar Ketertiban dan keselamatan

» Guru harus menanyakan kondisi awal peserta didik
sebelum  mengikuti  aktivitas permainan  dan
menanyakan kondisi setelah mengikuti aktivitas
permainan.

» Dalam kondisi diatas harap berhati-hati dalam bekerja
sama ketika membawa bola saat berlari.

» Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah
di cek terlebih dahulu segi keselamatannya.

» Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

» Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.
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3. Permainan Bokardus (Bola Kardus)

Gambar 7. Permainan Bokardus (Bola Kardus)

a. Tujuan Permainan

Permainan Bokardus (Bola Kardus) ini bertujuan
untuk melatih kecepatan, daya tahan, konsentrasi,
kerjasama pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan Bokardus (Bola Kardus) ini mengintegrasikan
tiga domain belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik
dapat melatin kecepatan dan konsentrasi untuk
memasukkan bola kedalam kardus), (b) afektif afektif
(peserta didik dapat melakukan Permainan Bokardus
(Bola Kardus) dengan jujur, sportif, baik, dan disiplin),
dan (c) psikomotor (peserta didik mampu bekerjasama
dengan baik dan melatih kecepatan, konsentrasi dalam
berpikir untuk memasukan bola kedalam kardus
sebanyak-banyaknya).
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b. Peraturan Permainan

C.

» Peserta didik mengikuti perintah guru saat dimulainya

permainan dengan menunggu aba-aba,

» Jika aba-aba sudah dimulai dari guru, setiap anggota

kelompok segera berlari menuju cone terakhir dan
melempar/memasukkan bola kedalam kardus, setelah
itu berlari kembali ke barisan kelompoknya dan peserta
didik berikutnya berlari ke cone yang terakhir dan
memasukkan bola kedalam kardus sebanyak-
banyaknya, begitu seterusnya.

Kelompok yang paling banyak memasukkan bola
kedalam kardus maka dialah pemenangnya, kelompok
yang paling sedikit memasukkan bola (kalah) akan
mendapatkan punishment/ hukuman dengan memungut
sampah yang berserakan dan mengumpulkan jadi satu
kemudian masukan kedalam bak sampah.

Sarana dan Prasarana

» Lapangan

» Pluit

» 8 buah cone dan 8 buah kardus
» Bola kecil warna warni 40 buah

» Gambar diatas adalah Bola yang digunakan dalam

permainan
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d. Gambar

Gambar 8. Area Permainan Bokardus (Bola Kardus)

e. Cara Bermain Permainan Bokardus

> Peserta didik dibagi menjadi 4 kelompok, lalu peserta
didik berbaris memanjang ke belakang seperti kereta
api,

» Guru memberikan aba-aba meniup peluit, lalu peserta
didik dibarisan pertama segera berlari sampai cone
pembatasan untuk memasukan bola kedalam kardus,
jika bola yang dilempar kedalam kardus tidak bisa
masuk maka biarkan saja dan berlari kembali kebarisan
yang paling belakang, setelah itu anggota kelompok
berikutnya berlari menuju cone pembatasan untuk
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f.

memasukan bola, begitu seterusnya sampai anggota
kelompok yang terakhir.

» Kelompok yang sudah menyelesaikan tugas dengan
memasukan  bola  kedalam  kardus  sebanyak-
banyaknya, kelompok tersebut yang menjadi pemenang,

» Kelompok yang sedikit memasukan bola kedalam kardus
akan mendapatkan punishment / hukuman dengan
menyayikan lagu daerah.

Standar Ketertiban dan Keselamatan

» Guru harus menanyakan kondisi awal peserta didik
sebelum  mengikuti  aktvitas permainan  dan
menanyakan kondisi setelah mengikuti aktivitas
permainan

» Guru selalu mengawasi agar tidak ada peserta didik
yang berbuat curang atau bertindak tidak sportif.

» Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah
di cek terlebih dahulu segi keselamatannya.

» Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

» Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.
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4. Permainan Merebut Candi

Gambar 9. Permainan Merbut Candi

a. Tujuan Permainan

Permainan Merebut Candi ini bertujuan untuk
melatih kecepatan, dan konsentrasi pada peserta didik
dengan metode sebuah permainan. Permainan Merebut
Candi ini mengintegrasikan tiga domain belajar yaitu: (a)
kognitif (setiap peserta didik dapat melatih kelincahan,
ketepatan, dan konsentrasi), (b) afektif (peserta didik dapat
melakukan permainan dengan jujur, sportif, baik, dan
disiplin), dan (c) psikomotor (peserta didik dapat melatih
kecepatan berlari dan konsentrasi berfikir di saat
permainan berlangsung).
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b. Peraturan Permainan

Peserta didik mengikuti perintah guru saat dimulainya
permainan dengan menunggu aba-aba dari guru

Taruh marker di tengah lapangan dan cone sebagai
candinya diposisi tengah sebanyak 7 marker dan 1
cone,

Durasi Waktu Permainan 3-5 Menit,

Jika ada aba-aba peluit berbunyi, peserta didik segera
berlari menuju ke tengah dan segera mendapatkan
candi,

Setiap pergantian peserta didik untuk mengambil candi
harus sesuai dengan aba-aba dari guru, begitu
seterusnya,

Peserta didik yang berhasil merebut candi duluan maka
peserta didik tersebut yang akan menjadi
pemenangnya, peserta didik yang kalah akan
mendapatkan hukuman memungut sampah.

c. Sarana dan Prasarana

Peluit
Lapangan
Marker 7 buah
Cone 5 buah
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d. Gambar

Gambar 10. Area Permainan Merebut Candi

e. Cara Bermain Permainan Merebut Candi

e Guru mempersiapkan sarana dan prasarana terlebih
dahulu,

e Peserta didik dibagi menjadi 2 dan berbaris memanjang
disamping,

e Guru memberikan aba-aba untuk lari, peserta didik
harus lari sekencang-kencangnya sampai ke cones
berikutnya dan kembali ke posisi awal untuk merebut
candi yang ada ditengah,

216



Begitupun seterusnya sampai semua peserta didik
melakukan permainan tersebut,

Peserta didik yang berhasil merebut candi yang ada
ditengah maka peserta didik tersebut yang menang,
Peserta didik kalah akan mendapatkan hukuman
memungut sampah.

. Standar Ketertiban dan Keselamatan

Guru menanyakan kondisi awal peserta didik sebelum
mengikuti aktivitas permainan dan menanyakan kondisi
setelah mengikuti aktivitas permainan,

Guru harus terus mengawasi peserta didik yang sedang
bermain supaya tidak berbuat curang dan harus berbuat
sportif.

Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah di
cek terlebih dahulu segi keselamatannya.

Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.
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5. Permainan Memindahkan Marker

Gambar 11. Permainan Memindahkan Marker

a. Tujuan Permainan

Permainan Memindahkan Marker ini bertujuan untuk
melatih kecepatan, daya tahan tubuh dan konsentrasi pada
peserta didik dengan metode sebuah permainan. Permainan
Memindahkan Marker ini mengintegrasikan tiga domain
belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik dapat melatih
kelincahan, ketepatan, dan konsentrasi), (b) afektif (peserta
didik dapat melakukan permainan dengan jujur, sportif, baik,
dan disiplin), dan (c) psikomotor (peserta didik dapat melatih
kecepatan berlari, daya tahan dan konsentrasi berfikir di saat
permainan berlangsung).

b. Peraturan Permainan
e Peserta didik mengikuti perintah guru saat dimulainya
permainan dengan menunggu aba-aba dari guru
e Taruh marker didepan peserta didik 1 buah marker dan
4 marker didepannya lagi dengan jarak 10 Meter, dan 2
Meter untuk jarak barisan ke samping
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Durasi Waktu Permainan 3-5 Menit,

e Jika ada aba-aba peluit berbunyi, peserta didik segera
berlari untuk mengambil marker dan memindahkannya,

e Setiap pergantian peserta didik untuk mengambil dan
memindahkan marker harus sesuai dengan aba-aba dari
guru, begitu seterusnya,

e Peserta didik yang berhasil mengambil dan
memindahkan marker duluan maka peserta didik
tersebut yang akan menjadi pemenangnya, peserta
didik yang kalah akan mendapatkan hukuman
memungut sampah.

c. Sarana dan Prasarana

o Peluit

e Lapangan

e Marker 20 buah

d. Gambar

Gambar 12. Area Permainan Memindah Marker
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e. Guru mempersiapkan sarana dan prasarana terlebih
dahulu,

Peserta didik dibagi menjadi 4 dan berbaris memanjang
disamping,

Guru memberikan aba-aba untuk lari, peserta didik
harus lari sekencang-kencangnya sampai ke marker
yang didepan dan memindahkan ke barisan pertama
tadi, dilakukan sampai marker habis dipindahkan,
Begitupun seterusnya sampai semua peserta didik
melakukan permainan tersebut,

Peserta didik yang berhasil memindahkan marker yang
ada didepan dengan jarak 10 Meter ke tempat barisan
pertama tadi maka peserta didik tersebut yang menang,
Peserta didik kalah akan mendapatkan hukuman
bernyanyi lagu daerah.

f. Standar ketertiban dan keselamatan

Guru menanyakan kondisi awal peserta didik sebelum
mengikuti aktivitas permainan dan menanyakan kondisi
setelah mengikuti aktivitas permainan,

Guru harus terus mengawasi peserta didik yang sedang
bermain supaya tidak berbuat curang dan harus berbuat
sportif.

Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah di
cek terlebih dahulu segi keselamatannya.

Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.
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BAB 111
PERMAINAN UNTUK MENIINGKATKAN
KELINCAHAN

1. Permainan Korupsi dan Polisi

Gambar 13. Permainan Korupsi dan Polisi

a. Tujuan Permainan
Tujuan permainan Korupsi dan Polisi ini
bertujuan untuk melatih kelincahan, daya tahan dan
percaya diri pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan. Permainan korupsi dan polisi ini
mengintegrasikan tiga domain belajar yaitu: (a) kognitif
(setiap peserta didik dapat menguasai kelincahan dan daya
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C.

tahan tubuh, (b) afektif (peserta didik dapat melakukan
permainan dengan sportif, jujur, baik, disiplin, psikomotor
(peserta didik mampu bekerjasama dengan baik dan
melatih kelincahanya agar cepat menghindar dari kejaran
lawan.

Peraturan Permainan

» Peserta didik mengikuti perintah guru saat dimulainya

>

>

permainan dengan menunggu aba-aba dari guru,

Jika aba-aba sudah dimulai dari guru, setiap peserta
didik yang sudah ditunjuk sebagai korupsi segera
berlari dan mengihindari polisi yang sedang mengejar
supaya tidak mudah tertangkap, jika peserta didik yang
ditunjuk sebagai korupsi tertangkap maka dilakukan
pergantian pemain, begitu seterusnya,

Peserta didik diberikan waktu selama 1 menit dalam
bermain, jika dalam durasi waktu tersebut tidak bisa
tertangkap maka peserta didik yang ditunjuk sebagai
pemain korupsi menang dan yang ditunjuk sebagai
polisi kalah, begitu sebaliknya.

Peserta didik yang kalah akan diberikan hukuman
memungut sampah yang ada di halaman sekolah.

Sarana dan Prasarana

>
>
>
>

Lapangan

4 buah marker dan 5 buah cone
Peluit

Uang mainan dan tali
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d. Gambar

10 Meter

Gambar 14. Area Permainan Korupsi dan Polisi

Keterangan: Ukuran jarak cone dan marker
Area bermain
«— » Ukuran area lapangan bermain

e. Cara Bermain Permainan Korupsi dan Polisi
» Peserta didik ditunjuk 2 orang dan diberikan tugas ada
yang menjadi polisi dan korupsi, peserta didik yang
berperan menjadi korupsi akan ditempelkan uang
dibelakang baju, kemudian peserta didik yang berperan
menjadi polisi akan mengambil uang yang ada pada
belakang baju korupsi,
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f.

» Guru memberikan aba-aba untuk memulai permainan
dengan meniup peluit,

» Apabila peluit sudah berbunyi maka peserta didik yang
telah ditunjuk menjadi pemain korupsi akan berlari
didalam lintasan, tidak boleh keluar dari lintasan
permainan dan menghindar dari kejaran peserta didik
yang menjadi polisi, jangan sampai uang yang ditempel
dibelakang baju bisa cepat tertangkap atau diambil, jika
pemain yang menjadi polisi berhasil mengambil uang
dibelakang baju pemain korupsi dengan waktu
sesingkat mungkin maka pemain yang menjadi polisi
dikatakan menang begitu sebaliknya, apabila pemain
yang menjadi korupsi berhasil berlari tanpa terkejar
oleh pemain yang berperan menjadi polisi dengan
melebihi waktu yang sudah disiapkan, maka permain
yang menjadi korupsi menang.

» Setiap 1 menit pergantian pemain, apabila salah satu
pemain yang menjadi korupsi atau polisi kalah maka
akan diberikan hukuman memungut sampah di
halaman sekolah.

Standar Ketertiban dan Keselamatan

» Guru harus menanyakan kondisi awal peserta didik
sebelum  mengikuti  aktvitas permainan  dan
menanyakan kondisi setelah mengikuti aktivitas
permainan.

» Guru selalu mengawasi agar tidak ada peserta didik
yang berbuat curang atau bertindak tidak sportif.

» Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah
di cek terlebih dahulu segi keselamatannya.
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» Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

» Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.

2. Permainan Crossbar Colour

Gambar 15. Permainan Crossbar Colour

a. Tujuan Permainan

Tujuan permainan Crossbar Colour (Balok
Warna) ini bertujuan untuk melatih kelincahan, kerjasama,
konsentrasi berpikir dan percaya diri pada peserta didik
dengan metode sebuah permainan. Permainan Crossbar
Colour ini mengintegrasikan tiga domain belajar yaitu: (a)
kognitif (setiap peserta didik dapat menguasai kelincahan
dan kerjasama, (b) afektif (peserta didik dapat melakukan
permainan dengan sportif, jujur, baik, disiplin, psikomotor
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C.

(peserta didik mampu bekerjasama dengan baik dan
melatih kelincahanya agar cepat membangun sebuah
balok warna yang sudah dihancurkan.

Peraturan Permainan

» Peserta didik mengikuti perintah guru saat dimulainya
permainan dengan menunggu aba-aba dari guru,

» Jika aba-aba sudah dimulai dari guru, setiap anggota
kelompok segera melempar bola untuk menghancurkan
balok warna, setelah itu menyusun kembali balok
warna yang sudah dihancurkan,

» Kelompok yang sudah membangun balok warna paling
cepat dan benar, kelompok tersebut yang menang,
kelompok yang kalah akan mendapatkan punishment/
hukuman dengan menyayikan lagu daerah.

Sarana dan Prasarana

» Lapangan

» 4 buah cones besar, 1 buah marker

» Balok Warna

» Peluit dan 2 buah bola

» Bola untuk melempar yaitu bola voly dan untuk
menembak lawan bola kecil mainan bahan karet
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d. Gambar

Gambar 16. Area Permainan Crossbar Colour
e. Cara Bermain Permainan Crossbar Colour

» Guru mempersiapkan sarana dan prasarana terlebih
dahulu,

» Peserta didik dibagi menjadi 2 kelompok, lalu peserta
didik dibagi menjadi kelompok penjaga dan kelompok
penembak/penyusun, kelompok penembak akan
menghancurkan balok warna dan disusun kembali
dengan mengindari bola yang dilempar dari kelompok
penjaga

» Guru memberikan aba-aba, lalu peserta didik segera
menembak balok warna tersebut,
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f.

» Jika peserta pertama tidak bisa menghancurkan balok
warna maka akan diganti dengan temannya yang di
belakang begitu seterusnya,

» Apabila  kelompok  penembak  tidak  bisa
menghancurkan balok warna tersebut maka akan di
ganti dengan kelompok penjaga,

» Kelompok yang berhasil menghancurkan balok warna
tersebut, sampai merapikannya kembali tanpa
mengenai bola yang dilempar oleh kelompok penjaga
maka dialah pemenangnya

» Kelompok yang kalah akan diberikan hukuman berupa
tepuk pramuka/memungut sampah

Standar Ketertiban dan Keselamatan

» Guru harus menanyakan kondisi awal peserta didik
sebelum  mengikuti  aktvitas permainan  dan
menanyakan kondisi setelah mengikuti aktivitas
permainan

» Guru selalu mengawasi agar tidak ada peserta didik
yang berbuat curang atau bertindak tidak sportif.

» Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah
di cek terlebih dahulu segi keselamatannya.

» Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

» Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.
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3. Permainan Bermas (Berebut Markas)

Gambar 17. Permainan Bermas (Berebut Markas)

a. Tujuan Permainan Bermas (Berebut Markas) ini
bertujuan untuk melatih kelincahan, kerjasama dan
konsentrasi pada peserta didik dengan metode sebuah
permainan. Permainan Bermas (Berebut Markas) ini
mengintegrasikan tiga domain belajar vyaitu: (a)
kognitif (setiap peserta didik dapat melatih kelincahan
dan konsentrasi berpikir), (b) afektif (peserta didik
dapat melakukan permainan dengan jujur, sportif, baik,
dan disiplin), dan (c) psikomotor (peserta didik dapat
melatih kelincahan, kecepatan, dan konsentrasi di saat
permainan berlangsung).
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b. Peraturan Permainan

C.

» Peserta didik mengikuti perintah guru saat
dimulainya permainan dengan menunggu aba-aba
dari guru,

» Guru membagi peserta didik menjadi 5 kelompok
dan terdiri dari 2 orang masing-masing kelompok,

» Jika aba-aba sudah dimulai dari guru, setiap
kelompok harus berlari merebut markas,

» Durasi waktu 3-5 menit.

» Kelompok yang di tengah akan merebut markas
yang sudah di tempati oleh kelompok yang lain,
kelompok yang mendapatkan markas maka dialah
pemenangnya, jika kelompok yang tidak
mendapatkan markas  akan mendapatkan
punishment/  hukuman memungut sampah atau
menyanyikan lagu Indonesia raya.

Sarana dan Prasarana

» Lapangan

» Peluit

» Kotak ukuran 40 cm x 30 cm, 4 buah

» Cones 1 buah
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d. Gambar

Gambar 18. Area Permainan Bermas (Berebut Markas)

Keterangan: B Markas
- Ulkuran jarak markas
- —» Arah bebas pilih markas berikutnya
e. Cara bermain
» Guru mempersiapkan sarana dan prasarana terlebih
dahulu,
» Cone letakan ditengah area permainan kemudian kotak
ditata sesuai dengan ukuran dan tempatnya.
» Peserta didik dibagi menjadi 5 kelompok masing-
masing kelompok terdiri dari 2 orang,
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f.

» Setelah kelompok dibagi kemudian masing-masing
ketua kelompok hompimpa untuk menentukan siapa
yang akan menempati markas dan siapa yang tidak
mendapatkan markas,

» Apabila sudah terbagi masing-masing kelompok
menempati tempat yang sudah disepakati dengan hasil
hompimpa tadi,

» Setelah itu guru memberikan aba-aba dengan meniup
peluit, apabila suara peluit berbunyi maka itu tanda
permainan sudah dimulai, lalu setiap kelompok
tersebut segera berlari berpindah markas dan kelompok
perebut akan ikut berlari mencari markas yang akan di
tempati,

» Apabila semua markas sudah di tempati oleh masing-
masing kelompok, maka kelompok yang belum
mendapatkan markas akan mendapatkan hukuman
menyanyikan memungut sampah dihalaman sekolah.

Standar Ketertiban dan Keselamatan

» Guru harus menanyakan kondisi awal peserta didik
sebelum  mengikuti  aktvitas permainan  dan
menanyakan kondisi setelah mengikuti aktivitas
permainan.

» Dalam berlari untuk tidak saling mendorong dan
berbaris mengatur jarak agar tidak bertabrakan.

» Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah
di cek terlebih dahulu segi keselamatannya.

» Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.
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» Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.

4. Permainan Bolnas (Bola Panas)

Gambar 19. Permainan Bolnas (Bola Panas)

a. Tujuan Permainan
Permainan Bolnas (Bola Panas) ini bertujuan
untuk melatih kelincahan, ketepatan, dan konsentrasi pada
peserta didik dengan metode sebuah permainan.
Permainan Bolnas (Bola Panas) ini mengintegrasikan tiga
domain belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik
dapat melatih kelincahan, ketepatan, dan konsentrasi), (b)
afektif (peserta didik dapat melakukan permainan dengan
jujur, sportif, baik, dan disiplin), dan (c) psikomotor
(peserta didik dapat melatih kelincahan, ketepatan, dan
konsentrasi di saat permainan berlangsung).
b. Peraturan Permainan
» Peserta didik mengikuti perintah guru saat dimulainya
permainan dengan menunggu aba-aba dari guru,
» Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok
masing-masing kelompok terdiri dari 5 orang.
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C.

d.

» Jika aba-aba sudah dimulai dari guru, setiap anggota
dari kelompok tersebut harus melewati cones secara
zig-zag dengan memutari cones 2 kali, setelah itu lanjut
ke cones berikutnya sampai 2 cones terakir, bola di
arahkan ke gawang, begitupun seterusnya,

» Kelompok yang paling banyak memasukkan bola tepat
sasaran, kelompok tersebut yang menang, kelompok
yang kalah akan mendapatkan punishment/ hukuman
yaitu menyanyikan lagu Indonesia raya.

Sarana dan Prasarana

» Lapangan

» 10 buah cones, 2 buah bola kecil ukuran bola kasti

> Peluit

Gambar

Gambar 20. Area Permainan Bolnas (Bola Panas)

Keterangan: «—p Jarak dari cone ke cone

= (jaris Pembatas untuk menembak atau memasukan bola
______ Jalur berlar
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e. Cara Bermain Bolnas

f.

» Guru mempersiapkan sarana dan prasarana terlebih
dahulu,

» Peserta didik dibagi menjadi 4 kelompok lalu berbaris
memanjang kebelakang

» Guru memberikan aba-aba dengan meniup peluit

» Jika suara peluit sudah berbunyi itu artinya permainan
sudah dimulai, lalu setiap anggota dari kelompok
tersebut segera berlari melewati cones yang sudah
disiapkan oleh guru dengan berlari zig-zag sampai di
cone yang terakhir,

» Setelah sampai di cones terakhir, maka bersiap-siap
untuk melempar bola tersebut ke gawang yang sudah
disiapkan,

» Kelompok yang paling banyak memasukkan bola tepat
sasaran, kelompok tersebutlah yang jadi pemenangnya,

» Kelompok yang sedikit memasukkan bola tepat sasaran
akan mendapatkan punishment/hukuman dengan
memungut sampah.

Standar Ketertiban dan keamanan

» Guru harus menanyakan kondisi awal peserta didik
sebelum  mengikuti  aktvitas permainan  dan
menanyakan kondisi setelah mengikuti aktivitas
permainan.

» Dalam berjalan jarak antar teman tidak terlalu jauh
tetapi juga tidak terlalu dekat, meyesuaikan peserta
didik yang berada didepannya.

» Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah
di cek terlebih dahulu segi keselamatannya.
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» Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

» Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.

5. Permainan Bintang Beralih

Gambar 21. Permainan Bintang Beralih

a. Tujuan Permainan

Permainan Bintang Beralih ini bertujuan untuk
melatih konsentrasi dan kelincahan pada peserta didik
melalui sebuah permainan mengintegrasikan tiga domain
belajar yaitu: (a) kognitif (setiap peserta didik dapat
melatih kelincahan untuk dapat menghindar dari kejaran
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C.

lawan dan mampu berpindah tempat secara cepat), (b)
afektif (peserta didik dapat melakukan permainan
(Bintang Beralih) dengan jujur, sportif, baik, dan disiplin),
dan (c) psikomotorik (peserta didik mampu berkonsentrasi
dengan baik dan melatih kelincahannya agar cepat
mengindar dari kejaran lawan dan mampu berpindah arah
dengan cepat).

Peraturan Permainan

» Peserta didik mengikuti perintah guru saat dimulainya
permainan dengan menunggu aba-aba dari guru,

» Jika aba-aba sudah dimulai dari guru, peserta didik
yang dua orang ditengah berlari secepat mungkin
berpindah tempat agar tidak ditangkap oleh teman yang
menjadi pengejar dan apabila ketangkap maka akan
berbalik mengejar, begitupun seterusnya,

» Setiap pemain diberikan durasi waktu selama 1 menit.

» Peserta didik yang mampu bertahan paling lama dan
tidak bisa ditangkap oleh pemain lawan, peserta didik
tersebut yang menang,

Sarana dan Prasarana

» Lapangan

» Cones 6 buah

> Peluit
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d. Gambar

Gambar 22. Area Permainan Bintang Beralih

e. Cara Bermain

» Guru mempersiapkan sarana dan prasarana terlebih
dahulu,

> Peserta didik dibagi menjadi 5 kelompok dan masing
kelompok dibagi ada yang 3 orang dan ada 4 orang,

» Jika kelompok sudah terbagi maka masing-masing
kelompok untuk berbaris di cone yang sudah disiapkan
oleh guru, setiap anggota kelompok untuk melakukan
hompimpa untuk mencari 2 orang yang akan menjadi
pemain,
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f.

» Setelah 2 orang peserta didik tersisa dari hasil

hompimpa maka 2 orang peserta didik melakukan suit
untuk menentukan siapa yang akan menjadi pemain
beralih dan pemain pengejar.

Guru memberikan aba-aba, lalu peserta didik mulai
berlari dan mengejar,

Apabila peserta didik berhasil berpindah tempat ke
kelompok lain tanpa tertangkap oleh pemain pengejar,
maka peserta didik tersebut yang jadi pemenang, dan
apabila pemain pengejar berhasil menangkap maka
akan bertukar posisi, pemain pengejar akan menjadi
pemain beralih.

Setiap pemain beralih ketika mencari kelompok yang
akan dituju untuk bertukar posisi maka cari barisan
paling belakang, barisan paling depan berlari
menggantikan pemain yang beralih tadi,

Pemain pengejar akan diberikan durasi waktu untuk
bisa menagkap pemain yang beralih ke masing-masing
kelompok, apabila pemain pengejar tidak berhasil
menangkap selama durasi waktu yang sudah ditentukan
maka pemain pengejar dikatakan kalah.

Peserta didik yang kalah akan mendapatkan hukuman
memungut sampah.

Standar Ketertiban dan Keselamatan
» Guru harus menanyakan kondisi awal peserta didik

sebelum  mengikuti  aktvitas permainan  dan
menanyakan kondisi setelah mengikuti aktivitas
permainan.
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» Dalam membuat barisan jarak antar teman tidak terlalu
jauh tetapi juga tidak terlalu dekat, meyesuaikan
peserta didik yang berada didepannya.

» Jenis peralatan dalam permainan yang digunakan sudah
di cek terlebih dahulu segi keselamatannya.

» Guru harus mensterilkan lapangan yang dapat
membahayakan peserta didik agar area yang digunakan
cukup aman dan layak untuk bermain.

» Kalimat instruksi yang diberikan kepada peserta didik
harus jelas, sesuai dengan pemahaman peserta didik.
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BAB IV
Aktivitas Penutup

Sebelum permainan diakhiri tibalah pada tahap
pendinginan (Cooling-down), pendiginan merupakan bagian
penting dalam berkegiatan olahraga, Suharjana (2013:45)
pendinginan dilakukan setelah kegiatan inti olahraga selesai
dengan tujuan untuk mengembalikan kondisi fisik dan psikis
peserta didik seperti keadaan semula. Pendinginan/pemanasan
dilakukan dengan intensitas yang ringan. Dalam kegiatan
pendiginan guru menyiapan barisan anak-anak untuk melakukan
pendinginan. Setelah peserta didik dibariskan, guru melakukan
gerakan pendinginan diikuti peserta didik seperti mengayunkan
tangan kedepan sambal berjalan ditempat, menghela nafas
dengan dan diakhiri teriakan sesuai intruksi dari guru. Waktu
yang dibutunhkan dalam pendinginan antara 2-5 menit.
Permainan sederhana dapat dilakukan kapan saja dan dimana
saja, tentunya dengan media dan lapangan yang sederhana atau
fleksibel. Kegiatan berolahraga banyak jenis dan tujuannya,
akan tetapi tidak berarti apabila tanpa didukung oleh kebugaran
tubuh yang sehat. Akhirnya, dihasilkan sebuah produk panduan
praktis model aktivitas jasmani melalui permainan sederhana
untuk meningkatkan kecepatan dan kelincahan peserta didik
Sekolah Dasar. Produk ini dikemas dalam bentuk buku panduan,
yang digunakan oleh guru sebagai panduan dalam menerapkan
berbagai jenis permainan sederhana untuk meningkatkan
kecepatan dan kelincahan peserta didik Sekolah Dasar.
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