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ABSTRAK

TUSWAN: Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan Kemampuan
Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar. Tesis. Yogyakarta: Program Studi
Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar, Universitas Negeri Yogyakarta 2023.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan model permainan tradisional
untuk meningkatkan kemampuan motorik anak sekolah dasar yang telah disusun
dan disesuaikan dengan kurikulum serta karakteristik siswa sekolah dasar.

Prosedur pengembangan dalam penelitian model permainan menggunakan
Research and Development yang diadopsi dari langkah-langkah Sugiyono (2015:
298), berikut langkah-langkah yang ditempuh sebagai berikut: (1) potensi dan
masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi data, (5) validasi
data, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi
produk, (10) revisi produk.

Hasil penelitian pengembangan ini menghasilkan lima model permainan
yaitu: (1) balap velg sepeda, (2) lempar karet gelang, (3) unclang karet gelang, (4)
gandon botol air mineral, dan (5) bola target velg sepeda. Model permainan
disusun dalam bentuk buku pedoman model permainan kemampuan motorik bagi
peserta didik sekolah dasar. Berdasarkan penilaian para ahli materi dan guru
sekolah dasar dapat disimpulkan bahwa model permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik anak sekolah dasar sesuai dengan kurikulum dan
karakteristik siswa sekolah dasar. Oleh karena itu model permainan ini dapat
meningkatkan kemampuan motorik siswa sekolah dasar sehingga layak untuk
digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar.

Kata kunci: model permainan, kemampuan motorik, siswa sekolah dasa



ABSTRACT

TUSWAN: Development of a Game Model to Improve the Motoric Ability of
Elementary School Students. Thesis. Yogyakarta: Elementary School Physical
Education Study Program, Yogyakarta State University 2023

This study aims to produce traditional game models to improve the motor
skills of elementary school children that have been prepared and adapted to the
curriculum and characteristics of elementary school students.

The development procedure in the game research model uses Four-D
development steps adopted from the steps of Sugiyono (2015: 298), the following
steps are taken as follows: (1) potential and problems, (2) data collection, (3)
product design, (4) validation data, (5) validation data, (6) product trials, (7)
product revisions, (8) usage trials, (9) product revisions, (10) product revisions.

The results of this study resulted in five game models, namely: (1) racing
bicycle wheels, (2) throwing rubber bands, (3) unclanging rubber bands, (4)
gandon mineral water bottles, (5) playing taget balls on bicycle wheels. The game
model is arranged in the form of a manual for motor skills game models for
elementary school students. Based on the assessment of material experts and
elementary school teachers, it can be concluded that the game model for
improving the motor skills of elementary school children is in accordance with the
curriculum and characteristics of elementary school students. Therefore this game
model can improve the motor skills of elementary school students so that it is
suitable for use in learning in elementary schools.

Keywords: game model, motor skills, elementary school students
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Anak sebagai mahluk individu yang sangat berhak untuk mendapatkan
pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan dan kemampuannya. Tumbuh kembang
merupakan proses yang dinamik sepanjang kehidupan manusia. Pertumbuhan dari
satu fase menjadi dasar perkembangan pada fase berikutnya. Pertumbuhan dan
perkembangan terjadi sangat signifikan terjadi pada masa kanak-kanak dan
remaja. Tumbuh dapat diartikan sebagai peningkatan dalam ukuran, seperti tinggi
dan berat badan. Pertumbuhan dapat diukur secara kuantitatif dengan
menggunakan satuan kilo gram atau sentimeter. Pertumbuhan mulai terjadi sejak
fase konsepsi, yaitu sejak bertemunya sel telur dengan sperma. Pertumbuhan
manusia sangat dipengaruhi oleh factor genetik yang diturunkan. Namun demikian
potensi untuk tumbuh tergantung pada sifat dan pola tumbuh kembang, juga
dipengaruhi oleh lingkungan, khususnya pengaruh pola asuh yaitu kasih sayang
yang membantu meningkatkan kesehatan. Kekurangan gizi (malnutrisi),
penganiayaan fisik anak, ekploitasi anak, dan emosional sangat berpengaruh
terhadap perkembangan dan pertumbuhan anak.

Perkembangan adalah peningkatan fungsi tubuh dan keterampilan yang
bersifat komplek. Perubahan yang bersifat kualitatif yaitu, berupa perubahan
psikososial, kognitif atau fungsi moral. Misalnya perubahan minat sosial anak dari
keluarga ke dunia luar pada dasarnya mencerminkan suatu perkembangan (Bisri,

2015).



Pendidikan adalah proses perubahan sikap dan perilaku seseorang atau
kelompok orang untuk mendewasakan manusia melalui upaya pembelajaran dan
pelatihan (Warniti, 2014: 2). Dewasa ini peran olahraga semakin penting dan
strategis dalam kehidupan era global yang penuh perubahan, persaingan, dan
kompleksitas. Artinya, olahraga memiliki pengaruh yang positif dalam upaya
untuk membentuk watak dan kepribadian anak serta pengembangan dan
peningkatan sumber daya manusia yang berkesinambungan. Selain itu, olahraga
yang dilakukan sejak dini dalam berbagai macam permainan dapat juga untuk
membentuk jati diri suatu bangsa.

Olahraga dapat dilakukan sebagai latihan, pendidikan, hiburan, rekreasi,
prestasi, politik, bisnis, industri dan berbagai aspek lain dalam kebudayaan
manusia. Bagi suatu negara, olahraga yang dilaksanakan dan diselenggarakan
dengan baik akan memberikan pengaruh yang besar bagi harkat dan martabat di
dunia internasional. Berdasarkan penelitian oleh para ahli, olahraga dengan nilai-
nilai yang terkandung di dalamnya seperti: sportivitas, kejujuran, menghargai
lawan dan menghormati aturan- aturan main juga merupakan sarana yang
efektif dan efisien untuk meningkatkan disiplin, tanggung jawab, dan kreativitas
serta pengembangan fungsi kognitif.

Bahwa olahraga mengandung potensi positif guna membina individu
sebagai sumber daya manusia pendukung pembangunan bangsa seperti pada
dikemukakan pada uraian di atas. Pada tahun 1981 pemerintah Indonesia
mencanangkan suatu gerakan vyaitu “Memasyarakatkan olahraga dan

mengolahragakan masyarakat”, yang bertujuan untuk melakukan suatu pembinaan



olahraga di masyarakat sejak dini, yang diharapkan dapat merangsang dan
membangkitkan motivasi serta partisipasi masyarakat agar melakukan olahraga
secara aktif dan terarah.

Pada hakikatnya pemerintah mengharapkan agar olahraga dapat dikenal
dimasyarakat melalui berbagai pembinaan sejak dini yang dilakukan oleh sekolah,
lembaga-lembaga keolahragaan, melalui dari pelosok tanah air sampai ke tingkat
pusat melalui berbagai program pemasyarakatan dan permasalahan olahraga.
Sistem pembinaan yang dilakukan secara kontinyu, progresif, terukur, dan
sistematis akan memberikan dampak yang positif untuk meningkatkan kualitas
bangsa malalui olahraga. Olahraga yang mengandung nilai-nilai positif dalam
mengembangkan sumber daya manusia yang berkualitas dapat dijadikan sebagai
wahana untuk mencapai tujuan pembangunan nasional. Dengan demikian olahraga
bukanlah dominasi atlet berprestasi saja, melainkan juga dapat dilakukan oleh
setiap anggota masyarakat sesuai dengan usia dan jenis olahraga yang digemari.
Sehingga setiap orang disepanjang hidupnya dapat menikmati olahraga yang
memberikan manfaat bagi hidupnya. Pembinaan olahraga di masyarakat harus
ditujukan untuk merangsang tumbuh kembang anak, motivasi serta partisipasi
anggota masyarakat agar melakukan olahraga secara aktif dan terarah hingga setiap
orang mau menerima dan melaksanakan olahraga sebagai bagian yang integral
dalam hidupnya. Dengan demikian apabila program pendidikan jasmani di
sekolah baik sebagai intrakurikuler maupun ekstrakurikuler dapat dimanfaatkan
dengan baik, maka sekolah merupakan tempat yang baik untuk melakukan upaya

pemasyarakatan dan pembinaan olahraga.



Sekolah Dasar adalah jenjang dasar pada pendidikan formal di Indonesia
yang ditempuh dalam waktu 6 tahun. Anak Sekolah Dasar yaitu anak yang berusia
6-12 tahun yang memiliki fisik lebih kuat, sifat individual serta aktif dan tidak
bergantung dengan orang tua. Dengan demikian, anak usia Sekolah Dasar
merupakan masa dimana terjadi perubahan yang bervariasi pada pertumbuhan dan
perkembangan anak yang akan mempengaruhi pemebentukan karakteristik dan
kepribadian anak. Periode usia Sekolah Dasar dapat dijadikan sebagai pengalaman
inti anak yang dianggap mulai bertanggung jawab atas perilakunya sendiri dalam
hubungan dengan teman sebaya, orang tua dan lannya. Selain itu usia sekolah
merupakan masa dimana anak memperoleh dasar-dasar pengetahuan dalam
menentukan keberhasilan untuk menyesuaikan diri pada kehidupan dewasa dan
memperoleh  keterampilan tertentu (Diyantini, et al. 2015). Untuk itu, ada
beberapa yang perlu dipertimbangkan dalam proses pembelajaran pendidikan
jasmani agar anak tidak mengalami kejenuhan dan dapat selalu aktif dalam
kegiatan olahraga. Dengan demikian proses pembelajaran pendidikan jasmani di
Sekolah Dasar harus bersifat menarik, masal, mudah dimainkan, menyenangkan,
dan tersedianya model permainan serta pembinaan atau pelatih. Untuk itu, peneliti
berasumsi bahwa “model permainan permainan bagi siswa Sekolah Dasar” perlu
untuk dikembangkan melalui desain sangat menarik, mendidik, menantang, serta
mendorong terbentuknya tubuh yang sehat, kepribadian yang kuat, dan
mengembangkan kemampuan penalaran. Selain dapat meningkatkan kemampuan
motorik dan untuk tumbuh kembang Sekolah Dasar, melalui desain pembelajaran
yang baik diharapkan dapat mempermudah guru, pelatih, dan pembina olahraga

dalam menerapkan proses pembelajaran dan pelatihan.



Hasil obsevasi di SD Muhammadiyah Jogokariyan pada tanggal 8 Mei
2023 menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan guru, pelatih, dan
pembina baik di sekolah maupun di perkumpulan cenderung sama. Artinya, materi
pembelajaran yang diterapkan pada pelajar dan atlet pemula selalu menggunakan
metode dan model permainan yang sama dengan yang diberikan pada atlet yang
lebih senior. Penguasaan keterampilan menjadi tujuan utama pembelajaran, tanpa
memperhatikan Kkarakteristik anak dan jenis olahraga yang diajarkan. Guru,
pelatih, dan pembina olahraga lebih mementingkan aspek kompetitif dalam
olahraga dibandingan dengan aspek perkembangan persepsi motorik anak, suatu
hal yang sangat penting dalam perkembangan anak ke arah pembentukan
keterampilan gerak sebagai dasar bagi pencapaian prestasi olahraga anak di masa
yang akan datang. Kenyataan ini menjadikan olahraga di sekolah dan
perkumpulan dipandang sebagai segi negatif karena hanya mendatangkan
kelelahan saja. Selain itu olahraga dipandang hanya mengembangkan aspek
psikomotor saja, dan tidak diperhitungkan oleh orang tua. Apabila keadaan seperti
ini berlangsung terus, maka suatu saat Indonesia kekurangan anak-anak potensial

yang akan menjadi atlet berprestasi di masa depan.

Perkembangan Iptek tidak selamanya memberikan pengaruh yang positif
terhadap pendidikan di Indonesia, khususnya pada mata pelajaran pendidikan
jasmani di Sekolah Dasar. Dampak negatif akibat perkembangan teknologi dapat
dilihat dengan banyaknya siswa Sekolah Dasar yang malas bergerak dan
cenderung untuk bermain HP. Dengan demikian kecenderungan anak untuk

bergerak refatif sedikit sehingga mengakibatkan kemampuan motorik tidak dapat



berkembang sesuai dengan tumbuh kembang anak. Menghadapi fenomena
tersebut, maka peserta didik Sekolah Dasar memerlukan model permainan dimana
mereka dapat melakukan olahraga yang bersifat multilateral, pengembangan
kemampuan motorik, bermain, meningkatkan kebugaran fisik, sekaligus
meningkatkan prestasi.

Berdasarkan uraian dan latar belakang di atas, penelitian memfokuskan
pada pengembangan model permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik
untuk tumbuh kembang bagi peserta didik Sekolah Dasar. Apabila pembelajaran
pendidikan jasmani baik yang bersifat intrakurikuler maupun ekstrakurikuler dapat
dimanfaatkan dengan optimal, maka sekolah dapat dijadikan sebagai tempat yang
baik untuk melakukan upaya pemasyarakatan dan pembinaan olahraga. Untuk itu,
model permainan permainan diharapkan manfaat untuk meningkatkan kemampuan

motorik sesuai dengan tumbuh kembang peserta didik Sekolah Dasar.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan dari latar belakang yang telah diuraikan, maka masalah dalam
penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut:
1. Pembelajaran motorik peserta didik Sekolah Dasar memiliki kecenderungan
masih bersifat klasikal
2. Belum adanya model permainan yang efektif untuk meningkatkan
keterampilan motorik peserta didik Sekolah Dasar melalui permainan
3. Belum adanya model permainan permainan yang efektif untuk meningkatkan

keterampilan motorik peserta didik Sekolah Dasar



4.

5.

Perlu adanya model permainan permainan yang efektif untuk meningkatkan
keterampilan motorik peserta didik Sekolah Dasar
Perlu adanya metode yang tepat untuk meningkatkan keterampilan motorik

peserta didik Sekolah Dasar melalui model permainan permainan

C. Pembatasan Masalah

Mengingat dari luasnya identifikasi masalah yang akan diteliti dan agar

penelitian ini dapat terarah, maka peneliti dibatasi pada pengembangan model

permainan kemampuan motorik bagi siswa Sekolah Dasar.

D. Rumusan Masalah

Atas dasar latar belakang masalah, dan pembatasan masalah yang ada,

maka rumusan masalah dalam rancangan penelitian secara umum sebagai berikut:

1.

Bagaimana pengembangan model permainan kemampuan motorik bagi
peserta didik Sekolah Dasar?
Bagaimana pelaksanaan model permainan kemampuan motorik bagi

peserta didik Sekolah Dasar?

Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yaitu untuk menghasilkan:
Konstruksi model permainan kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah
Dasar
Kelayakan model permainan kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah

Dasar



3.

Efektifitas model permainan kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah

Dasar

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam rancangan penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

2.

Pengembangan model permainan bagi peserta didik Sekolah Dasar

Model yang dikembangkan pada permainan terdiri dari lima jenis, yaitu: a)
permainan balap velg sepeda; b) permainan gandon; c) permainan lempar
karet karet gelang; d) permainan unclang karet gelang; dan €) permainan bola
target velg sepeda

Hasil pengembangan model permainan peserta didik Sekolah Dasar disusun
dalam bentuk buku panduan.

Buku panduan berupa penjelasan dan petunjuk pelaksanaan pembelajaran

permainan sederhana.

Manfaat Pengembangan

Kegiatan pengembangan model permainan bagi peserta didik Sekolah

Dasar memiliki manfaat sebagai berikut:

1.

Teoritis

a. Menambah keragaman model permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik dan tumbuh kembang peserta didik Sekolah Dasar.

b. Model permainan dapat digunakan untuk mmeningkatkan kemampuan

motorik dan dimanfaatkan sebagai studi pustaka bagi peneliti selanjutnya.



2.

Praktis

a.

Model permainan dapat memacu kreativitas guru dalam memodifikasi
permainan bagi peserta didik Sekolah Dasar

Model permainan dapat memberi alternatif pembelajaran untuk
mengembangkan motorik kasar dan motorik halus pada peserta didik
Sekolah Dasar.

Menambah wawasan dan pengetahuan bagi guru Sekolah Dasar dalam
memberikan variasi pembelajaran motorik.

Memberikan wawasan kepada guru dalam memanfaatkan dan
mengkreasikan sarana disekolah melaui model permainan dalam

mengembangkan kemampuan motorik

H. Asumsi Pengembangan

Asumsi penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan produk

berupa buku model permainan bagi peserta didik Sekolah Dasar. Model permainan

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah

Dasar. Model permainan dibuat dengan sederhana sehingga dapat di praktekkan di

semua Sekolah Dasar tanpa mengurangi tujuan dan sasaran kurikulum pembelajaran.

Guru hanya perlu memahami dan menerapkan model permainan dalam proses

belajar mengajar.

Faktor yang perlu disusun pengembanagan model permainan adalah

kurangnya sarana olahraga/permainan di Sekolah Dasar yang mengakibatkan

tumbuh kembang anak tidak optimal. Model permainan diharapkan dapat

mengembangkan dan meningkatkan kemampuan motorik kasar dan motorik halus

peserta didik Sekolah Dasar serta menjadi referensi pembelajaran.



BAB |1
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Model Permainan

Model didefinisikan oleh Sagala (2012: 175) sebagai kerangka konseptual
yang digunakan sebagai pedoman untuk melakukan kegiatan. Untuk memahami
hakikat model permainan diperlukan beberapa devinisi yang berhubungan atau
mengarah kepada pengertian model permainan. Terdapat dua pengertian kata yaitu
“model” dan “pembelajaran” yang masing-masing memiliki pengertian yang
berbeda satu sama lain, sehingga diperlukan definisi-definisi terpisah untuk dapat
memudahkan menguraikan makna model permainan.

Model dapat dipahami sebagai: 1) suatu tipe atau desain, 2) suatu deskripsi
atau analogi, 3) suatu sistem asumsi-asumsi, data-data yang dipakai untuk
menggambarkan secara sistematis suatu objek atau peristiwa, 4) suatu desain yang
disederhanakan dari suatu sistem kerja, 5) suatu deskripsi dari suatu sistem yang
mungkin atau imajiner, dan 6) penyajian diperkecil agar dapat menjelaskan dan
menunjukkan sifat aslinya.

Metzler (2014:17) menyatakan bahwa model dapat difungsikan sebagai
contoh dalam mendemonstrasikan pada orang lain tentang cara lain untuk
bertindak atau berfikir. Model dapat diartikan sebagai miniatur suatu objek yang
didesain untuk memudahkan suatu proses visualisasi objek yang tidak dapat di

amati sehingga dapat dipahami secara sistematis.
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Belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku dan kemampuan yang
permanen pada diri manusia karena adanya stimulus dari lingkunganya.
Pembelajaran merupakan upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik
yang dapat menyebabkan peserta didik melakukan kegiatan belajar. Pembelajaran
merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik untuk
menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan menciptakan suatu
lingkungan dengan berbagai metode sehingga siswa dapat melakukan kegiatan
belajar secara efektif dan efisien serta dengan hasil optimal.

Rahyubi (2012: 251) menyatakan bahwa model permainan merupakan
kerangka konsep untuk melakukan tahapan pembelajaran. Pernyataan tersebut
diperkuat oleh pendapat Joyce & Weil (2013: 12) yang mendefinisikan model
dalam proses belajar mengajar sebagai susunan rencana kegiatan yang digunakan
dalam keseluruhan unit pembelajaran termasuk semua fungsi perencanaan,
rancangan, implementasi, dan penilaian untuk unit tersebut. Lebih dari satu
macam metode, gaya, maupun strategi mengajar dapat dilaksanakan dalam suatu
model permainan. Model permainan berlaku dalam satu periode pembelajaran
seperti semester, catur wulan, atu unit.

Samsudin (2014: 121) menyatakan bahwa “Model permainan motorik
adalah langkah-langkah pembelajaran dengan memperhatikan karakteristik anak,
kompetensi yang akan dicapai, interaksi dalam proses pembelajaran, alat/media,
dan penilaian”. Definisi tentang model di atas dapat disimpulkan bahwa model
merupakan miniatur aspek-aspek dalam kehidupan. Model disusun berdasarkan
hasil pengamatan terhadap implementasi ilmu dalam kehidupan sehari-hari.

Penyusunan model dimaksudkan untuk mempermudah transfer ilmu maupun nilai-
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nilai kehidupan agar dapat mudah dipahami dan mudah diaplikasikan. Sejalan
dengan pendapat dari Joice& Wells dalam (Wibowo, S., 2013) yang menyatakan
bahwa model pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan
digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam
kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas. Tujuan
penggunaan model pembelajaran sebagai strategi bagaimana pembelajaran yang
dilaksanakan dapat membantu peserta didik mengembangkan dirinya baik berupa
informasi, gagasan, keterampilan nilai dan cara-cara berpikir dalam meningkatkan
kapasitas berpikir secara jernih, bijaksana dan membangun keterampilan sosial
serta komitmen.

Model permainan pada anak terbagi menjadi dua jenis yaitu pembelajaran
yang berpusat pada pendidik dan pembelajaran yang berpusat pada anak.
Pembelajaran yang berpusat pada pendidik sering juga disebut pembelajaran
langsung. Pembelajaran yang berpusat pada pendidik merupakan proses
pembelajaran dimana pendidik materi atau instruksi langsung kepada peserta
didik mengenai apa yang harus dilakukan oleh anak kemudian mengevaluasi
tindakan yang muncul pada diri anak. Model permainan yang berpusat pada anak
merupakan proses pembelajar memberikan kesempatan dan kebebasan pada anak
untuk mengemukakan dan mengidentifikasi pemikiranya. Anak langsung
menggunakan pemikiranya dan memahami situasi yang nyata dalam bermain.
Model permainan ini juga menghargai seluruh proses perkembangan anak.

Proses pembelajaran pada anak harus didasarkan  prinsip-prinsip

perkembangan, sebagai: (1) Proses kegiatan belajar pada anak harus dilaksanakan
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belajar melalui bermain, (2) Proses kegiatan belajar pada anak dilaksanakan dalam
lingkungan yang kondusif dan inovatif baik dalam ruangan maupun di luar ruangan,
(3) Proses kegiatan belajar anak dilaksanakan dengan pendekatan temati dan terpadu,
(4) Proses belajar anak harus diarahkan pada pengembangan potensi kecerdasan
secara menyeluruh dan terpadu (Sarjono, 2012: 141).
Trianto (2013: 73) menjelaskan beberapa prinsip yang perlu diperhatikan
dalam pelaksanaan kegiatan atau pembelajaran pendidikan anak usia dini, yaitu:
a. Berorientasi pada perkembangan anak
Kegiatan pada anak harus senantiasa berorientasi pada kebutuhan
anak. Anak usia dini adalah anak yang sedang membutuhkan upaya-upaya
pendidikan untuk mencapai optimalisasi semua aspek perkembangan baik
fisik maupun psikis, yaitu intelektual, bahasa, motorik, dan sosioemosional.
b. Belajar melalui bermain
Bermain merupakan sarana belajar anak. Melalui bermain anak diajak
untuk berekplorasi, menemukan, memanfaatkan, dan mengambil kesimpulan
mengenai benda di sekitarnya.
c. Lingkungan yang kondusif
Lingkungan harus diciptakan sedemikian rupa sehingga menarik dan
menyenangkan dengan memperhatikan keamanan serta kenyamanan yang
dapat mendukung kegiatan belajar melalui bermain.
d. Menggunakan pembelajaran terpadu.
Pembelajaran pada anak harus menggunakan konsep pembelajaran

terpadu yang dilakukan melalui tema. Tema yang dibangun harus menarik dan

13



membangkitkan minat anak dan bersifat kontekstual. Hal ini dimaksudkan
agar anak mampu mengenal berbagaai konsep secara mudah dan jelas sehinga
pembelajaran menjadi mudah dan bermakna bagi anak.
Mengembangkan berbagai kecakapan hidup

Anak belajar untuk menolong diri sendiri, mandiri dan
bertanggungjawab serta mengembangkan kecakapan hidup dapat dilakukan
melalui berbagai proses pembiasaan. Hal ini dimaksudkan agar memiliki
disiplin diri.
Menggunakan berbagai media edukatif dan sumber belajar

Media dan sumber pembelajaran dapat berasal dari lingkungan alam
sekitar atau bahan-bahan yang sengaja disiapkan oleh pendidik atau guru.
Dilaksanakan secara bertahap dan berulang-ulang

Pembelajaran bagi anak usia dini hendaknya dilakukan secara
bertahap, dimulai dari konsep yang sederhana dan dekat dengan anak. Agar
konsep dapat dikuasai dengan baik hendaknya guru menyajikan kegiatan-
kegiatan dilakukan secara berulang- ulang.
Aktif, kreatif, inovatif, efektif, dan menyenangkan

Proses pembelajaran yang aktif, kreatif, inovatif, efektif, dan
menyenangkan dapat dilakukan oleh anak yang disiapkan oleh pendidik
melalui  kegiatan-kegiatan ~ yang  menarik, = menyenangkan  untuk
membangkitkan rasa ingin tau anak, motivasi anak untuk berfikir Kritis, dan

menemukan hal-hal baru. Pengelolaan pembelajaran hendaknya dilakukan
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secara demokratis, mengingat anak merupakan objek dalam proses

pembelajaran.

I. Pemanfaatan teknologi informasi
Pelaksanaan simulasi pada anak usia dini dapat memanfaatkan
teknologi untuk kelancaran kegiatan, misalnya radio, tape, televise, komputer,
internet. Pemanfaatan teknologi informasi dalam kegiatan pembelajaran

dimaksudkan untuk memudahkan anak memenuhi rasa ingin taunya.

Rusman (2014: 133-136) menyatakan bahwa unsur-unsur yang diperlukan
dalam memilih model, yaitu:
a. Pertimbangan terhadap tujuan yang hendak dicapai. Pertanyaan-pertanyaan
yang dapat diajukan adalah
1) Apakah tujuan pembelajaran yang ingin dicapai berkenaan dengan
kompetensi akademik, kepribadian, sosial, dan kompetensi vokasional
atau yang dulu diistilahkan dengan domain kognigtif, afektif, dan
psikomotor?
2) Bagaimana kompleksitas tujuan pembelajaran yang ingin dicapai?
3) Apakah untuk mencapai tujuan itu memerlukan keterampilan akademik?
b. Pertimbangan yang berhubungan dengasn bahan atau materi pembelajaran:
1) Apakah materi pembelajaran itu berupa fakta, konsep hukum, atau teori
tertentu?
2) Apakah untuk mempelajari materi pembelajaran itu memerlukan

persyaratan atau tidak?
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3) Apakah tersedia bahan atau sumber-sumber yang relevan untuk
mempelajari materi?

Pertimbangan dari sudut peserta didik atau siswa:

1) Apakah model permainan sesuai dengan tingkat kematangan peserta
didik?

2) Apakah model permainan itu sesuai dengan minat, bakat, dan kondisi
peserta didik?

3) Apakah model permainan itu sesuai dengan gaya belajar peserta didik?

Pertimbangan lainnya yang bersifat non teknis:

1) Apakah untuk mencapai tujuan hanya cukup dengan satu model saja?

2) Apakah model permainan yang kita tetapkan dianggap satu-satunya
model yang dapat digunakan?

3) Apakah model permainan itu memiliki nilai efektifitas atau efesiensi?

Penyusunan model dalam penelitian dan pengembangan ini diupayakan

memenuhi ciri-ciri model permainan yang dituliskan sebagai berikut:

a.

Berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar dari para ahli tertentu. b.
Mempunyai misi atau tujuan pendidikan tertentu.

Dapat dijadikan pedoman untuk perbaikan kegiatan belajar mengajar dikelas.
Memiliki bagian-bagian model yang dinamakan: (1) urutan langkah-langkah
pembelajaran (syntax); adanya prinsip-prinsip reaksi; (3) sistem sosial; (4)
sistem pendukung.

Memiliki dampak sebagai akibat terapan model permainan.
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e. Dampak tersebut meliputi: (1) dampak pembelajaran, yaitu hasil belajar yang
dapat diukur; (2) dampak pengiring, yaitu hasil belajar jangka panjang.

f. Membuat persiapan mengajar (desain instruksional) dengan pedoman model
permainan yang dipilihnya.

Model permainan dalam penelitian dan pengembangan ini dikemas dalam
sebuah buku model permanian untuk mengembamgkan kemampuan multilateral
bagi peserta didik Sekolah Dasar yang dapat dijadikan pedoman pada waktu
kegiatan belajar mengajar. Model desain sarana permainan dan permainan
kemampuan motorik ini disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan
kurikulum Sekolah Dasar. Nilai-nilai dalam desain sarana permainan dan
permainan kemampuan motorik berisi tiga aspek yaitu psikomotorik, kognitif, dan
afektif. Tujuan dari pengembangan desain sarana olahraga mengembangkan
kemampuan multilateral dan bermain kemampuan motorik peserta didik Sekolah
Dasar. Model permainan ini disusun secara sederhana sehingga anak akan mudah
memainkannya. Hasil pengembangan desain akan disusun dalam buku pedoman
untuk mempermudah guru dalam mempelajari desain sarana permainan dan
permainan bagi peserta didik Sekolah Dasar. Guru memiliki kebebasan untuk
memilih metode, gaya, maupun strategi  mengajar dalam  melaksanakan

pembelajaran multilateral dan bermain kemampuan motorik.

2. Hakikat Bermain
Usia anak dapat dikatakan sebagai masa bermain, Karena setiap waktunya
diisi dengan kegiatan bermain. Kegiatan bermain disini maksudnya adalah suatu

kegiatan yang dilakukan dengan kebebasan batin untuk memperoleh kesenangan

17



Yusuf (2014: 172). Bermain adalah salah satu aktivitas serius sekagus menarik
dan menyenangkan yang dapat dilakukan oleh anak-anak, remaja, maupun orang
dewasa. Bermain sering digunakan untuk mengisi waktu luang dan juga untuk
mencari kesenangan.

Rohmah (2016: 29) menyatakan bahwa bermain adalah hak setiap anak.
Bermain merupakan lahan anak-anak dalam mengekpresikan segala bentuk
tingkah laku yang menyenangkan dan tanpa paksaan. Pada mulanya bermain
dianggap sebagai kegiatan yang dipandang sebelah mata, namun dengan adanya
kemajuan teknologi dan dukungan dari hasil penelitian mutakhir menjadikan
kegiatan bermain menempati urutan pertama pada kegiatan untuk anak-anak.

Playing game that are fun, inclusive and skill-based will help prepare
children to participate in a wide variety of physical activities with greater
successand enjoyment Louise (2015: 6). Artinya bermain permainan yang
menyenagkan, inklusif dan berbasis keterampilan akan membantu anak
mempersiapkan untuk berpartisipasi dalam berbagai kegiatan fisik dengan sukses
dan senang.

Bermain bagi anak merupakan kegiatan yang menyenangkan. Bermain
akan mengajarkan banyak hal bagi anak. Bermain mempunyai peran penting bagi
perkembangan fisik, psikis, dan sosial anak. Trianto (2013: 25) menyatakan bahwa
bermain merupakan sarana belajar anak. Bermain juga bermanfaat bagi anak untuk
belajar gerak dan belajar mengenai tubuhnya. Hal ini sebagai dikemukakan oleh

Gallahue & Ozmun (2013: 174), “Chidren’s play is the primary made by wich
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they learn about the body and movement capabilities”. is the primary made by
wich they learn about the body and movement capabilities .

Bermain akan mengajak anak untuk bereksplorasi, menemukan,
memanfaatkan, dan mengambil kesimpulan mengenai benda-benda di sekitarnya.
Pratisti (2008: 86) menyatakan bahwa media yang dapat digunakan membentuk
kepribadian salahsatunya adalah bermain. Aspek-aspek yang sering dibicarakan
yang diperkirakan berpengaruh dalam pembentukan kepribadian: rasa takut,
agresi, kepedulian terhadap orang lain.

Prayitno (2014: 2) menyatakan bahwa dunia anak adalah dunia bermain,
artinya semua jenis aktivitas yang ditujukan untuk mengembangkan potensi anak
menggunakan bermain sebagai wahananya. Bermain merupakan medium, dimana
si anak mencobakan diri, bukan hanya dalam fantasinya tetapi juga benar nyata
secara aktif. Anak yang bermain secara bebas, sesuai kemampuan maupun sesuai
kecepatannya sendiri, maka ia melatih kemampuannya.

Khasanah, dkk (2014: 94) menyatakan bahwa ada beberapa prinsip
permainan beradasarkan perilaku anak, yaitu antara lain:

a. Permainan adalah sesuatu yang menyenagkan, di luar dari peristiwa sehari-
hari
b. Permainan adalah sarana bereksperimen dalam berbagai hal, terbuka tanpa

batas

c. Permainan adalah sesuatu yang aktif dan dinamis, tidak statis sehingga tidak

terbatas ruang dan waktu
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d. Permainan juga berlaku bagi setiap anak di sepanjang zaman, memiliki
konteks hubungan sosial dan spontan
e. Bermain juga sebagai sarana komunikasi dengan teman sebaya dan

lingkungan.

Montolalu, dkk (2013, 1.18-1.22) menyatakan bahwa manfaat bermain
bagi anak sebagi berikut:
a. Bermain memicu kreativitas
b. Bermain bermanfaat mencerdaskan otak
c. Bermain bermanfaat menanggulangi konflik d. Bermain bermanfaat untuk
melatih empati
d. Barmain bermanfaat mengasah panca indera f. Bermain sebagai media terapi

e. Bermain itu melakukan penemuan

Bermain akan sangat membantu kehidupan sosial anak. Bermain akan
melatih anak untuk berkomunikasi dengan lingkungan. Parten dalam Sujiono
(2012: 144) menyatakan bahwa kegiatan bermain sebagai sarana sosialisasi,
diharapkan melalui bermain dapat memberi kesepakatan anak berekplorasi,
menemukan, mengekpresikan, perasaan, berkreasi dan belajar secara
menyenangkan. Kegiatan bermain dapat membantu anak mengenal tentang diri
sendiri, dengan siapa ia hidup serta lingkungan tempat dimana dia hidup.

Pernyataan-pernyataan di atas membawa pada kesimpulan bahwa bermain
adalah aktivitas yang dilakukan oleh anak dengan suka rela tanpa adanya paksaan
untuk meraih kesenangan dan ketenangan. Bermain akan berpengaruh pada

keadaan fisik, psikis dan sosial. Bermain bagi anak tidak hanya mendapatkan
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kesenangan dan Kketenangan, tetapi bermain adalah belajar. Bermain akan

membawa anak ke arah positif.

Bermain akan mengajak untuk bergerak dengan hati senang, sehingga anak

tidak merasa tertekan sehingga dapat menyerap dengan mudah pengetahuan

yang diajarkan dalam permainan. Bermain juga mengajarkan anak untuk

berkomunikasi dengan temannya, hal tersebut menunjukan bahwa bermain akan

membawa perubahan ke aspek kognitif, afektif, juga psikomotorik anak.

Karakteristik bermain yang dijelaskan oleh Robin, Fein, & Vandenberg (Hughes,

2014: 4-5) terdiri dari lima karakter utama, yaitu:

a.

Bermain mengandung motif, setiap pelaku memiliki motif dalam
melaksanakan aktivitas bermain.

Bermain tidak mengandung unsur paksaan, partisipan bebas menentukan
untuk bergabung atau tidak dalam aktivitas bermain.

Partisipan merasakan kenyamanan berpartisipasi dalam bermain.

Non Internal, bermain sebagai distorsi realitas untuk mengakomodasi
kepentingan pemain. Bermain dapat disebut sebagai miniatur kehidupan yang
mengandung nilai-nilai pembelajaran teori dan moral. Peserta disik SD
merupakan usia perkembangan pembelajaran yang membutuhkan banyak
pengalaman untuk mengembangkan kemampuan imajinasi. Peserta didik
ditugaskan menggunakan baju profesi sesuai yang diharapkan peserta didik,
kemudian bermain peran sebagaimana tugas profesi yang dipilih.

Partisipasi secara aktif dalam aktivitas bermain. Keterlibatan yang dimaksud
adalah keterlibatan keseluruh aspek yang meliputi kognitif, afektif,

psikomotor, dan perseptual motor.
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Suyanto (2013: 117-118) menyatakan meskipun bentuk permainan anak-
anak diseluruh dunia dari waktu ke waktu berbeda-beda, tetapi tampaknya
esensinya tetap sama. Adapun esensi bermain dapat dijelaskan sebagai berikut:

a. Aktif
Pada hampir permainan anak aktif, baik secara fisik maupun psikis.
Anak melakukan eksplorasi, investigasi, eksperimentasi, dan ingin tahu
tentang benda ataupun kejadian.
b. Menyenangkan
Kegiatan bermain tampak sebagai kegiatan yang bertujuan untuk
bersenang- senang. Meskipun tidak jarang pada saat bermain menimbulkan
tangis dimana anak yang terlibat, tetapi anak-anak menikmati permainannya.
c. Motivasi Intrnal
Anak ikut dalam suatu kegiatan permainan secara suka rela. Mereka
termotivas dari dalam dirinya (motivasi internal) untuk ikut bermain.
d. Memiliki Aturan
Setiap bermain ada aturannya.
e. Simbolis dan Berarti
Bermain memungkinkan anak menggunakan berbagai objek sebagai
simbol dari benda atau orang lain sehingga bermain disebut simbolis. Peran-
peran yang dimainkan oleh anak biasanya meniru peran-peran orang dewasa
dalam masyarakat sehingga kegiatan tersebut sangat berarti (meaningful) bagi

kehidupan anak kelak.
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Karakteristik bermain sangat khas, yaitu berupa miniature kehidupan
dimana setiap partisipan berperan aktif tanpa pemaksaan. Bermain merupakan
aktivitas yang sesuai untuk melakukan pembelajaran pada peserta didik usia
Sekolah Dasar. Tujuan bermain pada peserta didik Sekolah Dasar menurut Catron
&Allen (Sujiono, 2012: 145), yaitu: (1) anak mengalami pengembangan system
pemahaman situasi yang sedang terjadi untuk mencapai tujuan yang lebih
kompleks; (2) mampu memposisikan pandangan orang lain melalui aturan dan
menegosiasikan aturan permainan; (3) menggantikan objek nyata dengan replika
kemudian menggunakan objek yang berbeda; (4) muncul sikap hati-hati dalam
bermain. Jeffree, Mc Conckey dan Newson (Sujiono, 2012: 146) menyatakan
bahwa terdapat enam karakteristik pada anak yang perlu dipahami oleh stimulator,
yaitu:

1. Bermain muncul dari dalam diri anak.

Keinginan bermain harus muncul dari dalam diri anak, sehingga anak
dapat menikmati dan bermain sesuai dengan caranya sendiri. Bermain
dilakukan dengan sukarela, bukan paksaan.

2. Bermain harus bebas dari aturan yang mengikat, kegiatan untuk dinikmati.

Bermain pada anak terbebas dari aturan yang mengikat, karena anak
memiliki cara bermain sendiri. Bermain pada anak selalu menyenangkan,
mengasikan, dan menggairahkan.

3. Bermain adalah aktivitas nyata, atau sesungguhnya.
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Anak melakukan aktivitas nyata, misalnya pada saat anak bermain
dengan air dan mengenal air dari bermainnya. Bermain melibatkan partisipasi
aktif baik fisik maupun mental.

4. Bermain harus difokuskan pada proses dari pada hasil.

Anak difokuskan pada proses bermain bukan hasil yang diciptakan

oleh anak. Anak mengetahui apa yang ia mainkan dan mendapatkan

ketrampilan baru, mengembangkan perkembangan anak dan anak

memperoleh pengetahuan dari apa yang ia mainkan.

5. Bermain harus didominasi oleh pemain.

Bermain harus didominasi oleh pemain yaitu anak itu sendiri tidak
didominasi oleh orang dewasa karena jika bermain didominasi oleh orang
dewasa maka anak-anak tidak dapat memperoleh makna apa pun dari
bermainnya.

6. Bermain harus melibatkan peran aktif dari pemain.

Anak sebagai pemain harus terjun langsung dalam bermain. Jika anak
pasif dalam bermain anak tidak akan memperoleh pengalaman baru, karena
bagi anak bermain adalah bekerja untuk mendapatkan pengalaman dan
ketrampilan baru.

Kesimpulan pernyataan di atas adalah bermain mempunyai karakteristik
dan juga esensi. Bermain merupakan aktivitas yang di dalamnya mengandung
beberapa karakteristik, di antaranya: aktivitas yang menyenangkan, melibatkan
peran aktif dari pemain, dan pemain melakukannya dengan suka rela tanpa adanya

paksaan. Dengan bermain anak mengalami sistem pemahaman situasi yang sedang
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terjadi untuk mencapai tujuan yang lebih kompleks serta dalam bermain pasti ada
resiko sehingga muncul kehati-hatian pada anak.
Montolalu dkk (20014: 2.24-2.16) menyatakan bahwa secara umum tahap-
tahap perkembangan bermain ada lima tahapan, yaitu:
a. Tahap manipulatif
Tahap manipulative pada anak usia 2-3 tahun sudah dapat bermain
dengan benda-benda yang ada disekitarnya untuk dipegang, diraba, digerak-
gerakan, dibolak-balik, dibanting, dijatuhkan, dilempar ditendang, diduduki,
dicium, dipukul, dan sebagainya. Anak yang melakukan hal itu semua untuk
memperoleh pengalaman, pengetahuan, pemahaman, dan mengenal sifat,
bentuk, fungsi benda-benda yang mereka mainkan.dan merasakannya serta

ketrampilan manipulative untuk melangkah.

b. Tahap simbolis

Anak pada usi 3-4 tahun masuk dalam kategori bermain tahap simbolis
yaitu anak sudah mulai mengenal benda-benda tertentu sebagai simbol makna
benda yang lain, sebagai contoh anak laki-laki bermain dengan balok-balok
kayu diibaratkan dengan bermain mobil-mobilan sambil berucap “ini mobil
bapaku”, atau sekelompok anak perempuan dengan bermain pasir
disimbolkan beras dalam permainan pasar- pasaran dan sebagainya. Tahap
ini ditandai dengan kemampuan anak untuk berangan- angan atau
berimajinasi sesuai dengan kenyataan hidup yang ada. Sering anak berbicara

sendiri dengan alat permainannya.
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c. Tahap Ekplorasi

Pada tahap ini anak sering untuk menemukan apa yang ia inginkan
karena pada dasarnya anak ingin mengetahui segala sesuatu yang ada
disekitarnya dengan mengalami sendiri. Melalui bermain pada tahap ini anak
akan menemukan beberapa sifat, bentuk, dan keadaan benda yang dimainkan.
Bermain di bak pasir misalnya anak bermain pasir dengan disendok, dituang,
dipindahkan ke tempat lain, dibentuk seperti apa yang mereka inginkan,
dicampur dengan air diayak dan sebagainya. Melalui bermain di bak pasir
tersebut anak akan memperoleh pengalaman yang berharga mengenai sifat pasir.
d. Tahap Eksperimen

Setelah anak memperoleh banyak pengalaman baru dalam bermain
sebelumnya anak mulai mencoba-coba mencari jawaban dari persoalan
ataupun angan-angan yang mereka lakukan. Kegiatan bermain mulai terpusat
pada permainan yang mampu membuktikan apa yang mereka pikirkan yaitu
mencari bentuk-bentuk tertentu dengan berbagai ukuran dan kekuatan. Oleh
karena itu dalam bermain akan selalu mencoba-coba atau membuat
percobaan sampai mereka menemukan jawabannya. Sebagi contoh dalam
bermain di bak pasir atau di pantai anak akan membuat berbagai macam
bentuk bangunan atau benda menurut angan-angan mereka ataupun dengan
bantuan kaleng, tempurung kelapa, atau bentuk benda lain dengan berbagai
macam percobaan adonan pasir dan sebagainya.
Tahap Dapat Dikenal

Tahap dapat dikenal, anak usia 5-6 tahun pada umumnya telah

mencapai tahap bermain yang nyata artinya anak telah mampu bermain
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dengan berbagai bentuk dan sifat yang nyata serta hasilnya mudah dikenal
oleh orang lain secara nyata. Misalnya bermain dengan membuat bentuk
binatang dengan plastik dan membuat kandangnya atau bahkan kebun
binatangnya yang sudah dapat dikenal. Selain itu pada tahap ini anak sudah
mampu bekerja sama-sama untuk menyelesaikan pekerjaan tersebut dengan

cara membagi tugas dengan baik.

Bermain mempunyai peran penting dalam perkembangan kemampuan
anak. Bermain membantu anak dalam meningkatkan perkembangan
kemampuannya. Tedjasaputra (2013: 39-45) menyatakan bahwa kemampuan-
kemampuan yang berkembang dengan bermain adalah dirangkum sebagai berikut:
(1) bermain untuk aspek fisik, (2) bermain untuk perkembangan motorik kasar
dan motorik halus, (3) bermain untuk perkembangan aspek sosial, (4) bermain
untuk perkembangan aspek emosional atau kepribadian, (5) bermain untuk
perkembangan aspek kognisi, (6) bermain untuk perkembangan ketajaman
penginderaan, (7) bermain untuk mengembangkan keterampilan olahraga dan
menari.

Suyanto (2013: 119) menyatakan bahwa bermain memiliki peran penting
dalam perkembangan anak pada hampir semua bidang perkembangan, baik
perkembangan fisik-motorik, bahasa, intelektual, moral, sosial, maupun
emosional.

a. Kemampuan Motorik
Bermain memungkinkan anak bergerak secara bebas sehingga anak

mampu mengembangkan kemampuan motoriknya.

b. Kemampuan Kognitif
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Anak belajarmemahami pengetahuan dengan berinteraksi melalui
objek yang ada disekitarnya. Bermain memberikan kesempatan kepada anak
untuk berinteraksi dengan objek.

Kemampuan Afektif

Permainan memiliki aturan. Aturan akan diperkenalkan oleh teman
bermain sedikit demi sedikit, tahap demi tahap sampai setiap anak memahami
aturan bermain. Bermain akan melatih anak menyadari adanya aturan dan
pentinya memahami aturan, hal itu merupakan tahap awal dari perkembangan
moral (afeksi).

Kemampuan Bahasa
Saat bermain anak menggunakan bahasa, baik untuk berkomunikasi

dengan temannya maupun sekedar menyampaikan pikiran (thinking aloud).

Bermain mempunyai peran yang sangat penting bagi aspek-aspek

perkembangan anak. Bermain merupakan aktivitas yang membawa dampak

positif pada kemampuan kognitif, psikomotor, afektif dan bahasa anak. Bermain

akan mengajak anak berfikir dan juga mengeluarkan ide-ide di dalam pikirannya.

Anak akan berusaha memecahkan masalah dalam permainan dengan sadar atau

tanpa sadar. Bermain akan meningkatkan kemampuan psikomotor anak, karena

dengan bermain anak akan aktif bergerak. Bermain juga mengajarkan anak untuk

berinteraksi dengan teman mainnya. Anak akan bekerjasama dan juga

berkomunikasi dengan baik kepada teman mainnya. Bermain juga akan

mengajarkan anak nilai-nilai yang baik, seperti jujur dan bertanggungjawab. Hal

ini menunjukan bahwa bermain sangat penting untuk pembelajaran bagi anak.
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3. Perkembangan Motorik Anak
Hurlockn (lzzaty, 2014: 1) menyatakan bahwa perkembangan individu
merupakan pola gerakan atau perubahan yang secara dinamis dimulai dari
pembuahan atau konsepsi dan terus berlanjut sepanjang siklus kehidupan manusia
yang terjadi akibat dari kematangan dan pengalaman. Allen & Marotz (2015: 21)
menyatakan bahwa perkembangan mengacu pada bertambahnya kompleksitas
perubahan dari sesuatu yang sangat sederhana menjadi sesuatu yang lebih rumit
dan rinci. Proses ini meliputi kemajuan yang teratur sepanjang rangkaian yang
berurutan atau jalur. Sedikit demi sedikit, pengetahuan, perilaku dan ketrampilan
menjadi semakin baik dan berkembang. Hainstok dalam Sujiono (2012: 54)
mengemukakan perkembangan yang terjadi pada anak merupakan masa terjadinya
pematangan fisik dan psikis sehingga anak siap merespon dan mewujudkan tugas-
tugas perkembangan yang diharapkan muncul pada pola perilakunya sehari-hari.
Allen & Marotz (2015: 27) menyatakan bahwa ada tiga prinsip yang mengatur
perkembangan motorik, yaitu:
a. Cephalocaudal
Perkembangan tulang dan otot yang dimulai dari kepala sampai
kaki. Bayi pertama-tama belajar untuk mengendalikan otot yang menunjang
kepala dan leher, lalu tubuh dan kemudian segala hal yang memungkinkan
untuk menjangkau benda. Otot untuk berjalan berkembang belakangan.
b. Proximodistal
Perkembangan tulang dan otot yang dimulai dengan meningkatnya
pengendalian otot yang paling dekat dengan bagian tengah tubuh, secara

bertahap bergerak menuju ke bagian yang jauh dari titik tengah menuju ke
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bagian kaki dan tangan. Pengendalian dari kepala dan leher dicapai sebelum
anak dapat mengambil sebuah benda dengan menggunakan ibu jari dan jari

telunjuk (memungut dengan menjepit atau jari berhadapan dengan ibu jari).

Perbaikan (refinement)

Perkembangan otot dari yang umum menuju yang spesifik dalam
kegiatan motorik kasar maupun motorik halus. Perbaikan motorik kasar,
contohnya anak berumur 2 tahun dapat berusaha melempar sebuah bola
namun hanya mencapai jarak pendek. Anak sama, dalam beberapa tahun ke
depan dapat melempar bola ke suatu lobang dengan cepat dan akurat.
Keterampilan motorik halus, bandingkan dengan usaha anak berumur tiga
tahun untuk makan sendiri dengan anak berumur delapan tahun yang
termotivasi (apapun alasannya) untuk menunjukan tata kramanya di meja

makan.

Urutan perkembangan sama untuk semua anak, tetapi kecepatan

perkembangan sangat beragam pada masing-masing anak. Kecepatan dan tingkat

perkembangan berkaitan erat dengan kematangan fikologis dari sitim saraf, otot

dan kerangka tubuh. Perkembangan juga dipengaruhi oleh keunikan factor

keturunan, lingkungan, budaya, dan nilai keluarga pada tiap individu. Kombinasi

faktor-faktor ini menimbulakan beragamnya variasi yang bias diamati pada anak

(Allen & Marotz (2015: 21).

Perkembangan masa kanak-kanak ini sangat penting. Perkembangan pada

anak usia dini akan menjadi pondasi awal perkembangan masa-masa selanjutnya.

Jamaris dalam Sujiono (2012: 54) menyatakan bahwa perkembangan merupakan
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suatu proses yang bersifat komulatif, artinya perkembangan terdahulu akan
menjadi dasar bagi perkembangan selanjutnya. Oleh sebab itu, apabila terjadi
hambatan pada perkembangan terdahulu maka perkembangan selanjutnya
cenderung akan mendapat hambatan.

Anak usia dini berada pada masa keemasan di sepanjang rentang usia
perkembangan manusia. Montessori dalam Sujiono (2012: 54) menyatakan bahwa
masa ini merupakan periode sensitive (sensitive periods), selama masa inilah
anak secara khusus mudah menerima stimulus-stimulus dari lingkungannya.
Montessori selanjutnya mengatakan usia keemasan merupakan masa dimana anak
mulai peka untuk menerima berbagai stimulasi dan berbagai upaya pendidikan
dari lingkunnya baik disengaja maupun tidak disengaja.

Perkembangan terjadi pada bermacam-macam bidang kemampuan.
Pekembangan dalam setiap bidang sangat bergantung pada apakah anak mendapat
stimulus yang tepat, dan kesempatan dan dukungan yang cukup untuk belajar.
Perkembangan yang terjadi diantaranya adalah perkembangan motorik,
perkembangan konseptual, perkembangan kognitif, perkembangan berbahasa, dan
perkembangan personal dan sosial. Salah satu perkembangan yang dialami oleh
anak adalah perkembangan motorik. Perkembangan motorik ini sagat erat
kaitannya dengan pertumbuhan fisik.

Allen & Marotz (2015: 24) menyatakan bahwa pertumbuhan fisik yang
baik akan mendukung perkembangan pada motorik anak. Proses pertumbuhan
ini bekaitan erat dengan perubahan bentuk badan, proporsi dan juga ukuran tubuh.

Pertumbuhan fisik yang baik akan mendukung meningkatnya kekuatan otot agar
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dapat bergerak, mengkoordinasi penglihatan dan pengendalian motorik, serta
mendukung kegiatan syaraf dan otot guna menendalikan buang air besar dan kecil.
Pertumbuhan anak juga berkaitan erat dengan status nutrisi dan etnis.
Kemampuan motorik merupakan kemampuan anak untuk bergerak dan
mengendalikan bagian tubuhnya adalah fungsi utama dari bidsng ini.
Perbaikan (refinement) dari perkembangan motorik bergantung pada kematangan
otak, input dari sistem sensorik, meningkatnya ukuran dan jumlah urat otot system
syaraf yang sehat dan kesempatan untuk berlatih.

Suyanto (2013: 49) menyatakan bahwa perkembangan fisik motorik
meliputi perkembangan badan, otot kasar (groos muscle) yang selanjutnya
disebut motorik kasar dan motorik halus. Perkembangan badan meliputi empat
unsur, yaitu: (1) kekuatan; (2) ketahanan; (3) kecekatan, dan (4) keseimbangan.
Perkembangan motorik merupakan perkembangan yang berhubungan dengan
kemampuan gerak. Perkembangan motorik ini dibagi menjadi perkembangan
motorik kasar dan perkembangan motorik halus. Perkembangan motorik ini akan
berbeda untuk setiap kelompok usia. Adapun perkembangan motorik kasar dan
motorik halus pada anak akan dipaparkan sebagai berikut:

a. Motorik Kasar

Upton (2012: 61) menyatakan bahwa keterampilan motorik kasar
melibatkan otot-otot besar tubuh dan mencakup fungsi-fungsi lokomotor seperti
duduk tegak, berjalan. Ketrampilan motorik kasar bergantung pada kekerasan
dan kekuatan otot. Padmonodewo (2013: 26) menyatakan bahwa keterampilan

motorik kasar adalah koordinasi bagian besar otot tubuh misalnya melompat, main
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jungkat-jungkit dan berlari. Suyanto (2013: 50) menyatakan bahwa otot kasar atau
otot besar ialah otot-otot badan yang tersusun dari otot lurik. Otot ini berfungsi
untuk melakukan Gerakan dasar tubuh yang terkoordinasi oleh otak, seperti
berjalan, berlari, melompat, menendang, melempar, memukul, mendiorong, dan
menarik. Gerakan tersebut dikenal dengan istilah gerakan dasar.

Gerak dasar terdiri dari tiga macam gerak, lokomor, non- lokomotor, dan
manipulatif. Gerak lokomotor didefinisikan Pica (2014: 47) sebagai gerak tubuh
yang mengakibatkan perpindahan tempat dan penting bagi transportasi manusia.
David, el al (2014: 291) menyatakan bahwa lokomotor skills involve moving the
body through space and include skill such as running galloping, skipping,
hopping, sliding, and leaping. Artinya keterampilan lokomotor merupakan
gerakan tubuh yang melakukan perpindahan dan termasuk dalam keterampilan,
seperti berlari, skipping, melompat, meluncur, dan meloncat.

Gerakan non lokomotor merupakan gerakan tubuh tanpa mengakibatkan
perpindahan tempat (Pica, 2014: 54). Bentuk gerak nonlokomotor, yaitu
meregang, membungkuk, mengayun, bergoyang, menghindar, mengubah
mendorong, menarik, dan tiarap. Gerak manipulative diartikan Pica (2014: 78)
sebagai gerakan memberikan gaya pada penerima gaya. Gerak manipulative
dibedakan menjadi dua macam, yaitu gerakan menggerakan dan menerima objek.
Macam-macam gerakan menggerakan objek antara lain menyerang, melambung,
melemparkan, menggulung dan menendang. Gerakan meneri objek dapat berupa

menerima dan menerkam.
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Sukarami (2013: 56-58) menyatakan bahwa gerak lokomotor adalah
kemampuan gerak tubuh untuk berpindah tempat dari tempat yang satu ke tempat
yang lainnya atau mengankat tubuh. Lokomotor diartikan sebagai gerak
berpindah tempat seperti jalan, lari, lompat, berjingkrak dan lain-lain. Gerak non
lokomor adalah kemampuan gerak tubuh yang dilakukan ditempat, tanpa ada
ruang gerak. Keterampilan non lokomotor merupakan gerak yang berpindah
tempat, mengandalkan ruas-ruas persendian tubuh untuk membentuk posisi
berbeda dengan tetap tinggal di satu titik. Contoh-contoh gerakan non lokomotor
yaitu gerakan menghindar, mengayun, peregangan, melipat, dan lain-lain.

Samsudin (2014: 103) menyatakan bahwa gerakan manipulasi yaitu
gerakan yang melibatkan pemberian gaya kepada objek-objek atau penerima gaya
dari objek- objek. Bentuk-bentuk keterampilan manipulatif seperti mengayun,
menangkap, melempar, memukul, menendang, dribbling, dan sebagainya.
Keterampilan manipulatif sering diartikan sebagai kemampuan untuk
memanipulasi objek dengan anggota tubuh: tangan, kaki, dan kepala. Anak yang
memiliki kemampuan motorik kasar yang baik maka akan memiliki perkembangan
mental yang baik pula, karena kan mampu menyesuaiakan diri dengan lingkungan
sekitarnya, sehingga rasa percaya dirinya akan terus meningkat dan akan
berpengaruh positif pada kemampuan kognitifnya (Hidayanti: 2013: 195). Oleh
karena itu kelancaran perkembangan motorik kasar anak sangatlah penting agar

perkembangan mental dan kognitif anak juga menjadi baik.
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b. Motorik Halus

Upton (2012: 63) menyatakan bahwa keterampilan motorik halus
melibatkan otot-otot kecil yang memungkinkan fungsi-fungsi seperti menggengam
dan memanipulasi objek-objek kecil. Fungsi-fungsi seperti menulis, menggambar,
dan menggenakan pakaian bergantung pada keterampilan motorik halus.
Keterampilan- keterampilan ini melibatkan kekuatan, pengendalian motorik
halus dan kecekatan. Padmonodewo (2013: 26) juga menyatakan bahwa
keterampilan motorik halus adalah koordinasi bagian kecil otot tubuh, terutama
tangan. Keterampilan motorik halus misalnya, kegiatan membalik halaman
buku, menggunakan gunting, dan menggabungkan kepingan kepingan apabila
bermain puzzle.

Suyanto (2013: 50) menyatakan bahwa perkembangan motorik halus
meliputi perkembangan motorik halus dan fungsinya. Otot ini berfungsi untuk
melakukan gerakan-gerakan bagian-bagian tubuh yang lebih spesifik, seperti
menulis, melipat, merangkai, mengancing baju, mengikat tali sepatu dan
menggunting. Berbagai pembelajaran seperti mengikat, mengelem dan
menggunting kertas dapat melatih motorik anak. Menggambar bebas dengan kuas
besar, kuas kecil, dan mewarnai mengembangkan otot-otot halus pada jari anak.
Hal itu akan bermanfaan untuk melatih jari-jari tangan agar bias memegang pensil

dan belajar menulis di kemudian hari.

Gerak motorik halus adalah meningkatknnya pengorganisasian gerak tubuh
yang melibatkan kelompok otot dan syaraf kecil lainnya Purnamasari (2014: 6).

Gerakan motorik halus ini tidak terlalu memerlukan banyak tenaga, namun gerakan
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ini membutuhkan koordinasi mata dan tangan yang cermat. Gerakan motorik halus
anak yang baik akan membuat anak dapat berkreasi, seperti menggunting Kertas,
menggambar, mewarnai, serta menganyam. Gerakan motorik halus setiap anak
memiliki kematangan untuk menguasai kemampuan ini tidak selalu pada tahap
yang sama.

Sari (2012: 3) menyatakan bahwa pengembangan motorik halus pada
anak adalah pengorganisasian penggunaan sekelompok otot-otot kecil seperti jari-
jemari dan tangan yang sering membutuhkan kecerdasan dan koordinasi mata dan
tangan. Motorik halus ini dapat dilatih dan dikembangkan meliputi kegiatan dan
rangsangan yang kontinyu secara rutin. Contoh mengembangkan kemampuan
motorik halus yaitu: bermain puzzle, menyusun balok, memasukan benda ke
dalam lubang sesuai bentuknya, membuat garis, melipat kertas dan sebagainya.

Kecerdasan motorik halus setiap anak berbeda-beda dalam hal
ketepatannya. Perbedaan ini juga dipengaruhi oleh pembawaan anak dan stimulai
yang didapatkannya. Lingkungan (orang tua) mempunyai pengaruh yang lebih
besar dalam kecerdasan motorik halus anak. Lingkungan dapat meningkatkan
maupun menurunkan taraf kecerdasan anak, terutama pada masa-masa pertama
kehidupannya. Setiap anak mampu mencapai tahap perkembangan motorik halus

yang optimal asal mendapatkan stimulasi tepat.

4. Hakikat Pendidikan Jasmani
Menurut UU Republik Indonesia No.3 Tahun 2005, terdapat pengertian

dari hal-hal yang bersangkutan dengan olahraga diantaranya adalah:
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Olahraga adalah segala kegiatan yang sistematis untuk mendorong, membina,
serta mengembangkan potensi jasmani, rohani, dan sosial.

Keolahragaan adalah segala aspek yang berkaitan dengan olahraga
yang memerlukan pengaturan, pendidikan, pelatihan, pembinaan,
pengembangan, dan pengawasan.

Keolahragaan Nasional adalah keolahragaan yang berdasarkan Pancasila
dan Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945.

Sistem Keolahragaan Nasional adalah keseluruhan aspek keolahragaan
yang saling terkait secara rencana, sistematis, terpadu, dan berkelanjutan
sebagaisatu kesatuan yang meliputi pengaturan, pendidiakan, pelatihan,
pengelolaan, pembinaan, pengembangan dan pengawasan untuk mencapai
tujuan keolahragaan nasional.

Pengolahragaan adalah orang yang berolahraga dalam usaha mengembangkan
potensi jasmani, rokhani, dan social.

Olahragawan adalah pengolahraga yang mengikuti pelatihsecara teratur dan
kejuaraan dengan penuh dedikasi untuk mencapai prestasi.

Pembina olahraga adalah orang yang memiliki minat dan pengetahuan,
kepemimpinan, kemampuan manajerial, dan/atau pendanaan yang
didedikasikan untuk kepentingan pembinaan dan pengembangan olahraga.
Tenaga keolahragaan adalah seseorang yang memiliki kualifikasi dan

sertifikat kompetisi dalam bidang olahraga.
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I.  Sedangkan organisasi olahraga adalah sekumpulan orang yang menjalin kerja
sama dengan membentuk organisasi untuk penyelenggaraan olahraga sesuali
dengan ketentuan peraturan perundang-undangan.

Dari uraian kutipan di atas, inti dari pengertian olahraga adalah aktivitas
gerak manusia dengan teknik tertentu dalam kegiatan jasmani juga mengandung
unsur prestasi dan rekreasi, yang bertujuan menyehatkan jasmani dan rokhani,

didasarkan pada rasa sportivitas yang tinggi (Grs. Aip. Sjarifudin, 1971).

5. Jenis Permainan
1. Permainan Balap Velg Sepeda

Jenis permainan dengan velg sepeda merupakan permainan yang ada di
wilayah kabupaten Banyumas. Permainan balap velg sepeda merupakan salah satu
permainan tradisional anak nusantara yang sangat digemari oleh anak-anak baik
laki-laki maupun perempuan. Pada permainan balap velg sepeda anak belajar
menjalankan velg sepeda maju pada jalur yang telah ditentukan. Semakin cepat
anak menjalankan/mendorong velg sepeda semakin baik keterampilan, serta
semakin sedikit waktu yang dibutuhkan akan semakin baik. Permainan ini sangat
cocok untuk kompetensi dalam perlombaan antar kelas maupun perlombaan di
masyarakat. Permainan balap velg sepeda merupakan permainan yang sangat
mudah, murah, meriah, peralatan yang digunakan velg sepeda bekas, serta
bilah/potongan besi beton untuk menjalankannya. Jenis permainan dengan balap
velg sepeda merupakan permainan yang ada di wilayah kabupaten Banyumas.
Permainan balap velg sepeda merupakan salah satu permainan tradisional anak

nusantara yang sangat digemari oleh anak-anak baik laki-laki maupun perempuan.
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Pada permainan balap velg sepeda anak belajar lari dan menjalankan velg sepeda.
Semakin mahir anak menjalankan/mengemudikan velg sepeda dan semakin
sedikit waktu yang dicapai akan semakin baik pula skilnya. Permainan ini sangat
cocok untuk kompetensi dalam perlombaan antar kelas maupun perlombaan di
masyarakat. Permainan balap velg sepeda merupakan permainan yang sangat
mudah, murah, meriah, peralatan yang digunakan velg sepeda bekas, serta

bilah/potongan besi beton untuk menjalankannya velg sepeda.

2. Permainan Gandon Botol Air Mineral

Permainan gandon tidak memerlukan persiapan ang rumit, setiap
pemain cukup menyiapkan 5 buah batu berukuran sedang (seukuran batu bata) dan
1 buah batu kecil. Selanjutnya, 5 buah batu berukuran sedang disusun berjajar ke
belakang dan masing-masing pemain secara bergantian melemparkan batu kecil
pada sasaran (batu berjajar). Pemain dikatakan berhasil apabila sasaran yang
dilempar dapat roboh semua. Permainan Gandon berasal dari kabupaten
Banyumas yang dilakukan anak-anak. Sebelum memulai permainan, anak
membagi diri dalam dua kelompok dimana masing-masing kelompok berjumlah
lima orang (menyesuaikan jumlah anak yang ikut bermain).

Meskipun nampak sederhana, cara melempar pada permainan gandon
memiliki aturan yang harus ditaati setiap pemain. Ada beberapa tahapan
yang harus dilakukan pemain pada saat melakukan lemparan ke arah sasaran.
Pada babak pertama, masing-masing pemain harus melemparkan batu ke arah
sasaran, apabila gagal mengenai sasaran maka pemain masih memiliki satu
kesempatan lagi dengan syarat bahwa pemain harus melemparkan batu dengan

cara mengangkat satu kaki tinggi-tinggi sebelum melempar batu kecil di bawah
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kaki yang diangkat. Gerakan tersebut mirip seperti pemain baseball saat melempar
bola. Adapun yang membedakan dengan permainan baseball, kaki pemain Gandon

tidak diturunkan sampai pemain selesai melempar batu.

Kelompok yang berhasil merobohkan sasaran, berhak maju ke babak
kedua. Pada babak kedua, pemain kembali harus merobohkan batu-batu sasaran.
Namun, cara melemparnya berbeda dari babak sebelumnya. Pada babak ini,
pemain melempar batu kecil mengarah ke batu sasaran menggunakan kaki. Sama
seperti babak sebelumnya, jika pemain gagal di lemparan pertama, pemain masih
punya kesempatan kedua. Caranya serupa dengan melempar batu di babak
pertama. Kelompok yang berhasil merobohkan semua batu sasaran adalah
pemenangnya. Bagi kelompok yang kalah, para pemainnya menerima hukuman

dengan menggendong kelompok lawan.

3. Permainan Lempar Karet Gelang

Jenis permainan karet gelang sangat beragam di antaranya: lompat karet
gelang, lintingan karet gelang, bekel karet gelang, dan lempar karet gelang.
Lempar karet gelang adalah permainan yang dilakukan dengan cara melempar
karet gelang ke tiang yang sudah di pasang pada jarak tertentu. Pada permainan
lempar karet gelang, anak belajar melempar atau mengarahkan sesuatu sesuai
yang dituju. Semakin mahir anak melakukan permainan ini maka jarak akan
semakin dijauhkan. Bersadarkan

(http://mainananakshop.blogspot.com/2012/03/lempargelang.html.diunduh 16

Januari 2023), menyatakan bahwa permainan ini sangat cocok untuk kompetisi
dalam perlombaan antar kelas maupun untuk kegiatan perlombaan di masyarakat.

Adapun menurut Achroni (2012: 103) permainan lempar gelang merupakan
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permainan yang sangat mudah, peralatan yang digunakan pun hanya
menggunakan karet gelang. Namun dalam permainan ini dapat menggunakan

gelang plastik sebagai pengganti karet.

4. Permainan Unclang Karet Gelang

Permainan dengan nama unclang mungkin hanya dikenal di wilayah
kabupaten Banyumas. Permainan unclang merupakan salah satu permainan
tradisional anak nusantara yang sangat digemari oleh anak-anak baik laki-laki
maupun perempuan, meskipun pada umumnya dimainkan oleh anak perempuan.
Berdasarkan Permainan unclang menggunakan karet gelang berwarna-warni yang
dikepang terlebih dahulu sehingga menjadi tali

(https://www.kompasiana.com/banyuwijaya/5512c6ce813311cb20bc5fal/penting

nya- pelestarian-permainan-tradisional).

Permainan unclang minimal dilakukan dengan 2 anak, maksimal 5 anak
agar tidak terlalu lama dalam menunggu giliran. Apabila lebih dari 5 anak, maka
sebaiknya membuat kelompok lagi. Apabila di maminkan dua anak, maka masing-
masing anak memberi karet gelang 10 atau 15 buah. Bila dimainkan 5 anak
sebaiknya masing- masing memberi 10 buah karet gelang untuk di gabung menjadi
satu ikat. Pada tahapan selanjutnya anak melakukan pingsut, dan satu anak yang
menang akan memulai / permainan dengan cara melempar / menembakan karet
gelang kearah tiang atau potongan besi beton / bilah yang berdiri sampai
gabungan karet gelang menyangkut atau masuk ke tiang besi beton atau bilah
yang berdiri tegak. Untuk bisa memasukan / menembakan karet gelang ke tiang

diperlukan konsentrasi, kesabaran dan kecermatan yang baik. Semakin sering
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memainkan permainan unclang akan semakin baik ketrampilan yang didapat.

Ketrampilan akan semakin baik apabila sering mencoba dan berlatih. Tanpa

berlatih atau mencoba ketrampilan tidak akan berkembang dengan baik. Peserta

atau pemain yang paling banyak memasukan karet gelang ke potongan besi

beton/bilah yang berdiri tegak itulah pemenangnya.

Permainan unclang mengajarkan kepada anak-anak tentang niali-nilai

persahabatan, taat pada peraturan permainan, kejujuran, dan kejelian, sportivitas,

keberanian, dll. Selain itu permainan unclang mengasah kemampuan motorik dan

otak anak, di antaranya:

1)

2)

3)

4)

Persahabatan. Permainan unclang dilakukan oleh seorang anak bersama
teman- temannya. Persahabatan dapat berawal dari sini.

Taat pada peraturan permainan. Cara dan urutan permainan harus
dimengerti oleh anak-anak agar permainan berjalan lancar dan tidak ada yang
dirugikan.

Kejujuran. Kadang kala usia anak-anak dalam permainan tidaklah sama.
Margin usia anak dapat 5 tahun bahkan lebih. Kadang kala anak yang
lebih tua berbuat curang kepada anak yang lebih tua, atau potensi justru
sebaliknya. Oleh karenanya permainan ini sangat bagus untuk mengajarkan
kejujuran dalam cara dan urutan permainan.

Kejelian/ketelitian. Anak-anak harus jeli /teliti agar permainan unclang
dimenanginya. Cara melempar agar tidak keluar pembatas dan cara menjentik
karet gelang agar menumpuk pada karet gelang yang lain dengan membentuk
celah yang cukup untuk dititik dengan jari kelingking mengajarkan anak agar

jeli/teliti/tepat sasaran.
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5)

6)

7)

Sportivitas. Dalam permainan tentu ada yang kalah dan ada yang menang.
Menang atau kalah dalam pingsut dan permainan karet gelangnya. Ini
mengajarkan jiwa sportivitas. Bila kalah jangan lantas marah, karena itu
"hanyalah” permainan. Menang jangan lantas sewenang-wenang atau
mentang-mentang menang karena itu hanyalah permainan.

Keberanian. Anak-anak mulai latihan berani untuk berbaur dengan teman-
teman dan lingkungan di sekitarnya. Keberanian mengambil keputusan untuk
mengikuti dan memulai permainan. Keberanian karena anak mengerti aturan
permainan.

Mengasah kemampuan motorik dan otak anak. Permainan unclang
membuat anak-anakberaktivitas dengan cara menggerakkan beberapa
anggota badannya, seperti tangan, kaki, dan lain-lain. Permainan unclang juga
mengasah kemampuan otak, karena permainan ini mengasah daya ingat pada

aturan permainan: cara dan urutan permainan, dll.

Permainan Bola Target Velg Sepeda

Jenis permainan dengan bola target velg sepeda merupakan permainan

yang ada di wilayah kabupaten Banyumas. Permainan bola target velg sepeda

merupakan salah satu permainan tradisional anak nusantara yang sangat digemari

oleh anak-anak baik laki-laki maupun perempuan. Pada permainan bola target

velg sepeda anak belajar menembak bola ke sasaran velg sepeda yang

digantungkan pada tiang, tangga segi tiga, pohon untuk menggantungkan velg

sepeda. Semakin mahir anak menendang dan memasukan bola ke velg sepeda

semakin baik skilnya seta semakin besar poin yang dikumpulkan. Permainan ini

sangat cocok untuk kompetensi dalam perlombaan antar kelas maupun perlombaan
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dimasyarakat. Permainan bola target velg sepeda merupakan permainan yang

sangat mudah, mura, meriah, peralatan yang digunakan velg sepeda bekas, serta

tiang/pohon untuk menggantukan veld sepeda.

B. Penelitian yang Relevan

1.

2.

Judul penelitian “Pengembangan Model Pembelajaran Motorik Kasar
Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas Bawah. Penelitian ini dilakukan oleh
Nuridin Widya Pranoto tahun 2016 bertujuan untuk menghasilkan model
permainanmotorik kasar siswa Sekolah Dasar Kelas Bawah. Relevansi
penelitian terletak pada tujuan penelitian yaitu menghasilkan model
permainan kemampuan motorik siswa Sekolah Dasar Kelas Bawah.

Judul penelitian “Pengembangan Model Pembelajaran Integratif berbasis
aktivitas Jasmani untuk Taman Kanak-kanak”. Penelitian ini dilakukan oleh
Uray Gustian dan Tomoliyus tahun 2015 vyang bertujuan untuk
mengembangkan Model pembelajaran integrative berbasis aktivitas jasmani
bagi TK. Relevansi Penelitian terletak pada pengembangan model
pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan motorik siswa TK.

Model permainan ini juga menggunakan aktifitas jasmani.
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C. Kerangka Berpikir

=

D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka berpikir yang telah
dikemukan, maka pertanyaan penelitian tentang pengembangan model permainan
kemampuan motorik bagi siswa Sekolah Dasar berbasis permainan tradisional
kota Yogyakarta adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana pengembangan model permainan kemampuan motorik bagi siswa
Sekolah Dasar?
2. Bagaimana pelaksanaan model permainan kemampuan motorik bagi siswa
Sekolah Dasar
3. Apakah model permainan kemampuan motorik efektif untuk meningkatkan

kemampuan motorik dan tumbuh kembang siswa Sekolah Dasar
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini merupakan adopsi penelitian pengembangan (Research and
Development) dari Sugiyono (2015). Bold and Gall (2007: 589) menyatakan
bahwa ‘“research and development” (R and D) is an industry-based development
model in wich the findingsof research are use to design new products and
prosedures, which then are systematically field-tested, evaluate, and refined until
they meet specified criteria of effectivnnes, quality, or similar standards”.
Maksudnya adalah penelitian dan pengembangan adalah model pembangunan
berbasis industri di mana temuan penelitian yang digunakan untuk mencapai
produk baru dan berprosedur, yang kemudian secara sistematis teruji di
lapangan, mengevaluasi, dan disempurnakan oleh efektivitas, kualitas atau
berstandar.

Penelitian pendahuluan dilakukan untuk menganalisis atau mensurvai
tempat di Sekolah Dasar yang akan dijadikan untuk menadapatkan data analisis
kebutuhan. Berdasarkan data analisis kebutuhan, dilakukan pemilihan variabel
yang berpotensi untuk dikembangkan. Pengembangan dilakukan untuk
menghasilkan sebuah produk untuk tumbuh kembang peserta didik Sekolah
Dasar. Model ini disusun dalam bentuk buku panduan model permainan
kemampuan motorik untuk tumbuh kembang peserta didik Sekolah Dasar.
Panduan ini disusun berdasarkan pada kajian terhadap muatan kurikulum yang
ada dalam proses pembelajaran Sekolah Dasar. Pengembangan model permainan
kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah Dasar, didasarkan pada
kompetensi dasar dan indikator-indikator aspek olahraga peserta didik Sekolah

Dasar.
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B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan dalam  penelitian  model  permainan
menggunakan langkah-langkah yang diadopsi dari langkah-langkah Sugiyono
(2010: 298), berikut langkah-langkah yang ditempuh:

Potensi dan Masalah

Pengumpulan Data

Desain Produk

Validasi Data

Validasi Data

Uji Coba Produk

Revisi Produk

Uji Coba Pemakaian

Revisi Produk

Produk Akhir

Gambar 1. Prosedur Pengembangan
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1.

Potensi dan Masalah

Penelitian dapat berasal dari adanya potensi-potensi suatu masalah yang

ditemukan. Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayakan akan memiliki

nilai tambah, sedangkan masalah adalah penyimpangan yang diharapkan dengan

yang terjadi. Dalam penelitian yang akan diteliti potensi dan masalahnya, yaitu:

a.

Metode pengembangan permainan kemampuan motorik untuk peserta
didik Sekolah Dasar dilakukan di luar kelas dengan latihan-latihan gerak
melalui berbagai permainan atau melakukan aktifitas fisik yang dilakukan 1-
2 kali dalam seminggu. Hal tersebut menyebabkan kondisi fisik anak kurang

bugar yang mengakibatkan anak mudah terserang penyakit.

Guru masih  kurang memiliki variasi model permainan yang

berbasis pada permainan untuk tumbuh kembang anak secara bersamaan.

Guru masih banyak yang menggunakan model permainan secara langsung,

yang mengakibatkan siswa kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran.

Kemampuan pengebangan model permainan kemampuan motorik peserta
didik Sekolah Dasar belum berkembang secara optimal dengan kurikulum

yang tersedia.

Berdasarkan analisis yang telah dikumpulkan tersebut, maka model

permainan yang mengandung permainan untuk tumbuh kembang anak perlu

diteliti dan dikembangkan. Model permainan dengan bermain akan sangat sesuai

dengan karakteristik peserta didik Sekolah Dasar, oleh karena itu permainan akan

dapat membantu untuk tumbuh kembang peserta didik Sekolah Dasar secara

optimal.
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2. Pengumpulan Informasi

Pengumpulan informasi ialah peneliti mengumpulkan informasi yang
benar kemudian menganalis informasi tersebut. Inormasi-informasi tersebut
diperoleh dari guru Sekolah Dasar, walimurid, masyarakat, dan juga media.
Pengumpulan informasi ini akan dijadikan sebagai pertimbangan dalam
menyusun produk. Informasi-informasi tersebut di antaranya: (a) model yang
digunakan guru permainan, (b) aktivitas motorik yang dilakukan pada Sekolah
Dasar, (c) karakteristik pada Sekolah Dasar, (d) kemampuan motorik peserta
didik Sekolah Dasar, dan (e) analisis materi permainan (kompetensi dasar) yang

telah disesuaikan dengan muatan kurikulum pada Sekolah Dasar.

Informasi-informasi yang telah didapatkan berdasarkan informasi di
lapangan selanjutnya dianalisis. Analisis pertama adalah studi pustaka dan
kemudian yang kedua adalah studi hasil observasi. Studi pustaka merupakan
pengumpulan teori-teori yang ada dengan penerapan permasalahan yang ada di
lapangan. Analisis studi pustaka juga digunakan untuk meyakinkan dalam
memfokuskan masalah yang dikaji. Analisis dan hasil observasi wawancara, dan
catatan lapangan dilakukan untuk mengetahui kebenaran asumsi peneliti dari

kondisi nyata di lapangan mengenai permasalahan yang ada.

3. Desain Produk

Proses setelah mengumpulkan informasi kemudian dilanjutkan dengan
mengembangkan suatu produk yang berguna membantu guru Sekolah Dasar
dalam mengatasi masalah-masalah yang muncul dalam proses pembelajaran.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan (research
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and development) bermacam-macam. Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan sebuah model permainan kemampuan motorik pada Sekolah
Dasar. Pengembangan model permainan kemampuan motorik pada peserta
didik Sekolah Dasar berisikan berbagai jenis permainan. Model permainan untuk
mengembangkan kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar melalui
permainan.

Model permainan kemampuan motorik pada peserta didik Sekolah
Dasar yang akan dikembangkan meliputi: 1) permainan balap velg sepeda; 2)
lempar karet gelang; 3) unclang karet gelang; 4) gandon botol air mineral; dan 5)

permainan bola target velg sepeda.

4. Validasi Model

Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan pakar atau
tenaga pakar yang sudah berpengalaman di bidang masing-masing yang
berkaitan dengan variabel-variabel yang ada untuk menilai produk yang akan
dikembangkan. Pakar diminta untuk menilai kesesuaian antara pengembangan
model kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah Dasar. Dari hasil validasi
pengenbangan model kemampuan motorik bagi siswa Sekolah Dasar, para pakar
dapat mengetahui kelemahan dan kekurangannya. Para pakar kemudian
memberikan  masukan-masukan untuk perbaikan produk yang akan
dikembangkannya. Penelitian pengembangan model permainan kemampuan
motorik bagi siswa Sekolah Dasar yang akan dikembangkan akan diujikan kepada
pakar (Expert Judgement) dibeberapa bidang, pakar-pakar tersebut adalah: Dr.

Yudanto, M.Pd. dan Dr. Edy Purnomo, M. Kes.
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5. Revisi Model

Revisi ini berisikan masukan-masukan dari para pakar. Hasil revisi dari
pakar (ahli) selanjutnya diperbaiki sesuai dengan masukan-masukan yang
diberikan untuk menyempurnakan produk. Setelah hasil revisi disepakati pakar

(ahli), produk siap untuk diujicobakan.

6. Uji Coba Produk

Produk awal yang selesai direvisi kemudian diujicobakan dalam uji coba
produk (skala kecil). Guru Sekolah Dasar berperan sebagai pelaksana proses
pembelajaran sesuai dengan draf model. Guru melakukan penilaian aspek model
permainan kemampuan motorik peserta didik dalam melaksanakan aktifitas
tersebut. Dokumentasi dilakukan dengan merekam video disimpan ke dalam

DVD yang digunakan sebagai media observasi para observer.

7. Revisi Produk

Produk diujicoba dalam skala kecil, kemudian setelah itu dikonsultasikan
kembali kepada masing-masing pakar. Observasi dilakukan terhadap model
permainan kemampuan motorik serta kelayakan pelaksanaan model permainan
kemampuan motorik. Observer dalam uji coba dengan skala kecil merupakan
para ahli dan guru yang telah menilai draf produk awal model. Hasil penilaian
observasi dan saran perbaikan terhadap ujicoba dengan skala kecil digunakan
peneliti sebagai referensi perbaikan produk yang akan diujicobakan pada uji coba

pemakaian (skala besar).
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8. Uji Coba Pemakaian

Produk yang selesai direvisi kemudian diujicobakan dalam skala yang
lebih besar. Guru Sekolah Dasar berperan sebagai pelaksana proses pembelajaran
sesuai dengan draf model. Guru melakukan penilaian aspek fisik-motorik
terhadap siswa dalam pelaksanaan model permainan kemampuan motorik tersebut
untuk mengetahui kemampuan siswa. Dokumentasi dilakukan dengan cara
merekam video pelaksanaan uji coba dengan skala besar. Hasil rekaman video

disimpan ke dalam DVD yang digunakan sebagai media observasi para observer.

9. Revisi Produk

Produk diujicobakan dalam skala besar, kemudian setelah itu
dikonsultasikan kembali kepada masing-masing pakar. Observasi dilakukan
terhadap permainan kemampuan motorik, serta kelayakan pelaksanaan produk
model dalam permainan. Observasi dalam uji coba dengan skala besar oleh para
ahli dan guru yang telah menilai draf produk awal model. Hasil penilaian
observasi dan saran perbaikan terhadap ujicoba skala besar digunakan peneliti
sebagai referensi perbaikan produk akhir, sehingga produk akhir layak untuk

digunakan.

10. Desain Uji Coba Produk

Penelitian ini uji coba produk/draf model dilakukan sebanyak dua kali,
yaitu uji coba produk (skala kecil) dan uji coba pemakaian (skala besar). Sebelum
dilaksanakan uji coba dilapangan (uji coba skala kecil dan besar),

produk penelitian berupa draf buku pengembangan model permainan
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kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah Dasar, selanjutnya dimintakan
validasi terlebih dahulu kepada para pakar yang telah ditunjuk. Tahap tersebut
selain validasi para pakar juga akan diberikan penilaian terhadap draf model
yang setelah disusun, sehingga akan diketahui apakah model yang disusun layak
untuk diujicobakan di lapangan.

Tahap uji coba di lapangan peran dari para pakar serta guru SD adalah
untuk mengobservasi kelayakan draf model yang telah disusun dengan kenyataan
di lapangan dan akhir setelah ujicoba skala luas maka akan menghasilkan sebuah

model yang benar-benar valid.

11. Subjek Coba

Subjek coba dalam penelitian adalah peserta didik Sekolah Dasar di Kota
Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta. Sesuai dengan tahapan penelitian,
akan dilaksanakan beberapa tahapan proses pengambilan data. Dalam penelitian
ini dilakukan uji coba model di lapangan, yaitu uji coba model skala kecil dan

skala besar.

12. Jenis Data

Data yang dikumpulkan dari penelitian ini ada dua jenis, yaitu data
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari: (1) hasil wawancara
dengan guru Sekolah Dasar; (2) catatan lapangan; (3) data saran perbaikan draf
model awal dan hasil observasi observer pada pelaksanaan uji coba produk (skala
kecil) dan uji coba pemakaian (skala besar). Data kuantitatif diperoleh dari:

(1) penilaian skala nilai validasi; (2) penilaian pada skala nilai observasi
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pelaksanaan permainan; (3) penilaian skala nilai observasi kelayakan pelaksanaan

pengembangan dalam permainan.

C. Instrumen Pengumpulan Data
1. Pedoman Umum Wawancara

Pedoman umum wawancara berisi daftar pertanyaan yang merupakan
garis besar tentang hal mendasar yang akan ditanyakan. Pewawancara berhak
mengembangkan pertanyaan untuk menggali informasi. Pelaksanaan wawancara
dilakukan secara terbuka sehingga informan menjadi salah satu sumber

informasi.

2. Catatan Lapangan

Catatan lapangan digunakan peneliti untuk mendeskrisipkan hasil
pengamatan peneliti pada pelaksanaan permainan ketika studi pendahuluan.
Catatan lapangan tersebut disertai tanggapan peneliti untuk merefleksikan
fenomena di lapangan dengan solusi yang digunakan. instrumen catatan lapangan
membantu peneliti dalam mengembangkan bentuk pengembangan model

permainan kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah Dasar.

3.  Angket Skala Nilai

Angket berisi daftar pernyataan disertai skala nilai digunakan untuk
memberikan penilaian pada draf desain permainan, observasi pelaksanaan uji
coba produk (skala kecil) dan uji coba pemakaian (skala besar). Angket dalam
pelaksanaan uji coba dengan skala kecil dan besar terdiri dari dua macam, yaitu

observasi pelaksanaan model dan kelayakan model dalam proses permainan.
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Dokumentasi pelaksanaan model permainan  disimpan dalam DVD
sehingga observer dapat mengobservasi secara berulang-ulang. Penelitian ini
akan menggunakan skala Likert dengan skala 5: (1) sangat kurang baik; (2)

kurang baik; (3) cukup; (4) baik; dan (5) sangat baik.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Angket Skala Nilai Validasi Draf Pengembangan
Model Permainan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

No Faktor Indikator No

1 Isi Model Sesuai dengan standar 1
kompetensi dan kompetensi dasar
Sekolah Dasar

Desain sarana permainan sesuai 2
dengan karakteristik siswa
Sekolah Dasar

Desain sarana permainan dan permainan kemampuan 3
motorik untuk tumbuh kembang siswa Sekolah Dasar

2 Petunjuk Petunjuk desain sarana permainan dan permainan 4

Model kemampuan motorik mudah dipahami
Petunjuk sarana permainan dan permainan 5
kemampuan motorik jelas dan mudah
dipraktikan.

3 Keamanan Tingkat keamanan desain sesuai dengan standar 6
Sarana dan Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar keamanan| 7
Prasarana _ _

Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 8
Pengaturan peralatan jelas 9
Sarana permainan menarik bagi siswa Sekolah 10
Dasar
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Angket Skala Nilai Validasi Draf Pengembangan
Model Permainan Kemampuan Motorik Pada Peserta Didik Sekolah Dasar

No | Faktor Indikator No
1 Isi Model Sesuai dengan standar kompetensi 1
dan kompetensi dasar Sekolah
Desain sarana permainan dan permainan 2

kemampuan motorik sesuai dengan
karakteristik siswa Sekolah Dasar

Desain sarana permainan dan permainan 3
kemampuan motorik untuk tumbuh
kembang siswa Sekolah Dasar

2 Petunjuk Petunjuk desain sarana permainan 4
Model dan permainan kemampuan
motorik mudah dipahami
Petunjuk sarana permainan dan 5

permainan kemampuan motorik jelas
dan mudah dipraktikan.

3 Keamanan Tingkat keamanan desain sesuai dengan 6
Sarana standar keamanan
dan Tingkat keamanan alat sesuai dengan 7
Prasarana standar keamanan
Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 8
Pengaturan peralatan jelas 9
Sarana permainan dan permainan 10

kemampuan motorik menarik bagi siswa

Tabel 1 dan Tabel 2 merupakan Kisi-kisi instrumen observasi
kelayakan pedoman observasi kelayakan pelaksanaan pengembangan
model permainan kemampuan motorik bagi peserta didik Sekolah Dasar dalam
uji coba produk (skala kecil) dan uji coba pemakaian (skala besar). Desain
pengembangan model permainan kemampuan motorik bagi peserta didik
Sekolah Dasar terdiri dari 5 permainan yaitu: (1) permainan balap velg
sepeda; (2) lempar karet gelang; (3) unclang karet gelang; (4) gandon botol air

mineral; (5) permainan bola target velg sepeda.
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Pedoman Observasi Kelayakan Model
Pengembangan Model Permainan Kemampuan Motorik Pada Peserta Didik
Sekolah Dasar dalam Uji Coba Skala Kecil/Besar Permainan Balap Velg Sepeda

No Faktor Indikator No Item
Mengontrol tangan untuk Velg sepeda bisa maju 1-2
1 mendorong Velg
Melakukan gerakan tubuh Berjalan maju pada 3-4
2 dan kaki secara terkordinasi lintasan yang telah
untuk melatih kelentukan, ditentukan
keseimbangan, dan kelincahan
Mengklasifikasikan Dapat menjalankan 5
3 maneuver/gerak velg velg sepeda tidak jatuh

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Pedoman Observasi Kelayakan Model
Pengembangan Model Permainan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah
Dasar dalam Uji Coba Skala Kecil/Besar Permainan Gandon

No Faktor Indikator No

Mengontrol kaki untuk Gaco bisa terdorong 1-2
1 mendorong membawa anak batu maju

(Gaco)

Melakukan gerakan tubuh dan Berjalan maju 3-4
2 kaki secara terkordinasi untuk pada lintasan yang telah

melatih kelentukan, ditentukan untuk

keseimbangan, dan kelincahan menembakan

Menembakan / maneuver Dapat menembak 5
3 anak batu (gaco) sasaran/target yang

dituju

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Pedoman Observasi Kelayakan Model
Pengembangan Model Permainan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah
Dasar dalam Uji Coba Skala Kecil/Besar Permainan Lempar Karet Gelang

No Faktor Indikator No
Mengontrol/menghimpun Dapat menghitung 1-2
1 pernafasan untuk meniup karet karet gelang dan tiang
tiang
Melakukan gerakan tiupan dari Melempar karet 3-4
2 mulut secara terkordinasi untuk gelang ke tiang yang
melatih pernafasan, berdiri
keseimbangan, dan ketahanan
Meniup / melepaskan Dapat melempar dan 5
3 tumpukan karet gelang memasukan karet
gelang ke tiang
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Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Pedoman Observasi Kelayakan Model
Pengembangan Model Permainan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah
Dasar dalam Uji Coba Skala Kecil/Besar Permainan Unclang Karet Gelang

No Faktor Indikator No
Mengkoordinasi mata, kaki, Ikatan karet gelang bisa 1-2
1 dan tangan terlempar maju
Melakukan gerakan tubuh dan Menembakkan 3-4
2 kaki secara terkordinasi untuk ikatan karet gelang ke
melatih konsentrasi, tiang sasaran
kelentukan, keseimbangan,
Melepaskan tembakan karet Dapat menembak / 5
3 gelang ke tiang memasukkan ikatan karet
gelang ke tiang

Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Pedoman Observasi Kelayakan Pengembangan
Model Permainan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar dalam Uji
Coba Dengan Skala Kecil/Besar Permainan Bola Target Velg Sepeda

No Faktor Indikator No
Mengkoordinasi mata, kaki, Bisa menendang bola 1-2
1 dan tangan ke velg sepeda
Melakukan gerakan tubuh Menembakkan bola ke 3-4
2 dan kaki secara terkordinasi sasaran velg sepeda yang
untuk melatih konsentrasi, telah ditentukan

kelentukan, keseimbangan,

Melepaskan tembakan bola Dapat menembak 5
3 ke velg sepeda dan  memasukkan
bola ke velg sepeda

D. Teknik Analisis Data

Teknik analisi data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis
data deskriptif kuantitatrif dan kualitatif. Teknik analisis data deskriptif
kuantitatif dilakukan pada: (1) hasil penilaian validasi dengan skala nilai ahli
materi terhadap draf model permainan sebelum uji coba; (2) data penilai hasil
observasi para observer terhadap model permainan; (3) data hasil observasi

terhadap kelayakan desain sarana permainan untuk tumbuh kembang peserta
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didik Sekolah Dasar dalam proses pembelajaran. Untuk teknik analisis data pada
penelitian ini antara lain:
a. Menghitung semua skor total rata-rata dari komponen penilaian yang

dilakukan dengan menggunakan rumus:

X=X Keterangan: X = Skor rata-rata

n

>X = Jumlah skor rata-rata

n = Jumlah penilai

b. Mengubah skor rata-rata menjadi nilai dengan kriteria
Untuk menilai kualitas model permainan hasil pengembangan maka data
yang mula-mula berupa skor, diubah menjadi data kualitatif (data interval) dengan

skala lima. Adapun acuan pengubahan skor menjadi lima tersebut adalah sebagai

berikut:
Tabel 8 Konversi Skor Aktual Menjadi Skala 5
No Rentang Skor Nilai Kategori
1 X >x + 1,80 SBi A Sangat Baik
2 x + 0,60 SBi < X <x + 1,80 SBi B Baik
3 x+ 0,60 SBi<X <x+ 0,60 SBi C Cukup Baik
4 x + 0,60 SBi < X <x - 0,60 SBi D Kurang Baik
5 X <x-1,80 SBi E Sangat Kurang Baik
Keterangan: X  =rata-rata skor ideal
= (1/2) (skor mak + skor min)
X =skor actual

SBi  =(1/2) (1/3) (skor mak — min)
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal
1. Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan dilakukan dengan metode observasi dan wawancara.
Observasi dilakukan pada guru guru dan peserta didik Sekolah Dasar yang
dilkukan secara langsung maupun tidak langsung. Berdasarkan observasi yang
peneliti lakukan dapat diperoleh data sebagai berikut: 1) belum ada buku pedoman
model permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik peserta didik Sekolah
Dasar, (2) Buku pedoman model permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik peserta didik Sekolah Dasar diperlukan untuk mempermudah guru dalam
menerapkan dalam proses pembelajaran, dan 3) Peserta didik tertarik untuk
mengetahui dan mempelajari permainan untuk meningkatkan kemampuan
motorik.

Berdasarkan penelitian awal yang dilakukan, masih peserta didik dan guru
dapat memanfaatkan permainan tradisisonal sebagai salah satu alternatif
pembelajaran jasmani untuk meningkatkan kemampuan motorik peserta didik
Sekolah Dasar. Kesulitan dalam mencari referensi atau sumber terkait dengan model
yang efektif dan efesien untuk diterapkan pada proses pembelajaran merupakan
kendala yang selama ini dihadapi oleh para guru Sekolah Dasar. Untuk itu perlu
adanya model pembelajaran yang mudah dipahami dan dilaksanakan dalam proses

pembeajaran jasmani di Sekolah Dasar.
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2. Deskripsi Draft Awal

Setelah menentukan produk yang akan dikembangkan dan berupa
pengembangan model permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik
peserta didik Sekolah Dasar, tahapan selanjutnya adalah melakukan
pengembangan dengan menggunakan langkah-langkah sebagai berikut: (1)
Analisis tujuan pengembangan model permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar, (2) Analisis karakteristik
peserta didik Sekolah Dasar, (3) Mengkaji literatur tentang model permainan
bagi peserta didik Sekolah Dasar, (4) Menetapkan prinsip-prinsip untuk
pengembangan model permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik
peserta didik Sekolah Dasar, (5) Menetapkan tujuan, isi dan strategi
pengelolaan kegiatan, dan (6) Menyusun draft model pengembangan model
permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik peserta didik Sekolah
Dasar.

Setelah melalui proses tersebut, maka dihasilkan draft model
pengembangan model permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik peserta
didik Sekolah Dasar. Adapun pengembangan model permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar yang meliputi
pengembangan unsur permainan tradisional kabupaten Banyumas. Berikut ini
adalah draft awal materi pengembangan model permainan untuk meningkatkan

kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar.
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3. Validasi Ahli

Perencanaan produk diawal dengan penelusuran dan analisis hasil yang
berkaitan dengan buku pedoman Pengembangan Model Permainan Untuk
Meningkatkan Kemampuan Motorik Anak Sekolah Dasar. Setelah data-data
dikumpulkan oleh peneliti, selanjutnya didiskusikan dengan dosen pembimbing
untuk menyempurnakan rancangan produk yang sesuai dengan materi yang
terdapat pada buku pedoman. Setelah disetujui, peneliti melakukan observasi pada
sekolah yang akan dijadikan sebagai sampel penelitian baik untuk uji coba skala
kecil maupun uji coba skala besar.

Uji coba di lapangan terhadap model permainan yang dikembangkan dapat
dilaksanakan setelah mendapat validasi dari validator. Tahap validasi model ini
menggunakan lima validator yaitu: 1) Dr. Yudanto, M.Pd., 2) Dr. Edy Purnomo,
M.Kes., 3) Dr. Guntur, M.Pd, 4) Dr. Hari Yuliarto, M.Kes, dan 5) Dr. Aris Fajar
Pambudi, M.Or. Peneliti mengajukan draft awal model permainan untuk
mendapatkan validasi dari ahli (expert judgement). Proses validasi menggunakan
kriteria dan skala penilaian: Sangat Tidak Baik = 1, Kurang Baik = 2, Cukup = 3,
Baik = 4, dan Sangat Baik = 5 sebagai bahan acuan guna menentukan kelayakan
model permainan yang akan diujicobakan. Adapun hasil penilaian draft dari

masing-masing validator dapat dilihat pada Tabel 9. berikut.
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Tabel 9. Hasil Validasi Draft Awal Model Permainan Tradisional untuk
Mengembangkan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

Penilai Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Iltem 5
Skor S Skor S skor S skor S Skor S
I 5 4 4 3 5 4 5 4 5 4
] 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3
1l 3 2 4 3 4 3 4 2 4 3
v 5 4 5 4 4 3 5 4 4 3
\Y 5 4 5 4 5 4 3 2 4 3
I 4 3 4 3 5 4 4 3 4 3
| 4 3 5 4 5 4 5 4 4 3
1l 5 4 5 4 5 4 5 4 4 3
v 4 3 4 3 4 3 3 2 5 4
\Y/ 4 3 4 3 5 4 4 3 5 4
I 5 4 5 4 5 4 5 4 4 3
| 5 4 4 3 5 4 4 3 4 3
1l 4 3 4 3 5 4 4 3 4 3
v 4 3 5 4 5 4 5 4 5 4
\Y 5 4 5 4 5 4 4 3 5 4
| 5 4 4 3 4 3 4 3 4 3
I 5 4 5 4 4 3 5 4 4 3
1l 5 4 5 4 4 3 5 4 5 4
v 4 3 4 3 3 2 5 4 3 2
\Y/ 4 3 5 4 3 2 4 3 3 2
I 5 4 4 3 4 3 5 4 5 4
I 4 3 4 3 5 4 5 4 5 4
Il 4 3 5 4 4 3 5 4 4 3
v 5 4 5 4 3 2 5 4 4 3
\Y/ 5 4 4 3 4 3 4 3 5 4
>'s 87 87 80 85 80
\Y/ 0,870 0,870 0,800 0,850 0,800
Kategori Tinggi Tinggi Sedang Tinggi Sedang

Tabel 9. menunjukkan bahwa hasil validitas dengan indek validitas V-
Aiken dari lima orang pakar terhadap 5 butir instrumen yang dirancang peneliti.
Hasil analisis menunjukkan bahwa semua butir yang dikembangkan valid dengan
kategori sedang (V-Aiken < 0,04 = Rendah, V-Aiken < 0,08 = Sedang, V-Aiken <

0,1 = Tinggi).

63




Tabel 10. Hasil Reliabilitas Model Permainan Tradisional untuk Mengembangkan

Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

Cronbach’s Alpha N of Items

0,691 5

Tabel 10. merupakan hasil reliabilitas permainan yang dikembangkan

peneliti menggunakan Cronbac/’s Alpha. Permainan dikatakan reliabel apabila

hasil o > 0,60. Hasil analisis reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha

sebesar 0,691. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa model permainan yang

dikembangkan peneliti tersebut dapat dikatakan reliabel.

Untuk menyempurnakan model permainan, peneliti mendapatkan masukan

dari validator terkait dengan draft awal model. Adapun saran dan masukan dari

validator adalah sebagai berikut:

a.

b.

Font/tulisan diperbesar agar lebih jelas dan mudah ibaca.

llustrasi gambar dibuat lebih baik dan detail.

Pertimbangan menentukan model permainan perlu dijelaskan mewakili
motorik apa.

Lembar penilaian perlu ditambahkan saran dan masukan.

Adapun hasil analisis draft awal model permainan untuk mengembangkan

kemampuan motorik siswa Sekolah Dasar, sebagai berikut:

1) Ukuran huruf dalam buku permainan akan menggunakan diperbesa dari
9 menjadi 10 sehingga lebih jelas dan lebih mudah terbaca.

2) llustrasi gambar pada buku permainan akan menggunakan ---- sehingga

lebih jelas dan mudah dipahami.
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3) Penjelasan mengenai setiap model permainan untuk mewakili motorik
apa sudah dijelaskan dalam tujuan permainan. Dalam tujuan permainan
dijelaskan setiap gerakan mempunyai tujuan sendiri-sendiri, yaitu
untuk mengembangkan kemampuan motorik kasar atau motorik halus
peserta didik Sekolah Dasar.

4) Pada lembar penilaian akan ditambahkan kotak untuk saran dan
masukan di bawah tabel penilaian permainan. Kotak saran dan masukan
ini diharapkan akan memudahkan observer dalam memberikan saran

dan masukan.

B. Hasil Uji Coba Produk

1. Hasil Uji Coba Skala Kecil

Langkah selanjutnya setelah mendapatkan validasi para ahli terhadap draft
awal model permainan dan mendapatkan kualifikasi layak untuk diujicobakan
pada skala kecil, maka proses selanjutnya adalah pelaksanaan uji coba skala kecil
di lapangan. Pelaksanaan uji coba skala kecil dilakukan guru Sekolah Dasar. Uji
coba skala kecil merupakan hasil tindak lanjut dari draft permainan yang sudah
disetujui validator dan sudah direvisi guna mengatahui sejauh mana kualitas
model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik bagi peserta didik
Sekolah Dasar. Uji coba skala kecil dilakukan di Sekolah Dasar Muhammadiyah
Jogokariyan sebanyak 15 anak untuk dijadikan subyek coba. Pada uji coba skala
kecil diperoleh data hasil evaluasi dan rekomendasi dari guru Sekolah Dasar yang
selanjutnya akan dijadikan bahan untuk revise. Data hasil uji coba skala kecil

dapat dilihat pada Tabl 11. berikut.
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Tabel 11. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kualitas Permainan Balap

Velg Sepeda
o Skala Nilai
No | Item yang dinilai 1 > 3 4 3
Model permainan sesuai dengan kompetensi | 0 0 0 2 1

1 inti dan kompetensi dasar.

Model sesuai dengan karakteristik peserta 0 0 0 0 3
2. | didik Sekolah Dasar.

Model permainan dapat menarik perhatian 0 0 0 1 2
3. peserta didik.
Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 3
4. kemampuan motorik kasar.
5 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 3
' kemampuan motorik halus.
Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 0 3
6. dipahami oleh guru.
7 Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 0 3
' dipraktikkan oleh guru.
8 Tingkat keamanan model sesuai dengan 0 0 0 2 1
' standar keamanan.
Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar | 0 0 0 0 3
9. keamanan.
10. Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat. 0 0 0 0 3
11. Pengaturan peralatan jelas. 0 0 0 2 1
12. Peralatan menarik bagi peserta didik. 0 0 0 1 2
Pengaturan peralatan mudah dipahami 0 0 0 3 0
13. peserta didik.
Frekuensi 0 0 0 11 | 28
Jumlah (skala x ) frekuensi) 44 | 140
Jumlah Skor 184
Persentase 94%
Rerata Skor 4,7
Kriteria Sangat Baik

Tabel 11. menunjukkan bahwa permainan balap velg sepeda memiliki
jumlah rerata skor 184 (94%) dengan rerata 4,7. Rerata penilaian tersebut
kemudian dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan

status penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif
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skala 5 rerata penilaian 4,7 terhadap kualitas permainan balap velg sepeda.
Termasuk dalam kriteria “sangat baik’ karena masuk dalam X > 4,2.

Tabel 12. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kualitas Permainan Gandon Botol

Air Mineral
o Skala Nilai
No Item yang dinilai 1 > 3 2 5
Model permainan sesuai dengan kompetensi 0 0 0 1 2
1. | inti dan kompetensi dasar
) Model sesuai dengan karakteristik peserta 0 0 0 0 3
' didik Sekolah Dasar
Model permainan dapat menarik perhatian 0 0 0 3 0
3. peserta didik
4 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 3
' kemampuan motorik kasar
5 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 3
' kemampuan motorik halus
Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 2 1
6. dipahami oleh guru
7 Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 1 2
' dipraktikkan oleh guru
8 Tingkat keamanan model sesuai dengan 0 0 0 2 1
' standar keamanan
9 Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 0 0 0 1 2
‘ keamanan
10. | Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 0 0 0 1 2
11. | Pengaturan peralatan jelas 0 0 0 0 3
12. | Peralatan menarik bagi peserta didik 0 0 0 0 3
Pengaturan peralatan mudah dipahami 0 0 0 3 0
13. peserta didik
Frekuensi 0 0 0 14 | 25
Jumlah (skala x > frekuensi) 56 | 125
Jumlah Skor 181
Persentase 92%
Rerata Skor 4,6
Kriteria Sangat Baik

Tabel 12. menunjukkan bahwa permainan gandon botol air mineral
memiliki jumlah rerata skor 181 (92%) dengan rerata 4,6. Rerata penilaian

tersebut kemudian dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk
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menentukan status penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke
data kualitatif skala 5 rerata penilaian 4,6 terhadap kualitas permainan gandon

botol air mineral. Termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X >

4,2.
Tabel 13. Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kualitas Permainan Lempar Karet
Gelang
A Skala Nilai
No Item yang dinilai 112031 a 5

Model permainan sesuai dengan kompetensi inti dan 0|0/0]| O 3

L kompetensi dasar

Model sesuai dengan karakteristik peserta didik 0|0/0] O 3
2. | sekolah Dasar
3. | Model permainan dapat menarik perhatian siswa 0|0/0] 1 2

Model permainan dapat mengembangkan kemampuan | 0 |0| 0 | O 3
4. | motorik kasar

Model permainan dapat mengembangkan kemampuan | 0 |0| 0 | 1 2

5 | motorik halus
6 Petunjuk permainan jelas dan mudah dipahami oleh 0|0/0]| 2 1
* | guru
7 Petunjuk permainan jelas dan mudah dipraktikkan 0(0/0] 1 2
* | oleh guru
8 Tingkat keamanan model sesuai dengan standar 0|0l0]| 2 1
| keamanan
9 Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 0|0/0]| O 3
| keamanan
10. | Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 0|0l0]| 2 1
11. | Pengaturan peralatan jelas 0|0/0] O 3
12. | Peralatan menarik bagi peserta didik 0(0/0] O 3
13. | Pengaturan peralatan mudah dipahami peserta didik 0|0l0]| 2 1
Frekuensi 000 11 | 28
Jumlah (skala x Y frekuensi) 44 | 140
Jumlah Skor 184
Persentase 94%
Rerata Skor 47
Kriteria Sangat Baik

Tabel 13. menunjukkan bahwa permainan lempar karet gelang memiliki
jumlah rerata skor 184 (94%) dengan rerata 4,7. Rerata penilaian tersebut

kemudian dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan
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status penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif

skala 5 rerata penilaian 4,7 terhadap kualitas permainan lempar karet gelang.

Termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X > 4,2.

Tabel 14. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kualitas Permainan Unclang

Karet Gelang

o Skala Nilai
No Item yang dinilai 1 > 3 2 5
1 Model permainan sesuai dengan kompetensi 0 0 0 0 3
' inti dan kompetensi dasar
’ Model sesuai dengan karakteristik peserta 0 0 0 0 3
' didik Sekolah Dasar
3 Model permainan dapat menarik perhatian 0 0 0 2 1
' peserta didik
4 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 3
' kemampuan motorik kasar
5 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 1 2
' kemampuan motorik halus
6 Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 2 1
' dipahami oleh guru
7 Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 2 1
' dipraktikkan oleh guru
3 Tingkat keamanan model sesuai dengan 0 0 0 2 1
‘ standar keamanan
9 Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 0 0 0 1 2
‘ keamanan
10. | Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 0 0 0 2 1
11. | Pengaturan peralatan jelas 0 0 0 0 3
12. | Peralatan menarik bagi peserta didik 0 0 0 0 3
Pengaturan peralatan mudah dipahami peserta 0 0 0 2 1
13- | didik
Frekuensi 0 0 0 14 | 25
Jumlah (skala x > frekuensi) 56 | 125
Jumlah Skor 181
Persentase 92%
Rerata Skor 4,6
Kriteria Sangat Baik

Tabel 14. menunjukkan bahwa permainan unclang karet gelang memiliki

jumlah rerata skor 181 (92%) dengan rerata 4,6. Rerata penilaian tersebut

kemudian dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan

status penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif
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skala 5 rerata penilaian 4,6 terhadap kualitas permainan unclang karet gelang.
Termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X > 4,2.

Tabel 15. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kualitas Permainan Bola Target

Velg Sepeda
s Skala Nilai
No Item yang dinila
yang dinfiai 1 [ 23] 4]5
1 Model permainan sesuai dengan kompetensi inti 0 0 0 0 3
' dan kompetensi dasar
Model sesuai dengan karakteristik peserta didik 0 0 0 0 3
2. Sekolah Dasar
Model permainan dapat menarik perhatian 0 0 0 1 2
3. peserta didik
4 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 3
' kemampuan motorik kasar
5 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 3
' kemampuan motorik halus
Petunjuk permainan jelas dan mudah dipahami 0 0 0 2 1
6. oleh guru
Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 1 2
7. dipraktikkan oleh guru
Tingkat keamanan model sesuai dengan standar 0 0 0 0 3
8. keamanan
Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 0 0 0 0 3
9. keamanan
10. | Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 0 0 0 2 1
11. Pengaturan peralatan jelas 0 0 0 0 3
12. Peralatan menarik bagi peserta didik 0 0 0 0 3
Pengaturan peralatan mudah dipahami peserta 0 0 0 2 1
13- | didik
Frekuensi 0 0 0 9 30
Jumlah (skala x Y frekuensi) 36 | 150
Jumlah Skor 186
Persentase 96%
Rerata Skor 4,8
Kriteria Sangat Baik

Tabel 15. menunjukkan bahwa permainan bola target velg sepeda
memiliki jumlah rerata skor 186 (96%) dengan rerata 4,8. Rerata penilaian
tersebut kemudian dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk

menentukan status penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke
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data kualitatif skala 5 rerata penilaian 4,8 terhadap kualitas permainan bola target
velg sepeda. Termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X > 4,2.

Sesuai dengan data-data tersebut observer dapat menilai model permainan
untuk mengembangkan kemampuan motorik ini mudah dipahami dan
dipraktikkan oleh guru Sekolah Dasar, serta sesuai dengan kurikulum Sekolah
Dasar. Model permainan ini juga sesuai dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar,
menarik perhatian peserta didik, mudah dimainkan dan aman dilakukan serta
dapat mengembangkan kemampuan motorik kasar dan halus peserta didik Sekolah
Dasar.

Tabel 16. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kelayakan Permainan Balap Velg
Sepeda

Skala Nilai
1 2 3 4 5

0 0 0 1 2

No Item yang dinilai

1. | Peserta didik dapat mengontrol tangan
yang menggunakan otot halus

2. | Peserta didik dapat menggenggam
tongkat kayu

3. | Peserta didik dapat menjaga
keseimbangan velg sepeda dengan baik
Peserta didik dapat berjalan lurus pada

0 0 0 3 0

4 | lintasan dengan keseimbangan yang 0 0 0 1 2
baik
5 Peserta didik dapat berjalan lurus pada

lintasan dengan cepat dan keseimbangan 0 0 0 2 1
yang baik

6. | Peserta didik berhasil mencapai garis
finish dengan velg tanpa terjatuh

7. | Peserta didik berhasil memilih velg dan
tongkat yang dirasa cocok

Frekuensi 0 0 0 11 | 10
Jumlah (skala x Y frekuensi) 44 | 50
Jumlah Skor 94
Persentase 90%
Rerata Skor 4,5
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Tabel 16. menunjukkan bahwa permainan balap velg sepeda memiliki
jumlah skor 94 (90%) dengan rerata 4,5. Rerata penilaian tersebut kemudian
dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan status
penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala
5 rerata penilaian 4,5 terhadap penilaian kelayakan permainan balap velg sepeda
termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X > 4,2. Dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan balap velg sepeda layak untuk
digunakan dalam pembelajaran motorik peserta didik Sekolah Dasar.

Tabel 17. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kelayakan Permainan Gandon
Botol Air Mineral

o Skala Nilai
No. Item yang dinilai 172131415
1 Peserta didik dapat mengontrol kaki yang 0 [0 |0 |1 |2

menggunakan otot halus.

Peserta didik dapat memposisikan batu bata pada 0 [0 |0 |0 |3
salah satu punggung kaki.
Peserta didik dapat menjaga keseimbangan batu 0 [0 |0 |1 |2
bata dengan baik.
Peserta didik dapat melangkah lurus pada lintasan 0 [0 |0 |0 |3
4. dengan keseimbangan yang baik.

Peserta didik dapat melangkah lurus pada lintasan 0 [0 |0 |2 |1
5. dan menendang batu bata dengan keseimbangan

yang baik.
Peserta didik berhasil menendang batu bata hingga |0 |0 [0 |3 |0
6. mengenai botol.
Peserta didik berhasil menendang batu bata hingga |0 |0 (0 |1 |2
£ menjatuhkan botol.
Frekuensi 0 [0 |0 |8 |13
Jumlah (skala x Y frekuensi) 32 | 65
Jumlah Skor 97
Persentase 92%
Rerata Skor 4.6
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Tabel 17. menunjukkan bahwa permainan gandon botol air mineral
memiliki jumlah skor 97 (92%) dengan rerata 4,6. Rerata penilaian tersebut
kemudian dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan
status penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif
skala 5 rerata penilaian 4,6 terhadap penilaian kelayakan permainan gandon botol
air mineral termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X > 4,2.
Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan gandon botol air mineral
layak untuk digunakan dalam pembelajaran motorik peserta didik Sekolah Dasar.

Tabel 18. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kelayakan Permainan Lempar
Karet Gelang

Skala Nilai
3
1. Peserta didik dapat mengontrol tangan yang | 0O 0 0 0 3
menggunakan otot halus.

o | Peserta didik dapat memposisikan karet 0 0 0 2 1
gelang pada salah satu telapak tangan.

3 Peserta didik dapat menjaga keseimbangan 0 0 0 0 3
tangan dengan baik.

No Item yang dinilai

'—\
N
o
ol

4. Peserta didik dapat melempar karet gelang 0 0 0 1 2
dengan keseimbangan yang baik.

5. | Peserta didik berhasil melempar karet 0 0 0 3 0
gelang hingga mengenai tiang.
6. | Peserta didik berhasil melempar karet 0 0 0 3 0
gelang hingga masuk ke tiang.
Frekuensi 0 0 0 9 9
Jumlah (skala x ) frekuensi) 36 | 45
Jumlah Skor 81
Persentase 90%
Rerata Skor 4,5

Tabel 18. menunjukkan bahwa permainan lempar karet gelang memiliki
jumlah skor 81 (90%) dengan rerata 4,5. Rerata penilaian tersebut kemudian
dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan status

penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala
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5 rerata penilaian 4,5 terhadap penilaian kelayakan permainan lempar karet gelang
termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X > 4,2. Dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan lempar karet gelang layak untuk
digunakan dalam pembelajaran motorik peserta didik Sekolah Dasar.

Tabel 19. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kelayakan Permainan Unclang
Karet Gelang

Skala Nilai

No Item yang dinilai

[E=Y

2 3 4 5

1. Peserta didik dapat menyusun karet gelang 0 0 0 0 3

2. Peserta didik dapat memilih salah satu karet 0 0 0 3 0
gelang sebagai penunjuk sasaran

Peserta didik dapat menentukan salah satu 0 3
3. karet gelang dan diposisikan pada salah satu
jari tangan untuk membidik.

4. Peserta didik dapat membidik sasaran 0 0 0 2 1
dengan baik.

5. Peserta didik dapat menembakkan karet 0 0 0 2 1
gelang dengan baik.

6. Peserta didik dapat menembakkan karet 0 0 0 1 2
gelang dengan baik dan mengenai tiang.
Peserta didik dapat menembakkan karet 0 0 0 0 3

7. gelang dan berhasil memasukkan karet
gelang ke tiang.

Frekuensi 0 0 0 8 13
Jumlah (skala x Y frekuensi) 32 65
Jumlah Skor 97
Persentase 92%
Rerata Skor 4,6

Tabel 19. menunjukkan bahwa permainan unclang karet gelang memiliki
jumlah skor 97 (92%) dengan rerata 4,6. Rerata penilaian tersebut kemudian
dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan status
penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala

5 rerata penilaian 4,6 terhadap penilaian kelayakan permainan unclang karet
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gelang termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X > 4,2. Dari
hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan unclang karet gelang layak
untuk digunakan dalam pembelajaran motorik peserta didik Sekolah Dasar.

Tabel 20. Hasil Uji Coba Skala Kecil Penilaian Kelayakan Permainan Bola Target

Velg Sepeda
. Skala Nilai
No Item yang dinilai 1 > 3 4 5
1. | Peserta didik dapat mengontrol kaki 0 0 0 0 3

yang menggunakan otot halus.
2. | Peserta didik dapat mengambil awalan 0 0 0 2 1
untuk menendang bola.
Peserta didik dapat melangkah untuk 0 0 0 0 3

3. menendang bola tanpa kehilangan
keseimbangan.
Peserta didik dapat melangkah untuk 0 0 0 1 2
4. menendang bola tanpa kehilangan
keseimbangan dan dengan cepat.
Peserta didik dapat menendang boladan | 0 0 0 2 1
5 | bola mengenai sekitar sasaran velg
sepeda.
Peserta didik dapat menendang boladan | 0 0 0 0 3
6. | bola melewati lingkaran dalam velg
sepeda.
Frekuensi 0 0 0 5 13
Jumlah (skala x > frekuensi) 20 | 65
Jumlah Skor 85
Persentase 94%
Rerata Skor 4,7

Tabel 20. menunjukkan bahwa permainan bola target velg sepeda
memiliki jumlah skor 85 (94%) dengan rerata 4,7. Rerata penilaian tersebut
kemudian dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan
status penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif
skala 5 rerata penilaian 4,7 terhadap penilaian kelayakan permainan unclang karet

gelang termasuk dalam kriteria “sangat baik™ karena masuk dalam X > 4,2. Dari
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hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa permainan unclang karet gelang layak

untuk digunakan dalam pembelajaran motorik peserta didik Sekolah Dasar.

2. Analisis Data Uji Coba Skala Kecil

Berdasarkan hasil penilaian dari observer pada produk model yang telah
diujicobakan dengan skala kecil, maka dapat dianalisis bahwa observer menilai
bahwa model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik ini sesuai
dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar Sekolah Dasar. Model permainan
sesuai dengan karakteristik siswa, menarik perhatian siswa, dan dapat
mengembangkan kemampuan motorik kasar dan halus siswa Sekolah Dasar.

Selain itu juga permainan ini mempunyai petunjuk yang jelas sehingga mudah

dipahami dan dilakukan. Peralatan yang digunakan dalam permainan ini juga

mudah didapat dan aman untuk digunakan oleh peserta didik Sekolah Dasar.
Observer memberikan masukan terkait dengan model permainan. Hal ini
bertujuan supaya permainan yang dikembangkan bisa berkualitas lebih baik.

Berikut adalah masukan dari para guru saat pengambilan data skala kecil:

a. Nama permainan “Bola Target” dirasa kurang tepat karena dirasa belum jelas
mengenai target yang digunakan itu seperti apa. Oleh karena itu nama “Bola
Target” diganti dengan “Bola Target Velg Sepeda”.

b. Tangga yang digunakan sebagai media untuk mengikat target velg sepeda
seringkali terjatuh ketika siswa menendang bola dengan kuat dan mengenai
tangga sehingga tangga diletakkan dekat dengan tembok.

Cc. Permainan “balap velg sepeda” saat dilaksanakan menimbulkan banyak

tabrakan antar siswa dikarenakan jumlah siswa dalam satu lintasan yang
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banyak. Oleh karena itu siswa dibagi menjadi beberapa kelompokdengan
masing-masing kelompok berjumlah 2-3 orang yang nantinya akan
melaksanakan permainan “balap velg sepeda”. Selain itu juga akan

memudahkan guru untuk melakukan penilaian.

Hanya terdapat tiga hal tersebut di atas yang menjadi rekomendasi setelah
pengambilan data skala kecil. Tiga rekomendasi di atas sebagai bahan tambahan

untuk dimasukkan ke dalam peraturan permainan.

3. Revisi Produk

Revisi produk dilakukan setelah analisis terhadap data uji coba kelompok
kecil selesai dilaksanakan dan diketahui hasilnya. Pada tahapan pengambilan data
di lapangan, semua ahli sudah memberikan penilaian, masukan, dan saran terkait
terkait dengan produk awal melalui obsevasi. Adapun hasil dari analisis uji coba
pada kelompok kecil menunjukkan bahwa produk awal memenuhi syarat untuk
diujicobakan pada kelompok besar. Artinya, produk awal yang diajukan dan
diobservasi pada uji coba kelompok kecil dapat segera diujicobakan pada

kelompok besar.

4. Hasil Uji Coba Skala Besar

Setelah melakukan uji coba skala kecil dan mendapatkan beberapa
rekomendasi, maka ada sedikit peraturan yang direvisi. Setelah model permainan
selesai direvisi, maka dilanjutkan untuk diujicobakan pada skala besar.

Pelaksanaan uji coba skala besar dilakukan oleh guru Sekolah Dasar. Saat
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pelaksanaan uji coba skala besar direkam dan kemudian dikonsultasikan kembali
kepada ahli.

Uji coba skala besar merupakan hasil tindak lanjut dari draft permainan
yang diujicobakan di skala kecil dan sudah direvisi, untuk mengetahui sejauh
mana kualitas model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik bagi
siswa Sekolah Dasar. Uji coba skala besar dilakukan sebanyak 2 kali di 2 sekolah
yang berbeda, yaitu SD Muhammadiyah Jogokariyan dengan jumlah siswa 15
anak dan SD Negeri Minggiran dengan jumlah siswa 13 anak. Pada uji coba skala
besar mendapatkan data berupa evaluasi dan rekomendasi dari guru pengajar yang
selanjutnya akan dijadikan bahan untuk revisi.

Tabel 21. Hasil Uji Coba Skala Besar Penilaian Kualitas Permainan Balap Velg

Sepeda
o Skala Nilai

No Item yang dinilai 1 > 3 2 5

1. Model permainan sesuai dengan kompetensi 0 0 0 0 4
inti dan kompetensi dasar

2. Model sesuai dengan karakteristik peserta 0 0 0 1 3
didik Sekolah Dasar

3. Model permainan dapat menarik perhatian 0 0 0 1 3
peserta didik

4. Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 4
kemampuan motorik kasar

5. Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 4
kemampuan motorik halus

6. Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 1 3
dipahami oleh guru

7. Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 0 4
dipraktikkan oleh guru

8. Tingkat keamanan model sesuai dengan 0 0 0 0 4
standar keamanan

9. Tingkat keamanan alat sesuai dengan 0 0 0 1 3
standar keamanan

10. | Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 0 0 0 1 3
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11. | Pengaturan peralatan jelas 0 0 0 0 4

12. | Peralatan menarik bagi peserta didik 0 0 0 2 2
13. | Pengaturan peralatan mudah dipahami 0 0 0 1 3
peserta didik
Frekuensi 0 0 | 0| 8 | 44
Jumlah (skala x > frekuensi) 32 | 220
Jumlah Skor 252
Persentase 96%
Rerata Skor 4.8
Kriteria Sangat Baik

Tabel 21. menunjukkan bahwa permainan balap velg sepeda memiliki
jumlah rerata skor 252 (96%) dengan rerata 4,8. Rerata penilaian tersebut
kemudian dikonversikan ke dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan
status penilaiannya. Sesuai dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif
skala 5 rerata penilaian 4,8 terhadap kualitas permainan balap velg sepeda

termasuk dalam kriteria “sangat baik” karena masuk dalam X > 4,2.

Tabel 22. Hasil Uji Coba Skala Besar Penilaian Kualitas Permainan Gandon Botol

Air Mineral
L Skala Nilai
No Item yang dinilai 1 5 3 4 5
Model permainan sesuai dengan 0 0 0 0 4
1. N .
kompetensi inti dan kompetensi dasar.
5 Model sesuai dengan karakteristik 0 0 0 0 4
" | peserta didik Sekolah Dasar.
3 Model permainan dapat menarik 0 0 0 1 3
" | perhatian peserta didik
4 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 4
" | kemampuan motorik kasar.
5 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 4
" | kemampuan motorik halus.
5 Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 1 3
" | dipahami oleh guru.
F Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 0 4
" | dipraktikkan oleh guru.
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Tingkat keamanan model sesuai dengan 0 0 0 1 3

8.
standar keamanan.
9 Tingkat keamanan alat sesuai dengan 0 0 0 0 4
" | standar keamanan.
10 Peralatan yang dibutuhkan mudah 0 0 0 1 3
" | didapat.

o
o
o
o
N

11. | Pengaturan peralatan jelas.
12. | Peralatan menarik bagi peserta didik

o
o
o
o
N

Pengaturan peralatan mudah dipahami 0 0 0 1 3
13. -
peserta didik
Frekuensi 0 0 0 5 | 47
Jumlah (skala x Y frekuensi) 20 | 235
Jumlah Skor 255
Persentase 98%
Rerata Skor 49
Kriteria Sangat Baik

Permainan gandon botol air mineral memiliki jumlah rerata skor 255
(98%) dengan rerata 4,9. Rerata penilaian tersebut kemudian dikonversikan ke
dalam bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan status penilaiannya. Sesuai
dengan tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala 5 rerata penilaian 4,9
terhadap permainan gandon botol air mineral termasuk dalam kriteria “sangat
baik” karena masuk dalam X > 4,2,

Tabel 23. Hasil Uji Coba Skala Besar Penilaian Kualitas Permainan Lempar Karet

Gelang
R Skala Nilai
No Item yang dinilai 1 > 3 2 5
Model permainan sesuai dengan kompetensi 0 0 0 0 4
L inti dan kompetensi dasar.
Model sesuai dengan karakteristik peserta 0 0 0 0 4
2| didik Sekolah Dasar.
Model permainan dapat menarik perhatian 0 0 0 1 3
3. peserta didik
4 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 4
' kemampuan motorik kasar.
5 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 1 3
' kemampuan motorik halus.
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Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 0 4

6. dipahami oleh guru.

7 Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 1 3
' dipraktikkan oleh guru.

8 Tingkat keamanan model sesuai dengan 0 0 0 1 3
' standar keamanan.

9 Tingkat keamanan alat sesuai dengan 0 0 0 0 4

standar keamanan.

10. | Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 0 0 0 2 2
11. | Pengaturan peralatan jelas. 0 0 0 0 4
12. | Peralatan menarik bagi peserta didik 0 0 0 0 4
13 Pengaturgn_ peralatan mudah dipahami 0 0 0 1 3
" | peserta didik
Frekuensi 0 0 0 7 45
Jumlah (skala x ) frekuensi) 28 | 225
Jumlah Skor 253
Persentase 97%
Rerata Skor 4,86
Kriteria Sangat Baik

Permainan lempar karet gelang memiliki jumlah rerata skor 253 (97%)
dengan rerata 4,86. Rerata penilaian tersebut kemudian dikonversikan ke dalam
bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan status penilaiannya. Sesuai dengan
tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala 5 rerata penilaian 4,86
terhadap permainan lempar karet gelang termasuk dalam kriteria “sangat baik”
karena masuk dalam X > 4,2,

Tabel 24. Hasil Uji Coba Skala Besar Penilaian Kualitas Permainan Unclang
Karet Gelang

S Skala Nilai

No Item yang dinilai 1 > 3 2 5

1. | Model permainan sesuai dengan 0 0 0 0 4
kompetensi inti dan kompetensi dasar.

2. Model sesuai dengan karakteristik peserta 0 0 0 0 4
didik Sekolah Dasar.

3. | Model permainan dapat menarik perhatian 0 0 0 0 4
peserta didik
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4. Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 4
kemampuan motorik kasar.
5. Model permainan dapat mengembangkan 0 0 1 3
kemampuan motorik halus.
6. Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 1 3
dipahami oleh guru.
7. Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 4
dipraktikkan oleh guru.
8. | Tingkat keamanan model sesuai dengan 0 0 0 4
standar keamanan.
9. | Tingkat keamanan alat sesuai dengan 0 0 1 3
standar keamanan.
10. | Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 0 0 1 3
11. | Pengaturan peralatan jelas. 0 0 0 4
12. | Peralatan menarik bagi peserta didik 0 0 0 4
13. | Pengaturan peralatan mudah dipahami 0 0 1 3
peserta didik
Frekuensi 0 0 5 47
Jumlah (skala x Y frekuensi) 20 | 235
Jumlah Skor 255
Persentase 98%
Rerata Skor 4,9
Kriteria Sangat Baik

Permainan unclang karet gelang memiliki jumlah rerata skor 255 (98%)

dengan rerata 4,9. Rerata penilaian tersebut kemudian dikonversikan ke dalam

bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan status penilaiannya. Sesuai dengan

tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala 5 rerata penilaian 4,9

terhadap permainan unclang karet gelang termasuk dalam kriteria “sangat baik”

karena masuk dalam X > 4,2.
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Tabel 25. Hasil Uji Coba Skala Besar Penilaian Kualitas Permainan Bola Target

Velg Sepeda
L Skala Nilai
No Item yang dinilai 1 > 3 7 5
Model permainan sesuai dengan 0 0 0 0 4
1. L .
kompetensi inti dan kompetensi dasar.
5 Model sesuai dengan karakteristik 0 0 0 0 4
" | peserta didik Sekolah Dasar.
3 Model permainan dapat menarik 0 0 0 1 3
" | perhatian peserta didik
4 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 4
" | kemampuan motorik kasar.
5 Model permainan dapat mengembangkan 0 0 0 0 4
" | kemampuan motorik halus.
5 Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 0 4
" | dipahami oleh guru.
7 Petunjuk permainan jelas dan mudah 0 0 0 1 3
" | dipraktikkan oleh guru.
8 Tingkat keamanan model sesuai dengan 0 0 0 0 4
" | standar keamanan.
9 Tingkat keamanan alat sesuai dengan 0 0 0 0 4
" | standar keamanan.
10 Peralatan yang dibutuhkan mudah 0 0 0 1 4
" | didapat.
11. | Pengaturan peralatan jelas. 0 0 0 0 4
12. | Peralatan menarik bagi peserta didik 0 0 0 0 4
13 Pengaturan peralatan mudah dipahami 0 0 0 1 3
" | peserta didik
Frekuensi 0 0 0 4 | 48
Jumlah (skala x ) frekuensi) 16 | 240
Jumlah Skor 256
Persentase 98%
Rerata Skor 4,9
Kriteria Sangat Baik

Permainan bola target velg sepeda memiliki jumlah rerata skor 256 (98%)

dengan rerata 4,9. Rerata penilaian tersebut kemudian dikonversikan ke dalam

bentuk kualitatif skala 5 untuk menentukan status penilaiannya. Sesuai dengan

tabel konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala 5 rerata penilaian 4,9
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terhadap permainan bola target velg sepeda termasuk dalam kriteria “sangat baik”

karena masuk dalam X > 4,2.

5. Produk Akhir

Produk akhir merupakan produk yang dihasilkan setelah revisi produk uji
coba selesai dilaksanakan. Konstruksi model tidak mengalami perubahan sampai
dengan ujicoba kelompok besar. Dengan demikian, hasil ini diharapkan dapat
mencerminkan sebagai produk yang tepat terhadap sasaran yang hendak dituju,
yaitu Pengembangan Model Permainan Kemampuan Motorik Bagi Peserta Didik
Sekolah Dasar. Berikut ini adalah produk akhir yang merupakan revisi dari
beberapa tahapan sebelumnya.

a. Permainan Balap Velg Sepeda

1) Nama Permainan: Balap Velg Sepeda

2) Tujuan : membentuk motorik kasar, melatih konsentrasi dan
koordinasi

3) Pearalatan  : velg sepeda, kayu pendorong, cone (penanda jarak)

sebanyak 5 buah, alat ukur (meteran, dll).

4) Pelaksanaan

a) Guru membuat lintasan dengan menyusun cone secara sejajar dengan
jarak masing-masing 6 meter dari garis start hingga finish.

b) Siswa dengan velg sepeda dan kayu pendorong berdiri di belakang

garis start.
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c) Guru memberi aba-aba “Siap”, siswa harus bersiap dengan satu
tangan memegang velg sepeda dan satu tangan lainnya memegang
kayu pendorong menghadap ke bawah.

d) Guru memberi aba-aba “Ya/Mulai”, siswa melepas pegangan dan

4

mulai mendorong velg sepeda.

A\
S S S SR S
start 6m 12m 18 m 24m 30m
Finish

Gambar 1. Permainan Balap Velg Sepeda

e) Penilaian

1. Apabila dapat melewati garis finish tanpa terjatuh (velg sepeda),
siswa memperoleh nilai 5.

2. Apabila velg sepeda terjatuh diantara 24-29 meter, siswa
memperoleh nilai 4.

3. Apabila velg sepeda terjatuh diantara 18-23 meter, siswa
memperoleh nilai 3.

4. Apabila velg sepeda terjatuh diantara 12-17 meter, siswa
memperoleh nilai 2.

5. Apabila velg sepeda terjatuh diantara 6-11 meter, siswa memperoleh

nilai 1.

b. Permainan Gandon Botol Air Mineral
Nama Permainan: Gandon Botol Air Mineral

Tujuan . melatih koordinasi dan konsentrasi,
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c. Peralatan . botol air mineral, potongan batu bata, alat pencatat,
alat ukur (meteran, dll)
d. Pelaksanaan

1) Guru membuat sebuah penanda dan menyusun 5 buah botol segaris
lurus dengan jarak tiap botol adalah 20 centimeter (cm) dan jarak
siswa dengan botol pertama adalah 1 meter.

2) Siswa berdiri pada penanda yang telah dibuat dengan jarak 1 meter
dari deretan botol pertama dengan batu bata di salah satu punggung
kaki.

3) Kemudian melangkahkan satu kaki ke depan sebagai tumpuan untuk
menendang batu bata supaya dapat menjatuhkan botol.

4) Siswa dapat melakukan sebanyak 3 kali pengulangan untuk

menjatuhkan botol yang terjauh.

T 1.4 1.8
Penanda Im 12m m 1,6m m

Gambar 2. Permainan Gandon

e. Penilaian
1) Apabila dapat menjatuhkan semua botol (botol 1-5) dalam satu kali

lemparan, siswa akan memperoleh nilai 5.
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o

2)

3)

4)

5)

Apabila dapat menjatuhkan 4 botol dalam satu kali lemparan, siswa
akan memperoleh nilai 4.
Apabila dapat menjatuhkan 3 botol dalam satu kali lemparan, siswa
akan memperoleh nilai 3.
Apabila dapat menjatuhkan 2 botol dalam satu kali lemparan, siswa
akan memperoleh nilai 2.

Apabila dapat menjatuhkan 1 botol, siswa akan memperoleh nilai 1.

Permainan Lempar Karet Gelang

Nama Permainan : Lempar Karet Gelang

Peralatan . Karet gelang 5 buah dan besi beton (ranting) 5 buah

setinggi masing-masing 1 meter, alat pencatat, alat

ukur (meteran, dll)

Tujuan . Melatih akurasi dan konsentrasi

Pelaksanaan

1)

2)

3)
4)

5)

Guru membuat sebuah penanda dan menancapkan 5 buah besi beton
masing-masing dengan jarak 1 meter.

Siswa diberikan karet gelang sebanyak 5 buah.

Siswa berdiri di garis penanda untuk melakukan lemparan pertama.
Setelah melakukan 1 kali lemparan, siswa maju ke sisi besi beton
untuk melakukan 2 kali lemparan, begitu seterusnya hingga karet
gelang habis atau ke tancapan besi terakhir.

Guru menghitung karet gelang yang masuk pada besi dan

mengeluarkannya.
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Gambar 2. Permainan Lempar Karet Gelang

Penilaian

1)

2)
3)
4)

5)

Apabila dapat memasukkan semua karet pada tiang, siswa
memperoleh nilai 5

Apabila dapat memasukkan 4 karet pada tiang, siswa memperoleh nilai 4.
Apabila dapat memasukkan 3 karet pada tiang, siswa memperoleh nilai 3.
Apabila dapat memasukkan 2 karet pada tiang, siswa memperoleh nilai 2.

Apabila dapat memasukkan 1 karet pada tiang, siswa memperoleh nilai 1.

d. Permainan Unclang Karet Gelang

Nama Permainan : Unclang Karet Gelang

Tujuan . Melatih konsentrasi, koordinasi, kesabaran

Peralatan : Karet gelang 25 buah diikat, tiang (besi beton,

ranting, bilah, atau sejenisnya dengan diameter 6

mili meter), alat pencatat, alat ukur (meteran, dll).

Pelaksanaan

1)
2)
3)

Guru membuat garis penanda dengan jarak 1 meter dari tancapan tiang.
Guru menancapkan tiang.

Siswa berdiri di garis penanda dan memilih salah satu karet gelang
untuk diletakkan pada salah satu jari telunjuk sebagai pengarah

sasaran dan satu tangan memegang karet lainnya.
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4) Siswa menembakkan karet ke sasaran (tiang).

Gambar 3. Permainan Unclang Karet Gelang

e. Penilaian

1) Apabila keret gelang yang masuk pada tiang, siswa memperoleh
nilai 5.

2) Apabila keret gelang hanya mengenai bagian ujung tiang atas, siswa
memperoleh nilai 4.

3) Apabila keret gelang hanya mengenai bagian tengah tiang, siswa
memperoleh nilai 3.

4) Apabila keret gelang hanya mengenai bagian bawah tiang, siswa
memperoleh nilai 2.

5) Apabila keret gelang tidak sampai atau tidak mengenai tiang, siswa

memperoleh nilai 1.

e. Permainan Bola Target Velg Sepeda
a. Nama Permainan: Bola Target Velg Sepeda

b. Tujuan . Melatih konsentrasi, akurasi
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C.

d.

Peralatan . velg sepeda 2 buah, tiang velg, bola plastik ukuran
besar, alat pencatat, alat ukur (meteran, dll).

Pelaksanaan

1) Guru menggabungkan 2 velg sepeda dan menggantungkan dengan

titik tertinggi 2 meter.

2) Guru membuat garis penanda pada jarak 5 meter dari target.

3) Guru meletakkan 1 buah bola yang akan ditendang oleh siswa.

4) Siswa berusaha memasukkan bola ke dalam lingkaran velg yang

menjadi target yang disediakan dengan cara ditendang.

s

7
"
> — —
— -

2,5 meter

Gambar 4. Permainan Bola Target Velg Sepeda

Penilaian

1) Apabila dapat memasukkan bola pada target atas, siswa memperoleh
nilai 5.

2) Apabila dapat memasukkan bola pada target bawah, siswa memperoleh
nilai 4.

3) Apabila menyentuh bagian target atas, siswa memperoleh nilai 3.

4) Apabila menyentuh bagian target bawah, siswa memperoleh nilai 2.

5) Apabila tidak dapat mengenai target, siswa memperoleh nilai 1

90



BAB V

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan buku pengembangan

model permainan kemampuan motorik bagi siswa Sekolah Dasar dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1.

Pembuatan produk diawali dengan studi pendahuluan dilakukan melalui
observasi dan wawancara

Produk yang dihasilkan dari penelitian adalah buku panduan model
permainan kemampuan motorik bagi siswa Sekolah Dasar yang meliputi 5
jenis permainan, yaitu: permainan balap velg sepeda, permainan gandon botol
air mineral, permainan lempar karet gelang, permainan unclang karet gelang,
dan permainan bola target velg sepeda.

Berdasarkan hasil analisis pada uji coba skala besar menunjukkan bahwa
produk akhir dapat dikatakan layak untuk digunakan dengan kriteria sebagai
berikut: 1) permainan balap velg sepeda termasuk dalam kategori “sangat
baik” dengan rerata penilaian sebesar 4,8 yang berarti X >4,2; 2) permainan
gandon botol air mineral termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan
rerata penilaian sebesar 4,9 yang berarti X > 4,2; 3) permainan lempar karet
gelang termasuk dalam kriteria “sangat baik” dengan rerata penilaian sebesar
4,86 yang berarti X > 4,2; 4) permainan unclang karet gelang termasuk dalam

kriteria “sangat baik” dengan rerata penilaian sebesar 4,9 yang berarti X >
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B.

4,2; dan 5) permainan bola target velg sepeda termasuk dalam kriteria “sangat

baik” dengan rerata penilaian sebesar 4,9 yang berarti X > 4,2.

IMPLIKASI

Penelitian pengembangan ini memiliki beberapa implikasi di antaranya

sebagai berikut:

1.

Menambah khazanah dalam ilmu keolahragaan dibidang pendidikan olahraga,
khususnya pada tingkatan Sekolah Dasar.

Sebagai acuan untuk penelitian dalam mengembangkan model pembelajaran
motorik Sekolah Dasar berbasis kearifan lokal.

Sebagai pedoman bagi guru Sekolah Dasar dalam mengembangkan dan

mengkreasikan proses pembalajaran motorik bagi siswa.

SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan Buku Model Permainan

Kemampuan Motorik Bagi Siswa Sekolah Dasar terdapat saran sebagai berikut:

1.

Buku ini dapat digunakan sebagai pedoman dalam pemelajaran Pendidikan
jasmani.

Penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat dijadikan acuan
bagi peneliti selanjutnya dan dapat ditambahkan beberapa sasaran destinasi
pembelajaran pendidikan jasmani untuk siswa Sekolah Dasar.

Bagi para guru Sekolah Dasar, penelitian dan pengembangan ini dapat
dijadikan referensi untuk mengadakan meningkatkan kreativitas dan inovasi

pembelajaran.
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D. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Sebelum produk pengembangan disebarluaskan pada sasaran yang lebih
luas, peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1. Sebaiknya produk pengembangan dicek ulang kembali dan disesuaikan
dengan kondisi fisik masing-masing

2. Sebaiknya pengembangan disosialisasikan terlebih dahulu kepada pihak
terkait, seperti guru Sekolah Dasar.

Untuk mengembangkan penelitian ini ke arah lebih lanjut, peneliti
mempunyai beberapa saran sebagai berikut:

1. Subjek penelitian sebaiknya dilakukan pada subjek yang lebih luas dan
tempat penelitian yang lebih banyak.

2. Hasil pengembangan ini  hanya berupa model permainan untuk
mengembangkan motorik siswa Sekolah Dasar, untuk penelitian lebih lanjut
dapat mengembangkan permainan yang dapat meningkatkan aspek-aspek
yang diperlukan dalam tujuan pendidikan manusia seutuhnya.

Demikian saran-saran terhadap pengembangan produk model permainan
untuk mengembangkan kemampuan motorik siswa Sekolah Dasar yang lebih

lanjut.
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Instrumen Validasi Ahli Materi Bagalukbotar
(Balap Velg, Gandon, Lempar Karet Gelamg, Unclang Karet Gelang, Bola Target)

Petunjuk Pengisian Instrumen Validasi Materi Bagalukbotar

1. Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara

miliki

untuk menilai

instrument Pengembangan Model

Permainan Untuk

Meningkatkan Kemampuan Motorik Anak Sekolah Dasar yang dikembangkan ini

2. Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam
menilai komponen materi Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Anak Sekolah Dasar yang harus dikuasai.

Komponen yang
divalidasi

Indikator

Penilaian

Komentar/Saran

2|13 |4

Kesesuaian Uraian

1. Kelengkapan Materi

Materi dengan
Kompetensi Dasar | 2. Keluasan Materi
3. Kedalaman Materi
4, Ketrampilan : Memainkan Permainan
Tradisional
Keakuratan Materi

Pembelajaran

5. Pengetahuan : Sejarah Permainan
Tradisional

6. Ketrampilan : Permainan Tradisional

7. Pengetahuan : Aspek Peningkatan

Motorik Anak
8. Pengetahuan : Koordinasi Mata Tangan
Kaki
9. Pengetahuan : Balap Velg
10. Ketrampilan : Gandon
11. Ketrampilan : Lempar Karet
Gelang
12. Ketrampilan : Unclang Karet
Gelang

13. Ketrampilan :

Bola Target Velg
Sepeda
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Materi Pendukung | 14. Kemutakhiran , Fitur, Contoh dan
Pembelajaran Rujukan
Indikator Penilaian Komentar/Saran
1 12 |3
15. Keterkaitan antar Konsep
16. Pengayaan
Keterangan:
1 = Sangat Kurang
2 = Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Sangat Baik
Yogyakarta, ......cccoeveremrecreecrnronnns , 2023
Validator Materi

-------------------------------------------------------------
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Instrumen Validasi Ahli Materi Bagalukbotar
(Balap Velg, Gandon, Lempar Karet Gelamg, Unclang Karet Gelang, Bola Target)

Petunjuk Pengisian Instrumen Validasi Materi Bagalukbotar

1. Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara
miliki untuk menilai instrument Pengembangan Model Permainan Untuk
Meningkatkan Kemampuan Motorik Anak Sekolah Dasar yang dikembangkan ini

2. Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam
menilai komponen materi Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Anak Sekolah Dasar yang harus dikuasai.

Komponen yang
divalidasi

Indikator

Penilaian

Komentar/Saran

213 |4

Kesesuaian Uraian
Materi dengan
Kompetensi Dasar

1. Kelengkapan Materi

2. Keluasan Materi

3. Kedalaman Materi

Keakuratan Materi
Pembelajaran

4, Ketrampilan : Memainkan Permainan
Tradisional

5. Pengetahuan : Sejarah Permainan
Tradisional

6. Ketrampilan : Permainan Tradisional

7. Pengetahuan : Aspek Peningkatan
Motorik Anak

8. Pengetahuan : Koordinasi Mata Tangan
Kaki

9. Pengetahuan : Baldp Velg

10. Ketrampilan :

Gandon

11. Ketrampilan :

Lempar Karet
Gelang

12. Ketrampilan :

Unclang Karet
Gelang

13. Ketrampilan :

Bola Target Velg
Sepeda
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Materi Pendukung [ 14, Kemutakhiran , Fitur, Contoh dan
Pembelajaran Rujukan
Indikator Penilaian Komentar/Saran
1 |2 |3 |4 |5
15. Keterkaitan antar Konsep
16. Pengayaan
Keterangan:
1 = Sangat Kurang
2 =Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Sangat Baik
Yogyakarta, ......cccceeveereereesnesnennene , 2023
Validator Materi
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Instrumen Validasi Ahli Materi Bagalukbotar
(Balap Velg, Gandon, Lempar Karet Gelamg, Unclang Karet Gelang, Bola Target)

Petunjuk Pengisian Instrumen Validasi Materi Bagalukbotar

1. Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara
miliki untuk menilai instrument Pengembangan Model Permainan Untuk
Meningkatkan Kemampuan Motorik Anak Sekolah Dasar yang dikembangkan ini

2. Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam
menilai komponen materi Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Anak Sekolah Dasar yang harus dikuasai.

Komponen yang Indikator Penilaian Komentar/Saran
divalidasi
23 |4
Kesesuaian Uraian | 1. Kelengkapan Materi

Materi dengan
Kompetensi Dasar

2. Keluasan Materi

3. Kedalaman Materi

Keakuratan Materi
Pembelajaran

4, Ketrampilan : Memainkan Permainan
Tradisional

5. Pengetahuan : Sejarah Permainan
Tradisional

6. Ketrampilan : Permainan Tradisional

7. Pengetahuan : Aspek Peningkatan
Motorik Anak

8. Pengetahuan : Koordinasi Mata Tangan
Kaki

9. Pengetahuan : Balap Velg

10. Ketrampilan : Gandon

11. Ketrampilan : Lempar Karet
Gelang

12. Ketrampilan : Unclang Karet
Gelang

13. Ketrampilan : Bola Target Velg
Sepeda
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Materi Pendukung | 14, Kemutakhiran , Fitur, Contoh dan
Pembelajaran Rujukan
Indikator Penilaian Komentar/Saran
1 |2 |3 4 |5
15. Keterkaitan antar Konsep
16. Pengayaan
Keterangan:
| = Sangat Kurang
2 = Kurang
3 = Cukup
4 = Baik
5 = Sangat Baik
i - I 2023
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Rubrik Instrumen Penilaian
Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

Petunjuk Pengisian Rubrik Instrumen Penilaian Pengembangan Model Permainan
Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

1. Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara
miliki untuk menilai instrument penelitian ini '

2. Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam
menilai kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar

Keterangan:

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik
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Skor

Rubrik Penilaian
Instrumen Permainan Bagalukbotar

(Balap Velg, Gandon Botol Air Mineral, Lempar

Karet Gelang, Unclang Karet Gelang, dan Bola
Target Velg Sepeda)

Penilaian Instrumen
(isilah tanda v pada kolom
1-5 sebagai nilai valid
instrumen)

Indikator-indikatornya

1 2 & 4| 5

Saran

Balap Velg

Menggunakan bantuan bilah/potongan besi beton
untuk menjalankan Velg

Posisi badan angak membungkuk

Mendorong/ menjalankan Velg ke depan

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

<< SIS

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

Menjalankan / memainkan velg pada lintasan

Berjalan maju pada garis lurus

<N IS

Berlari pada garis zig-zag

Lempar Karet Gelang

< (S

Melempar karet gelang

Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan

Memasang tiang sasara

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

<|<|<

Menghitung karaet yang akan dilempar

Melempar karet gelang ke tiang sasaran

<

Menghitung karet gelang yang masuk ke tiang

Unclang Karet Gelang

S

Menghitung menyatukan karet gelang dan mengikat
jadisatu

Posisi tegak dan pandanganlurus ke depan

Menembakan karet gelang tiang sasaran

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

Mengabungkan dan mengikat karet gelang

< <€ N

Berjalan maju menuju arena permainan

Menembakan Karet Gelang secara terarah, masuk ke
kawat/ranting.

= =

. Gandon Botol Air Mineral

Menghitung botol air mineral yang akan digunakan

Menata botolair mineral sejarar

IS

Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan

Melemar gacoke sasaran

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

Menata botol air mineral yang telah terisi air

< IN<|s

Berjalan maju pada garis lurus
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Melempar botol air mineral dengan kaki ke arah
sasaran

Bola Target Velg Sepeda

Memasang / menggantungkan velg

Menendang bola

Mengomunikasikan dengan kegiatan bermain

<<

Mengenal anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

Menendang bola

Menendang bola ke velg sepeda

Menendang bola secara terarah, koordinasi mata,
tangan, dan kaki saat siswa menendang bola ke
sasaran/target.
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Rubrik Instrumen Penilaian
Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

Petunjuk Pengisian Rubrik Instrumen Penilaian Pengembangan Model Permainan
Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

1. Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara miliki
untuk menilai instrument penelitian ini

2. Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam menilai
kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar

Keterangan:

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik
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Skor

Rubrik Penilaian
Instrumen Permainan Bagalukbotar

(Balap Velg, Gandon Botol Air Mineral, Lempar

Karet Gelang, Unclang Karet Gelang, dan Bola
Target Velg Sepeda)

Penilaian Instrumen
(isilah tanda +/ pada kolom
1-5 sebagai nilai valid
instrumen)

Indikator-indikatornya

1 21 3 4| 5

Saran

Balap Velg

=

Menggunakan bantuan bilah/potongan besi beton
untuk menjalankan Velg

S

Posisi badan angak membungkuk

Mendorong/ menjalankan Velg ke depan

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

< IS

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

Menjalankan / memainkan velg pada lintasan

NS

Berjalan maju pada garis lurus

Berlari pada garis zig-zag

Lempar Karet Gelang

S| NS

Melempar karet gelang

Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan

<S

Memasang tiang sasara

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

SN S

Menghitung karaet yang akan dilempar

Melempar karet gelang ke tiang sasaran

Menghitung karet gelang yang masuk ke tiang

Unclang Karet Gelang

Menghitung menyatukan karet gelang dan mengikat
jadisatu

SleS

Posisi tegak dan pandanganlurus ke depan

Menembakan karet gelang tiang sasaran

<<

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

Mengabungkan dan mengikat karet gelang

Berjalan maju menuju arena permainan

s|y=

Menembakan Karet Gelang secara terarah, masuk ke
kawat/ranting.

. Gandon Botol Air Mineral

Menghitung botol air mineral yang akan digunakan

Menata botolair mineral sejarar

Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan

Melemar gacoke sasaran

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dirnainkan

Menata botol air mineral yang telah terisi air

Berjalan maju pada garis lurus
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Melempar botol air mineral dengan kaki ke arah
sasaran

Bola Target Velg Sepeda

AN

Memasang / menggantungkan velg

Menendang bola

Mengomunikasikan dengan kegiatan bermain

Mengenal anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

Menendang bola

Menendang bola ke velg sepeda

Menendang bola secara terarah, koordinasi mata,
tangan, dan kaki saat siswa menendang bola ke
sasaran/target.
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Rubrik Instrumen Penilaian
Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

Petunjuk Pengisian Rubrik Instrumen Penilaian Pengembangan Model Permainan
Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

1. Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara
miliki untuk menilai instrument penelitian ini

2. Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam
menilai kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar

Keterangan:

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik

119



1.

Rubrik Instrumen Penilaian

Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

Petunjuk Pengisian Rubrik Instrumen Penilaian Pengembangan Model Permainan
Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara miliki

untuk menilai instrument penelitian ini

Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam menilai

kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar

Keterangan:

|1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik

Skor Rubrik Penilaian
Instrumen Permainan Bagalukbotar
(Balap Velg, Gandon Botol Air Mineral, Lempar
Karet Gelang, Unclang Karet Gelang, dan Bola
Target Velg Sepeda)

Penilaian Instrumen
(isilah tanda \ pada kolom
1-5 sebagai nilai valid
instrumen)

Saran

Indikator-indikatornya 1 21 3 4| 5

1 e Balap Velg |74

e Menggunakan bantuan bilah/potongan besi beton ‘/

untuk menjalankan Velg

e Posisi badan angak membungkuk v

o Mendorong/ menjalankan Velg ke depan v

e  Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya \/

e Merngenal alat permainan yang akan dimainkan v

e Menjalankan / memainkan velg pada lintasan v

e Berjalan maju pada garis lurus \/

e Berlari pada garis zig-zag v
2 @ LemparKaret Gelang v

e Melempar karet gelang v

e Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan v ;

e Memasang tiang sasara v
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Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya 4

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

Menghitung karaet yang akan dilempar

Melempar karet gelang ke tiang sasaran

Menghitung karet gelang yang masuk ke tiang

x|

Unclang Karet Gelang

Menghitung menyatukan karet gelang dan mengikat
jadisatu

4SS

Posisi tegak dan pandanganlurus ke depan

Menembakan karet gelang tiang sasaran

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

IENEY S

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

Mengabungkan dan mengikat karet gelang

Berjalan maju menuju arena permainan

Menembakan Karet Gelang secara terarah, masuk ke
kawat/ranting.

. Gandon Botol Air Mineral

Menghitung botol air mineral yang akan digunakan v

Menata botolair mineral sejarar

SIS =l S 1]s

Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan

Melemar gacoke sasaran

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

<<

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

<

Menata botol air mineral yang telah terisi air Vv

Berjalan maju pada garis lurus

Melempar botol air mineral dengan kaki ke arah
sasaran

Bola Target Velg Sepeda

\Qﬂ"\'

Memasang / menggantungkan velg

Menendang bola V4

Mengomunikasikan dengan kegiatan bermain v

Mengenal anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

KIS

Menendang bola

Menendang bola ke velg sepeda Vv

Menendang bola secara terarah, koordinasi mata, /
tangan, dan kaki saat siswa menendang bola ke
sasaran/target.

Yogyakarta, 3./ 7| Deer 023

Validator Materi
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Rubrik Instrumen Penilaian
Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Pesgrta Didik Sekolah Dasar

Petunjﬁk Pengisian Rubrik Instrumen Penilaian Pengembangan Model Permainan
Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

1. Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara miliki
untuk menilai instrument penelitian ini

2. Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam menilai
kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar

Keterangan:

1 = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik
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Skor

Rubrik Penilaian
Instrumen Permainan Bagalukbotar

(Balap Velg, Gandon Botol Air Mineral, Lempar
Karet Gelang, Unclang Karet Gelang, dan Bola

Target Velg Sepeda)

Penilaian Instrumen

(isilah tanda v pada kolom
1-5 sebagai nilai valid

instrumen)

Indikator-indikatornya

1 2] 3

Saran

Balap Velg

Menggunakan bantuan bilah/potongan besi beton
untuk menjalankan Velg

S N

Posisi badan angak membungkuk

Mendorong/ menjalankan Velg ke depan

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

<KI[s

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

Menjalankan / memainkan velg pada lintasan

NN

Berjalan maju pada garis lurus

Berlari pada garis zig-zag

Lempar Karet Gelang

Melempar karet gelang

Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan

Memasang tiang sasara

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

AN N

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

Menghitung karaet yang akan dilempar

Melempar karet gelang ke tiang sasaran

Menghitung karet gelang yang masuk ke tiang

SIS

Unclang Karet Gelang

Menghitung menyatukan karet gelang dan mengikat
jadisatu

Posisi tegak dan pandanganlurus ke depan

Menembakan karet gelang tiang sasaran

Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

<<

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

Mengabungkan dan mengikat karet gelang

Berjalan maju menuju arena permainan

<|<|<|

Menembakan Karet Gelang secara terarah, masuk ke
kawat/ranting,.

. Gandon Botol Air Mineral

NN

Menghitung botol air mineral yang akan digunakan

Menata botolair mineral sejarar

Bk

Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan \/
Melemar gacoke sasaran v
Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya o
Merngenal alat permainan yang akan dimainkan \/'

Menata botol air mineral yang telah terisi air v X
Berjalan maju pada garis lurus v
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Melempar botol air mineral dengan kaki ke arah
sasaran

Bola Target Velg Sepeda

Memasang / menggantungkan velg

S

Menendang bola

Mengomunikasikan dengan kegiatan bermain

Mengenal anggota tubuh dan fungsinya

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

<& SN RIS

Menendang bola v
Menendang bola ke velg sepeda v
Menendang bola secara terarah, koordinasi mata,
tangan, dan kaki saat siswa menendang bola ke \/
sasaran/target.

Youyakarta, .oosevsssemnsrerans , 2023
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Rubrik Instrumen Penilaian
Pengembangan Model Permainan Untuk Meningkatkan
Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

Petunjuk Pengisian Rubrik Instrumen Penilaian Pengembangan Model Permainan
Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Peserta Didik Sekolah Dasar

1. Berikan penilaian saudara secara jujur dan cermat sesuai kepakaran yang saudara miliki
untuk menilai instrument penelitian ini

2. Berikan tanda centang (v) pada nilai pada indikator-indikator dari tiap elemen yang
tertuang pada rubrik penilaian berdasarkan kepakaran yang saudara miliki dalam menilai
kemampuan motorik peserta didik Sekolah Dasar

Keterangan:

| = Sangat Kurang Baik
2 = Kurang Baik

3 = Cukup

4 = Baik

5 = Sangat Baik

Skor Rubrik Penilaian Penilaian Instrumen
Instrumen Permainan Bagalukbotar (isilah tanda < pada kolom Saran
(Balap Velg, Gandon Botol Air Mineral, Lempar 1-5 sebagai nilai valid
Karet Gelang, Unclang Karet Gelang, dan Bola instrumen)
Target Velg Sepeda)
Indikator-indikatornya 1 21 3 4| 5
1 o Balap Velg \//
e Menggunakan bantuan bilah/potongan besi beton \/
untuk menjalankan Velg
o Posisi badan angak membungkuk V4
e Mendorong/ menjalankan Velg ke depan v
e Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya v
e Merngenal alat permainan yang akan dimainkan v

e Menjalankan / memainkan velg pada lintasan

<N

e Berjalan maju pada garis lurus

e  Berlari pada garis zig-zag

2 o Lempar Karet Gelang

e Melempar karet gelang

o Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan

e Memasang tiang sasara

o Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

<l SIS

Merngenal alat permainan yang akan dimainkan
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e Menghitung karaet yang akan dilempar

e Melempar karet gelang ke tiang sasaran

e Menghitung karet gelang yang masuk ke tiang

3 p Unclang Karet Gelang

®  Menghitung menyatukan karet gelang dan mengikat
jadisatu

e  Posisi tegak dan pandanganlurus ke depan

®  Menembakan karet gelang tiang sasaran

e  Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

e Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

e Mengabungkan dan mengikat karet gelang

e Berjalan maju menuju arena permainan

o  Menembakan Karet Gelang secara terarah, masuk ke
kawat/ranting.

4 o . Gandon Botol Air Mineral

e Menghitung botol air mineral yang akan digunakan

e  Menata botolair mineral sejarar

®  Posisi badan tegak lurus pandangan ke depan

®  Melemar gacoke sasaran

®  Mengerakan anggota tubuh dan fungsinya

e  Merngenal alat permainan yang akan dimainkan

e  Menata botol air mineral yang telah terisi air

®  Berjalan maju pada garis lurus

®  Melempar botol air mineral dengan kaki ke arah
sasaran

5 P BolaTarget Velg Sepeda

e Memasang / menggantungkan velg

e  Menendang bola

e  Mengomunikasikan dengan kegiatan bermain

<F ks k] & RERR KRR BRI <USRRK

e  Mengenal anggota tubuh dan fungsinya Vv

e Merngenal alat permainan yang akan dimainkan.

°  Menendang bola v

®  Menendang bola ke velg sepeda i

®  Menendang bola secara terarah, koordinasi mata,
tangan, dan kaki saat siswa menendang bola ke V
sasaran/target,

SGA—M : Yogyakarta, L L SO ,2023

Validator Materi
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PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN MOTORIK
PESERTA DIDIK SEKOLAH DASAR

Oleh:
TUSWAN
NIM 21604251015
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LATAR BELAKANG

Hasil penelitian pengembangan ini menghasilkan lima model permainan yaitu: (1) balap velg
sepeda, (2) lempar karet gelang, (3) unclang karet gelang, (4) gandon botol air mineral, dan
(5) bola target velg sepeda

Prosedur pengembangan dalam penelitian model permainan menggunakan Research and
Development yang diadopsi dari langkah-langkah Sugiyono (2015: 298), berikut langkah-
langkah yang ditempuh sebagai berikut: (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3)
desain produk, (4) validasi data, (5) validasi data, (6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8)
uji coba pemakaian, (9) revisi produk, (10) revisi produk.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan model permainan tradisional untuk me
ningkatkan kemampuan motorik peserta didik sekolah dasar yang telah disusun dan
disesuaikan dengan kurikulum serta karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Perkembangan Iptek tidak selamanya memberikan pengaruh yang positif terhadap pendidikan
di Indonesia, khususnya pada mata pelajaran pendidikan jasmani di Sekolah Dasar. Dampak
negatif akibat perkembangan teknologi dapat dilihat dengan banyaknya siswa Sekolah Dasar
yang malas bergerak dan cenderunguntuk bermain HP. Dengan demikian kecenderungan
anak untuk bergerak relatif sedikit sehingga mengakibatkan kemampuan motorik tidak dapat
berkembang sesuai dengan tumbuh kembang anak.
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Pembatasan Masalah

Mengingat dari luasnya identifikasi masalah yang akan

rah, maka

kemampuan motorik bagi siswa Sekolah Dasar.
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Manfaat

Teoritis
Menambah keragaman model permainan untuk meningkatkan kemampuan motorik dan

tumbuh kembang peserta didik Sekolah Dasar.

Model permainan dapat digunakan untuk mmeningkatkan kemampuan motorik dan

dimanfaatkan sebagai studi pustaka bagi peneliti selanjutnya.

Praktis

Mode_lf permai 'd_ap_éit memacu kreativitas guru d_alz_uii memodifikasi permainan bagi

Model permainan dapat memberi alierﬁatif pembelajaran ﬁntuk mengembangkan motorik
kasar dan motorik halus pada peserta didik Sekolah Dasar.

Menambah wawasan dan pengetahuan bagi guru Sekolah Dasar dalam memberikan
variasi pembelajaran motorik.

Memberikan wawasan kepada guru dalam memanfaatkan dan mengkreasikan sarana
disekolah melaui model permainan dalam mengembangkan kemampuan motorik
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Kerangka Berpikir

Kemar;mrik

= _ DanTumbuh
MODEL embang Siswa
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e
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Model Pengembangan

_:'E'Pene.!itién_l 1n1 merupakan adopsi penelitian peng
’:err.lbang:ai.l..é;eés.;aré.h dna Development) dari Su
siyono (2015): Bold and Gall (2007: 589) meny
atakan bahwa “research and development™ (R a
nd D) is an industry-based development model i
n wich the f:indingsof research are use to design
new products aﬁd. prosedures, which then are sy
stematically ﬁel_d—re_sted, evaluate, and refined
until rhey-me_ez: sbeczj’ied criteria of effectivnnes,

~quality, or similar standards”.

Potensi dan Pengumpulan
Masalah Data
&5(5 [\’V\g;ahl Ta s f:{‘{-‘?ﬂfk :

Revisi Uj1 Coba
Produk Produk
Hatl pabdan dor Feakstn litus (Canat]

Jum U Vg Monehe:

Uj1 Coba Revisi
Pemakaian Produk

ﬂ/\x 2.0 o(kﬂ and- fq/\ i Pelleh WP Cetr
Aegas -
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Permainan Balap
Velg Sepeda

§ & ¢

12m 18m 24m 30m
Finis

Gambar 1. Permainan Balap Velg Sepeda

1) Guru membuat lintasan dengan menyusun cone secara sejajar dengan jarak masing-masing
6 meter dari garis start hingga finish.
2) Siswa dengan velg sepeda dan kayu pendorong berdiri di belakang garis start.
3) Guru memberi aba-aba “Siap”, siswa harus bersiap menjalankan velg sepeda menuju garis finis

1) Apabila dapat melewati garis finish tanpa terjatuh (velg sepeda), siswa memperoleh nilai 5.
2) Apabila velg sepeda terjatuh diantara 24 — 29 meter, siswa memperoleh nilai 4.

3) Apabila velg sepeda terjatuh diantara 18 — 23 meter, siswa memperoleh nilai 3.

4) Apabila velg sepeda terjatuh diantara 12 — 17 meter, siswa memperoleh nilai 2.

5) Apabila velg sepeda terjatuh diantara 6.~ 11 meter, siswa memperoleh nilai 1.

R
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Permainan Gandon
Botol Air Mineral

" £ I
E [ 2 B3
= = ] £
i B b2
B =i Bl
L) by L=t

1.8 m

1 m 1.2m l4m l.6m

Penanda

Gambar 2. Pennainan Gandon

1) Guru membuat sebuah penanda dan menyusun 5 buah botol segaris lurus dengan jarak tiap botol

adalah 1 meter dan jarak siswa dengan botol pertama adalah 1 meter.
2) Siswa berdiri pada penanda yang telah dibuat dengan jarak 1 meter dari deretan botol pertama dengan

potongan batu bata/batu (GACO) di salah satu punggung kaki.
3) Kemudian melangkahkan satu kaki ke depan sebagai tumpuan untuk melempar batu/potongan bata
supaya dapat menjatuhkan botol. A
4) Siswa dapat melakukan sebanyak 3 kali pengulangan untuk menjatuhkan botol yang terjauh. i
f/f’ﬂ e ¥
.
- - /\\”\__,_ e
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Permainan Lempar
Karet Gelang

Gambar 2. Permainan Lempar Karet Gelang

1) Guru membuat sebuah penanda dan menancapkan 5 buah besi beton masing-masing dengan jarak 1 meter.

2) Siswa diberikan karet gelang sebanyak 5 buah.
3) Siswa berdiri di garis penanda untuk melakukan lemparan pertama.
4) Setelah melakukan 1 kali lemparan, siswa maju ke sisi besi beton berikutnya untuk melakukan lemparan yang ke 2,

begitu seterusnya hingga karet gelang habis atau masuk ke besi terakhir.
5) Guru menghitung karet gelang yang masuk pada besi dan mengeluarkannya. %Q
/" ™~
v‘\/\_/\/\.&
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Permainan Unclang
Karet Gelang

Gambar 3. Permainan Unclang Karet Gelang

1) Guru membuat garis penanda dengan jarak 1 meter dari tancapan tiang.
2) Guru menancapkan tiang.
3) Siswa berdiri di garis penanda dan mengambil gabungan karet gelang untuk diletakkan pada salah satu jari telunjuk
sebagai pengarah sasaran dan satu tangan memegang karet lainnya.

ai

4) Siswa menembakkan karet ke sasaran (tiang).
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Permainan Bola
Target Velg Sepeda

2,5 meter

Gambar 4. Permainan Bola Target Velg Sepeda

1) Guru menggabungkan 2 velg sepeda dan menggantungkan dengan titik tertinggi

2 meter.
2) Guru membuat garis penanda pada jarak 2,5 meter dari target.

3) Guru meletakkan 1 buah bola yang akan ditendang oleh siswa.
4) Siswa berusaha memasukkan bola ke dalam lingkaran velg yang menjadi targetf\\\

yang disediakan dengan cara ditendang.

*"40'
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Validitas dan Reabilitas

Felda Vewg [ hiGeng ; Ucang
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Tazwd Aier: Srater 3032 5, M diatan 090 Vaid

Aiken (1980) nilai koefisien validitas isi lima (5) orang penilai (rater) dengan lima (5) kategori
jawaban dikatakan baik jika diperoleh koefisian validitas minimal sebesar 0.90

Cronbach’s Alpha N of ltems

0,691 3

Hasil Reliabilitas Model Permainan Tradisional
untuk Mengembangkan Kemampuan Motorik
Peserta Didik Sekolah Dasar

Menurut Wiratam Sujarweni, 2014
a < 0,6, kuisoner dinyatakan tidak realibel
a > 0,6, Kuisoner dinyatakan realibel AN .
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis pada uji coba skala besar menunjukkan bahwa produk akhir dapat dikatakan layak
untuk digunakan dengan kriteria sebagai berikut: 1) permainan balap velg sepeda termasuk dalam kategori
“sangat baik” dengan rerata penilaian sebesar 4,8 yang berarti X > 4,2; 2) permainan gandon botol air mineral
termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan rerata penilaian sebesar 4,9 yang berarti X > 4,2; 3) permainan
lempar karet gelang termasuk dalam kriteria “sangat baik” dengan rerata penilaian sebesar 4,86 yang berarti X
> 4,2; 4) permainan unclang karet gelang termasuk dalam kriteria “sangat baik” dengan rerata penilaian sebesa
r 4,9 yang berarti X > 4,2; dan 5) permainan bola target velg sepeda termasuk dalam kriteria “sangat baik” den

gan rerata penilaian sebesar 4,9 yang berarti X > 4,2.

A
o

Uji validitas dengan Aiken V, dengan S rater dan sekala 5 menunjukan hasil Nilai hitung (0,90 — 0,95) > f'\\
s

\L
Nilai Tabel 0,90 /

—

N— -
&/\/\»\
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KATA PENGANTAR

Buku Pedoman Model Permainan Kemampuan Motorik Bagi
Siswa Sekolah Dasar ditulis atas dasar keinginan penulis dalam
upaya membantu para guru dan siswa Sekolah Dasar sebagai upaya
untuk mengembangkan model pembelajaran  berbasis pada
permainan tradisional dan kearifan lokal.

Model permainan dibuat dengan sederhana sehingga dapat
dipraktekkan di semua sekolah dasar tanpa mengurangi tujuan dan
sasaran kurikulum pembelajaran. Guru hanya perlu memahami dan
menerapkan model permainan dalam proses belajar mengajar.
Model permainan diharapkan dapat mengembangkan dan
meningkatkan kemampuan motorik kasar dan motorik halus siswa
sekolah dasar serta menjadi referensi pembelajaran. Adapun jenis
permainan yang dicantumkan balam buku ini merupakan adopsi
dari permainan tradisional kabupaten banyumas, di antaranya:
Permainan Balap Velg Sepeda, Permainan Gandon, Permainan
Lempar Karet Gelang, Permainan Unclang Karet Gelang, dan
Permainan Bola Target Velg Sepeda

Dengan terwujudnya Model Permainan Kemampuan
Motorik Bagi Siswa Sekolah Dasar maka guru Sekolah Dasar dapat
melakukan penilaian secara cermat, akurat, dan objektif terhadap
tingkat kecakapan siswa atau anak latih setelah mendapatkan
pembinaan selama periode tertentu. Semoga buku pedoman

pelaksanaan ini akan dapat memberikan sumbangan terhadap
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perkembangan pembelajaran pendidikan jasmani, khususnya

ditinggat Sekolah Dasar.

Yogyakarta, Juni 2023
Penulis
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A. PENDAHULUAN

Anak sebagai mahluk individu yang sangat berhak untuk
mendapatkan pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuannya. Tumbuh kembang merupakan proses yang
dinamik sepanjang kehidupan manusia. Pertumbuhan dari satu fase
menjadi dasar perkembangan pada fase berikutnya. Pertumbuhan
dan perkembangan terjadi sangat signifikan terjadi pada masa
kanak-kanak dan remaja. Tumbuh dapat diartikan sebagai
peningkatan dalam ukuran, seperti tinggi dan berat badan.
Pertumbuhan dapat diukur secara kuantitatif dengan menggunakan
satuan kilo gram atau sentimeter. Pertumbuhan mulai terjadi sejak
fase konsepsi, yaitu sejak bertemunya sel telur dengan sperma.
Pertumbuhan manusia sangat dipengaruhi oleh faktor genetik yang
diturunkan. Namun demikian potensi untuk tumbuh tergantung
pada sifat dan pola tumbuh kembang, juga dipengaruhi oleh
lingkungan, khususnya pengaruh pola asuh yaitu kasih sayang
yang membantu meningkatkan kesehatan. Kekurangan gizi
(malnutrisi), penganiayaan fisik, ekploitasi anak, dan emosional
sangat berpengaruh terhadap perkembangan dan pertumbuhan
anak.

Perkembangan adalah peningkatan fungsi tubuh dan
keterampilan yang bersifat komplek. Perubahan yang bersifat
kualitatif yaitu, berupa perubahan psikososial, kognitif atau fungsi
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moral. Misalnya perubahan minat sosial anak dari keluarga ke dunia
luar pada dasamnya mencerminkan suatu perkembangan (Bisri, 2015.)

Pendidikan adalah proses perubahan sikap dan perilaku
seseorang atau kelompok orang untuk mendewasakan manusia
melalui upaya pembelajaran dan pelatihan (Warniti, 2014: 2).
Dewasa ini peran olahraga semakin penting dan strategis dalam
kehidupan era global yang penuh perubahan, persaingan, dan
kompleksitas. Artinya, olahraga memiliki pengaruh yang positif
dalam upaya untuk membentuk watak dan kepribadian anak serta
pengembangan dan peningkatan sumber daya manusia yang
berkesinambungan. Selain itu, olahraga yang dilakukan sejak dini
dalam berbagai macam permainan dapat juga untuk membentuk
jati diri suatu bangsa.

Sekolah dasar adalah jenjang dasar pada pendidikan formal
di Indonesia yang ditempuh dalam waktu 6 tahun. Anak sekolah
dasar yaitu anak yang berusia 6-12 tahun yang memiliki fisik lebih
kuat, sifat individual serta aktif dan tidak bergantung dengan orang
tua. Dengan demikian, anak usia sekolah dasar merupakan masa
dimana terjadi perubahan yang bervariasi pada pertumbuhan dan
perkembangan yang akan mempengaruhi pemebentukan
karakteristik dan kepribadian anak. Periode usia sekolah dasar
dapat dijadikan sebagai pengalaman inti anak yang dianggap mulai
bertanggung jawab atas perilakunya sendiri dalam hubungan

dengan teman sebaya, orang tua dan lainnya. Selain itu usia
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sekolah merupakan masa dimana anak memperoleh dasar-dasar
pengetahuan dalam menentukan keberhasilan untuk menyesuaikan
diri pada kehidupan dewasa dan memperoleh keterampilan tertentu
(Diyantini, et al. 2015). Untuk itu, ada beberapa yang perlu
dipertimbangkan dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani
agar anak tidak mengalami kejenuhan dan dapat selalu aktif dalam
kegiatan olahraga. Dengan demikian proses pembelajaran
pendidikan jasmani di sekolah dasar harus bersifat menarik, masal,
mudah dimainkan, menyenangkan, dan tersedianya model
permainan serta pembinaan atau pelatih. Untuk itu, peneliti
berasumsi bahwa “model permainan bagi siswa sekolah dasar”
perlu untuk dikembangkan melalui desain sangat menarik,
mendidik, menantang, serta mendorong terbentuknya tubuh yang
sehat, kepribadian yang kuat, dan mengembangkan kemampuan
penalaran. Selain dapat meningkatkan kemampuan motorik dan
untuk tumbuh kembang sekolah dasar, melalui desain
pembelajaran yang baik diharapkan dapat mempermudah guru,
pelatih, dan pembina olahraga dalam menerapkan proses
pembelajaran dan pelatihan.

Hasil obsevasi menunjukkan bahwa pembelajaran yang
diterapkan guru, pelatih, dan pembina baik di sekolah maupun di
perkumpulan cenderung sama. Artinya, materi pembelajaran yang
diterapkan pada pelajar dan atlet pemula selalu menggunakan

metode dan model permainan yang sama dengan yang diberikan
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pada atlet yang lebih senior. Penguasaan keterampilan menjadi
tujuan utama pembelajaran, tanpa memperhatikan karakteristik
anak dan jenis olahraga yang diajarkan. Guru, pelatih, dan pembina
olahraga lebih mementingkan aspek kompetitif dalam olahraga
dibandingkan dengan aspek perkembangan persepsi motorik anak,
suatu hal yang sangat penting dalam perkembangan anak kearah
pembentukan keterampilan gerak sebagai dasar bagi pencapaian
prestasi olahraga anak di masa yang akan datang. Kenyataan ini
menjadikan olahraga di sekolah dan perkumpulan dipandang
sebagai segi negatif karena hanya mendatangkan kelelahan saja.
Selain itu olahraga dipandang hanya mengembangkan aspek
psikomotor saja, dan tidak diperhitungkan oleh orang tua. Apabila
keadaan seperti ini berlangsung terus, maka suatu saat Indonesia
kekurangan anak-anak potensial yang akan menjadi atlet
berprestasi di masa depan.

Perkembangan Iptek tidak selamanya memberikan pengaruh
yang positif terhadap pendidikan di Indonesia, khususnya pada
mata pelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar. Dampak
negatif akibat perkembangan teknologi dapat dilihat dengan
banyaknya siswa sekolah dasar yang malas bergerak dan
cenderung untuk bermain HP. Dengan demikian kecenderungan
anak untuk bergerak refatif sedikit sehingga mengakibatkan
kemampuan motorik tidak dapat berkembang sesuai dengan

tumbuh kembang anak. Menghadapi fenomena tersebut, maka
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siswa sekolah dasar memerlukan model permainan dimana mereka
dapat melakukan olahraga yang bersifat ~multilateral,
pengembangan kemampuan motorik, bermain, meningkatkan
kebugaran fisik, sekaligus meningkatkan prestasi.

Berdasarkan uraian dan latar belakang di atas, penelitian
memfokuskan pada pengembangan model permainan untuk
meningkatkan kemampuan motorik untuk tumbuh kembang bagi
siswa sekolah dasar. Apabila pembelajaran pendidikan jasmani baik
yang bersifat intrakurikuler maupun ekstrakurikuler dapat
dimanfaatkan dengan optimal, maka sekolah dapat dijadikan sebagai
tempat yang baik untuk melakukan upaya pemasyarakatan dan
pembinaan olahraga. Untuk itu, model permainan permainan
diharapkan manfaat untuk meningkatkan kemampuan motorik

sesuai dengan tumbuh kembang anak sekolah dasar.

B. MAKSUD DAN TUJUAN
Model Permainan Kemampuan Motorik Bagi Siswa

Sekolah Dasar mempunyai maksud dan tujuan sebagai berikut:

1. Menambah keragaman model permainan untuk meningkatkan
kemampuan motorik dan tumbuh kembang siswa sekolah
dasar.

2. Model permainan dapat digunakan untuk mmeningkatkan
kemampuan motorik dan dimanfaatkan sebagai studi pustaka

bagi peneliti selanjutnya.
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Model permainan dapat memacu kreativitas guru dalam
memodifikasi permainan bagi siswa sekolah dasar.

Model permainan dapat memberi alternatif pembelajaran
untuk mengembangkan motorik kasar dan motorik halus pada
siswa sekolah dasar.

Menambah wawasan dan pengetahuan bagi guru sekolah
dasar dalam memberikan variasi pembelajaran motorik.
Memberikan wawasan kepada guru dalam memanfaatkan dan
mengkreasikan sarana di sekolah melaui model permainan

dalam mengembangkan kemampuan motorik

SPESIFIKASI PRODUK YANG DIKEMBANGKAN
Pengembangan model permainan bagi siswa sekolah dasar
Model yang dikembangkan pada permainan terdiri dari lima
jenis, yaitu: a) permainan balap velg sepeda; b) permainan
gandon; c) permainan lempar karet gelang; d) permainan
unclang karet gelang; dan e) permainan bola target velg
sepeda

Hasil pengembangan model permainan siswa sekolah dasar
disusun dalam bentuk buku panduan.

Buku panduan berupa penjelasan dan petunjuk pelaksanaan

pembelajaran permainan sederhana.
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D. JENIS MODEL PERMAINAN

Jenis permainan yang diterapkan pada proses pembelajaran

Sekolah Dasar merupakan adopsi dari permainan tradisional yang

meliputi: 1) Permainan Balap Velg Sepeda, 2) Permainan Gandon,

3) Permainan Lempar Karet Gelang, 4) Permainan Unclang Karet

Gelang, dan 5) Permainan Bola Target Velg Sepeda

E. PETUNJUK PELAKSANAAN MODEL PERMAINAN

1. Permainan Balap Velg Sepeda

a. Nama Permainan :

b. Tujuan

c. Pearalatan

d. Pelaksanaan

1)

2)

3)

Balap Velg Sepeda

membentuk  motorik  kasar,
melatih konsentrasi dan
koordinasi

velg sepeda, kayu pendorong,
cone (penanda jarak) sebanyak 5
buah, alat ukur (meteran, dll).

Guru membuat lintasan dengan menyusun cone

secara sejajar dengan jarak masing-masing 6 meter

dari garis start hingga finish.

Siswa dengan velg sepeda dan kayu pendorong

berdiri di belakang garis start.

Guru memberi aba-aba “Siap”, siswa harus bersiap

dengan satu tangan memegang velg sepeda dan satu
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tangan lainnya memegang kayu pendorong
menghadap ke bawah.
4) Guru memberi aba-aba “Ya/Mulai”, siswa melepas

pegangan dan mulai mendorong velg sepeda.

bty S S

start 6 m 12m 18 m 24 m 30m
Gambar 1. Permainan Balap Velg Sepeda

e. Penilaian

1) Apabila dapat melewati garis finish tanpa terjatuh
(velg sepeda), siswa memperoleh nilai 5.

2) Apabila velg sepeda terjatuh diantara 24 — 29 meter,
siswa memperoleh nilai 4.

3) Apabila velg sepeda terjatuh diantara 18 — 23 meter,
siswa memperoleh nilai 3.

4)  Apabila velg sepeda terjatuh diantara 12 — 17 meter,
siswa memperoleh nilai 2.

5) Apabila velg sepeda terjatuh diantara 6 — 11 meter,

siswa memperoleh nilai 1.
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Permainan Gandon Botol Air Mineral

o

Nama Permainan : Gandon Botol Air Mineral
Tujuan :  melatih koordinasi dan
konsentrasi,

Peralatan :  botol air mineral, potongan batu

bata, alat pencatat, alat ukur

(meteran, dll)

Pelaksanaan

1

2)

3)

4)

Guru membuat sebuah penanda dan menyusun 5
buah botol segaris lurus dengan jarak tiap botol
adalah 20 centimeter (cm) dan jarak siswa dengan
botol pertama adalah | meter.

Siswa berdiri pada penanda yang telah dibuat
dengan jarak | meter dari deretan botol pertama
dengan batu bata di salah satu punggung kaki.
Kemudian melangkahkan satu kaki ke depan
sebagai tumpuan untuk menendang batu bata supaya
dapat menjatuhkan botol.

Siswa dapat melakukan sebanyak 3 Kkali
pengulangan untuk menjatuhkan botol yang terjauh.
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C.

Penanda I m 12m 14m 16m 18m
Gambar 2. Permainan Gandon

Penilaian

1) Apabila dapat menjatuhkan semua botol (botol 1-5)
dalam satu kali lemparan, siswa akan memperoleh
nilai 5.

2) Apabila dapat menjatuhkan 4 botol dalam satu kali
lemparan, siswa akan memperoleh nilai 4.

3)  Apabila dapat menjatuhkan 3 botol dalam satu kali
lemparan, siswa akan memperoleh nilai 3.

4) Apabila dapat menjatuhkan 2 botol dalam satu kali
lemparan, siswa akan memperoleh nilai 2.

5) Apabila dapat menjatuhkan 1 botol, siswa akan

memperoleh nilai 1.

154



3.

Permainan Lempar Karet Gelang

a. Nama Permainan : Lempar Karet Gelang

b. Peralatan : Karet gelang 5 buah dan besi

beton (ranting) 5 buah setinggi
masing-masing 1 meter, alat

pencatat, alat ukur (meteran, dll)

¢. Tujuan : Melatih akurasi dan konsentrasi
d. Pelaksanaan

D

2)

3)

4)

5)

Guru membuat sebuah penanda dan menancapkan 5
buah besi beton masing-masing dengan jarak 1
meter.

Siswa diberikan karet gelang sebanyak 5 buah.
Siswa berdiri di garis penanda untuk melakukan
lemparan pertama.

Setelah melakukan 1 kali lemparan, siswa maju ke
sisi besi beton untuk melakukan 2 kali lemparan,
begitu seterusnya hingga karet gelang habis atau ke
tancapan besi terakhir.

Guru menghitung karet gelang yang masuk pada

besi dan mengeluarkannya.

155



Gambar 2. Permainan Lempar Karet Gelang

e. Penilaian

1) Apabila dapat memasukkan semua karet pada tiang,
siswa memperoleh nilai 5

2) Apabila dapat memasukkan 4 karet pada tiang, siswa
memperoleh nilai 4.

3) Apabila dapat memasukkan 3 karet pada tiang, siswa
memperoleh nilai 3.

4) Apabila dapat memasukkan 2 karet pada tiang, siswa
memperoleh nilai 2.

5) Apabila dapat memasukkan 1 karet pada tiang, siswa

memperoleh nilai 1.

4. Permainan Unclang Karet Gelang

a. NamaPermainan : Unclang Karet Gelang
b. Tujuan :  Melatih konsentrasi, koordinasi,
kesabaran
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Peralatan . Karet gelang 25 buah diikat, tiang
(besi beton, ranting, bilah, atau
sejenisnya dengan diameter 6 mili
meter), alat pencatat, alat ukur
(meteran, dll).

Pelaksanaan

1) Guru membuat garis penanda dengan jarak 1 meter
dari tancapan tiang.

2)  Guru menancapkan tiang.

3) Siswa berdiri di garis penanda dan memilih salah
satu karet gelang untuk diletakkan pada salah satu
jari telunjuk sebagai pengarah sasaran dan satu
tangan memegang karet lainnya.

4) Siswa menembakkan karet ke sasaran (tiang).

Gambar 3. Permainan Unclang Karet Gelang
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e. Penilaian

1)

2)

3)

4)

5)

Apabila keret gelang yang masuk pada tiang, siswa
memperoleh nilai 3.

Apabila keret gelang hanya mengenai bagian ujung
tiang atas, siswa memperoleh nilai 4.

Apabila keret gelang hanya mengenai bagian tengah
tiang, siswa memperoleh nilai 3 .

Apabila keret gelang hanya mengenai bagian bawah
tiang, siswa memperoleh nilai 2.

Apabila keret gelang tidak sampai atau tidak

mengenai tiang, siswa memperoleh nilai 1.

5. Permainan Bola Target Velg Sepeda

Nama Permainan : Bola Target Velg Sepeda

b. Tujuan . Melatih konsentrasi, akurasi

c. Peralatan . velg sepeda 2 buah, tiang velg,

bola plastik ukuran besar, alat

pencatat, alat ukur (meteran, dll).

d. Pelaksanaan

1

2)

Guru menggabungkan 2 velg sepeda dan
menggantungkan dengan titik tertinggi 2 meter.
Guru membuat garis penanda pada jarak 5 meter

dari target.
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3) Guru meletakkan 1 buah bola yang akan ditendang
oleh siswa.

4) Siswa berusaha memasukkan bola ke dalam
lingkaran velg yang menjadi target yang disediakan

dengan cara ditendang.

2,5 meter

Gambar 4. Permainan Bola Target Velg Sepeda

Penilaian

1) Apabila dapat memasukkan bola pada target atas,
siswa memperoleh nilai 5.

2) Apabila dapat memasukkan bola pada target bawah,
siswa memperolch nilai 4.

3) Apabila menyentuh bagian target atas, siswa
memperoleh nilai 3.

4) Apabila menyentuh bagian target bawah, siswa

memperoleh nilai 2.
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5) Apabila tidak dapat mengenai target, siswa

memperoleh nilai 1

F. PENUTUP

'Buku Pedoman Modél Permainan Kemampuan Motorik Bagi
Siswa Sekolah Dasar diterbitkan guna membantu para guru dan
siswa sekolah dasar dalam melakukan proses pembelajaran

pendidikan jasmani sekolah dasar.

Penulis
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