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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan model pembelajaran permainan gerak
dasar lari sprint (sprint, estafet dan gawang) sebagai sarana untuk mencapai tujua
pembelajaran pendidikan jasmani. Model pembelajaran permainan ini diharapkan
mampu mengembangkan aspek psikomotor siswa dan dapat dipergunakan oleh guru
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran pendidikan jasmani.

Penelitian ini dilakukan dengan mengadaptasi langkah-langkah penelitian
pengembangan yang dimodifikasi menjadi tujuh langkah pelaksanaan penelitian |,
yang meliputi 1) pengumpulan informasi lapangan, 2) analisis terhadap informasi
awal, 3) validasi draft awal dan revisi, 4) uji coba iapangan skala kecil dan revisi, 5) uji
coba lapangan skala besar dan revisi, 6) produk akhir, 7) uji keefektian produk. Uji
coba skala kecil dilakukan terhadap 18 mahasiswa PKS FIK UNY yang mengambil
matakuliah pembelajaran atletik. Sedangkan uji coba skala besar dilakukan di tiga
sekolah dasar di kota banjarnegara yang berjumlah 60 orang siswa yang dipimpin olzh
guru penjas yang telah diberi pelatihan sebelumnya, Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data adalah pedoman pengamatan berupa lembar observasi,
wawancara, catatan lapangan, skala nilai lembar penilaian uji kefektian dan penilaian
hasil belajar. Adapun teknik analisis data yang dilakukan yaitu analisis deskriptif
kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif.

Hasil penelitian berupa model permainan gerak dasar lari (sprint, gawang dan estafet)
yang berisikan 12 model permainan, yaitu 1) model permainan individu 2) model
perminan berpasangan, 3) model permainan berpasangan 4, 6 dan 8 dan 4) model
permainan beregu, yang masing-masing model berjumlah 4 model. Model permainan
disusun dalam bentuk buku pedoman dan video. Berdasarkan hasil penilaian para ahli
dan praktisi dapat ditarik kesimpulan bahwa model permainan gerak dasar lari (sprint,
gawang dan estafet) sebagai sarana untuk mencapai tujuan pembelajaran pendidikan
Jasmani, khususnya pembelajaran gerak dasar lari bagi siswa sekolah dasar yang di
dgsain berkategori baik dan efektif, sehingga model permainan layak untuk
digunakan. '

Kata Kunci: Model Permainan Lari sprint, gawang, estafet.
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BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan jasmani (Penjas) merupakan pendidikan yang dapat mendukung pencapaian
tujuan pendidikan secara keseluruhan, dan mempakan media untuk mendorong pertumbuhan
fisik, perkembangan psikis, keterampilan motorik, pengetahuan dan penalaran, penghayatan
nilai-nilai (sikap-mental-emosional-sportivitas-spiritual-sosial), serta pembiasaan pola hidup
sehat yang bermuara untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik dan
psikis yang seimbang.

Penjas memiliki potensi untuk mengembangkan domain-domain yang meliputi:
kognitif, afektif,psikomotor, dan fisik. Penjas merupakan pendidikan melalui aktivitas fisik
dengan menggunakan medium kegiatan dalam bentuk aktivitas fisik yang dinamakan olahraga.
Adapun karakteristik dari pengajaran Penjas pada anak usia sekolah dasar (SD) adalah bermain
sambil belajar atau belajar sambil bermain, sehingga sangatlah tepat apabila pengembangan
jasmani dijadikan sebagai media untuk mengembangkan keterampilan gerak siswa sejak usia
kanak-kanak (Sucipto, 2008: 220). '

Bermain merupakan aktivitas yang penting dilakukan oleh anak-anak, sebab dengan
bermain anak-anak akan bertambah pengalaman dan pengetahuannya, melalui bermain anak
akan memperoleh pelajaran yang mengandung aspek perkembangan kognitif, sosial, emosi dan
fisik (Moeslichatoen, 2004: 32; Lutan, 2000b: 1). Ditambahkan pula oleh Masbied (2012:
2),kesenangan merupakan salah satu elemen pokok dalam bermain. Dengan bermain anak akan
menemukan kekuatan serta kelemahannnya sendiri, minatnya, cara menyelesaikan masalah
dan jiwa kepemimpinan yang mantap

Oleh karena i;tu, sebagai calon atau guru penjas, perlu dibekali dengan berbagai macam
model pembelajaran agar nantinya dapat dipergunakan untuk mengembangkan kemampuan
gerak dan fisik anak didiknya, sehingga anak didik menjadi tertarik atau termotivasi dalam
mengikuti pembelajaran penjas.

Hasil pengamatan penulis diberbagai daerah/provinsi banyak dari para calon guru atau
guru dalam pembelajaran penjas (aktivitas atletik) masih menggunakan pendekatan teknik
dalam memberikan matcrinya, sehingga banyak dari siswa yang kemampuan motoriknya
tendah menjadi lambat untuk mengerti atau membuat anak didik tidak mempunyai motivasi




dalam mengikuti pembelajaran penjas dalam hal ini aktivitas atletik. Hal ini akan

mengakibatkan kurikulum penjas di SD yang bersifat tematik tidak berjalan dengan baik.

Masalah lain yang muncul dalam pelaksanaan pembelajaran penjas (aktivitas atletik),
guru masih masih banyak menggunakan metode ceramah dan lebih kepada tataran kognitif,
sehingga siswalebih banyak diam mendengarkan guru dengan kata lain siswa tidk aktif. Bahkan
lebih ironisnya lagi penilaian ketrampilan gerak dasar atletik (aktivitas gerak atletik) dilakukan
melalui uji ketrampilan. Misalnya tes lari 60 m diambil waktunya dalam detik. Yang
seharusnya dites dalam bentuk proses selama mengikuti pembelajaran gerak atletik. Memang
ada banyak faktor yang mempengaruhi kondisi tersebut, akan tetapi keadaan ini tidak bisa
dibiarkan berlarut-larut, sehingga kondisi pembelajaran harus segera diperbaiki, dengan
merubah model pembelajaran ke dalam bentuk bermain yang bentuknya permainan yang
mengarah kepada event (nomor) dalam atletik. :

Menurut Eddy Purnomo (2011:37) mengatakan pembagian materi pembelajaran untuk
SD antara kelas bawah (kelas I, II dan IT) porsi bermainnya lebih besar dibandingkan kelas atas
(IV, V dan VI) 60 sampai dengan 70 persen, sedangkan kelas atas antara 40 sampai dengan 50
persen dari waktu yang disediakan dalam pembelajaran penjas. Sedangkan untuk gerak
dasarnya siswa kelas bawah antara 30 sampai dengan 40 persen dan kelas atas antara 50 sampai
60 persen. .

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di atas, peneliti tertarik untuk membuat
model bermain dalam pembelajaran aktivitas gerak atletik dalam bentuk permainan lari (sprint,
gawang dan estafet) pada para mahasiswa PKS (Pendidikan Kelanjutan Studi), sehingga
nantinya guru mampu membuat pembelajaran atletik itu menarik dan disukai oleh anak-anak.
1.2 Rumusan Masalah |

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan beberapa
masalah sebagai berikut:

1.2.1 Bagaimanakah bentuk model bermain dalam pembelajaran penjas melalui pendekatan
permainan lari (sprint, gawang dan estafet) untuk meningkatkan gerak dasar lari
mahasiswa PKS?

1.2.2 Bagaimanakah bentuk permainan lari t,s;prim, gawang dan estafet) dalam pembelajaran
penjas?

1.3 Tujuan Penelitian

1.3.1 Tujuan Umum Penelitian
Memberikan pemahaman bagi guru dalam mengembangkan model bermain dalam
merancang sebuah permainan dalam pembelajaran gerak dasar atletik khususnya nomor




lari (sprint, gawang dan estafet) yang berguna untuk meningkatkan kemampuan motorik
anak.
1.3.2 Tujuan Khusus Penelitian
Memberikan wadah dan menfasilitasi para guru untuk kreatif dalam merancang suatu
pembelajaran gerak dasar lari (sprint, gawang dan estafet) pada anak didiknya untuk
mengembangkan motoriknya.
1.4 Manfaat Penelitian
Untuk mendapatkan kemudahan dalam proses pembelajaran penjas dalam materi gerak
dasar atletik dengan model bermain dalam bentuk permainan lari (sprint, gawang dan
estafet) sehingga anak didik berminat dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran
penjas di sekolah.




BABII
TINJAUAN PUSTAKA

_ 2.1 Hakikat Pendidikan Jasmani
Pendidikan jasmani (Penjas) menurut Australian Senate Enquiry into Physical and
Sport Education (ASEPSE), adalah pendidikan yang mencakup semua unsur, termasuk
kebugaran, keterampilan gerak, tari, rekreasi, kesehatan,permainan dan olahraga ditambah nilai
yang sesuai dengan pengetahuan masing-masing (Department of Education Victoria, 1996: 3).
l Terkait dengan fungsi Penjas di SD -dapat dibagi dalam beberapa aspek meliputi: 1)
- aspek organik, 2) aspek neuromuskuler, 3) aspek perseptual, 4) aspek kognitif, 5) aspek sosial,
6) aspek emosional (Nurhasan, 2005: 6 dan Samsudin, 2008: 5). Sedangkan nilai yang
terkandung dalam Penjas adalah sebagai berikut: 1) kerjasama, 2) sportivitas, 3) kejujuran, 4)
semangat, 5) percaya diri, 6) disiplin, 7) kerja keras, 8) keberanian, 9) estetika, 10) pantang
~ menyerah, 11) mengikuti aturan, dan 12) keselamatan (Mutohir, 2013: 12).
Kemudian secara umum, manfaat pendidikan jasmani di sekolah adalah sebagai
- berikut: a. Memenuhi kebutuhan anak akan gerak. b. Mengenalkan anak pada lingkungan dan
: potensi dirinya. ¢. Menanamkan dasar-dasar keterampilan yang berguna. d. Menyalurkan

energi yang berlebihan. e, Merupakan proses pendidikan secara serempak baik fisik, mental
maupun emosional (Mahendra, 2003: 34). Domain atau ranah dalam pendidikan jasmani
dikelompokkan menjadi empat, meliputi: domain kognitif, domain afektif, domain psikomotor,
dan domain fisik (Wuest dan Bucher, 1995: 93; Lumpkin: 1998: 20; Annarino, Cowell, dan
Hazelton, 1980: 69).
2.2 Aktivitas Belajar Gerak |

Aktivitas merupakan kegiatan fisik yang biasanya dilakukan secara cepat, gerak badan,
dan sering berulang-ulang, keterlibatannya dalam pengajaran memiliki tujuan yang spesifik
(Manners dan Carroll, 1995: 16). Sedangkan pengertian belajar adalah perubahan dalam
kemampuan seseorang untuk melakukan keterampilan. Ini harus disimpulkan dari peningkatan
yang relatif permanen dalam kinerja sebagai hasil dari praktek atau pengalam_an (Manners dan
Carroll, 1995: 18; Magill, 1998: 311). :
. Menurut Magill (1998: 311), “gerak atau gerakan adalah perilaku karakteﬁ.sr:ik anggota
badan tertentu atau kombinasi dari anggota badan yang merupakan komponen bagian dari
"keterampﬂm tindakan atau motor”. Selanjutnya, Sugiyanto (2012a: 4) menyatakan bahwa
| belajar gerak adalah suatu proses adaptasi perilaku yang berkenaan dengan perilaku gerak yang




relative permanen, sebagai hasil usaha mengembangkan kemampuan melakukan tugas melalui
praktik dan pengalaman yang melibatkan faktor-faktor fisik dan psikologis secara terpadu.

Dari beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar gerak
adalah kegiatan fisik yang memiliki tujuan spesifik, menghasilkan perubahan dan kemampuan
keterampilan seseorang sebagai akibat dari kombinasi anggota badan atau tubuh yang relative
permanen serta melibatkan beberapa faktor secara terpadu. Sedangkan fokus bahasan dari
aktivitas belajar gerak disini adalah kemampuan gerak dasar, yaitu bentuk gerakan-gerakan
sederhana yang dapat dikategorikan dalam tiga bentuk gerak diantaranya: a. Kemampuan
lokomotor, gerak dasar lokomotor adalah perilaku gerak memindahkan tubuh dari satu tempat
ke tempat yang lain (Bety, 1994: 42), sehingga dibuktikan dengan adanya perpindahan tubuh
(traveling) dari satu titik ke titik lain. Mahendra (2009b: 1) gerakan-gerakan tersebut
merentang dari gerak yang sifatnya sangat alamiah mendasar seperti mcrangkak, berjalan,
berlari, dan melompat, hingga ke gerakan yang sudah berupa keterampilan khusus seperti
meroda, guling depan, hingga handspring dan back-handspring. b. Kemampuan non-
lokomotor Kemampuan non-lokomotor diartikan sebagai perilaku gerak anggota tubuh
mengitari porosnya, pelaku tetap pada tempatnya, dan tidak berpindah tempat (Bety, 1994: 42;
Sujiono, dkk., 2008: 5.3). Kemampuan non-lokomotor terdiri dari: menekuk dan meregang,
mendorong dan menarik, mengangkat dan menurunkan, melipat dan memutar, mengocok,
melingkar, melambungkan, dan lain-lain (Ma’mun dan Saputra, 2000: 20; SPARC, 2012: 27).
c. Kemampuan manipulative, gerak dasar manipulatif adalah gerakan memanipulasi atau
memindahkan objek dengan menggunakan tangan, kaki atau bagian tubuh yang lain (Bety,
1994: 42), misalnya: melempar, menangkap, menyepak, memukul, dan gerakan lain yang
berkaitan dengan lemparan dan tangkapan sesuatu (Sujiono, dkk., 2008: 20; SPARC, 2012:
13). Kemampuan manipulative dikembangkan ketika anak tengah menguasai macam-macam
obyek. Kemampuan manipulative lebih banyak melibatkan tangan dan kaki, tetapi bagian lain
dari tubuh kita juga dapat digunakan.
2.3 Model Pembelajaran Permainan

Dalam kamus besar bahasa Indonesia (2008: 964) disebutkan bahwa yang dimaksud
dengan model adalah pola (contoh, acuan, ragam dan sebagainya) daripada sesuatu ye_mg akan
dibuat atau dihasilkan. Lebih lanjut, Winataputra (2001: 3) mendefinisikan bahwa model
pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang sisten';f;tis dalam
mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan berfungsi
sebagai pedoman bagi perancang pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan dan

melaksanakan aktivitas pembelajaran benar-benar merupakan kegiatan bertujuan yang tertata
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secara sistematis.Bermain merupakan peristiwa hidup yang sangat digemari oleh anak-anak

- dan orang dewasa. Dengan bermain dapat dikembangkan kestabilan dan pengendalian emosi

e R e e

yang sangat penting bagi keseimbangan mental (Nurhasan, dkk., 2005: 101;Ismail, 2005: 16;

 dan Sukintaka, 1992: 11).

‘Permainan berawal dari kata dasar '“m_ain”' (Tim Penyusun Kamus Bahasa Indonesia,
2008: 897), main berarti melakukan perbuatan untuk menyenangkan hati, bekerja, bergerak,
berputar, dan sebagainya secara sepatutnya. Dan bermain yang diartikan sebagai melakukan
sesuatu untuk bersenang-senang; berbuat sesuatu dengan bersenang-senang saja. Dalam kamus
Wikipedia (2011: 1), bermain merujuk serangkaian aktivitas sukarela yang dilakukan
berdasarkan motivasi mttmsnk yang secara normal berhubungan dengan kesenangan dan
kenikmatan. Adapun kesimpulan dari beberapa penjelasan di atas adalah bahwa bermain
merupakan kegiatan yang digunakan oleh anak untuk meluapkan ekspresi, pelampiasan

| ketegangan dan menirukan peran orang yang dikagumi atau yang dijadikan guru. Jadi dengan

kata lain bermain itu aktivitas yang penuh dengan nuansa keriangan, memiliki tujuan melekat
didalamnya untuk kegembiraan dan kesenangan serta mudah dilakukan oleh anak.
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melakukan langkah-lan;gkah penelitian dan pengembangan disajikan pada Gambar

1 sebagai berikut ini:
Pengumpulan Informasi —> Pengembangan Produk Awal
Lapangan
T Validasi draf awal
Analisis Informasi —‘I’
Uji Coba Produk

Uji coba skala kecil dan revisi
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Uji coba skala besar dan revisi

Produk Akhir
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Uji Efektivitas

Gambar 8. Bagan Prosedur Pengembangan
Gambar prosedur pengembangan di atas, dijelaskan sebagai berikut:
1. Pengumpulan Informasi di Lapangan
Pengumpulan informasi adalah langkah awal yang dilakukan dalam
penelitian ini. Dalam kajian awal yang dilakukan adalah kajian tentang isi dari
muatan kurikulum Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di sekolah dasar.
Fokus dari kajian adalah penyelarasan antara muatan isi dari kur.kulum dan materi

yang diberikan oleh guru yang lertuang di Rencana Pelaksanaan Pcmﬁé]ajamn
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3.1

'BAB III
METODE PENELITIAN

Model Prngembangan

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yaitu jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2015: 297). Penelitian
ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan, Borg and Gall (dalam
Sugiyono, 2015: 28) mendefinisikan penelitian pengembangan, sebagai berikut:

“Research and deveiapmem' (R & D) is a process used to develop and

validate educational products. By product we meat only such things as

textbooks, intructional films, and computer software, but also methods, such
as a methods of teaching, and program such as a drug education program
or a staff development program”.

Desain penelitian pengembangan model pengembangan Borg dan Gall
kemudian diubah dengan lebih sederhana melibatkan tujuh langkah utama: (1)
pengumpulan informasi lapangan, (2) analisis tethadap informasi awal, (3) validasi
draf awal dan revisi, (4) uji coba skala kecil dan revisi, (5) uji coba skala besar dan
revisi, (6) produk akhir, dan (7) uji efektivitas.

Prosedur Pengembangan

Dwiyoga (2004: 6) menyatakan bahwa setiap pengembang dapat memilih
dan menentukan langkah yang paling tepat bagi penelitiannya berdasarkan kondisi
dan kendala yang dihadapi. Prosedur penelitian dan pengembangan ini
menggunakan langkah-langkah Borg & Gall (2007: 775-776) yang diseaerhanakan.

Kemudian dari adaptasi prosedur penelitian dan pengembangan tersebut peneliti
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1 sebagai berikut ini:
Pengumpulan Informasi r_) Pengembangan Produk Awal
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Analisis Informasi —‘F
Uji Coba Produk
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Gambar 8. Bagan Prosedur Pengembangan
Gambar prosedur pengembangan di atas, dijelaskan sebagai berikut:
1. Pengumpulan Informasi di Lapangan
Pengumpulan informasi adalah langkah awal yang dilakukan dalam
penclitian ini. Dalam kejian awal yang dilakukan adalah kajian tentang isi dari
muatan kurikulum Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di sekolah dasar.
Fokus dari kajian adalah penyelarasan antara muatan isi dari kurikulum dan materi

yang diberikan oleh guru yang tertuang di Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
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(RPP). Studi yang dilakukan melalui observasi dan wawancara langsung ke sekolah
melalui guru Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.

Selanjutnya melakukan observasi ke beberapa sekolah dasar, untuk

- memperoleh informasi lebih lanjut tentang kondisi di lapangan, serta permasalahan

yang dihadapi oleh guru dalam mengajarkan Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan di sekolah. Observasi dan wawancara dilakukan terhadap beberapa guru
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan Dari hasil observasi lapangan, hasil
wawancara . dan di dukung hasil catatan lapangan dapat ditmjerﬁahkan bahwa
adanya potensi masalah yang harus dicarikan solusi dalam proses pembelajaran.

Hasil yang didapat dari observasi, wawancara dan catatan lapangan yaitu :
(a). guru memerlukan bentuk pembelajaran permainan dengan materi gerak dasar
khususnya lempar yang bervariasi untuk menarik minat siswa dalam melakukan
gerakan dan untuk menunjang prestasi pada nomor lempar turbo, (b). guru
memerlukan variasi model permainan untuk meningkatkan gerak dasar iempar (c).
guru memerlukan model permainan untuk meningkatkan perilaku siswa, (d). perlu
adanya artenatif penggunaan sarana dan prasarana di sekolah, (e). perlu adanya
pembelajaran dalam bentuk permainan guna meningkatkan siswa dari segi aspek
afektif, aspek pisikomotor dan aspek kognitif.
2. Melakukan Analisis t;erhadap Informasi yang telah Dikumpulkan

Semua informasi yang sudah didapat dari informasi lapangan selanjutnya
dianalisis. Analisis dilakukan pertama adalah studi pustaka dan yang kedua studi
hasil observasi. Studi pustaka adalah pengumpulan teori-teori yang ada dengan

penerapan permasalahan yang ada di lapangan. Selain itu analisis studi pustaka
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digunakan untuk pemantapan dalam memfokuskan masalah yang dikaji. Sementara
analisis dari hasil observasi, wawancara dan catatan lapangan dilakukan untuk
mengetahui kebenaran asumsi peneliti dari kondisi nyata di lapangan mengenai
permasalahan yang ada. Dalam pengumpulan informasi lapangan juga di lengkapi
dengan studi dokumentasi tentang keadaan sekolah serta dokumentasi sarana dan
prasarana. Hasil analisis dokumentasi dapat digunakan dalam referensi pembuatan
alat yang akan diujicobakan dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga,
dan Kesehatan.

Hasil dari analisis disimpulkan mengenai permasalahan-permasalahan yang
dihadapi guru sekolah dasar kelas atas dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani,
Olahraga, dan Kesehatan, kemudian berdasarkan analisis kebutuhan ditarik
solusi/kesimpulan yang dapat di buat dalam penelitian ini
3. Pengembangan Produk Awal (Draft Model)

Setelah proses analisis, dalam penelitian ini dimulai dengan
mengembangkan suatu produk yang berguna membantu guru sekolah dasar
mengatasi permasalahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran produk
pengembangan masih berupa produk awal. Produk yang akan dibuat juga
berdasarkan pada kebutuhan yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di Sekolah Dasar. Produk yang akan
dibuat masih dalam produk awal dan dalam pengembangan produk berdasarkan
pada:

a. Analisis muatan kurikulum di sekolah dasar kelas atas khususnya k.c.las lima,

yaitu berdasarkan Kompetensi inti dan Kompetensi Dasar.
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b. Analisis tujuan pembelajaran di Sekolah Dasar dan karakter produk. Analisis
tujuan berdasarkan pada sasaran penggunaan produk serta tujuan dari pembuatan
produk tidak melenceng dari panduaa yang sudah diracangkan dalam kurikulum
yang sedang digunakan.

¢. Analisis karakteristik peserta didik. Karakterteristik peserta didik antara satu
dengan yang lainnya sudah dapat dipastikan berbeda, sehingga dalam pembuatan
produk awal harus mempertimbangkan karakter peserta didik.

d. Maﬁetﬂpkan tujuan dan bentuk permainan. Tujuan dari permainan sebagai media
yang bisa digunakan sesuai dengan perkembangan peserta didik serta tahapan
dalam menyerap materi dari Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan yang
diajarkan oleh guru. '

e. Menetapkan strategi pengcrémﬁsasian dalam pembelajaran. Dalam menjalankan
proses pembelajaran seorang guru harus selalu berinovatif supaya materi
penyampaian pelajaran dapat berkualitas dan dapat diterima oleh pes.erta didik.

f. Menganalisis keriyamanan produk saat digunakan, yang meliputi keamanaan
dan kenyamanan. Serta menganalisa alat-alat yang digunakan dalam produk
merupakan alat yang mudah untuk dibuat dan mudah untuk diperoleh/dijangkau.

g. Pembuatan produk awal (&@ figa empaditbingkan. akan: hosil daci
permainan yang dapat meningkatkan gerak fundamental.

b. Pembuatan produk awal (draf) juga mempertimbangkan akan hasil dari
permainan yang dapat meningkatkan perilaku sosial, yang terdiri atas tanggung

=

jawab, kerja sama dan kejujuran.
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4. Validasi Ahli dan Revisi

Sebelum dilakukan uji coba skala kecil terhadap produk awal, produk harus
mendapat validasi oleh para ahli. Dalam hal in’ validasi dilakukan oleh para ahli
(experr) yaitu: (1) ahli Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan sekolah dasar,
(2) ahli gerak dasar dan atletik, (3) praktisi (guru) Pendidikan Jasmani, Olahraga,
dan Kesehatan sekolah dasar. Dalam penelitian ini melibatkan ahli dibidangnya
yaitu sebagai ahli pendidikan jasmani adalah Prof. Dr. Suharjana, M.Kes, kemudian
ahli gerak dasar dan atletik adalah Dr. Ria Lumintuarso, serta praktisi (guru) yaitu
Bapak Abdul Malik S.Pd, Ibu Endang Pujiati S.Pd dan Bapak Bamban!g S.Pd.
5. Uji Coba Lapangan Skala Kecil dan Revisi

Draf awal atau produk awal yang sudah mendapatkan validasi dari expert
judgmen (ahli), selanjutnya produk awal dapat dilakukan uji coba lapangan. Uji
coba pertama adalah uji coba skala kecil atau skala terbatas. Uji coba skala kecil
dilakukan untuk mengetahui tingkat implementasi model pennéinan yang
dikembangkan. Uji coba skala kecil ini dilakukan dengan mengimplementasikan
model permainan yang telah dibuat. Uji coba skala kecil dilaksanakan pada
mahasiswa PKS yang sedang kuliah di FIK UNY yang mengambil matakuliah
pembelajaran atletik. Daxam uji coba produk di lapangan didokumentasikan dalam
bentuk Digital Video Disc (DVD), yang kemudian diobservasi oleh para ahli materi.
Hasil observasi dari ahli materi digunakan sebagai revisi produk selanjutnya untuk
diperbaiki dan selanjutnya diteruskan pada uji skala besar.




6. Uji Coba Lapangan Skala Besar dan Revisi

Proses yang dilakukan pada tahap uji coba lapangan skala besar serupa
dengan proses yang dilakukan pada tahap uji cota skala kecil. Hal yang
membedakan terletak pada jumlah subjek uji coba skala besar yang lebih banyak
daripada uji coba skala kecil serta hasil revisi produk. Pada uji coba skala besar
banyak peserta didik dan guru yang dilibatkan. Uji coba skala besar sudah tidak
melibatkan peserta didik pada uji coba skala kecil. Pada penelitian ini melibatkan
tiga sekolah yang berbeda. Subjek uji coba skalabesar dalam penelitian ini yaitu
siswa kelas § (lima) Sekolah Dasar Negeri di kota Banjarnegara.
7. Pembuatan Produk Final

Dari hasil penelitian yang dibuat nantinya dapat digunakan oleh praktisi
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan. Dari produk yang sudah melewati
proses tahap demi tahap, jika sudah melewati validasi produk dan melalui revisi
selanjutnya dibuat produk final. Dalam hal ini pembuatan produk ﬁnal dalam
penelitian pengembangan ini berupa buku panduan model bermain sederhana dan
modifikasi alat yaitu model “Permain Atletik Nomor lari sprint (lari cepat, gawang |
dan estafet). Di dalamnya terdapat beberapa aktivitas permainan yang disusun
dalam buku panduan permainan. Isi dari buku panduan meliputi tata cara
pelaksanaan model, peralatan yang digunakan, peraturan pelaksanaan permainan
smpmdmkmdmmmmmmmsﬂdngambudmanm
permainan juga disertakan draf penilaian dari semua akuwtas permainan, sehingga
ciengan menggunakan model permain tletik nomor sprint diharapkan sudah satu

paket komplet dalam mengisi pertemuan dalam meteri permainan pembelajaran
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gerak di Sekolah Dasar kelas atas. Dari segi visualnya dibuat dalam video yang bisa
diputar dengan aplikasi computer atau laptop, model tersebut digunakan dalam
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan pada sekolah dasar
kelas atas.

8. Uji Efektivitas Produk

Setelah produk yang dibuat dan ditetapkan sebagai produk akhir, maka
selanjutnya dilakukan uji efektivitas produk akhir. Pengujian produk akhir,
dimaksudkan untuk menguji apakah suatu produk yang sudah dihasilkan layak dan
memiliki keunggulan dalam tataran implementasi model di lapangan. Pengujian ini
tujuannya bukan lagi menyempurnakan produk akhir, karena produk yang dibuat
sudah bisa dikatakan mendekati sempurna.

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah “The One (?roup Pretest
Posttest Design” atau tidak adany;a grup kontrol (Sukardi, 2015: ;‘1 8). Adapun
desain eksperimen esain digambarkan sebagai berikit: '

s ) IR, (R )

Keterangan:
Y : Pengukuran Awal (Pretest)
X : Perlakuan (Treatment dengan 5 inti permainan)
Y2 : Pengukuran Akhir (Posttest)

3.3 Desain Uji Coba Produk

| | Uji coba produk ini dilakukan untuk mendapatkan informasi terkait tingkat
penggunaan model serta tingkat keefektifan model yang telah dikembangkan. Uji
coba model dilakukan dengan menggunakan model bermain yang dilakukan dengan

maksud dan tujuan untuk menyempumnakan model permainan yang telah
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dikembangkan dengan mempraktikan secara langsung di lapangan. Uji coba produk

dilakukan untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk mengetahui

kelemahan-kelemahan produk yang dikembangkan sebagai dasar untuk .nelakukan
revisi produk. Selain itu, tujuan dari uji coba model 1;1 untuk mengetahui tingkat
kelayakan dan tingkat efektivitas dari model permainan.

1. Desain Uji Coba

Uji Coba dilakukan dengan tujuan untuk menyempurnakan model
permainan dengan mempraktikan secara langsung di lapangan. Uji coba produk
dilakukan sebanyak dua kali yaitu uji coba skala _kecﬂ dan uji coba skala besar. Pada
uji coba skalakecil dan skalabesar produk yang digunakan sama yaitu model
permaian lari sprint, adapun langkah-langkah yang dilaksanakan yaitu:

a. Sebelum produk diujicobakan, produk divalidasi terlebih dahulu kepada para
ahli dan praktisi/guru yaitu satu ahli bidang atletik, satu ahli pembelajaran dan
satu guru pendidikan jasmani oiahraga dan kesehatan. Dalam taha;p tersebut
selain validasi para ahli dan praktisi juga akan memberikan penilaian terhadap
draf model sehingga hasil produk yang dibuat layak untuk di ujicobakan dan
dipergunakan sebagai acuan dasar pengembangan prodak.

b. Setelah produk di validasi dan direvisi kemudian ujicoba skala kecil, revisi dan
diujicoba skala besar pada peserta didik kelas V sekolah dasar.

c. Setelah dilakukan proses tersebut maka akan menghasilkan sebush
model/produk yang valid dan selanjutnya produk akhir dilukukan uji efekﬁvitas

sehingga produk yang dihasilkan sudah efektif dan memiliki keunggulan dalam
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tataran implementasi model di lapangan serta apakah produk akhir sesuai dengan
tujuan yang akan dicapai.
2. Subjek Coba dan Jenis Data

Subjek coba dalam penelitian ini adalah peserta didik sekolah dasar kelas
atas terutama kelas V (lima) sekolah dasar. Untuk ujicoba skala kecil dilakukan di
lakukan pada mahasiswa PKS yang mengikuti pembelajaran atletik dengan jumlah
18 mahasiswa yang dibagi menjadi 3 kelompok (kelompok sprint, gawang dan
estafet).

Jenis data penelitian yang digunakan terdiri dari dua jenis data, yaitu data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berasal dari: (a) hasil wawancara
dalam studi pendahuluan dengan guru Pendidikan Jasmani, Olahraga dan
Kesehatan, serta observasi dan catatan lapangan dalam proses pembelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di Sekolah Dasar, (b) data masukan
dan hasil revisi dari ahli materi dan praktisi. Sedangkan, data kuantit.atif berasal
dari: (a) penilaian ahli materi dan praktisi terhadap penyusunan draf model awal
permainan, (b) penilaian ahli materi dan praktisi terhadap model permainan dalam
uji coba produk skala kecil dan uji coba produk uji skala besar, (c) penilaian dari
uji efektivitas terhadap model permainan.

3. Teknik dan Instrumen l:engmnpnl.an Iiata

Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa data kualitatif dan data
kuantitatif. Jenis data kualitatif berasal dari hasil wawancara dengan guru
Pemasorkes dan data masukan ahli.materi terhadap produk yang d;kembangkan

Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian terhadap model permainan. Pada saat
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studi pendahuluan teknik pengumpulan data yang digunakan ialahifwawancara.
Teknik pengumpulan data uji coba di lapangan (skala kecil dan skala besar)
menggunakan kuisioner dan observasi.

a. Instrumen Pengumpulan Data Studi Pendahuluan

Studi pendahuluan atau analisis kebutuhan menggunakan instrumen
pengumpulan data berupa pedoman wawancara. Pedoman wawancara berisi
daftar pertanyaan yang merupakan-garis besar tentang hal mendasar yang akan
ditanyakan. Pewawancara berhak mengembangkan pertanyaan untuk
memperdalam informasi. Moleong (2010: 187) berpendapat bahwa _jenis
wawancara terbuka mengharuskan pewawancara membuat kerangka dan garis
besar pokok-pokok yang dirumuskan, namun tidak perlu ditanyakan secara
berurutan. Pelaksanaan wawancara dilakukan secara terbuka sehingga informan
mengetahui bahwa sedang diadakan penelitian dan informan menjadi salah satu
sumber informasi, sehingga data-data sehubungan dengan kritik dan masukan-
masukan yang bermanfaat bagi kualitas produk tersebut. Hasil wawancara ini
digunakan untuk menganalisis kebutuhan dalam pengembangan model permainan.
b. Instrumen P;'oduk :

Instrumen berupa angket_ﬂisusun untuk mengetahui kuahtas -jj:rcduk yang
dihasilkan. Angket berisi dafiar pernyataan disertai skala nilai digunakan untuk
memberikan penilaian pada validasi ahli materi, uji coba skala kecil, dan uji coba
skala besar. Skala nilai dalam penelitian ini menggunakan Skala Guttman dengan

skala Ya (1) dan Tidak (0).
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Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi terhadap

ASpeRevange
Dinilas

Isi Materi

Model Permainan

S Pernyataan

{ Isi materi Kompetensi Inti __

Isi materi mencakup Kompetensi Dasar

biad Lo d b

Kesesuaian
tujuan

Ketercapaian tujuan sesuai dengan tujuan
pembelajaran  pendidikan,  jasmani,
olahraga dan kesehatan.

Isi tujuan dalam lembar instrumen
mencakup tentang kemampuan motorik
(gerak dasar lempar)

| Isi tujuan dalam

lembar instrumen
mencakup tentang perilaku  sosial
(kerjasama, tanggungjawab, jujur, dan
menghargai lawan)

g

Bahasa

Rumusan aspek dan pernyataan dalam
lembar instrumen menggunakan bahasa
Indonesia yang benar, sederhana,
komunikatif dan mudah dipahami

Rumusan aspek dan pernyataan dalam
lembar instrumen tidak menggunakan
kata-kata/kalimat yang menimbulkan
makna ganda.

Penjelasan lembar instrumen jelas.

10.

11.

12.

13.

Petunjuk dan
Format
Penulisan

Butir pernyataan  jelas dan mudah
dipahami.

Petunjuk - pengisian lembar instrumen
dinyatakan dengan jelas. '

Keterbacaan buku panduan draft model
jelas dan mudah dipahami

Kriteria penilaian dalam lembar instrumen
dinyatakan dengan jelas.

Pemberian angka atau nilai mudah.

14,

15.

16.

Draf'isi
instrumen

| Butir pernyataan

jelas dan mudah
dipahami

Butir pernyataan mengacu pada tujuan
instrumen

Tujuan dari instrumen dapat dipahami
oleh para pakar ahli atau praktisi.
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Guru terhadap
Model Permainan

FASpERSVANC
EDinilal

Pernyataan:

| Isi materi dalam instrumen penilaian

mencakup Kompetensi inti.

2. Isi materi dalam instrumen penilaian

mencakup Kompetensi Dasar.

3. Ketercapaian tujuan sesuai dengan

Kesesuaian | tujuan  pembelajaran  pendidikan,
tujuan jasmani, olahraga dan kesehatan.

4. Isi tujuan dalam lembar instrumen

penilaian mencakup  tentang

kemampuan motorik (gerak dasar

lempar)

3. Isi tujuan dalam lembar instrumen

penilaian mencakup tentang perilaku

sosial (kerjasama, tanggungjawab, jujur,

menghargai lawan) ' -

6. Bahasa ‘Penjelasan dalam lembar instrumen

penilaian menggunakan bahasa

indonesia yang benar, sederhana,

komunikatif, dan mudah dipahami

Penjelasan lembar instrumen jelas.

Petunjuk dan | Urutan penyajian tulisan mudah
Format dipahami.

9. Penulisan Petunjuk pengisian lembar instrumen

penilaian dinyatakan dengan jelas.

10. Tampilan lembar instrumen penilaian

yang mudah dipahami.

11. Kriteria penilaian dalam lembar

instrumen penilaian dinyatakan dengan

5 jelas. :

12. Draf isi Butir penilaian jelas dan mudah

instrumen dipahami.

o e

13. Butir penilaian mengacu pada tujuan
instrumen penilaian. '

14. Tujuan dari instrumen penilaian dapat
dipahami oleh para pakar ahli atau|
praktisi. ' "
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa

1 | Apakah anda bisa melakukan permainan yang diajarkan?

2 | Apakah anda memahami peraturan permainan yang
diajarkan?

3 | Apakah anda selalu mentaati peraturan permainan yang \
diajarkan?

4 | Apakah permainan mudah untuk dilakukan?

5 | Apakah anda suka dengan alat yang digunakan untuk
bermain?

6 | lari

7 | Apakah  permainan  dapat membantu  anda

mengembangkan keterampilan gerak dasarlari?

8 | Apakah permainan menyenangkan?

9 | Apakah anda berani melakukan permainan yang
diajarkan?

10 | Apakah anda ingin mengulang kembali permainan yang
diajarkan?

c. Instrumen Uji Efektivitas

Instrumen pengumpulan data dalam uji efektivitas berupa butir pertanyaan.

Butir pertanyaan untuk uji efektivitas produk dilakukan pada pre-rest dan post-test.
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Uji Efektivitas

Psikomotor Efektifitas pembelajaran

Efisisiensi pembelajaran
Daya tarik pembelajaran

12

3.4 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu analisis
deskriptif kuantitatif den analisis deskriptif kualitatif. Analisis deskriptif kuantitatif
dilakukan untuk menganalisis data-data berikut: (1) data skala nilai hasil penilaian

terhadap draf model, (2) data hasil observasi uji coba skala kecil, (3) data hasil
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observasi skala besar, (4) data uji efektivitas. Sementara analisis deskriptif kualitatif
dilakukan. terhadap: (1) data hasil wawancara saat studi pendﬁhuluan, (2) data
kekurangan dan masukan terhadap model sebelum uji coba maupun setelah uji coba
di lapangan.

Draf awal model dianggap layak untuk diujicobakan dalam skala kecil
apabila para ahli telah memberi validasi terhadap instrumen dan layak untuk
diujicobakan. Data yang didapatkan kemudian dihitung, kemudian persentase yang
didapatkan dikonversikaﬁ ke dalam tabel konversi yang dipaparkan oleh Sugiyono
(2015: 93) pada Tabel 4 'sebagéi berikut:

Tabel 5. Konversi Penilaian Berdasarkan Persentase

Eersentase Kateoor

1 81% — 100% A ‘Sangat Baik
2 61% - 80% B Baik

3 - 41%-60% | i & Cukup Baik
4 21% - 40% D Kurang

5 0% - 20% E Sangat Kurang

Pengujian uji efekivitas menggunakan uji-t dengan bantuan program SPSS
20 yaitu yaitu dengan membandingkan mean antara pretest dan posttest. Apabila
nilai t hitung < dari t wavet, maka Ha difolak, jika t pitung > besar dibanding t e maka

Ha diterima (Sugiyono, 2011: 122).
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BAB1V
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

4.1 Hasil Pengembangan Produk Awal

Penelitian ini bertujuan mengembangkan model bermain gerak dasar atletik
yang disusun dalam buku pedoman yang berjudul “Bermain Gerak Dasar Atletik
pada Nomor lari sprint. Peneliti mengharapkan produk yang dihasilkan dalam
pengembangan model bermain ger.ak dasar atletik ini- dapat menjadi alternatif
pembelajaran atletik khususnya pada nomor lari sprint (lari sprint, estafet dan
gawang) untuk siswa sekolah dasar kelas atas. |

Peneliti melakukan observasi pada saat pembelajaran dengan atletik
khususnya pada nomor lari. Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara terhadap
guru terkait proses pembelajaran Penjasorkes atletik khususnya pada nomor lari.
Hasil observasi ke sekolah dan wawancara terhadap guru penjas menunjukkan
bahwa model pembelajaran yang digunakan dalam Sekolah Dasar kelas atas
khususnya pada nomor lari sprint masih belum variatif yang cenderung monoton
dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan khususnya
materi pembelajaran gerak dasar atletik.

Berdasar pada uraian di atas, maka peneliti mengembangkan model bermain
gerak dasar atletik khususnya pada nomor lari sprint. Peneliti mengharapkan produk
media yang dihasilkan dapat: (1) menambah variasi model bermain gerak dasar
atletik khususnya pada nomor lari sprint baik dalam pembelajaran di sekolah
maupun secara mandiri, (2) menambah keragaman model bermain yang sederhana
pada pembelajaran gerak dasar atletik dalam Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan




Kesehatan di sekolah dasar, (3) Memacu guru dalam mengembangkan jenis model
bermain baru yang lain sesuai dengan kebutuhan gerak peserta didik sekolah dasar.
Setelah membuat draf model, tahap selanjutnya yaitu penelitian melakukan
validasi dengan dua pakar. Hasil penilaian ahli terhadap draf model disajikan pada
tabel 3 sebagai berikut.
Tabel 4.1. Data Hasil Validasi Ahli Materi pada Draf Model

Ahli 1 10 12 83,34 Sangat Baik
& Ahli 2 11 12 91,67 | Sangat Baik

[

Berdasarkan Tabel 4.1 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk diagram

hasilnya dapat dilihat pada Gambar 1 sebagai berikut:

Ul e ——
r Hasil Validasi Ahli Materi
ih]
wn
[
Y=
5]
il
1]
o
Ahli 1
: Ahli 2
ARIi 1 Ahli 2
| m Series1 75 91,67

Gambar 1. Diagram Hasil Penilaian Ahli pada Draf Model

Tabel 4.1 dan Gambar 1 di atas menunjukkan penilaian ahli 1 persentase -
sebesar 75% masuk dalam kategori baik dan ahli 2 persentase sebesar 91.67%
masuk dalam kategori sangat baik. Dari ahli d:dapatkan penilaian dalam kategori

sangat baik, kemudian saran dan masukan dari draf awal direvisi sesuai dengan




hasil validasi. Hal ini menunjukkan penilaian ahli terhadap model yang dibuat telah
layak untuk diujicobakan.
4.2 Hasil Uji Coba Produk

Setelah menentukan produk yang akan dikembangkan, tahap yang

dilakukan selanjutnya adalah menyusun uji coba produk. Proses ini dilakukan agar
produk yang dikembangkan layak untuk digunakan sebagai model bermain gerak
dasar atletik khususnya pada nomor lempar lembing/turbo untuk siswa sekolah
dasar kelas atas. Uji coba produk dengan menggunakan langkah-langkah sebagai
berikut:

1. Hasil Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dalam penelitian ini dilakukan di FIK UNY pada
mahasiswa PKS dari daerah Banjarnegara. Uji coba dilakukan jumlah 18 siswa dan
3 orang guru (mahasiswa). Model permainan yang digunakan dalam uji coba skala
kecil mmmkm rancangan produk awal yang telah mengalami perbaikan
berdasarkan saran dan masukan dari para pakar pada tahap validasi. Siswa
diberikan kesempatan mencoba model permainan yang telah dibuat.

Uji coba skala kecil ini dilakukan pada hari Kamis tanggal 20 Juni 2018.
Kegiatan dimulai sekitar pukul 07.30 WIB-selesai. Sebelumnya, telah dipersiapkan
lapangan sesuai kebutuhan permainan. Kemudian guru mempersiapkan alat-alat
yang dibutuhkan untuk melakukan permaumn tersebut. Setelah semua peralatan dan
lapangan siap, guru mempersiapkan anak-anak untuk menuju lapangan tempat
kegiatan akan berlangsung. '

Kegiatan dimulai dengan melakukan pemanasan, setelah pemanasan

selesai, anak diarahkan untuk melakukan permainan. Penentuan pemenang
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bertujuan agar terdapat atmosfer kompetisi sehingga anak semakin bersemangat

untuk melakukan permainan berikutnya. Setelah permainan selesai, maka anak

diarahkan untuk melakukan permainan kedua, dan seterusnya. Pendinginan
dilakukan setelah semua permainan selwéi'_ dilakukan. Selanjutnya peneliti
memberikan angket kepada siswa dan guru untuk diisi sebagai penilaian terhadap
model permainan. Data hasil uji coba skala kecil terhadap guru yang diperoleh
melalui angket dapat dilihat pada Tabel 6 di bawah ini.

Tabel 4.2. Data Hasil Penilaian Guru terhadap Model Permainan pada

Ujicoba Skala Kecil
1 Guru 1 10 - 12 75 Baik
2 Guru 2 11 12 91.67 Sangat Baik
3 Guru 3 10 12 75 Baik

Berdasarkan Tabel 4.2 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk diagram

hasilnya dapat dilihat pada Gambar 2 sebagai berikut:

Chart Title

o

k)
£ 60
£ 40
< 20
0
Ahlit Ahli 2 Ahli3
M Seriesl1 75 91,67 75

Gambar 2. Diagram Hasil f’enilainn Guru pada Uji Coba Skala Kecil
Tabel 4.2 dan Gambar 2 di atas menunjukkan penilaian guru 1 terLadap
model permainan persentase sebesar 75% masuk dalam kategori baik, guru 2
persentase sebesar 91,67% masuk dalam kategori sangat baik, dan penilaian guru 3

persentase sebesar 75% masuk dalam kategori baik. Dari penilaian pada uji coba




skala kecil ﬁidapatkan penilaian guru dalam kategori baik, hal ini menunjukkan
penilaian guru terhadap model pennainan yang dibuat telah layak untuk
diujicobakan pada skala besar.

Data hasil uji coba skala kecil terhadap siswa yang diperoleh melalui angket
dapat dilihat pada Tabel 6 di bawah ini.

Tabel 8. Data Hasil Penilaian Siswa terhadap Model Permainan pada
Ujicoba Skala Kecil

IO Eertanyaan {Eee)a e ieseTidak
1 | Apakah anda bisa melakukan permainan yang | 100%
diajarkan? (18 (0 siswa)
siswa)
2 | Apakah anda memahami  peraturan | 83.3% 16.7%
permainan yang diajarkan? - (15 (3 siswa)
siswa)
3 | Apakah anda selalu mentaati peraturan | 94.4% 5.6%
permainan yang diajarkan? (17 (1 siswa)
siswa)

4 | Apakah permainan mudah untuk dilakukan? | 88.8% | 111.2%
| (16 (2 siswa)

siswa)

5 | Apakah anda suka dengan alat yang| 100% 0%
digunakan untuk bermain? (18 (0 siswa)

siswa)

6 | Apakah permainan dapat membantu anda | 94.4% 5.6%
untuk mengenal gerak dasar lempar? (17 (1 siswa)

siswa)

7 | Apakah permainan dapat membantu anda | 100% 0%
mengembangkan keterampilan gerak dasar| (18 (0 siswa)
lempar? siswa)

8 | Apakah permainan menyenangkan? 94.4% 5.6%

(17 (1 siswa)
i siswa)

9 | Apakah anda berani melakukan permainan | 100% 0%

yang diajarkan? | (18 (0 siswa)
: : s siswa)

10 | Apakah anda ingin mengulang kembali | 94.4% 5.6%

permainan yang diajarkan? (17 (1 Esiswa)

siswa)




4.3 Hasil Uji Coba Skala Besar
Setelah dilakukan ujicoba skala kecil dan telah dilakukan revisi terhadap

media pembelajaran, tahap selanjutnya adalah melakukan ujicoba skala besar.
Tidak ada yang berbeda dengan uji coba skala kecil, hanya saja subjek dan tempat
yang digunakan sedikit berbeda. Uji coba skala besar dalam penelitian ini dilakukan
di 3 SD Negeri kota banjar negara dengan jumlah 60 siswa kelas V (lima) . Model
permainan yang digunakan dalam uji coba skala besar merupakan rancangan
produk awal yang telah mengalami perbaikan berdasarkan saran dan masukan dari
para pakar pada tahap validasi dan uji coba skala kecil. Siswa diberikan kesempatan
mencoba model permainan yang telah dibuat.

Ui cobaskala besar i dilakiken pads hasi Rty tnggal 27 dan junt’at
tanggal 28 Juni 2018 . Kegiatan dimulai pukul 07.30 WIB-selesai. Sebelumnya,
telah dipersiapknﬁ lapangan sesuai kebutuhan permainan. Kemudian guru
mempersiapkan alat-alat yang dibutuhkan untuk melakukan permainan tersebut.
Setelah semua peralatan dan lapangan siap, guru mempersiapkan anak-anak untuk
menuju lapangan tempat kegiatan akan berlangsung.

Kegiatan dimulai dengan melakukan pemanasan, setelah pemanasan
selesai, anak diarahkan untuk melakukan permainan. Penentuan pemenang
bertujuan agar terdapat lahﬁusfer kompetisi sehingga anak semakin bersemangat

' untuk melakukan permaman berikutnya. Setelah permainan selesai, maka anak
. diarahkan untuk melakukan permainan kedua, dan seterusnya. Pendinginan
dilakukan sefalah semua permainan selesai dﬂm. Selanjutnya pene.iti

memberikan angket kepada siswa untuk diisi sebagai penilaian terhadap model




permainan. Data hasil uji coba skala besar terhadap siswa dapat dilihat pada Tabel

di bawah ini.

Tabel 4.3. Data Hasil Penilaian Siswa terhadap Model Permainan pada
Ujicoba Skala Besar

L ---;.‘ uﬁnuuh
Apakahanda bisa melakukan permainan yang

8,3%
diajarkan? (55 (5 siswa)
siswa)

2 | Apakah anda memahami  peraturan | 95% 5%
permainan yang diajarkan? 57 (3 siswa)

siswa)

3 | Apakah anda selalu mentaati peraturan| 90% 10%
permainan yang diajarkan? (54 (6 siswa)

siswa)

4 | Apakah permainan mudah untuk dilakukan? | 93.3% 6.7%

(56 (4 siswa)
siswa)

5 | Apakah anda suka dengan alat yang | 93.3% 6.7%
digunakan untuk bermain? (56 (4 siswa)

siswa)

6 | Apakah permainan dapat membantu anda | 95% 5%
untuk mengenal gerak dasar lempar? (57 (3 siswa)

siswa)

7 | Apakah permainan dapat membantu anda | 90% 10%
mengembangkan keterampilan gerak dasar | (54 (6 siswa)
lempar? siswa)

8 | Apakah permainan menyenangkan? 93.3% 6.7%

(56 (4 siswa)
siswa

9 | Apakah anda berani melakukan permainan | 95% 5%
yang diajarkan? (57 (3 siswa)

siswa)

10 | Apakah anda ingin mengulang kembali | 93.3% 6.7%

: permainan yang diajarkan? - (56 (4 siswa)
siswa)

Dari penilaian pada uji coba skala besar didapatkan penilaian siswa terhadap
model pemmmn sangat baik, hal ini menunjukkan model permainan yang dibuat

telah layak, kemudian dilanjutkan uji efektivitas.




4.4 Revisi Produk
Revisi produk dilakukan sebanyak tiga kali, yaitu: (1) revisi I dilakukan
pada tahap validasi, (2) revisi Il dilakukan setelah uji coba skala kecil, dan (3) revisi
111 dilakukan setelah uji coba skala besar. Revisi-revisi ini didasarkan pada data
saran dan masukan dari para pakar dan guru. Adapun rincian kegiatan revisi

tersebut adalah sebagai berikut.

1. Revisi ‘Tahap I

Data yang digunakan untuk melakukan revisi pertama ini merupakan data
saran dan masukan yang didapat peneliti ketika melakukan validasi rancangan
produk awal permainan. Berikut ini merupakan data saran dan masukan yang
diperoleh pada saat validasi.

Tabel 4.4. Masukan Ahli terhadap Draf Awal Model Permainan

MasuKanterhadapiVodellBermainan

Permainan harus lebih difokuskan pada satu nomor lari sprint
- Jumlah permainan terlalu banyak, disesuaikan pada waktu
jam pembelajaran _

- Permainan dibuat dari yang mudah ke yang sulit

Ahli 2 - Permainan harus variatif '

- fokus pada satu nomor sprint, estafet dan gawang

- alat yang digunakan dibuat seperti/mirip pada nomornya

Berdasarkan saran dan perbaikan dari tahap validasi pakar maka selanjutkan

peneliti melakukan revisi terhadap produk awal model permainan sebelum produk
diujic;_ﬁbakan pada tahap berikutnya yaitu uji skala kecil. Adapun revisi produk yang
dﬂakukanberdasarkansamdanperbmkandanmasmg-masmgahhadalahsebagm
berikut.

a. Permainan harus lebih difokuskan pada nomor lari sprint, pada awalnya jumlah

permainan ada 12 permainan lempar yaitu 4 permaian sprint, 4 lari estafet dan 4

a0




estafet, dengan permainan yang berbeda nomor akan mempersulit pada
penilaiannya.

b. Jumlah permainan disesuaikan pada waktu jam pembelajaran yang digunakan,
dengan 1 pertemuan dengan 6 permainan maka permainan tersebut cukup untuk
diterapkan. -

c. Permainan variatif, permainan dibuat menarik dan menyenangkan dengan
menggunakan bentuk permainan yang berboda tetapi masih fokus pada 1 gerak
dasar lempar, contoh bentuk lapangan dun alat.

d. Alat yang digunakan disesuaikan pada nomor, bentuk boleh berbeda tetapi tidak
merubah gerakannya.

e. Permainan dibuat dari yang mudah ke yang sukar.

2. Revisi Tahap 1I

Data yang digunakan untuk melakukan revisi kedua ini merupakan data
saran dan masukan yang didapat peneliti setelah melakukan uji coba skala kecil.

Berikut ini merupakan data saran dan masukan yang diperoleh setelah melakukan

uji coba skala kecil.

Tabel 4.5. Masukan terhdap Model Permainan
Setelah Uji Coba Skala Kecil

Permainan

MasukaniBechadapiVodel

Guru 1 Nama permainan disesuaikan dan diperjelas.
Guru 2 ‘Peraturan sedikit diperjelas

Guru 3 j Alat yang digunakan pada gawang masih ada terlalu tinggi dan
terlalu rendah harus menggunakan kardus dan kerucut.

~ Berdasarkan saran dan perbaikan dari tahap uji coba skala kecil maka
selanjutkan peneliti akan melakukan revisi terhadap produk model permainan untuk

kemudian diujicobakan pada tahap skala besar. Adapun revisi produk yang

n




dilakukan berdasarkan saran dan perbaikan dari masing-masing pakar adalah
sebagai berikut.
a. Nama permainan disesuaikan pada bentuk permaian agar dapat mudah
dimengerti.
b. Peraturan permainan sedikit di perjelas agar lebih mudah dipahami
c. Alat yang digunakan pada alat lari gawang diganti dengan kardus dan kerucut
agar tidak mudaﬁ patah dan mudah didapat. -
Draf awal model permainan yang telah mengalami revisi setelah uji coba skala kecil
in.
3. Revisi Tahap III
Data yang digunakan untuk melakukan revisi kedua ini merupakan data
saran dan masukan yang didapat peneliti setelah melakukan uji coba skala besar.
Berikut ini merupakan data saran dan masukan yang diperoleh setelah melakukan
uji coba skala besar.

Tabel 4.6. Masukan terhadap Draf Model Permainan
Setelah Uji Coba Skala Besar

Pakar 1 e
Pakar 2 -
Guru -

Berdasarkan saran dan perbaikan dari tahap uji coba skala besar, maka
selanjutkan fmg:l_iti almn melm revisi teri:adap produk model permainan untuk
kemudian dijadikan sebagm draf produk aklnr permainan. Draf produk akhir model
permainan yang t_EIah ﬁcngdmi revisi setelah uji coba skala besar, dapat dilihat di

lampiran.




4.5 Kajian Produk Akhir
1. Produk Akhir

Tujuan akhir dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan sebuah
produk berupa model bermain gerak dasar atletik yang disusun dalam buku
pedoman yang berjudul “Bermain Gerak Dasar Atletik pada Nomor lari sprint
(sprint, estafet dan gawang) untuk anak sekolah dasar kelas atas. Tujuan dibuatnya
buku pedoman adalah menjelaskan secara lebih spesifik tentang model bermain,
sehingga guru dan siswa sebagai praktisi di lapangan dan para pembaca akan
memahami tujuan dari model bermain yang dikembangkan, alat-alat yang
diperlukan, penyusunan alat, dan cara melaksanakan. Permainan ini terdiri atas lima
jenis permainan, yaitu (1) permainan individu, (2) permainan berpasangan, (3)
permainan berpasangan 4, 8 orang, (4) permainan lari beregu, dan (5) permainan
bersifat kompetisi. Model permainan sebagai berikut;

a. Permainan lari secara berkeompok dengan alat roda motor

b. Permainan lari sprint melewati roda



e. Permainan Lari Gawang

o
o



g. Permaian estafet dengan membawa ban

AR e

Ml

.

h. Permainan Lari dengan menyusun

;3

If;il[']. | . N -
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2. Uji Efektivitas

Uji efektivitas dalam penelitian ini dilakukan dengan pelaksanaan pre-fest
dan post-test untuk mengetahui pengaruh model permainan terhadap peningkatan
teknik melempar lembing dan untuk memantapkan kesimpulan bahwa produk
berupa 1nodel permainan tersebut layak digunakan. Pelaksanaan pre-test dan post-
fest dalam penelitian ini tidak bermaksud untuk menguji keefektivitasan secara
mendalam seperti yang diterapkan pada penelitian eksperimen. P'emherian

perlakuan selama 3 hari, kemudian siswa diberikan posstest.
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Pre-test dilaksanakan sebelum siswa diberikan model berraain gerak dasar
atletik khususnya nomor lari sprint dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan
awal siswa. Pelaksanaan pre-ra.s-t- menggunakan lembar observasi. Post-test
dilaksanakan setelah siswa diberikan model bermain gerak dasar atletik khususnya
nomor lari sprint dengan tu;uan untuk mengetahui kemampuan siswa sesudah
| diberikan model bermain gerak dasar atletik khususnya nomor lari sprint.
Pelaksanaan post-fest menggunakan lembar observasi sama pada saat pretest.

Kesimpulan penelitian dinyatakan signifikan jika nilai t piung > t tabe dan nilai
sig lebih keﬁi! dari 0.05 (Sig < 0.05). Hasil uji efektivitas antara data pretest dan
data posttest sebagai berikut. .

_ ___Tabel 13. Uji t Pretest dan Posttest
Kelompokil@Ratazrata SIS Eh = ISERS 1 og = i8S elisih =

Pretest 6.5500
Posttest 10.150

54,96%

Berdasarkan hasil uji-t pada tabel di atas, dapat dilihat bahwa nilai
signifikansi p < 0,005. Oleh karena nilai signifikansi < 0,05, maka hasil ini
menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan. Rerata skor pre-rest sebesar 6,55
dan rerata post-test sebesar 10,15. Selisih rerata skor pre-test terhadap rerata skor
Mr-rest sebesar 3,60. Hal ini membuktikan bahwa telah terjadi peningkatan teknik
lari sprint siswa pada nomor sprint, gawang dan estafet. Peningkatan tersebut juga
menunjukkan bahﬁra model bermain gerak dasar atletik khususnya nomor lari sprint
tersebut memplmyalpcngamh t&hadap pcnmgkatan teknik lari Khususnya nomor
sprint (sprint, gawang dan estafet).
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4.6 Keterbatasan Penelitian

Beberapa hal yang menjadi keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai

“berikut.

1.

L

Uji coba hanya dilakukan pada tiga sekolah saja. Agar hasil lebih maksimal perlu

dilakukan uji coba pada lebih banyak sekolah dan jumlah subjek coba yang lebih

banyak. Pelaksanaan uji coba dapat dilakukan di sekolah negeri maupun swasta,

sekolah di daerah pedesaan maupun daerah perkotaan.

- Penelitian hanya ditujukan untuk siswa kelas atas, pada penelitian lebih lanjut

dapat dikembangkan permainan aktivitas jasmani terintegrasi untuk semua

siswa,

- Instrumen dalam penelitian ini tidak dilakukan uji validitas dan reliabilitas.

. Tidak dilakukan diseminasi terhadap model/produk.

L 5




"BABV
SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan tentang Produk
Dari hasil analisis data, dapat diambil simpulan bahwa:

1. Telah dikembangkan model bermain gerak dasar atletik yang disusun dalam
buku pedoman yang berjudul “Bermain Gerak Dasar Atletik pada Nomor lari
sprint (sprint, gawang dan estafet). Permainan ini terdiri atas 12 jenis
permainan, yaitu (1) permainan lari sprint individu, (2) permainan sprint
berpasangan, (3) permainan sprint berkelompok 4, 6 dan 8, (4) permainan
Isprint regu besar

2. Model bermain gerak dasar atletik khususnya nomor sprint (sprint, gawang dan
estafet) efektif terhadap peningkatan teknik lari khususnya nomor lari sprint.,
dengan nilai signifikansi (p < 0,05).

5.2 Saran Pemanfaatan Produk
Beberapa saran yang dapat peneliti ajukan untuk memanfaatkan produk
permainan hasil dari penelitian ini antara lain:

1. Saran Pemanfaatan
a. Bagi guru Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan, medm:mdapat

dimanfaat dalam proses pcmbelqi@ sehmgga proses belajar mengajar
- akan lebih menarik dan bervariasi.
b. Bagi siswa, dapat memanfaatkan model bermain ini sebagai salah satu
alternatif sumber belajar mandiri siswa.

ae




c. Agar belajar mandiri dapat berhngsmg dengan lancar dan menarik.
2. Saran Pengembangan Ptodukdan Penelitian lanjutan.

a. Dibutubkan waktu untuk prose embangan, identifikasi, dan validasi
yang lebih lama untuk meningkatkan knahtas produk.

b. Keterbatasan anggaran dana berpengaruh terhadap kualitas produk yang
sedang dikembangkan. Oleh karena itu harus diperhatikan mengenai
alokasi dana yang digunakan untuk melakukan pengembangan.

¢. Proses pengambilan gambar dan video hendaknya menggunakan kamera
yang dapat menghasilkan gambar dan video dengan kualitas tinggi,

sehingga sasaran pengguna dapat memahami materi dengan baik.
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Pembelajaran dan Kemahasiswaan (Ditjen Belmawraj Nomor : SP DIPA 042.04.2.40058/2018 tanggal,
05 Desember 2017.

PIHAK PERTAMA dan PIHAK KEDUA secara barsama -sama bersepakat mengikatkan diri dalam suatu
Perjanjlan Felaksanaan Penelitian dengan ketentuaq dan syarat-syarat sebagai berikut :

Pasal !t 4

PIHAK PERTAMA membenkan tugas kepada PIHAK KEDUA dan PIHAK KEDUA menerima tugas
tersebut sebagai penanggung jawab dan méngkoofdmasnkan pelaksanaan Penelitian dengan judul dan
nama Ketual Anggota Peneliti sebagai berikut :
1
Judul Penelitian : " MODEL PEMBELAJARAN PERMAINAN LARI(SPRINT, GAWANG, ESTAFET)
- SEBAGAI MATERI AJAR TEKNIK DASAR LARI PADA AKTIVITAS GERAK
ATLETIK MAHASISW}& PKS UN 2015 %

t
.
i
!

K'e_tua i :  Dr, Eddy Pumoma, M. Kes
Anggota - . Drs. Sriawan, M.Kes |
£ Abdul Mahfudin Alim, M.Pd
Heri Yogo Prayadi, M.Or

i

dengan susunan personalla sebagal herlkuL

17 : |




: _
1. PIHAK PERTAMA memberikan dana Pe,na!]tia yang terubut ada Pasal sab Rp.
20.000.000,- ( Dua puluh juta rupiah ) yang. dfi:eba n kepada Ba rlsian Pela?sa;'a;; &
Anggaran Alekam Dana Penelitian FIK UNY No 0?2 .01.2.400904/2018 tanggal 5 Desember 2017

Pasal.ﬂ- : ;

2. PIHAK KEDUA berhak menerima dana tersebut pada ‘2 ayat (1) dan berkewajiban menggunakan
sepenuhnya untuk pelaksanaan Penelitian sebaga:mana Pasal 1 sampai selesai ketentuan
pembeian]aan keuangan negara L. 1

Pasal 3 |
l

Pembayaran dana Penelitian ini akan dilaksana n melalui Fakultas lImu Keolahrgaan Universitas
Negen Yogyakarta dan dibayarkan secara bartahap engan ketentuan sebagai berikut :

b I Tahap Pertama sebesar 70% x RpZG 000. OGO 00 = Rp14.000.000,00 ( Empat belas juta rupiah)
setelah Surat Perjanjian ini dutandatanganl oleh edua belah pihak.

2. PiHAK 'KEDUA waijib membuat Iapuran kemeu an pelaksanaan penelitian dan laporan penggunaan
: keqangan sejumiah termin pertama-sebanyak 1/(satu) eksemplar paling lambat tanggal 30 Mei 2018,
savta mmgunggah laporan tersebut Ke slmppp Appm.uny.ac.id

3 Tahap Kedua 30 % sebesar x Rp. 20. 000: U(}l} 0= Rp. 6.000.000,00 ( Enam Juta rupiah ) setelah
: PIHAK KEDUA mengupload laporan akhir melalui simppm.ippm.uny.ac.id dan menyerahkan laporan

akhir hasil pelaksanaan penelitian kepada PIHAK PERTAMA dalam bentuk hardcopy sebanyak 3
© (tiga) ekﬁemptar disertai softcopy 1 buah{dal CD-R) paling lambat tanggal 10 Juli 2018.

4. PIHAK KEDUA berkewajiban memperianggu jawabkan pembelanjaan dana yang telah diterima
~ dari PIHAK PERTAMA dan menyimpan bukrrt‘:ukh pengeluaran yang telah disesuaikan dengan
iy katentuan pembelan}aan keuangan Negam

- '5.' PIHAK KEDUA berkewajlban rnengembailkan sisa dana yang tidak dibelanjakan kepada PIHAK
' ¢ PERTAMA untuk selanjutnya dise!urkan ke Kas f\legar-a

<
. 'Fasa@l 4

P'HAK KEDUA berkewajiban untuk :

1. Memanfaatkan hasil penelitian untuk proses bﬂt{an mengajar,

2. Mempublikasikan hasil penelitiannya pada jurnal/proseding bereputasi

3. Membayar PPh pasal 21. PPh pasal 22 PPh pasal 23 dan Pph sesuai ketentuan yang berlaku
4. Membiayai dan melaksanakan seminar instrumen dan seminar hasil penelitian

& Vi




Pasal’s : A
|
Jangka Waktu pelaksanaan penelitian yang di maksud Pas
al 1 ini selama 6
muiai 1 Februari 2018 sampai dengan 30 Jun 2018 dan PIHAK KE l selpntllr ol

DUA harus meneye
Penelitian yang dimaksud dalam Pasal 1 seia bat—lambamya 30 Juni 2018, yelesaikan

2. PIHAK KEDUA harus menyerahkan ke;:ada IHAK PERTAMA berupa
a Laporan akhir hasil penelitian dafam bentuk* hardcopy sebanyak 3 (tiga) eksemplar dan dalam
bentuk soft copy (CD dalam format pdf") sehanyak 1(satu) keping ke Subbag. Pendidikan
serba mengunggah laporan tersebut ke sfm{:pm.fppm .uny.ac.id paling lambat 10 Juli 2018
b. Amke! limiah untuk dimasukan ke JumaﬂP{ossding yang terpisah dari laporan sebanyak
2 (dua) eksemplar o)
Laperan hasil Penelitian dalam bentuk har;i c%pyharus memenuhj ketentuan sebagai berikut :
a. Bentuk:‘ Ukuran Ketas Kuarto
b. Warna Cover kuning
e Di bagian bawah Cover di Tulis:
: Dibmyai oleh DIPA BLU Unwersﬂas Nagen yogyakarta Nomor SP DIPA 042.01.2.400904
- 2(&13 tanggal 5 Desember 2017 berdasarkan furat Perjanjian Pelaksaan Penelitian
* Nomor : 106.7/UN34.16/PL/2018 Tanggal, 01 ‘ebruaﬂ 2018
elanjutnya iaporan tersebut akan disampatkan ke : Subagian Pendidikan di Fakultas limu
Keolahragaan Universitas Negeri Yngyakarta s‘abanyak 3 (tiga) eksemplar
Apabila batas waktu habisnya masa penelmanhni PIHAK KEDUA belum menyerahkan laporan
akhir hasil penelitiankepada PIHAK PERTAM;N maka PIHAK KEDUA dikenakan denda sebesar
1 % (satu permil) setiap hari keteriamba_tan sa:;npaf dengan setingi-tingginya 5 % (lima persen) dari
- nilai surat perjanjian pelaksaan pene!itia:n, terhi‘ung dari tanggal jatuh tempo gang telah ditetapkan
sampai dengan berakhirnya pembayaran dana penelitian cleh Fakultas limu Keolahragaan

Universitas Negeri Yogyakarta i
- : Rt

L RSN

Pasal 6 1

: Apabnla Ketua Peneliti sebagaimana dlmaksud pasai 1 lidak dapat menyelesaikan pelaksaan
penet.ltlan ini, maka PIHAK KEDUA waﬁb menuhuk pengganti ketua pelaksana sesuai dengan .

. bidang ﬂmu yang diteliti dan marupakan salah s!atu anggota tim..

., Bagi Penemi yang tidak dapat menyelesarkan k?wajibannya dalam Tahun Anggaran yang sedang

baqalan dan waktu proses pencarran biayanya lbiah berkhir, maka seluruh dana yang belum

: sempat dn:atrkan dinyatakan hangus dan kembz-}ﬂ ke Kas Negara,

3. - Apablia PIHAK KEDUA tidak dapat me!aksanakan tugas sebagaiman dimaksud pada pasal 1

o ‘maka harus mengembahkan se!uruh dana yang;telah diterimanya kepada PIHAK PERTAMA
untuk seianjutnya disetor ke Kas Negara ' ;

Apab‘!a dnkemudian hari terbukti bahwa judui,juduf penelitian sebagaimana dimaksud pada Pasal 1

'dnjumpai adanya indikasi duplikasi dengan pena}inan lain dan/atau diperoleh indikasi ketidakjujuran
dan itikad kurang baik yang tidak sesuai dengah kaidah ilmiah, maka penelitian tersebut dinyatakan
batal dan PIHAK KEDUA wajib mengemba\ii-;an‘; seluruh dana penelitian yang telah diterimanya

kepada PIHAK PERTAMA untuk selanjutnya disetor ke Kas Negara
4 3 :

t




s Hak -Kekayaan Intalektual yang drhasﬂkéw da pelaksanaan penelitian tersebut diatur dan dikelola
- 'Sesual dengan peraturan dan perundangan v ng berlaku.

- ekonomi, revolusi, pemberontakan, kekacauan.ihﬂru hara, kerusuhan, mobilisasi, keadaan darurat
~ pemogokan, epidemis, kebakaran, kebanjiran, gempa bumi , angin ribut, gangguan nafigasi, tindakan

. pemerintah dibidang moneter, Force Majeurﬂ d%atas harus disahkan kebenaran oleh Pejabat yang
: berwenang o

_Hai-lhal yang betum diatur daiam perjanﬁan mmKLn ditentukan kemudian oleh kedua belah

V.

i

]

_ i
Sui'at Peqanjian pelaksanaan pe:ml:tlar; im d}:uat rangkap 2 (dua), dan dibubuhi meterai sesuai
_ deéngan ketentuan ',rang berlaku, dan b;aya me

~ NIP 19620310 199001 1001 = |

s
Pasal‘i’

' :ﬁaéald

Hasﬂ Penelitian berupa peralatan dan atau alql yang dibeli dari kegiatan penelitian ini adalah milik

negara yang dapat dihibahkan kepada Unwefgitas Negeri Yogyakarta atau lembaga Pemerintah lain
melalui Surat Keterangan Hibah. {

Pasal 9 !i

PIHAK PERTAMA maupun PIHAK KEDUA ttda:'t bertanggung jawab atas keterlambatan atau tidak
terlaksannya kewajiban seperti tercantum dalam kontrak sebagai akibat Force Majeure yang secara
lansung mempengaruhi terlaksananya: kontrak, farftara lain perang, Perang saudara, blockade

Pasat 10‘ '

terainya dibebankan kepada PIHAK KEDUA

l
._‘ i, .-..'_— l
s ]

{
Pasal 1 1 ‘

.....

!
1
¢
|

~ PIHAK KEDUA
Ketua Pelaksana Penelitian

PIHAK PERTAMA

Dr. Eddy Purnomo, M.Kes

e i B AR



SUSUNAN ORGANISASI, TUGAS DAN ALOKASI PEMBAGIAN WAKTU
KETUA DAN ANGGOTA PENELITI

N

No |Namadan NIP Jabatan, Alokasi | Tugas Penelitian
Waktu,
Jam/Minggu
: 3 Dr. Eddy Purnomo,M.Kes. | Ketua Peneliti 1. Ketua
NIP. 196203101990011001 2. Mengkoordinasikan
kegiatan rancangan
: Penelitian
2. Sriawan, M.Kes. Anggota Peneliti | 1. Mengurus perijinan
NIP. 195808301987031003 penelitian
2. Dokumentasi
3. Abdul Mahfudin Alim, M.Pd. [ Anggota Peneliti | 1. Olah data
NIP. 19885060920141001 ) 2. Pengambilan Data
4, Hery Yogo Prayadi, M.Or. Anggota Peneliti | 1. Penyusunan

Proposal penelitian
Pengambilan data




No Jenis Pengeluaran Satuan Jumlah

i Transport Penyusunan proposal | 2 x4 x Rp 100.000 | Rp 800.000

2. | Transport penyusunan 3 x4 xRp 100.000 | RP 1.200.000
Intrument penelitian

3 Transport uji coba dan 2 x 18 x Rp 100.000 | Rp 3.600.000
pengambilan data

4. | Pembelian alat corn 4 set 4 x Rp 350.000 Rp 1.400.000
@350.000 '

5. Pembelian gawang kecil 22 22 x Rp 100.000 Rp 2.200.000
buah @ 100.000

6. Pembelian tongkat estafet 2 set | 18 x Rp 350.000 Rp 630.000
(18 buah)@ Rp 350.000 -

s Konsumsi uji coba 18 orang 18 x Rp 10.000 Rp 180.000 -

Rp 10.000

8. Transport penyusunan hasil 2 x4 xRp 100.000 | Rp 800.000
penelitian 2 x 4 x @ Rp100.000

9. Seminar internasional/nasional Rp 3.000.000

10. | Pembelian ATK Rp 250.000

11. | Pembuatan Laporan 6 x Rp 40.000 Rp 240.000

12. | Pembelian Seragam peserta 60 | 60 x Rp 45.000 Rp 2.700.000

orang @ rp 50.000

Jumlah

Rp 17.000.000




e TRETTTH

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Alamat: Jalan Kolombo No.1 Yogyakarta Telp. 513092

BERITA ACARA SEMINAR HASIL PENELITIAN RESEARQH GROUP

1. Nama Peneliti : %ﬂdg%“ﬂm@“m
3. Fakultas :
4 Jenis Penelitian
5. Judul Penelitian

6. Pelaksanaan g
7. Tempat
8. Dipimpin oleh

.9._ Peserta yang hadir : a. Konsultan .. orang
b, Nara Sumber Homwasl o orang
c. BPP ; 1 .......... orang
d. Peserta iain - e orany

Jumlah & ] M orer.. OFENg
10. Hasil seminar:

- Setelah mempertimbangkan penyajian, penjelasan, argumentasi serta sistematika dan
tata tulis, seminar berkesimpulan : hasil penelitian tersebut diatas :

" a. Diterima, tanpa revisi/pembenahan
b. Diterima, dengan revisi/pembenahar
c. Dibenahi untuk diseminarkan ulang

11. Catatan :

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

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

 Sekretaris, :
Ketua Sigdang.

CHER e, 60 Neloputecs B Enclony Kinr Saeamt
NIP.\9.192.9 20003200 |- ' Nip (FEARITBE 1 200]




Dafiar Hadir seminar Hasil Research Group Tahun 2018
Hari/Tanggal : Jum'at 6 Juli 2018

NAMA Tanda tangan -

Cally Setiawan. M.S.

Budi Aryanto, S.Pd. M_Pd

Dr. Endang Rint Sukamti, M.S.

Dr. Lisinadiana, M.Pd

Dr. Or. Mansur. MS

dr. Prijo Sudibjo. M Kes.Sp.S

Dr. Sri Winarni, M.Pd _
Agus Sumhendartin Surbroto,M.Pd
|Prof.Dr. Djoke Pekik Irianto,M.Kes
i0 Prof. Dr. FX. Sugiaynato.M Pd

I Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd

12 Prof.Dr. Siswantoyo, M.Kes

13 Prof. Dr. Tomoliyus, MS ! I
14 Prof Dr. Wawan S Suherman, M.Ed
IS [Dr. Sugeng Purwanto, M.Pd

16 |Christina Fajar Sriwahyuniati, M.Or
17 Dr. Dimyati. M_Si

18 Dr. Sumarvanti, M.S.

19 Or.Bambang Privonoadi. M.Kes

20 Dr.Eddy Purnomo. M.Kes

21 Dr.Subagyo. M.Pd

22 Dr. Guntur, M.Pd

23 Dr. Panggung Sutapa, M.S.

24 Drs. Amat Komari, M_Si.

25 Drs. Subadi. M.Pd

26 Erwin setvo Kriswanto, M kes

27 Prof. Dr. Yustinus Sukarmin. M.S.
28 Prof. Dr. Hari Amirulloh R. M.Pd
29  |Prof. Dr. Sumaryanto, M.Kes

30 Nur Rohmah Muktiani, M.Pd

3l Dr. Subagyo. M.Pd

=
o

o|oe| <o || e vl =

Wakil Dekan | FIK UNY

/{)/C(- .
Dr. Or. Mansur, M_S. -
NIP. 195705151985021001




KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS iLMU KEOLAHRAGAAN
Alamal. Jalan Kolombo No.1 Yogyakarta Telp. 513092

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL PENELITIAN RESEARCH GROUF

1. Nama Peneliti ﬁREcﬁcﬁ P’«)rﬂf} .Q,,. MKego......
2. Jurusan : P%M\g LT Pﬂjﬂ.' :

3. Fakultas ¢ Ilmu Keolalragaan Universitas Negeri Yogyakaria

4. Jenis Penelitian . R LWL\(SPOU»‘P ........ e

S.Judul Penclitian ~ : Pengens Comaan wodel Prockelatata, Lary

ermaa. Maketrn QIS TIRIUNY 20
6. Pelaksanaan ; JUWWEJB ...... (ot AD10 R
Jam: N7 Sam pay. r"‘e"‘g-“’t Rl <
7. Tempat - - QPL"‘F‘K"UN‘)’\ ...... -
8. Dipimpin oleh - : Ketua Ve Endang i §., MS.
Sekretaris :Q.‘?.:.’fh&éﬁﬁfﬁtf.m&ht{.ll*m:.... '
9. Peserta yang hadir :a. Konsultan T | orang d :
b. Nara Sumber IR P orang
c. 3PF t orang
& : d. Peserta lain . = kR orang
' Jumlah L orang

10. Hasil seminar: _ )
Setelah mempertimbangkan penyajian. penjelasan, argumentasi serta sistematika dan
tata tulis, seminar berkesimpulan : instrumen penelitian tersebut diatas :

a. anpa revisi/pembenahan '
b. Diterima, dengan revisi/pembenahan
¢. Dibenahi untuk diseminarkan ulang

11. Catatan :

B e o P St P

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

Ketua Sidang. -




Daftar Hadir seminar proposal Research Group Tahun 2018
Hari/Tanggal : Jum'at, 23 Februari 2018

No. . NAMA : oy Tanda tangan
I Cally Setiawan. M.S. '
I Budi Arvanto, S.Pd. M.Pd - 2
3 Dr. Endang Rini Sukamti, M.S. . 3
4 Dr. Lismadiana, M.Pd 4
5 |Dr.Or. Mansur. MS _ 5_-
6 |dr. Prijo Sudibjo. M.Kes.5p.S . 6
7 Dr. Sri Winarni. M.Pd 7 ' ]
8 Agus Sumhendartin Surbroto.M.Pd (’J/\f\ g @“
9 Prof.Dr. Djoko Pekik Irianto,M.Kes RS
[ 10 Prof. Dr. X, Sugiaynato.M.Pd : . 16
11 Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd 1V~ J
12 Prof.Dr. Siswantovo, M.Kes 12 - R\ '
I3 Prof. Dr. Tomoliyus, MS - ) 13
14 Prol. Dr. Wawan S Suherman. M.Ed i 14— S
15 Dr. Sugeng Purwanto, M.Pd 16 _
16 Christina Fajar Sriwahyuniati, M.Cr 16 1
17 Dr. Dimyati, M_Si i
I8 Dr. Sumaryanti, M.S. 18 /{
19 |Dr.Bambang Priyonoadi, M.Kes = 19 ’
20 Dr.Eddy Purnomo. M.Kes 20
21 Dr.Subagyo. M.Pd 21
22 Dre. Guntur, M.Pd 22
23 Dr. Panggung Sutapa. M.S. - ' 123 -5%)
24 Drs. Amat Komari, M.Si, 24
35 |Drs. Suhadi. M.Pd 25 _
26 Erwin setvo Kriswanto. M. kes - 26
37 Prof. Dr. Yustinus Sukarmin, M.S, 27
k. Prof. Dr. Hari Amurulloh R, M.Pd 28
29 Prot. Dr. Sumaryanto. M.Kes 29 '
30 Nur Rohmah Muktiani, M.Pd Qy’
31 |Dr. Subagyo. M.pPd 1 4
o

Wakil Dekan | FIK UNY

-

Dr. Or. Mansur, M.S.
NIP. 195705191985021001
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