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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas tentang pola atau cara pengajaran
pada matakuliah permainan target. Titik tekan pada penelitian ini terdapat pada rancangan
perubahan pola pengajaran dari yang bersifat konservatif ke arah pengajaran yang berlandaskan
nilai-nilai pendidikan karakter dengan menerapkan pembelajaran lesson study.

Tujuan umum penelitian ini adalah mendapatkan pola penerapan pembelajaran berbasis
lesson study sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran pada mata kuliah permainan
target. Tujuan khusus yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah menemukan strategi
pengajaran permainan target yang tepat bagi mahasiswa FIK sehingga nilai-nilai karakter
mahasiswa dapat diintegrasikan. Rancangan penelitian melalui proses pengolahan dan analisis
data deskriptif yang terdiri dari 1). deskripsi data, 2) validasi data, 3) interpretasi data. Tahapan
pelaksanaan penelitian meliputi Tahap Persiapan, Tahap Pelaksanaan: tahap ini terdiri atas 1)
planning, 2) acting, 3) observing, dan 4) reflecting dan Tahap Akhir.

Berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa pola penerapan pembelajaran lesson
study pada mata kuliah permainan target dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, terbukti
hasil diperoleh sesuai dengan target yang diinginkan oleh peneliti. Nilai karakter yang dicapai
mahasiswa pada mata kuliah permainan target secara keseluruhan diperoleh bahwa nilai
karakter santun hasilnya paling besar yaitu 100 %, setelah itu diikuti nilai karakter kejujuran
sebesar (99,05 %), nilai karakter tanggung jawab sebesar (98,10 %), nilai karakter kerjasama
sebesar (97,62 %), nilai karakter toleransi sebesar (97,14 %), dan nilai karakter kedisiplinan
sebesar (95, 95 %). Sehingga dengan demikian metode yang diterapkan mampu memenubhi target
yang dinginkan yaitu meningkatkan kualitas pembelajaran dan mengembangkan nilai karakter
mahasiswa.

Kata kunci: Lesson study, kualitas pembelajaran dan karakter

PENDAHULUAN

Tujuan pendidikan jasmani sesuai pendapatnya Tamat dan Mirman (2006) yaitu a)
pengembangan individu secara organis (makhluk hidup), yaitu pengembangan fisiologis peserta
didik sebagai hasil mengikuti kegiatan pendidikan jasmani secara teratur, tertib, dan terprogram
b) pengembangan individu secara neuromuskuler, yaitu sistem neuromuskuler peserta didik

tumbuh dan berkembang secara wajar sesuai dengan usianya c) pengembangan individu secara
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intelektual, yaitu pengembangan kemampuan berpikir peserta didik d) pengembangan individu

secara emosional, pendidikan jasmani dapat mengembangkan kemampuan pengendalian emosi.

Olahraga dan pendidikan jasmani tidak hanya difokuskan untuk melakukan aktivitas-
aktivitas fisik tetapi juga aktivitas yang bisa mendorong pengembangan sosial serta
pengembangan karakter anak. Pendidikan jasmani bisa menjadi suatu lingkungan yang baik
untuk pengembangan mental. Karakter dan pemikiran moral, sosial terdapat hubungan yang erat,
hal ini sesuai dengan teori pengembangan moral. Pengembangan moral sangat sulit dipisahkan
dari pengembangan sosial dimana di dalamnya terdapat interaksi sosial. Kompleksitas
pembelajaran pendidikan jasmani membutuhkan pendekatan pembelajaran yang mampu
membina peserta didik untuk menjadi sumber daya manusia yang unggul dalam aspek jasmani,
rohani dan sosial. Pendidikan jasmani diharapkan memberikan efek psikologis bagi peserta
didik, misalnya adanya perubahan sikap dari negatif menjadi positif, adanya perbaikan dalam
hal efisiensi keterampilan hubungan sosial, adanya perkembangan positif dalam hal perasaan

sehat dan kesehatan psikologis.

Dalam memahami arti pendidikan jasmani, kita harus juga mempertimbangkan hubungan
antara bermain (play) dan olahraga (sport). Bermain pada intinya adalah aktivitas yang
digunakan sebagai hiburan. Bermain merupakan sebagai hiburan yang sifatnya fisikal yang tidak
kompetitif, meskipun bermain tidak harus selalu bersifat fisik. Bermain bukanlah berarti
olahraga dan pendidikan jasmani, meskipun elemen dari bermain dapat ditemukan di dalam
keduanya. Olahraga dan bermain dapat eksis meskipun secara murni untuk kepentingan
kesenangan, untuk kepentingan pendidikan, atau untuk kombinasi keduanya. (Noortje, 2011).
Banyak model yang diterapkan oleh pendidik dalam memberikan pengajaran pendidikan
jasmani, salah satunya model TGfU (Teaching Games for Understanding). TGfU merupakan sebuah
pendekatan pembelajaran kepada siswa yang membantu perkembangan kesadaran taktik dan
pembelajaran keterampilan. TGfU berusaha merangsang anak untuk memahami kesadaran
taktis dengan memainkan suatu permainan untuk mendapatkan manfaatnya sehingga dapat
dengan cepat mampu mengambil keputusan apa yang harus dilakukan dan bagaimana

melakukannya (Mitchell, Oslin dan Griffin, 2006)

Permainan target (Target Games) adalah salah satu klasifikasi permainan dalam TGfU
yang memiliki ciri dan karakteristik yang berbeda dengan bentuk klasifikasi yang lain. Dalam
target games, permainan akan ditentukan oleh diri sendiri karena kecermatan, kejelian, dan
akurasi tanpa ada gangguan dari pihak lain, dalam hal ini lawan. Permainan ini tidak mengenal

kontak tubuh dengan lawan hanya dengan kemampuan diri sendiri yang akan menentukan
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hasilnya, semakin akurat, maka hasilnya semakin baik. Dalam perkuliahan permainan target
mahasiswa dituntut untuk memiliki keterampilan mengajar dengan menggunakan pendekatan
teknik dan taktik dengan metode bermain sehingga nilai-nilai karakter yang melekat dalam
aktivitas pembelajaran tersebut dapat dikembangkan. Selain itu permainan target mendorong
para mahasiswa untuk mengembangkan kesadaran taktikal dan kemampuan pembuatan
keputusan. Kesadaran taktikal adalah prasyarat untuk kemampuan penampilan, tetapi pada saat
bersamaan para mahasiswa harus menampilkan baik pengetahuan maupun keterampilan untuk
melakukan permainan dengan sebaik-baiknya. Kemampuan untuk memiliki keterampilan dalam
permainan target secara tenang, percaya diri, konsentrasi, dan fokus pada target akan
membantu seorang anak menganggap dirinya mampu serta akan membuat seorang anak

merasa positif dan yakin akan kemampuan dirinya.

Berdasarkan pengamatan selama perkuliahan berlangsung pada perkuliahan permainan
target menunjukkan bahwa terdapat cukup banyak mahasiswa peserta perkuliahan yang
mengalami kesulitan dalam menerapkan materi selama perkuliahan, jarang bertanya, kurang
kedisiplinan, kurang peduli, kurang tanggung jawab dan kemampuan kerjasama yang rendah. Hal
ini disadari dosen bahwa diantara kemungkinan penyebabnya adalah cara mengajar, pemilihan
metode, penggunaan media, strategi mengajar, umpan balik, pemberian tugas perkuliahan dan
penerapan praktik di lapangan yang perlu diperbaiki. Permasalahan lain adalah keterampilan

mahasiswa yang berbeda-beda.

Kenyataan ini mengakibatkan proses belajar mengajar kurang dapat berjalan dengan baik,
seperti harus memberikan penjelasan materi yang lebih lama dan berulang-ulang kepada
mahasiswa yang keterampilan awalnya kurang, sedangkan mahasiswa yang keterampilan
awalnya baik, laju pembelajarannya terhambat. Disamping itu, permasalahan yang lain adalah
mahasiswa masih kurang tanggung jawab dan kurang kerjasama dalam mengerjakan tugas untuk
mengembangkan dan memodifikasi bentuk permainan yang sifatnya menyenangkan dan
menanamkan nilai-nilai karakter yang bisa dikembangkan dalam bentuk permainan tersebut,
sehingga dalam memberikan praktik pengajaran banyak mahasiswa yang bosan karena tidak ada
unsur bermain dan tidak ada kompetisi yang diterapkan, hanya berdasarkan dengan jumlah

target atau sasaran saja.

Salah satu upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan mencoba untuk
menerapkan lesson study. Lesson study telah dikembangkan dan diimplementasikan di Jepang
yang terbukti mampu meningkatkan kualitas pembelajaran yang berdampak langsung terhadap

peningkatan mutu pendidikan. Oleh karena iu, melalui pembelajaran berbasis lesson study pada
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mata kuliah permainan target diharapkan adanya peningkatan kualitas pembelajaran yang pada
gilirannya dapat mengembangkan nilai karakter bagi peserta didiknya. Tujuan penerapan lesson
study diharapkan dapat memperoleh pola penerapan pembelajaran berbasis lesson study pada
mata kuliah permainan target sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan
mengetahui nilai karakter yang dicapai mahasiswa pada mata kuliah permainan target yang

dalam perkuliahannya menerapkan lesson study.

METODE PENELITIAN

Desain penelitian ini adalah Action research. Action research yang dilakukan mengacu pada
model Kemmis dan Mc Taggart yang terdiri dari empat komponen yaitu planning, acting &
observing, dan reflecting, namun komponen Acting dan Observing dijadikan satu. Keempat
komponen tersebut membentuk suatu rangkaian spiral yang disebut siklus (Pardjono, 2007).
Penelitian ini dilakukan di program studi pendidikan jasmani kesehatan dan rekreasi (PJKR)
dengan jumlah mahasiswa 38 orang. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini meliputi
keterlibatan mahasiswa dalam bertanya, keterlibatan mahasiswa dalam menjawab pertanyaan,
keterlibatan mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan, dan keterlibatan mahasiswa dalam
mengerjakan tugas mingguan. Alat bantu yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian

adalah: 1) daftar checklist, 2) feedback record, 3) daftar nilai tugas mingguan.

Kegiatan ini akan dilaksanakan pada semester genap tahun akademik 2016/2017 di
Program Studi PJKR (SI) Fakultas [lmu Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta. Obyek mata
kuliah yang menjadi fokus dalam kegiatan ini adalah mata kuliah Permainan Target. Tim dosen
yang terlibat dalam pelaksanaan lesson Study pada perkuliahan Permainan Target berjumlah 3
orang yaitu: 1) Dr. Sigit Nugroho, M.Or, 2) Riky Dwihandaka, M.Or, 3) Dr. Ahmad Nasrulloh, M.Or,
dan 4) Heri Yoga Prayadi, M.Or. Pemecahan masalah yang akan diterapkan dalam kegiatan ini

adalah pengembangan model pembelajaran yang mengacu pada lesson study model Lewis (2002).

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah pedoman observasi yang dibuat
sendiri oleh peneliti. Pedoman observasi mencakup aktivitas mahasiswa dan dosen dalam proses

pembelajaran setelah memperoleh materi melalui lesson study yang mencakup:

a. Lembar Observasi lesson study terdiri dari: 1) Interaksi mahasiswa dengan mahasiswa, 2)
Interaksi mahasiswa dengan dosen, 3) Interaksi mahasiswa dengan media, 4) Keaktifan

mahasiswa, 5) Mahasiswa diam berpikir dan perhatian, dan 6) pengamatan pembelajaran.
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b. Lembar Observasi Kualitas Pembelajaran perkuliahan teori terdiri dari: 1) keterlibatan
bertanya, 2) keterlibatan menjawab pertanyaan, 3) mengikuti perkuliahan, 4) mengerjakan
tugas, 5) keaktifan dalam berdiskusi, dan 6) keterlibatan dalam kerjasama dengan anggota
kelompok. Sedangkan Lembar Observasi Kualitas Pembelajaran perkuliahan praktik terdiri
dari: 1) mengenal dan memodifikasi alat, 2) menguasai peraturan, 3) teknik permainan, 4)
taktik dan strategi, 5) kemampuan individu, dan 6) kemampuan kerja kelompok.

c. Lembar Observasi Nilai Karakter terdiri dari: 1) kejujuran, 2) Toleransi, 3) Kedisiplinan, 4)
Kerjasama, 5) Tanggung jawab, dan 6) Santun

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif. Proses
pengolahan dan analisis data deskriptif mengacu pada pengolahan data Hopkins (1993), antara
lain 1). deskripsi data, 2) validasi data, 3) interpretasi data. Jalannya penelitian meliputi tahapan

sebagai berikut:

a. Tahap persiapan, pada tahap ini dilakukan penyediaan bahan-bahan dan alat-alat belajar
seperti silabus, RPS, diktat, presensi, bahan belajar berupa media audio visual (CD), laptop,
LCD, dan layar.

b. Tahap pelaksanaan, tahap ini terdiri atas: 1) planning, dosen peneliti merencankan sistem dan
strategi pembelajaran yang tepat dalam menerapkan proses pembelajaran sesuai dengan
rencana, 2) acting, dosen peneliti menerapkan proses pembelajaran sesuai dengan yang telah
direncanakan, 3) observing, tahap ini dosen mencatat hal-hal yang terjadi selama proses
pembelajaran, dan dosen pengamat juga mencatat segala aktivitas mahasiswa maupun dosen
peneliti dalam memberikan informasi, dan 4) reflecting, pada tahap ini dosen peneliti, dosen
pengamat, serta dua orang wakil mahasiswa duduk satu meja untuk membahas sistem
pembelajaran yang telah dilakukan dan mencari solusi yang tepat untuk periode berikutnya
demi terwujudnya tujuan penelitian.

c. Tahap akhir, pada tahap ini seluruh data-data yang terkumpul pada setiap siklus ditampilkan
secara deskriptif dan dibahas faktor-faktor penghambat pada masing-masing siklus,
sehinggga diperoleh siklus yang tepat dan berkompeten dalam meningkatkan keterlibatan

belajar mahasiswa pada matakuliah permaianan target.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Lessos Study

1. Siklus Pertama
Hasil observasi dari para dosen pengamat dalam pelaksanaan lesson study
menyampaikan bahwa dalam proses pembelajaran interaksi antara mahasiswa dan
mahasiswa belum tampak ada sebagian mahasiswa yang ngobrol sendiri, terjadi interaksi
mahasiswa dan dosen akan tetapi kurang optimal dikarenakan mahasiswa baru pertama
dikenalkan permainan gateball, semua mahasiswa mendengarkan penjelasan dari dosen,
semua mahasiswa aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran baik di kelas
maupun di lapangan, mahasiswa berpikir saat dijelaskan peraturan, peralatan dan
perlengkapan gateball, dan ada beberapa mahasiswa yang terlambat hadir tidak melapor

ke dosen pengampu.

Pelajaran berharga yang dapat diambil dari pengamatan pembelajaran bahwa
antusiasme mahasiswa sangat tinggi terhadap pembelajaran permainan target melalui
olahraga permainan yang mereka anggap baru yaitu permainan gateball. ketertarikan
mahasiswa sangat tinggi terbukti bahwa dalam pelaksanaan praktik walau dilakukan di
bawah terik matahari semua mahasiswa aktif bahkan tidak sabar untuk menunggu giliran
praktik. Selain itu dosen pengampu dapat dengan mudah mengevaluasi kekurangan-
kekurangan dalam pelaksanaan pembelajaran, kekurangan tersebut antara lain interaksi
mahasiswa dengan mahasiswa dan interaksi antara mahasiswa dengan dosen yang belum

begitu kelihatan, tidak ada umpan balik yang harus ditekankan kepada para mahasiswa.

2. Siklus kedua

Pada siklus kedua hasil observasi dari para dosen pengamat dalam pelaksanaan
lesson study menyampaikan bahwa dalam proses pembelajaran interaksi antara
mahasiswa dan mahasiswa sudah bagus beberapa mahasiswa berdiskusi bagaimana cara
memukul bola agar masuk ketarget, interaksi antar mahasiswa dengan dosen sudah
cukup bagus, ditandai dengan pertanyaan beberapa mahasiswa tentang cara memukul
bola dan peraturan permainan, interaksi antara mahasiswa dengan media juga sudah
bagus dikarenakan semua mahasiswa melakukan percobaan dengan peralatan untuk
memukul bola dengan sasaran gawang, semua mahasiswa aktif dan antusias dalam
mengikuti proses pembelajaran karena banyak mahasiswa yang penasaran dengan
permainan tersebut, dan mahasiswa memperhatikan penjelasan dari dosen dan beberapa

mahasiswa melakukan simulasi pukulan.
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Pelajaran berharga yang dapat diambil dari pengamatan pembelajaran bahwa
dengan penerapan lesson study dosen dapat terbantu dalam mengobservasi dan
mengkritisi pembelajarannya, dosen dapat meningkatkan dan memfokuskan pada
seluruh aktvitas pembelajaran mahasiswa, selain itu dapat memberikan kesempatan
kepada dosen untuk mengkreasikan ide-ide pendidikan dalam praktek pembelajaran

yang bermakna.

3. Siklus Ketiga

Hasil pada silkus ketiga observasi dari para dosen pengamat dalam pelaksanaan
lesson study menyampaikan bahwa dalam proses pembelajaran interaksi antara
mahasiswa dan mahasiswa sangat baik terbukti mahasiswa serius dalam mengerjakan
tugas yang telah diberikan oleh dosen, interaksi antara mahasiswa dengan dosen juga
terlihat bagus karena banyak mahasiswa yang mengajukan pertanyaan, interaksi antara
mahasiswa dengan media juga sangat baik, semua mencoba alat dan perlengkapan
permainan gateball yang dimodifikasi dan alat yang dimodifikasi sudah cukup baik,
semua mahasiswa aktif dan sangat antusias dalam mencoba alat percobaan,
memperhatikan kelompok yang sedang presentasi, serius dalam mengikuti presentasi
kelompok lain, dan mahasiswa memperhatikan pertanyaan yang diberikan oleh dosen,

memperhatikan pertanyaan atau penjelasan dari teman.

Pelajaran berharga yang dapat diambil dari pengamatan pembelajaran dapat
memperbaiki praktek pembelajaran di kelas atau pun di lapangan (tempat praktik),
meningkatkan kualitas pembelajaran diperguruan tinggi dan perbaikan mutu dosen,
menghasilkan pola penerapan pembelajaran pada setiap mata kuliah baik praktik
maupun teori yang dapat meningkatkan pencapaian prestasi belajar, dapat dijadikan
sebagai pedoman pelaksanaan pembelajaran yang akan datang atau yang sinergis sebagai
acuan pada mata kuliah lainnya dan dapat meningkatkan mutu pembelajaran sehingga

berdampak pada Indek Prestasi juga akan memperpendek masa studi mahasiswa.

B. Hasil Kualitas Pembelajaran
1. Hasil Kualitas Pembelajaran Pada Perkuliahan Teori
Hasil yang diperoleh pada kualitas pembelajaran pada siklus pertama sampai dengan

siklus ketiga dalam perkuliahan teori dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Data Kualitas Pembelajaran Perkuliahan Teori pada Siklus pertama, kedua

dan ketiga.

235



PROSIDING SEMINAR NASIONAL
HILIRISASI HASIL-HASIL PENELITIAN DAN PPM UNTUK KESEJAHTERAAN BANGSA

Kualitas Pembelajaran Jum Target ya'ng siklus 1 siklus 2 siklus 3 Haslll.
Mhs Di capai Penelitian

Perkuliahan Teori

Jum % Jum % Jum % Jum % Jum %

Keterlibatan mahasiswa

15 39.47 10 27.37 14 35.79 16 41.58 13 3491
dalam bertanya

Keterlibatan mahasiswa

. 10 | 26.31 8 21.05 9 22.63 11 | 2842 9 24.04
dalam menjawab

Keterlibatan mahasiswa
dalam mengikuti 38 100 38 100 38 100 38 100 38 100
perkuliahan

Keterlibatan mahasiswa 38
dalam mengerjakan 38 100 38 100 38 100 38 100 38 100
tugas

Keaktifan mahasiswa

dalam berdiskusi 38 100 33 86.32 38 100 38 100 36 | 95.44

Keterlibatan mahasiswa
dalam berkolaborasi
dan kerjasama dengan
anggota kelompok

38 100 36 | 93.68 38 100 38 100 37 | 97.89

Kualitas pembelajaran perkuliahan teori pada siklus pertama menunjukkan bahwa
hasil penelitian yang sudah memenuhi target terlihat pada jumlah keterlibatan
mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan dan keterlibatan mahasiswa dalam
mengerjakan tugas yaitu sejumlah 38 orang (100 %), sedangkan hasil penelitian yang lain
masih jauh dari hasil yang ingin dicapai. Pada siklus kedua menunjukkan bahwa hasil
kualitas pembelajaran dalam penelitian yang belum mecapai target terlihat pada jumlah
keterlibatan mahasiswa dalam bertanya, yaitu sejumlah 14 orang (35,79 %) dan
keterlibatan mahasiswa dalam menjawab, yaitu sejumlah 9 orang (22,63 %), sedangkan
hasil kualitas pembelajaran pada keterlibatan mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan,
keterlibatan mahasiswa dalam mengerjakan tugas, keaktifan mahasiswa dalam
berdiskusi dan keterlibatan mahasiswa dalam berkolaborasi dan kerjasama dengan
anggota kelompok sudah sesuai dengan target dalam penelitian yang ingin dicapai, yaitu

sejumlah 38 orang (100 %).

Kualitas pembelajaran pada siklus ketiga diperoleh hasil yang sesuai dengan apa
yang ditargetkan bahkan ada yang melebihi dari target yang diinginkan oleh penelit. Data
kualitas pembelajaran mahasiswa dalam perkuliahan teori yang melebihi dari target

terlihat dalam hasil keterlibatan mahasiswa dalam bertanya, yaitu sejumlah 16 orang
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(41,58 %) dan keterlibatan mahasiswa dalam menjawab, yaitu sejumlah 11 orang (28,42
%), sedangkan hasil kualitas pembelajaran pada keterlibatan mahasiswa dalam
mengikuti perkuliahan, keterlibatan mahasiswa dalam mengerjakan tugas, keaktifan
mahasiswa dalam berdiskusi dan keterlibatan mahasiswa dalam berkolaborasi dan
kerjasama dengan anggota kelompok juga sudah sesuai dengan target yang ingin dicapai,

yaitu semuanya sejumlah 38 orang (100 %).

2. Hasil Kualitas Pembelajaran Pada Perkuliahan Praktik
Hasil yang diperoleh pada kualitas pembelajaran pada siklus pertama sampai dengan

siklus ketiga dalam perkuliahan praktik dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2. Data Kualitas Pembelajaran Perkuliahan Praktik pada Siklus pertama,

kedua dan ketiga.

Kualitas Pembelajaran | Jum Target ya.ng siklus 1 siklus 2 siklus 3 Hasl,ll.

Mhs Di capai Penelitian
Perkuliahan Praktik

Jum % Jum % Jum % Jum % Jum %

Kemampuan mengenal
perlengkapan 38 100 38 100 38 100 38 100 38 100
permainan
Kemampuan dalam
menguasai peraturan 38 100 34 88.42 38 100 38 100 37 96.14
permainan
Kemampuan = dalam 25 | 6578 | 22 | 5737 | 24 | 6211 | 26 | 6789 | 24 | 6246
teknik permainan

38
Kemampuan taktik dan 30 | 7894 | 26 | 6842 | 30 | 7895 | 31 | 8211 | 29 | 76.49
strategi dalam bermain
Kemampuan individu
(kemandirian) dalam 38 100 34 | 8842 38 100 36 | 93.68 36 | 94.04
bermain
Kemampun kerja
kelompok (kerjasama) 38 100 31 | 8263 | 35 | 93.16 | 38 100 35 | 91.93
dalam permainan

Kualitas pembelajaran perkuliahan praktik pada siklus pertama terlihat bahwa hasil
penelitian yang sudah memenuhi target hanya terlihat pada kemampuan mengenal dan
memodifikasi perlengkapan permainan yaitu sejumlah 38 orang (100 %), sedangkan hasil
penelitian yang lain masih jauh dari hasil yang ingin dicapai. Pada siklus kedua terlihat

bahwa hasil penelitian pada kualitas pembelajaran perkuliahan praktik menunjukkan
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bahwa yang sudah memenuhi target dan telah mencapai peningkatan yaitu terlihat pada
kemampuan mengenal dan memodifikasi perlengkapan permainan, dan kemampuan
dalam menguasai peraturan permainan, yaitu sejumlah 38 orang (100 %) serta
kemampuan taktik dan strategi dalam bermain sejumlah 30 mahasiswa (78,95 %),

sedangkan hasil penelitian yang lain hampir mendekati dengan hasil yang ingin dicapai.

Hasil penelitian pada kualitas pembelajaran perkuliahan praktik pada siklus ketiga
juga sudah sesuai dengan target bahkan ada kualitas yang melebihi target yang ingin
dicapai. Data kualitas pembelajaran mahasiswa dalam perkuliahan praktik diperoleh
hasil bahwa kemampuan mengenal dan memodifikasi perlengkapan permainan,
kemampuan dalam menguasai peraturan permainan, kemampuan individu dalam
bermain dan kemampuan Kkerja kelompok dalam permainan menunjukan hasil sejumlah
38 orang (100 %), sedangkan kemampuan dalam teknik perrmainan sejumlah 26
mahasiswa (67,89 %) dan kemampuan taktik dan strategi dalam bermain sejumlah 31

mahasiswa (82,11 %).

C. Hasil Nilai Karakter

Nilai-nilai karakter yang terkandung dalam pembelajaran permainan target gateball yang

terdiri dari kejujuran, toleransi, kedisiplinan, kerjasama, tanggung jawab dan santun

menunjukan bahwa terdapat perubahan dan peningkatan pada setiap siklusnya, terlihat dari

hasil perolehan nilai karakter yang didapatkan dari siklus satu sampai siklus tiga. Dari

keseluruhan nilai karakter yang diperoleh dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. Deskripsi Nilai Karakter Keseluruhan

No Nilai Karakter Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 Keseluruhan
Total % Total % Total % Total %
1 Kejujuran 138 98.57 | 138 | 98.57 140 | 100.00 | 416 | 99.05
2 Toleransi 133 95.00 | 136 | 97.14 | 139 | 99.29 | 408 | 97.14
3 Kedisiplinan 132 9429 | 135 | 96.43 136 97.14 | 403 | 95.95
4 Kerjasama 133 95.00 | 137 | 97.86 140 | 100.00 | 410 | 97.62
5 Tanggung jawab 135 | 9643 | 137 | 97.86 | 140 | 100.00 | 412 | 98.10
6 | Santun 140 | 100.00 | 140 | 100.00 | 140 | 100.00 | 420 103'0

Hasil keseluruhan dari nilai karakter apabila ditampilkan dalam bentuk diagram

histogram terlihat pada gambar di bawabh ini :
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Gambar 1. Diagram Histogram Nilai Karakter Keseluruhan

Berdasarkan tabel dan gambar diatas, terlihat bahwa hasil penelitian dari beberapa aspek
karakter secara keseluruhan yang telah diamati dari siklus satu sampai siklus ketiga secara
berurutan dari yang terbesar hasil persentase diperoleh bahwa nilai karakter santun hasilnya
sebesar (100 %), nilai karakter kejujuran hasilnya sebesar (99,05 %), nilai karakter tanggung
jawab hasilnya sebesar (98,10 %), nilai karakter kerjasama hasilnya sebesar (97,62 %), nilai
karakter toleransi hasilnya sebesar (97,14 %), dan nilai karakter kedisiplinan hasilnya sebesar

(95, 95 %).

D. Pembahasan

Pada siklus pertama, hasil masih jauh dari hasil yang ingin dicapai. Dari catatan dosen
pendamping (observer) yang dapat dievaluasi dalam pembelajaran permainan target
diantaranya perlu ditingkatkan interaksi antar mahasiswa dan interaksi dengan dosen, dalam
proses pembelajaran waktu yang digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran tidak tepat
dengan jadwal perkuliahan, banyak mahasiswa yang hadir terlambat, sehingga waktu yang
disediakan tidak sesuai dengan yang direncanakan. Kolaborasi dosen pengampu teori dan
praktik terkadang tidak sesuai dengan rencana yang telah disusun. Kualitas pembelajaran
pada perkuliahan teori dalam keaktifan bertanya, menjawab, berdiskusi dan kerjasama
dengan kelompok perlu dioptimalkan. Sedangkan pada perkuliahan praktik kemampuan
dalam menguasai peraturan, teknik, taktik dan strategi, kemampuan individu dan kelompok

perlu ditingkatkan. Nilai karakter dalam lembar observasi teridentifikasi bahwa nilai karakter

239



PROSIDING SEMINAR NASIONAL
HILIRISASI HASIL-HASIL PENELITIAN DAN PPM UNTUK KESEJAHTERAAN BANGSA

santun merupakan nilai karakter paling tinggi dibandingan dengan nilai-nilai karakter yang
lain dan niliai karakter kedisiplinan yang perlu ditingkatkan, sedangkan nilai karakter
kejujuran, tanggung jawab, kerjasama dan toleransi merupakan nilai karakter yang hampir

sama Kreteria penilaiannya.

Pada siklus kedua, terjadi peningkatan kualitas belajar namun belum sesuai dengan
target yang diinginkan. Dari catatan observer hal tersebut dikarenakan sudah mulai ada
pemahaman tentang permainan target gateball baik secara individu maupun secara kelompok.
Berdasarkan hasil observasi oleh dosen pendamping masih diperoleh kelemahan-kelemahan
dalam pembelajaran siklus kedua dalam interaksi antara mahasiswa dan dosen hasilnya hanya
cukup, dikarenakan keterlibatan mahasiswa dalam menjawab dan bertanya hanya dilakukan
oleh mahasiswa tertentu saja. Kualitas pembelajaran pada siklus kedua dalam perkuliahan
teori sebagian besar hasil yang diperoleh sudah memenuhi target yang akan dicapai, akan
tetapi ada beberapa yang belum sesuai dengan target yang akan dicapai antara lain yaitu pada
keterlibatan mahasiswa dalam bertanya, dan keterlibatan mahasiswa dalam menjawab.
Sedangkan dalam perkuliahan praktik hasil yang belum mencapai target terlihat pada
kemampuan dalam teknik perrmainan, kemampuan individu dalam bermain, dan kemampuan
kerja kelompok dalam permainan. Dalam siklus kedua ini nilai karakter yang didapatkan
hasilnya ada sedikit kesamaan akan tetapi kalau dilihat dari urutan nilai karakter hasil yang
didapatkan berbeda dari siklus pertama. Nilai karakter pada siklus kedua secara berurutan
hasilnya sebagai berikut santun, jujur, kerjasama, tanggung jawab, toleransi dan disiplin,

sehingga pada siklus kedua ini nilai karakter disiplin masih perlu ditingkatkan.

Dari tiga siklus yang telah dilakukan, kualitas pembelajaran mencapai target setelah
siklus ketiga dilaksanakan, Pada siklus ketiga, hasilnya sudah sesuai dengan target yang
diinginkan. Dari catatan dosen pendamping (observer) bahwa dalam proses pembelajaran
interaksi antara mahasiswa dan mahasiswa sangat baik terbukti mahasiswa serius dalam
mengerjakan tugas yang telah diberikan oleh dosen, interaksi antara mahasiswa dengan dosen
juga terlihat bagus karena banyak mahasiswa yang mengajukan pertanyaan, interaksi antara
mahasiswa dengan media juga sangat baik, semua mahasiswa aktif dan sangat antusias dalam
mencoba alat percobaan, mahasiswa memperhatikan pertanyaan yang diberikan oleh dosen,

dan memperhatikan pertanyaan atau penjelasan dari teman.

Kualitas pembelajaran pada siklus ketiga baik teori dan praktek diperoleh hasil yang
sesuai dengan apa yang ditargetkan bahkan ada yang melebihi dari target yang diinginkan oleh

peneliti. Kualitas pembelajaran yang melebihi target dalam kuliah teori yaitu keterlibatan
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mahasiswa dalam bertanya dan menjawab. Sedangkan kualitas pembelajaran yang melebihi
target dalam kuliah praktek yaitu kemampuan dalam teknik perrmainan dan kemampuan
taktik dan strategi dalam bermain. Nilai karakter yang didapatkan pada siklus ketiga hasilnya
juga mengalami peningatan dari segi jumlah dan persentasenya, dari keenam nilai karakter
terdapat empat nilai karakter yang hasilnya maksimal yaitu 100 %, untuk nilai karakter
toleransi hasilnya juga meningkat yaitu sebesar 99, 29 %, sedangkan nilai karakter
kedisiplinan hasilnya juga meningkat bila dibandingkan dengan nilai karakter pada siklus
kedua, yaitu sebesar 97,14 %. Kalau dilihat dari keseluruhan nilai karakter dari siklus satu
sampai siklus tiga dalam pembelajaran permainan target gateball secara berurutan dari yang
terbesar hasil persentasenya adalah sebagai berikut nilai karakter santun, nilai karakter
kejujuran, nilai karakter tanggung jawab hasilnya, nilai karakter kerjasama, nilai karakter
toleransi, dan nilai karakter Kkedisiplinan. Selain itu bahkan ada masukan dari dosen
pendamping bahwa ada beberapa nilai karakter yang muncul tetapi dalam lembar observasi
belum tercantum, nilai karakter tersebut antara lain: sportivitas, kepedulian/empati,

solidaritas, respek dan tekun.

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil refleksi dan pembahasan terhadap penelitian tindakan kelas dapat
disimpulkan bahwa pola penerapan pembelajaran lesson study pada mata kuliah permainan
target dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, terbukti dengan menerapkan
pembelajaran lesson study pada siklus ketiga baik teori dan praktek diperoleh hasil yang
sesuai dengan apa yang ditargetkan bahkan ada yang melebihi dari target yang diinginkan oleh

peneliti.

Nilai karakter yang dicapai mahasiswa pada mata kuliah permainan target dengan
menerapkan lesson study didapatkan bahwa hasil nilai karakter dari beberapa aspek secara
keseluruhan yang telah diamati dari siklus satu sampai siklus ketiga secara berurutan dari
yang terbesar hasil persentase diperoleh bahwa nilai karakter santun hasilnya paling besar
yaitu 100 %, setelah itu diikuti nilai karakter kejujuran sebesar (99,05 %), nilai karakter
tanggung jawab sebesar (98,10 %), nilai karakter kerjasama sebesar (97,62 %), nilai karakter
toleransi sebesar (97,14 %), dan nilai karakter kedisiplinan sebesar (95, 95 %). Sehingga
dengan demikian metode yang diterapkan mampu memenuhi target yang dinginkan yaitu
meningkatkan kualitas pembelajaran dan mengembangkan nilai karakter mahasiswa.
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B. Saran

Berdasarkan hasil yang dibahas dalam penelitian dan kesimpulan, maka peneliti

memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Paramahasiswa untuk meningkatkan pemahamannya pada matakuliah permainan target

dengan memodifikasi berbagai bentuk permainan yang lebih simpel dan lebih menarik.

2. Disarankan untuk para pengajar matakuliah permainan target agar mengetahui kesulitan,
kelebihan, kekurangan dan permasalahan para mahasiswa, untuk itu dalam setiap proses
pembelajaran dimonitoring, dan dievaluasi untuk peningkatan proses pembelajaran

selanjutnya.

3. Kelemahan dalam penelitian ini terletak dalam ruang kelas yang diampu oleh dosen
peneliti, sehingga mahasiswa merasa sungkan untuk menyampaikan hal-hal yang kurang

atau merespon negatif dalam proses pembelajaran tersebut.
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