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ABSTRAK

SINTA NAVIRI : Pengembangan Model Permainan Irama Langkah Dalam
Pembelajaran Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar
Bangka Belitung. Tesis. Yogyakarta: Program Pascasarjana, Universitas Negeri
Yogyakarta, 2021.

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan model permainan irama langkah
dalam pembelajaran lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau
Besar Bangka Belitung, Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
pengembangan dari Borg & Gall. Uji coba skala kecil dilakukan pada 10 siswa dan 1
guru pendidikan jasmani di SDN 2 Pulau Besar. Uji coba skala besar dilakukan pada
siswa SDN 2 Pulau Besar dan SDN 5 Pulau Besar yang berjumlah masing-masing 20
siswa dan 2 guru pendidikan jasmani. Instrumen pengumpulan data menggunakan
kuesioner. Teknik analisis data yaitu deskriptif kualitatif dan kuantitatif.

Penelitian ini menghasilkan suatu model permainan irama langkah yang
dikemas dalam bentuk buku panduan. Model permainan irama langkah mendapatkan
validasi oleh tiga ahli dan dinyatakan layak untuk digunakan. Hasil dari uji efektivitas
model permainan irama langkah yang dikembangkan terbukti efektif untuk
meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar lembing, berdasarkan uji paired
sampel t-test diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) pretest kemampuan gerak dasar
lempar lembing dan posttest kemampuan gerak dasar lempar lembing (0.00).
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa layak dan efektif.

Kata Kunci : Permainan, Irama Langkah, Lempar Lembing.
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ABSTRACT

SINTA NAVIRI: The Development of Rhythmic Step Game Model for Javelin Throw
Learning for Fourth-grade Students at State Elementary School SDN Segugus 2
Bangka Belitung. Thesis. Yogyakarta: Graduate Program, Yogyakarta State
University, 2021.

This study aims to develop a rhythmic step game model for javelin throw learning for
the fourth-grade students of State Elementary School SDN Segugus 2 which is
located in Pulau Besar, Bangka Belitung. The method used in this study was
Research and Development by Borg and gall. A small-scale trial was carried out to
ten students and one Physical Education (P.E.) teacher in SDN 2 Pulau Besar.
Meanwhile, a large-scale trial involved twenty students and two P.E teachers at SDN
2 Pulau Besar and SDN 5 Pulau Besar. The data were collected by means of
questionnaires and then analyzed using both qualitative and quantitative data analysis
techniques. This study developed a guidebook containing a game model based on
rhythmic steps for javelin throw. The rhythmic step game was validated by three
experts and was declared feasible to be implemented. Based on the effectiveness test,
the game is considered effective to be used to improve the basic motion ability of
javelin throw. Then, based on paired sample t-test conducted through pre-test and
posttest on the basic ability of javelin throw, the significant value was 0.00. Thus, the
developed guidebook is considered feasible and effective.

Keywords: Game, rhythmic steps, javelin throwing

v



PERNYATAAN KEASLIAN

Yang bertandatangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa : Sinta Naviri

Nomor Induk Mahasiswa : 19711251054

Program Studi :  Ilmu Keolahragaan

Lembaga Asal : Universitas Negeri Yogyakarta

Menyatakan bahwa tesis ini merupakan hasil karya saya sendiri dan belum
pernah dipergunakan dan diajukan untuk memperoleh gelar akademik disuatu
perguruan tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya dalam tesis ini tidak terdapat
karya atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh pihak lain kecuali yang

secara ter-tulis diacu sebagai referensi dalam daftar Pustaka.

Yogyakarta 10 Maret 2021

Sinta Naviri



HALAMAN PERSEMBAHAN

Sujud syukurku kusembahkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, yang selalu
memberikan kesehatan, nikmat dan karunia yang luar biasa. Semoga keberhasilan
ini menjadi langkah awal untuk masa depan dan cita-ctitaku.
Untuk karya yang sederhana, oleh karena itu saya persembahkan kepada:
Bapak dan Ibu Tercinta
Terimakasih atas kesabaran, motivasi, doa dan dukungan baik secara moral dan
materi. Apa yang saya dapatkan hari ini, belum mampu membayar keringat, kerja
keras dan air mata kalian. Karya ini, saya persembahkan kepada Bapak dan Ibu
atas pengorbanan kalian sehingga saya bisa menyelesaikan studi ini.
Kakak dan Adik-ku
Untuk kakakku terimakasih atas motivasi, materi dan waktu yang paling berharga
dan telah sabar menasehati saya. Untuk adikku terimakasih atas doa nya selama
ini. Terimakasih semangat dari kalian, semoga ini adalah awal yang baik untuk
dapat membanggakan kalian semua.
Dosen Pembimbing
Untuk Bapak Dr. Ria Lumintuarso, M.Si., selaku dosen pembimbing yang sabar
dan bijaksana, terimakasih karena sudah menjadi orang tua ke dua saya di kampus.
Terimakasih atas bantuan, nasihat dan ilmu yang di berikan kepada saya dengan
rasa tulus dan ikhlas.
Mas Dewangga Yudistira dan Mas La Ode Adhi Virama Sahabat yang Luar
Biasa
Terimakasih atas motivasi, bantuan dan semangat kalian. Semua kebaikan, ke
kocakan dan kenangan yang kita jalani bersama sangat berarti untukku. Kalian
adalah teman terbaik yang pernah ku kenal. Terimakasih sudah mau menjadi
sahabat tanpa memandang keburukanku. Semoga kita tetap solid dan menjadi

penggerak olahraga di Indonesia.

vi



KATA PENGANTAR

Segala puji syukur hanya bagi Tuhan Yang Maha Esa, oleh karena Kasih
dan Anugerah-Nya yang dilimpahkan, serta HikmatNya penulisan Tesis dapat
terselesaikan. Tesis ini  berjudul “Pengembangan Model Permainan Irama
Langkah Dalam Pembelajaran Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN
Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung .”Dapat terselesaikan dengan baik.

Penulisan tesis ini terselesaikan atas bantuan dari berbagai pihak baik secara
lansung maupun tidak lansung. Oleh karena itu oleh karena penulis mengucapkan
limpah terima kasih yang sebesar — besarnya kepada yang terhormat:

1. Prof. Dr. Sumaryanto, M.Kes Rektor Universitas Negeri Yogyakarta dan
Direktur Pasca sarjana Universitas Negeri Yogyakarta beserta staf, yang telah
memberikan kemudahaan sehingga Proposal tesis ini dapat tersusun dengan
baik.

2. Prof. Dr. Dra. Sumaryanti, M.S selaku ketua Prodi I[lmu Keolahragaan yang
telah memberikan dukungan yang diberikan dalam Penyusunan Proposal
Tesis

3. Dr. Ria Lumintuarso, M.Si selaku pembimbing yang selalu membimbing dan
mengarahkan selama proses penyusunan Tesis

4. Bapak/Ibu selaku dosen validator yang telah memberikan masukan, saran dan

penilaian terhadap instrumen yang digunakan dalam model permainan irama

vil



10.

langkah sehingga menghasilkan instrumen dan buku panduan yang layak
digunakan dalam pembelajaran.

Dr. Eddy Purnomo, M.Kes selaku Validator yang selalu mengarahkan selama
proses penyusunan Tesis.

Kepala sekolah, para guru, tenaga pendidik dan siswa kelas IV SD Negeri Se
Gugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung yang telah membantu penulis dalam
proses penelitian.

Seluruh Dosen Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta yang telah
memberikan bekal ilmu, bimbingan dan dukungan selama menjalani
perkuliahan.

Kedua orang tua Bapak Yanto dan Ibu Mardiana serta keluarga yang tidak
hentinya memberikan semangat, doa dan dukungan untuk kesuksesan dalam
penulisan tesis ini.

Sahabat terbaik penulis La Ode Adi Virama dan Dewangga Yudistira yang
senantiasa memberikan bantuan dan pikiran sehingga tesis ini dapat terwujud.

Rekan-rekan mahasiswa Pascasarjana [lmu Keolahragaan Kelas C tahun 2019
yang telah memberikan motivasi dan dukungan sehingga penulis dapat
menyelesaikan proposal tesis serta seluruh pihak yang tidak dapat disebutkan

satu-persatu yang telah berjasa dalam penulisan tesis.

viil



Terima kasih atas segala doa, bantuan dan dukungan yang telah diberikan
kepada penulis menjadi amal dan mendapat balasan kebaikan dari Allah SWT.
Penulis berharap semoga tesis ini dapat bermanfaat untuk perkembangan ilmu
pengetahuan dan para pembaca. Aamiin.

Yogyakarta 10 Maret 2021

Sinta Naviri

X



HALAMAN JUDUL

DAFTAR ISI

LEMBAR PERSETUJUAN

ABSTRAK ....ccevuvevecnennennnennes

PERNYATAAN KEASLIAN

LEMBAR PERSEMBAHAN

KATA PENGANTAR

DAFTAR ISlL......ccueivuriruernnnnnne

DAFTAR TABEL

DAFTAR GAMBAR

DAFTAR LAMPIRAN

BAB I PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah............ccccceoiiiiiiiiiniiiiiecee e

B. dentifikasi Masalah ....
C. Pembatasan Masalah ...
D. Rumusan Masalah ......

E. Tujuan Penelitian .......

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan ...........ccccoeeveeviiiincieencieennn.

G. Manfaat penelitian ......

H. Asumsi Pengembangan

ii

iii

iv

vi

ix

xii

xiii

xiv

10

10

11

12



BAB II KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1.

2.

6.

7.

Model Pembelajaran..............ccccuvennennn.
Permainan.........oeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneens
Gerak Dasar........cccocvvviiii

AtletiK ..o

Lempar Lembing..........ccccevvevverviennnns
Materi Gerak Dasar Dalam KI KD ......

Karakteristik Peserta Didik ..................

B. Kajian Penelitian Yang Relevan................

C. Kerangka BerpiKir.........ccccceeeveeviienreenennne.

D. Pertanyaan Penelitian............cccccecveeennennnn.

BAB IIIl METODELOGI PENELITIAN...........

A. Model Pengembangan ..............cccoeeeneen.

B. Prosedur Pengembangan.........................

1.

2.

Tahap Studi Pendahuluan..................
Tahap Perencanaan............ccccueee.
Tahap Pengembangan Draft Awal....

Validasi Draf Awal Produk .............

. Tahap Uji Kelayakan .......................

a. Uji Coba Skala Kecil dan Revisi

b. Uji Coba Skala Besar dan Revisi

X1

13

13

13

16

21

27

29

35

39

44

46

48

49

49

50

51

51

52

53

54

54

54



6. Uji EfeKtiVItas.....coooiiiiiiiiieiieciecteee e

C. Desain Uji Coba Produk ...........ccoccvueiiiiiniiiiieniieiieieecesee e

1. Desain Uji Coba....ccuiecuiieiieiieeiieiiecieeiee e

2. Subjek Uji Coba.....ccueeriieiieiiieiiesie ettt

3. Teknik dan Intrumen Pengumpulan Data..........cccccvevvircirennnnn.

4. Teknik ANaliSa Data .......eeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeeeeeeeeens

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN .......cccceoceenee.

A. Hasil Pengembangan Produk..........c.cccceevviiiniiniiieniiiiieieecee e,

B. Hasil Validasi ProdUK ..........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenes

C. Kajian Produk AKRIT........cccooviieiiiiiiiiiieiceieee e

D. Keterbatasan PenElItIan ...........ueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenenes

BAB V SIMPILAN DAN SARAN ......ooiiiiiiiiiiceceneeteceeeeee e

A. Simpulan Produk Pengembangan.............cccccoeevvieiiiieniiienieeieens

B. Saran Pemanfaatan Produk ..........cooouummoeeeieeiiieeeeee e

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut..........ccccooeveiviiiiniiiiniiiieens

DAFTAR PUSTAKA ...t

LAMPIRAN

xii

55

55

56

58

58

65

69

72

&3

85

86

86

87

87

87

88

95



Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

Tabel

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

DAFTAR TABEL

KI KD 2013 Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan........ 26
Peta MAterl ...cccueeeiiiiiieiieeieee e 37
Kisi-kisi Obeservasi Lapangan............cccceevvveeiieeecieescieeeeneeeneee, 59
Wawancara Analisis Kebutuhan .............cccooooiiiiiiininne. 60
Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi ..........coeceeeveeniiiiienieeceiee, 62
Kisi-Kisi Instrumen Ahli Permainan.............ccccoeiieniiinieniennen. 63
Kisi-Kisi Instrumen GUIU........coceeiiiiiiiiniieieeeee e 64
Kisi-Kisi Instrumen Untuk Siswa ........ccoccoeiiiiiiiiiiniiiieieee, 65
Instrumen Uji Efektivitas .......ccccocevieviniiniininiiniciciceecee. 65
Kriteria Kelayakan ..........ccccoooiiiiiiiiiiiiiceecee e, 67
Data Kualitatif Ahli Validasi.......cc.ccoevieniiinieniiiieieeceeeen 73
Data Kuantitatif Ahli Materi ........c.ccoeveeviiiiienieiieeieeceeen 74
Data Kuantitatif Ahli Permainan............cccooeeviieiiiiniinncenieeen. 75
Hasil Kuisioner Model Permainan Skala Kecil.......................... 76
Presentase Kelayakan Model Permainan Skala Kecil................. 77
Hasil Kuisioner Model Permainan Skala Besar ......................... 78
Presentase Kelayakan Model Permainan Skala Besar ................ 79
UjJi NOTMALILAS ..ottt 82
UJi HIPOTESIS..eouiieiiiieiieeiieesiie ettt ettt 82

xiil



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1 Posisi tangan saat memegang lembing ...........cccceeevveeciveencneeennnnn. 32
Gambar 2 Posisi tangan saat membawa lembing ............ccceevvvevciveenneeennnen. 33
Gambar 3 Awalan Lima Langkah ...........ccccooooiiiiiiiiiieeeeee e, 34
Gambar 4 Posisi Badan Setelah Melempar Lembing...........ccceeeevvvenvieennenn. 34
Gambar 5 Kerangka BerpiKir .......cocooeviiniininiiniicceccc 47
Gambar 6 Model Pengembangan Borg & Gall .........cccccooveviniiniiiincnnnn 49

Xiv



Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran

Lampiran

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

DAFTAR LAMPIRAN

Surat Observasi SDN 2 Pulau Besar.........c.ccoocceeviiiiiennn. 96

Surat Balasan Observasi SDN 2 Pulau Besar ...................... 97

Surat Observasi SDN 5 Pulau Besar.........c.cccoceeniiiiiennn. 98

Surat Observasi SDN 5 Pulau Besar.........c.ccoocceeviiiiiennn. 99

Pernyataan Wawancara SDN 2 Pulau Besar............c........... 100
Pernyataan Wawancara SDN 5 Pulau Besar........................ 101
Surat Permohonan Validasi Ahli Materi...........ccceceeveennnn. 102
Validasi Ahli Materi .......ccoeeeevieeiiiiiieieeeeeeeeeee 103
Surat Keterangan Validasi Ahli Materi .......cc.cccceveveveennennee. 116
Surat Permohonan Validasi Ahli Permainan ....................... 117
Validasi Ahli Permainan...........ccocceevieniiniiinieiieieeee 118
Surat Keterangan Validasi Ahli Permainan......................... 127
Surat Permohonan Validasi Ahli Instrumen........................ 128
Validasi Ahli Instrumen...........ccoceeeiieniiniiiinieeeeeeeee 129
Surat Keterangan Validasi Ahli Instrumen..............ccc....... 133
Surat Penelitian SDN 2 Pulau Besar...........cccoceeviiiiiennnn. 134
Surat Balasan Penelitian SDN 2 Pulau Besar...................... 135
Surat Penelitian SDN 5 Pulau Besar........c.cccocevenienienenne. 136
Surat Balasan Penelitian SDN 5 Pulau Besar...................... 137
Angket Respon Guru SDN 2 Pulau Besar ..........cccceeenee 138

XV



Lampiran 21
Lampiran 22
Lampiran 23
Lampiran 24
Lampiran 25
Lampiran 26
Lampiran 27
Lampiran 28
Lampiran 29

Lampiran 30

Angket Respon Guru SDN 5 Pulau Besar ...........ccccceeenneene 150

Angket Respon SiSWa........ccceeviieriiiniienienieciieeeeieeeee e 163
Hasil Angket Respon SiSWa.........ccoeveeciiinieeciienieeiienieeenn 164
Data Pretest dan POSHESE ..........coocueveeceneeniniinieseeieneenns 166
Hasil Olah Data Pretest dan Posttest............c.cccccevceevevennnnnee. 168
Buku Permainan Irama Langkah ..........c..cccooeviniiiiiennnnen. 169
Wawancara dan ODbServasi..........cooeeveereenieenieneeneenieeieneenns 220
Program 12 Kali Pertemuan............ccccoeevevveeciienieecieeneeenen. 222
Hasil Uji Validas dan Reliabilitas............cccceevverireieennennnen. 226
DOKUMENTAST ... 227

Xvi



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pemerintah Indonesia pada saat ini sedang giat melaksanakan berbagai
program pembangunan, diantaranya adalah bidang olahraga. Bidang olahraga
mendapat perhatian serius terutama sekali pada upaya penyelenggaraan dan
pembinaan peserta didik agar dapat berprestasi. Undang-Undang RI Nomor 3 Tahun
2005 Tentang Sistem Keolahragaan Nasional BAB 1 Ayat 4 mengatakan bahwa
olahraga adalah segala kegiatan yang sistematis untuk mendorong, membina, serta
mengembangkan potensi jasmani, rohani dan sosial.

Pengembangan potensi tersebut dilaksanakan melalui kegiatan yang sistematis
dengan tujuan melahirkan potensi dalam bidang olahraga. Potensi dalam olahraga
seperti halnya kemampuan dan keterampilan seseorang pada salah satu cabang
olahraga dibina serta dikembangkan melalui olahraga pendidikan. Olahraga
pendidikan merupakan proses yang dapat dimanfaatkan peserta didik untuk
mengembangkan potensi dirinya. Hal ini sesuai dengan tujuan olahraga pendidikan
yang telah dirumuskan dalam Undang-Undang RI Nomor 3 Tahun 2005 Tentang
Sistem Keolahragaan Nasional BAB 1 Pasal 1 Ayat 11 mengatakan bahwa olahraga
pendidikan adalah pendidikan jasmani dan olahraga yang dilaksanakan sebagai
bagian proses pendidikan yang teratur dan berkelanjutan untuk memperoleh

pengetahuan, kepribadian, keterampilan, kesehatan, dan kebugaran jasmani.



(Van Eijk-Hustings, Van Tubergen, & Bostrom, 2012) menjelaskan bahwa
pembelajaran yang terstuktur dapat memberikan bekal bagi peserta didik dalam
meraih cita—cita dan setiap negara pasti memiliki peraturan tersendiri untuk bidang
pendidikan dalam jenjang pendidikan yang sama. Pendidikan di Indonesia selalu
berpatokan pada peraturan yang tertuang dalam undang—undang sistem pendidikan
nasional No. 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, kemudian secara
terperinci dijelaskan pada Bab IV pasal 13 dan 14 dalam kedua pasal ini
mengemukakan bahwa pendidikan nasional memiliki tiga jalur yaitu pendidikan
formal, nonformal dan informal karena ketiga jalur ini menjadikan dasar bagi peserta
didik dalam proses pendidikan (Tzetzis, Goudas, Kourtessis, & Zisi, 2010 ).

Tiga jalur pendidikan di Indonesia memiliki jenjang masing—masing misalnya
pendidikan formal memiliki lima jenjang utama yaitu Taman Kanak—kanak (TK),
Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas
(SMA), dan Perguruan tinggi. Pendidikan sekolah dasar merupakan satuan
pendidikan paling dasar, jika seseorang ingin melanjutkan studi kejenjang yang lebih
tinggi wajib menamatkan diri terlebih dahulu ditingkat sekolah dasar (Spaull, 2013).
Dalam jenjang pendidikan di sekolah terdapat beberapa mata pelajaran yaitu
pendidikan matematika, IPS, IPA, Bahasa Indonesia, Seni Budaya (Muatan Lokal),

Agama, Penjasorkes dan lain lain.

Pendidikan jasmani secara umum merupakan suatu proses pembelajaran

melalui kegiatan fisik yang dirancang untuk meningkatkan kebugaran fisik,



mengembangkan keterampilan motorik, pengetahuan, perilaku hidup sehat, aktif dan
melatih kecerdasan emosional (Ade mardiana, 2008:14). Pendidikan jasmani,
olahraga dan kesehatan termasuk salah satu mata pelajaran yang penting dalam
mengembangkan kemampuan peserta didik yang berkaitan dengan bakat peserta didik
(Lundvall, 2015). Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dapat dijadikan sebagai
media bagi peserta didik dalam perkembangan keterampilan gerak motorik yang
mengacu pada perkembangan fisik, kognitif dan afektif, sebab kebiasaan pola hidup
sehat akan merangsang pertumbuhan peserta didik pada tiga aspek tersebut ke hal
yang lebih baik, karena rangsangan yang didapatkan saat berolahraga akan
memberikan keseimbangan antara pertumbuhan dan perkembangan pada peserta
didik (Rosdiani, 2013).

Pendidikan tentang gerak merupakan hal yang sangat dominan dalam
pendidikan jasmani. Oleh karena itu para peserta didik wajib mempelajari Teknik-
teknik gerak dalam setiap cabang olahraga sehingga peserta didik memiliki
keterampilan gerak yang memadai dan meningkatkan kemampuan pada aspek
psikomotorik, kognitif dan afektif. Sebab masa—masa sekolah dasar perkembangan
gerak pada peserta didik sangat aktif (Stoodley & Schmahmann, 2010). Pembelajaran
gerak disekolah dasar sangat penting bagi peserta didik oleh karena itu perlu untuk
dipelajari, sebab gerakan yang diberikan oleh seorang guru menentukan peserta didik
dalam gerakan selanjutnya. Oleh karena itu guru perlu mempertimbangkan dengan

baik sebelum memberikan materi tentang gerak kepada peserta didik, dikarenakan



proses pembelajaran tentang gerak sangatlah penting dalam dunia pendidikan
jasmani, olahraga, dan kesehatan (Harvey & O’Donovan, 2013).

Gerakan yang diterima peserta didik dari seorang guru akan berpengaruh pada
aspek kesenangan. Peserta didik dapat melakukan segala aktivitas secara mandiri
tanpa bantuan dari orang lain serta mampu menyesuaikan diri dengan lingkungan
sekitarnya, peserta didik juga mengalami perkembangan dalam sistem gerak serta
pembelajaran yang dapat memberikan wawasan yang baik sesuai dengan bakatnya
dalam cabang olahraga (Decaprio, 2013).

Siswa sekolah dasar sangat cocok dalam mempelajari sistem gerak dengan
baik, seperti melompat, meloncat dan melempar, karena pada dasarnya siswa sekolah
dasar di usia 6-12 tahun dapat mempelajari gerak dengan mudah. (Cvencek, MeltzofT,
& Greenwald, 2011). Pengalaman gerak yang terus menerus akan memberikan
dampak yang positif bagi peserta didik dalam masa pertumbuhan, karena dengan
pengalaman gerak yang baik akan memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam
memperagakan sebuah gerakan dengan mudah (Hidayat & Sukadiyanto, 2012).

Kajian awal dari penelitian ini menggunakan kurikulum 2013 yang
didalamnya terdapat silabus dan RPP yang bertujuan untuk mengetahui bidang studi
yang mempelajari pembelajaran gl erak pendidikan jasmani disekolah dasar.
Kurikulum 2013 merupakan sebuah mata pelajaran atau program pendidikan yang
dibuat oleh suatu lembaga kementrian pendidikan dan kebudayaan, kemudian
dijadikan seperangkat rencana, tujuan, isi dan bahan pelajaran serta sebuah metode

yang digunakan sebagai pedoman dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran di

4



sekolah dasar (Fadillah, 2014). Pendidikan jasmani bagian terpenting dalam proses
pendidikan, karena dengan hadirnya pendidikam jasmani dapat memberikan
pembentukan gerak secara terstuktur bagi peserta didik, dapat dilihat dari bidang
psikis, keterampilan motorik, dan pembentukan pola hidup sehat secara baik (Piana et
el., 2017).

Pendidikan jasmani tidak hanya sebatas sehat namun adanya proses
pembelajaran dalam bidang lain seperti halnya pengetahuan dan nilai—nilai sikap
yang berlaku dalam lingkungan sekolah maupun diluar sekolah. Dalam kurikulum
2013 di sekolah dasar terdapat salah satu cabang olahraga yang sesuai dengan
kompetensi dasar yaitu atletik, yang didalamnya memiliki gerak dasar jalan, lompat,
lempar dan lari. Setiap gerakan dasar disusun secara logis dan sederhana sesuai
dengan kompetensi inti yaitu menyajikan pengetahuan secara faktual dan secara
konseptual, dalam bahasa yang jelas serta tersistematis.

Berdasarkan hasil observasi di SDN Segugus 2 Pulau Besar dan SDN 5 Pulau
Besar Bangka Belitung yang telah dilakukan peserta didik kelas IV hanya 40% yang
aktif mengikuti pembelajaran pendidikan jasmani pada SDN segugus 2 Pulau Besar,
sedangkan 30% diperoleh persentase peserta didik kelas IV di SDN 5 Pulau Besar
Bangka Belitung. Berdasarkan persentase tersebut didapatkan beberapa masalah
melalui wawancara oleh guru yaitu: Peserta didik terlihat aktif ketika pembelajaran
baru dimulai, namun semakin lama peserta didik memiliki kejenuhan melalui
pembelajaran yang monoton. Praktek pembelajaran pendidikan jasmani masih

terpaku pada buku yang disediakan disekolah, Pembelajaran yang diberikan kepada
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siswa selalu sama dengan yang sebelumnya sehingga siswa memiliki minat yang
rendah dalam pembelajaran tersebut, Selanjutnya peneliti mencari referensi yang
berhubungan dengan permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing
dan literatur yang ada masih minim tentang model pembelajaran khususnya dalam
lempar lembing yang berbasis permainan, oleh karena itu peneliti akan menciptakan
model permainan yang dikemas dalam buku panduan yang menarik dan bervariasi
sehingga dapat diberikan kepada peserta didik agar pembelajaran pendidikan jasmani
lebih efektif dan efisien. Metode yang diteliti oleh peneliti belum banyak ditemukan
untuk model pembelajaran di sekolah dasar.

Hal ini juga didukung dengan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh
Syaiful Hasan (2015) dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan valid dan layak digunakan pada siswa kelas V di SDN Tawangaro 4
Karangploso Kabupaten Malang. Dengan persentase uji coba skala kecil dan besar
89,26%. Namun, untuk pembelajaran gerak dasar lempar tidak akan cukup dengan
pembelajaran yang sebenarnya, tetapi akan lebih baik jika diberikan model permainan
dalam mempraktikkan gerak dasar lempar, karena dengan adanya gagasan baru dari
permainan maka akan menghasilkan pengembangan model permainan gerak dasar
lempar yang efektif dan efisien. Dengan keunggulan dan kekurangan penelitian
tersebut terlihat relevansi oleh peneliti untuk mengembangkan model permainan
irama langkah untuk peserta didik kelas IV agar tidak membosankan ketika mengikuti

pembelajaran pendidikan jasmani



Penelitian yang dilakukan oleh Eddy Purnomo (2013) dengan hasil
penelitiannya menyatakan bahwa lempar lembing mempunyai kekhususan bila
dibandingkan dengan lempar cakram dan tolak peluru , dimana lempar lembing tidak
ditentukan oleh tinggi , berat badan dan dan ketentuan maksimum, tetapi ditentukan
oleh power dan panjangnya awalan. Oleh karena itu secara teknis lembing hanya
dapat dilempar dengan baik apabila dilakukan dengan irama, timing serta koordinasi
gerakan yang dimulai dari kaki, tungkai, torso dan lengan.

Proses pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah sudah seharusnya lebih
mengorientasikan melaksanakan kurikulum yang menanamkan dan mengembangkan
keterampilan motorik peserta didik. Salah satu solusinya dari fenomena kurang
efektifnya belajar pada peserta didik adalah melalui penggunaan media pembelajaran
yang dapat menstimulasi peserta didik supaya aktif melakukan gerak secara
maksimal, karena belum banyak diaplikasikan media pembelajaran yang memuat
model rangkaian permainan menggunakan berbagai alat untuk menstimulasi peserta
didik, supaya peserta didik lebih semangat dan tertatik dalam proses pembelajaran
pendidikan jasmani..

Dengan demikian, sesuai dengan latar belakang di atas perlu adanya solusi
unruk membuat keefektivan pembelajaran pendidikan jasmani siswa melalui
permainan irama langkah pada gerak lempar lembing. Hal ini dapat berguna untuk
menunjang kemampuan gerak motorik peserta didik dan memiliki jiwa yang sportif
dengan kegembiraan yang dimiliki pada saat mengikuti pembelajaran penidikan

jasmani. Pada penelitian ini dikhususkan untuk meningkatkan pembelajaran
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pendidikan jasmani khususnya permainan irama langkah pada lempar lembing
dengan jusul “Pengembangan Model Permainan Irama Langkah dalam Pembelajaran
Lempar Lembing pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka

Belitung”

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah yang telah dikemukan di atas, maka
dapat diidentifikasi beberapa permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Praktek pembelajaran pendidikan jasmani masih terpaku pada buku yang
disediakan disekolah
2. Pembelajaran yang diberikan kepada siswa selalu sama dengan yang
sebelumnya sehingga siswa memiliki minat yang rendah dalam pembelajaran
tersebut

3. Masih minimnya pembelajaran lempar lembing yang berbasis permainan.

. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan diatas, maka penelitian ini
dibatasi agar tidak terlalu luas dan lebih terfokus serta terarah. Penelitian ini
difokuskan pada Pengembangan Model Permainan Irama Langkah Dalam
Pembelajaran Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar

Bangka Belitung.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada penelitian

ini yaitu sebagai berikut:

1.

Bagaimana proses pengembangan model permainan irama langkah dalam
pembelajaran lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar
Bangka Belitung.

Bagaimana kelayakan pengembangan model permainan irama langkah dalam
pembelajaran lempar lembing yang layak untuk meningkatkan gerak dasar
lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka
Belitung.

Bagaimana efektivitas pengembangan model permainan irama langkah pada
pembelajaran lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar

Bangka Belitung.



E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin dicapai dari
penelitian ini sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan model permainan irama langkah
dalam pembelajaran lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau
Besar Bangka Belitung.

2. Untuk mendeskripsikan kelayakan pengembangan model permainan irama
langkah dalam pembelajaran lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2
Pulau Besar Bangka Belitung.

3. Untuk mendeskripsikan efektivitas pengembangan model permainan irama
langkah dalam pembelajaran lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2
Pulau Besar Bangka Belitung.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dikembangkan berupa model permainan irama langkah dalam
pembelajaran lempar lembing pada siswa kelas IV. Pengembangan ini berpatokan
pada kurikulum 2013, berdasarkan pada aspek psikomotor model permainan yang
dihasilkan dapat diterapkan pada pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar,
tahapan—tahapan pembelajaran selalu mengarah pada permainan irama langkah.

Produk yang dihasilkan berupa buku panduan model permainan irama langkah
dalam pembelajaran lempar lembing yang dapat mempermudahkan guru pendidikan
jasmani dalam memberikan materi tentang gerak dasar lempar lembing, produk yang

dihasilkan diharapkan dapat meningkatkan kemampuan gerak pada peserta didik
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disekolah dasar khususnya cabang olahraga atletik dan guru pendidikan jasmani dapat
menggunakan produk yang dihasilkan oleh peneliti sebagai media dalam memberikan
materi kepada peserta didik.
G. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Umum
a. Hasil penelitian ini secara umum dapat menambah keberagaman model
permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing
b. Memberikan pedoman kepada guru pendidikan jasmani dalam proses
pembelajaran dan dapat mengembangkan model permainan baru sesuai
kebutuhan yang diinginkan
2. Manfaat Praktis
a. Guru pendidikan jasmani memperoleh pengetahuan baru tentang
memodifikasi model permainan irama langkah untuk meningkatkan
kemampuan gerak dasar dalam lempar lembing.
b. Peserta didik dapat meningkatkan minat, bakat, serta kesehatan dan

ketangkasan dalam cabang olahraga atletik khususnya lempar lembing.
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H. Asumsi Pengembangan

Asumsi pengembangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Model permainan irama langkah yang dikembangkan nantinya dapat
meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar lembing dalam
pembelajaran penjasorkes khusunya pada materi lempar lembing.

Model dalam bentuk aktivitas permainan dengan tujuan untuk
mengembangkan aspek psikomotorik ditinjau dari gerakan fundamental
peserta didik di sekolah dasar

pengembangan ini akan menghasilkan model permainan irama langkah dalam

pembelajaran lempar lembing yang diselenggarakan pada pendidikan jasmani

disekolah dasar.
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BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1.

Model Pembelajaran
a. Hakikat Model

Model merupakan sebuah representasi dari ide—ide seseorang atau
objek yang disederhanakan untuk digunakan dalam sebuah kegiatan dan
model berisikan berbagai informasi tentang sebuah fenomena yang dibuat
dengan tujuan untuk dipelajari, model dapat diartikan sebagai sebuah benda
atau kejadian yang sebenarnya hanya berisikan informasi—informasi yang
dianggap penting untuk diselediki (Huda, 2013). Model merupakan suatu
gambaran yang dapat diperjelaskan secara terperinci dari berbagai unsur
yang ada (Rosdiani, 2012). Model adalah sebagai bentuk atau kerangka
konsep yang akan digunakan sebagai panduan atau pedoman dalam
melakukan suatu kegiatan (Sagala, 2012).

Kemudian model dapat dipahami sebagai berikut: 1) Model sebagai
sebuah desain 2) Model sebuah analogi atau deskripsi, 3) Model merupakan
sebuah asumsi, data, atau inferensi yang dapat digunakan dalam
mengungkapkan sebuah peristiwa atau suatu fenomena, 4) Model merupakan
sebuah sajian yang tidak menghilangkan keaslian dari sebuah model yang

dikembangkan. Model dapat difungsikan sebagai panduan dalam
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mendemonstrasikan pada orang lain tentang bekerja atau berfikir. Model
dapat diterjemahkan sebagai miniature suatu objek yang dirancang untuk
mempermudah proses visual objek yang tidak bisa diamati sehingga dapat
dipahami secara sistematik. Model dapat dirancang sedemikian sederhana
dan memiliki tujuan tertentu yaitu pengajaran konsep informasi, cara
berpikir, studi nilai sosial, kemudian melibatkan peserta didik aktif dalam
tugas kognitif (Metzler, 2007: 1).

Dengan demikian dapat disimpulkan dari beberapa teori di atas bahwa
model merupakan kerangka atau rancangan konseptual yang dilakukan
secara terstruktur sehingga dijadikan pedoman dalam melakukan segala
kegiatan termasuk proses pembelajaran.

b. Hakikat Model Pembelajaran

Model pembelajaran merupakan suatu perencanaan atau suatu pola
yang digunakan menjadi panduan dalam merencanakan pembelajaran
didalam kelas atau pembelajaran dalam tutorial yang digunakan untuk
memilih perangkat-perangkat pembelajaran termasuk di dalamnya buku-
buku, film, komputer, kurikulum, dan lain-lain (Trianto, 2011: 142). Model
pembelajaran merupakan desain yang dapat digunakan dalam merancang
kurikulum, membuat materi, dan memberikan kegiatan pembelajaran baik
diluar sekolah maupun dalam sekolah (Akhsanul & Siti, 2017). Model
pembelajaran merupakan suatu cara atau strategi yang dilakukan seorang

guru supaya terjadi proses belajar pada dir1 siswa untuk mencapai suatu
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tujuan yang dibuat secara sistematis setiap model pembelajaran
mengarahkan kita untuk mendesain pembelajaran supaya dapat membantu
anak sedemikian rupa supaya proses pembelajaran tercapai (Hasbi & Pamuji
Sukoco, 2014: 47).

Model pembelajaran memiliki empat aspek utama pengembangan
yaitu sebagai berikut: 1). Langkah-langkah bagaimana cara untuk
menjalankan proses pembelajaran dalam satuan pendidikan secara bertahap
sesuai dengan aturan dalam dunia pendidikan 2). Sistem sosial yang
mendukung model pembelajaran yang ditawarkan oleh seorang guru
terhadap peserta didik, bagaimana cara untuk menata hubungan guru dan
peserta didik dengan berpatokan pada norma—norma yang berlaku dalam
dunia Pendidikan 3). Prinsip interaksi antara guru dan peserta didik dalam
proses pembelajaran, setiap interaksi dalam proses pembelajaran tidak harus
tetap namun selalu berubah—ubah sesuai dengan model yang digunakan oleh
guru, 4). Penjelasan tentang sistem penunjang, sistem ini berada diluar
model pembelajaran namun menjadi salah satu syarat apakah proses
pembelajaran yang dilaksanakan itu berhasil atau tidak dengan
menggunakan model-model pembelajaran yang digunakan oleh guru
(Hamdayama, 2014).

Pencapaian yang harus dicapai guru pendidikan jasmani yaitu
pemahaman menyeluruh yang mengenai dasar-dasar pendidikan jasmani dan

pemahaman yang luas terhadap prinsip serta teori-teori (Mohnsen, 2008:
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133). Pemahaman guru mengenai konsep merupakan hal yang sangat
penting agar dapat memaksimalkan kesempatan belajar bagi siswa
(Himberg, Hutchinson, & Roussell, 2003: 156).

Pembelajaran sebagai suatu upaya guru dalam memberikan ilmu
kepada peserta didik agar mendapatkan pengetahuan serta dapat membentuk
sikap dan kepercayaan pada peserta didik (Sardiman, 2016). Model
pembelajaran memiliki studi secara terstruktur untuk merancang,
mengembangkan dan mengevaluasi segala proses pembelajaran yang efektif
dan efesian sehingga dapat dijadikan sebuah bekal dan acuan untuk
mencapai tujuan dari masing—masing peserta didik (Aunurrahman, 2016).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran merupakan suatu pola yang digunakan menjadi panduan dalam

merancang strategi pembelajaran untuk mencapai tujuan Pendidikan.

. Permainan

a. Hakikat Permainan

Permainan  merupakan bentuk aktivitas yang menyenangkan dan
dilakukan semata-mata untuk diri sendiri (Gusnani et al., 2020). Berbagai
kegiatan yang dirancang oleh seorang guru dengan tujuan utamanya untuk
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam melakukan berbagai gerak
dasar (Smith and Pellegrini, 2008). Permainan adalah alat bagi peserta didik

dalam menjelajahi dunia mereka dari yang tidak diketahui peserta didik
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sampai pada yang ketahui dan dari yang tidak dapat melakukan sampai
mampu untuk melakukannya (Triharso, 2013).

Permainan merupakan proses aktivitas fisik atau psikis yang
menyenangkan dan menggembirakan bagi peserta didik (Latar & Hasbullah,
2020). Bermain sebagai suatu aktivitas yang membantu peserta didik
mencapai perkembangan yang utuh baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan
emosional (Yulianty, 2012).

Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi permainan menurut (Hurlock,
2013: 327) sebagai berikut: 1) Kesehatan, semakin sehat anak semakin
memiliki energinya untuk bermain aktif, misalnya permainan dan
olahraga.2) Perkembangan motorik, perkembangan motorik yang baik ketika
anak terlibat dalam permainan aktif. 3) Intelegensi, pada saat melakukan
permainan tingkat intelegensi peserta didik dapat diukur melalui
keseimbangan, perhatian bermain yang lebih besar, termasuk upaya
meyeimbangkan faktor fisik dan intelektual yang nyata 4) Jenis kelamin,
anak pria bermain lebih kasar dibandingkan dengan anak wanita

Potensi yang dimiliki oleh peserta didik merupakan naluri tunggal setiap
manusia untuk bersaing dan bertujuan mendapatkan kepuasan yang
kompleks, dasar dari permainan ini juga dapat digunakan untuk mencapai
sebuah pengembangan dalam bidang olahraga (Widodo, 2017).

Dari beberapa pengertian diatas bisa disimpulkan bahwa bermain atau

permainan merupakan suatu aktivitas yang dilakukan untuk kesenangan dan
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untuk mencapai suatu perkembangan baik secara fisik, moral, intelektual,
sosial dan emosional.
b. Tujuan Permainan

Permainan memungkinkan anak menyalurkan kelebihan energi fisik
dan melepaskan emosional yang tertahan serta dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik untuk menghadapi masalah (Santrock, 2007:
216). Tidak semua jenis permainan bermanfaat dan mendidik. Banyak juga
permainan yang kurang mempunyai manfaat, bahkan membahayakan
perkembangan jiwa anak (Sihotang et al., 2020). Bermanfaat atau
tidaknya permainan tergantung desain permainan itu sendiri. Jika
desainnya bagus, banyak sekali aspek pelajaran yang bisa diambil dari
kegiatan bermain (Tutus Eshananda Hars, Hermawan Pamot, 2014).
Beberapa aspek tersebut diantaranya adalah belajar berinteraksi sosial,
menghargai pendapat orang, belajar empati, dan belajar bekerja sama dalam
kelompok (Supendi & Nurhidayat, 2007: 13).

Tujuan utama permainan adalah untuk menciptakan sebuah tantangan
dan kegembiraan (Tutus Eshananda Hars, Hermawan Pamot, 2014). Secara
garis besar tujuan permainan dapat dikelompokkan menjadi beberapa
kelompok, diantaranya: 1). Kerja sama kelompok (team building) 2).
Menyegarkan suasana (energizer) 3). Mencairkan suasana (ice breaker) 4).

Komunikasi 5). Persepsi 6). Pelajaran (Lumintuarso, 2013:73).
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¢. Manfaat permainan

Permainan dunianya anak-anak. Setiap anak menganggap tidak ada
yang lebih menyenangkan dari pada bermain. Saat bermain, anak-anak
seakan masuk ke dalam dunianya sendiri. Tak jarang kita sebagai
pendidik/orang tua, diajak ikut masuk ke dalamnya. Sepintas, bermain
hanyalah memanfaatkan ketika waktu luang, misalnya pada sore hari atau
waktu libur. Namun, bermain memiliki berbagai manfaat yang didapatkan
atau dirasakan langsung oleh anak/peserta didik (Sari, 2019). Karena selain
menimbulkan rasa senang, bermain juga menjadi sarana anak-anak agar
dapat mengembangkan diri secara optimal (Kundert et al., 2019).

Permainan adalah sebuah pengalaman belajar yang sangat
bermanfaat bagi peserta didik, misalnya membangun hubungan emosional
dengan teman sebaya, membangun kerjasama dengan teman sebaya, dan
menyalurkan energi yang berlebih dalam bermain untuk mendapatkan
kesenangan. Melalui bermain akan mengembangkan kemampuan dan
keterampilan motorik pada peserta didik, mengembangkan kognitif pada
peserta didik karena bersentuhan lansung dengan dunia nyata, serta
membangun percaya diri yang lebih baik (Handayani & Puspita, 2010).
Kemudian pendekatan bermain merupakan untuk meningkatkan kesadaran
siswa tentang konsep penerapan teknik yang tepat sesuai dengan aturan

permainan yang berlaku (Erliana, 2014).
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Dibawah ini tujuh manfaat bermain menurut (Mayke & Tedjasaputra,

2001:39)

1. Manfaat bermain untuk perkembangan aspek fisik

2. Manfaat bermain untuk perkembangan motorik kasar dan motorik
halus

3. Manfaat bermain untuk perkembangan aspek sosial

4. Manfaat bermain untuk perkembangan aspek emosional dan
kepribadian

5. Manfaat bermain untuk perkembangan aspek kognitif

6. Manfaat bermain untuk mengasah perkembangan pengindraan

7. Manfaat bermain untuk perkembangan olahraga dan menari.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa

bermain bukan hanya sekedar menghilangkan rasa stres, kejenuhan, rasa

bosan, namun ada manfaat yang didapatkan oleh peserta didik melalui

permainan berbagai aspek yang telah dikemukakan oleh para ahli bahwa

peserta didik mengalami pembelajaran secara nyata dari pengalaman yang

didapatkan melalui bermain.
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3. Gerak Dasar
a. Hakekat Gerak

Gerak merupakan sebuah benda yang mengalami perpindahan dari
satu tempat ke tempat yang lain, gerak dalam bahasa inggris adalah motion
dari bahasa latin motio yang memiliki arti memindahkan, atau benda
mengalami perubahan titik acuan (Lorimer & Hume, 2014). Gerak juga
termasuk salah satu faktor penting bagi mahkluk hidup dalam memenuhi
kebutuhan hidupnya, secara umum gerak dapat diartikan sebagai suatu
perubahaan secara sengaja ataupun tidak disengaja seperti: kualitas,
kuantitas, posisi, bentuk, dan potensi (Wilk, Yenchak, & Arrigo, 2011).

Pengertian gerak secara khusus adalah perubahaan spesial yang
dilakukan seseorang dari titik satu ke titik yang lain dengan gerakan
bervariasi seperti lambat, sedang, cepat, atau melakukan gerak dengan
berlari, berjalan, dan lain lain (Ganse & Degens, 2018). Dalam memepelajari
sistem gerak, manusia melakukannya sejak dalam kandungan ibu dan
gerakan tersebut akan berlaku selama manusia masih berada di bumi/masih
bernyawa (D1 Giorgio, Loveland, Mayer, & Rosa-S, 2017).

Belajar gerak termasuk salah suatu pembelajaran yang dilakukan oleh
seseorang untuk mendapatkan keterampilan secara baik serta belajar gerak
dapat dipengaruhi oleh beberapa bentuk latihan, pengelaman, dan situasi
belajar yang dilakukan oleh manusia. Dalam melakukan setiap gerakan,

manusia diperlukan adanya kontrol perhatian (atensi) serta pemusatan
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perhatian atau konsentrasi yang baik sehingga proses dalam mempelajari
gerak dapat ditiru sesuai dengan yang diajarkan oleh seorang pelatih maupun
seorang guru (Rahyubi, 2012).

Kemampuan gerak yang dilakukan manusia memiliki tingkat
kemampuan kompleks dari berbagai kinerja tubuh, karena setiap gerakan
yang dihasilkan oleh manusia tujuan utamanya untuk mendapatkan sebuah
gerakan yang efektif dan efesien (Mandal, 2014). Belajar gerak yang
dilakukan oleh manusia akan mendapatkan manfaat bagi tubuh seperti
meningkatkan kekuatan otot, kelincahaan, kecepatan, dan meningkatkan
kesehatan tubuhnya.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
belajar gerak sangat penting bagi manusia untuk mendapatkan keterampilan
gerak yang baik. Peningkatan gerak dasar pada manusia dapat dilakukan
dengan latihan agar mendapatkan gerak dasar yang efektif dan efesien dalam
setiap aktivitasnya.

b. Jenis Gerak Dasar

Dalam kehidupan manusia terdapat berbagai jenis gerak yang paling
mendasar yang dilakukan secara alami. Adapun tiga jenis gerak dasar dalam
kehidupan manusia terkhususnya dalam dunia pendidikan jasmani sebagai

berikut:
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1) Gerak Lokomotor

Gerak Lokomotor merupakan sebuah gerakan yang menyebabkan
sebuah benda atau tubuh seseorang mengalami perpindahan tempat, gerak
lokomotor sangat penting dalam kehidupan manusia dikarenakan sebagai
transportasi dalam melaksanakan tugas—tugasnya (Xiong & Lauder,
2014). Gerak lokomotor adalah gerak seluruh tubuh manusia yang
menyebabkan perpindahan dari satu tempat ketempat yang lain seperti:
jalan, lari, lompat, lempar dan seterusnya, Dengan adanya gerak
lokomotor, manusia dapat melakukan perpindahan tubuh secara baik
dalam jangka waktu tertentu dengan gerak yang bervariasi seperti
berjalan, berlari, melompat dan memanjat (Seroyer, Nho, Bach, & Bush-
Jose, 2010).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
gerak lokomotor adalah sebuah aktivitas yang menghasilkan perubahaan
titik tumpu pada seseorang dari satu titik ke titik yang lain.

2) Gerak Nonlokomotor

Gerak Nonlokomotor adalah sebuah gerakan yang dilakukan oleh
seseorang tanpa berpindah tempat atau dalam artian bahwa ketika
seseorang melakukan gerak nonlokomotor gerakan dilakukan secara
berulang — ulang namun tidak berpindah tempat (Ratliff, Toussaint, &
Schaal, 2015). Gerak nonlokomotor merupakan gerakan yang dilakukan

oleh seseorang dengan memanfaatkan beberapa kekuatan otot untuk
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melakukan aktivitas seperti menekuk, merenggang, mendorong, menarik,
mengangkat, menurunkan dan melipat (Hasanjaya, Sutrisno, Dwihandaka,
& Utami, 2018)

Gerak nonlokomotor merupakan gerak yang dilakukan oleh
seseorang seperti mengayun, memutar lengan, mendorong, menarik, dan
mencendongkan badan (Lumintuarso, 2013). Berdasarkan pendapat diatas
dapat disimpulkan bahwa gerak nonlokomotor adalah gerak yang
dilakukan tanpa berpindah tempat.

3) Gerak Manipulatif

Gerak Manipulatif adalah sebuah aktivitas yang dilakukan tubuh
manusia dengan bantuan alat sesuai dengan kebutuhan cabang olahraga
tertentu misalnya: badminton membutuhkan raket, pemain sepak bola
membutuhkan bola, pemanah membutuhkan busur dan anak panah,
pelempar lembing membutuhkan tombak dalam melakukan gerakannya
(Tanuzzi, Pickar, & Khalsa, 2011).

Gerak manipulatif merupakan gerak yang objeknya bergerak,
misalnya dalam menangkap bola, menggiring bola, melempar lembing,
melempar bola, memantulkan bola, dan melakukan rangkaian gerak yang
bervariasi dari setiap gerakan agar mampu dilakukan oleh seseorang
(Lumintuarso, 2013). Gerak manipulatif dapat dilakukan dengan baik
ketika peran organ—organ tubuh berjalan dengan satu tujuan dalam

melakukan gerak, karena gerak manipulatif termasuk salah satu gerak
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dasar yang mengandalkan keterampilan dengan mengkoordinasikan
tangan, kaki, dan anggota tubuh yang lainya (Sukendro, 2017).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
gerak manipulatif adalah sebuah gerak yang dilakukan seseorang
menggunakan alat dengan tujuan utamanya untuk menghasilkan gerakan
yang kreatif dan terampil. Gerak manipulatif memiliki gerakan yang
kompleks karena gerakan ini kombinasi dari gerak lokomotor dan gerak
nonlokomotor yang digabungkan menjadi satu.

Tahapan dalam melaksanakan pembelajaran gerak di sekolah dasar
(SD), gerak lokomotor, gerak non lokomotor dan gerak manipulatif
diajarkan kepada peserta didik secara bertahap sehingga para peserta
didik harus menguasai ketiga gerakan tersebut dengan baik. Kemudian
pada tahapan selanjutnya diberikan gerak yang memiliki tingkat kesulitan
lebih dari gerakan sebelumnya. Peserta didik diberikan gerakan yang
lebih kompleks sehingga pada akhirnya bentuk gerakan tersebut akan
mengarah pada bentuk — bentuk gerakan dasar dalam olahraga.

Ruang lingkup model permainan irama langkah untuk kemampuan
gerak dasar lempar lembing yang akan dikembangkan sesuai dengan
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) kurikulum 2013 (K13)
pada mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan untuk
sekolah dasar. Dibawah ini KI dan KD yang akan disajikan dalam bentuk

tabel.
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Tabel 1
KI KD 2013 Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
Sumber: Permendibud No 24 tahun 2016

No Kompetensi Inti Kompetensi Dasar

2. Menyajikan pengetahuan faktual dalam Mempraktikkan pola
bahasa vang jelas, sistimatis dan logis dasar gerak, jalan, lar,
dalam karya yang ecstetis dalam gerakkan lompat dan lempar
vang mencerminkan anak sehat dalam melalui
tindakan, yang memcerminkan prilaku permainan/olahraga
anak beriman dan berakhlak mulia. vang dimodifikasi atau

olahraga tradisional

3.

2l

—

Berdasarkan KI dan KD diatas maka ruang lingkup materi
pembelajaran tentang gerak dasar lempar lembing yang dikembangkan
melalui permainan irama langkah mencangkup motorik kasar dan
motorik halus pada peserta didik dalam gerak lokomotor (lari, lompat,
lempar, lonjat, dan jalan) sedangkan gerak non lokomotor meliputi
(membungkuk dan melengkung) dan gerak manipulatif (melempar) yang

dikembangkan melalui permainan.
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4. Atletik

a. Hakekat Atletik

Kata atletik berasal dari bahasa Yunani yaitu “athlon atau athlum”.
Kedua istilah tadi mengandung makna: pertandingan, perlompatan,
pergulatan atau perjuangan. Orang yg melakukan aktivitas atletik dinamakan
athlete, pada bahasa Indonesia diklaim atlet (Bahagia, dkk, 2000: 64).
Atletik merupakan cabang olahraga yang terdiri dari gabungan beberapa
jenis olahraga fisik, seperti olahraga lari, lempar, lompat, dan jalan. Atletik
mengacu dalam segala jenis olahraga, latihan, atau permainan yg
menggunakan fisik manusia (Pavlovi¢, 2020). Atletik juga termasuk cabang
olahraga tertua dan menjadi ibu dari segala cabang olahraga (mother of
sport) pada saat ini. (Anwarudin, 2010). Atletik merupakan kegiatan atau
aktivitas jasmani yang terdiri dari berbagai gerakan dasar yang harmonis dan

dinamis, yakni jalan, lari, lompat, dan lempar (Purnomo & Dapan, 2011).

Atletik termasuk salah satu unsur aktivitas jasmani dan kesehatan
yang menjadi komponen dalam dunia pendidikan dari berbagai jenjang yang
mengharuskan adanya pembinaan hidup sehat secara alami dan
pengembangan pada aspek sosial, mental, serta emosional (Lufthansa ,
2017).

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa atletik

merupakan gabungan dari beberapa cabang olahraga yang meliputi lari,
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lompat, lempar dan jalan menjadi satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan.
Dalam pendidikan sekolah dasar atletik mempunyai peranan penting bagi
peserta didik untuk meningkatkan kreativitas dalam melakukan gerakan
seperti lari, lompat, lempar dan jalan.
b. Tujuan Pembelajaran Atletik

Pembelajaran atletik didalamnya terkandung aneka macam unsur gerak
dasar yg sangat diperlukan dan sangat cocok untuk diprogramkan di sekolah
(History, 2020). Pada siswa yg memiliki keadaan fisik dan psikis yang
normal, pelajaran atletik menjadi materi pendidikan jasmani yang sangat
membantu perkembangan fisik, baik itu kesejukan jasmani, kemampuan
gerak atau keterampilan (Elumalai & Ramakrishnan, 2020).

Dalam pembelajaran pastinya masih ada sesuatu yg akan dicapai, hal ini
juga terjadi pada pembelajaran atletik. Menurut (Muhajir, 2004:118) tujuan
dari pembelajaran atletik pada sekolah dasar sebagai berikut: 1). Membantu
pertumbuhan dan perkembangan peserta didik; 2). Dapat membantu
kesehatan, kesejukan jasmani, mental serta mempunyai ketrampilan teknik
cabang olahraga atletik; 4). Dapat mengisi ketika waktu luang dengan

menggunakan aktivitas jasmani khususnya atletik.
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Lempar Lembing

a. Hakikat Lempar Lembing

Nomor lempar termasuk salah satu nomor dari cabang atletik yang
dibedakan menjadi beberapa jenis yaitu lempar lembing, lempar cakram, dan
tolak peluru. tujuan dari nomor lempar adalah untuk mengukur jarak yang
ditempuh (Susanto, 2016). Lempar lembing adalah salah satu olahraga dalam
atletik yang menguji keandalan atlet dalam melemparkan objek berbentuk
lembing sejauh mungkin. Lempar lembing merupakan cabang olahraga
atlettk yang diperlombakan dalam perlombaan nasional maupun
internasional, baik untuk putra maupun untuk putri (Elumalai &
Ramakrishnan, 2020). Unsur fisik yang dibutuhkan pada angka lempar ini
merupakan kekuatan, kelentukan dan koordinasi gerakan secara keseluruhan
(Murakami et al.,, 2017). Untuk mencapai prestasi yg diperlukan dalam
angka lempar lembing, maka harus melakukan latihan yang teratur dan terus
menerus tentunya di bawah bimbingan seorang guru pendidikan jasmani atau

seorang pelatih (Winendra, dkk, 2002:68).

Lempar lembing memiliki kekhususan apabila dibandingkan dengan
lempar cakram dan tolak peluru, dimana lempar lembing bukan tergantung
tinggi, berat badan dan kekuatan maksimum, tetapi tergantung pada
kekuatan lempar sebagai hasil dari panjangnya lari awalan (Aditya, 2019).

Oleh karena itu secara teknis, lempar lembing hanya bisa dilempar dengan

29



baik jika dilakukan menggunakan irama, timing dan koordinasi gerakan
yang halus yang dimulai berdasarkan kaki, tungkai, torso dan lengan
(Purnomo & Dapan, 2013:135).

Tujuan dari melempar untuk memaksimalkan jarak yang diukur yang
tercangkup dalam implementasinya (Musyabbih, 2018). Berdasarkan
beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa aktivitas melempar
merupakan gerakan yang menggunakan alat atau benda tertentu yang
bertujuan untuk melakukan lemparan kearah sasaran.

b. Teknik Dasar Lempar Lembing

Pada cabang atletik banyak nomor-nomor yang dipertandingkan
terutama, nomor lempar dalam nomor lempar terdapat 4 kategori yang
diperlombakan/dipertandingkan di tingkat internasional yaitu: lempar
lembing, lempar cakram, tolak peluru dan lontar martir. Sedangkan di
Indonesia sendiri hanya terdapat 3 kategori lempar yang dipertandingkan,
dan nomor lempar yang jarang dipertandingkan adalah lontar martil (Ganse
& Degens, 2018). Lempar lembing merupakan salah satu nomor lempar
dalam cabang atletik. Awal lahirnya cabang olahraga atletik pada zaman
yunani kuno, lempar lembing merupakan sebuah pertontonan yang dilakukan
oleh para gladiator dalam mempertontonkan ketangkasan dalam melakukan

lemparan kearah sasaran (Zafar, 2010)
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Dalam lempar lembing memiliki dua tujuan yaitu 1). Melempar lembing
menggunakan kecepatan maksimum, pada pencapaian kecepatan maksimum
maka seseorang atlet wajib mengarahkan energi tubuh sebanyak mungkin,
2). Melempar lembing menggunakan sudut pelemparan terbaik yg sanggup

dihasilkan oleh seorang pelempar (Jarver, 2012).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat bahwa lempar lembing
merupakan gerakan yang dilakukan dengan melempar dengan tujuan untuk
menghasilkan jarak lemparan sejauh mungkin yang menggunakan

kecepatan, kekuatan, kelincahan, kecepatan, serta koordinasi.

(Purnomo & Dapan, 2013: 136) mengemukakan lima tahap teknik
dasar lempar lembing. Adapun diantaranya yaitu: 1). Tahap memegang
lembing 2). Tahap lari awalan lima langkah 3). Tahap pelepasan dan 4).

Tahap akhiran

1) Tahap memegang lembing

Cara memegang lembing terdapat tiga macam antara lain: a) Cara
biasa (Amerika style) yaitu dengan cara: Ibu jari dan jari telunjuk
berada pada pangkal bulatan lembing, sedangkan jari lainnya
menelungkup memegang lembing b) Cara finlandia (Fin style) yaitu
dengan cara: Ibu jari dan jari telunjuk bertemu dalam ujungnya

sempurna pada pangkal balutan, jari telunjuk relatif lurus ke atas, jari
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lainnya menelungkup memegang lembing c) Cara menjepit (7ang
style) yaitu dengan cara: jari tengah dan jari telunjuk sebagai tumpu

pegangan saling menjepit, jari lainnya menelungkup memegang lembing.

g

. i

a. Cara memegang (Amerika style) b. Cara memegang (Fin_style)

c. Cara memegang (Tang style)

Gambar 1
Posisi tangan saat memegang lembing
Sumber: (IAAF, 2009 :164)
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2) Tahap lari awalan 5 langkah

Cara melakukan lari awalan 5 sebagai berikut: a) menarik tangan
saat kaki kiri mendarat b) bahu kiri menghadap pada arah sasaran c)

posisi lengan diluruskan saat langkah pertama dan kedua

o o
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Gambar 2

Awalan Lima langkah
Sumber: (IAAF, 2009 :172)

3) Tahap pelepasan

Tahap pelepasan dalam lempar lembing sebagai berikut: a) Kaki kiri
lurus ke depan menuju kearah lemparan, kaki kanan dibelakang dengan
lutut agak dibengkokkan serong kesamping kanan. b) Badan agak
condong ke samping kanan. ¢) Tangan kanan membawa lembing dengan
lengan lurus dan tidak kaku d) Tubuh dimiringkan ke belakang dan

tangan yang melempar diluruskan sepenuhnya
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Gambar 3
Posisi badan saat melempar lembing
Sumber: (IAAF, 2009 :173)

4) Tahap akhiran

Tahap akhiran pada lempar lembing sebagai berikut: a) Tungkai
secara cepat berganti posisi setelah lembing lepas b) Tungkai kanan
sedikit dibengkokkan c¢) Tubuh bagian atas sedikit diturunkan d)

Tungkai kiri diayunkan ke belakang.

Gambar 4
Posisi badan setelah melempar lembing
Sumber: (IAAF, 2009 :174)
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6. Materi Gerak Dasar dalam Kurikulum 2013

Mata pelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan merupakan salah
satu mata pelajaran yang tercantum dalam kurikulum 2013 serta merupakan
bagian terpenting dari program pendidikan nasional, yang bertujuan untuk
mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan
berpikir kritis, keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, tindakan
moral, pola hidup sehat dan sosialisasi lingkungan higenis melalui pembekalan
pengalaman belajar yang dilakukan secara sistimatis dan dilandasi dalam nilai—
nilai keimanan pada Tuhan Yang Maha Esa.

Cabang olahraga atletik sangat cocok dengan peserta didik sekolah dasar
dikarenakan atletik memiliki unsur gerak berjalan, berlari, melompat, dan
melempar yang disusun sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar pada
kurikulum 2013 kemudian disajikan secara sederhana, logis dan sistimatis
sehingga memudakan peserta didik sekolah dasar mampu memahami dengan baik
pada materi—materi tentang atletik yang diterangkan oleh seorang guru. Atletik
juga memiliki unsur komponen pendidikan yang mengutamakan aktivitas jasmani
sesuai dengan kepribadian peserta didik sekolah dasar (Bian, 2011).

Tuntutan kompetensi inti dan kompetensi dasar kurikulum 2013 melalui
unsur—unsur pendidikan jasmani, guru dituntut mampu menciptakan sebuah
proses pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan bagi peserta
didik sekolah dasar. semua materi yang disederhanakan harus disampaikan sesuai

dengan keaslian, aktivitas melalui permainan yang telah dimodifikasi mengandung
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unsur gerak dasar jalan, lari, lompat, serta lempar, serta selalu mengutamakan
keselamatan dari seluruh peserta didik yang terlibat dalam kegiatan pembelajaran.

Kerangka pengembangan kurikulum pendidikan jasmani pada tingkat sekolah
dasar kelas I-VI tidak terlepas dari pengorganisasian kompetensi inti dan
kompetensi dasar. Kompetensi spiritual dan kompetensi sosial pada peserta didik
sekolah dasar dicapai melalui pembelajaran tidak lansung, karena hal ini sudah
menjadi budaya baik di sekolah maupun di rumah.

Pengembangan Kompetensi Dasar (KD) selalu mengacu pada Kompetensi
Inti (KI) yang disesuaikan dengan karakteristik mata pelajaran POJK. Ruang
lingkup materi mata pelajaran pendidikan jasmani untuk SD/MI terdiri atas 1).
Gerak dasar lokomotor, non lokomotor,dan manipulatif 2). Aktivitas permainan
bola besar dan bola kecil, 3). Aktivitas atletik, 4). Aktivitas beladiri, 5). Aktivitas
pengembangan dan kebugaran jasmani, 6). Aktivitas senam, 7). Aktivitas gerak

berirama, 8). Aktivitas air dan keselamatan diri, 9). Kesehatan.
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Tabel 2

Tabel 2
Peta Materi
Sumber: kementerian pendidikan dan kebudayaan, Jakarta, 2017

No | Lingkup pembelajarn Materi
1. | Gerak dasar lokomotor, | Gerak dasar (jalan, lari, lompat, lempar,
nonlokomotor dan | menekuk, mengayun, melilin,
manipulative melempar, meregang, menangkap, dan
menendang)
2. | Aktivitas permainan bola Gerak dasar dalam permainan bola
besar dan bola kecil besar dan permainan bola kecil (sepak
bola, voli, kasti, dan basket, permainan
sederhana atau permainan tradisional).
3.

4. | Aktivitas seni bela diri Pencak silat

5. | Aktivitas pengembangan Kelentukan,  kecepatan,  kekuatan,

kebugaran jasmani keseimbangan dan daya tahan.

6. | Aktivitas senam Pola gerak dominan (bertumpu,
bergantung, keseimbangan,
berpindah/lokomotor, tolakan, putaran,
ayunan, dan mendarat).

7. | Aktivitas gerak berirama Variasi gerak langka dan ayunan lengan
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mengikuti irama (ketukan) tanpa dengan

music

Aktivitas air dan

keselamatan diri

Keterampilan salah satu gaya renang

dan dasar—dasar penyelamatan diri

Kesehatan

e Bagian—bagian tubuh, bagian tubuh
yang boleh dan tidak boleh disentuh
orang lain, cara menjaga kebersihannya,
dan kebersihan pakaian.

e Cara menjaga kebersihan lingkungan
(tempat tidur, kamar, lingkuangan
rumabh, kelas dan lain — lain ).

e Perlunya memilih makanan bergizi dan
jajan sehat untuk menjaga kesehatan
tubuh.

e Prilaku terpuji dalam pergaulan sehari—
hari (antar teman sebaya, orang yang
lebih tua dan orang tua serta pendidik).

e Bahaya merokok, minuman keras, dan
narkotika dan lain—lain atau sejenisnya.

e Konsep memilihara diri dan orang lain
dari penyakit menular dan tidak

menular.
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7. Karakteristik Peserta Didik

a. Peserta didik sekolah dasar kelas IV

Karakteristik perkembangan dan pertumbuhan peserta didik sangat
penting diketahui untuk menentukan aktivitas jasmani yang diberikan guru
kepada peserta didik sekolah dasar. Pada usia ini peserta didik telah
mengalami perubahan dalam koordinasi tubuh seperti melompat, berlari,
berjalan, melempar, memukul, dan menangkap (Aisyah, 2015). Anak usia
sekolah dasar (6-12 tahun) merupakan fase perkembangan industry us
inferiority, dimana dalam perkembangan ini peserta didik akan melakukan
kerja sama dengan teman sebaya, melalui aktivitas—aktivitas yang dikerjakan
baik bidang akademik maupun bidang lainnya dalam bentuk permainan
sederhana (Adriana, 2013).

Perkembangan pada anak sekolah dasar secara psikologi akan matang
setelah peserta didik mengalami akhir dari masa anak—anak, yaitu pada usia 6
sampai 7 tahun ke atas dan pada usia 12 tahun anak-anak akan beralih ke
masa remaja pertama dan meninggalkan masa anak—anak akhir. Karateristik
yang bersifat universal menjelang remaja diantaranya sebagai berikut: 1).
Meningginya emosional yang terus meningkat sesuai dengan berjalannya

perubahan fisik dan psikis, 2). Perubahan pola dan prilaku maka akan
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berdampak pada nilai—nilai dalam lingkungan pada peserta didik (Suyadi,

2010).

Mengacu pada fungsi sekolah dasar dalam pendidikan nasional yaitu
mengembangkan kemampuan serta meningkatkan mutu peserta didik untuk
mewujudkan tujuan pendidikan nasional. Tujuan pendidikan nasional adalah
untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan bertagwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa serta berbudi luhur, memiliki pengetahuan, nalar keterampilan,
kesehatan jasmani, rohani serta kepribadian yang baik dan dapat diandalkan
secara umum maupun secara khusus dalam masyarakat luas, tingkat dalam
sekolah dasar dimulai dari kelas satu, dua, dan tiga disebut kelas bawah
dengan usia 6 sampai 9 tahun sedangkan kelas empat, lima dan enam disebut
dengan kelas atas dengan usia 9 sampai 12 tahun.

b. Tahapan Pertumbuhan dan Perkembangan Peserta Didik

Pertumbuhan adalah perubahan fisik yang dapat diukur secara kuantitatif
dan meliputi peningkatan ukuran. Indikator pertumbuhan mencakup tinggi
badan, berat badan, ukuran tulang, dan pertumbuhan gigi. Perkembangan
adalah peningkatan kompleksitas fungsi dan kemajuan keterampilan yg
dimiliki oleh individu untuk menyesuaikan diri terhadap lingkungan.
Perkembangan juga termasuk aspek prilaku dari pertumbuhan, contohnya

individu mengembangkan kemampuan untuk berjalan, berbicara, berlari dan
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melakukan suatu kegiatan yg semakin kompleks (Kozier, Erb, Berman, &

Snyder, 2011).

Istilah pertumbuhan dan perkembangan keduanya mengacu dalam proses
dinamis. Pertumbuhan dan perkembangan sering digunakan secara bergantian,
keduanya mempunyai makna yg berbeda. Pertumbuhan dan perkembangan
adalah proses yg berkelanjutan, teratur, berurutan yg ditentukan oleh faktor

maturasi, lingkungan, dan genetik (Kozier, Erb, Berman, & Snyder, 2011).

Perkembangan dapat diartikan sebagai suatu perubahan yang terjadi pada
fisik dan psikis (rohani), perubahan fisik maupun psikis akan menuju
kematangan secara baik pada peserta didik dan berlansung secara sistimatis,
progresif, serta berkesinambungan. Kemudian dapat dijelaskan sebagai

berikut:

1). Sistimatis, artinya sebuah perubahaan yang terjadi pada pribadi peserta
didik namun saling ketergantungan, atau saling mempengaruhi dan
merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan karena berjalan
secara harmonia.

2). Progresif, artinya sebuah perubahaan yang maju, meluas, dan mendalam
pada pribadi peserta didik contoh perubahaan dari rendah menjadi
tinggi, dari kurus menjadi gemuk, dan perubahan berpikir dari yang

sederhana menjadi kompleks
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3). Berkesinambungan artinya bahwa sebuah perubahan yang terjadi secara
berurutan atau melalui fase—fase yang berlaku pada setiap manusia dan
tidak meloncat—loncat.

Karakteristik Peserta Didik Sekolah Dasar

Tingkatan kelas pada sekolah dasar dapat dibagi 2 diantaranya kelas
bawah dan kelas atas. Kelas bawah terdiri kelas satu, dua, dan tiga,
sedangkan kelas atas yang terdiri kelas empat, lima, dan enam. Untuk
melakukan aktivitas jasmani atau olahraga yang diberikan pada anak
sekolah dasar maka perlu mengetahui ciri pertumbuhan dan perkembangan
anak pada usia tersebut. Anak sekolah dasar kelas atas biasanya berusia
rentang 10-12 tahun.

Karakteristik Anak Usia 10-12 tahun sebagai berikut: 1).
Menyenangi permainan aktif 2). Minat terhadap olahraga kompetitif dan
permainan terorganisasi meningkat 3). Rasa kebanggaan akan keterampilan
yang dikuasai tinggi 4). Mencari perhatian orang dewasa 5). Pemujaan
kepahlawanan tinggi 6). emosionalnya tidak stabil 7). Mulai mengetahui
arti tentang waktu dan ingin mencapai sesuatu pada waktunya (Rita Eka,
dkk, 2008: 116).

(Rita Eka, dkk, 2008: 116) menjelaskan karakteristik-karakteristik
anak kelas atas sekolah dasar antara lain:

1) Perhatiannya tertuju pada kehidupan sehari-hari.

2) Ingin tahu, ingin belajar dan realistis.
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3) Timbul minat pada pelajaran-pelajaran khusus.

4) Anak memandang nilai menjadi tolak ukur yang sempurna tentang
prestasi belajarnya pada sekolah

5) Anak-anak senang membentuk kelompok untuk bermaian bersama,
anak-anak menciptakan peraturan sendiri pada kelompoknya.

Peranan guru Pendidikan jasmani sangat penting dalam memberi
pengarahan dan bimbingan . Harus sesuai dengan sifat psiko-sosial anak,
guru dapat menempatkan dirinya menjadi orang dewasa yang bisa
dipercaya, dapat memberikan perhatian, persetujuan serta dorongan pada
anak untuk berbuat sebaik-baiknya. Karakteristik dan pertumbuhan anak,
baik pertumbuhan fisik, maupun pertumbuhan mental emosionalnya,
sangat penting untuk diketahui dan dipahami oleh guru pendidikan jasmani
saat memilih jenis kegiatan olahraga yang akan diberikan.

Jika jenis aktivitas fisik atau olahraga yang diberikan tidak sesuai
dengan karakteristik anak tersebut, maka aktivitas fisik atau olahraga tidak
akan berpengaruh positif terhadap perkembangan. Beberapa hal yang perlu
diperhatikan dalam memilih kegiatan fisik antaranya penetapan materi dan

penetapan aktivitas fisik.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan
Pada penelitian ini perlu adanya penelitian yang relevan untuk dijadikan acuan
dalam penelitian ini, dibawah ini penelitian yang relevan dengan penelitian ini:

1. Pintoko Suprayogo (2016), dengan judul “Pengembangan Model Permainan
Sederhana Dalam Pembelajaran Gerak Dasar Lompat Pada Siswa Sekolah Dasar
Kelas Bawah” produk yang dihasilkan dalam penelitian 6 model permainan yaitu:
1). Permainan lompat tali, 2). Permainan lompat karpet, 3). Permainan lompat
gawang, 4). Permainan bola gantung, 5). Permainan engkle bola, 6). Permainan
bola keranjang. Uji coba skala kecil dilaksanakan di SDN Ngeringin dengan
jumlah 32 siswa, uji coba skala besar dilaksanakan di SDN Deresan dengan
jumlah 28 siswa dan SDN Puren dengan jumlah 30 siswa. Hasil akhir penelitian
ini menujukan bahwa semua produk yang dikembangkan layak digunakan dalam
proses pembelajaran pendidikan jasmani.

Berdasarkan penelitian di atas terdapat relevansi yang sesuai dengan penulis yaitu
mengembangkan model permainan pada siswa sekolah dasar, namun terdapat
model permainan yang berbeda sehingga menghasilkan produk yang berbeda pada

peneliti. Penelitian yang dilakukan oleh pintoko suprayogo (2016) berfokus paa
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pembelajaran gerak dasar, sedangkan penelitian yang dilakukan penulis untuk
permainan lempar lembing.

. Retno Kusbadiah (2015) dengan judul “ Pengembangan Gerak Dasar Tolak Peluru
Pada Peserta Didik Sekolah Dasar Kelas V. produk yang dihasilkan dalam
penelitian ini 4 model permainan yaitu: 1). Permainan menolak berpasangan, 2).
Permainan menolak bola, 3). Permainan menolak bola ke ring sasaran, 4).
Permainan menolak bola ke zona nilai. Uji coba skala kecil dilaksanakan di SDN 1
Ngijon dengan jumlah 20 siswa dan di SDN 2 Ngijon dengan jumlah 26 siswa.
Akhir dalam penelitian ini semua produk dalam penelitian ini layak untuk
digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar.

Sesuai dengan penelitian di atas terdapat relevansi yaitu membuat model
permainan atletik, akan tetapi model permainan yang dilakukan berfokus pada
materi tolak peluru. Sehingga tidak sepenuhnya dijadikan acuan namun kajian
teori dalam peserta didik sekolah dasar dan model permainan dapat dijadikan
acuan.

Berdasarkan penelitian relevan di atas perlu adanya inovasi terbaru pada materi
atletik dalam pembelajaran pendidikan jasmani khususnya untuk siswa sekolah
dasar yang mengalami kejenuhan dalam melakukan aktivitas olahraga tanpa
adanya permainan. Dengan demikian hal ini sejalan dengan peneliti untuk
menindak lanjuti mengembangkan model permainan irama langkah untuk materi

lempar lembing pada siswa kelas IV sekolah dasar.
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C. Kerangka Berpikir

Pendidikan jasmani, olaharaga dan kesehatan disekolah dasar meliputi aspek
permainan dan olahraga, aktivitas pengembangan, aktivitas senam, ritmik dan
akuatik. Perkembangan peserta didik banyak faktor yang mempengaruhinya salah
satunya sistem gerak pada peserta didik, karena sistem gerak sangat penting untuk
menunjang proses peserta didik di tahap — tahap kehidupan selanjutnya.

Atletik merupakan materi pokok dalam pembelajaran pendidikan jasmani di
sekolah dasar yang mempunyai peranan untuk mencerdaskan kehidupan bangsa serta
prestasi dalam bidang olaharaga, kemudian terdapat pemenuhan kebutuhan dasar dari
peserta didik yaitu psikomotor, kognitif, dan afektif. Pada pendidikan sekolah dasar
cabang olahraga atletik sering menjadi pilihan utama dalam pesta olahraga tahunan.
Dengan demikina harapanya para peserta didik berlatih dengan sungguh untuk
mengukir prestasi tidak hanya di bidang akademisi namun dibidang olahraga.

Pembelajaran akan lebih efektif jika menggunakan model permainan yang
sesuai dengan karakteristik anak usia SD serta model pembelajaran yang menarik

bagi peserta didik. Pengembangan model permainan irama langkah dalam
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pembelajaran lempar lembing diupayakan lebih efektif dan optimal sehingga
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar lembing.

Dalam penelitian ini peneliti memiliki gagasan dari pengembangan model
permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing bahwa, proses
pengembangan model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing
dapat meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar lembing. Dalam penelitian ini
juga peneliti menghasilkan buku panduan karena belum ada buku panduan tentang
gerak dasar lempar melalui permainan irama langkah. Produk yang dihasilkan lebih
mengutamakan pada pembelajaran yang membuat peserta didik nyaman, senang dan
tidak mengalami tekanan dalam proses pembelajaran pendidikan jasmnai. Untuk
mengetahui secara pasti hasil dari Pengembangan Model Permainan Irama Langkah
Dalam Pembelajaran Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulau
Besar Bangka Belitung, dalam penelitian ini disusun kerangka berpikir sebagai

berikut:

Peserta didik kelas IV kurang aktif
mengikuti pembelajaran pendidikan

¥

Pembelajaran pendidikan jasmani

Jasmani

untuk siswa kelas IV monoton
(menggunakan materi yang sama
setiap pertemuan)

¥

Praktek Pendidikan Jasmani Terpacu Diperlukan model
dengan buku yang ada di sekolah. permainan irama
— langkah dalam

pembelajaran lempar

47 lembing




¥

Belum banyak permainan yang
diterapkan khususnya materi lempar
lembing Menghasilkan produk
buku panduan model
— oermainan irama
langkh dalam
Gambar 5 pembelajaran lempar

Kerangka Berfikir lembing peserta didik
kelas IV

D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan perumusan masalah dan kerangka berpikir diatas, maka pertanyaan
peneliti dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan model permainan irama langkah dalam pembelajaran
lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka
Belitung.

2. Bagaimana kelayakan model permainan irama langkah dalam pembelajaran
lempar lembing yang layak untuk meningkatkan gerak dasar lempar lembing pada
siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung.

3. Bagaimana efektivitas model permainan irama langkah pada pembelajaran lempar

lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk dan menguji
efektivitas produk. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini berdasarkan Research and Development (R&D) yang dikembangkan
oleh Borg and Gall. Menurut Borg, & Gall (1983). Research and Development
(R&D) merupakan sebuah proses untuk mengembangkan dan mengevaluasi
produk pendidikan. Nana Syaodih Sukmadinata (2009: 164) mendefinisikan
penelitian R&D adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat

dipertanggung jawabkan.
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Penelitian dan pengembangan (R&D) proses yang digunakan untuk
menghasilkan berbagai macam produk atau memperbarui produk yang sudah ada,
dan produk yang dihasilkan adalah buku teks, film instruksi, dan perangkat lunak

computer, tetapi ada juga metode, seperti metode pembelajaran.

B. Prosedur Pengembangan

Dalam setiap pengembangan diperlukan memilih dan menentukan langka
yang paling tepat dalam sebuah penelitian dan penelitian tersebut memiliki
landasan dengan berdasarkan kondisi dan kendala yang dihadapi (Putra, 2011).
Produk yang dihasilkan berupa model permainan irama langkah . Dari tahapan
Research and Development oleh Borg & Gall, penelitian ini dilakukan dalam 6

langkah penelitian yaitu sebagai berikut.
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Studi pendahuluan Analisis lapangan

‘ Analisis kebutuhan
Perencanaan

‘ Analisi Pustaka

Pengembangan draf
produk awal )| Validasi draf produk awal

4 I

Uji kelayakan — |

Uji coba —
skala kecil -> Revisi

v

Uji coba
Revisi @= skala besar

Uji Efektifitas J

Gambar 6
Model Pengembangan Borg & Gall (1983)
Prosedur penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini diadabtasi dari

Borg & Gall (1983) yaitu sebagai berikut.
1. Tahap Studi Pendahuluan
Menurut Borg & Gall (1983) menyebutkan bahwa pada tahap studi
pendahuluan mencakup analisis kebutuhan, analisis pustaka, penelitian skala
kecil, dan persiapan membuat laporan terkini. Pengumpulan informasi pada

penelitian ini dilakukan melalui studi pendahuluan mengenai penyelenggaraan
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pembelajara gerak dasar . Pengumpulan data dilakukan dengan cara sabagai

berikut.

a.

Analisis lapangan dilakukan untuk mengetahui kemampuan gerak dasar
lempar lembing pada siswa sekolah dasar.

Analisis kebutuhan menjadi dasar dari pengembangan model permainan
irama langkah yang tepat untuk mengingkatkan kemampuan gerak dasar
lempar lembimg pada siswa sekolah dasar.

Analisis pustaka dilakukan untuk pengembangan model permainan yang
sesuai dengan teori perkembangan anak dan model permainan yang

tepat untuk digunakan.

2. Tahap Perencanaan

Borg & Gall (1983) menyebutkan bahwa dalam melakukan perancanaan,

hal-hal yang harus dilakukan adalah mendefinisikan keterampilan yang harus

dipelajari, merumuskan tujuan, menentukan urutan pembelajaran dan uji coba

kelayakan. Adapun tahap-tahap pengembangan model permainan irama langkah

yaitu sebagai berikut:

a.

b.

Mendefinisikan kemampuan gerak dasar lempar lembing.

Merumuskan tujuan pengembangan model permainan irama langkah
untuk meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar lembing.
Merancang model permainan yang sesuai dengan materi pembelajaran

berdasarkan kebutuhan.
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d. Membuat instrumen penilaian untuk mengevaluasi kemampuan gerak
dasar lempar lembing.
3. Tahap Pengembangan Draf Awal Produk
Setelah proses analisis dalam penelitian ini dimulai  dengan
mengembangkan satu produk yang memabantu guru dan peserta didik dalam
proses pembelajaran gerak dasar melempar, dan produk yang dibuat dalam
bentuk produk awal, dengan berdasarkan:

a. Analisis muatan kurikulum kelas IV sekolah dasar dengan berdasarkan
kompetensi inti dan kompetensi dasar.

b. Analisis pembelajaran di sekolah dasar dengan karakter produk yang
akan dihasilkan dalam penelitian ini. Oleh karena itu perlu adanya 1).
Identifikasi, 2). Mencari kesulitan yang dialami oleh peserta didik dalam
memperlajari gerak dasar melempar melalui permainan irama langkah,
3). Identifikasi berdasarkan teori—teori yang dilakukan dalam study
pustaka, dan 4). Identifikasi beberapa keperluan yang dapat mengatasi
dan memberikan masalah dalam pembelajaran pendidikan jasmani di
sekolah dasar.

c. Analisis karakteristik peserta didik. Dalam hal ini saat pengembangan
produk perlu juga mempertimbangkan karakteristik dari peserta didik,
karena setiap individu memiliki karakteristik yang berbeda—beda

d. Menentukan tujuan dan permainan yang akan digunakan dalam

pengembangan atau dalam menghasilkan sebuah metode.
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e. Menetapkan pengorganisasian dalam pembelajaran. Dalam menjalankan
proses pembelajaran seorang guru harus selalu berinovatif sehingga
penyampaian materi bisa diterima dengan baik oleh para peserta didik

f. Menganalisis kenyaman produk yang digunakan. Dalam hal ini meliputi
keamanan dan kenyaman.

g. Pembuatan produk awal perlu untuk diperhatikan agar dapat

meningkatkan kemampuan gerak dasar melempar pada peserta didik

4. Validasi Draf Awal Produk

Produk yang telah dikembangkan selanjutnya melewati proses validasi
oleh para ahli untuk memperbaiki rancangan produk sebelum diuji coba. Validasi
pada penelitian ini meliputi validasi materi, permainan, dan instrumen penelitian.
Validasi dalam penelitian ini bertujuan untuk memperoleh kritik dan saran dari
produk yang dikembangkan sehingga dapat dilakukan perbaikan.
5. Tahap Uji Kelayakan

Tahap selanjutnya adalah uji kelayakan. Pada tahap ini dilaksanakan 2 uji
coba yaitu uji coba skala kecil dan skala besar. Uji coba kelayakan dilakukan
untuk menguji tingkat kelayakan dari produk yang dikembangkan dan untuk
memperoleh kritik dan saran dari para praktisi yang dilibatkan dalam penelitian.

a. Uji coba skala kecil
Produk awal yang telah divalidasi akan di uji cobakan dalam skala

kecil/ uji coba dalam skala terbatas. Dalam perkembangan skala kecil untuk
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mengetahui tingkat implementasi dari permainan yang dikembangkan dalam
meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar lembing. Uji coba skala kecil
dilakukan pada siswa yang berjumlah 10 siswa SDN 2 Pulau Besar setelah
siswa menggunakan permainan irama langkah selanjutnya siswa dan guru
mengisi angket respon untuk memperoleh data atau informasi yang
digunakan untuk perbaikan/revisi. Berdasarkan revisi tersebut dihasilkan
permainan irama langkah yang nantinya diuji cobakan pada tahap
selanjutnya.
b. Uji coba skala besar dan revisi

Dalam uji coba skala besar sudah mencangkup luas atau dalam skala yang
besar dan banyak. Permainan irama langkah yang telah direvisi dari uji coba
skala kecil selanjutnya diuji cobakan pada skala besar. Uji coba skala besar
dilakukan pada siswa SDN 2 Pulau Besar dan SDN 5 Pulau Besar yang
berjumlah masing-masing 20 siswa setelah siswa menggunakan permainan
irama langkah selanjutnya siswa dan 2 guru pendidikan jasmani mengisi
angket respon untuk memperoleh data atau informasi yang digunakan untuk
memperbaiki produk permainan irama langkah sehingga produk layak dan
siap diuji cobakan pada uji efektivitas.

6. Uji Efektivitas
Uji efektivitas model permainan irama langkah bertujuan untuk
mengetahui keefektivan model permainan untuk meningkatkan kemampuan

gerak dasar lempar lembing pada siswa sekolah dasar. Hasil dari uji efektivitas
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dapat menjadi landasan untuk melakukan revisi tahap akhir terhadap produk
yang dikembangkan agar menghasilkan produk final. Setelah uji efektivitas dan
finalisasi produk, maka produk tersebut dapat didesiminasikan dan
diimplementasikan.
C. Desain Uji Coba Produk
Uji coba produk ini dilakukan untuk mendapatkan informasi terkait tingkat
penggunaan model serta tingkat keefektifan dalam pengengembangan model. Uji
coba model dilakukan dengan menggunakan model bermain. Dengan maksud untuk
menyempurnakan model permainan yang dikembangkan, kemudian dipraktikkan
secara lansung dilapangan. Dari uji coba model ini untuk mengetahui tingkat

kelayakan dan keefektifan model yang dikembangkan.

1. Desain Uji Coba

dalam penelitian pengembangan, desain uji coba sangat perlu dilakukan
untuk  mengetahui  kualitas dari produk  yang telah dikembangkan.
Produk tersebut diuji kelayakannya untuk dijadikan sebagai sumber belajar.
Penilaian produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli instrument,
kemudian dilakukan revisi tahap I. Selanjutnya produk kembali dinilai oleh
guru pendidikan jasmani, kemudian dilakukan revisi tahap II. Setelah itu,
produk diuji cobakan kepada siswa sekolah dasar kelas IV. sebelum produk
akan menjadi produk akhir yang layak dan berkualitas sebagai pedoman

dalam mempelajari teknik dasar lempar lembing.
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a.

Uji Kelayakan
1) Uji Coba Skala Kecil

Uji coba lapangan terbatas atau berskala kecil dilakukan setelah
produk yang dikembangkan telah dinyatakan valid oleh expert
judgment. Uji coba skala kecil bertujuan untuk memperoleh masukan
terhadap hasil revisi produk yang telah diujikan pada uji awal. Uji coba
terbatas dilaksanakan dengan memberikan angket kepada 1 guru dan 10
siswa kelas IV SDN 2 Pulau Besar. Hasil angket respon siswa dan guru
menjadi dasar untk perbaikan model permainan irama langkah
selanjutnya sehingga produk layak dan siap diuji cobakan pada uji coba

skala besar atau uji lapangan oprasional.

2) Uji coba Skala Besar

uji coba skala besar sudah mencangkup luas atau dalam skala
yang besar dan banyak. Permainan irama langkah yang telah direvisi dari
uji coba skala kecil selanjutnya diuji cobakan pada skala besar. Uji coba
skala besar dilakukan pada siswa SDN 2 Pulau Besar dan SDN 5 Pulau
Besar yang berjumlah masing-masing 20 siswa setelah siswa
menggunakan permainan irama langkah selanjutnya siswa dan 2 guru
pendidikan jasmani mengisi angket respon untuk memperoleh data atau

informasi yang digunakan untuk memperbaiki produk permainan irama
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langkah sehingga produk layak dan siap diuji cobakan pada uji
efektivitas.
3) Uji Efektivitas

Setelah produk yang dibuat menjadi produk akhir. Maka selanjutnya
akan diuji cobakan efektifitas produk akhir. Desain yang digunakan
dalam penelitian ini adalah the one grub pretest posttest desain atau tidak

adanya grub control adapun desain eksperimen digambarkan sebagai

berikut:
Y1 »> X » Y2
Keterangan:
Y, : Pengukuran Awal (Pretest)
X : Perlakuan (Treatment dengan S inti permainan)
Y : Pengukuran Akhir (Posttest)

2. Subjek Uji Coba

Subjek dalam penelitian ini melibatkan subjek uji coba kelas IV SDN

Se-gugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung yang terdiri dari 2 sekolah yaitu SDN

2 Pulau Besar dan SDN 5 Pulau Besar. Subjek penelitian dalam penelitian ini

hanya melibatkan SD Negeri, berikut ini rincian subjek yang digunakan.

a.

Uji skala kecil atau lapangan tebatas melibatkan 10 siswa kelas IV SDN
2 Pulau Besar dan 1 orang Pendidikan jasmani.

Uji coba skala besar atau lapangan oprasional melibatkan siswa SDN 2
Pulau Besar dan SDN 5 Pulau Besar yang berjumlah masing-masing 20

siswa dan 2 guru Pendidikan jasmani.
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3. Teknik dan Intrument Pengumpulan Data

a.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data digunakan pada penelitian ini yaitu observasi,

wawancara, angket, skala penilaian produk dan tes. Berikut ini rincian teknik

pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian dan pengembangan model

permainan irama langkah.

1) Observasi

Informasi mengenai subjek uji dan lingkungan penelitian yang dapat

diperoleh dari observasi, observasi melibatkan peserta didik, lingkungan

sekolah dan guru olahraga. Observasi digunakan pada saat analisis

kebutuhan guru sebagai dasar penelitian dan pengembangan.

Berikut kisi—kisi dari pedoman obervasi yang disajikan dalam bentuk

tabel dibawah ini.

Tabel 3
Kisi — kisi observasi lapangan
No | Faktor Pengamatan Indicator pengamatan
Efektifitas pembelajaran
1. | Waktu pembelajaran Efesiensi waktu bersih yang digunakan siswa
selama jam praktek dilapangan
2. | Sarana dan prasarana Keadaan sarana dan prasarana sekolah

Masalah yang ada dalam sarana dan prasarana

pendukung pendidikan jasmani

Alat yang digunakan dalam pembelajaran
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Lapangan yang digunakan dalam

pembelajaran

Menggunakan aktivitas yang beragam

Modifikasi alat

2) Wawancara

Wawancara adalah sebuah dialog yang dilakukan oleh pewawancara
untuk memperoleh informasi dari terwawancara. Wawancara digunakan
oleh peneliti untuk menilai keadaan seseorang (Arikunto, 2014: 198).
Studi pendahuluan atau analisis kebutuha  menggunakan istrumen
pengumpulan data berupa pedoman wawancara, pedoman wawancara
berisi daftar pertanyaan yang merupakan garis besar tentang hal mendasar
yang ditanyakan, pewawancara berhak mengembangkan pertanyaan untuk
memperdalam informasi, jenis wawancara terbuka  mengharuskan
seorang pewawancara membuat garis — garis besar yang dirumuskan
namun tidak perlu ditanyakan secara berurutan saat melakukan wawncara.
Hasil wawancara ini digunakan untuk menganalisis kebutuhan dalam
pengembangan model permainan irama langkah.

Tabel 4
Wawancara Analisis Kebutuhan

Pertanyaan Deskripsi jawaban

Buku apa yang bapak/ibu gunakan sebagai
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sumber utama dalam kegiatan pembelajaran
pendidikan jasmani khusunya pada gerak dasar

lempar lembing?

Apakah  bapak/ibu  menggunakan  buku
pendukung lainnya dalam kegiatan
pembelajaran pendidikan jasmani  khusunya

pada gerak dasar lempar lembing?

Apakah bapak ibu menyediakan buku panduan
dalam  pembelajaran  pendidikan  jasmani

khusunya pada gerak dasar lempar lembing?

Apakah siswa mengalami kesulitan dalam
melakukan gerak dasar pada pembelajaran

lempar lembing?

Buku seperti apa yang bapak/ibu butuhkan

untuk menunjang kegiatan pembelajaran.

Apakah bapak ibu pernah menggunakan buku
permainan irama langkah dalam pembelajaran

lempar lembing?

Bagaiman pendapat bapak/ibu terkait kebutuhan
buku panduan permainan irama langkah
khususnya dalam  pembelajaran  lempar

lembing?

Apakah dengan penggunaan permainan irama
langkah pada pembelajaran lempar lembing

dapat dilakukan?

Ketika bapak/ibu mengajar pada mata pelajaran
penjas khususnya materi gerak dasar lempar

lembing apakah bapak/ibu membutuhkan
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adanya modifikasi peralatan dalam proses

pembelajaran?

3) Angket

pengumpulan data dalam penelitian ini juga akan menggunakan
angket. Angket sebagai instrument pengumpulan data dibuat untuk
memperoleh informasi yang relevan dalam tujuan penelitian. Angket
merupakan suatu teknik pengumpulan data dengan memberikan atau
menyebarkan daftar pertanyaan kepada responden dengan harapan
memberikan respon atas daftar pertanyan tersebut. Daftar pertayaan dapat
bersifat terbuka, yaitu jika jawaban tidak ditemukan sebelumnya oleh
peneliti dan dapat bersifat tertutup, yaitu alternatif jawaban yang telah

ditentukan sebelumnya oleh peneliti.

4) Tes
Tes yang diberikan bertujuan untuk menilai dan mengukur
kemampuan gerak dasar lempar lembing. Hasil tes digunakan untuk
mengukur keefektivan model permainan irama langkah.
b. Instrumen Pengumpulan data
1) Instrument Produk
Instrument merupakan angket yang disusun untuk mengetahui

kualitas produk yang dihasilkan. Angket berisi daftar pernyataan disertai
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skala nilai digunakan untuk memberikan penilaiam pada validasi ahli, uji

coba skala kecil, dan uji coba skala besar.

Kisi—kisi instrument untuk ahli rr?aa‘l[]:il tserhadap model permainan
Aspek Penilaian Pernyataan No butir | jumlah
Kesesuaian 1. Isi materi mencakup | 1,2,3.4, 4
permainan irama kompetensi  inti  dan

Langkah dengan kompetensi dasar

K13

Isi Materi 2. Kejelasan petunjuk | 5,6,7 3

dalam latihan teknik

dasar
3. Ketepatan materi dalam | 8,9 2
Latihan teknik dasar
Bahasa 4.  Menggunakan bahasa | 10,11 2

Indonesia yang benar

sederhana dan muda

dipahami.
Ketepatan 5. Ketepatan sesuai dengan | 12,13,14,15 | 4
permainan irama model Latihan Teknik
langkah dasar
Kemudahan 6. Penjelasan  kemudahan | 16,17,18,19 | 4
memahami pemahaman materi
pedoman latihan teknik dasar

19
Jumlah
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Tabel 6

Kisi-kisi instrument untuk ahli permainan terhadap model perminan

No Aspek Penilaian No Butir Jumlah
1. | Kemenarikan 1,2 2
2. | Kesederhanaan 3,4,5,6 4
3 Kesesuaian 7,8,9,10,11,12,13 7
4 Terstruktur 14,15. 2
Jumlah 15
Tabel 7
Kisi-kisi instrument untuk guru terhadap model perminan
No | Aspek Penilaian Pernyataan No butir jumlah
1. Kesesuaian 1. Isi materi mencakup | 1,2,3,4, 4
permainan irama kompetensi inti  dan
Langkah dengan kompetensi dasar
K13
2. Isi Materi 2. Kejelasan petunjuk | 5,6,7 3
dalam latihan teknik
dasar
3. Ketepatan materi dalam | 8,9 2
Latihan teknik dasar
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3. | Bahasa 4. Menggunakan  bahasa | 10,11 2
Indonesia yang benar
sederhana dan muda
dipahami.
4, Ketepatan 5. Ketepatan sesuai dengan | 12,13,14,15 4
permainan irama model Latihan Teknik
langkah dasar
5. Kemudahan 6. Penjelasan kemudahan | 16,17,18,19 4
memahami pemahaman materi
pedoman latihan teknik dasar
19
Jumlah
Tabel 8
Kisi — kisi Instrumen untuk siswa
No Aspek Penilaian No Butir Jumlah
1 Kemudahan 1,2,3.4 4
2 Kemenarikan 5,6,7 3
4 Kebermanfaatan terhadap 8,9,10 3
modifikasi permainan
irama langkah
Jumlah 10

2) Instrument Uji Efektivitas
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Tabel 9
Instrumen Uji Efektivitas

Aspek Indikator Skor
Awalan 1 2 3 4
Psikomotor Pelaksanaan 1 2 3 4
Akhiran 1 2 3 4

4. Teknik Analisa Data
Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis
deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Analisis kuantitatif
dilakukan untuk menganalisis data—data berikut: a. Data validasi para ahli
terhadap draft model, b. Data hasil uji coba skala kecil, c. Data hasil skala besar,
4. Data uji efektivitas. Sedangkan analisis deskriptif kualitatif dilakukan terhadap
data hasil wawancara saat studi pendahuluan.
a. Analisis Data Studi Pendahuluan
Analisis wawancara ini akan dilakukan dengan cara mengadakan tanya
jawab dengan guru pendidikan jasmani kelas IV, alat yang digunakan
berupa pedoman wawancara yang mengacu pada tujuan pembelajaran yang
dirumuskan dalam kompetensi yang harus dicapai oleh peserta didik.
b. Analisis Kelayakan Produk
Draff awal model dianggap layak untuk diuji cobakan dalam skala
kecil dan skala besar apabila para ahli telah memberikan validasi terhadap

instrument dan layak untuk diuji cobakan. Data yang didapatkan kemudian
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dihitung, dan persentase. Untuk mengelolah data kelayakan dari angket

yang dijelaskan Sugiyono (2014:93) sebagai berikut:

P2 = 2% 4 100%
2.Xg

Keterangan:

P2 = Presentase kelayakan

Y'X = Jumlah keseluruhan jawaban siswa dan guru
Y.Xg = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item

100%= Konstanta

Tabel 10
Kriteria Kalayakan
Persentase (%) Nilai Kategori

81 %— 100% A Sangat baik
2 61% — 80% B Baik
3 41% — 60% C Cukup baik
4 21% —40% D Kurang baik
5 0%—20% E Tidak layak

c. Analisis Uji Efektivitas
Setelah permainan irama langkah dinyatakan layak, selanjutnya media

tersebut diuji keefektifannya. Uji kefektifan digunakan untuk mengetahui
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perbandingan hasil prefest dengan hasil posttest kemampuan gerak dasar
langkah pada melempar lembing. Uji keefektifan permainan irama langkah
dilakukan melalui uji-t. Berikut ini tahapan dalam menguji efektifitas
permainan irama langkah terhadap kemampuan gerak dasar lempar lembing
pada peserta didik.
1) Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui sebaran data yang
diperoleh berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak.
Data dikatakan berdistribusi normal apabila hasil penghitungan taraf
signifikansi (sig) lebih dari 0,05. Uji normalitas data dapat dilakukan
dengan bantuan [BM SPSS Statistics ver.26.0 for Windows
menggunakan rumus Shapiro-Wilk. Uji normalitas didasarkan pada
hipotesis berikut.
Ho : Data berasal dari populasi berdistribusi normal
H. : Data berasal dari populasi berdistribusi tidak normal
2) Uji Hipotesis Uji-t
Uji-t dilakukan untuk mengetahui perbandingan hasil pretest
dengan hasil posttest gerak dasar lempar lembing. Uji-t dilakukan
setelah uji prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas terpenuhi.
Hipotesis diuji menggunakan uji-t berpasangan atau paired sample t-test
dan independent t-test. Paired sample t-test digunakan untuk mengetahui

apakah ada perbedaan sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran
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menggunakan permainan irama langkah. Perhitungan uji hipotesis ini
menggunakan bantuan [BM SPSS Statistics ver.26.0 for Windows.
Apabila nilai sig. > 0.05 maka Hy diterima dan apabila sig. <0,05 maka

Ho ditolak.

BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Hasil Pengembangan Produk

1. Studi Pendahuluan

Tahap penelitian dan pengumpulan informasi digunakan untuk mengalisis
kebutuhan dalam melakukan penelitian dan pengembangan. Informasi yang
diperoleh untuk merancang produk yang dibutuhkan sekolah. Pemerolehan
infornasi dilakukan melalui observasi dan wawancara. Pengumpulan informasi
dilakukan pada dua SD Negeri yang berada di Gugus 2 Pulau Besar Bangka
Belitung. Kedua SD tersebut meliputi SDN 2 Pulau Besar dan SDN 5 Pulau Besar.

Setelah menentukan SD, Selanjutnya dilakukan pengumpulan informasi

dengan cara observasi dan wawancara. Observasi dilakukan oleh mengamati
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bagaimana kondisi sekolah dari fasilitas dan buku pendukung. Sedangkan
wawancara dilakukan pada guru terkait permasalahan dan kebutuhan sekolah.
Pengembangan modifikasi model permainan irama langkah dalam
pembelajaran lempar lembing dikembangkan atas dasar studi pendahuluan yang
dilakukan oleh penulis dengan mengkaji literature yang relevan, wawancara
kepada guru pendidikan jasmani dan studi observasi. Berdasarkan studi
pendahuluan didapatkan suatu informasi di SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka
Belitung sebagai berikut:
1. Praktek pembelajaran pendidikan jasmani masih terpaku pada buku yang
disediakan disekolah
2. Pembelajaran yang diberikan kepada siswa selalu sama dengan yang
sebelumnya sehingga siswa memiliki minat yang rendah dalam pembelajaran
tersebut
3. Masih minimnya pembelajaran lempar lembing yang berbasis permainan.
Berdasarkan hasi studi lapangan yang telah dijabarkan di atas dapat
disimpulkan bahwa guru pendidikan jasmani sangat membutuhkan suatu
pengembangan modifikasi model permainan irama langkah dalam pembelajaran
lempar lembing.
2. Perencanaan Desain Model Permainan
Pada tahap perencanaan desain model permainan ini penulis melakukan
pendefinisian produk yang akan dikembangkan yaitu model permainan irama

langkah dalam pembelajaran lempar lembing merumuskan tujuan, memperkirakan
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dana penelitian, perkiraan waktu untuk terjun penelitian, menentukan langkah-
langkah penelitian dan bentuk peran serta yang dibutuhkan selama proses
penelitian, yang termasuk pengembangan dan penyusunan uji kelayakan produk.
Perencanaan dilakukan dengan menyusun produk berupa buku panduan model
permainan irama langkah untuk meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar
lembing. Pada tahap ini penulis menyusun produk awal berupa buku panduan
untuk di validasikan kepada ahli materi dan permainan serta instrument penilaian

kemampuan gerak dasar lempar lembing.

3. Desain Produk Awal Model Permainan Irama Langkah

Pada tahap ini penulis menyusun produk awal model permainan irama
langkah dalam pembelajaran lempar lembing yang dikemas dalam buku panduan.
Produk awal dikembangkan dalam penelitian adalah model permainan irama
langkah dalam pembelajaran lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2
Pulau Besar Bangka Belitung. Pada tahap ini meliputi proses kegiatan
pengembangan draf awal yang akan diuji cobakan yang termasuk sarana, bahan dan
isntrumen penelitian yang diperlukan untuk uji coba produk yang dihasilkan. Proses
petama pada tahap ini melakukan validasi produk awal oleh ahli materi, permainan
serta ahli instrument kemampuan gerak dasar yang expert di bidangnya, ahli materi
tersebut ialah Bapak Widiyanto, ahli media Bapak Suharjana dan ahli instrument

kemampuan gerak dasar lempar lembing ialah Bapak Edy Purnomo. Kemudian
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setelah mendapatkan validasi dari ahli produk awal dan instrument penilaian
diperbaiki sebelum melakukan uji coba di lapangan. Berdasarkan hasil dari
penilaian ahli materi, media dan instrument kemampuan gerak dasar lempar
lembing dapat dijelaskan bahwa beberapa model permainan yang dikembangkan
sudah layak untuk di uji cobakan, tetapi harus dilakukan sedikit revisi sebelum di

uji cobakan.

4. Validasi Produk Awal dan Revisi

Tahap validasi dilakukan untuk mengetahui bahwa produk awal yang berupa
model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing yang dikemas
dalam buku panduan dan instrument yang digunakan pada proses penelitian sesuai
dengan keseluruhan aspek yang akan diukur. Ahli validasi meliputi ahli materi, ahli
permainan dan ahli instrument kemampuan gerak dasar lempar lembing, sebagai
ahli materi, ahli permainan dan instrument kemampuan gerak dasar lempar lembing
adalah Bapak Widiyanto ahli materi kemudian untuk ahli permainan adalah Bapak
Suharjana dan ahli instrument kemampuan gerak dasar lempar lembing adalah
Bapak Eddy Purnomo. Berdasarkan hasil validasi penilaian oleh ketiga ahli tersebut

dilakukan revisi produk awal sebelum dilakukan uji coba, proses revisi dilakukan
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sampai dengan produk mencapai consensus kemudian baru di katakan valid dan

dapat untuk diuji cobakan.

B. Hasil Validasi Produk
1. Hasil Validasi Draf Produk

a) Data kualitatif

Berdasarkan hasil penilaian dari ketiga ahli materi, ahli permainan dan ahli

instrumen terhadap model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar

lembing berikut kritik dan saran yang akan disajikan dalam table berikut ini :

Tabel 11

Data Kualitatif Ahli Validasi

Ahli Validasi

Kritik dan Saran

Dr. Widiyanto, M.kes (validasi ahli materi)

Sesuaikan irama langkah dengan
gerakan pada lempar lembing

(kekanan atau kekiri)

Gunakan pendekatan permainan untuk
mengembangkan model materi ajar

pada anak SD

Draf model bisa dilanjutkan untuk

diuji cobakan.
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Prof. Dr. Suharjana, M.Kes (Validasi Ahli | Dalam membuat model latihan itu supaya

Permainan) disusun secara laengkap

a. Nama model

b. Tujuannya untuk apa

c. Peralatannya apa saja

d. Gambarnya seperti apa

e. Petunjuk latihannya bagaimana

Dr. Eddy Purnomo, M.Kes (Validasi Ahli [a. Membuat produk permainan

Instrumen) b. Farmasi permainan irama langkah

b) Data kuantitatif
Berdasarkan hasil analisis data dengan menggunakan skala likert yang diisi

oleh ahli materi dan ahli permainan, berikut rangkuman tabel analisis data skala

likert:
Tabel 12
Data Kuantitatif Ahli Materi
Permainan Irama Langkah Dalam Lempar Lembing Indeks (%)
Permainan irama langkah dan lempar dinding 80/90x100=88,88%
Permainan irama langkah dan lempar kardus 76/9100x100=76%
Permainan irama langkah dan lempar tepat 87/125x100=70%
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Permainan irama langkah dan lempar kolong hulahoop

84/100x100=84%

Permainan irama melangkah dan lempar target cone

89/125x100=71,2%

Permainan irama melangkah dan lempar target bola

76/100x100=76%

Berdasarkan hasil analisis data permainan irama langkah dan lempar dinding

didapatkan hasil 88,88% (sangat setuju), permainan irama langkah dan lempar kardus

didapatkan hasil 76% (setuju), permainan irama langkah dan lempar tepat didapatkan

hasil 70% (setuju), permainan irama langkah dan lempar kolong hulahoop didapatkan

hasil 84% (sangat setuju), permainan irama langkah dan lempar target cone

didapatkan hasil 71,2% (setuju), permainan irama langkah dan lempar target bola

didapatkan hasil 76% (setuju).

Tabel 13

Data Kuantitatif Ahli Permainan

Hasil Validasi Permainan

Indeks (%)

Permainan Irama Langkah Dalam Lempar Lembing

450/450x100=100%

Berdasarkan hasil analisis data dari validasi Prof. Dr.Suharjana, M.Kes

sebagai ahli permainan maka didapatkan hasil 100% (sangat setuju), hal ini

menunjukkan bahwa permainan irama langkah dalam Ilempar lembing untuk

penelitian ini adalah sangat setuju sehingga layak untuk dilakukan penelitian.
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2. Uji Coba Produk Skala Kecil

Setelah dilakukannya validasi dan penilaian terhadap ahli materi ahli media
dan ahli intrumen telah di nyatakan layak untuk diujicobakan maka proses
selanjutnya adalah uji coba lapangan secara skala kecil. Hal tersebut dilakukan untuk
mengetahui produk buku panduan yang berisi model permainan irama langkah dan
instrument yang akan dikembangkan. Uji coba skala kecil dilakukan pada siswa SD
Negeri Brongkol yang berjumlah 10 siswa berjenis kelamin laki-laki dan perempuan
dan 1 guru Pendidikan jasmani. Pelaksanaan uji coba skala kecil ini
didokumentasikan dengan berupa foto dan vidio kemudian akan dilakukan evaluasi
produk, jika masih ada yang kurang sesuai maka akan dilakukan revisi sebagai
penyempurnaan produk yang akan dihasilkan.

a. Penilaian kualitas model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar
lembing

Tabel 14
Hasil Kuisioner Penilaian Model Permainan Irama Langkah Dalam Pembelajaran
lempar Lembing (Skala Kecil)

Persentase Kategori Model permainan irama langkah dalam
pembelajaran lempar lembing
81%-100% Sangat Baik 10
61%-80% Baik 0
41%-60% Cukup Baik 0
21%-40% Kurang 0
0%-20% Sangat Kurang 0
Jumlah 10
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa model permainan irama langkah
dalam pembelajaran lempar lembing sebanyak 10 responden menjawab kategori
sangat baik yang artinya responden sangat tertarik untuk mengikuti pembelajaran
lempar lembing dengan model permainan dengan tujuan untuk meningkatkan gerak

dasar lempar lembing.

Tabel 15
Persentase kelayakan model permainan irama langkah dalam pembelajaran
lempar lembing (Skala Kecil)

Persentase Kelayakan Kategori
498 Sangat Baik
P2 = W x 100 = 99,6%

Berdasarkan hasil analisis presentase kelayakan model permainan irama langkah
dalam pembelajaran lempar lembing untuk uji skala kecil berada pada kategori sangat

baik (99,6%)

Setelah melakukan uji coba dilapangan skala kecil berdasarkan koreksi dan
saran dari guru pendidikan jasmani terhadap model permainan irama langkah
dalam pembelajaran lempar lembing maka segera dilakukan perbaikan produk.
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Revisi hasil produk buku panduan berdasarkan saran dari guru pendidikan jasmani
sebagai berikut: Agar siswa dan pembaca lebih mudah dalam memahami
permainan irama langkah sebaiknya dilampirkan gambar siswa yang sedang

melakukan model permainan tersebut.

3. Uji Coba Produk Skala Besar

Pada uji skala besar ini memiliki perbedaan dari uji sekala kecil, dapat dilihat
pada uji skala besar partisipan lebih banyak dengan jumlah 20 siswa dari masing-
masing SDN 2 Pulau Besar dan SDN 5 Pulau Besar dan 2 guru Pendidikan
jasmani proses dalam uji coba sekala besar yang dilakukan sama dengan uji skala
kecil tetapi lingkup uji coba lebih besar yaitu melakukan penelitian di SDN 2
Pulau Besar berjumlah 20 siswa dan SDN 5 Pulau Besar berjumlah 20 siswa.
Penulis mendokumentasikan uji coba tersebut dengan foto dan video kemudian
dari foto dan video dikoreksi oleh ahli, apabila dari produk yang dikembangkan
ada yang kurang baik peneliti akan melakukan proses penyempurnaan produk

yang dikembangkan.
a. Penilaian kualitas model permainan irama langkah dalam pembelajaran

lempar lembing.

Tabel 16

Hasil Kuisioner Penilaian Model model permainan irama langkah dalam
pembelajaran lempar lembing (Skala Besar)
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa model permainan irama langkah

dalam pembelajaran lempar lembing sebanyak 40 responden menjawab kategori sangat

baik yang artinya responden sangat tertarik untuk mengikuti pembelajaran lempar

lembing dengan model permainan dengan tujuan untuk meningkatkan gerak dasar

lempar lembing.

Tabel 17
Persentase kelayakan model permainan irama langkah dalam pembelajaran
lempar lembing (Skala Besar)

Persentase Kelayakan

Kategori

200

Model model permainan irama
Persentase Kategori langkah dalam pembelajaran
lempar lembing
81%-100% Sangat Baik 40
61%-80% Baik 0
41%-60% Cukup Baik 0
21%-40% Kurang 0
0%-20% Sangat Kurang 0
Jumlah 40
199 Sangat Baik
P2 = — x100% = 99,5%




Berdasarkan hasil analisis persentase kelayakan model permainan irama
langkah dalam pembelajaran lempar lembing untuk uji skala besar berada pada

kategori sangat baik (99,5%)

Pada uji skala besar yang sudah di uji cobakan, dalam pengembangan
produk akan segera di lakukan perbaikan sesuai saran yang diberikan oleh guru
pendidikan jasmani. secara keseluruhan buku yang di lakukan pada uji coba skala
kecil dan skala besar tidak memilik perbedaan. Berikut ini perbaikan modifikasi
model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing yang yang
sudah dilakukan revisi sesuai saran guru pendidikan jasmani : Apabila produk
buku yang dikembangkan sudah selesai alangkah baiknya diberikan kaset video
agar siswa dan pembaca dapat memahami gerakan model permainan irama

langkahdalam pembelajaran lempar lembing secara baik.

4. Uji Efektivitas

Model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing akan
di uji coba keefekitivannya untuk melihat apakah model permainan irama langkah
dapat berpengaruh pada kemampuan gerak dasar lempar lembing atau tidak, dalam
uji efektivitas subyek yang akan di treatment berjumlah 20 siswa dimana siswa di

ambil dari SDN 2 Pulau Besar berjumlah 10 siswa dan SDN 5 Pulau Besar
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berjumlah 10 siswa, dengan keseluruhan siswa berjumlah 20, uji efektivitas
dilakukan menggunakan metode eksperimen semu ada pre-test kemudian
dilakukan treatment selama 12 kali dan pada akhir pertemuan ke 12 di ambil data
post-test.

a. Pre-test (Tes Awal)

Tujuan dari pre-test ini adalah untuk mengetahui pemahaman siswa pada
teknik gerak dasar lempar lembing sebelum masuk ketahap perlakuan
(treatment). Adapun plaksanaannya sebagai berikut:

1) Siswa dibariskan dan melakukan pemanasan
2) Siswa dibentuk dalam beberapa kelompok
3) Siwa melakukan permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar
lembing.
4) Hasil kemampuan gerak dasar lempar lembing dicatat pada tabel penilaian.
b. Tahap Perlakuan (7reatment)

Dalam penelitian ini tahap perlakuan (#reatment) yang diberikan
menggunakan metode bermain dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani
khususnya pada materi lempar lembing. menurut Bompa (2019: 12) Adapun
mesocycle adalah suatu siklus jangka menengah yang lamanya antara 3-6
minggu. Dengan frekuensi 3 kali dalam seminggu akan meningkatkan kekuatan
tanpa ada resiko yang kronis. Dari pendapat ahli diatas bahwa pemberian
perlakuan (treatment) dalam penelitian ini dilakukan sebanyak 12 kali

pertemuan (4 minggu). Adapun pemberian perlakuan yang berbentuk kegiatan
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permainan irama langkah yang diberikan kepada siswa sebanyak 3 kali dalam
seminggu.
c. Post-test (Tes Akhir)

Tujuan dari post-test ini adalah untuk mengetahui hasil kemampuan gerak
dasar lempar lembing pada siswa. setelah diberikan perlakuan berupa model
permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing adapun
pelaksanaannya adalah sebagai berikut:

1) Siswa dibariskan dan melakukan pemanasan

2) Siswa dibentuk dalam beberapa kelompok

3) Siwa melakukan permainan irama langkah dalam pembelajaran lempaar
lembing

4) Hasil kemampuan gerak dasar lempar lembing dicata pada table penilaian.

Berikut ini data pretest dan posttest kemampuan gerak dasar lempar lembing:

Tabel 18
Uji Normalitas
Kolmogorov-sminrov
Statistic Df Signifikansi
Pretest kemampuan gerak dasar 0.164 20 0.166

lempar lembing
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Postest kemampuan 0.153 20 0.200

gerak  dasar  lempar

lembing
Tabel 19
Uji Hipotesis
Paired sample test
Postest-pretest signifikansi 2-tailed
Kemampuan gerak dasar lempar 0.000
lembing

Berdasarkan analisis data yang didapatkan hasil uji normalitas
kolmogorov sminrov nilai signifikansi pretest kemampuan gerak dasar lempar
lembing (0.166), posttest kemampuan gerak dasar lempar lembing (0.200),
kemudian dapat ditarik kesimpulan jika nilai signifikasnsi lebih dari (0.05) maka
data yang diperoleh berdistribusikan normal. Kemudian setelah mendapatkan hasil
data berdistribusi normal dapat dilanjutkan dengan uji paired sampel t-test. Hasil
uji paired sampel t-test kemampuan gerak dasar lempar lembing diperoleh nilai
signifikan (0.00). Jadi dapat disimpulkan bahwa model permainan irama langkah
yang dikembangkan mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan
gerak dasar lempar lembing.

Demikian juga produk yang dikembangkan peneliti dengan judul model
permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing layak untuk
digunakan sebagai panduan dalam pembelajaran lempar lembingar agar menjadi

lebih baik. Produk yang dikembangkan oleh peneliti telah diuji cobakan pada skala
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kecil dan skala besar. Data yang diperoleh berupa penilaian dari ahli dan partisipan
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan berupa model permainan sangat
bermanfaat dan layak dalam kemampuan gerak dasar lempar lembing.
5. Produk Akhir
Pada langkah-langkah dan proses penelitian yang sudah dijabarkan secara
rinci oleh peneliti bahwa dianggap cukup untuk melihat produk model permainan
irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing yang dikemas dalam buku
yaitu model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing. Tahap
ini memiliki tujuan untuk menyusun dan menciptakan produk akhir yang sudah
final agar dapat bermanfaat bagi guru.
C. Kajian Produk Akhir
Tujuan dalam penelitian pengembangan ini yaitu untuk menciptakan model
permainan irama langkah. Supaya model permainan irama langkah ini dapat
diterapkan oleh guru kepada siswa maka dari itu di kemas dalam sebuah buku
panduan penggunaan permainan irama langkah. Pada buku panduan permainan irama
langkah dalam pembelajaran lempar lembing ini memiliki konsep dari modifikasi
model permainan yang dikembangkan. Pada buku yang dikembangkan dijelaskan
secara mendalam tentang apa itu model permainan irama langkah dalam
pembelajaran lempar lembing. Dalam model permainan yang dikembangkan ini
memiliki enam model permainan dengan masing-masing irama langkah yang
berbeda, pada permainan 1 permainan irama langkah dan lempar dinding memiliki 13

irama langkah untuk tercapainya materi lempar lembing dalam bentuk permainan,
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permainan 2 permainan irama langkah dan lempar kardus memiliki 11 langkah,
permainan 3 permainan irama langkah dan lempar tepat memiliki 9 irama langkah,
pada permainan 4 permainan irama langkah dan lempar kolong hulahoop memiliki 7
irama langkah, pada permainan 5 permainan irama langkah dan lempar target cones
memilik 5 irama langkah, dan pada permainan 6 permainan irama langkah dan lempar
target bola memiliki 3 irama langkah.

Berdasarkan kajian di atas sejalan dengan penelitian Nokaulus Novriadi
(2018) yang menunjukkan hasil penelitian menggunakan tindakan kelas terdapat
pendekatan hasil belajar lempar lembing untuk siswa sekolah dasar kelas V dengan
ketelitian yang dibuktikan terdapat peningkatan kemampuan gerak dasar lempar
lembing yang hasilnya cukup baik pada sikuls I nilai rata-rata 73,50 meningkat
4,65%, dan nilai rata-rata siklus II 84,38 meningkat 20,15%. Dengan demikian, hasil
penelitian tersebut telah dibuktikan untuk keberhasilan model permainan untuk materi

lempar lembing pada siswa sekolah dasar.

D. Keterbatasan Penelitian
Beberapa keterbatasan dalam penelitiaan ini yaitu:
1. Pada pengembangan model permainan irama langkah alat yang digunakan ladder,
bola, keranjang dan kardus padahal masih banyak alat yang di variasikan dalam

pembuatan model permainan irama langkah tersebut.
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2. Pengembangan model permainan irama langkah ini hanya memfokuskan pada

siswa sekolah dasar kelas I'V.

BAB YV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan Produk Pengembangan
Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilakukan , maka diperoleh

kesimpulan bahwa:
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Temuan dari penelitian ini didasarkan pada kompetensi dasar yaitu
mempraktekan pola dasar gerak dalam lari, lompat, dan lempar melalui
permainan atau olahraga yang di modifikasi atau olahraga tradisional khususnya
dalam permainan irama langkah lempar lembing.

1. Produk yang dikembangkan berupa model permainan irama langkah yang
terdiri dari enam permainan yaitu: permainan irama langkah dan lempar
dinding, permainan irama langkah dan lempar kardus, permainan irama
langkah dan lempar tepat, permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop, permainan irama langkah dan lempar target cone serta permainan
irama langkah dan lempart target bola untuk meningkatkan kemampuan gerak
dasar lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka
Belitung.

2. Model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar lembing yang
dikembangkan layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli
permainan dan ahli instrument yang dikemas dalam bentuk buku panduan
untuk meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar lembing pada siswa kelas
IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung..

3. Model permainan irama langkah yang dikembangkan untuk meningkatkan
kemampuan gerak dasar lempar lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2

Pulau Besar Bangka Belitung efektif untuk digunakan.

B. Saran Pemanfaatan Produk
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Saran yang peneliti ajukan dalam pemanfaatan produk pengembangan ini

dengan hasil sebagai berikut:

1. Buku panduan model permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar
lembing pada siswa kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung ini
dihasilkan untuk bahan pedoman para guru pendidikan jasmani agar lebih
memudahkan dalam proses pembelajaran khususnya pada materi permainan
dalam pembelajaran lempar lembing.

2. Bagi penulis selanjutnya, perlu ada kajian-kajian dan pengembangan yang
lebih mendalam untuk menambah wawasan dan menjadi sumbangsih ilmu

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Penelitian ini dapat digunakan menjadi referensi dalam pembuatan
penelitian pengembangan yang lebih mendalam tidak hanya membahas tentang
permainan tingkat sekolah dasar, tetapi dapat juga dimulai dari sekolah dasar
sampai sekolah menengah atas, karena penelitian dalam bidang pengambangan

model permainan yang dikemas dalam buku belum banyak dikembangkan.
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Lampiran 1 Surat Obsevasi SDN 2 Pulau Besar

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAY AAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Alamat : JL Kolombo No.1 Yogyakarta 55281 Telp.{0274) 513092, 586168 psw: 282, 299, 291, 541
Enail : humas _fik@uny.ac.id Website : filcuny.ac.id

Nomor  : 71/UN34.16/DL.16/2020 12 November 2020
Lampiran : -
Hal : Permohonan Izin Ohservasi

Yth. Kepala SD Negeri 2 Pulau Besar, Jln Meranti ], Fajar Indah, Kec. Pulau Besar,
Kah.Bangka Selatan, Prov.Kep. Bangka Belitung

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

Nama : Sinta Naviri

NIM - 19711251054

Fakultas . Fakultas Ilmu Keolahragaan

Program Studi : Imu Keolahragaan - 52

Judul : Pengembangan Model Permainan Irama Langkah Dalam Pembelajaran
Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar
Bangka Belitung

Tujuan . Melakukan observasi untuk melengkapi tugas mata kuliah Penelitian tesis

Waktu Observast : 18 September- 14 November 2020

Untuk dapat terlaksanany a maksud tersebut, kami mohon dengan hormat Bapak/Tbu berkenan
memberi izin dan bantuan seperlunya.

Atas izin dan bantuannya diucapkan terima kasih.

" Plt, Wakil Dekan
y o Bidang Akademik dan Kerjasama

Dr. Yadik Prasetyo, 5.0r., M Kes.
NIP./19820815 200501 1 002
Tembusan:
1. Sub. Bagian Pendidikan dan Kemahasiswaan,
2. Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 2 Surat Balasan Observasi SDN 2 Pulau Besar

f-«..,\ PEMERINTAH KABUPATEN BANGKA SELATAN
—
3 DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
g SD NEGERI 2 PULAU BESAR

whammse 1) Mezasm |00 Tagar bdad Bee BMiban Peser b Rangho S

SURAT KETERANGAN

Nomer - 800/ 113 /DINDIKBUIYSDN.22021

Yung bertanda tangan di bawah i saya

Nama SUTWARNOS.Pd

NP 196904 17 199208 | 001
Pangkat/Gol/Ruang Pembing Th. 1/1Vh

Jabatan Kepala Sekolah

Unit Tugas : SD Negeri 2 Pulau Besar

Alamat Desa Fajor Indah, Kecamutan Pulay Besus

Dengan ini membenkan rzin kepada

Noma SINTA NAVIRL 5.d

NIM 19711251054

Jenis Kelamin Perempuan

Fakultas Fakultas {lmu Keslahragaan
Program Studi S 2 Hmu Olahrsga

[ Intuk srelakukan observast lenteng Pengembangan Model Permyinun Irama
Langkah dalam Pembelajaran Lempar Lembing pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2

Puluy Besar Bangka Belitung

Nemikinnluh St izin Observast ind dibust untuk dapat dipergunakan sebagaimana
I pery £

mestinya. Atas peagertian dan perhatiannya divcapkan tesimakasib

Pl
K

S

SUWARN

Besar, 06 Fehroan 2021
WS Negeri 2 Pulau Besar

NIP1969041
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Lampiran 3 Surat Obsevasi SDN 5 Pulau Besar

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DANKEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Alamat : JL Kolombo No.l Yogyakaria 55281 Telp.(0274) 513092, 586168 psw: 282, 299, 291, 541
Email : humas fild@uny.ac.id Webst d

site : il uny.acdd

Nomor  : 70/UN34.16/DL.16/2020 12 November 2020
Lampiran : -
Hal : Pemohonan Izin Ohservasi

Yth. Kepala SD Negeri S Pulau Besar, Jln Raya Sumher Jaya Permai, Kec. Pulau Besar,
Kah.Bangka Selatan, Prov.Kep. Bangka Belitung

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

Nama : Sinta Naviri

NI - 19711251054

Fakultas : Fakultas Ilmu Keolahragaan

Program Studi : Imu Keolahragaan - S2

Judul : Pengembangan Wodel Permainan Irama Langkah Dalam Pembel ajaran
Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar
Bangka Belitung

Tujuan : Melakukan observasi untuk melengkapi tugas mata kuliah Penelitian tesis

Waktu Observasi  : 18 September - 14 November 2020

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon dengan hormat Bapak/Ibu berkenan
memberi 1zin dan bantuan seperlunya.

Atas 1zin dan bantuannya diucapkan terima kasih.

“\PIt. Wakil Dekan
: Bi'dang Akademik dan Kerjasama

¥

Dt Vudlk Prasetyo, 3.0r., M Kes.
NIP, 19820815 200501 1 002

Tembusan:
1. Sub. Bagian Pendidikan dan Kemahasiswaan,
2. Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 4 Surat Balasan Obsevasi SDN 5 Pulau Besar

PEMERINTAH KABUPATEN BANGKA SELATAN
p‘?} DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 7\

u SEKOLAH DASAR NEGERI § PULAU BESAR %
="

I ANMmud Yan Sumber Joya Permal Pulss Besar Bangka Selatan -\
00 Gl TalpFax Kodw Pos - 33778

Alamat
Ema

—_—

SURAT IZIN OBSERVAS!

Nomor : 421 2012/ DINDIKBUD 06/SDN 42021

Yang bertands tangan di bawah ini Kepala Sckolah SD Negeri § Pulau Besar
Kecamuten Pulnu Besar Kabupaten Bangka Sclatan Provinsi Kepulauan Bangka Belitung

membenitabukan dengan bormit, bahws

Nama SINTA NAVIRI

NIM 1971 1251054

Fakultas limu Keolahraguan
Program Studi S-2 llmu Keolahragagn

Diizinkan melakukan Observast untuk melengkapi tugas mata kuliah Penefinan Tesis

Demikiankih surat tzin Ohservasi mi dibeat untuk dapat dipergunakan schaganani

mestinya

Sumber Juya Permai, |1 Februan 2021
Kepaln Sckolih

NIARMYS PASD
NH19X10408 200103 2 001
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Lampiran 5 Pernyataan Wawancara SDN 2 Pulau Besar
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Lampiran 6 Pernyataan Wawancara SDN 5 Pulau Besar
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Lampiran 7 Surat Permohonan Validasi Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

- Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta 55281, Telepon (0274) 513092, 586168
Fax. (0274) 513092 Laman: fik.uny.ac.id Email: humas fik@@uny.ac.id

———
Nomor © B/722 S0/UN34 16/PK 03 082020 16 November 2020
Lamp. . -

Hal . Permohonan Validasi

Yth. Bapak:
Dr. Widiyanto, M.Kes
di tempat

Dengan hormat, kami mohon Bapak bersedia menjadi Validator instrumen pembelajaran

bagi mahasiswa

Nama . Sinta Naviri

NIM 19711251054

Prodi S-2 llmu Keolahragaan

Pembimbing - Dr.Ria Lumintuarso, M.Si.

Judul : Pengembangan Model Permainan Irama Langkah Dalam

Pembelajaran Lempar Lembing Pada Siswa Kelas I'V SDN

Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung

Kami sangat mengharapkan Bapak dapat mengembalikan hasil validasi paling lambat 2 (dua)
minggu. Atas perkenan dan kenasamanya kami ucapkan terimakasih.

3 ik Prasetyo, M.Kes. "g‘
9820815 200501 1 002
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Lampiran 8 Validasi Ahli Materi

I. Lembar Validasi

LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN IRAMA LANGKAH DALAM
PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN SEGUGUS

2 PULAU BESAR BANGKA BELITUNG

Materi: =

Permainan | Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding

Permainan 2 Permuinan lrama Lengkah Dan Lempar Kardus

Permainan 3 Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat

Permainan 4 Permainan Irama lLangkah Dan Lempar Kolong Hulshoop

Permainan 5 Permainan lrama Melangkah Dan Lempar Lempar Target Cone

Permainan 6 Permainan lrama Melangkah Dan Lempar Target Bola

Nama Ahli materi : Dr, Widiyanto, M.Kes

Tanggal Pengisian :

"~

Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai ahli
materi dalam PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN IRAMA LANGKAH
DALAM PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN
SEGUGUS 2 PULAU BESAR BANGKA BELITUNG.

Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapuk/Ibu sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas instrumen PENGEMBANGAN MODIL
PERMAINAN IRAMA LANGKAIl DALAM PEMBELAJARAN LEMPAR
LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN SEGUGUS 2 PULAU BESAR
BANGKA BELITUNG

Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Tbu memberikan tanda ceklis * V'
pada kolom 1.2.34 atau 5 untuk setiap perayataan yang sesuai menurut pendapat
Bapak/bu.
Contoh:

‘No Indikator 1 2 | 3 | # 5

L
5
2,

Kejelnsan Materi

Urutan Materi

Keterangan Skala:
5 = Sangat Baik
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4 = Baik
3= Cukup
2 = Kurang
1 = Sangat Kurang

4. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon untuk dituliskan pada lembar yang telah
disediakan. Apabila lembar yang disediakan tidak mencukupi, mohon untuk
dituliskan pada lembar tambahan yang telah disediakan,

5. Atas kesediaan Bapak/Ibu dalam mengisi lembar validasi ini, diucapkan terimakasih

A. Aspek Materi

Permainan 1 : Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding

No Deskripsi Skala Nilai

1 %14 1S

A | Kesesugian Permainan Irama Langkah dan Lempar
Dinding dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak sehat. v

2. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar dindin, v
dengan tujuan pembelajaran penjas g]

3. Kescsuaian permainan irama langkah dan lempar dindin v
dengan kemampuan motorik (gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar dinding v
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dll)

B | Isi Materi

5. Kedalaman materi model latihan teknik dasar lemp: v
lembing melalui permainan irama langkah dan lem
dinding

6. Kejelasan materi latihan teknik dasar lempar lembing| v
melalui permainan irama langkah dan lempar dinding

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar v
lembing melalui permainan irama langkah dan lémpar
dinding dengan pedoman latihan PASI.

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembin v
melalui permainan irama langkah dan lempar dinding

9. Ketepatan dalam menjelaskan materi latihan teknik d v
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar dinding
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Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami olch
para siswa saat mengikuti latihan model latihan teknik dasar
lempar lembing melalui permainan irama langkah dan
lempar dinding

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing denga
Permainan Irama Langkah dan Lempar Dinding

12. Ketepatan modifikasi model latihan teknik dasar lem,
lembing melalui permainan irama langkah dan lem,
dinding

13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar lembin
dengan permainan irama langkah dan lempar dinding

14. Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar dinding

15. Kebenaran isi’konsep model latihan teknik dasar lemp:
lembing melalui permainan irama langkah dan lem
dinding

Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Dinding

16. Kejelasan petunjuk dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
dinding

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik dasar
lempar lembing melalui permainan irama langkah dan
lempar dinding

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar dinding

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lempar
dinding,

Jumlah
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B. Aspek Materi
Permainan 2 : Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kardus

No

Deskripsi

Skala Nilai

2

3

4

A

Kesesuaian Permainan Irama Langkah dan Lempar
Kardus dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak sehat.

<

2. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar kard
dengan tujuan permbelajaran penjas

3. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar kardus
dengan kemampuan motoric (gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar kardus
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dil)

Isi Materi

5. Kedalaman materi model latihan teknik dasar lem,
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar kard

6. Kejelasan materi latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar kardus

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar
lembing melaluipermainan irama langkah dan lempar
Kardus dengan pedoman latihan PASI

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembin
melalui permainan irama langkah dan lempar kardus

9. Ketepatan dalam menjelaskan materi latihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama langkah d.
lempar kardus

Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh
siswa saat mengikuti latthan model latihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama langkah d
lempar kardus

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing dengan|
Permainan Irama Langkah dan Lempar Kardus

12. Ketepatan modifikasi model latihan teknik dasar lempar
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lembing melalui permainan irama langkah dan lem
kardus

13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lem
lembing dengan permainan irama langkah dan lempar kardus

14. Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar kardus

15. Kebenaran isi/konsep model latihan teknik dasar lempar|
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar kardus

E | Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Kardus

16. Kejelasan petunjuk dalam  latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar kardus|

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama langkah d
lempar kardus

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembin,
melalui permainan irama langkah dan lempar kardus

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lempar
kardus

Jumlah

C. Aspek Materi
Permainan 3 : Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat

No Deskripsi

Skala Nilai

)

3

4

A | Kescsuaian Permainan Irama Langkah dan Lempar Tepat
dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak sehat.

2. Kesesuaian  permainan irama langkah dan lempar tep:
dengan tujuan permbelajaran penjas

3. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar tepal
dengan kemampuan motoric (gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar tepat
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dll)

B | Isi Materi

5. Kedalaman materi model latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

6. Kejelasan materi latihan teknik dasar lempar lembing
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melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar tepat
dengan pedoman latihan PASI

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

9. Ketepatan dalam menjelaskan materi latihan teknik dasar
lempar lembing melalui permainan irama langkah dan
lempar tepat

Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh p
siswa saat mengikuti latthan model latihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar tepat

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing denga
Permainan  Irama Langkah Dan Lempar Tepat

12. Ketepatan modifikasi model latihan teknik dasar lem)
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar lembin
dengan permainan irama langkah dan lempar tepat

14. Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar tepat

15. Kebenaran isi’konsep model latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Tepat

16. Kejelasan petunjuk dalam  latihan teknik dasar lemparn
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama langkah d
lempar tepat

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembi
melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan Yempar
tepat

Jumlah
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D. Aspek Materi

Permainan 4 Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kolong Hulahoop

No Deskripsi Skala Nilai
1] 21 3] 4
A | Kesesuaian Permainan [Irama Langkah dan Kolong
Hulahoop dengan KI dan KD Kurikulum 2013
1. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak sehat. v
v

2. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar kolonﬂ

hulahoop dengan tujuan pembelajaran penjas

hulahoop dengan kemampuan motoric (gerak dasar lempar)

3. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar kolonﬁ

4. Kescsuaian permainan irama langkah dan lempar kolong]

hulahoop dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama)
kejujuran dil)

1si Materi

5. Kedalaman materi model latihan teknik dasar lem

lembing melalui permainan irama langkah dan lem)
kolong hulahoop

6. Kejelasan materi latihan  teknik  dasar  lempar lembinﬂ

melalui permainan  irama langkah dan lempar  kolon,
hulahoop

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar

lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
kolong hulahoop dengan pedoman latihan PASI.

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembin

melalui permainan irama langkah dan lempar kolon
hulahoop

. Ketepatan dalam menjelaskan materi latihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar kolong hulahoop
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Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh
para siswa saat mengikuti latihan model latihan teknik
dasar lempar lembing melalui permainan irama langkah
dan lempar kolong hulahoop

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing dengal
Permainan Irama Langkah dan Lempar Kolong Hulnlloopj

12. Ketepatan modifikasi model latihan teknik dasar lem
lembing melalui permainan irama langkah dan lemp:
kolong hulahoop

13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar lembin
dengan permainan irama langkah dan lempar kolon
hulahoop

14. Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar kolong hulahoop

'15. Kebenaran isi/konsep model latihan teknik dasar lemp:
lembing melalui permainan irama langkah dan lemp:
kolong hulahoop

Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Kolong|
Hulahoop

16. Kejelasan petunjuk  dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
kolong hulahoop

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik da
lempar lembing melalui permainan irama langkah da
Iempar kolong hulahoop

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembin
melalui permainan irama langkah dan lempar kolon,

hulahoop

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lempar
kolong hulahoop

Jumlah
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E. Aspek Materi
Permainan 5 : Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Target Cone

No Deskripsi Skala Nilai

! 2.1 3] 4

A | Kesesugian Permainan Irama Langkah dan Lempar targe
Cone dengan KI dan KD Kurikulum 2013

I. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak sehat. v

2. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target cone
dengan tujuan pembelajaran penjas

3. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target cong
dengan kemampuan motoric (gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target cong
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dll)

B | Isi Materi

5. Kedalaman materi model latihan teknik dasar lemp;
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar targ
cone

6. Kejelasan materi latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar target cone

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
target cone dengan pedoman latihan PASL.

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembin
melalui permainan irama langkah dan lempar target cone 1

lempar lembing melalui permainan irama langkah dan targ;
cone

. Ketepatan dalam menjelaskan materi latihan teknik dm%
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Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami olch
para siswa saat mengikuti latihan model latihan Teknik
dasar lempar lembing melalui permainan irama langkah
dan lempar target cone

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing denga
Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Cone

12. Ketepatan modifikasi model latihan teknik dasar lem,
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar targ
cone

13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar lembin
dengan permainan irama langkah dan lempar target cone

14, Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar target cone

15. Kebenaran isi/konsep model latihan teknik dasar lem,
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar targ
cone

Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Target
Cone

16. Kejelasan petunjuk  dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
target cone

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar target cone

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar target cone

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lempar
target cone

Jumlah
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Aspek Materi
Permainan 6 Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Target Bola

No Deskripsi Skala Nilai

1 21 3] 4

A | Kesesuaian Permainan Irama Langkah dan Lempar target
Bola dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak sehat.

2. Kescsuaian permainan irama langkah dan lempar target bol
dengan tujuan pembelajaran penjas 1

< 2| <

3. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target bol
dengan kemampuan motoric (gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target bol v
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dil)

B | Isi Materi

5. Kedalaman materi model latihan teknik dasar lem v
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar targ;
bola

6. Kejelasan materi latihan teknik dasar lempar lembing v
melalui permainan irama langkah dan lempar target bola

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar v
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
target bola dengan pedoman latihan PASI.

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembin v
melalui permainan irama langkah dan lempar target bola ﬂ

lempar lembing melalui permainan irama langkah dan targ

9. Ketepatan dalam menjelaskan materi latihan teknik dw:q v
bola
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Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh
para siswa saal mengikuti latihan model latihan teknik
dasar lempar lembing melalui permainan irama langkah
dan lempar target bola

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing dengan|
Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Bola

12. Ketepatan modifikasi model latihan teknik dasar lem
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar targ
bola

13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar lembin
dengan permainan irama langkah dan lempar target bola

14. Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melalui|
permainan irama langkah dan lempar target bola

15. Kebenaran isi/konsep model latihan teknik dasar lemp,
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar targ
bola

Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Target
Bola

16. Kejelasan petunjuk  dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
target bola

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar target bola

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembin
melalui permainan irama langkah dan lempar target bola

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lemparf
target bola

Jumlah
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Komentar dan Saran Umum

. Sesuaikan irama Langkah dengan Gerakan pada lempar lembing (ke kakan atau ke kiri)
. Gunakan pendekatan permainan untuk mengembangkan model materi ajar pada anak
SD

. Saran: Judul bisa dirubah dengan “Pengembangan Materi Pembelajaran...”
. Draf model bisa dilanjutkan untuk diujicobakan

Yogyakarta, Desember 2020
Ahli Materi

-_

i

Dr. Widiyanto, M.Kes
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Lampiran 9 Surat Keterangan Validasi Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta $5281, Telepon (0274) 513092, 586168
3 Fax. (0274) 513092 Laman: fik uny ac id Email: hsnas fik@uny ac.id
————————————

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini

Nama : Dr. Widiyanto, M. Kes

Jubatan/Pekerjaan : Dosen

Instansi Asal - FIK UNY
Menyatakan bahwa maten penelitian dengan judul:
Pengembangan Modcl Permainan Irama Langkah Dalam Pembelajaran Lempar Lembing Pada
Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung

dan mahasiswa:
Nama : Sinta Navini
NIM 19711251054

Program Studi : S-2 llmu Keolahragaan
(sudah siap/belum-sisp)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran
sebagai berikut:

1. Perhatikan langkah yang akan dikembangkan disesuaikan dengan langkah yang ada
dalam lempar lembing (ke kanan atau ke kiri)
Perhatikan jumish langkah yang akan dikembangkan disesuaikan dengan jumlah
langkah dalam lempar lembing

3. Perhatikan Gerakan Langkah yang discrtai dengan ayunan lemparan lembingnya
Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan scbagaimana mestinya

1=

Yogyakarta, Desember 2020
Validator,

4

Dr. Widiyanto, M. Kes
NIP 198206052005011002
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Lampiran 10 Surat Permohonan Validasi Ahli Permainan

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281, Telepon (0274) 513092, 586168
Fax, (0274) 513092 Laman: fik uny.ac.id Email: bumas_fik@uny ac.id

Nomor : B/722 48/UN34.16/PK.03.0872020 16 November 2020
Lamp. : -
Hal  : Permohonan Validasi

Yth. Bapak:
Prof. Dr. Suharjana, M.Kes.
di tempat

Dengan hormat, kami mohon Bapak bersedia menjadi Validator instrumen pembelajaran

bagi mahasiswa

Nama - Sinta Navin

NIM 19711251054

Prodi S-2 llmu Keolahragaan

Pembimbing : DrRia Lumintuarso, M.Si.

Judul Pengembangan Model Permainan Irama Langkah Dalam

Pembelajaran Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN
Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belitung

Kami sangat mengharapkan Bapak dapat mengembalikan hasil validasi paling lambat 2 (dua)
minggu. Atas perkenan dan kerjasamanya kami ucapkan terimakasih,

\X
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Lampiran 11 Validasi Ahli Permainan

2. Lembar Validusi

LEMBAR ANGKET AHLI PERMAINAN
PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN IRAMA LANGKAH DALAM
PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN SEGUGUS 2
PULAU BESAR BANGKA BELITUNG

Nama Ahli Permainan : Prof, Dr. Suharjans, M. Kes
Tanggal Pengisian : 26 Oktober 2020
Petunjuk Pengisian 3

I Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai ahli
materi dalam PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN TRAMA LANGKAH
DALAM PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN
SEGUGUS 2 PULAU BESAR BANGKA BELITUNG

2 Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar Bapak/lbu sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan ingkatkan kualitas instrumen masukan judul.

3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda ceklis *V°
pada kolom 1,2,3.4 atau 5 untuk setiap pemyastsan yang sesuai menurut pendapat

Bapak/Ibu.

Contoh:
No Indikator | 3 Lz 3 4 5
_l._ Kejelasan Materi l
2 illmun Materi , |

Keterangan Skala:
§ = Sangat Baik
4 = Baik
3 = Cukup
2 = Kurang
| = Sungut Kurang
4. Komentar atau saran Bapak/Ibuy mohon unmuk dituliskan pada fembar yang telah
disediakan. Apabila lembar yang disediakan tidak mencukupi, mohon uniuk
dituliskan pada lembar tambahan yang telah disediakan,

5. Atas kesediaan Bapak/Ibu dalam gisi lembar validasi ini, diucapkan terima kasth
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Permainan 1: Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding

No

Aspek

Penilaian

Deskripsi

Skala Nilai

2

3[4

Menarik

Penggunaan nama permainan irama langkah
dan lempar dinding dalam proses latihan teknik
dasar menarik

Permainan yang digunakan menarik sehingga
meningkatkan semangat siswa dalam  berlatih
tentang teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar dinding

Sederhana

Permainan dipilih agar mudah dimainkan oleh
siswa

Alat dan bahan dimodifikasi

Peraturan permainan irama langkah dan lempar
dinding tepat serta jelas untuk dimainkan oleh para
siswa

Peraturan permainan irama langkah dan
lempar dinding mudah dipahami olch siswa

Kesesuaian

Permainan irama langkah dan lempar dinding yang
dipilih sesuai dengan teknik dasar lempar lembing.

Permainan irama langkah dan lempar dinding yang
digunakan sesuai dengan tujuan latihan teknik
dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar dinding yang
digunakan sesuai dengan manfaat latihan pada
cabang olahraga lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar dinding
mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor
pada siswa

Permainan irama langkah dan lempar dinding yang
digunakan sudah sesuai dengan teknik dasar
lempar lembing

dan lempar dinding dan materi latihan tentan,

Kesesuaian gabungan permainan irama langknq
teknik dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lemper dinding
mencakup lebih dari satu aspek teknik dasar
lempar lembing

Terstruktur

Permainan irama langkah dan lempar dinding
aman digunakan oleh siswa.

Permainan irama langkah dan lempar dinding yang
digunakan dapat jadikan sebagai pedoman latihan
teknik dasar lempar lembing khususnya siswa
sekolah dasar kelas IV

Jumlah

120




Permainan 2: Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kardus

No

Aspek
Penilaian

Deskripsi

Menarik

Penggunaan nama permainan irama langkah
dan lempar kardus dalam proses latihan teknik
dasar menarik

Permainan yang digunakan menarik schingga
meningkatkan semangat siswa dalam berlatih
tentang teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar kardus

Sederhana

Permainan dipilih mudah dimainkan oleh siswa

Alat dan bahan dimodifikasi

Peraturan permainan irama langkah dan lempar
kardus tepat dan jelas untuk dimainkan oleh para
siswa

Peraturan  permainan  irama langkah dan
lempar kardus mudah dipahami oleh siswa

Kesesuaian

Permainan irama langkah dan lempar kardus yang
dipilih scsuai dengan teknik dasar lempar lembing.

Permainan irama langkah dan lempar kardus yang
digunakan sesuai dengan tujuan latihan teknik
dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar kardus yang
digunakan scsuai dengan manfaat latihan pada
cabang olahraga lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar kardus
mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor
pada siswa

Permainan irama langkah dan lempar kardus yang
digunakan sudah sesuai dengan teknik dasar
lempar lembing

Kesesuaian gabungan permainan irama lan;
dan lempar kardus dan materi latihan tentang tekni
dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar kardus
mencakup lebih dari satu aspek teknik dasar

lempar lembing

Terstruktur

Permainan irama langkah dan lempar kardus aman
digunakan oleh siswa.

Permainan irama langkah dan lempar kardus yang
digunakan dapat jadikan scbagai pedoman latihan
teknik dasar lempar lembing khususnya siswa
sekolah dasar kelas 1V

Jumlah
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Permainan 3: Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat

No

Aspek
Penilaian

Deskripsi

Skala Nilai

2

34

Menarik

Penggunaan nama permainan irama langkah
dan lempar target dalam proses latihan teknik
dasar menarik

Permainan yang digunakan menarik schingga
meningkatkan semangat siswa dalam  berlatih
tentang teknik dasar lempar lembing melalui

permainan irama langkah dan lempar target

Sederhana

Permainan dipilih mudah dimainkan oleh siswa

Alat dan bahan dimodifikasi

Peraturan permainan irama langkah dan lempar
target tepat dan jelas untuk dimainkan oleh para
siswa

Peraturan  permainan  irama langkah dan
lempar target mudah dipahami oleh siswa

Kesesuaian

Permainan irama langkah dan lempar target yang
dipilih sesuai dengan teknik dasar lempar lembing.

Permainan irama langkah dan lempar target yang
digunakan sesuai dengan tujuan latihan teknik
dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar target yang
digunakan sesuai dengan manfaat latihan pada
cabang olahraga lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar target
mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor
pada siswa

Permainan irama langkah dan lempar target yang
digunakan sudah sesuai dengan teknik dasar
lempar lembing

Kesesuaian gabungan permainan irama langkah
dan lempar target dan materi latihan tentang teknik
dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar target
mencakup lebih dari satu aspek teknik dasar
lempar lembing

Terstruktur

Permainan irama langkah dan lempar target aman
digunakan oleh siswa.

Permainan irama langkah dan lempar target yang
digunakan dapat jadikan sebagai pedoman latihan
teknik dasar lempar lembing khususnya siswa
sekolah dasar kelas 5

Jumlah
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Permainan 4: Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kolong Hulahoop

Aspek Skala Nilai
No Deskripsi

Penilaian 1/12(3|4

1 | Menarik Penggunaan nama permainan irama langkah
dan lempar kolong hulahoop dalam proses latihan
teknik dasar menarik

Permainan yang digunakan menarik schingga
meningkatkan semangat siswa dalam berlatih
tentang teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop

2 | Sederhana | Permainan dipilih mudah dimainkan oleh siswa

Alat dan bahan dimodifikasi

Peraturan permainan irama langkah dan lempar
kolong hulahoop tepat dan jelas untuk dimainkan
oleh para siswa

Peraturan permainan irama langkah dan
lempar kolong hulahoop mudah dipahami oleh
siswa

3 | Kesesuaian | Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop yang dipilih sesuai dengan teknik dasar
lempar lembing:

Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop yang digunakan sesuai dengan tujuan
latihan teknik dasar lempar

Lembing

Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop yang digunakan sesuai dengan manfaat
latihan pada cabang olahraga

lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop mencakup aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor pada siswa

Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop yang digunakan sudah sesuai dengan
teknik dasar lempar lembing

Kesesuaian gabungan permainan irama langk
dan lempar kolong hulahoop dan materi lati
tentang teknik dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop mencakup lebih dan satu aspek teknik
dasar lempar lembing

4 | Terstruktur | Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop aman digunakan olch siswa.
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Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop yang digunakan dapat jadikan sebagai
pedoman latihan teknik dasar lempar lembing
khususnya siswa sckolah dasar kelas IV

Jumlah
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Permainan 5: Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Lempar Target Cone

Aspek Skala Nilai
No Deskripsi

Penilaian 1123|145

Menarik Penggunaan nama permainan irama langkah
dan lempar target cone dalam proses latihan teknik
dasar menarik

Permainan yang digunakan menarik sehingga v
meningkatkan semangat siswa dalam  berlatih
tentang teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar target cone.

Sederhana | Permainan dipilih mudah dimainkan oleh siswa v

Alat dan bahan dimodifikasi v

Peraturan permainan irama langkah dan lempar N
target cone tepat dan jelas untuk dimainkan oleh
para siswa

Peraturan permainan  irama  langkah  dan v
lempar target cone mudah dipahami oleh siswa

Kesesuaian | Permainan irama langkah dan lempar target cone v
yang dipilih sesuai dengan teknik dasar lempar
lembing.

Permainan irama langkah dan lempar target cone Y
yvang digunakan sesuai dengan tujuan latihan
teknik dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar target cone v
yang digunakan sesuai dengan manfaat latihan
pada cabang olahraga

lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar target cone v
mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor
pada siswa

Permainan irama langkah dan lempar target cone v
yang digunakan sudah sesuai dengan teknik dasar
lempar lembing

Kesesuaian gabungan permainan irama lan v
dan lempar target cone dan materi latihan tentan
teknik dasar lempar lembing -

Permainan irama langkah dan lempar target cone v
mencakup lebih dari satn aspek teknik dasar

lempar lembing

Terstruktur | Permainan irama langkah dan lempar target cone v
aman digunakan oleh siswa.

Permainan irama langkah dan lempar target cone v
yang digunakan dapat jadikan sebagai pedoman
latihan teknik dasar lempar lembing khususnya
siswa sekolah dasar kelas IV

Jumlah
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Permainan 6: Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Target Bola

No

Aspek
Penilaian

Deskripsi

Menarik

Penggunaan nama permainan irama langkah dan
lempar target bola dalam proses latihan teknik
dasar menarik.

Permainan yang digunakan menarik sehingga
meningkatkan semangat siswa dalam berlatih
tentang teknik dasar lempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar target bola

Sederhana

Permainan dipilih mudah dimainkan olch siswa

Alat dan bahan dimodifikasi

Peraturan permainan irama langkah dan lempar
target bola tepat dan jelas untuk dimainkan oleh
para siswa

Peraturan permainan irama langkah dan lempar
target bola mudah dipahami oleh siswa

Kesesuaian

Permainan irama langkah dan lempar target bola
yang dipilih scsuai dengan teknik dasar lempar
lembing.

Permainan irama langkah dan lempar target bola
yang digunakan sesuai dengan tujuan latihan
teknik dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar target bola
yang digunakan scsuai dengan manfaat latihan
pada cabang olahraga lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempar target bola
mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor
pada siswa

Permainan irama langkah dan lempar target bola
yang digunakan sudah sesuai dengan teknik dasar
lempar lembing

Kesesuaian gabungan permainan irama langk
dan lempar target bola dan materi latihan tentan;
teknik dasar lempar lembing

Permainan irama langkah dan lempaﬂargel bola
mencakup lebih dari satu aspek teknik dasar

lempar lembing

Terstruktur

Permainan irama langkah dan lempar target bola
aman digunakan oleh siswa.

Permainan irama langkah dan lempar target bola
yang digunakan dapat jadikan sebagai pedoman
latihan teknik dasar

lempar lembing khususnya siswa sckolah dasar
kelas §v

Jumlah
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DALAM MEMBUAT MODEL LATIHAN ITU SUPYA DISUSUN SECARA LENGKAP

NAMA MODEL

TUJUAN UNTUK APA
PERALATANNYA APA SADIA
GAMBARNYA SEPERTI APA
PETUNJUK LATIHANNYA BAGIMANA

R A S 0

Komentar dan Saran Umum

Yogyakarta,26 Oktober
2020

f. Dr. Suharjarfa, M. Kes
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Lampiran 12 Surat Keterangan Validasi Ahli Permainan

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta 55281, Telepon (0274) 513092, 586168

Fax_ (0274) 513092 Laman: fik.uny ac.id Email: humas_fik@uny ac.id
e

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini;

Nama : Prof. Dr. Suharjana, M. Kes

Jabatan/Pekerjaan  : Dosen

Instansi Asal ( FIK UNY
Menyatakan bahwa materi penclitian dengan judul:
Pengembangan Model Permainan Irama Langkah Dalam Pembelajaran Lempar Lembing Pada
Siswa Kelas TV SDN Segugus 2 Pulau Besar Bangka Belrtung

dari mahasiswa:
Nama : Sinta Navirni
NIM 19711251054

Program Studi : S-2 Ilmu Keolahragaan
(sudah siapbelum-siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran
sebagai berikut:

1. DALAM MEMBUAT MODEL ITU DISUSUN SECARA LENGKAP
2. TUJUAN UNTUK APA
3. PERALATANNYA APA SADIA
4. GAMBARNYA SEPERTI APA
5. PETUNJUK LATIHANNYA BAGIMANA
Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya,

Yogyakarta, 26 Oktober 2020
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Lampiran 13 Surat Permohonan Validasi Ahli Instrumen

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta $5281, Telepon (0274) 513092, 586168
Fax. (0274) 513092 Laman: fik.uny.acid Email: humas_fik@uny.ac.id

Nomor : B/722. 50/UN34.16/PK.03.08/2020 16 November 2020
Lamp. : -
Hal  : Permohonan Validasi

Yth. Bapak:
Dr, Eddy Purnomo, M.Kes
di tempat

Dengan hormat, kami mohon Bapak bersedia menjadi Validator instrumen pembelajaran

bagi mahasiswa:

Nama Sinta Naviri

NIM 19711251054

Prodi S-2 llmu Keolahragaan

Pembimbing : Dr. Ria Lumintuarso, M.Si.

Judul ! Pengembangan Model Permainan lrama Langkah Dalam Pembelajaran
Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulau Besar
Bangka Belitung

Kami sangat mengharapkan Bapak dapat mengembalikan hasil validasi paling lambat 2 (dua)
minggu. Atas perkenan dan kerjasamanya kami ucapkan ferimakasih.

il Dekan
Akademik dan

\ érjasama,
& .o Dr, Yydik Prasctyo, M.Kes. %
= “NIP-19820815 200501 1 002

~ =
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Lampiran 14 Validasi Ahli Instrumen

——

3. Lembar Validasi

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN
PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN IRAMA LANGKAH DALAM
PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS TV SDN

SEGUGUS 2 PULAU BESAR BANGKA BELITUNG

Nama Ahli Validasi Instrumen: Dr. Eddy Pumomo, M.Kes

Indikator Kemampuan Gerak Dasar Lempar [.embing

Tahap Irama S
Langkah

. Kaki kanan schagai tumpuan,

dan pandangan ke depan,

Kecepatan yang  dicontrol
(optimum speed) dengan 6-
12 langkah dan meningkat 5

Indikator Deskripsi Gambar
Berdin  dua  koki dibuka
selebar bahu, posisi
menghadap arah lemparan,
Fase Lembing dibawa  diutas ;
Awalan pundak P —

langkah terakhir
. Menarik tangan saat  kaki
kirl mendarat
. Bahu kiri menghsdap
sasaran
. Posisi lenpgan yang
membawa lembing
diluruskan
Lengan yang  membawa |
lembing  bahunya  sedikil |
Iebih tinggi dun diluruskan |
sehingga  wjung  lembing

dekat dengan kepala,
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2.
3.

Delevery/ Tahapl 4.

. Kaki kanan

menghadap
kedepan serta pandangan ke
arah lemparan.

Tungkai berada didepan
tubuh

Aksis bahu,

panggul sejajar
Kaki  kanan

lembing dan

didorong

Pelepasan kedepan dan lengan yang
membawa lembing tetap
lurus

. Siku  kanan  didorong
kedepan
2. Kaki kanan  diayunkan
kedepan serta pandangan
Tahap lurus
Pelepasan 3. Lengan kanan diluruskan
secara eksplosif
4. Lengan  kiri  melakukan
blocking
1. Tungkai secara  cepat
berganti  posisi  setelah
lembing dilempar
2. kaki yang mendarat
menggunakan kaki kanan.
3. Kaki kiri mendarat kearah
Tahap belakang untuk menjaga
Akhiran keseimbangan
4. Badan bagian atas sedikit

diturunkan.
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Rubrik Penilaian Kemampuan Gerak Dasar Lempar Lembing

Skor

Indikator

2

Total Skor

Tahap Awalan:
1.

. Lembing dibawa diatas pundak
. Kaki kanan sebagai tumpuan, dan

. Kecepatan yang dicontrol (optimum speed)

Berdiri dua kaki dibuka selebar bahu,
posisi menghadap arah lemparan.
pandangan ke depan.

dengan 6-12 langkah dan meningkat 5
langkah terakhir.

Tahap Irama 5 Langkah:
@
2.

3.

Menarik tangan saat kaki kiri mendarat
Bahu kiri menghadap sasaran

Posisi lengan yang membawa lembing
diluruskan

Lengan yang membawa lembing bahunya
sedikit lebih tinggi dan diluruskan
sehingga ujung lembing dekat dengan
kepala.

Delevery/ Tahap Pelepasan

1.

il

Kaki kanan menghadap kedepan serta
pandangan ke arah lemparan.

Tungkai berada didepan tubuh

Aksis bahu, lembing dan panggul sejajar
Kaki kanan didorong kedepan dan lengan|
yang membawa lembing tetap lurus

Tahap Pelepasan

1,
2

3
4.

Siku kanan didorong kedepan

Kaki kanan diayunkan kedepan serta
pandangan lurus

Lengan kanan diluruskan secara eksplosif
Lengan kiri melakukan blocking
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Tahap Akhiran
I. Tungkai secars cepat berganti posisi

sctelah lembing dilempar
2. kaki yang mendarat menggunakan kaki
kanan.
3. Kaki kiri mendarat kearah belakang untuk
SR

4. Badan bagian atas sedikit diturunkan.

Cara Penskoran

Nilai | Apebila hanys tampak satu indikator saja
Nilai 2 Apabila hanya tampak dua indikator saja
Nilai 3 Apabila hanya tampak tiga indikator saja
Nilai 4 Apabila semua indikator tampak

Komentar dan Saran Umum

Yogyakarta,{lanuari 2021

Dr. Eddy mo, M. Kes
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Lampiran 15 Surat Keterangan Validasi Ahli Instrumen

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Talan Colombo Nomor 1 Yogyakara 33281, Telepon (0274) 313022, 586168
Fax (0274) 513092 Lamar: fik uny.ac.id Email: buma: fko@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yangz bertanda tanzan dibawak ini:

Nama : Dr. Eddy Pumomo, M.Ka:

JabatanPekerjzan  : Dosen

Instansi Azal :FIKUNY
Menyatakan babwa materi penelitian dengan judul:
Pengembangan Model Permainan Irama Lanziah Dalayp Pembelzjaran Lempar Lembing Pada
Sizug Kela: IV SDN Segugzus 2 Bylaw Besar Bangka Belinms

dari mahasiswa:
Nama - Simta Naviri
NIM 19711251054

Program Studi : S-2 T Keolahragzan
(zudzh siapbehsrsiap)* dipersunakan unmk penslitian dengan menambahlian beberapa saran
sebagzai berikut:
rona e Pr Rt Plreanivans -
“M PJ]M W'

—

L

Demilian surat keterangan ini kami buat untuk dapar dipergunaian sebagaimana mestinya.

Yogysharta, Glusuari 2021

—_—
Dr. Eddy M
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Lampiran 16 Surat Penelitian SDN 2 Pulau Besar

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Jalan Colombo Nomaor 1 ¥ogyakarta 55281, Telepon (0274) 513092, 586168
Fax. (0274) 513092 Lam an fik uny.ac.id Email: humas fik ac id

Nomor - BA405.26/UN34.16/PT.01.04/2020 26 November 2020
Lampiran : 1 bendel proposal

Hall : Permohonan Izin Penelitian

Kepada Tth:

Kepala 5D Negeri 2 Pulau Besar
Jln Meranti I, Fajar Indah, Kec. Pulau Besar,
Kab Bangka Selatan, Prov. Kep. Bangka Belitung

Dengan hormat, kami sampaikan bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

Nama : Sinta Naviri

NI 19711251054

Fakultas . Fakultas Ilmu Keolahragaan

Program Studi . 3-2 Ilmu Keolahragaan

Judul Proposal . Pengembangan Model Permainan Irama Langkah Dalam

Pembelajaran Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2
Pulau Besar Bangka Belitung
Tujuan : Memohon izin mencari data untuk penyusunan tesis

Waktu Penelitian - Desember s.d Februari 2021

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon Bapak/Tbu berkenan memberikan
izin dan bantuanya.

Atas perkenan dan kerjasamanya kami ucapkan terim akasih.

== Wakil Dekan
DAY ‘"\B_iidang Akademik dan Kerjasama

(i K \"';t]
\§L4F, z{l/

W% \%a Dr/ Tudik Prasetyo, M.Kes
\ e NIP 19820815 200501 1 002

Tembusan:
1. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumni
2. Mahasiswa yang bersangkutan.

LSS Adederd, Kooz suam don i S W
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Lampiran 17 Surat Balasan Penelitian SDN 2 Pulau Besar

/.-»—-‘.' PEMERINTAH KABUPATEN BANGKA SELATAN
3’ - DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN .
g SD NEGERI 2 PULAL BESAR

litiet: M Marmni | eva Faise bndahh, Soc\blem Deswr hah Saiphon Selum 13778

SURAT KETERANGAN
Nomor - 800/ 112 MINDIKBUIVSDN 2/2021

Yung bertanda tangon di bawah inf saya

Nama SUWARNDO S Pd

NIP 19690417 199208 1 001
Pangkat/Gol/Ruang Pembina Tk . T/1Vb

Jabatan Kepala Sckolah

Unit Tugas SI Negeri 2 Pulau Besar

Alamat Dess Fajar Indab, Kecamatuan Pulau Besar

Dengan int memberikun izin kepids

Noma SINTA NAVIRI, S.Pd

NIM 19711251054

Jenis Kelamin Perempuan

Fakultis Fakultas [imu Keolahragoan
Program Studi S 2 llmu Olahroga

1ntuk melakukan penelitian tentang Pengembangan Model Permainan Iruma
Langkuh dalam Pembelajaran Lempar Lembing pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2
Pulnu Besar Bangka Belitung

Demikianlah Surat izin penelitian ini dibuat uniuk dopat dipergunakun sebagaimana
mestinva. Atas pengertian dan perhutinnnya divcapkan tenimakasih

Puliint Besar. 06 Febeuard 2021
S Negeri 2 Pulau Besar

SUWARNONS.Pd
NIP. 196904 1T\ 99208 1 001
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Lampiran 18 Surat Penelitian SDN S Pulau Besar

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Jalan Colombo Nomor 1 ¥ ogyakarta 55281, Telepon (0274) 513092, 586168
Fax. (0274) 513092 Lam an: fik uny ac.id Email: humas fik ac.id

Nomor : B/405.25/UN34.16/PT.01.04/2020 26 November 2020
Lampiran : 1 bendel proposal

Hall : Permohonan Izin Penelitian

Kepada Tth:

Kepala SD Negeri 5 Pulau Besar
Jln Raya Sumber Jaya Permai, Kec. Pulau Besar,
Kab Bangka Selatan, Prov. Kep. Bangka Belitung

Dengan hormat, kami sampaikan bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini:

Nama : Sinta Naviri

NI 19711251054

Fakultas . Fakultas Ilmu Keolahragaan

Program Studi : 3-2 Ilmu Keolahragaan

Judul Proposal © Pengembangan Model Permainan Irama Langkah Dalam

Pembelajaran Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2
Pulau Besar Bangka Belitung
Tujuan : Memohon izin mencari data untuk penyusunan tesis

Waktu Penelitian : Desember s.d Februari 2021

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon Bapalk/Ibu berkenan memberikan
izin dan bantuanya.

Atas perkenan dan kerjasamanya kami ucapkan terimakasih.

. Wakil Dekan
- Bidang Akademik dan Kerjasama

* Nty -Dr, Hudik Prasetyo, M Kes
NIP 19820815 200501 1 002

\

Tembusan:
1. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumni
2. Mahasiswa yang bersangkutan.

& 8Sog Adederad, Kbz auam dan i S WE
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Lampiran 19 Surat Balasan Penelitian SDN 5 Pulau Besar

PEMERINTAH KABUPATEN BANGKA SELATAN
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN \
@ SEKOLAH DASAR NEGERI 5 PULAU BESAR ﬁ
Mamat - Jin. Ahmad Yar Sumber Jaya Pema) Puleu Sesar Bangka Selatan .@-
Email © 575 aipghyahos oo TelpiFax . Keoe Pos ;- 23776

Nomor : 421, 201 VDINDIKBUD 0a/SIDN 52021

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Sckolah SD Negen S Pulau Besar
Kecamutan Pulsy Besur Kobupaten Bangkn Seiatun Provinsi Kepulauan Bangka Belitung

membenitahukin dengan hormut, bahwa

Noma SINTA NAVIRI

NIM 19711251054

Fakultas [ Keolahragnan
Program Studi S-2 Nlmu Keolghrugaan

Diizinkan untuk melakukan Penclitian dalum rungks mencari daty untuk penyosunan 1esis
dengan judul “Pengembangan  Model Permuiman  Irsms Langkeh Dulam Pembelgjarun

Lempar Lembing Pada Siswa Kelas IV SDN Segugus 2 Pulnu Besar Bangka Belitung

Demikianlah surnt 1zn penelitian ini dibuat untuk dapat dipergunakan sehagarmans

MeStmyi

Samber Java Permad, |1 Februan 2021

sepaty Sekaoluh

NIP. 19X10408 200103 2 001
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Lampiran 20 Angket Respon Guru SDN 2 Pulau Besar

PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN IRAMA LANGKAH DALAM
PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN SEGUGUS
2 PULAU BESAR BANGKA BELITUNG

Materi:
Permainan | Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding
Permainan 2 Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kardus
Permainan 3 Permainan [rama Langkah Dan Lempar Tepat
Permainan 4 Permainan lrama Langkah Dan Lempar Kolong Hulahoop
Permainan 5 Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Lempar Targer Cone
Permainan 6 Permainan Irama Mclangkah Dan Lempar Turget Bola
Nama Guru Pendidikan Jasimani : Afarn,

Tanggal Pengisian :

I Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu scbagai ahli
materi dalam PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN IRAMA LANGKAH
DALAM PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN
SEGUGUS 2 PULAU BESAR BANGKA BELITUNG

2. Pendapat, kritik, saran, penilaian, den komentar Bapak/lbu sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas instrumen PENGEMBANGAN MODEL
PERMAINAN TRAMA [ANGKAH DALAM PEMBELAJARAN LEMPAR
LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN SEGUGUS 2 PULAU BESAR
BANGKA BELITUNG

3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda ceklis V"
pada kolom 1,2,3.4 atau 5 untuk setisp pernyatsan yang sesuai menurut pendapat

Bapek/Tbu,
Contoh:
DJ Indikator 1 2 3 4 5
I'l. | Kejelasan Materi v
2. [ Urutan Mater == B Jl
Keterangan Skala;
§ = Sangat Baik
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T A

4 < Baik

3= Cukup

2= Kurang

| = Sangat Kurang

4. Komentar atau saran Bapak/bu mobon untuk dituliskan pada lembar yang telah
disedinkan. Apabila lembar yang disediskan tidak mencukupr. molion untuk

dituliskan pada lembar tambahan yang telah disediakan

5. Atas kesediaan Bapak/Tbu dalam mengisi lembar validasi ini, diucapkan terima kasih

A. Aspek Materi
Permainan 1 : Permainan frama Langkah Dan Lempar Dinding

‘No [

Deskripsi

BE

A

p——-

Kesesuaian Permainan Irama Langkah dan Lempar
Dinding dengan KI dan KD Kurikulum 2013

| Kescsuaian gerakan yang mencerminkan anak sehal,

2, Kesesuamn permainan irama langkah dan lempar dindin
dengan tujuan pembelajaran penjas

{ dengan kemampuan motorik ( gerak dasar lempar)

3. Kesesualan permaman irama langkah dan lempar dmd1m1

<

4. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar dindin
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dil)

. Isi Materi

5. Kedalaman matern model latihan teknik dasar lem
lembing  melalui permainan irama langkah dan lem
dinding

6. Kejelasan materi lanhan teknik dasar Jempar lembin
melalui permainan irama fangkah dan lempar dinding

7 Kesesvaian maten model Iatihan teknik dasar lcmpar’
lembing  melalui permainan irama langkah dan lempar
 dinding dengan pedoman latihan PAST.

8. Ketepatan bahan mater: latihan teknik dasar lempar lembing
nwlalyi permainan itama langkah dan lempar dinding

9 Ketepatan dalam menjclaskan materi latihan teknik d

lempar lembing melalui permaman rama  langkah

l
| lempar dinding ‘:'4 -
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Bahasu

10. Ketepatan pernilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
| yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudab dipahami oleh
para siswa saal mengikut latthan model latihan teknik dasar
lempar lembing melalei permaman irama langkah dan
lempar dinding

Kesesuaian  Teknik Dasar Lempar Lembing dengan
Permainan Irama Langkab dan Lempar Dinding 1

12, Ketepatan modifikasi model latihan tcknik dasar
lembing melalui permainan irama langkah dan le
dinding

13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar lembi
dengan permainan frama langkah dan lempar dinding

14. Kualitas modet latihan teknik dasar lempar lembing mclalu

permainan rama langkah dan lempar dinding |

\

16. Kejelasan petunjuk dalam latihan teknik dasar lempar

15, Kebenaran isikonsep model latthan teknik dasar
lembing melalui permainan irama langkah dan lem
__dinding

| Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Dinding |

lembing melabui permainan irama langkah dan lempar
dmdmg

17 Ke Kcmudahanpeuumﬂcdalm proses latihan teknik dasar

lempar Jembing melalui permainan rama langkah dan
___tempar dinding

18. Kejelasan contoh katihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar dinding

19. Kejelasan pesaturan permainan irama langkah dan lempar

dindmg.

Jumlah
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B. Aspek Materi
Permainan 2 : Permainan [rama Langkah Dan Lempar Kardus

No |

Deskripsi

Skala Nilai

A

Kesesunian Permainan Irama Langkah dan Lempar
Kardus dengan K1 dan KD Kurikulum 2013

|. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak sehat |

2. Kesesuaian permaman rama langkah dan lempar kard

|__dengan tujuan permbelajaran penjas

3. Kesesuamn permaman wrama langkal dan Jempar
dengan kemampuan motoric ( gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permaman imma langkah dan lempar Kardus
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dll)

=

Isi Materi

5. Kedalaman matenn modef lathan tcknik dasar lempar

lembing melalui permainan wrama langkah dan lempar lmm:

6. Kejelasan materi lathan teknik dasar lempar lembin
melalui permainan rrama langkah dan lempar kardus

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar
lembing melaluipermainan irama langkah dan lempar
kitrdus dengan pedoman latihan PASI

8. Ketepatan bahan materi latthan teknik dasar kempar lembi
melahn permainan wrama langkah dan lempar kardus

9. Ketepatan dalam menjelaskan materi Ratihan tekmk
lempar lembing melalui permaman irama langkah

10_ Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata

11, Kete waum pemilihan bahasa yang mudah dipaham: olch

lempar kardus
Bahasa

| yang baku

siswa saat mengikuti latihan model lathan teknik dasar
lempar lembing melalui permaian irama langksh dan
lempar kardus o

. .

Kesesuninn Teknik Dasar Lempar Lembing dupq

Permainan Irama Langkah dan hnpar Kardus

l

12. Ketepatan modifikasi tgqgi_e_l_lenhan teknik dasar lcmpu

[
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lembing melalu permaman irama langkah dan lempar
kardus

T

|

I3 Keterkaitan ~ model latihan tckmk dasar
lembing dengan permainan irama langkih dan lempar kardus

14 Kualitas model latihan teknik dasar lempar kembing melahui
permainan rama langkah dan lempar kardus

15, Kebenaran msikonsep model latihan teknik dasar lempar
! lembing melalul permaiman irama langkah dan lempar

E | Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Kardus

16. Kejelasan petunjuk dalam  latiban teknik dasar lempar
lembing melalui permaiman irama langkah dan lempar kardus

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik d
lempar lembing melalui perminan irama langkah da
lempar kardus

¢S

18. Kepelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar kardus

19. Kejelasan peraturan permainan irama langksh dan lempar
kardus

A

L Jumiah

C. Aspek Materi
Permainan 3 : Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat

No Deskripsi

Skala Nilai

2

31 4

A | Kesesuaian Permainan Irama Lungkah dan Lempar Tepat
deagan Ki dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak schat,

2. Kesesuaian  permainan irama Jangkah dan lempar tepa
dengan tujuan permbelajaran penjas

A

3 Kesesuaian permaman irama langkah dan Jempar tepat
dengan kemampuan motoric {gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permaman irama langkah dan lempar tqm1
dengin kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dil)

B | Isi Materi

5. Kedalaman maten model latihan teknik dasar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

o
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mekalu permainan rama langkal dan lempar tepat _

7. Kesesuaian materi model latthan teknik dasar lempar
lembing melalut permainan irama langkah dan lempar tepat
dengan pedoman lathan PASI

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

9. Ketepatan dalam meujelaskan materi latihan teknik dasar
lempar lembing melalui permainan rama langkah dan
lempar tepat

C | Bahasa

10. Ketepatan pennlihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh
siswa saat mengikuti latthan model latihan teknik
lempar lembmg melalui permainan irama Tangkah
lempar tepat

D | Kesesunian Teknik Dasar Lempar Lembing  denga
Permainan  [rama Lngkail)ul.mpgr Tepat

12. Ketepatan modifikasi model latiban teknik dasar
lembing melalui permaman irama kangkah dan lempar tepat

13 Keterkaitan _model latihan teknik dasar lempar Tembin
dengan permainan irama langkah dan lempar tepat

14, Kualitas model latinan tekaik dasar fempar lembing melalui
permainan rama langkah dan lempar tepat

I5. Kebenaran isilkonsep model latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

'E | Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Tepat

REE

16. Kejelasan petunjuk dalam  latihan teknik dasar lempar
kembing melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

s

17 Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik
lempar lembing melalui permainan irama langkal
lempar tepat

18. Kejelasan contoh latihan teknik  dasar Jempar lembin
melalus permainan irama tangkah dan lempar tepat

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lempar|
tepat

i RS

Jumlah
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D. Aspek Matert

Permainan 4 Permainan Irama Langkab Dan Lempar Kolong Hulahoop

A

No | Deskripsi

el

Skala Nilai

2.

3

4

Kesesuaian Permainan Irama Langkah dan Kolo
Hulahoop dengan KI dan KD Kurikelum 2013

L. Kesesuawn gerakan yang mencerminkan anak sehat.

2. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar kobng}

. hulahoop dengan tujuan pembelajaran penjas

<

';3. Kesesunian permainan wama langkah dan lempar kolon
hulahoop dengan kemampuan motoric (gerak dasar lempar)

4. Kesesuamn permainan irama langkah dan lempar kolon,
hulahoop dengan kemwmpuan pnlaku sosial (kerjasama,

kejujuran dil) |
Ist Materi 1

5. Kedalaman materi model [atihan tekmk dasar |
lembing  melalui permainan irama langkah dan lem
kolong hulahoop

6. Kejelasan materi latthan teknik dasar lempar lembi
melalui permainan ama langkah dan lempar kolong
___hulahoop |

7. Kesesuaian maten model latihan teknik dasar lempar
| lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
kolong hulahoop dengan pedoman latihan PASI.

8. Ketepatan baban materi latihan teknik dasar lempar lembin
melalui permainan irama langkah dan lempar kolo
hulahoop

9 Ketepatan dalam menjefaskan materi lafiban feknik dasa
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar kelong hulshoop
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' C | Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata Kalimat menggunakan kosa kata
vang baku

A

|11 Ketepatan pemililan bahasa yang mudah dipahami olch
para siswa saat mengikuti latiban model latihan teknik
dasar lempar lembing melalu permainan irama langkah
dan lempar kolong hulahoop

D | Kesesusian Teknik Dasar Lempar Lembing  dengan
Permainan Irama Langkah dan Lempar Kolong Hulahoop |

12 Ketepatan modifikasi model latthan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
. kolong hulahoop

| 13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar fembing
dcnmpemainmirmhngkahdanlanwkobng'
Ialahoop

|
14. Kualitas mode! latihan tcknik dasar lempar lembing melal
permainan irama fangkah dan lempar kolong hulahoop
15, Kebenaran isi’konsep model latihan tcknik dasar o
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
kolong hulahoop [

E | Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar K-Ion1
| Hulahoop

16. Kejelasan petunjuk  dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan wama langkal dan lempar
kolong hulahoop |

17. Kemudahan petunjuk dalam proses Iafihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar kolong hulshoop

18. Kejelasan contoh latiban tekmk dasar lempar Icnbiﬁ
melalui permaman irams langkah dan fempar  kolon
. hulahoop

19. Kejelasan peraturan permaman irama langkah dan lempar]
- kolong hulahoop

Jumlah
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Bahasa

10 Ketepatan pemilihan Kata /Kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

I1. Ketepaten pemihihan bahasa yang mudah dipahami oleh |
para siswa saat mengkuti latihan mode! latihan Teknik
dasar lempar lembing mclalui permainan irama langkah
dan lempar target cone

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lenbmg “denga
| Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Cone

N2 Ketepatan modifikasi model lathan teknik dasar lempar
lembing melatu: permainan irama langkah dan lempar tar
__cone

13, Keterkanan model latihan eknik dasar lempar lembin
dengan permaian irama langkah dan lempar target cone

14. Kualitas model latthan teknik dasar lempar lembing melabui|
permainan irama langkah dan lempar target cone

15. Kebenaran isikonsep model latthan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar target
conc.

Petunjuk Permainan Irnma Langkah dan Lempar Target
Cone

16 Kejelasan petunjuk  dalam latihan teknik dasar lempar

lembing melalui permainan irama langkah dan lempar v
target cone
17. Kemudaban petmjuk dalam proses latihan teknik d
lempar lembing melalui permainan irama Jangkah v
lempar target cone
18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembm v
melalui permainan irama langkah dan lempar target cone i
19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lempar v

targel cone

Jumlah
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Aspek Materi

Permainan 6 Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Target Bola

No

Deskripsi

~ Skala Nilai

A

Kesesuaian Permainan Irama Langkah dan Lempar ta
Bola dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesuaian gerakan yang meacenninkan anak sehat.

2. Kesesunian permaman irama langkah dan lempar target bol
. dengan tujuan pembelajaran penjas 1

3. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target bola
dengan kemampuan motoric (gerak dasar lempar) [

4. Kesesuman permainan irama knpkah dan lempar target bold
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dll)

Isi Materi

5. Kedalaman maters model latthan tcknik dasar lempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar tas
bola

6. Kejelasan materi lathan tcknik dasar Jempar lembin
melalui permainan irama langkah dan lempar target bola

7" Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar
lembing  melalui pecmainan irama langkah dan lempar
| target bola dengan pedoman ltihan PASI

8. Ketepatan bahan maters latihan teknik dasar lempar 1
melitlui permainan irama langkah dan lempar targret bola

9. Ketepatan dalam menjclaskan materi katiban teknik d

' lempar lembing melahui permainan irama langkah dan mq
bola
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C

°l

Bahasa

|10 Ketepatan pemiliban kata Aalimat menggunakan kosa kaa
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami olch
para siswa saat mengikuti lanhan model latihan tekmk
dasar lempar lembing melalui permainan irama langkah
dan lempar target bola

Kesesunian Teknik Dasar Lempar Lembing dengan
Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Bola ]

e e——

12. Ketepatan modifikasi model latihan teknik dasar lempar
lembing melalyi permaman irama langkah dan lempar targe
bola

13, Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar lembin
dengan permamnan irama langkah dan lempar target bola

14, Kualitas model latihan teknik dasar fempar lembing melalui
permainan irama langkah dan lempar target bola

15, Kebenaran sikonsep model latiban teknik dasar
lkembing melalui permainan irama langkah dan lempar tar;
. bola

Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Target
Bola

16, Kejelasan petunjuk  dalam lathan teknik dasar Jempar
lembing melalui permainan irama langkah dan lfempar
target bola

17 Kempdahan petunjuk dalam proses latthan teknik
fempar lembing melalui permainan irama langkah da
lempar target bola

<

18, Kejelasan contoh lathan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar target bola

19, Kejelasan peraturan permainan mrama langkah dan lempar

target bola o
Jumlah ]
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Nkppmenter

Komentar dan Saran Umum

Pulau Besar, Februari 2021
Guru Pendidikan Jasmani

AL

Armnt, S.p
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Lampiran 21 Angket Respon Guru SDN 5 Pulau Besar

PENGEMBANGAN MODEL PERMAINAN IRAMA LANGKAH DALAM
PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN SECUGUS
2 PULAU BESAR BANGKA BELITUNG

Materi:
Permainan 1 Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding
Permainan 2 Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kardus
Permainan 3 Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat
Permainan 4 Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kolong Hulahoop
Permainan 5 Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Lempar Target Cone
Permainan & Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Target Bola
Nama Guru Pendidikan Jasmani : Ahmad  Vasin

Tanggal Pengisian :

L. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Thu sebagal ahli
maiteri dalam PENCEMBANGAN MODEL PERMAINAN IRAMA LANGKAH
DALAM PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN
SEGUGUS 2 PULAU BESAR BANGKA BELITUNG

2. Pendapat, kritik, saran, penilalan, dan komentar Bapak/Tbu sungat bermanfaat untuk
memperhaiki dan meningkatkan kualitas Instrumen PENGEMBANGAN MODEL
PERMAINAN TRAMA [LANGKAH DALAM PEMBFILAJARAN LEMPAR
LEMBING PADA SISWA KELAS IV SDN SEGUGUS 2 PULAU BESAR
BANGKA BELITUNG

3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Bapak/Tbu memberikan tanda ceklis *V'
pada kolom 1.2,3.4 atau 5 untuk setiap pernyataan yang sesual menurul pendapal
Bapak/Thu.

Contoh:

No Indikator 1] 2 [ 8 5 5
1. | Kejelasan Materi g v i

2. | Urutan Materl l v
Keterangan Skala;
5 = Sangal Baik
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4 = Baik
3 = Cukuyp
2 = Kurang
1 = Sangat Kurang

1. Komentar atau saran Bapak/Tbu mohon untuk dituliskan pada fembar yang telah
disediakan. Apablla lembar yang disediakan (idak mencukupi, mohon untuk
dituliskan pada lembar tambahan yang telah disediakan,

2. Atas kesediaan Bapak/lbu dalam mengist lembar validasi ini. diucapkan terima kasih

A. Aspek Materi
Permainan 1 : Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding

No Deskripsi  Skala Nilai

A | Kesesualan Permainan Irama Langkah dan Lem
Dinding dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesualan gerakan yang mencerminkan anak sehat. 4

2, Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar dind
dengan tujuan pembelajaran penjes

3. Kesesuaian permainan [rama langkah dan lempar dindis
dengan kemampuan motorik (gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar dinding
dengan kemampuan prilaku sosial [ksjasmm kejujuran dli)

B | Isi Materi

5. Kedalaman materi model latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan frama langkah dan lempar v
dinding

6. Kejelasan materi latthan teknik dasar lempar lemb '
melalui permainan irama langkah dan lempar dinding | v

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar
| lembing melalui permainan irama langkah dan lempar V2
| dinding dengan pedoman latihan PASL

8. Ketepatan bahan materi latinan teknik dasar lempar lemb
melalul permainan irama langkah dan lempar dinding v

. Ketepatan dalam menjelaskan materi latihan teknik dasar
lempar lembing melalui permainan frama langkah v
lempar dinding
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Bahasa

0. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
baku

11 Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh
para siswa saat mengikuti latihan model latihan teknik dasar
lempar lembing melalui permainan irama langkah dan
lempar dinding

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing dugq
Permainan Irama Langkah dan Lempar Dinding

|12. Ketepatan modifikasi model latikan teknik dasar lempaﬂ

lembing melalul permainan irama langkah dan lempcﬂ
dinding

13. Keterkaitan model latihan teknik dasar lempar Iembin
dengan permainan irama langkah dan lempar dinding

14, Kualitas mode! latihan teknik dasar lempar lembing melal
permainan irama langkah dan lempar dinding

15, Kebenaran isikonsep model latihan teknik dasar
lembing melalul permainan irama langkah dan lem
dinding

16. Kejelasan petunjuk dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalul permainan irama langkah dan lempar
dinding

17, Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik dasar
lempar lembing melalui permainan irama langkah dan

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar dinding

<

9. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lempar

dinding,
Jumiah
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B. Aspek Materi
Permainan 2 : Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kardus

No Deskripsi

Skala Nilai

A | Kesesualan Permainan Irama Langkah dan Lemparn
Kardus dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesuaian gerakan yang mencerminkan anak schat.

2. Kesesuaian permainan lrama langkah dan lempar
__ dengan lujuan permbelsjaran penjas

3. Kesesualan permatnan frama langkah dan lempar
dengan kemampuan moloric (gerak dasar lempar)

4. Kesesualan permalnan irama langkah dan lempar kardus
dengan kemampuan prilaku soslal (kerjasama, kejujuran dll)

1< |<|&

B Isi Materi

5. Kedalaman matesl model latihan teknik dasar
fembing melalul permalnan Irama langkah dan lempar kard

6. Kejelasan materi latthan teknik dasar lempar lembi
melalui permalnan frama langkah dan lempar kardus

7. Kesesuaian matert model latihan teknik dasar lempar
lembing  melaluipermainan irama langkah dan lempar
kardus dengan pedoman latihan PASI

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembi
melalul permainan irama langkah dan lempar kardus

L] & | KK

9. Ketepman dalam menjelaskan materi latihan teknik
lempar lembing melalui permainan Irama langkah dal
lempar kardus

C | Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11, Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh par
siswa sast mwngikuti latihan model latihan teknik d
lempar  lembing melalul permainan frama langkah
lempar kardus |

D | Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing dengan
Permainan Irama Langkah dan Lempar Kardus

12. Ketepatan modifikasi model Jatihan teknik dasar lempar
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lembing melalul permainan Irama langkah dan lempar
kardus

13. Keterkaitan model  latthan  teknik  dasar  lem
| lembing dengan permainan irama langkah dan lempar kardus!

14, Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing me
| perimainan frama langkah dan lempar kardus

15. Kebenaran isi/konsep model latihan teknik dasar lemy
lembing melalui permalnan irama langkah dan lempar

<| €| <K

E | Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Kardus

16. Kejelasan petunjuk dalam  latihan teknik dasar lempar

| lembing melalui permainan {rama langkah dan lempar kardus|

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik
lempar lembing melalui permainan frama langkah
lempar kardus

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar Jembis
melalui permainan irama langkah dan lempar kardus

19. Kejelasan perazturan pesmainan irama langkah dan lempar|
kardus

Jumlah

C. Aspek Materi
Permainan 3 : Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat

No Deskripsi

1

&)

A | Kesesualan Permainan Irama Langkah dan Lempar Tepat
dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesualan gerakan yang mencerminkan anak sehat.

2. Kesesualan permainan irama langkah dan Iemparlepa1
dengan tujuan permbelajaran penjas

3 Kesesvaian permalnan lrama langkah dan lempar tepat
dengan kemampuan matoric (gerak dasar lempar)

4. Kesesualan permainan jrama langkah dan lempar tep
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kejujuran dil)

B | Isi Materi

5. Kedalaman materi model latihan teknik dasar lempar
lembing melalul permalnan krama langkah dan lempar tepat

6_Kejelasan materi latihan teknik dasar lemper lembing
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melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

7. Kesesuaian materi model latihan teknik dasar lempar

lembing melalul permatnan irama langkah dan lempar tepat
dengan pedoman latihan PASI

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembing
melalui permainan irama langkah dan lempar tepat

9. Ketepatan dalam menjelaskan mater! latthan teknik dasar
lempar lembing melalut permainan Irama langkah dan
lempar tepat

S| < [«

Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kara /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11, Ketepatan pemilihan bahasa yang mudsh dipahami oleh
siswa saal mengikuti latthan model latiban teknik
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar tepat

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing dengan
Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat

12. Ketepatan modifikasi model latthan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan Irama langkah dan lempar tepat

13. Keterkaitan  model latthan teknik dasar lempar lemblng
dengan permainan irama langkah dan lempar tepat J

14, Kualitas model latihan teknlk dasar lempar lembing me
permainan irama langkah dan lempar tepat

15. Kebenaran isifkonsep model latthan teknik dasar lempar
lembing melalui permainan Irama langkah dan lempar tepat

LIRS

| Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Tepat

16. Kejelasan petunjuk dalam  latthan ekntk dasar e
IenMngmelahdpermamaniramalmgkahdanlemparlem

17, Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik
lempar lembing melalui permainan irama langkah
lempar tepat

18 Kejelasan contoh latiban teknik dasar lempar lembin
melalul permainan irama langkah dan lempar tepat

19, Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lempar
_tepat

Jumlah

S <] ¢ |S
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D. Aspek Materi
MQMﬂmhmalthumeKdeuhlmp

—_

No

Deskripsi Skala Nilai

A

Kesesuaian Permainan Irama Langkah dan
Hulahoop dengan KI dan KD Kurikulum 2013

| hulahoop dengan tujuan pembelajaran penjas

2. Kesesualan permainan irama langkah dan lempar )wlonq
|

&Kmmpemnmmmhngkahdmlenwm
hulahoop dengan kemampuan motorle (gerak dasar lempar)

4. Kesesualan permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop dengan kemampuan peilaky sosial (kerjasama
kejujuran dil)

L |IL | <

Isi Materi

5. Kedalaman mater] model latihan teknik dasar lem:
lembingmelalnlpemnmnhmahngkahdanhm
kolong hulahoop

6. Kejelasan materi latihan teknik dasar lempar lemb:

melalui permainan irama langkah dan lempar  kolo
h

7. Kesesualan materi model latihan teknik dasar lempar
lembing  melalui permalnan irama langkah dan lempar
kolong hulahoop dengan pedoman Iatihan PASI.

8. Ketepatan bahan materi latthan teknik dasar fempar lemb
melalul permainan lrama langkah dan lempar kol

hulahoop

. Ketepatan dalam menjelaskan mater latihan teknlk dasar

lempar lembing melalul permainan lrama langkah dar1
lempar kolong hulahoop l

K<) €<
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Bahasa

10. Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11. Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh
para siswa saat mengikuti latihan model latihan teknik
dasar lempar lembing melalul permainan frama langkah
dan lempar kolong hulahoop

<

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing dm;n1
Perlﬂmlmnlnghbdmlmwl(olwgﬂnhloop

12, Ketepatan modifikasi model Jatihan toknik dasar
lembing melalui permainan Irama langkah dan lem
kolong hulshoop

13. Keterkaitan model latihan tcknik dasar lempar lembin
dengan permainan frama langkah dan lempar kol
hulahoop

14. Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melal
permainan irama langkah dan lempar kolong hulahoop

I5. Kehenaran isikonsep model latihan teknik dasar lem
lembing melalul permainan irama langkah dan lem
kalong hulahoop

SIS ]S

Petunjuk Permainan Irama dan
qu; Langkah dan Lempar Kolong

16. Kejelasan petunjuk  dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalul permainan frama langkah dan lempar
kolong hulahoop

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latiban teknik dasar

lempulmblngmhlﬂpmmmmwmﬂ
kolong hulal

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar |
melalui permainan irama langkah dan lempar ko
hulahoop

19. Kejelasan peraturan permainan irama h dan
Selastn, paseres langkah dan lemper

Jumlah

HEIRT RS R
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E. Aspek Materi
Permainan § ; Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Target Cone

‘No Deskripsi Skala Nilal

A | Kesesuaian Permainan Irama Langkah dan Lempar
Cone dengan KI dan KD Kurikulum 2013

1. Kesesualan gerakan yang mencerminkan anak sehat.

2. Kesesualan permainan irama langkah dan lempar target cone
uan pembelajaran penjas

3. Kesesuaian permainan Irama langkah dan lempar target con
dengan kemampuan motoric (gerak dasar lempar)

4. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target cone
dengan kemampuan prilaku sosial (kerjasama, kefujuran dll)

N AL

B | Isi Materi

5. Kedalaman materl mode! latihan teknik dasar lempar
tembing melalui permainan Irama langkah dan lempar
cone

6. Kejelasan mater] Jatiban teknik dasar lempar lembing]
melalui permainan irama langkah dan lempar target cone

QIS

7. Kesesuaian materi model Jatihan teknik dasar lempar
lembing  melalui permainan frama langkah dan lempar
target cone dengan pedoman latfhan PASI, |

<

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembi
melalul permainan irama langkah dan lempar target cone

<

. Ketepatan dalam menjelaskan materi latihan teknik
' lempar lembing melalui permainan irama langkah dan targe
cone

S
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Bahasa

10, Ketepatan pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

<

11, Ketepatan pemiliban bahasa yang mudah dipahami oleh
para siswa saal mengtkuti latihan model latthan Teknik
dasar lempar lembing melalui permainan irama langkah
danlempa_r_ﬂmmne

<

Kesesuaian Teknik Dasar Lempar Lembing
Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Cone

12. Ketepatan modifikasi model latthan teknik dasar lempar

lembing melalui permalnan irama langkah dan lempar mrge1
cone

13. Keterkaltan model latihan teknik dasar lempar lembin
dengan permalnan irama langkah dan lempar target cone

14, Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melahul
permainan irama langkah dan lempar target cone

15, Kebenaran isi’konsep model latihan teknik dasar lempar
lembing melalui permatnan irama langkah dan lempar

cone

b I3 ol S

(P:ewnjnkhulmnhmhnghhdmlmrTm
one

TG'.-quehnn petunjuk  dalam [atfhan teknik dasar lempar

lembing melalul permainan irama langkah dan lempar
cone

| .. Gt

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latihan teknik
lempar lembing melalui permainan irama langkah

. lempar target cone

<

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembin
melalui permainan irama langkah dan lempar target cone

<

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan lem

_target cone

Jumlah
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Aspek Materi

Permainan 6 Permainan Irama Melangkah Dan Lempar Target Bola

No

Deskripsi

A

Mmmmm@mmm
Bola dengan KI dan KD Kurikulum 2013

|en

1. Kesesualan gerakan yang mencerminkan anak sehat,

2. Kesesualan permainan irama langkah dan lempar target bo
|___dengan tujuan pembelajaran penjas

3. Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target bo!
dengan kemampuan motaric (gerak dasar lempar)

4, Kesesuaian permainan irama langkah dan lempar target bola
dengan kemarmpuan prilaku soslal (kerjasama, kejujuran dil)

SISICI]

Isi Materi

5. Kedalaman materi model latthan teknik dasar )
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar targe!
bola

6. Kejelasan materi latthan teknik dasar lempar lembin,
melalui permatnan frama langkah dan lempar target bola

7. Kesesualan materl model latthan teknik dasar lempar |
lembing  melalui permainan {rems langkah dan lempar
target bola dengan pedoman latihan PASIL.

8. Ketepatan bahan materi latihan teknik dasar lempar lembin
melalul permainan irama langkah dan lempar target bola

. Ketepatan dalam menjelaskan materi latthan teknlk
lempar lembing melalui permainan irama langkah dan targe!
bola

Sl 8IS (8K
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Bahasa

10. Kmpmn pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11, Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh |
para siswa saat mengtkuti latthan model latihan teknik |
dasar lempar lembing melalul permainan irama langkah
dan lempar targel bola

Kesesualan Teknik Dasar Lempar Lembing
Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Bola

12. Ketepatan modifikasi model lathan teknik dasar lempa:
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
bola

I3, Keterkaitan mode! latthan teknik dasar lempar lembin,
dengan permalnan irama langkah dan lempar target bola

14. Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melalu
permalnan irama langkzh dan lempar target bola

15. Kebenaran isi/konsep model latihan teknik dasar lempa

lembing mefalui permainan irama langkah dan lempar
bola

¢ |S]1S] €

Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Target
Bola

16. Kejelasan petunjuk  dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalul permainan irama langkah dan lempar
targed bola

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latiban teknlk dasa
lempar lembing melalui permainan frama langkah
lempar target bola

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembing
melalul permalnan irama langkah dan lempar target bola

SIS 1€

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan |
target bola
Jumlah
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Bahasa

10. Kmpmn pemilihan kata /kalimat menggunakan kosa kata
yang baku

11, Ketepatan pemilihan bahasa yang mudah dipahami oleh |
para siswa saat mengtkuti latthan model latihan teknik |
dasar lempar lembing melalul permainan irama langkah
dan lempar targel bola

Kesesualan Teknik Dasar Lempar Lembing
Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Bola

12. Ketepatan modifikasi model lathan teknik dasar lempa:
lembing melalui permainan irama langkah dan lempar
bola

I3, Keterkaitan mode! latthan teknik dasar lempar lembin,
dengan permalnan irama langkah dan lempar target bola

14. Kualitas model latihan teknik dasar lempar lembing melalu
permalnan irama langkzh dan lempar target bola

15. Kebenaran isi/konsep model latihan teknik dasar lempa

lembing mefalui permainan irama langkah dan lempar
bola

¢ |S]1S] €

Petunjuk Permainan Irama Langkah dan Lempar Target
Bola

16. Kejelasan petunjuk  dalam latihan teknik dasar lempar
lembing melalul permainan irama langkah dan lempar
targed bola

17. Kemudahan petunjuk dalam proses latiban teknlk dasa
lempar lembing melalui permainan frama langkah
lempar target bola

18. Kejelasan contoh latihan teknik dasar lempar lembing
melalul permalnan irama langkah dan lempar target bola

SIS 1€

19. Kejelasan peraturan permainan irama langkah dan |
target bola
Jumlah
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Lampiran 22 Angket Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA

Keterangan skala:
5 = Sangat Baik
4=Baik
3 = Cukup
2 =Kurang
1 = Sangat Kurang
\_ol N o Skala Nilai
y eskripsi ST 15151
1| Saya dapat memazhami permainan irama
langkah yang dizjarikan
2 | Saya bisa melakukan pemmainan  irama
langkah yang dizjarikan
3 | Peraturan permainan irama langkah yang dizjarkan
mudzh sava pahami
4 | Bahasa yang dizunakan mudzh dipahami
3 | Saya menyvukar gerakan permainan irama langkah
vang diberikan
6. | Saya menyukai zlat vang digunakan dalam
penmainan irama langkah
7 | Permaman irama langkzh menyenangkan sehingzegd
dapat meningkatian semangat
9.| Permaman irama langkzsh dapat membantu sayd
mengenal gerak dasar dalam lempar
8. | Saya berani melzkukan permainan irama
langkah
10 | Saya dapat mengulanz kmbali permaman iramd
langkah
Pulau Besar,
SiswaResponden
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Lampiran 23 Hasil Angket Respon

Hasil Angket Respon Siswa Skala Kecil

10

1

Responden

10
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10

Hasil Angket Respon Siswa Skala Besar

1

Responden

10

11

12
13
14
15
16
17
18
19
20

21

22
23

24
25

26

27

28

29

30
31

32
33

34
35

36
37
38

39
40
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Lampiran 24 Data Pretest dan Posttest

DATA PRE-TEST

Total Skor

10

10

10

4

Indikator Penilaian
2 3

[}

[}

[}

[}

[}

[}

[}

Respoden

(]

10
11

13

14
15

16
17
18
19
20
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DATA POST-TESTS

Total Skor

19
16
19
14
18
16
14
20

16
18
17
18
17
17
19
18
17
16
16
18

Indikator Penilaian

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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Lampiran 25 Hasil Olah Data Pretest dan Posttest

Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRETEST .164 20 .166 922 20 110
POSTEST 153 20 200" 942 20 259
*_ This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction
UJI-T
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of
Std. Std. Error the Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
PRETEST -9.05000 75915 16975 -9.40530 -8.69470 - 19 .000
- 53.313
POSTEST

Dasar pengambilan keputusan untuk uji-t

1. Jika nilai Sig (2-tailed) <0.05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara

kemampuan gerak dasar lempar lembing pada data pretest dan posttest
2.

3. Jika nilai Sig (2-tailde) >0.05, maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara kemampuan gerak dasar lempar lembing pada data pretest dan posttest

Pengambilan Keputusan

Diketahui bahwa nilai Sig (2-tailed) sebesar 0.000 <0.05, maka kita dapat simpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara kemampuan gerak dasar lempar lembing

pada data pretest dan posttest.
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Lampiran 26 Buku Permainan Irama Langkah

$i3

Universitos Negeri Yogyakerta

169

PERMAINAN IRAMA LANGKAH
DALAM PEMBELAJTARAN LEMPAR LEMBING

)\

Sinta Naviri & Dr. Ria Lumintuarso, M.Si

¢y




PEDOMAN PERMAINAN IRAMA LANGKAH DALAM
PEMBELAJARAN LEMPAR LEMBING

SINTA NAVIRI, S.Pd

170




PERMAINAN IRAMA LANGKAH DALAM PEMBELAJARAN
LEMPAR LEMBING

Di susun oleh :
Sinta Naviri
19711251054

Pembimbing:
Dr. Ria Lumintuarso, M.S1

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
PROGRAM PASCASARJANA
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
TAHUN 2021

171



KATA PENGANTAR

Assalamualaikum Wr.Wb.

Puji syukur kehadirat Allah SWT. karena berkat rahmat dan
karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan penulisan buku pedoman ini
meskipun banyak sekali rintangan dan hambatan di dalam prosesnya.
Penulis menyadari dengan sepenuh hati bahwa berkat pertolongan
Allah SWT. Buku pedoman ini dapat terselesaikan. Shalawat serta
salam semoga dilimpahkan kepada Nabi Muhammad SAW dan para
sahabatnya yang telah memberikan uswatun khasanah kepada semua
umat.

Buku pedoman yang berjudul modifikasi model permainan
irama langkah untuk meningkatkan kemampuan gerak dasar lempar
lembing pada peserta didik sekolah dasar. Dengan harapan dan
keinginan bukan hanya penulis, tetapi dapat ditunggu oleh para guru
Pendidikan jasmani yang sangat membutuhkan panduan dan
pengayaan referensi untuk meningkatkan gerak dasar lempar lembing
pada peserta didik sekolah dasar.

buku ini mempunyai isi tentang bhasan teori permainan irama
Langkah secra singkat dan pokok bahasan buku ini adalah panduan
model permainan irama Langkah yang dimodifikasi agar terciptanya
Gerakan baru sehingga dalam proses pembelajaran guru dapat
menerapkam model permainan irama Langkah secara aman, sesuai
dan variative.

Penulis sangat menyadari bahwa isi dan materi dari buku ini
masih banyak kekurangan dari kelengkapan dan masih jauh dari kata
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sempurna. Oleh karena itu segala saran sangat dibutuhkan penulis
untuk menyempurnakan dari pada isi buku ini pada masa yang akan
datang. Semoga buku yang sederhana ini dapat menambah wawasan
para guru dan para pembeaca yang Budiman.

Ucapan terimakasih penulis sampaikan kepada Dr. Ria
Lumintuarso, M.Si selaku pembimbingtesis yang telah sabar
membimbing dan mengarahkan penulis sehingga buku panduan ini
dapat terselesaitkan secara baik. Penulis juga mengucapkan
terimakasih kepada kedua orang tua yang selalu memberikan motivasi
kepada penulis. Sahabat penulis dan semua pihak yang telah
membantu dalam proses penelitian, dukungan dan saran yang sangat
mebangun untuk terciptanya buku panduan ini. Semoga Allah selallu
melimpahkan segala karunianya kepada semua untuk senantiasa
memberikan yang terbaik dalam kehidupan ini. Amin

Wassalamualaikum Wr.Wb.

Yogyakarta, 10 Maret 2021

Sinta Naviri

173



DAFTAR IST

KATA PENGANTAR.....ouiiuiiininsnicnsnissnsisssnssssssssssssssssnssssssssnsens jii
DAFTAR ISLccuuiiiiiiineinsnnisnnssnncseisssncsssnsssnesssssssssssssssssssssssses v
DAFTAR TABEL....uuconiinninnrennsnncsenssnnsssesssssssssssssssssssssssssssssssesss vi
DAFTAR GAMBAR......ccoiiitrnriineicsnicssanessecsssissssssssssssssssssosssses vi
PETUNJUK PENGGUNAAN BUKU.....ccceevurerruncssnnncssnercsannenes 1
BAB I PENDAHULUAN ...cooviiviiniinsnnnsnicssncsssnsssssssssssssssssssssese 2
A. Latar Belakang..........cccceecviiieniiieeeiiee e 2
B. TUJUAN ...t 4
C. Manfaat .......oooveiiiiii e 5
BAB Il LANDASAN TEORI.......cccccenveiinenssercsncssanssnecsassssseesanne 6
A. Model Pembelajaran...........ccccoeeevveeeeciiieieiieeeiee e 6
B. Gerak dasar .........cocceeviiiiiiniiii 8
C. Permainan ..........cooceeeiieeiiiiiniieenieeeee et 10
D. Lempar 1embing .........cccceeeeiiiiiiiiiieeiiie e 13
E. Alat Permainan .........ccocccooviiiiiiiiniiiiniie e 17
BAB III AKTIVITAS PERMAINAN ......cocoviiiiieiiieieeeeee 20
A. Aktivitas Pendahuluan ...........ccoooooiiiiiiiiii, 20
B. AKEIVItas TNt ..ooveiniiiiiiiiiiicicccee e 20
C. Aktivitas PEenutUp ......cccveeeeeiiieeeiee et 36
BAB IV RUBRIK PENILATAN.....cccceeviersnicsnnesncssancsansssecssscanne 37
BAB V PENUTUP......cooniiiiinnninnnncsnnnssnnsssnssssisssssssssssssssssssssssssssse 43
DAFTAR PUSTAKA......coovuierineicsnicnsnicsnnisssncssssssscssesssssessssssssens 45

174



DAFTAR TABEL

Tabel 1 Indikator pencapaian pembelajaran lempar lembing ....... 37

Tabel 2 Rubrik penilaian ...........ccccceeeviieniieeniiiciecee e 40

DAFTAR GAMBAR

Gambar 1 Posisi tangan saat memegang lembing ......................... 14
Gambar 2 Awalan Lima Langkah ..............cccooooeeiiiiiiiiie, 15
Gambar 3 Posisi Badan Saat Melempar Lembing......................... 16
Gambar 4 Posisi Badan Setelah Melempar Lembing .................... 16
Gambar 5 Alat Permainan ..........ccccceeevvieriiieiiieenieeeieeeee e 19
Gambar 6 Langkah Dan Lempar Dinding ..........cccceeeveveeennnennnee. 21
Gambar 7 Irama Langkah Dan Lempar Kardus............c.cocceeenne. 24
Gambar 8 Irama Langkah Dan Lempar Tepat...........cccceeveurreeennnne. 27
Gambar 9 Irama Langkah Dan Lempar Kolong Hulahoop ............ 29
Gambar 10 Irama Langkah Dan Lempar Target Cone .................. 32
Gambar 11 Irama Langkah Dan Lempar Target Bola ................... 34

175



Petunjuk Penggunaan Buku

Buku panduan ini berisi tentang “pedoman permainan irama
langkah dalam pembelajaran lempar lembing” yang terdiri dari enam
aktivitas bermain, diantaranya yaitu: 1) permainan irama langkah dan
lempar dinding 2) permainan irama langkah dan lempar kardus 3)
permainan irama langkah dan lempar tepat 4) permainan irama
langkah dan lempar kolong hulahoop 5) permainan irama langkah
dan lempar target cone 6) permainan irama langkah dan lempar
target bola. Pengajar, guru atau pengguna buku ini diintruksikan
dalam menerapkan/ mengajar enam aktivitas bermain ini
menggunakan langkah-langkah yang telah dipaparkan dalam buku.
Dalam buku panduan ini disertai juga digital versatile disc (DVD)
panduan permainan irama langkah dalam pembelajaran lempar

lembinguntuk sekolah dasar yang dapat digunakan oleh guru.
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PENDAHULUAN 1

A. Latar Belakang

Pemerintah Indonesia pada saat ini sedang  giat

melaksanakan berbagai program pembangunan, diantaranya
adalah bidang olahraga. Bidang olahraga mendapat perhatian
serius terutama sekali pada upaya penyelenggaraan dan
pembinaan peserta didik agar dapat berprestasi. Undang-
Undang RI Nomor 3 Tahun 2005 Tentang Sistem Keolahragaan
Nasional BAB I Ayat 4 mengatakan bahwa Olahraga adalah
segala kegiatan yang sistematis untuk mendorong, membina,
serta mengembangkan potensi jasmani, rohani dan sosial.
Pengembangan potensi tersebut dilaksanakan melalui
kegiatan yang sistematis dengan tujuan melahirkan potensi
dalam bidang olahraga. Potensi dalam olahraga seperti halnya
kemampuan dan keterampilan seseorang pada salah satu cabang
olahraga dibina serta dikembangkan melalui olahraga
pendidikan. Olahraga pendidikan merupakan proses yang dapat
dimanfaatkan peserta didik untuk mengembangkan potensi
dirinya. Hal ini sesuai dengan tujuan olahraga pendidikan yang
telah dirumuskan dalam Undang- Undang RI Nomor 3 Tahun
2005 Tentang Sistem Keolahragaan Nasional BAB 1 Pasal 1
Ayat 11 mengatakan bahwa Olahraga pendidikan adalah
pendidikan jasmani dan olahraga yang dilaksanakan sebagai

bagian proses pendidikan yang teratur dan berkelanjutan untuk

173



memperoleh  pengetahuan,  kepribadian,  keterampilan,
kesehatan, dan kebugaran jasmani.

Pendidikan jasmani merupakan bagian dari pendidikan
secara keseluruhan. Dalam rangka mendidik anak seutuhnya,
pendidikan harus meliputi kesatuan jasmani dan rohani.
Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan merupakan bagian
integral dari pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk
mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterampilan gerak,
keterampilan berpikir kritis, keterampilan social, penalaran,
stabilitas emosional, tindakan moral, aspek pola hidup sehat dan
pengenalan lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani,
olahraga dan kesehatan terpilih yang direncanakan secara
sistematis.

Dalam pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan
tedapat materi atletik. Istilah atletik yang digunakan di
Indonesia saat ini diambil dari bahasa inggris yaitu athletic yang
cabang olahraga yang meliputi jalan, lari, lompat, dan lempar.
Pembelajaran gerak yaitu bagian dari pembelajaran Pendidikan
jasmani olahraga dan kesehatan di sekolah untuk mencapai
tujuan pembelajaran agar peserta didik memiliki keterampilan
gerak yang memadai, sekaligus dapat mengembangkan aspek
kognitif, afektif dan psikomotorik.

Dalam buku ini disajikan berbagai model permainan
irama langkah yang dimodifikasi dalam pembelajaran lempar
lembing yan dapat diajarkan pada siswa sekolah dasar.

Pembelajaran gerak dasar lempar lempar lembing yang
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dimodifikasi ke dalam bentuk model permainan sederhana yang
menarik dan kreatif. Dalam pengembangan model permainan
irama langkah yang dimodifikasi agar dapat membantu dan
memberikan kemudahan pada guru pendidikan jasmani sekolah
dasar untuk mengajarkan gerak dasar kepada siswa.
B. Tujuan

1. Bagi Guru

a. Memberikan pemahaman guru dalam memodifikasi
sebuah model permainan dalam pembelajaran agar
dapat meningkatkan kemampuan gerak dasar siswa.

b. Memberikan pemahaman guru dalam merancang
sebuah  pembelajaran  yang  berguna  untuk
mengembangkan perilaku sosial seperti kerjasama dan
kejujuran.

c. Menyediakan berbagai bentuk pembelajaran sebagai
pilihan untuk guru.

2. Bagi Orang tua

a. Memberikan pemahaman kepada orang tua tentang
aktivitas permainan yang bermanfaat dalam
meningkatkan gerak anak

b. Memberikan pemahaman kepada orang tua tentang
aktivitas permain yang bermanfaat bagi prilaku sosial
anak.

c. Memberikan pemahaman kepada orang tua dalam

mefasilitasi kebutuhan gerak anak
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3. Bagi siswa
a. Memberikan ~ wadah  untuk siswa  dalam
mengembangkan gerak dasar lempar lembing.
b. Memfasilitasi anak untuk meningkatkan kemampuan
gerak dasar lempar lembing.
c. Kelebihan energi yang dimiliki anak dapat tersalurkan
melalui permainan-permainan pada buku ini.
C. Manfaat
Bagi guru manfaat yang diperoleh yaitu untuk mendapatkan
kemudahan dalam proses menyampaikan materi model
permainan dalam pembelajaran lempar lembing. Bagi siswa
dapat memberikan pengetahuan dan manfaat yang lebih

tentang kemampuan gerak dasar lempar lembing.
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LANDASAN TEORI 2

A. Model Pembelajaran

Model merupakan sebuah representasi dari ide—ide
seseorang atau objek yang disederhanakan untuk digunakan
dalam sebuah kegiatan dan model berisikan berbagai informasi
tentang sebuah fenomena yang dibuat dengan tujuan untuk
dipelajari, model dapat diartikan sebagai sebuah benda atau
kejadian yang sebenarnya kemudian hanya berisikan informasi—
informasi yang dianggap penting untuk diselediki (Huda, 2013).
Model merupakan suatu gambaran yang dapat diperjelaskan
secara terperinci dari berbagai unsur yang ada (Rosdiani, 2012).
Model adalah sebagai bentuk atau kerangka konsep yang akan
digunakan sebagai panduan atau pedoman dalam melakukan
suatu kegiatan (Sagala, 2012).

Kemudian model dapat dipahami sebagai berikut: 1. Model
sebagai sebuah desain 2. Model sebuah analogi atau deskripsi, 3.
Model merupakan sebuah asumsi, data, atau inferensi yang dapat
digunakan dalam mengungkapkan sebuah peristiwa atau suatu
fenomena, 4. Model merupakan sebuah sajian yang tidak
menghilangkan keaslian dari sebuah model yang dikembangkan.

Model pembelajaran merupakan suatu perencanaan atau
suatu pola yang digunakan menjadi panduan dalam
merencanakan pembelajaran didalam kelas atau pembelajaran

dalam tutorial yang digunakan untuk memilih perangkat-
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perangkat pembelajaran termasuk di dalamnya buku-buku, film,
komputer, kurikulum, dan lain-lain (Trianto, 2011: 142). Model
pembelajaran merupakan desain yang dapat digunakan dalam
merancang kurikulum, membuat materi, dan memberikan
kegiatan pembelajaran baik diluar sekolah maupun dalam
sekolah (Akhsanul & Siti, 2017). Model pembelajaran
merupakan suatu cara atau strategi yang dilakukan seorang guru
supaya terjadi proses belajar pada diri siswa untuk mencapai
suatu tujuan yang dibuat secara sistematis setiap model
pembelajaran mengarahkan kita untuk mendesain pembelajaran
supaya dapat membantu anak sedemikian rupa supaya proses
pembelajaran tercapai (Hasbi & Pamuji Sukoco, 2014: 47).
Model pembelajaran memiliki empat aspek utama
pengembangan yaitu sebagai berikut: 1. Langkah—langkah
bagaimana cara untuk menjalankan proses pembelajaran dalam
satuan pendidikan secara bertahap sesuai dengan aturan dalam
dunia pendidikan 2. Sistem sosial yang mendukung model
pembelajaran yang ditawarkan oleh seorang guru terhadap
peserta didik, bagaimana cara untuk menata hubungan guru dan
peserta didik dengan berpatokan pada norma-norma yang
berlaku dalam dunia Pendidikan 3. Prinsip interaksi antara guru
dan peserta didik dalam proses pembelajaran, setiap interaksi
dalam proses pembelajaran tidak harus tetap namun selalu
berubah—ubah sesuai dengan model yang digunakan oleh guru, 4.
Penjelasan tentang sistem penunjang, sistem ini berada diluar

model pembelajaran namun menjadi salah satu syarat apakah
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proses pembelajaran yang dilaksanakan itu berhasil atau tidak
dengan menggunakan model-model pembelajaran yang
digunakan oleh guru (Hamdayama, 2014).

Pembelajaran  sebagai suatu upaya guru dalam
memberikan ilmu kepada peserta didik agar mendapatkan
pengetahuan serta dapat membentuk sikap dan kepercayaan pada
peserta didik (Sardiman, 2016). Model pembelajaran memiliki
studi secara terstruktur untuk merancang, mengembangkan dan
mengevaluasi segala proses pembelajaran yang efektif dan
efesian sehingga dapat dijadikan sebuah bekal dan acuan untuk
mencapai  tujuan  dari  masing—masing peserta  didik
(Aunurrahman, 2016).

berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran merupakan suatu pola yang
digunakan menjadi panduan dalam merancang strategi
pembelajaran untuk mencapai tujuan Pendidikan.

Gerak Dasar

Gerak merupakan sebuah benda yang mengalami
perpindahan dari satu tempat ke tempat yang lain, gerak dalam
bahasa inggris adalah motion dari bahasa latin motio yang
memiliki arti memindahkan, atau benda mengalami perubahan
titik acuan (Lorimer & Hume, 2014). Gerak juga termasuk salah
satu faktor penting bagi mahkluk hidup dalam memenuhi
kebutuhan hidupnya, secara umum gerak dapat diartikan sebagai

suatu perubahaan secara sengaja ataupun tidak disengaja seperti:
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kualitas, kuantitas, posisi, bentuk, dan potensi (Wilk, Yenchak, &
Arrigo, 2011).

Pengertian gerak secara khusus adalah perubahaan spesial
yang dilakukan seseorang dari titik satu ke titik yang lain dengan
gerakan bervariasi seperti lambat, sedang, cepat, atau melakukan
gerak dengan berlari, berjalan, dan lain lain. Dalam memepelajari
sistem gerak, manusia melakukanya sejak dalam kandungan Ibu
dan gerakan tersebut akan berlaku selama manusia masih berada
di bumi/masih bernyawa (Di Giorgio, Loveland, Mayer, & Rosa-
S, 2017).

Belajar gerak termasuk salah suatu pembelajaran yang
dilakukan oleh seseorang untuk mendapatkan keterampilan
secara baik serta belajar gerak dapat dipengaruhi oleh beberapa
bentuk latihan, pengelaman, dan situasi belajar yang dilakukan
oleh manusia. Dalam melakukan setiap gerakan, manusia
diperlukan adanya kontrol perhatian (atensi) serta pemusatan
perhatian atau konsentrasi yang baik sehingga proses dalam
mempelajari gerak dapat ditiru sesuai dengan yang diajarkan oleh
seorang pelatih maupun seorang guru (Rahyubi, 2012).

Kemampuan gerak yang dilakukan manusia memiliki
tingkat kemampuan kompleks dari berbagai kinerja tubuh, karena
setiap gerakan yang dihasilkan oleh manusia tujuan utamanya
untuk mendapatkan sebuah gerakan yang efektif dan efesien
(Mandal, 2014). Belajar gerak yang dilakukan oleh manusia akan

mendapatkan manfaat bagi tubuh seperti meningkatkan kekuatan
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otot, kelincahaan, kecepatan, dan meningkatkan kesehatan
tubuhnya.

Ada tiga jenis gerak dasar dalam kehidupan manusia
terkhususnya dalam dunia pendidikan jasmani sebagai berikut: 1.
Gerak lokomotor merupakan sebuah gerakan yang menyebabkan
sebuah benda atau tubuh seseorang mengalami perpindahan
tempat, gerak lokomotor sangat penting dalam kehidupan
manusia dikarenakan sebagai transportasi dalam melaksanakan
tugas—tugasnya (Xiong & Lauder, 2014). 2. Gerak nonlokomotor
adalah sebuah gerakan yang dilakukan oleh seseorang tanpa
berpindah tempat atau dalam artian bahwa ketika seseorang
melakukan gerak nonlokomotor gerakan dilakukan secara
berulang—ulang namun tidak berpindah tempat (Ratliff,
Toussaint, & Schaal, 2015). 3. Gerak manipulatif adalah sebuah
aktivitas yang dilakukan tubuh manusia dengan bantuan alat
sesuai dengan kebutuhan cabang olahraga tertentu misalnya:
badminton = membutuhkan raket, pemain sepak bola
membutuhkan bola, pemanah membutuhkan busur dan anak
panah, pelempar lembing membutuhkan tombak dalam
melakukan gerakannya (Ianuzzi, Pickar, & Khalsa, 2011).

Permainan

Permainan merupakan  bentuk  aktivitas  yang
menyenangkan dan dilakukan semata-mata untuk diri sendiri.
Berbagai kegiatan yang dirancang oleh seorang guru dengan
tujuan utamanya untuk meningkatkan kemampuan peserta didik

dalam melakukan berbagai gerak dasar (Smith and Pellegrini,
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2008). Permainan adalah alat bagi peserta didik dalam
menjelajahi dunia mereka dari yang tidak diketahui peserta didik
sampai pada yang ketahui dan dari yang tidak dapat melakukan
sampai mampu untuk melakukannya (Triharso, 2013).

Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi permainan
menurut (Hurlock, 2013: 327) sebagai berikut: 1. Kesehatan,
semakin sehat anak semakin memiliki energinya untuk bermain
aktif, misalnya permainan dan olahraga. 2. Perkembangan
motorik, perkembangan motorik yang baik ketika anak terlibat
dalam permainan aktif 3. Intelegensi, pada saat melakukan
permainan tingkat intelegensi peserta didik dapat diukur melalui
keseimbangan, perhatian bermain yang lebih besar, termasuk
upaya meyeimbangkan faktor fisik dan intelektual yang nyata 4.
Jenis kelamin, anak pria bermain lebih kasar dibandingkan
dengan anak wanita

Potensi yang dimiliki oleh peserta didik merupakan naluri
tunggal setiap manusia untuk bersaing dan bertujuan
mendapatkan kepuasan yang kompleks, dasar dari permainan ini
juga dapat digunakan untuk mencapai sebuah pengembangan
dalam bidang olahraga (Widodo, 2017).

Permainan memungkinkan anak menyalurkan kelebihan
energi fisik dan melepaskan emosional yang tertahan serta
dapat meningkatkan kemampuan peserta didik untuk
menghadapi masalah (Santrock, 2007: 216). Tidak semua jenis
permainan bermanfaat dan mendidik. Banyak juga permainan

yang kurang mempunyai manfaat, bahkan membahayakan
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perkembangan jiwa anak. Bermanfaat atau tidaknya
permainan tergantung desain permainan itu sendiri. Jika
desainnya bagus, banyak sekali aspek pelajaran yang bisa
diambil dari kegiatan bermain. Beberapa aspek tersebut
diantaranya adalah belajar berinteraksi sosial, menghargai
pendapat orang, belajar empati, dan belajar bekerja sama dalam
kelompok (Supendi & Nurhidayat, 2007: 13).

Tujuan utama permainan adalah untuk menciptakan
sebuah tantangan dan kegembiraan. Secara garis besar tujuan
permainan dapat dikelompokkan menjadi beberapa kelompok,
diantaranya: 1. Kerja sama kelompok (team building) 2.
Menyegarkan suasana (energizer) 3. Mencairkan suasana (ice
breaker) 4. Komunikasi 5. Persepsi 6. Pelajaran (Lumintuarso,
2013:73).

Permainan adalah sebuah pengalaman belajar yang sangat
bermanfaat bagi peserta didik, misalnya membangun hubungan
emosional dengan teman sebaya, membangun kerjasama dengan
teman sebaya, dan menyalurkan energi yang lebih dalam bermain
untuk mendapatkan kesenangan. Melalui bermain akan
mengembangkan kemampuan dan keterampilan motorik pada
peserta didik, mengembangkan kognitif pada peserta didik
karena bersentuhan lansung dengan dunia nyata, serta membagun

percaya diri yang lebih baik (handayani & puspita, 2010).
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D. Lempar Lembing

Pada cabang atlettk banyak nomor-nomor yang
dipertandingkan terutama, nomor lempar dalam nomor lempar
terdapat 4 kategori yang diperlombakan/dipertandingkan di
tingkat internasional yaitu: lempar lembing, lempar cakram, tolak
peluru dan lontar martir. Sedangkan di Indonesia sendiri hanya
terdapat 3 kategori lempar yang dipertandingkan, dan nomor
lempar yang jarang dipertandingkan adalah lontar martil. Lempar
lembing merupakan salah satu nomor lempar dalam cabang
atletik. Awal lahirnya cabang olahraga atletik pada zaman yunani
kuno, lempar lembing merupakan sebuah pertontonan yang
dilakukan oleh para gladiator dalam mempertontonkan
ketangkasan dalam melakukan lemparan kearah sasaran (Zafar,
2010)

Dalam lempar lembing memiliki dua tujuan yaitu 1.
Melempar lembing menggunakan kecepatan maksimum, pada
pencapaian kecepatan maksimum maka seseorang atlet wajib
mengarahkan energi tubuh sebanyak mungkin, 2. Melempar
lembing menggunakan sudut pelemparan terbaik yg sanggup
dihasilkan oleh seorang pelempar (Jarver, 2012).

Purnomo & Dapan (2013: 136) mengemukakan lima tahap
teknik dasar lempar lembing. Adapun diantaranya yaitu:
1. Cara memegang lembing terdapat tiga macam antara lain: a)
Cara biasa (Amerika style) yaitu dengan cara: Ibu jari dan jari
telunjuk berada pada pangkal bulatan lembing, sedangkan jari

lainnya menelungkup memegang lembing b) Cara finlandia
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(Fin style) yaitu dengan cara: Ibu jari dan jari telunjuk
bertemu dalam ujungnya sempurna pada pangkal balutan, jari
telunjuk relatif lurus ke atas, jari lainnya menelungkup
memegang lembing c) Cara menjepit (Tang style) yaitu dengan
cara: jari tengah dan jari telunjuk sebagai tumpu pegangan saling

menjepit, jari lainnya menelungkup memegang lembing.

: 7,

. il

a. Cara memegang (Amerika style) b. Cara memegang (Fin_style)

c. Cara memegang (Tang style)
Gambar 1
Posisi tangan saat memegang lembing
Sumber: (IAAF, 2009 :164)
2. Lari irama lima langkah, cara melakukan lari awalan 5
sebagai berikut: a) menarik tangan saat kaki kiri mendarat b)
bahu kiri menghadap pada arah sasaran c) posisi lengan

diluruskan saat langkah pertama dan kedua.
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Gambar 2
Awalan Lima langkah
Sumber: (IAAF, 2009 :172)
3. Gerak lempar dalam lempar lembing sebagai berikut: a)

Kaki kirt lurus ke depan menuju kearah lemparan, kaki kanan
dibelakang dengan lutut agak dibengkokkan serong kesamping
kanan. b) badan agak condong ke samping kanan. ¢) Tangan
kanan membawa lembing dengan lengan lurus dan tidak kaku d)
Tubuh dimiringkan ke belakang dan tangan yang melempar

diluruskan sepenuhnya

Gambar 3
Sikap Melempar Lembing
Sumber: (IAAF, 2009 :173)
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4. Gerakan akhiran pada lempar lembing sebagi berikut: a)
tungkai secara cepa berganti posisi setelah lembing lepas b)
tungkai kanan sedikit dibengkokkan c) tubuh bagian atas sedikit
diturunkan d) tungkai kiri diayunkan ke belakang.

Gambar 4
Posisi badan setelah melempar lembing
Sumber: (IAAF, 2009 :174)
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Alat Permainan
Adapun alat yang dipergunakan dalam permainan ini sebagai

berikut:

1. Papan Nomor

2. Leader

3. Kardus
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4. Hullahoop
( hullahoop yang terbuat dari
rotan dan dibaluti

menggunakan koran)

5. Lembing/Turbo yang
dimodifikasi

(dibuat dari pipa paralon

Panjang keseluruhan 45 cm

dan diameter 3 cm)

6. Cone Kerucut
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7. Bola Kasti

8. Cone Bulat

9. Keranjang

Gambar 5
Alat Permainan
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AKTIVITAS PERMAINAN 3

A. Aktivitas Pendahuluan

1. Siswa dikumpulkan dilapangan

2. Siswa membentuk barisan dengan posisi bershaf
3. Salam dan doa
4. Pemanasan
Siswa berlari mengelilingi lapangan 2x putaran,
selanjutnya siswa Kembali kebarisan dengan posisi
bershaf, kemudian peneliti memberikan peregangan statis
dan dinamis.
5. Peneliti menjelaskan permainan yang akan digunakan.
B. Aktivitas Inti
1. Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding
a) Definisi Permainan Irama Langkah Dan Lempar
Dinding
Permainan irama langkah dan lempar dinding
adalah sebuah permainan yang memperagakan gerakan
irama 13 langkah yang dikombinasikan dengan
gerakan melempar bola kedinding. Permainan ini
dilakukan secara berkelompok dengan menggunakan
bola. Akhirdari permainan ini selesai jika bola yang

dikeranjang telah habis.
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b) Bentuk Permainan Irama Langkah Dan lempar

Dinding

Gambar 6
Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding
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c)

Alat yang digunakan
» Dinding

» Papan nomor

» Cone

» Bola

» Ladder

» Keranjang

d) Sasaran

» Untuk meningkatkan gerak dasar lempar lembing

» Untuk meningkatkan koordinasi mata, tangan dan kaki

» Untuk meningkatkan keseimbangan

» Untuk meningkatkan perilaku tanggung jawab

» Untuk meningkatkatan perilaku kejujuran

» Untuk meningkatkan perilaku Kerjasama.

Pemain

Permainan ini dapat dilakukan oleh siswa laki-laki

maupun perempuan secara berkelompok

Tata cara permainan

1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dengan
jumlah kelompok yang sama rata

2) Setelah semua kelompok berada pada posisi masing-
masing peneliti akan akan memberikan aba-aba
memulai permainan dengan jangka waktu 1-2 menit
bola yang dikeranjang start habis

3) Setelah aba-aba dimulai , siswa melakukan gerakan
irama 13 langkah dengan melewati ladder kemudian
dilanjutkan dengan melempar bola kepapan nomor
yang berada di dinding secara bergantian.

4) Permainan ini dilakukan secara perlombaan
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5) Kelompok yang dinyatakan menang adalah kelompok
yang melakukan semua aktivitas dan bola mengenai

pada papan nomor tertinggi yang telah ditentukan.

6) Jarak awalan garis lempar yaitu 13 langkah dan jarak
lemparan kesasaran yaitu 10 meter.
7) Permainan berakhir ketika bola dikeranjang habis dan
semua anak telah melakukan aktivitas permainan.
g) Standar ketertiban dan keselamatan
1) Peneliti terlebih dahulu menanyakan kondisi anak
sebelum melakukan aktivitas permainan dan
menanyakan Kembali setelah melakukan aktivitas
permainan.
2) Peralatan yang digunakan aman dan tidak
membahayakan bagi siswa.
2. Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kardus
a) Definisi Permainan Irama Langkah Dan Lempar
Kardus
Permainan irama langkah dan lempar kardus adalah
sebuah permainan yang memperagakan gerakan irama
11 langkah yang dikombinasikan dengan gerakan
melempar bola ke dalam kardus. Permainan ini
dilakukan secara berkelompok dengan menggunakan

bola.
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b) Bentuk Permainan Irama Langkah Dan Lempar

Kardus

_ Dsf

b D
M
- - »

Gambar 7
Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kardus
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c)

Alat yang digunakan
» Kardus

» Ladder

» Bola

» Gawang mini

» Cone

» Keranjang

d) Sasaran

» Untuk meningkatkan gerak dasar lempar lembing

» Untuk meningkatkan koordinasi mata, tangan dan kaki

» Untuk meningkatkan keseimbangan

» Untuk meningkatkan perilaku tanggung jawab

» Untuk meningkatkatan perilaku kejujuran

» Untuk meningkatkan perilaku Kerjasama.

Pemain

Permainan ini dapat dilakukan oleh siswa laki-laki

maupun perempuan secara berkelompok

Tata cara permainan

1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dengan
jumlah kelompok yang sama rata

2) Setelah semua kelompok berada pada posisi masing-
masing peneliti akan akan memberikan aba-aba
memulai permainan dengan jangka waktu 1-2 menit
bola yang dikeranjang start habis

3) Setelah aba-aba dimulai , siswa melakukan gerakan
irama 11 langkah dengan melewati ladder kemudian
dilanjutkan dengan melempar bola ke dalam kardus.

4) Kelompok yang dinyatakan menang adalah kelompok

yang melakukan semua aktivitas dan memasukkan
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bola pada kardus tebanyak.
5) Jarak awalan garis lempar yaitu 11 langkah dan jarak

lemparan kesasaran yaitu 10 meter.

g) Standar ketertiban dan keselamatan
1) Standar ketertibab dan keselamatan
2) Peneliti terlebih dahulu menanyakan kondisi anak
sebelum melakukan aktivitas permainan dan
menanyakan Kembali setelah melakukan aktivitas
permainan.
3) Peralatan yang digunakan aman dan tidak
membahayakan bagi siswa.
3. Permainan Irama Langkah dan Lempar Tepat
a) Permainan Irama Langkah dan Lempar Tepat
Permainan irama langkah dan lempar tepat adalah
sebuah permainan yang memperagakan gerakan irama 9
langkah dan dikombinasikan dengan gerakan melempar
lembing yang dimodifikasi dengan target lempar sejauh
mungkin. Permainan ini dilakukan secara berkelompok

dengan menggunakan lembing yang dimodifikasi.
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b) Bentuk Permainan Irama Langkah Dan Lempar

Tepat

Gambar 8
Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat
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¢) Alat yang digunakan
» Lembing yang dimodifikasi
» Ladder
» Kapur
» Gawang mini
» Cone pembatas
d) Sasaran
» Untuk meningkatkan gerak dasar lempar lembing

» Untuk meningkatkan pemahaman ruang

» Untuk meningkatkan perilaku tanggung jawab
» Untuk meningkatkan perilaku Kerjasama.
e¢) Pemain
Permainan ini dapat dilakukan oleh siswa laki-laki
maupun perempuan secara berkelompok
f) Tata cara permainan
1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dengan
jumlah kelompok yang sama rata
2) permainan dilakukan dalam jangka waktu 1-2 menit
3) setelah aba-aba dimulai, siswa melakukan gerakan
irama 9 langkah kemudian dilanjutkan dengan
lemparan sejauh mungkin
4) Kelompok yang dinyatakan menang adalah kelompok
yang melakukan semua aktivitas dan terbanyak
melakukan lemparan yang melewati gawang mini
serta melewati garis yang terjauh.
5) Jarak awalan garis lempar yaitu 9 langkah dan jarak

lemparan kesasaran yaitu 10 meter.
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g) Standar ketertibab dan keselamatan

1) Peneliti terlebih dahulu menanyakan kondisi anak
sebelum melakukan aktivitas permainan dan
menanyakan kembali setelah melakukan aktivitas
permainan.

2) Peralatan yang digunakan aman dan tidak

membahayakan bagi siswa.

4. Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kolong
Hulahoop

a) Definisi Permainan Irama Langkah Dan Lempar

Kolong Hulahoop

Permainan irama langkah dan lempar kolong

hulahoop adalah sebuah permainan yang memperagakan

gerakan irama 7 langkah yang dikombinasikan dengan

gerakan melempar bola ke kolong hulahoop. Permainan

ini dilakukan secara berkelompok dengan menggunakan

bola.
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b) Bentuk Permainan Irama Langkah Dan Lempar

Kolong Hulahoop

Gambar 9
Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kolong Hulahoop

¢) Alat yang digunakan
» Hullahoop
» Bola
» Ladder

> cone
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» Keranjang

d) Sasaran

g

» Untuk meningkatkan gerak dasar lempar lembing

» Untuk meningkatkan pemahaman arah

» Untuk meningkatkan perilaku tanggung jawab

» Untuk meningkatkatan perilaku kejujuran

» Untuk meningkatkan perilaku Kerjasama.

Pemain

Permainan 1ni dapat dilakukan oleh siswa laki-laki

maupun perempuan secara berkelompok

Tata cara permainan

1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dengan
jumlah kelompok yang sama rata

2) Setelah aba-aba dimulai , siswa melakukan Gerakan
melangkah 7 langkah kemudian dilanjutkan dengan
lemparan ke dalam lingkaran hullahup yang ada
didepannya.

3) Kelompok yang dinyatakan menang adalah kelompok
yang melakukan semua aktivitas dan memasukkan

bola pada lingkaran hullahup terbanyak.

4) Jarak awalan garis lempar yaitu 7 langkah dan jarak
lemparan kesasaran yaitu 10 meter, tinggi sasaran
+1,5 meter.

Standar ketertiban dan keselamatan

1) Peneliti terlebih dahulu menanyakan kondisi anak
sebelum melakukan aktivitas permainan dan
menanyakan kembali setelah melakukan aktivitas

permainan.
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2) Peralatan yang digunakan aman dan tidak
membahayakan bagi siswa.

5. Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Cone
a. Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Cone

Permainan irama langkah dan lempar target
bola adalah sebuah permainan yang memperagakan
gerakan irama 5 langkah yang dikombinasikan dengan
gerakan melempar target cone. Permainan ini dilakukan
secara berkelompok dengan menggunakan bola. Akhir
dari permainan ini selesai jika bola yang dikeranjang

telah habis.
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a) Bentuk Permainan Irama Langkah Dan Lempar

Target Cone

Gambar 10
Permainan Irama Langkah Dan Lempar Target
Cone
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b) Alat yang digunakan
» Cone kerucut
» Ladder
» bola
» Cone pembatas
» Keranjang
¢) Sasaran
» Untuk meningkatkan gerak dasar lempar lembing
» Untuk meningkatkan perilaku tanggung jawab
» Untuk meningkatkan prilaku kejujuran

» Untuk meningkatkan perilaku Kerjasama.

d) Pemain
Permainan 1ni dapat dilakukan oleh siswa laki-laki
maupun perempuan secara berkelompok

e) Tata cara permainan

1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dengan
jumlah kelompok yang sama rata

2) Peneliti akan memberikan aba-aba untuk memulai
permainan

3) Setelah aba-aba dimulai , siswa melakukan gerakan
irama 5 langkah kemudian dilanjutkan dengan
lemparan kearah cone dengan melewati gawang mini
yang telah ditentukan.

4) Kelompok yang dinyatakan menang adalah kelompok
yang melakukan semua aktivitas dan kelompok yang
terbanyak menjatuhkan cone.

5) Jarak awalan garis lempar yaitu 5 langkah dan jarak

lemparan kesasaran yaitu 10 meter.
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f) Standar ketertibab dan keselamatan
1) Peneliti terlebih dahulu menanyakan kondisi anak
sebelum melakukan aktivitas permainan dan
menanyakan kembali setelah melakukan aktivitas
permainan.
2) Peralatan yang digunakan aman dan tidak

membahayakan bagi siswa.

6. Permainan Irama Langkah Dan Lempar Target Bola
a) Definisi Permainan Irama Langkah Dan Lempar
Target Bola
Permainan irama langkah dan lempar target bola
adalah sebuah permainan yang memperagakan gerakan
irama 3 langkah yang dikombinasikan dengan gerakan
melempar target bola. Permainan ini dilakukan secara
berkelompok dengan menggunakan bola. Akhir dari
permainan ini selesai jika bola yang dikeranjang telah

habis.
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b) Bentuk Permainan Irama Langkah Dan Lempar

Target Bola

Gambar 11
Permainan Irama Langkah Dan Lempar Target Bola

¢) Alat yang digunakan
» Bola
» Cone
» Ladder

» Gawang Mini
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» Keranjang

d) Sasaran

» Untuk meningkatkan gerak dasar lempar lembing

» Untuk meningkatkan koordinasi mata, tangan dan kaki

» Untuk meningkatkan keseimbangan

» Untuk meningkatkan pemahaman arah

» Untuk meningkatkan pemahaman tempo

» Untuk meningkatkan perilaku tanggung jawab

» Untuk meningkatkatan perilaku kejujuran

» Untuk meningkatkan perilaku Kerjasama.

Pemain

Permainan 1ni dapat dilakukan oleh siswa laki-laki

maupun perempuan secara berkelompok

Tata cara permainan

1) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok dengan
jumlah kelompok yang sama rata

2) Setelah aba-aba dimulai , siswa melakukan gerakan
irama 3 langkah kemudian dilanjutkan dengan
lemparan target bola yang ada di depannya.

3) Kelompok yang dinyatakan menang adalah kelompok
yang melakukan semua aktivitas dan melempar
dengan bola melambung tinggi melewati gawang mini
serta mengenai sasaran bola terbanyak.

4) Jarak awalan garis lempar yaitu 3 langkah dan jarak

lemparan kesasaran yaitu 10 meter

g) Standar ketertibab dan keselamatan

1) Peneliti terlebih dahulu menanyakan kondisi anak
sebelum melakukan aktivitas permainan dan
menanyakan kembali setelah melakukan aktivitas

208



permainan.
2) Peralatan yang digunakan aman dan tidak
membahayakan bagi siswa.
C. Aktivitas Penutup
1) Pendinginan
2) Guru memberikan evaluasi tentang pelaksaan
pembelajaran yang telah dilakukan

3) Berdoa dan salam
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RUBRIK PENILAIAN

Indikator Pencapaian

A

Pembelajaran Gerak Dasar Lempar Lembing Melalui Permainan

Irama Langkah

Indikator

Deskripsi

Gambar

Fase

Awalan

3. Kaki

. Berdiri dua kaki dibuka

selebar bahu, posisi

menghadap arah

lemparan.

. Lembing dibawa diatas

pundak
kanan  sebagai
tumpuan, dan

pandangan ke depan.

. Kecepatan yang
dicontrol (optimum
speed) dengan 6-12

langkah dan meningkat

5 langkah terakhir.
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. Menarik

tangan saat

kaki kiri mendarat

.Bahu kiri menghadap
sasaran
. Posisi  lengan  yang
Tahap membawa lembing
Irama 5 diluruskan T > e
Langkah . Lengan yang membawa ;’:—a— = —~.—“—l§
lembing bahunya sedikit T S Y S
lebih  tinggi  dan A i i WP
diluruskan sehingga
ujung lembing dekat
dengan kepala.
. Kaki kanan menghadap
kedepan serta
pandangan ke  arah
lemparan.
Delevery/ . Tungkai berada didepan
Tahap tubuh
Pelepasan . Aksis bahu, lembing dan

. Kaki

panggul sejajar
kanan didorong
kedepan dan lengan

yang membawa lembing

tetap lurus
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.Siku  kanan didorong

kedepan

. Kaki kanan diayunkan

kedepan serta

Tahap pandangan lurus
Pelepasan . Lengan kanan
diluruskan secara
eksplosif
. Lengan kiri melakukan
blocking
. Tungkai secara cepat
berganti posisi setelah
lembing dilempar
.kaki yang mendarat
Tahap menggunakan kaki
Akhiran kanan.

.Kaki kiri  mendarat

kearah belakang untuk

menjaga keseimbangan

. Badan bagian atas

sedikit diturunkan.
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Rubrik Penilaian Pencapaian Pembelajaran Gerak Dasar Lempar

Lembing Melalui Permainan Irama Langkah

No

Indikator

Skor

23

Total Skor

Tahap Awalan:

1. Berdiri dua kaki dibuka selebar
bahu, posisi menghadap arah
lemparan.

2. Lembing dibawa diatas pundak

3.Kaki kanan sebagai tumpuan, dan
pandangan ke depan.

4. Kecepatan yang dicontrol (optimum
speed) dengan 6-12 langkah dan
meningkat 5 langkah terakhir.

Tahap Irama 5 Langkah:

1. Menarik tangan saat kaki kiri
mendarat

2. Bahu kiri menghadap sasaran

3. Posisi  lengan yang membawa
lembing diluruskan

4. Lengan yang membawa lembing
bahunya sedikit lebih tinggi dan

diluruskan sehingga ujung lembing
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dekat dengan kepala.

Delevery/ Tahap Pelepasan

1. Kaki kanan menghadap kedepan
serta pandangan ke arah lemparan.
2. Tungkai berada didepan tubuh
3. Aksis bahu, lembing dan panggul
sejajar
4. Kaki kanan didorong kedepan dan
lengan yang membawa lembing tetap
lurus
Tahap Pelepasan
1. Siku kanan didorong kedepan
2. Kaki kanan diayunkan kedepan serta
pandangan lurus
3. Lengan kanan diluruskan secara
eksplosif
4. Lengan kiri melakukan blocking
Tahap Akhiran
1. Tungkai secara cepat berganti posisi
setelah lembing dilempar
2. kaki yang mendarat menggunakan

kaki kanan.
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3. Kaki kiri mendarat kearah belakang
untuk menjaga keseimbangan
4. Badan  bagian  atas sedikit

diturunkan.

Cara Penskoran

Nilai 1 Apabila hanya tampak satu indikator saja
Nilai 2 Apabila hanya tampak dua indikator saja
Nilai 3 Apabila hanya tampak tiga indikator saja
Nilai 4 Apabila semua indikator tampak
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PENUTUP
5

A. Simpulan

Permainan irama langkah merupakan sebuah langkah awal
dalam melakukan setiap gerakkan teknik dasar pada cabang olahraga
lempar lembing. Permainan irama langkah dalam buku ini terdapat
enam macam permainan irama langkah yaitu: permainan irama
langkah dan lempar dinding, permainan irama langkah dan lempar
kardus, permainan irama langkah dan lempar tepat, permainan irama
langkah dan lempar kolong hullahoop, permainan irama langkah dan
lempar target cone, permainan irama langkah dan lempar bola.

Tujuan penulis dalam memodifikasikan permainan irama
langkah ini adalah memberikan kemudahaan bagi siswa untuk
melakukan setiap gerakkan atau teknik dasar cabang olahraga lempar
lembing dengan fokus utamanya adalah irama langkah dari para
siswa-siswa tersebut. Dengan demikian para siswa dapat
melaksanakan setiap setiap teknik denganmuda.

B. Saran
Penulis sangat menyadari bahwa isi dan materi dari buku ini
masih banyak kekurangan dari kelengkapan dan masih jauh dari
kata sempurna. Oleh karena itu segala saran sangat penulis
harapkan sebagai bahan evaluasi untuk kedepannya. Semoga buku
yang sederhana ini dapat menambah wawasan para guru dan para

pembaca yang budiman.
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Lampiran 27 Hasil Wawancara dan Obsevasi

No Pertanyaan Deskripsi jawaban
1 Buku apa yang bapak/ibu gunakan sebagai Buku yan didapat dari
sumber utama dalam kegiatan pembelajaran sekolahan
pendidikan jasmani khusunya pada gerak dasar
lempar lembing?
2 Apakah bapak/ibu menggunakan buku belum
pendukung lainnya dalam kegiatan
pembelajaran pendidikan jasmani khusunya
pada gerak dasar lempar lembing?
3 Apakah bapak ibu menyediakan buku panduan | belum

dalam pembelajaran pendidikan jasmani

khusunya pada gerak dasar lempar lembing?

4 Apakah siswa mengalami kesulitan dalam
melakukan gerak dasar pada pembelajaran

lempar lembing?

Iya, siswa masih mengalami
kesulitan karena kebanyakan
siswa kurang minat
mengikuti pembelajaran

tersebut

5 Buku seperti apa yang bapak/ibu butuhkan

untuk menunjang kegiatan pembelajaran.

Buku yang menarik untuk
diterapkan sehingga siswa

lebih aktif.

6 Apakah bapak ibu pernah menggunakan buku

lempar lembing?

permainan irama langkah dalam pembelajaran

Belum

7 Bagaiman pendapat bapak/ibu terkait kebutuhan

buku panduan permainan irama langkah
khususnya dalam pembelajaran lempar

lembing?

Saya rasa buku panduan
permainan irama langkah
bisa digunakan karena
dengan memberikan
permainan siswa lebih
senang dan juga dapat

meningkatkan kemampuan
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gerak dasar lempar lembing.

Apakah dengan penggunaan permainan irama
langkah pada pembelajaran lempar lembing

dapat dilakukan?

bisa

Ketika bapak/ibu mengajar pada mata pelajaran
penjas khususnya materi gerak dasar lempar
lembing apakah bapak/ibu membutuhkan
adanya modifikasi peralatan dalam proses

pembelajaran?

Ya. Dikarenakan sarana
prasarana disekolah juga

belum lengkap.

Hasil Observasi

No

Faktor Pengamatan Indicator pengamatan

Efektifitas pembelajaran

Waktu pembelajaran Efesiensi waktu bersih yang digunakan siswa

selama jam praktek dilapangan

Sarana dan prasarana Keadaan sarana dan prasarana sekolah

Masalah yang

ada dalam sarana dan

prasarana pendukung pendidikan jasmani

Alat yang digunakan dalam pembelajaran

Lapangan

pembelajaran

yang digunakan dalam

Menggunakan aktivitas yang beragam

Modifikasi alat
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Lampiran 28 Program Permainan 12 Kali Pertemuan

KELAS : IV SD

WAKTU : 90 menit

SASARAN : Irama Langkah dalam pembelajaran lempar lembing

LATIHAN

JUMLAH ANAK  :20

HARI/'TANGGAL

PERTEMUAN 0 1-3

PERALATAN : Ladder, Bola Kasti, Cone Bulat, Cone Lancip, Kardus,
Holahoop, Lembing Turbo, Keranjang.

No MATERI DOSIS KETERANGAN

1 PENGANTAR | 5 menit Dipimpin berdoa, penyampaian materi :
memahami gerak dasar dalam pembelajaran
lempar lembing, Langkah dalam
pembelajaran lempar lembing, menerapkan

penguasaan permainan irama langkah

2 | PEMANASAN | 10 menit | Dipimpin pemanasan dari statis, dinamis

dan pemanasan koordinasi

3 PERMAINAN | 60 menit | Permainan irama langkah dan lempar
INTI dinding

Permainan irama Langkah dan lempar

kardus

4 | PELEMASAN | 10 menit | Dipimpin pelemasan

5 | PENUTUP 5 menit pemberian evaluasi dalam permainan

222



KELAS : IV SD

WAKTU : 90 menit

SASARAN : Irama Langkah dalam pembelajaran lempar lembing

LATIHAN

JUMLAH ANAK :20

HARI/TANGGAL

PERTEMUAN :4-6

PERALATAN : Ladder, Bola Kasti, Cone Bulat, Cone Lancip, Kardus,

Holahoop, Lembing Turbo, Keranjang,

No MATERI DOSIS KETERANGAN

1 PENGANTAR | 5menit | Dipimpin berdoa, penyampaian materi :
memahami gerak dasar dalam pembelajaran
lempar lembing, Langkah dalam
pembelajaran lempar lembing, menerapkan
penguasaan permainan irama langkah

2 | PEMANASAN | 10 menit | Dipimpin pemanasan dari statis, dinamis
dan pemanasan koordinasi

3 PERMAINAN | 60 menit | Permainan irama langkah dan lempar tepat

INTI

Permainan irama langkah dan kolong
hulahoop

4 | PELEMASAN | 10 menit | Dipimpin pelemasan

5 | PENUTUP 5 menit | pemberian evaluasi dalam permainan
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KELAS :IV.SD

WAKTU : 90 menit

SASARAN : Irama Langkah dalam pembelajaran lempar lembing
LATIHAN

JUMLAH ANAK :20

HARI/TANGGAL

PERTEMUAN :7-9

PERALATAN : Ladder, Bola Kasti, Cone Bulat, Cone Lancip, Kardus,

Holahoop, Lembing Turbo, Keranjang,

No MATERI DOSIS KETERANGAN

1 PENGANTAR | 5 menit Dipimpin berdoa, penyampaian materi :
memahami gerak dasar dalam pembelajaran
lempar lembing, Langkah dalam
pembelajaran lempar lembing, menerapkan

penguasaan permainan irama langkah

2 | PEMANASAN | 10 menit | Dipimpin pemanasan dari statis, dinamis

dan pemanasan koordinasi

3 | LATIHAN 60 menit | Permainan irama Langkah dan lempar
INTI target cone

Permainan irama Langkah dan lempar

target bola

4 | PELEMASAN | 10 menit | Dipimpin pelemasan

5 | PENUTUP 5 menit pemberian evaluasi dalam permainan
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KELAS : IV SD

WAKTU : 180 menit

SASARAN : Irama Langkah dalam pembelajaran lempar lembing

LATIHAN

JUMLAH ANAK :20

HARI/'TANGGAL

PERTEMUAN : 10-12

PERALATAN : Ladder, Bola Kasti, Cone Bulat, Cone Lancip, Kardus,

Holahoop, Lembing Turbo, Keranjang,

No MATERI DOSIS KETERANGAN

1 PENGANTAR | 5 menit Dipimpin berdoa, penyampaian materi :
memahami gerak dasar dalam pembelajaran
lempar lembing, Langkah dalam pembelajaran
lempar lembing, menerapkan penguasaan
permainan irama langkah

2 | PEMANASAN | 10 menit Dipimpin pemanasan dari statis, dinamis dan
pemanasan koordinasi

3 LATIHAN 150 menit | Permainan irama langkah dan lempar dinding

INTI

Permainan irama langkah dan lempar kardus
Permainan irama langkah dan lempar tepat
Permainan irama langkah dan lempar kolong
hulahoop
Permainan irama langkah dan target cone
Permainan irama langkah dan lempar target bola

4 | PELEMASAN | 10 menit Dipimpin pelemasan

5 | PENUTUP 5 menit pemberian evaluasi dalam permainan
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Lampiran 29 Hasil Uji Validitas Dan Reliabelitas

Indikator Butir Koefisien Korelasi | Keterangan
Pernyataan
1 0,628 Valid
Tahap Awalan 2 0,711 Valid
3 0,422 Valid
4 0,507 Valid
1 0,796 Valid
Tahap Irama 5 Langkah 2 0,524 Valid
3 0,633 Valid
4 0,534 Valid
1 0,643 Valid
Tahap Pelepasan 2 0,541 Valid
3 0,621 Valid
4 0,899 Valid
1 0,618 Valid
Tahap Pelepasan 2 0,617 Valid
3 0,899 Valid
4 0,724 Valid
1 0.853 Valid
Tahap Akhir 2 0,697 Valid
3 0,506 Valid
4 0,874 Valid

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha N of Items

.745 20
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Lampiran 30 Dokumentasi

Permainan Irama Langkah Dan Lempar Hulahoop (SDN 2 Pulau Besar)

Permainan Irama Langkah dan Lempar Tepat (SDN 2 Pulau Besar)
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Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Cone(SDN 2 Pulau Besar)

Permainan Irama Langkah Dan Lempar Target Bola (SDN 2 Pulau Besar)
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Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding (SDN 2 Pulau Besar)
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Permainan Irama Langkah Dan Lempar Tepat ( SDN S Pulau Besar)

Permainan Irama Langkah Dan Lempar Kardus (SDN S Pulau Besar)
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Permainan Irama Langkah dan Lempar Target Cone(SDN S Pulau Besar)

Permainan Irama Langkah Dan Lempar Target Bola (SDN 5 Pulau Besar)
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Permainan Irama Langkah Dan Lempar Dinding (SDN 5 Pulau Besar)

Foto Bersama (SDN 2 Pulau Besar)
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Foto Bersama (SDN 5 Pulau Besar)
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