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Abstrak

Kasti merupakan salah satu alternatif  pembelajaran permainan bola kecil di se-
kolah, namun kenyataannya dalam proses pembelajaran belum terlaksana secara 
optimal. Maka perlu adanya modifikasi dalam proses pembelajarannya. Metode 
penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Adapun prosedur pengembangan 
produk meliputi analisis produk yang akan dikembangkan, mengembangkan 
produk awal, validasi ahli dan revisi, uji coba kelompok kecil dan revisi, uji coba 
kelompok besar dan produk akhir. Pengumpulan data dilakukan dengan menggu-
nakan pengamatan di lapangan dan  kuesioner yang diperoleh dari evaluasi ahli 
dan hasil pengisian kuesioner oleh siswa. Teknik analisis data yang digunakan 
adalah deskriptif  persentase. Dari hasil uji ahli diperoleh persentase rata-rata hasil 
analisis produk sebesar 85,33% dengan kriteria sangat baik. Data hasil kuesioner 
siswa pada uji coba kelompok kecil diperoleh rata-rata jawaban dengan  persentase 
79,84% dengan kategori baik. Dan data hasil kuesioner siswa uji coba kelompok 
besar diperoleh jawaban dengan persentase 89,91% dengan kategori sangat baik. 
Siswa sudah tidak merasa kesulitan dan takut lagi ketika bermain kaskor. Selain itu, 
setelah melakukan permainan kaskor denyut nadi siswa meningkat lebih dari 70% 
dari denyut nadi maksimal. Berdasarkan  data hasil penelitian, disimpulkan bahwa 
permainan kaskor efektif  dan sesuai dengan karakteristik siswa sehingga dapat di-
gunakan dalam pembelajaran penjasorkes.

Abstract

Kasti is one of  the alternative learning of  small games in school. However, this game in real-
ity does not run well yet in the process of  learning.  Therefore, it needs modification in it. The 
method of  this research is developmental research. The procedure of  development product 
covers the analysis of  product, developing first product, expert validation and revision, a small 
group experiment and revision, a big group experiment and last product. The collecting of  
data is conducted by observing and making questionnaire which is gathered from evaluator 
and students. The technique of  analysis used is percentage descriptive. From the expert experi-
ment, it is gained the average of  product analysis results is 85.33 % with very good criterion. 
Questionnaire result data of  students at a small group experiment gained the average of  an-
swer is 79.84 % with good criterion and a big group experiment reached 89.91% with very 
good criterion.  Students have not already faced difficulties and been afraid of  scoring game.  
After conducting kaskor, the heartbeat of  students is raising more than 70% from maximum 
heartbeat. According to this research, it can be concluded kaskor is an effective and appropri-
ate game with the characteristic of  students. Therefore, it can be used in physical education 
learning. 
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Pendahuluan

Pada hakikatnya inti pendidikan jasmani 
adalah gerak. Oleh karena itu peserta didik ditun-
tut untuk membangkitkan gairah dan motivasi 
anak dalam gerak. Karena bergerak tidak hanya 
merupakan kebutuhan alami peserta didik seko-
lah dasar, melainkan juga membentuk, membina 
dan mengembangkan anak (Soemitro,1992:3). 
Kasti merupakan salah satu jenis olahraga per-
mainan bola kecil yang sangat populer di Indo-
nesia. Selain itu, pendidikan jasmani melalui 
permainan kasti juga ditujukan untuk mengem-
bangkan konsep gerak  dan meningkatkan ke-
segaran jasmani. Menurut Supriyanti (2009:1), 
apabila permainan bola kasti ini dilakukan secara 
benar dan baik, maka anak akan memiliki tingkat 
kesegaran jasmani yang lebih baik.  Dalam per-
mainan ini, unsur kesegaran jasmani sangat me-
nonjol (kecepatan, ketepatan, kelincahan, daya 
tahan, dll). 

Ketertarikan penulis untuk melakukan 
penelitian ini berawal dari pengamatan di lapan-
gan saat anak kelas IV SD Negeri 1 Sokaraja We-
tan  melakukan permainan kasti, peneliti melihat 
sebagian siswa kurang tertarik untuk melakukan 
permainan ini. Mereka menganggap permainan 
ini sulit dilakukan, selain itu mereka juga takut 
dengan bola kasti yang digunakan karena sakit 
jika terkena badan. Saat peneliti mengamati ja-
lannya permainan terlihat sikap sportivitas dian-
tara anak-anak masih kurang, mereka terkadang 
beradu mulut karena terasa sakit terkena lempa-
ran bola bahkan ada juga yang menyimpan den-
dam terhadap temannya. Cara memukul bola 
pun mereka kurang bersungguh-sungguh itu di-
karenakan alat pemukul yang kurang sesuai den-
gan karakterstik anak. Sehingga jarang ada anak 
yang berhasil memukul bola.Berdasarkan obser-
vasi awal, denyut nadi ketika pembelajaran kasti 
di SD Negeri 1 Sokaraja Wetan ternyata hanya 
mampu menaikan denyut nadi hingga mencapai 
rata-rata sebesar 84 denyut per menit. Umur rata-
rata siswa kelas IV adalah 10 tahun maka denyut 
nadi maksimal adalah 220-10 yaitu 210 denyut 
per menit. Atas dasar diatas, pembelajaran kas-
ti di SD Negeri 1 Sokaraja Wetan hanya mampu 
meningkatkan 40% dari denyut maksimal. Sado-
so Sumosardjuno (1986:24-26) mengemukakan 
bahwa untuk takaran intensitas olahraga keseha-
tan antara 70-85% dan dilakukan dalam waktu 
20-30 menit. Dapat dikatakan pembelajaran kasti 
di sekolah tersebut kurang efektif  untuk menai-
kan denyut jantung siswa. 

Kaskor  adalah singkatan dari kasti ekor, 
permainan ini merupakan terobosan baru dari 
permainan kasti yang ingin dikembangkan oleh 
penulis. Dalam permainan ini menggunakan alat 
pemukul yang diperlebar penampangnya dengan 
tujuan untuk mempermudah perkenaan bola ke-
tika anak melakukan pukulan. Bola yang digu-
nakan lebih ringan dari bola kasti sesungguhnya 
dengan tujuan anak tidak merasa takut maupun 
merasa sakit ketika terkena lemparan bola. La-
pangan yang digunakan adalah berbentuk se-
gitiga, tetapi jumlah tiang dalam permainan ini 
sama dengan permainan kasti. Cara bermain pun 
hampir sama dengan permainan kasti.  Model 
permainan kaskor ini sengaja dibuat tidak jauh 
dari bentuk aslinya agar tidak menghilangkan 
unsur-unsur yang terdapat pada permainan kas-
ti sesungguhnya. Melalui modifikasi permainan 
ini, kita dapat menanamkan nuansa pendidikan 
dengan mengedepankan sikap sportivitas, jujur, 
kerja sama, dan aspek lainnya. Tidak lupa ranah 
kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa dimasu-
kan dalam pembelajaran modifikasi permainan 
kasti ini.

Dari latar belakang diatas peneliti dapat 
menyimpulkan alasan mengapa permasalahan 
tersebut perlu untuk diteliti , yaitu : (1) kasti 
merupakan permainan yang menyenangkan se-
kaligus menyehatkan karena  unsur kesegaran 
jasmani dalam permainan ini sangat menonjol, 
(2) usia anak sekolah dasar merupakan usia yang 
sangat penting dalam meningkatkan gerak dasar 
sehingga mereka tumbuh dan berkembang sesuai 
dengan tingkat usia pertumbuhan dan perkem-
bangan gerak dasarnya, (3) permainan merupa-
kan alat untuk mendidik siswa, oleh karena itu 
harus dikembangkan berbagai jenis permainan 
yang menarik dan menyenangkan dengan men-
gedepankan sikap sportivitas, jujur, kerja sama, 
dan aspek lainnya. Tidak lupa didalamnya men-
gandung ranah kognitif, afektif  , dan psikomoto-
rik siswa, (4) pembelajaran permainan bola kasti 
yang diberikan guru masih belum dikemas dalam 
bentuk modifikasi, sehingga dijumpai siswa yang 
kurang antusias, bosan dan malas untuk berge-
rak.

Dalam penelitian ini permasalahan yang 
akan dikaji adalah: “Bagaimanakah bentuk mo-
del pengembangan permainan kasti melalui per-
mainan kaskor dalam pembelajaran penjasorkes 
bagi siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 1 So-
karaja Wetan ?”. Tujuan dari  penelitian pengem-
bangan ini adalah untuk menghasilkan model 
pembelajaran kasti melalui permainan kaskor 
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bagi siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 1 So-
karaja Wetan dalam pembelajaran penjasorkes 
sehingga dapat mengembangkan berbagai aspek 
pembelajaran dan meningkatkan aktivitas jasma-
ni siswa.

Pendidikan jasmani merupakan bagian 
dari pendidikan keseluruhan dan juga digunakan 
sebagai alat pendidikan untuk mencapai tujuan 
umum pendidikan nasional. Tujuan yang ingin 
dicapai melalui pendidikan jasmani mencakup 
pengembangan individu secara menyeluruh. Ar-
tinya, cakupan penjas tidak semata-mata pada as-
pek jasmani saja tetapi aspek mental dan sosial. 
Penyelenggaraan program pendidikan jasmani 
hendaknya mencerminkan karakteristik program 
pendidikan itu sendiri, yaitu “Developmentally Ap-
propriate Practice” (DAP). Modifikasi merupakan 
salah satu usaha yang dapat dilakukan oleh para 
guru agar pembelajaran mencerminkan DAP. 
Oleh karena itu, DAP termasuk di dalamnya 
“body scalling” atau ukuran tubuh siswa harus se-
lalu dijadikan prinsip utama dalam memodifikasi 
pembelajaran penjas. Cara ini dimaksudkan un-
tuk menuntun, mengarahkan, dan membelajar-
kan siswa dari yang tidak bisa menjadi bisa, dari 
tingkat yang tadinya lebih rendah menjadi ting-
kat yang lebih tinggi. Modifikasi tidak terlepas 
dari pengetahuan guru tentang tujuan, karakteris-
tik materi, kondisi lingkungan, dan evaluasinya 
(Yoyo Bahagia dan Adang Suherman, 2000:1-2).

Gerak (motor) sebagai istilah umum untuk 
berbagai bentuk perilaku gerak manusia. Pen-
gertian gerak dasar adalah kemampuan untuk 
melakukan tugas sehari-hari yang meliputi gerak 
jalan, lari, lompat, lempar (Aip Syarifudin dan 
Muhadi, 1992:24). Ukuran dan proporsi tubuh 
anak usia 6-12 tahun berubah secara bertahap 
dan hubungan hampir konstan dipertahankan 
dalam perkembangan tulang dan jaringan. Oleh 
karenanya energi anak diarahkan ke arah peny-
empurnaan pola gerak dasar yang telah terben-
tuk selama periode masa awal anak. Di samping 
penyempurnaan pola gerak dasar, adaptasi dan 
modifikasi terhadap gerak dasar perlu dilakukan, 
hal ini dimaksudkan untuk menghadapi adanya 
peningkatan ataupun pertambahan berbagai situ-
asi (Yanuar Kiram, 1992:36). 

Permainan kasti merupakan salah satu ca-
bang olahraga permainan yang sangat populer di 
Indonesia jauh sebelum zaman penjajahan Jepang, 
bahkan pada zaman Belanda juga sudah dikenal 
masyarakat (Ade Mardiana,dkk.,2009:4.27). Me-
nurut Edy Sih Mitranto (2010:3), kasti adalah 
salah satu permainan bola kecil, permainan kasti 
termasuk salah satu permainan yang dimainkan 
oleh tim/regu. Tujuan permainan kasti adalah 

mendapatkan skor atau nilai sebanyak-banyak-
nya. Suatu regu dinyatakan menang apabila regu 
tersebut dapat mendapatkan nilai terbanyak. 
Namun, hal yang paling utama dari permainan 
ini adalah menciptakan sportivitas, mengedepan-
kan kejujuran dan tidak saling balas dendam ter-
hadap lawan main. Dalam permainan kasti ter-
dapat beberapa gerakan yang harus dikuasai agar 
dapat melakukan permainan dengan baik, yaitu 
gerak memukul, melambungkan bola, berlari, 
melempar, dan menangkap bola. Kaskor adalah 
singkatan dari kasti ekor dan merupakan  mod-
el pengembangan terbaru dari permainan kasti. 
Modifikasi yang dilakukan dalam permainan ini 
bertujuan untuk menyesuaikan dengan karakter-
istik perkembangan gerak anak. Modifikasi per-
mainan kaskor berpegang pada prinsip-prinsip 
modifikasi permainan, yaitu modifikasi terhadap 
ukuran lapangan, bentuk peralatan, ukuran pera-
latan, aturan, jumlah pemain, dan tujuan dalam 
permainan. Bola yang digunakan lebih ringan 
dari bola kasti yaitu bola tonnis serta yang lebih 
membedakan adalah bola kaskor dilapisi plas-
tik kemudian ujung plastik dibuat menyerupai 
ekor. Inilah alasan mengapa nama permainannya 
menjadi kaskor karena bola yang digunakan sep-
erti memiliki ekor. Secara garis besar permainan 
kaskor dimainkan dengan cara dan peraturan 
yang hampir sama dengan permainan kasti yang 
telah ada. 

Permainan kaskor merupakan terobosan 
baru dari permainan kasti. Permainan kaskor di-
buat tidak jauh dari bentuk permainan aslinya, 
ini sesuai dengan prinsip modifikasi. Dalam 
permainan ini, ukuran lapangan diperkecil dan 
diubah bentuknya. Lapangan kaskor berbentuk 
segitiga sama kaki, ini dimaksudkan agar anak 
yang memukul bola akan lebih terarah gerakan-
nya dan kualitas geraknya semakin meningkat. 
Bola kasti sesungguhnya berasal dari karet tetapi 
dalam permainan kaskor, bola yang digunakan 
adalah bola yang ukurannya lebih ringan dan 
bola tersebut dilapisi dengan plastik kemudian 
dibentuk hingga seperti memiliki ekor. Ini dimak-
sudkan agar anak tidak merasa takut lagi dengan 
bola. Penggunaan bentuk ekor pada bola kaskor 
juga dapat dimanfaatkan, yaitu jika bola terlem-
par jauh pemain dapat segera menemukan bola 
tersebut karena bentuknya yang mudah terlihat. 
Penampang pemukul pada permainan kaskor 
dibuat lebih lebar dari alat pemukul permainan 
kasti sesungguhnya. Ini dimaksudkan agar tem-
pat perkenaan bola pada alat pemukul lebih luas. 
Pengembangan permainan kaskor merupakan 
salah satu upaya yang harus diwujudkan. Model 
permainan kaskor diharapkan mampu membuat 
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anak lebih aktif  bergerak dalam berbagai situasi 
dan kondisi yang menyenangkan.

Metode Pengembangan
 
Penelitian ini merupakan penelitian pen-

gembangan yang bertujuan untuk menghasilkan 
produk yang berupa model permainan bola kasti 
modifikasi  (kaskor). Menurut Borg & Gall se-
perti dikutip Punaji (2010:194), penelitian dan 
pengembangan adalah suatu proses yang digu-
nakan untuk mengembangkan atau memvalidasi 
produk-produk yang digunakan dalam pendidi-
kan pembelajaran.  Prosedur pengembangan mo-
del permainan kaskor untuk siswa sekolah dasar 
meliputi beberapa  tahap, yaitu: (1) melakukan 
analisis produk yang akan dikembangkan, (2) 
mengembangkan produk awal, (3) validasi ahli 
dan revisi, (4) uji coba kelompok kecil dan revisi, 
dan (5) uji coba kelompok besar dan produk akhir

Subjek uji coba terdiri atas : (1) evaluasi 
ahli yang terdiri dari satu ahli penjas (Drs. Bam-
bang Priyono, M.Pd.), dan dua ahli pembelajaran 
(Sudarti, S.Pd dan Tarsono,S.Pd.), (2) siswa kelas 
IV Sekolah Dasar Negeri Sokaraja Lor Kecama-
tan Sokaraja Kabupaten Banyumas yang berjum-
lah 16 orang, (3) siswa kelas IV Sekolah Dasar 
Negeri 1 Sokaraja Wetan Kecamatan Sokaraja 
Kabupaten Banyumas yang berjumlah 55 orang.

Dalam penelitian ini instrumen penelitian 
yang digunakan adalah lembar kuesioner, doku-
mentasi dan lembar pengamatan di lapangan. 
Dokumentasi berupa nama siswa, jumlah siswa 
kelas IV, foto dan video kegiatan saat uji coba. 
Lembar pengamatan dilapangan digunakan un-
tuk mengetahui kelayakan dan keterterimaan 
produk. Lembar kuesioner digunakan untuk 
mengumpulkan data dari evaluasi ahli dan siswa.

Teknik analisis data yang digunakan da-
lam penelitian pengembangan ini adalah meng-
gunakan teknik analisis deskriptif  berbentuk per-
sentase. Sedangkan data yang berupa saran dan 
alasan memilih jawaban dianalisis menggunakan 
teknik analisis kualitatif. Dalam pengolahan 
data, persentase diperoleh dengan rumus dari 
Muhamad Ali (1987:184) yaitu nilai yang dipe-
roleh dibagi jumlah seluruh nilai dan dinyatakan 
dalam persen. 

	
Hasil dan Pembahasan

Setelah produk model permainan kaskor 
divalidasi oleh ahli dan para guru Penjas Sekolah 
Dasar serta dilakukan revisi, maka pada tanggal 
26 Januari 2012 produk dilakukan uji coba ke-
lompok kecil kepada siswa kelas IV Sekolah Das-

ar Negeri Sokaraja Lor yang berjumlah 16 siswa. 
Berdasarkan data pada hasil kuesioner yang diisi 
para siswa diperoleh persentase jawaban yang se-
suai dengan aspek yang dinilai sebesar 79,84%. 
Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan maka 
permainan kaskor telah memenuhi kriteria baik 
sehingga dapat digunakan untuk siswa kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri 1 Sokaraja Wetan. 

Terdapat beberapa gerak dasar yang ada 
dalam permainan kaskor. Antara lain memukul, 
lari, dan operan  bola. Berdasarkan hasil penga-
matan lapangan pada uji kelompok kecil, didapat 
data: (1) rata-rata jumlah pukulan setiap pemain 
selama permainan adalah 7 kali pukulan, (2)  ra-
ta-rata keberhasilan pukulan setiap pemain sela-
ma permainan adalah 5 kali pukulan, (3) rata-ra-
ta keberhasilan lari (finish) setiap pemain selama 
permainan adalah 1 kali, (4) rata-rata keberhasi-
lan operan bola setiap pemain selama permainan 
adalah 2 kali, (5) nilai terendah jumlah pukulan 
adalah 6 kali dan jumlah pukulan tertinggi ada-
lah 9 kali selama permainan berlangsung. 

Setelah melakukan permainan kaskor, di-
dapat rata-rata kenaikan denyut sebesar 147,25 
denyut per menit. Itu berarti telah menaikan 
denyut sebesar 70,11% dari denyut nadi mak-
simal. Hasil analisis data dari hasil uji coba ke-
lompok kecil oleh evaluasi ahli penjas, didapat 
rata-rata penilaian 85,33% (kriteria sangat baik). 
Hasil analisis data dari evaluasi ahli pembelaja-
ran I saat uji coba kelompok kecil, didapat rata-
rata penilaian 88% (kriteria sangat baik). Hasil 
analisis data dari evaluasi ahli pembelajaran II 
saat uji coba kelompok kecil, didapat rata-rata 
penilaian 89,33% (kriteria sangat baik). Berikut 
ini adalah beberapa permasalahan dan kendala, 
setelah produk diujicobakan pada kelompok kecil 
yaitu : (1) siswa (regu pemukul) terkadang keluar 
dari lapangan saat menuju ke tiang pertolongan 
karena letak tiang pertolongan  yang berada pada 
satu garis dengan batas lapangan, (2) pada saat 
hinggap di tiang pertolongan dan tiang bebas, sis-
wa tidak memegang tiang sehingga guru (wasit) 
sulit mengetahui posisi siswa masih di dalam area 
tiang pertolongan dan tiang hinggap atau tidak, 
(3) keberadaan guru (wasit) sedikit mengganggu 
pergerakan siswa karena  berada didalam ruang 
pemukul.

Proses revisi produk berdasarkan saran 
ahli dan guru penjas  Sekolah Dasar terhadap 
kendala dan permasalahan yang muncul setelah 
uji coba kelompok kecil yaitu: (1) penempatan 
tiang pertolongan digeser masuk ke dalam la-
pangan 1 meter dari garis samping lapangan, (2)  
pada saat siswa (regu pemukul) berada di daerah 
tiang pertolongan dan tiang bebas, selain mengin-
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jak kertas siswa harus memegang kayu atau tiang 
yang menancap agar guru (wasit) mudah menge-
tahui posisi siswa, (3) guru (wasit) berada di luar 
lapangan , tetapi posisi berdirinya berada dekat 
dengan ujung daerah tempat pemukul.

Setelah produk model permainan kaskor 
direvisi, maka pada tanggal 17 Februarii 2012 
produk dilakukan uji coba kelompok besar kepa-
da siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 1 Sokara-
ja Wetan  yang berjumlah 55 siswa. Berdasarkan 
data uji coba kelompok besar didapatkan per-
sentase jawaban kuesioner siswa sebesar 89,91% 
(sangat baik), sehingga dapat digunakan untuk 
siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 1 Sokaraja 
Wetan.  

Berdasarkan hasil pengamatan lapangan 
pada uji coba kelompok besar, didapat data: (1) 
rata-rata jumlah pukulan setiap pemain selama 
permainan adalah 5 kali pukulan, (2) rata-rata 
keberhasilan pukulan setiap pemain selama per-
mainan adalah 4 kali pukulan, (3) rata-rata ke-
berhasilan lari (finish) setiap pemain selama per-
mainan adalah 1 kali, (4) rata-rata keberhasilan 
operan bola setiap pemain selama permainan 
adalah 3 kali bola, (5) nilai terendah jumlah pu-
kulan adalah 2 kali dan nilai tertinggi jumlah pu-
kulan adalah 8 kali selama permainan.

Setelah melakukan permainan kaskor, di-
dapat rata-rata kenaikan denyut sebesar 148,25 
denyut per menit. Itu berarti telah menaikan 
denyut sebesar 70,47 % dari denyut nadi maksi-
mal. Selama bermain kaskor, siswa sangat berse-
mangat dalam melakukan permainan tersebut. 
Beberapa hal yang menjadikan permainan ini 
menarik dan mudah dilakukan siswa antara lain: 
(1) bentuk pemukul yang lebar, dapat mempenga-
ruhi keaktifan siswa karena dengan pemukul yang 
lebar maka bola akan mudah dipukul oleh siswa 
sehingga siswa merasa mudah dalam memukul 
bola, (2) dengan lapangan yang diperkecil akan 
memudahkan siswa untuk bermain karena siswa 
tidak terlalu jauh menjangkau bola, (3) bola yang 
lebih ringan serta diberi variasi ekor dari plastik 
akan menambah antusias siswa dalam bermain 
sehingga siswa dapat aktif  bergerak dan tidak me-
rasa takut ketika memukul maupun menangkap 
bola. (4) melalui permainan kaskor siswa dapat 
melatih keterampilan dan aktivitas jasmaninya, 
karena dalam permainan ini terdapat tiga dasar 
keterampilan diantaranya adalah lokomotor, non 
lokomotor, dan manipulatif. 

Dalam pencapaian keterampilan bermain 
kaskor tersebut juga dipengaruhi oleh beberapa 
faktor, yaitu : (1) dalam penyampaian materi 

permainan kepada siswa, (2) kesesuaian bentuk 
permainan dengan karakteristik siswa, dan (3) 
kondisi lingkungan tempat siswa melakukan per-
mainan tersebut.

Model permainan kaskor bagi siswa kelas 
IV sekolah dasar  mempunyai  beberapa  kelebi-
han yaitu : (1)  model permainan kaskor menarik 
bagi siswa yang menggunakan, (2) model permai-
nan kaskor dapat digunakan oleh guru penjasor-
kes di sekolah dasar, (3)  model permainan kas-
kor mudah dilakukan oleh siswa putra maupun 
putri, (4) model permainan kaskor mudah dalam 
penyediaan alat, (5) model permainan kaskor 
mendorong keterampilan gerak siswa dalam me-
lakukan permainan kasti sesungguhnya, (6) mo-
del permainan kaskor dapat meningkatkan aspek 
kognitif, psikomotorik dan afektif  siswa.

Selain mempunyai kelebihan, dalam per-
mainan kaskor juga terdapat kelemahan, dianta-
ranya : (1) bola yang digunakan mempunyai ke-
tahanan yang terbatas, maka setiap pembelajaran 
diperlukan bola yang baru, (2) bentuk lapangan 
pada permainan kaskor memberi ruang lari anak 
menjadi sempit, (3) beberapa anak cenderung 
masih berada di area tiang/ hong untuk menca-
ri posisi yang aman meskipun  temannya sudah 
mendapat giliran memukul, (4) dalam permainan 
kaskor diperlukan lapangan yang cukup luas. 

Simpulan

Permainan kaskor sangat efektif  dan se-
suai dengan karakteristik siswa, karena dalam 
permainan ini terdapat berbagai ranah penjas 
yaitu lokomotor, nirlokomotor, dan manipulatif. 
Berbagai macam gerak seperti memukul, berlari, 
menangkap, melempar, dan mengelak bola san-
gat dominan dalam permainan kaskor.

Model permainan kaskor sebagai produk 
yang dihasilkan dari penelitian ini dapat digu-
nakan sebagai alternatif  penyampaian materi 
pembelajaran bola kasti untuk siswa sekolah das-
ar dan Bagi guru penjasorkes di sekolah dasar di-
harapkan dapat menggunakan model permainan 
kaskor ini di sekolah. Lapisan plastik pada bola 
yang digunakan dalam permainan kaskor rentan 
rusak, oleh karena itu guru diharapkan dapat me-
nyediakan beberapa bola sebagai cadangan.

Dalam permainan kaskor, dapat diberi pe-
raturan tambahan berupa waktu atau lamanya 
pemain yang berada di tiang atau hong harus se-
gera berlari setelah ada temannya yang berhasil 
melakukan pukulan agar pemain tersebut menda-
pat giliran memukul lebih banyak.
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Tabel 1.  Perbandingan Hasil Pengembangan Permainan 

Item Permainan Kasti Permainan Kaskor

Jumlah pemain 12 orang (1 regu) 8 orang (1 regu)

Alat pemukul Kayu (bukan logam) yang bentuknya 
bulat ,panjangnya sekitar 50-60 cm 
,garis menengah 3,5 sampai 5 cm, 
sedangkan pemegangnya 15-20 cm 
dengan tebalnya 3,5 – 4 cm.

Terbuat dari kayu dengan  pan-
jang keseluruhan 45-50 cm, lebar 
penampang bagian bawah 5 cm 
dan lebar bagian atas 7 cm, tebal 
penampang 2-3 cm, panjang peme-
gangnya 10-15 cm, lebar peme-
gang 2-3 cm, tebalnya 2-3 cm. 

Tempat meletakan 
alat pemukul

Tidak ada (hanya berada di ruang 
pemukul ).

Kardus ( berada di daerah  memu-
kul )

Bola Bola bulat yang dilapisi karet dan 
didalamnya berisi ijuk atau sabut 
beratnya 70-80 gram

Bola tonnis yang diberi lapisan 
plastik yang dibentuk menyerupai 
ekor , beratnya sekitar 50 gram.

Lama permainan 2 x 20 menit tidak terhitung dengan 
istirahat 10 menit.

2 x 15 menit tidak terhitung den-
gan istirahat 5 menit

Bentuk dan Ukuran 
lapangan

Persegi panjang dengan ukuran 60 x 
30 meter.

Segitiga sama kaki dengan 2 sisi 

berukuran 36 meter (sudut di kedua 

sisi masing-masing 65 derajat) dan 

sisi yang lain berukuran 30 meter. 

Ruang bebas Berada sejajar dengan ruang pemukul 
dan pelambung

Ruang bebas berada di sisi kanan 
segitiga besar dengan ukuran 6m 
x4m. 
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