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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk 
berupa model pembelajaran permainan bola basket dengan Lapangan H 
bagi siswa sekolah dasar Negeri 2 Banjaranyar Kabupaten Tegal dalam 
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan. Metode 
pengembangan ini adalah penelitian pengembangan yang mengacu pada 
model pengembangan dari Brog & Gall. Data berupa hasil penilaian men-
genai kualitas produk, saran untuk perbaikan produk, dan hasil pengisian 
kuesioner oleh siswa. Dari hasil uji coba diperoleh data evaluasi ahli yaitu, 
ahli penjas 90,67% (sangat baik), ahli pembelajaran I 85,33% (baik), ahli 
pembelajaran II 84% (baik), uji coba kelompok kecil 93,70% (sangat baik), 
dan uji coba lapangan 95,76% (sangat baik). Dari data yang ada maka da-
pat disimpulkan bahwa model pembelajaran permainan bola basket den-
gan Lapangan H ini dapat digunakan lagi bagi siswa SD Negeri 2 Banjaran-
yar Kabupaten Tegal. Berdasarkan hasil penelitian diatas, diharapkan bagi 
guru Pendidikan Jasmani di Sekolah Dasar untuk menggunakan produk 
model pembelajaran permainan bola basket ini sebagai alternative dalam 
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan.

Abstract
This study aims to develop and produce products such as basketball games learning model 
with field H for elementary school students Negeri 2 Banjaranyar Tegal regency in learning 
Physical Education, Sport and Health. This development method is the development of  re-
search which refers to the model of  the development of  Brog and Gall. Data such as the results 
of  an assessment of  the quality of  products, suggestions for improvement of  the product, and 
the results of  questionnaires by students. From the test results obtained by the expert evalua-
tion data, expert penjas 90.67% (excellent), a lesson I 85.33% (excellent), a learning II 84% 
(good), a small test group 93.70% (very good), and field-testing 95.76% (excellent). From the 
available data it can be concluded that the model of  learning the game of  basketball to the 
field H can be used again for elementary school students 2 Banjaranyar Tegal regency. Based 
on the above results, it is expected for Physical Education teachers in elementary schools to use 
the product model of  learning the game of  basketball as an alternative to teaching Physical 
Education, Sport and Health.
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Pendahuluan

Pendidikan dalam arti luas meliputi se-
mua perbuatan dan usaha dari generasi tua untuk 
mengalihkan pengetahuannya, pengalamannya, 
kecakapannya serta keterampilannya kepada ge-
nerasi muda sebagai usaha menyiapkannya agar 
dapat memenuhi fungsi hidupnya baik jasma-
niah maupun rohaniah (Soegardo dan Harahap, 
1981:257).

Pendidikan jasmani olahraga dan keseha-
tan (Penjasorkes) merupakan proses pembelaja-
ran secara menyeluruh dan berkembang, dimana 
Penjasorkes sebagai media untuk mendorong 
keterampilan motorik, kemampuan fisik, pen-
getahuan, penalaran penghayatan nilai (sikap-
mental-emosianal-sosial). Selain itu menyangkut 
juga aspek moral spiritual, karena di dalam pen-
didikan jasmani, olahraga dan kesehatan sangat 
memperhatikan landasan-landasan kesehatan 
dan kematangan.

Kenyataan di lapangan, bahwa dalam pro-
ses pembelajaran pendidikan jasmani khususnya 
dalam pembelajaran bola basket di SD Negeri 2 
Banjaranyar. Guru mengajar permaianan bola 
basket tanpa ada pemberian arahan terlebih da-
hulu secara khusus mengenai tugas gerak dasar 
yang harus dilakukan oleh siswa. Selain itu, tidak 
terlihatnya media pembelajaran yang menarik 
yang diterapkan oleh pengajar dalam pembelaja-
ran permainan bola basket. Sehingga dalam pro-
ses pembelajaran bola basket siswa merasa jenuh 
dalam mengikuti pembelajaran bola basket. Hal 
ini dapat berpengaruh terhadap pencapaian tuju-
an pembelajaran siswa yang tidak sesuai dengan 
harapan.

 Berdasarkan masalah yang terjadi dalam 
proses pembelajaran bola basket tersebut, maka 
guru pendidikan jasmani mengambil langkah 
kreatif  dalam mengembangkan proses pembe-
lajaran untuk mencapai hasil belajar siswa yang 
diharapkan yaitu dengan memodifikasi permai-
nan bola basket dengan Lapangan H. Permainan 
bola basket ini menggunakan lapangan berbentuk 
huruf  H, jumlah pemain lebih banyak, bola le-
bih ringan. Melalui modifikasi permainan bola 
basket dengan Lapangan H tersebut diharapkan 
kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan dapat 
menjadi lebih menarik dan lebih memotivasi sis-
wa untuk aktif  terlibat dalam kegiatan pembela-
jaran yang pada akhirnya hasil belajar yang dica-
pai siswa dapat optimal.

Berdasarkan latar  belakang tersebut maka 
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 
“Bagaimana pengembangan model pembelajaran 
bola basket dengan permainan lapangan H pada  

siswa kelas V SD Negeri 2 Banjaranyar tahun aja-
ran 2011/2012?”.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
menghasilkan produk pengembangan model 
pembelajaran bola basket dengan permainan la-
pangan H pada  siswa kelas V SD Negeri 2 Banja-
ranyar tahun ajaran 2011/2012.

Permainan bola basket adalah satu per-
mainan antara dua tim dimana masing-masing 
tim saling melempar bola ke dalam ring atau jala 
basket tim lawan untuk mencetak atau menda-
patkan nilai. Mereka yang bermain bola basket 
dapat menempati posisi mana pun di lapangan 
yang tidak ditempati oleh pemain lawan, serta 
bisa mengarahkan bola dari posisi mana saja (Sa-
lim, 2008:10).

Pendidikan jasmani itu adalah wahana 
untuk mendidik anak. Para ahli sepakat, bahwa 
pendidikan jasmani merupakan “alat” untuk 
membina anak muda agar mereka kelak mam-
pu membuat keputusan terbaik tentang aktifitas 
jasmani yang dilakukan dan menjalani pola hi-
dup sehat disepanjang hayatnya. Tujuan ini akan 
dicapai melalui penyediaan pengalaman lang-
sung dan nyata melalui aktifitas jasmani (Lutan, 
2000:1) 

Charles A. Bucher (1972) dalam Sugiyan-
to dan Sudjarwo (1993:235) menyatakan bahwa 
pendidikan jasmani adalah bagian integral dari 
proses pendidikan secara total, yang bertujuan 
untuk mengembangkan warga negara menjadi 
segar fisik, mental, emosional dan sosial melalui 
aktivitas fisik.

Pendidikan jasmani bertujuan agar peser-
ta didik memiliki kemampuan sebagai berikut, 
yaitu mengembangkan keterampilan pengelolaan 
diri dalam upaya pengembangan dan pemeliha-
raan kebugaran jasmani serta pola hidup sehat 
melalui berbagai aktivitas jasmani dan olahraga 
yang terpilih, meningkatkan pertumbuhan fisik 
dan pengembangan psikis yang lebih baik, me-
ningkatkan kemampuan dan keterampilan gerak 
dasar, meletakkan landasan karakter moral yang 
kuat melalui internalisasi nilai-nilai yang terkan-
dung dalam pendidikan jasmani, mengembang-
kan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggung 
jawab, kerja sama, percaya diri dan demokratis, 
mengembangkan keterampilan untuk menjaga 
keselamatan diri sendiri, orang lain dan lingkun-
gan, memahami konsep aktivitas jasmani dan 
lingkungan olahraga di lingkungan yang bersih 
sebagai informasi untuk mencapai pertumbuhan 
fisik yang sempurna, pola hidup sehat dan kebu-
garan, terampil serta memiliki sikap yang positif  
(Khomsin, 2010:13).

Perkembangan gerak adalah suatu proses 
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yang terjadi sejalan dengan bertambahnya usia 
dimana secara bertahap dan bersinambung gera-
kan individu meningkat dari keadaan sederhana, 
tidak terorganisasi, dan tidak terampil kearah 
penampilan gerak yang kompleks dan terorga-
nisasi dengan baik, yang pada akhirnya ke arah 
penurunan keterampilan menyertai terjadinya 
proses menua (Sugiyanto, 2008:1.18). Menurut 
Sugiyanto (2008:4.37) aktivitas yang diperlukan 
anak besar:

Aktivitas yang menggunakan kererampi-
lan untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam hal 
ini anak-anak diberi kesempatan untuk ikut am-
bil bagian dalam berbagai macam aktivitas untuk 
memperoleh pengetahuan dan penguasaan kete-
rampilan. Aktivitas secara beregu atau berkelom-
pok. Anak-anak diberi kesempatan untuk bekerja 
sama dengan teman-temannya dalam melakukan 
aktivitas untuk membina kebersamaan di anta-
ra mereka. Aktivitas mencoba-coba. Anak-anak 
diberi kesempatan mencobakan kemampuannya 
untuk mengatasi sesuatu masalah, dan belajar 
tentang prinsip-prinsip mekanis, fisiologis dan ki-
nesiologis dari gerakan-gerakan.

Aktivitas untuk meningkatkan kemampu-
an fisik dan keberanian dalam bentuk aktivitas 
individual atau permainan kelompok, terutama 
yang melibatkan kekuatan dan ketahanan.

Joyce dan Weil (1980) dalam Rusman 
(2011:133) berpendapat bahwa model pembela-
jaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat 
digunakan untuk membentuk kurikulum (ren-
cana pembelajaran jangka panjang), merancang 
bahan-bahan pembelajaran, dan membimbing 
pembelajaran di kelas atau yang lain.

Modifikasi merupakan salah satu usaha 
yang dapat dilakukan oleh para guru agar pem-
belajaran mencerminkan Developmentally Ap-
propriate Practice (DAP). Artinya adalah tugas 
ajar yang diberikan harus memperhatiakan pe-
rubahan kemampuan anak dan dapat membantu 
mendorong perubahan kemampuan anak dan da-
pat membantu mendorong perubahan tersebut. 
Dengan demikian tugas ajar tersebut harus sesuai 
dengan tingkat perkembangan

Dalam kurikulum Pendidikan Jasmani di 
Sekolah Dasar 2004 (2003:1-2) disebutkan bah-
wa, Pendidikan Jasmani merupakan proses pen-
didikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani 
dan direncanakan secara sistematik bertujuan 
untuk meningkatkan individu secara organik, 
neuromuskuler, perseptual, kognitif, sosial dan 
emosional. 

Keberadaan pendidikan jasmani sebagai 
rangkaian isi kurikulum sekolah bukanlah tanpa 
alasan. Kurikulum yang merupakan seperangkat 

pengetahuan dan keterampilan merupakan upa-
ya sistematis untuk membekali siswa menjadi 
manusia yang lengkap dan utuh. Untuk menca-
pai tujuan pendidikan jasmani seperti yang ter-
tuang dalam kurikulum dapat dilakukan melalui 
aktivitas atau pembelajaran berbagai macam per-
mainan dan olahraga, aktivitas ritmik, aktivitas 
uji diri atau senam, aktivitas perkembangan dan 
aktivitas air (akuatik).

Sesuai dengan kompetensi dasar dalam 
kurikulum Pendidikan Jasmani di Sekolah Das-
ar (SD), siswa diharapkan dapat mempraktikkan 
pemainan bola basket dengan peraturan yang 
dimodifikasi. Pada kenyataanya dalam proses 
pembelajaran permainan bola basket di Sekolah 
Dasar (SD) masih dikemas dalam bentuk per-
mainan yang tidak dimodifikasi, baik dalam hal 
peralatan, lapangan yang digunakan maupun pe-
raturannya. 

Pengembangan permainan bola basket 
merupakan salah satu upaya yang harus diwu-
judkan. Model pembelajaran permainan bola 
basket melalui permainan Lapangan H diharap-
kan mampu membuat anak lebih aktif  bergerak 
dalam berbagai situasi dan kondisi yang menye-
nangkan ketika mengikuti pembelajaran penidi-
kan jasmani.

 Metode Pengembangan

Penelitian dan pengembangan biasanya 
disebut pengembangan berbasis penelitian (rese-
arch-based development) merupakan jenis peneli-
tianyang sedang meningkat penggunaanya dalam 
pemecahan masalah praktis dalam dunia peneli-
tian, utamanya penelitian pendidikan dan pem-
belajaran. Menurut Brog dan Gall yang dikutip 
Punaji S (2010:194) penelitian dan pengemban-
gan adalah suatu proses yang digunakan untuk 
mengembangkan atau memvalidasi produk-pro-
duk yang digunakandalam pendidikan pembela-
jaran. Selanjutnya disebut bahwa prosedur pen-
elitian dan pengembangan pada dasarnya terdiri 
dari dua tujuan utama, yaitu : (1) pengembangan 
produk, dan (2) menguji keefektifan produk da-
lam pencapaian tujuan.

Tahapan-tahapan pengembangan yaitu : 
Analisis Kebutuhan, Kajian Pustaka, Observasi 
dan Wawancara, Pembuatan Produk Awal, Uji 
Coba Kelompok Kecil, Revisi Produk Pertama, 
Uji Coba Lapangan, Revisi Produk Akhir, Per-
mainan Lapangan H.

Analisis kebutuhan merupakan langkah 
awal dalam melakukan penelitian ini. Langkah 
ini bertujuan untuk menentukan apakah peratu-
ran permainan bola basket yang telah dimodifika-
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si aturannya dibutuhkan atau tidak. Pada tahap 
ini peneliti mengadakan observasi di SDN 2 Ban-
jaranyar Kabupaten Tegal tentang pelaksanaan 
olahraga bola basket yang telah dimodifikasi atu-
ran dengan cara melakukan pengamatan lapan-
gan tentang aktivitas siswa dan kondisi lapangan.

Pada penelitian ini subjek penelitian ada-
lah siswa kelas V SDN 2 Banjaranyar Kabupa-
ten Tegal. Penelitian ini dilaksanakan di sekolah 
SDN 2 Banjaranyar Kabupaten Tegal. Pada wak-
tu penelitian skala kecil dilaksanakn pada 19 Mei 
2012 sedangkan uji lapangan dilaksanakan pada 
2 juni 2012. Penelitian ini bertempat di SDN 2 
Banjaranyar Kabupaten Tegal.

Instrument yang digunakan untuk men-
gumpulkan data adalah berbentuk kuesioner. 
Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data 
dari evaluasi ahli dan uji coba. Alasan memilih 
kuesioner karena subjek relative banyak sehingga 
dilakukan secara serentak dan waktu yang sing-
kat. Kepada para ahli dan siswa diberikan kuesio-
ner yang berbeda. Kuesioner ahli dititikberatkan 
pada kenyamanan pada pengguna produk.

Jenis data yang digunakan dalam peneliti-
an pengembangan ini adalah data kualitatif, di-
tujukan untuk memahami fenomena-fenomena 
sosial dari sudut atau perspektif  partisipan.

Hasil Pengembangan

  Permainan Lapangan H adalah permai-
nan sejenis bola basket yang dimainkan dalam la-
pangan yang berukuran lebih kecil dsini dipakai 
lapangan berbenuk huruf  H. Permainan Lapan-
gan H merupakan bentuk modifikasi dari permai-
nan bola basket. Setiap tim masing-masing terdiri 
dari 9 pemain. Bola yang digunakan dalam pem-
belajaran permainan bola basket ini adalah bola 
tangan. 

Hasil analisis dari data evaluasi ahli Pen-
jas, didapat rata-rata persentase 90,67%. Ber-
dasarakan kriteria yang telah ditetapkan maka 
produk model pembelajaran bola basket dengan 
lapangan H ini telah memenuhi kriteria sangat 
baik, data evaluasi ahli Pembelajaran I, didapat 
rata-rata persentase 85,33%. Berdasarkan krite-
ria yang telah ditetapkan maka produk model 
pembelajaran bola basket dengan lapangan H ini 
telah memenuhi kriteria baik, dan Hasil analisis 
dari data evaluasi ahli Pembelajaran II, didapat 
rata-rata persentase 84%. Berdasarakan kriteria 
yang telah ditetapkan maka produk model pem-
belajaran bola basket dengan lapangan H ini te-
lah memenuhi kriteria baik. Hasil analisis data uji 
coba kelompok kecil didapat rata-rata persentase 
pilihan jawaban yang sesuai 93,70%. Berdasar-

kan kriteria yang telah ditentukan maka model 
pembelajaran permainan bola basket dengan 
lapangan H ini telah memenuhi kriteria sangat 
baik.

Hasil analisis data uji coba lapangan dida-
pat rata-rata persentase pilihan jawaban yang se-
suai 95,76%. Berdasarkan kriteria yang telah di-
tentukan maka model pembelajaran bola basket 
dengan lapangan H ini telah memenuhi kriteria 
sangat baik. Sehingga model pembelajaran bola 
basket Lapangan H dapat digunakan di SDN 2 
Banjaranyar Kabupaten Tegal.

Hasil penelitian dan pengembangan yang 
berupa model pembelajaran bola basket untuk 
pembelajaran penjas memiliki kelebihan, dianta-
ranya: (1) Memiliki lapangan menarik berbentuk 
Lapangan H, yang bertujuan untuk pembelajaran 
passing bola basket. Pada hakekatnya usia anak 
besar perlu di beri kesempatan untuk bekerja 
sama tapi sangat sulit bermain basket dengan 
kerja sama, disini siswa dipaksa bekerja sama 
dikarenakan lapangan yang tidak terlalu mudah 
untuk individu. (2)  Permainan  ini menuntut 
anak agar lebih aktif  menyerang dan bertahan 
karena ada dua ring untuk menyerang dan dua 
ring untuk bertahan, jadi efektivitas gerak anak 
jauh terlihat. (3) Permainan ini mampu mening-
katkan motifasi siswa untuk mengikuti pembela-
jaran penjas terutama pembelajaran bola basket 
karena permainan yang menyenangkan.

Produk pembelajaran bola basket selain 
memiliki kelebihan juga memiliki kekurangan 
yaitu ring yang menggunakan anak, yang mem-
bahayakan anak karena memakai bola karet, di-
harapkan untuk selanjutnya permainan dirubah 
lebih baik lagi.

	 Hasil akhir dalam penelitian dan pen-
gembangan ini berupa model pembelajaran bola 
basket yang sangat diharapkan dapat digunakan 
oleh guru pendidikan jasmani di Sekolah Dasar, 
dalam penyampaian materi bola basket di SD.

	 Permainan Lapangan H adalah permai-
nan sejenis bola basket yang dimainkan dalam la-
pangan yang berukuran lebih kecil dsini dipakai 
lapangan berbenuk huruf  H. Permainan Lapan-
gan H merupakan bentuk modifikasi dari permai-
nan bola basket. Setiap tim masing-masing terdiri 
dari 9 pemain. Bola yang digunakan dalam pem-
belajaran permainan bola basket ini adalah bola 
tangan. 

Permulaan permainan Lapangan H dila-
kukan kesepakatan tim mana yang mendapatkan 
bola terlebih dahulu. Di dalam permainan bola 
basket ini terdapat 4 ring. 4 pemain sebagai 2 ring 
di lapangan lawan. 

Permainan Lapangan H ini bertujuan men-
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cetak angka sebanyak banyaknya dengan cara 
memasukan bola ke dalam ring. Pemain harus 
tetap berada pada lapangan berbentuk H. Pemain 
harus bekerja sama untuk memasukan bola pada 
ring. Selain itu diharapkan agar anak kelak men-
jadi anak yang cerdas, terampil, jujur, dan sportif. 
Serta diharapkan dalam diri anak akan tumbuh 
dan berkembang semangat persaingan, kerjasa-
ma, interaksi sosial dan pendidikan moral.

Pemain yang melakukan pelanggaran di 
daerah mana saja, timnya akan mendapatkan 
hukuman tembakan langsung. Jarak tembakan 
langsung 5 m dari ring.Suatu tim dinyatakan me-
nang apabila tim tersebut dapat mengenai Lapan-
gan H lawannya terbanyak, dan apabila sama, 
maka permainan dilanjutkan dengan tembakan 
langsung. Permainan ini berlangsung selama 2 x 
15 menit.

Kajian Dan Saran

Hasil akhir dari kegiatan penelitian pen-
gembangan ini adalah produk model pembelaja-
ran bola basket dengan lapangan H yang berdas-
arkan data pada saat uji coba skala kecil (N=18) 
dan uji coba lapangan (N=33).

Berdasarkan data hasil  uji coba dan pen-
gamatan selama penelitian maka dilakukan bebe-
rapa revisi, meliputi: (1) ukuran lapangan dibuat 
disesuaikan dengan situasi dan kondisi sekolah., 
(2) bola yang digunakan disesuaikan pada ke-
mampuan sarana yang dimiliki sekolah.

Berdasarkan analisa hasil penelitian dan 
pembahasan dalam skripsi ini, maka dapat disim-
pulkan bahwa Produk model pembelajaran bola 
basket dengan lapangan H sudah dapat dipraktik-
kan kepada subjek uji coba produk berdasarkan 
hasil analisa dari evaluasi ahli Penjas, dan 2 ahli 
pembelajaran, uji coba kelompok kecil serta uji 
coba lapangan, model ini dapat digunakan di Se-
kolah Dasar. Adapun saran dalam penelitian ini :

1) Penggunaan model pembelajaran ini di-
harapkan sesuai dengan tujuan dalam pembelaja-
ran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan.

2) Model pembelajaran bola basket dengan 
lapangan H sebagai produk yang telah dihasilkan 
dari penelitian ini dapat digunakan sebagai al-
ternatif  penyampaian materi pembelajaran bola 
basket untuk siswa SD.

Model pembelajaran bola basket dengan 
lapangan H ini dapat digunakan untuk pembela-
jaran bola basket karena sesuai dengan karakte-
ristik siswa.

Bagi guru Penjas di sekolah diharapkan 
dapat mengembangkan model-model pembelaja-

ran bola basket yang lebih menarik dan variatif  
untuk digunakan dalam pembelajaran bola bas-
ket di sekolah.

3) Dalam permainan ini tentu tidak sepe-
nuhnya sempurna dan masih perlu adanya se-
buah pengembangan yang lebih lanjut yang ten-
tunya disesuaikan dengan kondisi fasilitas yang 
tersedia di sekolahan, sehingga pembelajaran 
bola basket dengan lapangan H ini dapat digu-
nakan lebih efektif  lagi dan menyenangkan.

4) Dengan sangat sedikitnya fasilitas sara-
na dan prasarana di sekolah, pembelajaran bola 
basket dengan permainan lapangan H ini dapat 
dimodifikasi dengan menggunakan peralatan 
sederhana dengan tidak mengurangi minat dan 
semangat siswa untuk mengikuti proses pembe-
lajaran.

5) Pembelajaran dengan model pembelaja-
ran bola basket dengan lapangan H ini mengu-
rangi kejenuhan siswa pada saat pembelajaran 
penjas di sekolah.

6) Produk yang dihasilkan dari pembelaja-
ran bola basket melalui permainan lapangan H 
ini dapat memberi pengetahuan bahwa permai-
nan bola basket tidaklah susah, diharapkan den-
gan model permainan ini pelan-pelan siswa mau 
mengikuti pembelajaran bola basket karena per-
mainan ini dibuat mudah dimengerti.

7) Produk yang dihasilkan memiliki kele-
mahan yaitu ring yang menggunakan anak, yang 
membahayakan anak karena memakai bola ka-
ret, diharapkan untuk selanjutnya permainan di-
rubah lebih baik lagi.
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