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Abstrak 
 
Penelitian ini adalah untuk mendiskripsikan bentuk permainan SOBASE pada 

pembelajaran pendidikan jasmani siswa SMA Negeri 1 Cepogo serta untuk 

mengetahui seberapa minat siswa dalam mengikuti permainan SOBASE ini. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Subjek uji coba penelitian ini adalah 

siswa SMA Negeri 1 Cepogo sebanyak 20 siswa pada uji coba skala kecil dan 60 

siswa pada uji coba skala besar. Tenik pengumpulan data menggunakan kuisoner 

dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini  adalah 

teknik analisis deskripstif presentase, sedangkan validasi dianalisis menggunakan 

analisis deskriptif.. Dari hasil uji coba skala kecil data evaluasi ahli yaitu, ahli 

pengembang permainan pertama rata-rata 95.3% dan dari ahli pengembang 

permainan kedua 93.75% ,hasil uji coba skala kecil 20 siswa mempunyai minat 

kategori tinggi.Hasil uji coba skala besar data evaluasi ahli yaitu, ahli pengembang 

permainan pertama rata rata  100% dan dari ahli pengembang permainan kedua 

100%, hasil uji coba skala besar 57 siswa mempunyai minat kategori tinggi dan 3 

siswa kategori sedang.  

 Abstract  

 The purpose of this study was to describe the form of the SOBASE game in physical education 

learning for students at SMA Negeri 1 Cepogo and to find out how interested students are in 

participating in this SOBASE game. The type of this study was development research. The 

subjects of this study trial were students of SMA Negeri 1 Cepogo as many as 20 students in the 

small-scale trial and 60 students in the large-scale trial. The data collection technique used 

questionnaires and documentation. The data analysis technique used in this study was a 

percentage descriptive analysis technique, while the validation was analyzed using descriptive 

analysis. The results of small-scale trials expert evaluation data showed, from the first game 

developer expert averaged 95.3% and the second game developer expert averaged 93.75%, the 

results of small-scale trials 20 students had a high category interest. The results of the large-

scale trial of expert evaluation data showed, from the first game developer expert averaged 

100% and the second game developer expert 100%, the results of the large-scale trial were 57 

students had a high category interest and 3 students were in the medium category. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (PJOK) merupakan salah satu mata pelajaran pada 

Kurikulum 2013. PJOK merupakan bagian integral dari program pendidikan nasional, yang bertujuan 

untuk mengembangkan kebugaran jasmani, keterampilan motorik, keterampilan berpikir kritis, 

keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosi, perilaku etis, gaya hidup sehat dan lingkungan yang 

bersih dalam memberikan pembelajaran. Kegiatan pendidikan jasmani dilaksaakan dan berproses secara 

sistematis sesuai dengan nilai-nilai keimanan dan ketaqwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa (Silabus 

PJOK K13, 2013). 

Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan adalah sarana untuk meningkatkan pertumbuhan 

fisik, perkembangan mental, keterampilan motorik, pengetahuan dan penalaran, penghayatan nilai-nilai 

(sikamental-sosial-emosional-spiritual sportif) dan kebiasaan yang kondusif untuk merangsang 

pertumbuhan dan kesehatan gaya hidup dan perkembangannya seimbang fisik dan mental (Agustini.I.P. 

dkk, 2016). 

Tujuan pendidikan jasmani (1) melalui internalisasi nilai-nilai dalam pendidikan jasmani, dapat 

membangun landasan karakter yang kokoh (2) membangun landasan kepribadian yang kokoh, sikap 

damai, sikap sosial dan toleransi dalam konteks keragaman budaya, suku, dan agama (3) melalui 

pembelajaran, tugas pendidikan olahraga dapat menumbuhkan keterampilan berpikir kritis (4) 

menumbuhkan sportivitas, kejujuran, disiplin, tanggung jawab, kerjasama, amanah dan demokrasi 

melalui kegiatan olahraga (5) menumbuhkan keterampilan dan teknik olahraga, serta strategi berbagai 

kompetisi olahraga, dan mengembangkan kegiatan, senam, ritme, air dan pendidikan setelah sekolah (6) 

kembangkan keterampilan untuk melindungi diri sendiri dan orang lain (7) Memahami dan memahami 

konsep aktivitas fisik sebagai informasi untuk mencapai kesehatan, kebugaran, dan gaya hidup sehat (8) 

Mampu menggunakan kegiatan olahraga rekreasi untuk mengisi waktu luang (Samsudin: 2008) 

Kegiatan pembelejaran penjas dalam kurikulum K13 dilaksanakan 3 jam pelajaran yaitu setara 

dengan 135 menit, waktu yang relative lama untuk sau mata pelajaran, dengan memberikan mata 

pelajaran PJOK yang terlalu monoton dan hanya ditujukan untuk beberapa siswa, sehigga tidak 

komprehensif sehingga menyebabkan beberapa siswa tidak berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. (Fauzan Effendy, Yudhi Kharisma, Riki Ramadhan, 2020). 

Modifikasi permainan merupakan upaya pemberian materi dengan penyederhanaan alat dan 

aturan yang sesuai dengan kebutuhan siswa. dan disesuaikan dengan kondisi lingkungan, yang 

bertujuan untuk memudahkan pembelajaran dalam memberikan materi dengan cara yang kreatif dan 

inovatif serta membuat siswa lebih senang dalam proses pembelajaran. Salah satu penyampaian 

pengajaran yang kreatif dan inovatif adalah memodifikasi pembelajaran agar lebih menarik dan 

memungkinkan siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran PJOK 

Modifikasi permainan merupakan salah satu upaya untuk membuat suasana yang baru di dalam 

pelaksanaan pendidikan jasmani. Hal ini perlu dilakukan karena model pembelajaran yang kurang 

kompetitif berakibat kurang menariknya pendidikan jasmani bagi siswa. Pembelajaran yang kurang 

menarik akan berakibat pada penurunan minat siswa belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran 

pendidikan jasmani, harapan dari modifikasi permainan ini akan meningkatkan minat siswa dalam 

mengikuti pembelajaran pendidikan jasmani. 
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Minat mendorong seseorang untuk melakukan sesuatu untuk mencapai apa yang ingin dicapai. 

Minat akan berperan penting dalam proses pembelajaran olahraga, olahraga dan kesehatan. Karena 

objek pendidikan jasmani adalah olahraga dan kesehatan, maka olahraga itu manusia, yaitu peserta didik 

atau peserta didik itu sendiri (Tedy Andriyanto, 2016). 

Minat siswa mempunyai peran penting dalam pembelajaran PJOK. Minat akan mempengaruhi 

kegiatan belajar mengajar penjas, karena minat yang akan menumbuhkan semangat siswa untuk 

antusias mengikuti pembelajaran penjas. Minat merupakan faktor penting yang mendukung kelancaran 

proses pembelajaran PJOK 

Minat akan timbul berhubungan dengan kebutuhan. Oleh karena itu, guru memotivasi siswa agar 

tertarik untuk belajar. Sebaiknya guru dapat menggunakan minat anak sebagai alat motivasi. Jika 

seorang siswa tertarik pada suatu pelajaran, maka siswa tersebut akan memperhatikan pelajaran 

tersebut dalam jangka waktu tertentu. 

Agar timbul minat belajar pada siswa, langlah-langkah menurut  Afidah dalam Lia Julistina (2017) 

adalah sebagai berikut: (1)Tujuan menjadi arah poerhatian utama pada siswa (2) kenalilah “permainan” 

sebagai unsur-unsur dalam aktivitas belajar (3) Perencanaan aktivitas belajar yang baik dan tersetruktur 

(4) Mempunyai tujuan yang jelas pada saat pertemuan (5) Dapatkan hasil setelah pembelajaran selesai 

atau mendapatkan suatu kepuasan (6) Bersikaplah positif menghadapi kegiatan belajar (7) Latihlah 

“kebebasan” emosi selama belajar (8) Maksimalkan seluruh kemampuan untuk dalam mrrncapau target 

belajar setiap hari (9) Membaut menajemen resiko untuk menangulangi gangguan-gangguan selama 

belajar (10) Selalu berperan aktif untuk selama pembelajran di sekolah (11) Dapat mengoptimalkan 

teknologi guna mendapatkan bahan-bahan yang mendukdung aktivitas belajar (12) Mengadakan evaluasi 

hasil belajar dengan pegajar atau guru yang dapat memberikan hal itu. 

SOBASE (Softball-Basket-Sepak bola) merupakan permainan modifikasi dengan gabungan tiga 

permainan olahraga yaitu softball, basket dan sepakbola. SOBASE ini dikembangkan dalam rangka 

meningkatkan pengembangan pembelajaran serta meningkatkan kreatifitas guru dalam membuat metode 

pembelajaran. SOBASE dibuat berdasarkan kurikulum pendidikan SMA sederajad, sehingga permainan 

SOBASE dapat juga untuki implementasikan kompetensi dasar silabus SMA. Permainan SOBASE 

dimainkan dengan memperhatikan teknik serta peralatan dari 3 macam permainan. Secara singkat cara 

bermain SOBASE menggunakan sistem dan lapangan permainan softball dengan sedikit modifikasi untuk 

memulai permainan menggunakan passing yang merupakan salah satu teknik dasar permainan 

sepakbola, serta dalam memberikan bola kepada teman menggunakan passing bola basket.  

 

METODE 

Prosedur pengembangan yang di dilakukan dalam penelitian pengembangan (Research and 

Development) ini bertujuan untuk megembangkan permainan SOBASE. Menurut Sugiyono (2015: 407) 

untuk mendapatkan suatu produk tertentu maka digunakan penelitian Research and Development, 

metode ini bersifat analisis kebutuhan dan sesuai untuk menguji keefektifan produk supaya dapat 

berfungsi di masyarakat secara luas. Langkah-langkah metode research and developmet adalah (1) 

Potensi masalah (2) Obeservasi dan wawancara (3) Pembuatan Produk awal (4) Tinjauan ahli (5) Uji 

coba skala kecil (6) Revisi produk (7) Uji coba skala besar (8) Produk akhir. 
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Penelitian ini dilaksanakan mulai bulan Maret 2021 sampai dengan bulan April 2021. Penelitian 

berlokasi di SMA Negeri 1 Cepogo yang beralamat Jalan Raya Cepogo-Boyolali KM.7, Mliwis, Cepogo, 

Boyolali, Jawa Tengah. Pelaksanaan penelitian dilaksanakan di lingkungan SMA Negeri 1 Cepogo yang 

beralamat Jalan Raya Cepogo-Boyolali KM.7, Mliwis, Cepogo, Boyolali, Jawa Tengah. Subjek uji coba 

adalah sasaran pemakai produk, yaitu siswa SMA Negeri 1 Cepogo. Uji coba kelompok kecil dilakukan 

menggunakan 20 subjek penelitian dan uji coba lapangan dilakukan siswa mengunakan 60 subjek 

penelitian 

Validasi deain prosuk dinilai dari proses kegiatan rancangan produk diajarkan secara rasional dan 

efektif atau tidak. Validasi dievaluasi oleh dua ahli pengembang permainan yang mempunyai basic 

pendidikan jasmani, hal tersebut dilakukan untuk mengetahui layak atau tidak produk tersebut sehingga 

menjadi bahan evaluasi pagi pengembang produk 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan kuisoner untuk mengumpulkan informasi validasi ahli 

dan minat siswa dalam mengikuti permainan SOBASE. Pada kuisoner yang dibuat meggunakan skala 

linkert dengan, kuisoner validasi ahli memiliki kriteria (1) Sangat Kurang Baik (2) Kurang (3) Baik (4) 

Sangat Baik dan untuk kuisoner minat mempunyai kriteria (1) Sangat Tidak Setuju (2) Tidak Setuju (3) 

Setuju (4) Sangat Setuju. 

Tabel 1. Kisi Kuisoner Validasi Ahli 

Indikator Jumlah Pertanyaan 

Sarana dan Prasarana 3 butir 

Aturan Permainan 3 butir 

Keamanan Permainan 3 butir 

Sistem permainan 3 butir 

Kesesuaian modifikasi permainan dengan pendidikan jasmani 4 butir 

Saran dan masukan dari validator yaitu perlu disusun prosedur kemanan dengan alasan semua 

bentuk permaian untuk kepentingan pendidikan jasmanai harus aman untuk dimainkan oleh karena itu 

dalam pengembangan permainan SOBASE perlu ditambahkan prosedur keamanan. Hasil pernyataan 

dari validator untuk produk awal adalah layak untuk digunakan penelitian skala kecil dengan revisi produk 

  

Tabel 2. Kisi Kuisoner Minat Siswa Mengikuti Permainan SOBASE 

Indikator minat Item Jumlah 

Ketertarikan 1,2,3,4,5,6,7, 7 

Perhatian 8,9,10,11,12,13,14 7 

Aktivitas 15,16,17 3 

Jumlah  25 

 

 

 

 

 

 



Aditya Hargiyana & Sungkowo/ Unnes Journal of Sport Sciences 5 (2) : 2021 

80 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Produk Uji Coba Skala Kecil 

Validator Hasil Presentase Validasi 

Validator 1 95,3% 

Validator 2 93,75% 

Hasil pernyataan dari validator untuk produk akhir adalah layak digunakan untuk penelitian skala besar. 

 
Gambar 1. Hasil Minat Siswa pada Uji Coba Skala Kecil 

 

 

Dari hasil analisis data minat siswa mengikuti permainan SOBASE pada ujii coba skala kecil di 

dapatkan bahwa minat 20 siswa termasuk kategori tinggi. 

Revisi Produk 

Revisi produk adalah penyempurnaan dan pembuat produk setelah adanya evaluasi dari produk. 

Dalam pengembangan permainan ini ada beberapa hal yang menajdi saran dan masukan dari ahli sebagi 

validator. Dari saran dan masukan validator akan menghasilkan penyempurnaan produk yang akan 

dgunakan dalam uji coba skala besar. Validator memberikan evaluasi dan masukan untuk menambahkan 

prosedur keamanan sehingga setiap permainan bisa dimainkan dengan resiko bahaya yag seminimal 

mungkin 

Hasil Uji Coba Skala Besar 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Produk Uji Coba Skala Kecil 

Validator Hasil Presentase Validasi 

Validator 1 100% 

Validator 2 100% 

 

 

 

 

 

 

 

0

5

10

15

20

25

Tinggi Sedang Rendah

Frekuensi Minat Siswa pada Permainan SOBASE

Frekuensi Minat Siswa
Terhadap Permainan SOBASE



Aditya Hargiyana & Sungkowo/ Unnes Journal of Sport Sciences 5 (2) : 2021 

81 

Gambar 2. Hasil Minat Siswa pada Uji Coba Skala Kecil 

 

 

Hasil anlisis penelitian skala kecil ini menunjukkan bahwa 57 Siswa mempunyai minat dengan 

kriteria tinggi, 3 siswa mempunyai minat dengan kriteria sedang, dan 0 siswa mempunyai minat dengan 

kriteria rendah. Dari hasil analisis data minat siswa mengikuti permainan SOBASE pada ujii coba skala 

besar di dapatkan bahwa minat 57 siswa termasuk kategori tinggi dan 3 siswa termasuk kategori sedang. 

Prototipe Produk 

Produk pengembangan permainan SOBASE merupakan bentuk kegiatan permainan yang 

mengacu pada kurikulum pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (penjas). Penyajian permainan ini 

berupa kombinasi dari permainan softball, basket dan sepakbola, permainan ini diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran pendidikan jasamani olahraga, 

dan kesehatan sehingga tujuan dari penjas dapat tercapai dengan mudah. 

Pelaksanaan untuk lingkup kecil dan besar menunjukkan bagaimana siswa mempunyai minat dan 

semangat yang tinggi terhadap permainan SOBASE. Permainan ini juga dapat menambah pengetahuan 

siswa dengan olahraga yang beragam karena dalam satu permainan ada tiga macam olahraga yang 

dikombinasikan. Permainan ini juga memberikan referensi bagi siswa untuk memahami permainan baru, 

memperbanyak referensi permainan untuk mengerti tentang prosedur permainan yang dilaksanakan.  

SOBASE (Softball-Baket-Sepakbola) merupakan permainan modifikasi dengan gabungan tiga 

permainan olahraga yaitu softball, basket dan sepakbola. SOBASE dikembangkan dalam rangka 

meningkatkan pengembangan pembelajaran serta meningkatkan kreatifitas guru dalam membuat metode 

pembelajaran. SOBASE dibuat berdasarkan kurikulum pendidikan SMA sederajad, sehingga permainan 

SOBASE dapat juga untuk implementasikan kompetensi dasar silabus SMA. 

Permainan SOBASE dimainkan dengan memperhatikan teknik serta peralatan dari 3 macam 

permainan. Secara singkat cara bermain SOBASE menggunakan sistem dan lapangan permainan 

softball dengan sedikit modifikasi, untuk memulai permainan menggunakan passing yang merupakan 

salah satu teknik dasar permainan sepakbola, serta dalam memberikan bola kepada teman 

menggunakan passing bola basket. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan beberapa kajian yang sudah dilakukan peneliti dalam proses penelitian dapat 

disimpulkan bahwa produk permainan SOBASE (Softball-Basket-Sepakbola) yang telah melalui 
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beberapa proses uji coba dan revise produk layak digunakan pada pembelajaran pendidikan jasmnai, 

olahraga, dan kesehatan di sekolah dan dapat menjadi referensi guru dalam membuat kemasan belajar 

yang lebih inovatif san kreatif agar pembelajaran PJOK lebih menarik. 
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