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Abstract
Researchers carried out research aimed at making products to facilitate student learning for basic
techniques of tiger jumping and wheeling. Researchers hope that by making products the teacher can
share learning methods with students using appropriate media. The use of data in this study is
qualitative data and quantitative data. Data analysis techniques use percentage analysis techniques.
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Abstrak
Peneliti melaksanakan penelitian bertujuan membuat produk untuk mempermudah belajar siswa
untuk teknik dasar lompat harimau dan meroda. Peneliti mengharapkan dengan membuat produk
guru dapat membagikan cara belajar kepada siswa menggunakan media yang sesuai. Penggunaan
data dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif teknik analisis data menggunakan
teknik analisi persentase.

Kata kunci: senam lantai; lompat harimau dan meroda; multimedia interaktif

1. Pendahuluan

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) merupakan mata pelajaran yang
terdapat dalam sistem kurikulum pendidikan nasional di Indonesia. Pembelajaran tentunya
akan terlaksana dengan baik apabila menggunakan kurikulum yang berlaku di sekolah. Tujuan
dari kurikulum itu agar terlaksananya pembelajaran yang lancar, sistematis dan tercapainya
tujuan pembelajaran itu sendiri. Dalam pelaksanaan pembelajaran guru juga diharapkan dapat
melaksanakan metode pembelajaran sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar.
Sementara itu, Chauhan dalam Sunhaji (2014:33) menyatakan bahwa pembelajaran adalah
upaya dalam memberi perangsang (stimulus), bimbingan, pengarahan dan dorongan kepada
siswa agar terjadi proses belajar. Sedangkan menurut Sunhaji (2014:34) “pembelajaran
merupakan aktifitas interaksi edukatif antara guru dengan siswa dengan didasari oleh adanya
tujuan baik berupa pengetahuan, sikap maupun keterampilan”. Salah satu aktivitas senam yang
diajarkan di SMP Negeri 8 Kota Malang yaitu senam ketangkasan sederhana dan senam
ketangkasan menggunakan alat. Aktivitas senam yang tercantum dalam ruang lingkup
pendidikan jasmani tersaji dalam kompetensi dasar dan kompetensi inti salah satunya adalah
keterampilan berbentuk rangkaian gerak sederhana dalam aktivitas spesifik senam lantai.

Dari hasil observasi awal pada tanggal 1 maret 2019, diperoleh informasi bahwa materi
pembelajaran senam lantai lompat harimau dan meroda sudah diberikan dan 100% siswa
menyatakan belum pernah mendapatkan materi lompat harimau dan meroda menggunakan
video intraktif. Sedangkan analisis kebutuhan yang disi guru PJOK yaitu Syaiful Rahman, S.Pd
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SMP Negeri 8 Kota Malang pada tanggal 1 Maret 2019, diproleh informasi bahwa 70%-80%
siswa masih merasakan kesulitan dalam melakukan lompat harimau dan meroda. Dengan
mengembangkan pembelajaran lompat harimau dan meroda melalui media interaktif,
diharapkan penelitian dan pengembangan ini dapat membantu guru dalam menyampaikan
materi teknik dasar lompat harimau dan meroda kepada siswa dan memberikan model
pembelajaran yang baru terhadap pembelajaran teknik dasar lompat harimau dan meroda
kepada siswa. Serta mempermudah siswa dalam mempelajari dan memahami materi teknik
dasar lompat harimau dan meroda dan mempercepat siswa untuk menguasai keterampilan
teknik dasar lompat harimau dan meroda.

2. Metode

Dalam penelitian ini, agar tujuan dari penelitian dapat tercapai, maka peneliti
menggunakan model pengembangan dari Brog dan Gall Dalam penelitian ini tahapan-tahapan
yang dikemukakan tadi tidak harus sepenuhnya digunakan, karena peneliti
mempertimbangkan tahapan yang paling tepat dan sesuai dengan kondisi yang dihadapi dalam
proses pengembangan. Menurut Ardhana (2002:9) bahwa pengembangan dapat melakukan
modifikasi dari langkah-langkah yang dikenalnya berdasarkan pertimbangan-pertimbangan
yang terbaik.

Dalam penelitian pengembangan ini peneliti melakukan modifikasi 10 tahapan yang
dikemukakan oleh Brog dan Gall, pengembangan hanya menggunakan tujuh langkah
disesuaikan dengan kondisi lapangan. Tahap-tahap penelitian yang dilakukan dalam penelitian
pengembangan ini disusun dalam bentuk bagan sebagai berikut:
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Gambar 1. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
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Menggunakan rumus Sudijono (2008:43) adalah sebagai berikut:

P=Lx100% (1)
Keterangan:

f = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya

N = Number of Cases (jumlah frekuensi/banyaknya individu)

P = Angka persentase

Tabel 1. Kriteria Kualitas Produk

No. Persentase Keterangan Makna
1. 76% - 100% Baik Digunakan
2. 56% - 75% Cukup Baik Digunakan
3. 41% - 55% Kurang Baik Diganti
4. <40 % Tidak Baik Diganti

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan tabel 2 analisis kebutuhan yang dilakukan kepada 30 siswa kelas VIII SMP
Negeri 8 Malang diperoleh data sebagai berikut: (1) 8 orang 27% menyatakan bahwa sarana
dan prasaran pendidikan jasmani di SMP Negeri 8 Malang sangat memadai sebanyak 12 orang
73% menyatakan bahwa sarana dan prasaran pendidikan jasmani di SMP Negeri 8 Malang
memadai, (2) 20 orang 67% menyatakan bahwa mereka sangat senang apabila pembelajaran
Pendidikan jasmani yang kreatif, dan efektif sebanyak 10 orang 33% menyatakan senang
apabila pembelajaran Pendidikan jasmani yang kreatif, dan efektif , (3) 8 orang 26%
menyatakan mereka sangat senang dengan aktivitas jasmani sebanyak 20 orang 67%
menyatakan mereka senang dengan aktivitas jasmani dan sebanyak 2 orang 7% menyatakan
kurang senang dengan aktivitas jasmani, (4) 24 orang 80% menyatakan pernah mendapatkan
materi senam ketangkasan sebanyak 6 orang 20% menyatakan tidak pernah mendapatkan
materi senam ketangkasan, (5) 4 orang 13% menyatakan senam ketangkasan sangat penting
sebanyak 23 orang 77% menyatakan senam ketangkasan penting dan sebanyak 3 orang 10%
menyatakan senam ketangkasan kurang penting, (6) 30 orang 100% menyatakan dalam satu
minggu merekan mendapatkan materi pendidikan jasmani sebanyak satu kali, (7) 30 orang
100% menyatakan media pembelajaran Pendidikan jasmani yang pernah didapatkan
menggunakan buku, (8) 18 orang 60% menyatakan media pembelajaran yang memudahkan
mereka adalah menggunakan video sebanyak 12 orang 40% menyatakan media pembeljaran
yang memudahkan mereka adalah menggunakan buku, (9) 7 orang 23% menyatakan samgat
perlu penayangan video untuk memudahkan dalam memahami materi senam ketangkasan
sebanyak 19 orang 64% menyatakan perlu penayangan video untuk memudahkan dalam
memahami materi senam ketangkasan dan sebanyak 4 orang 13% menyatakan cukup perlu
penayangan video untuk memudahkan dalam memahami materi senam ketangkasan, (10) 6
orang 20% menyatakan sangat efektif apabila pembelajaran senam ketangkasan yang dikemas
dalam bentuk video untuk pembelajaran pendidikan jasmani sebanyak 21 orang 70%
menyatakan efektif apabila pembelajaran senam ketangkasan yang dikemas dalam bentuk
video untuk pembelajaran pendidikan jasmani dan sebanyak 3 orang 10% menyatakan kurang
efektif apabila pembelajaran senam ketangkasan yang dikemas dalam bentuk video untuk
pembelajaran pendidikan jasmani.
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Hasil analisis kepada guru sebagai berikut: (1) guru menyatakan bahwa sarana dan
prasarana sudah cukup memadai, (2) guru menyatakan bahwa guru sudah pernah
memberikan materi senam Kketangkasan, (3) guru menyatakan bahwa sudah pernah
memberikan materi senam ketangkasan,(4) guru menyatakan masih ada siswa yang kesulitan
dalam pembelajaran senam ketangkasan, (5) guru menyatakan bahwa apabila materi senam
ketangkasan disajikan dengan apa adanya akan terasa bosan, (6) guru menyatakan semua
perserta didik aktif dalam pembelajaran senam ketangkasan, (7) guru menyatakan bahwa
tidak ada pengembangan pembelajaran yang digunakan untuk materi senam ketangkasan, (8)
guru menyatakan bahwa minat siswa terhadap pengembangan pembelajaran senam
ketangkasan yang bapak/ibu terapkan dalam pembelajaran, (9) guru menyatakan bahwa
pembelajaran yang sudah diterapkan perlu adanya pengembangan, (10) guru menyatakan
media yang pernah digunakan dalam memberikan materi adalah ebook dan modul (11) guru
menyatakan bahwa belum pernah menggunakan video dan buku saku dalam memberikan
materi, (12) guru menyatakan bahwa media video dan buku saku adalah media yang
mempermudah siswa dalam menerima materi, (13) guru menyatakan bahwa perlu adanya
media baru dalam pembelajaran senam ketangkasan, (14) guru menyatakan setuju dengan
adanya video interaktif untuk materi senam ketangkasan, (15) guru menyatakan bahwa setuju
dengan adanya video pembelajaran senam ketangkasan yang dikemas dalam multimedia
interaktif.

Tabel 2. Data Hasil Evaluasi Ahli Pembelajaran Senam Lantai

No Indikator TSEV  S-MAX V(%) keterangan Makna

1 Kesesuaian materi 19 24 79% Baik Digunakan
2 Tujuan multimedia 4 4 100% Baik Digunakan
3 Penggunaan Bahasa 4 4 100% Baik Digunakan
Jumlah 27 32 84% Baik Digunakan

Berdasarkan tabel 3. data hasil evaluasi ahli pembelajaran senam lantai terhadap produk
multimedia interaktif telah diperoleh hasil sebagai berikut: (1) Terkait kesesuaian materi
diperoleh persentase sebesar 79% dengan keterangan baik. (2) Terkait dengan tujuan
multimedia diperoleh persentase sebesar 100% dengan keterangan baik. (3) Terkait
penggunaan bahasa diperoleh persentase sebesar 100% dengan keterangan baik. Dari 3
indikator tersebut diperoleh rata-rata validitas produk multimedia interaktif bagi siswa
sebesar 84% yang menjelaskan produk baik dan layak untuk digunakan.

Tabel 3. Data Hasil Evaluasi Ahli Media

No Indikator TSEV S- V(%) Kketerangan Makna
MAX

1 Kemenarikan media 4 4 100% Baik Digunakan

2 Kemudahan penggunaan multimedia 3 4 75%  Cukup baik  Digunakan
interaktif

3 Kesesuaian media bagi pengguna 4 4 100% Baik Digunakan

4 Keefektifan 12 12 100% Baik Digunakan
media

Jumlah 23 24 96% Baik Digunakan
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Berdasarkan tabel 4. evaluasi ahli media terhadap produk telah diperoleh hasil sebagai
berikut: (1) terkait dengan kemenarikan media diperoleh persentase sebesar 100% dengan
keterangan baik, (2) terkait kemudahan penggunaan multimedia interaktif diperoleh
persentase sebesar 75% dengan keterangan cukup baik dan bisa digunakan, (3) terkait
kesesuaian media bagi pengguna diperoleh persentase sebesar 100% dengan keterangan baik,
(4) terkait keefektifan media diperoleh persentase sebesar 100% dengan keterangan baik. Dari
4 indikator tersebut diperoleh rata-rata validitas produk multimedia interaktif bagi siswa
sebesar 96% yang menjelaskan produk baik dan layak untuk digunakan.

Berdasarkan hasil tersebut produk pengembangan digunakan tanpa revisi karena
masukdalam kerteria baik atau bisa digunakan. Meskipun secara kuantitatif tidak ada revisi
pada produk tapi masih perlu dilakukan revisi kecil untuk menjadikan produk pengembangan
ini lebih sempurna.

Tabel 4. Hasil Uji Coba Kelompok Besar Kepada Peserta Didik

No. S

Uji Coba Kelompok Besar TSEV ma-lx V% Kketerangan Makna
1. Uji coba kelompok kecil di kelas VII
SMP Negeri 8 Malang (n=33) dengan 2153 2640 82% Baik Digunakan

instrument 20 butir pertanyaan

Berdasarkan hasil tersebut produk pengembangan digunakan tanpa revisi karena
masukdalam kerteria baik atau bisa digunakan. Meskipun secara kuantitatif tidak ada revisi
pada produk tapi masih perlu dilakukan revisi kecil untuk menjadikan produk pengembangan
ini lebih sempurna.

Tabel 5. Hasil Uji Coba Kelompok Besar Kepada Guru

No. Uji Coba Kelompok Besar TSEV n;Sa-lx V%  Keterangan Makna

1. Uji coba kelompok kecil dengan

o ) )
instrument 10 butir pertanyaan 36 40 90% Baik Digunakan

Berdasarkan hasil tersebut produk pengembangan digunakan tanpa revisi karena
masukdalam kerteria baik atau bisa digunakan. Meskipun secara kuantitatif tidak ada revisi
pada produk tapi masih perlu dilakukan revisi kecil untuk menjadikan produk pengembangan
ini lebih sempurna.

Teknik dasar Lompat harimau dan meroda pada pengembangan ini berujuk pada
gerakan Penggabean & Hidayat. Menurut Penggabean & Hidayat (1978:62) lompat harimau
dapat diberikan bila anak sudah menguasai guling ke depan dan meroda adalah sesuatu
gerakan ke samping, pada satu saat bertumpu atas kedua tangan dengan kaki terbuka
besar/kangkang.

Pada teknik dasar lompat harimau dan meroda diperlukannya kordinasi yang baik,
dengan kata lain semakin baik gerakan yang dihasilkan maka semakin baik tingkat
koordinasinya, untuk menunjang tingkat koordinasi gerak seorang peserta didik harus adanya
latihan motorik.
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4. Simpulan

Berdasarkan data yang diperoleh dan pembahasan hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa dengan media multimedia peserta didik dapat belajar materi teknik dasar lompat
harimau dan meroda secara efektif dan efisien. Berdasarkan kesimpulan di atas, disarankan
hal-hal sebagai berikut: (1) saran pemanfaattan, produk pengembangam pembelajaran teknik
dasar lompat harimau dan meroda ini diharapkan dapat menunjang kebugaran jasmani
peserta didik, dan menjadikan peserta didik lebih berantusias dalam melakukan aktivitas
jasmani. (2) Saran Deseminasi Dalam penyebarluasan produk pengembangan ini ke sasaran
yang lebih luas alangkah baiknya produk ini dilakukan evaluasi lebih lanjut dan
disempurnakan sesuai dengan sasaran yang lebih luas baik dari isi maupun kemasan. (3) Saran
Pengembangan Selanjutnya, adapun saran dari peneliti yang ditunjukan untuk yang
berkeinginan menjadikan penelitian ini refrensi untuk penelitian selanjutnya sebaiknya untuk
menambahkan metode lain pembelajaran teknik dasar lompat harimau dan meroda selain dari
metode pembelajaran yang sudah diterapkan pada penelitian ini, supaya menjadi lebih
variative dan mengena pada keseluruhannya.
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