
 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 
 

A. Pengertian Pembelajaran 

 
Belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan 

lingkungan. Belajar bukanlah suatu tujuan tetapi suatu proses mencapai                                                                                                                                                                               

tujuan atau merupakan langkah-langkah atau prosedur yang ditempuh. Seseorang dikatakan telah 

belajar sesuatu kalau pada dirinya terjadi perubahan tertentu, misalnya dalam olahraga sepakbola, 

seorang anak dari tidak terampil mengoper bola, menggiring bola dan bermain bola menjadi 

terampil dalam menggiring bola, mengoper dan bahkan pandai bermain sepak bola. Namun tidak 

semua perubahan yang terjadi pada diri seseorang terjadi karena orang tersebut telah belajar. 

Misalnya perubahan yang terjadi pada bayi, terjadi terutama bukan karena belajar, bayi yang 

tadinya tidak dapat duduk menjadi bisa duduk. Margaret E. Bell Gredler (1991: 1) mengatakan 

bahwa belajar adalah proses orang memperoleh berbagai kecakapan, keterampilan, dan sikap. 

 
Menurut  A. Tabrani Rusyan (1989: 7), belajar dalam arti luas adalah suatu proses perubahan 

individu yang dinyatakan dalam bentuk penguasaan, dan penilaian terhadap sesuatu atau 

mengenai sikap dan nilai, pengetahuan dan kecakapan dasar yang terdapat dalam berbagai bidang 

studi atau lebih luas lagi dalam berbagai aspek kehidupan atau pengalaman yang terorganisasi. 

Belajar merupakan proses perubahan tingkah laku sebagai akibat dari pengalaman atau latihan.  

Hilgard dalam Wina Sanjaya (2009: 112)  mengungkapkan  Learning is process by wich an 

activity originates or changed trough trainingg procedurs (wethwr in the laboratory or in the 

natural environment) as distinguised from changes by factorr not atributable to training.  Belajar 



adalahproses perubahan melalui pendidikan yang terbentuk melalui kegiatan atau prosedur 

latihan baik di laboraturium maupun di lingkungan. 

 
Suryabrata  (2004: 2) Learning accurs when there is a change in a person’s cognitif stucture.  

Ranah kognitif ialah berkenaan dengan perilaku yang berhubungan dengan berpikir, mengetahui, 

dan memecahkan masalah berdasarkan apa yang dipelajari dengan menggunakan sikap, nilai-

nilai, apresiasi, dan penyesuaian perasaan sosial, serta tingkat penerimaan atau penolakan 

terhadap sesuatu, jika seseorang memiliki kecerdasan olahraga maka keterampilanya akan 

seimbang yang ditujukan dengan psikomotornya atau keterampilannya. Terbentuknya tingkah 

laku sebagai hasil belajar memiliki tiga ciri pokok yaitu:  (a) tingkah laku tersebut berupa 

kemampuan aktual, (b) kemampuan berlaku dalam waktu relatif lama, (c) kemampuan baru 

diperoleh melalui usaha,  Kemampuan manusia yang diperoleh sebagai hasil belajar meliputi tiga 

aspek, yaitu: (1) achievemen merupakan kemampuan intelektual, (2) Capasity, merupakan suatu 

kemampuan potensial dan (3) atitude atau bakat merupakan kemampuan yang dapat diprediksi.   

 
Slameto (1995: 2) menekankan belajar suatu proses yang dilakukan seseorang untuk memperoleh 

suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman sendiri 

dan interaksi dengan lingkungan.  Pengertian ini menunjukkan bahwa segala perubahan tingkah 

laku individu yang diakibatkan belajar diperoleh melalui pengalaman. Selain itu berkembang 

pula psikologi belajar lainnya yang menggunakan pendekatan praktek atau eksperimen seperti 

koneksionisme.  

 
Thorndike dalam Hamzah (2007: 11) menemukakan bahwa belajar adalah interaksi antara 

stimulus yang mungkin berupa pikiran, perasaan atau gerakan) dan respon dari  3 domain 

tersebut. Belajar adalah proses seseorang memperoleh berbagai kecakapan, keterampilan dan 



sikap.  Belajar merupakan perubahan perilaku dan merupakan kecakapan baru yang terjadi 

karena adanya usaha secara sengaja meliputi keterampilan dan sikap dan pengetahuan baru.  

 
Berdasarkan konsep belajar di atas antara lain memberikan penjelasan bahwa untuk memperoleh 

perubahan tingkah laku dilakukan melalui aktivitas berinteraksi dengan lingkungan sebagai suatu 

pengalaman. Dengan demikian proses belajar yang dilakukan oleh seseorang yang berinteraksi 

dengan lingkungan menghasilkan perubahan-perubahan pada diri siswa, perubahan-perubahan 

pada sektor kognitif yang diperoleh dari usaha belajar itulah yang disebut kemampuan.  Maka 

berhasil atau tidaknya seorang siswa dalam suatu proses belajar dapat dilihat dari 

kemampuannya. Hal ini sesuai dengan pendapat (Sudjana; 1996: 22) bahwa prestasi belajar 

adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajar.  

 
Produk dari suatu proses pembelajaran adalah hasil belajar yang diukur dengan tes kemampuan 

belajar yang tidak hanya dipengaruhi oleh kualitas proses pembelajaran yang dialami oleh siswa, 

tetapi juga faktor lain yang berada di luar pengaruh sistem pendidikan, di samping kemampuan 

siswa itu sendiri.  Prestasi belajar siswa dapat mengukur tinggi rendahnya kemampuan belajarnya 

yang ditujukan dengan nilai ataupun dapat berupa skill atau keterampilan khususnya di bidang 

olahraga. Kemampuan siswa yang merupakan perubahan tingkah laku sebagai bukti hasil belajar 

itu dapat diklasifikasikan dalam dimensi-dimensi tertentu.  

 
Bloom dalam Nana Sudjana (1996: 22 ) membuat klasifikasi hasil belajar menjadi 3 dimensi, 

yaitu: ranah kognitif, afektif, dan psikomotor, ahli lain Kingsley dalam Nana Sudjana (1996: 22 ) 

membagi tiga macam hasil belajar yaitu meliputi  (a) keterampilan dan kebiasaan, (b) 

pengetahuan dan pengertian, dan (c) persepsi dan cita-cita. Hasil belajar itu berasal dari tiga 

sumber: (a) pelajarannya, (b) filosofi pendidikan dan pembelajaran, (c) karakteristik siswa.  



Namun biasanya kemampuan seseorang hanya diukur dengan prestasi belajar yang diperoleh 

siswa pada akhir pembelajaran saja tanpa melihat prosesnya. Sedangkan kemampuan seseorang 

secara luas dapat meliputi: (a) kepandaian dan kebiasaan, (b) kemampuan sosial, dan (c) berpikir 

abstrak dan kreatif.   

 
Belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan dan bukan suatu hasil atau tujuan. Belajar bukan 

hanya mengingat, akan tetapi lebih luas dari itu, yakni mengalami. Hasil belajar bukan suatu 

penguasaan hasil latihan melainkan pengubahan kelakuan (Hamalik, 2004: 27) 

 
Dari uraian di atas dapatlah diidentifikasi ciri-ciri kegiatan yang disebut “belajar” yaitu: 1) 

Belajar adalah aktivitas yang menghasilkan perubahan pada diri individu yang belajar, baik 

aktual maupun potensial, 2) Perubahan itu pada dasarnya berupa didapatkannya kemampuan 

baru, yang berlaku dalam waktu yang relatip lama, dan 3) Perubahan itu terjadi karena usaha. 

 
Belajar adalah berubah atau perubahan. Perubahan dari tidak tahu menjadi tahu, dari sederhana 

menjadi kompleks dan selanjutnya. Masalah belajar merupakan masalah manusia, oleh karena itu 

untuk mengupas masalah belajar dapat didekati dengan berbagai macam cara pendekatan. Ahli 

fisiologi, ahli pendidikan, ahli biofisika, pelatih olahraga, guru pendidikan jasmani, mempunyai 

cara pendekatan   yang  berbeda-beda dalam mengupas masalah belajar.  

 
Manusia sebagai mahluk psiko-bio-sosial-kultural, mengalami berbagai masalah yang 

menyangkut kehidupanya. Upaya mengatasi persoalan hidupnya, membuat manusia bisa tumbuh 

dan berkembang menjadi manusia yang dewasa. Pengalaman dalam menghadapi masalah 

kehidupan, akan mendorong manusia untuk beradaptasi dan mengalami perubahan. Proses 



adaptasi tersebut merupakan sebagian dari proses belajar. Bergerak merupakan bagian dari 

persoalan hidup. 

 
Belajar motorik adalah seperangkat proses yang bertalian dengan latihan atau pengalaman yang 

mangantarkan kearah perubahan permanen dalam perilaku terampil .  Schmidt (1998: 346) 

mendefinisikan: motor learning is a set of processes associated with pratice or experience 

leading to relatively permanent changes in the capability for responding..   

Selanjutnya untuk memahami perilaku gerak (motorik)  dapat didekati dengan Pendekatan  

psikologis. Hal ini dimungkinkan karena proses belajar gerak atau keterampilan bukan semata-

mata karena gejala neuro-fisiologis. Dalam proses belajar, faktor mental ikut berpengaruh. Proses 

belajar melibatkan berbagai faktor jiwa dan raga sebagai satu kesatuan.  

 
Menurut Oxendine seperti yang dikutip oleh Lutan (1999: 122) mengklasifi- kasikan teori belajar 

gerak berdasarkan Pendekatan  psikologis dibagi menjadi dua kategori utama yaitu kelompok 

teori asosiasistimulus-respon dan teori kognitif.  Selanjutnya menurut Guthrie yang dikutip oleh 

Lutan (1999: 122), drill berguna untuk memperlancar siswa melakukan lebih banyak respos yang 

tepat dan benar. Belajar menurut kelompok teori kognitif adalah pembelajaran 

mengorganisasikan rangsang atau persepsinya kedalam suatu pola atau bentuk secara 

keseluruhan. Menurut Oxendine dikutip Lutan, ada tiga hal penting dari aktivitas pembelajaran 

untuk mengolah rangsang yang diterimanya, yaitu; pertama, menghubungkan satu rangsang 

dengan yang lain; kedua, merumuskan sementara tentang kaitan antara cara (alat) dan tujuan; 

ketiga, berprilaku untuk mencapai tujuan. Belajar gerak menurut teori ini, adalah bahwa suatu 

keterampilan cabang olahraga dilakukan secara keseluruhan dari sikap awal sampai sikap akhir. 



Siswa atau pebelajar mencoba untuk mengkaitkan bagian-bagian dari teknik lempar lembing 

melaui persepsinya terhadap bagian-bagian teknik tersebut. 

 
Meskipun kedua kelompok teori belajar tersebut memiliki perbedaan, namun juga memiliki 

beberapa persamaan. Kelompok teori koneksionisme lebih menekankan atau mementingkan 

unsur stimulus dan respons, sedangkan kelompok teori kognitif lebih menekankan atau 

mementingkan pebelajar kognitif lebih menekankan atau mementingkan pebelajar itu sendiri 

dalam mengorganisasikan rangsang. Dengan kata lain kelompok kognitif memandang 

interpretasi pebelajar terhadap rangsang sangat penting, dan kelompok koneksionisme 

memandang kaftan antara stimulus dan respons yang penting. Dalam penerapannya. Kedua teori 

tersebut saling mengisi kekurangan masing-masing. 

 
Pendapat tentang belajar dikemukakan juga oleh Singer (1980: 1), yang menyatakan bahwa ada 

tiga komponen dalam belajar gerak,yang bergerak dan beroperasi secara dinamis. Ketiga 

komponen tersebut yaitu pebelajar, aktivitas, dan situasi atau kondisi lingkungan. Ketiga 

komponen tersebut saling berinteraksi untuk menghasilkkan perubahan perilaku. Belajar 

mengakibatkan perubahan dalam diri pribadi dan selalu terefleksi dalam perilaku yang dapat 

diamati. Perubahan tersebut secara relatif permanen sebagai konsekuensi dari pengalaman atau 

latihan. 

 
Belajar gerak dalam pandangan tersebut nerupakan perubahan tingkah laku dalam domain 

psikomotor (kterampilan) merupakan perubahan tertentu, misalnya dalam olahraga sepakbola, 

seorang anak dari tidak terampil mengoper bola, menggiring bola dan bermain bola menjadi anak 

yang terampil dalam menggiring bola, mengoper dan bahkan pandai bermain sepak bola. Namun 



tidak semua perubahan yang terjadi pada diri seseorang terjadi karena orang tersebut telah 

belajar. 

 
1. Belajar 

Pengajaran adalah interaksi belajar dan mengajar. Pengajaran berlangsung sebagai suatu proses 

saling mempengaruhi antara guru dan siswa. Diantara keduanya terdapat hubungan atau 

komunikasi interaksi. Guru mengajar disatu pihak dan siswa belajar dilain pihak. Keduanya 

menunjukkan aktifitas yang seimbang, hanya berbeda peranannya saja, (Oemar Hamalik, 2004: 

54) 

Belajar mengajar adalah salah satu kegiatan yang bernilai edukatif. Nilai edukatif mewarnai 

interaksi yang terjadi antara guru dengan anak didik. Interaksi yang bernilai edukatif dikarenakan 

kegiatan belajar mengajar yang dilakukan diarahkan untuk mencapai tujuan tertentu yang telah 

dirumuskan sebelum pengajaran dimulai. Guru dengan sadar merencanakan kegiatan secara 

sistematik dengan memanfaatkan segala sesuatunya guna kepentingan pengajaran. 

Persoalan  pembelajaran memiliki beberapa lingkup pembelajaran di antaranya komunikasi, 

motivasi dan poduktifitas (Barbara,1994: 89).  Metode dan teori pegelolaan banyak diaplikasikan 

pada bidang pengelolaan dan sumber maupun secara lebih luas dalam mengelola perubahan. 

Pengelolaan tersebut dapat berupa kondisi siswa maupun sumber belajar, perpustakaan,  sarana 

dan lain-lain. 

Pembelajaran Olahraga adalah proses penguasaan psikomotor yang memerlukan keterampilan 

gerak. dimana terjadinya pembelajaran dapat melalui serangkaian proses yang terjadi secara 

alamiah dan formal. Teknologi pembelajaran berkembang secara konsisten melalui teori dan 

praktek.  Konsistensi terjadi karena teori memberikan pengarahan bagi praktek.  Sehingga teori-



teori yang ada dapat digunakan sebagai panduan dalam pengembangan khususnya di kawasan 

pengelolaan bidang pendidikan.    Elemen-elemen yang mungkin berhubungan dengan aplikasi 

dan praktek pembelajaran yaitu jenis pelajaran, sifat dan karakteristik pebelajar, organisasi 

dimana berlangsung pembelajaran yaitu sekolah, kemampuan sarana yang tersedia dan keahlian 

para guru. 

2. Mengajar 

Menurut Slameto (1995: 30) mengajar merupakan membimbing siswa dalam proses belajar. 

Guru tidak hanya sekedar menyampaikan materi pelajaran kepada murid tetapi guru juga harus 

berusaha agar siswa mau belajar karena mengajar sebagai upaya yang disengaja, maka guru 

terlebih dahulu menyiapkan bahan yang akan disajikan kepada siswa dan guru juga harus 

memberikan rangsangan, bimbingan, pengarahan, dan dorongan kepada siswa agar mau belajar. 

Disinilah letak kerumitan pembelajaran bagi seorang guru. 

Belajar mengajar adalah salah satu kegiatan yang bernilai edukatif. Nilai edukatif mewarnai 

interaksi yang terjadi antara guru dengan anak didik. Interaksi yang bernilai edukatif dikarenakan 

kegiatan belajar mengajar yang dilakukan diarahkan untuk mencapai tujuan tertentu yang telah 

dirumuskan sebelum pengajaran dimulai. Guru dengan sadar merencanakan kegiatan secara 

sistematik dengan memanfaatkan segala sesuatunya guna kepentingan pengajaran. 

Para ahli telah merumuskan dan membuat tafsirannya tentang belajar. Belajar adalah modifikasi 

atau memperteguhkan kelakuan melalui pengalaman. Menurut pengertian ini, belajar adalah 

merupakan salah satu proses suatu kegiatan dan bukan suatu hasil atau hasil atau tujuan. Belajar 

bukan hanya mengingat akan tetapi lebih luas dari pada itu, yakni mengalami. Hasil belajar 

bukan suatu penguasaan hasil latihan, melainkan perubahan kelakuan. 



Menurut Oemar Hamalik (2003) “Mengajar adalah kegiatan membimbing kegiatan belajar dan 

kegiatan mengajar hanya bermakna bila terjadi kegiatan belajar siswa”. Menurut Husdarta dan 

Saputra (2002) “Mengajar merupakan suatu proses yang kompleks, guru tidak hanya sekedar 

menyampaikan informasi kepada siswa saja tetapi juga guru harus berusaha agar siswa mau 

belajar. Karena mengajar sebagai upaya yang disengaja, maka guru terlebih dahulu harus 

mempersiapkan bahan yang akan disajikan kepada siswa”. 

Dalam pengertian luas, belajar dapat diartikan sebagai kegiatan psikofisik menuju ke 

perkembangan pribadi seutuhnya. Kemudian dalam arti sempit, belajar dimaksudkan sebagai 

usaha penguasaan materi ilmu pengetahuan yang merupakan sebagian kegiatan menuju 

terbentuknya kepribadian seutuhnya. Relevan dengan ini maka ada pengertian bahwa belajar 

adalah “penambahan pengetahuan“. 

 

B. Keterampilan Gerak Dasar 

Gerak dasar adalah gerak yang berkembangnya sejalan dengan pertumbuhan dan tingkat 

kematangan. Ketermpilan gerak dasar merupakan pola gerak yang menjadi dasar untuk ketangkasan 

yang lebih kompleks. Rusli (1998) membagi tiga gerakan dasar yang melekat pada individu yaitu, 

1) lokomotor, (2) gerak non lokomotor, (3) manipulatif.Rusli (1998) mendefinisikan gerak 

lokomotor adalah ”gerak yang digunakan untuk memudahkan tubuh dari satu tempat ke tempat lain 

atau memproyeksikan tubuh ke atas misalnya: jalan, lompat dan berguling”. gerak non lokomotor” 

adalah keterampilan yang dilakukan tanpa memindahkan tubuh dari tempatnya, misalnya 

membungkuk badan, memutar badan, mendorong dan menarik. Sedangkan gerak manipualtif 

adalah ketrampilan memainkan suatu proyek baik yang dilakukan dengan kaki maupun dengan 



tangan atau bagian tubuh yang lain.Gerak manipulatif ini bertujuan untuk koordinasi mata-kaki, 

mata-tangan, misalnya melempar, menangkap dan menendang. 

 
C. Tahap Pembelajaran Gerak  

 Fitts dan Donsor mengemukakan bahwa proses keterampilan gerak terjadi dalam tiga tahap 

belajar, yaitu: 

1. Tahap Kognitif 

Merupakan tahap awal dalam belajar gerak.  Pada tahapan ini, diberikan pemahaman 

secara lengkap mengenai bentuk gerak baru kepada peserta didik.  Sebagai pemula, mereka 

belum memahami mengenai apa, kapan dan bagaimana gerak itu di lakukan.  Oleh karena 

itu, kemampuan kognitif  sangat berpengaruh pada tahap ini.  

Pada tahap ini, proses belajar diawali dengan aktif  berfikir tentang gerakan yang 

dipelajari.  Pelajar berusaha mengetahui dan memahami gerakan dari informasi yang 

diberikan kepadanya.  Informasi yang didiberikan bisa bersifat verbal atau bersifat visual.  

Informasi verbal ialah informasi yanng berbentuk penjelasan dengn menggunakan  kata-

kata.  Disini indra pendengaran aktif berfungsi.  Informasi visual adalah informasi yang 

dapat dilihat.  Informasi ini bisa berbentuk contoh gerakan atau gambar gerakan. 

 
Instruksi, demonstrasi, film clips dan informasi verbal lainnya secara khusus memberikan 

manfaat dalam tahapan ini.  Tujuan pembelajarannya adalah agar peserta didik dapat 

mentransfer informasi yang sudah dipelajari sebelumnya kepada bentuk keterampilan yang 

dihadapinya sekarang.  Contoh, beberapa keterampilan mempunyai ketentuan yang sama, 

sehingga perolehan informasi sebelumnya dapat digunakan untuk pengajaran yang baru. 

Juga, beberapa bentuk gerakan yang sudah dipelajari sebelumnya dapat disesuaikan dengan  



keterampilan yang diinginkan dan menjadi pijakan bahan pengajaran selanjutnya.  

 
2. Tahap Fiksasi/Asosiatif 

Tahap fiksasi disebut juga tahap tengah.  Tahap ini ditandai dengan tingkat penguasaan 

gerakan dimana pelajar sudah mampu melakukan gerakan dalam rangkaian yang tidak 

tersendat-sendat pelaksanaannya. Dengan tetap mempraktikan berulang-ulang, pelaksanaan 

gerakan akan menjadi efisien, lancar, sesuai dengan keiinginannya dan kesalahan gerakan 

semakin berkurang. 

Untuk meningkatkan penguasaan dan kebenaran gerakan, peserta  didik perlu tahu 

kesalahan yang diperbuatnya.  Peserta didik membutuhkan motivasi dan umpan balik 

untuk mengetahui apa yang dilakukan itu sudah benar atau salah melalui pemberitahuan 

yang dilakukan oleh orang yang mengamatinya.   

 
Dari pengetahuan tentang kesalahannya itulah peserta didik perlu mengarahkan 

perhatiannya untuk membetulkan kesalahan selama mempraktikkan berulang-ulang. 

Kemampuan untuk mengetahui kesalahan gerakan sangat diperlukan untuk peningkatan 

penguasaan gerak.  Untuk meningkatkan pengusaan gerak diperlukan kesempatan yang 

leluasa untuk praktik berulang-ulang. 

Pada tahap ini, sudah merangkaikan bagian-bagian gerakan menjadi rangkaian gerakan 

secara terpadu yang sangat penting untuk menguasai berbagai gerak keterampilan.  Setelah 

rangkaian gerakan bisa dilakukan dengan baik, maka peserta didik dapat melanjutkan 

ketahap belajar otomatisasi.  

 
3. Tahap Otomatisasi 



Tahap otomatisasi dapat dikatakan sebagai tahap akhir dalam belajar gerak.  Tahap ini 

ditandai dengan tingkat penguasaan gerakan secara otomatis tanpa terpengaruh waluapun 

pada saat melakukan gerakan itu peseta didik harus memperhatikan hal-hal lainnya selain 

gerakan yang dilakukan.  Peserta didik sudah menjadi lebih terampil dan setiap gerakan 

yang dilakukan lebih efisien dan efektif.  

 
Untuk mencapai tahap ini, diperlukan praktik berulang-ulang secara teratur.  Setelah 

dicapai tahap otomatisasi kelancaran dan kebenaran gerakan masih bisa ditingkatkan, 

namum peningkatannya tidak lagi secepat pada tahap-tahap sebelumnya.  Pada tahap ini, 

dimana gerakan sudah menjadi otomatis, untuk mengubah bentuk gerakan cukup sulit. 

Untuk mengubahnya diperlukan ketekunan. 

 
D. Periode Perkembangan Gerak Dasar untuk Anak SD 

 
1. Fase perkembangan gerak dasar usia 2-7 tahun 

Anak usia 2-7 tahun pada dasarnya sedang mengalami masa pertumbuhan, mengalami 

bertambahnya pengalaman, mereka bergantung pada instruksi dan meniru yang lain.  

Fase perkembangan gerak dasar ini dibagi  menjadi tiga tingkatan, yaitu: 

a. Tingkat awal, merupakan awal dari munculnya kesadaran anak akan pola gerak dasar, 

meskipun perpaduan dan koordinasi geraknya masih belum sempurna. 

b. Tingkat dasar, merupakan proses menuju pematangan ke arah pola 

gerak dasar.  Kesadaran mengenai ruang dan waktu sudah terbentuk, sehingga gerak 

koordinasi sudah mulai lebih baik daripada tahap sebelumnya. 

c. Tingkat kematangan, merupakan tahap pematangan gerak dasar yang ditandai dengan 

semakin efisiensinya koordinasi gerak yang dilakukan. Biasanya, anak yang berada 



pada fase ini, sudah layak untuk mendapatkan bentuk-bentuk gerak yang lebih 

kompleks lagi. 

2. Fase transisi usia 7-10 tahun 

Pada masa ini, anak secara individu mulai dapat mengkombinasikan dan menerapkan 

keterampilan gerak dasar yang terkait dengan performanya dalam aktivitas jasmani.   

Pada fase ini, kemampuan gerak dasar dikembangkan dan diperhalus dalam situasi 

bermain dan situasi olahraga kecabangan.  Ketermapilan berolahraga pada masa transisi 

merupakan suatu penerapan sederhana dari gerak dasar, menuju bentuk-bentuk gerakan 

yang lebih komplek dan spesifik. 

 
3. Fase spesifikasi usia 10-13 tahun 

Pada usia 10-13 tahun anak sudah dapat menentukan pilihannya akan cabang olahraga 

yang sangat disukainya.  Secara umum, mereka sudah memiliki kemampuan dalam 

koordinasi dan kelincahan yang jauh lebih baik.  Atas dasar pertimbangan pada faktor 

fisik, kognitif dan budaya, mereka memilih untuk lebih mengkhususkan pada salah satu 

cabang  yang dianggap dapat dilakukan.  Mereka sudah mulai bisa memahami kelebihan 

dan kekurangan yang dimilikinya.  

 
E. Hakikat  Bermain 

Huizinga mendefinisikan bermain sebagai aktivitas bebas yang dilakukan  tidak sungguh-

sungguh, tidak dibatasi oleh ruang dan waktu serta      aturan-aturan tertentu.  Siendentop, 

menyatakan bahwa bermain merupakan dunia bagi kehidupan anak-anak.  Bermain adalah 

suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan 

pengertian atau memberikan informasi, memberikan kesenangan maupun mengembangkan 

imajinasi pada anak. Sudono (2010:1)   



Buitendyk menyebutkan prisip-prinsip yang terdapat dalam permainan yaitu: 

 Kita bermain dengan suatu barang atau seseorang; 

 Kemungkinan bermain banyak sekali, tetapi ada batas-batas yang menentukan yaitu 

aturan-aturan dan lapangan/tempat; 

 Dalam permainan terdapat suatu klimaks, mula-mula dari lemah kemudian semakin lama 

semakin kuat dan turun menjadi lemah kembali; dan 

 Ada pertukaran antara ketegangan dan kekendoran. 

 
Selain berguna sebagai media untuk pembentukan gerak, sebagian besar para ahli psikologi 

meyakini bahwa bermain merupakan dasar bagi pembentukan perilaku dimasa anak-anak , 

sehingga sangat dibutuhkan untuk mendapatkan  pengetahuan mengenai kehidupan sosial 

dan perkembangan fisiknya. 

 
F. Pengertian Bermain dalam Pendidikan Anak 

Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang 

menghasilkan pengertian atau memberikan informasi, memberikan kesenangan maupun 

mengembangkan imajinasi pada anak.  Menurut Mayke dalam Sudono (2010:3) menyatakan 

bahwa belajar dengan bermain memberikan kesempatan kepada anak untuk memanipulasi, 

mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi, mempraktikan, dan mendapatkan 

bermacam-macam konsep serta pengertian yang tidak terhitung banyaknya.   

Dari pengertian tersebut kita dapat memahami bahwa bermain merupakan suatu kebutuhan 

bagi anak yang  dapat memberikan dampak yang positif  untuk seluruh aspek perkembangan 

anak.  Dengan bermain kita dapat memberikan kesempatan yang lebih banyak kepada anak 



untuk bereksplorasi sehingga pemahaman tentang konsep maupun pengertian dasar suatu 

pengetahuan dapat dipahami oleh anak dengan lebih mudah. 

 
G. Sumber Belajar dan Alat Permainan 

1. Pengertian Sumber Belajar dan Alat Permainan 

      Sumber belajar adalah bahan termasuk juga alat permainan untuk memberikan informasi 

maupun berbagai keterampilan kepada murid maupun guru antara lain buku referensi, 

buku cerita, gambar-gambar, narasumber, benda atau hasil-hasil budaya. Sudono (2010:7)  

 
Sedangkan alat permainan adalah semua alat bermain yang digunakan 

oleh anak untuk memenuhi naluri bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat seperti 

mengelompokkan, menyempurnakan suatu desain, atau menyusun sesuai bentuk utuhnya. 

Sudono (2010:7) 

2. Fungsi Sumber Belajar dan Alat Permainan 

      Menurut Sudono (2010: 7-9) Sumber belajar berfungsi untuk memberikan kesempatan 

proses berasosiasi kepada anak untuk mendapatkan dan memperkaya pengetahuan 

dengan menggunakan berbagai alat, buku, narasumber atau tempat.  Selain itu sumber 

belajar juga berfungsi untuk meningkatkan perkembangan anak dalam berbahasa melalui 

berkomunikasi dengan mereka tentang hal-hal yang berhubungan dengan sumber belajar 

atau hal lainnya  Sedangkan alat permainan berfungsi untuk mengenali lingkungan 

mengenal lingkungan dan membimbing anak untuk mengenali kekuatan maupun 

kelemahan dirinya. Sudono (2010:8) 

 
H. Teori  Bermain 

a. Teori Kelebihan Tenaga dari Herbert Spencer 



      Berbunyi bahwa tenaga yang berlebihan yang ada pada anak itu menuntut jalan keluar 

dan dapat disalurkan dalam permainan. 

b. Teori Rekreasi dari Lazarus 

     Permainan itu adalah keasyikan yang bukan dalam bentuk bekerja dan bermaksud untuk 

bersenang-senang serta istirahat.  Permainan dilakukan oleh orang-orang setelah lelah 

bekerja dan bermaksud menyegarkan kembali jiwa dan raganya. 

c. Teori Persiapan atau latihan 

     Memandang bermain sebagai latihan manusia sebelum dewasa untuk mempersiapkan 

beberapa fungsi-fungsi keperluan hidup. Berdasarkan beberapa pendapat ahli ahli diatas, 

dapat disimpulkan bahwa permainan adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh 

seseorang dengan sukarela untuk bersenang-senang atau rekreasi dan persiapan atau 

latihan  di dalam mempersiapkan kehidupan bermasyarakat. 

 

I. Manfaat Bermain Bagi Anak 

1. Di pandang dari sudut kesehatan 

Tiap manusia memiliki naluri untuk bergerak, terlebih untuk anak-anak yang memiliki 

naluri untuk bergerak sangat besar.  Gerakan itu sangat berguna untuk fungsi-fungsi 

jasmani dan rohani.  Bergerak sama pentingnya dengan mekan, minum, tidur.  Melarang 

anak bergerak artinya menahan, merintangi pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 

rohani anak.   

 
Bergerak dalam permainan yang dimainkan dalam suasana gembira mempunyai pengaruh 

yang baik bagi organ-organ dalam yang mendorong pertumbuhan.  Oleh karena itu, 



suasana gembira dalam latihan-latihan dan  permainan-permainan harus selalu diusahakan 

oleh guru. 

 
Dalam permainan anak banyak sekali bergerak, ini mempunyai pengaruh yang baik 

terhadap peredaran darah dan pernafasan.  Luas pernafasan diperbesar, ruang dada 

diperbesar kesemua jurusan sehingga paru-paru berfunngsi lebih baik.  Semua alat-alat 

pernfasan menjadi terlatih , jantung pun menjadi lebih kuat memompa darah keseluruh 

tubuh.  Karena permainan dan latihan tesebut maka organ tubuh kita berfungsi lebih baik 

dan pada gilirannya akan meningkatkan kesegaran jasmani dan kesehatan. 

 
2. Dipandang dari sudut pendidikan 

Anak-anak itu senang bemain, permainan itu dilakukan dengan gembira.  Oleh karena itu, 

segala sesuatu yang diajarkan pada waktu itu dapat ditangkap dengan baik.  Ahli-ahli 

pendidikan menganjurkan supaya permainan menjadi alat pendidikan yang utama, untuk 

menuntun pertumbuhan jasmani dan rohani. 

 
J. Pendidikan Jasmani 

 
Pada dasarnya Pendidikan Jasmani merupakan pendidikan melalui aktifitas jasmani guna mencapai 

pertumbuhan dan perkembangan individu secara menyeluruh. Melalui pendidikan jasmani siswa 

sosialisasikan ke dalam aktifitas jasmani termasuk keterampilan berolahraga.  

 
Pembinaan dan pengembangan pendidikan jasmani merupakan bagian dari upaya peningkatan 

kualitas manusia Indonesia yang bertujuan pada peningkatan kemampuan dan keterampilan 

jasmani, serta mencapai pertumbuhan fisik dan mental. Hal ini sesuai pendapat  Wirjasantosa (1984: 

30) yang mengartikan pendidikan jasmani ialah suatu susunan kegiatan manusia yang direncanakan 



untuk merancang dan meningkatkan kemampuan dan keterampilan jasmani, pertumbuhan dan 

perkembangan, kecerdasan dan pembentuk watak serta nilai dan sikap bagi warga negara sebagai 

kelengkapan dari pendidikan.   

Lebih jauh Wirjasantosa (1984: 30) menjelaskan bahwa  tujuan akhir dari pembelajaran olahraga 

menuju kesehatan jasmani dan rohani.  Kesehatan jasmani meliputi kekuatan dan kesegaran, 

keterampilan permainan olahraga, menghindari sikap buruk.  Sedangkan rohaninya adalah membina 

rasa percaya diri, mengembang- kan kehalusan budi, memperkuat harga diri dan memberikan 

kepuasan serta kegembiraan. 

Pendekatan  pembelajaran pendidikan jasmani merupakan bagian dari proses pembelajaran 

pendidikan jasmani. Dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani, melibatkan berbagai unsur. 

Unsur-unsur tersebut merupakan upaya mencapai sasaran atau tujuan pembelajaran pendidikan 

jasmani. Istilah pembelajaran merupakan perkembangan dari istilah belajar dan mengajar. Untuk 

memahami hakikat Pendekatan  pembelajaran pendidikan jasmani diperlukan pemahaman tentang 

belajar, terutama belajar gerak (motorik), pembelajaran pendidikan jasmani, dan perkembangan 

kemampuan motorik.  

 
Pendidikan jasmani merupakan salah satu pendidikan yang sangat penting diberikan mulai dari usia 

prasekolah sampai perguruan tinggi, yang tidak terlepas dari pendidikan lainya. Bahkan dapat 

dikatakan bahwa pendidikan jasmani merupakan salah satu alat yang utama bagi pendidikan rohani, 

seperti semboyan olahraga mensana incoperensana artinya di dalam tubuh yang sehat terletak jiwa 

yang waras. Bahkan keberhasilan berbagai pendidikan mudah dicapai apabila pendidikan jasmani 

dilaksanakan sebaik-baiknya di sekolah. Selanjutnya pendidikan jasmani merupakan satu-satunya 



pendidikan yang peduli terhadap, nilai-nilai sportivitas, fair play, kejujuran, kerjasama dan 

merangsang tumbuh kembangnya jasmani anak. 

Menghindari salah pengertian terhadap pendidikan jasmani, perlu kiranya dijelaskan bahwa 

pendidikan jasmani diajarkan disekolah bukan hanya mata pelajaran gerak badan saja, melainkan 

pendidikan yang erat sangkut pautnya dengan pertumbuhan dan kesehatan jasmani saja. Karena 

disebutkan bahwa keadaan jasmani anak tidak terlepas dari rohani akan tetapi malah saling 

mempengaruhi dengan keadaan rohani manusia, dan juga telah dikatakan bahwa pendidikan 

jasmani itu sebenarnya merupakan pendidikan keseluruhan atau kepribadian, maka tidak 

mengherankan jika pendidikan jasmani juga besar sekali gunanya dalam pembentukan rohani anak. 

 
Berkaitan dengan hal tersebut di dalam standar kompetensi dan kompetensi dasar (Depdiknas, 2006: 

25), mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan dinyatakan bagian integral dari 

pendidikan secara keseluruhan dan bertujuan untuk mengembangkan aspek kebugaran jasmani, 

keterampilan, berfikir kritis, keterampilan sosial, stabilitas emosional, tindakan moral, aspek pola 

hidup sehat dan pengenalan lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani untuk mencapai tujuan 

pendidikan nasional.  

Pendidikan Jasmani adalah proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang 

direncanakan secara sistematik bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan individu secara 

organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional, dalam kerangka sistem pendidikan 

nasional. (Kurikulum penjaskes 2004)  

Pendidikan jasmani merupakan pembelajaran yang didesain untuk meningkatkan kebugaran 

jasmani, pengetahuan, prilaku hidup yang aktif dan sikap sportif melalui kegiatan jasmani yang 

dilaksanakan secara terencana, bertahap, dan berkelanjutan agar dapat meningkatkan sikap positif 



bagi diri sendiri sebagai pelaku  dan menghargai manfaat aktifitas jasmani bagi peningkatan kualitas 

hidup sehat seseorang sehingga akan terbentuk jiwa sportif dan gaya hidup yang aktif (Depdiknas, 

2004: 2). 

Menurut Eddy Suparman (2000:1) pendidikan jasmani dan kesehatan adalah mata pelajaran yang 

merupakan bagian dari pendidikan keseluruhan yang dalam proses pembelajarannya mengutamakan 

aktivitas jasmani dan kebiasaan hidup sehat menuju pada pertumbuhan dengan pengembangan 

jasmani, mental, sosial dan emosional yang selaras, serasi, seimbang. 

Disinilah pentingnya pendidikan jasmani, karena menyediakan ruang untuk belajar menjelajahi 

lingkungan kemudian mencoba kegiatan yang sesuai minat anak menggali potensi dirinya. Melalui 

pendidikan jasmani anak-anak menemukan saluran yang tepat untuk memenuhi kebutuhannya akan 

gerak, menyalurkan energi yang berlebihan agar tidak mengganggu keseimbangan perilaku dan 

mental anak, menanamkan dasar-dasar keterampilan yang berguna dan merangsang perkembangan 

yang bersifat menyeluruh, meliputi aspek fifik, mental, emosi, sosial dan moral. 

 
K. Permainan Rounders 

 
Roundersberasal dari bahasa Belanda, termasuk dalam jenis olahraga permainan dengan menggunakan bola 

kecil atau permainan bola kecil. Rounders adalah pemain beregu (tim) yang dimainkan oleh dua regu, masing-

masing regu terdiri dari 12 orang pemain, bagi regu yang mendapat kesempatan memukul disebut regu pemukul 

atau pihak pemukul, dan regu yang bertugas menjaga di lapangan disebut regu lapangan atau pihak lapangan. 

Rounders dimainkan khusus oleh anak-anak putra saja atau oleh anak-anak putrid saja. Permainan Rounders 

dimainkan di atas lapangan rumput yang rata yang berbentuk empat persegi panjang dimana lebar dan 

panjangnya kurang lebih berbanding 1 : 2. Di atas lapangan terdapat sebuah tiang hinggap untuk pertolongan 

pelari disebut tiang pertolongan, dan 2 buah tiang hingga bebas yang terdapat pada bagian akhir lapangan 

disebut tiang bebas. Dalam permainan Rounders ini dipergunakan alat pemukul bola dibuat dari kayu, disebut 



kayu pemukul, dan bola kecil. Bagi anak-anak pemula yang baru belajar dapat memakai bola tenis, sedang bagi 

anak-anak yang sudah mahir atau telah menguasai permainan Rounders digunakan bola khusus untuk Rounders. 

Permainan dipimpin oleh seorang wasit yang dibantu oleh 3 orang pembantu wasit dan seorang penulis nilai. 

Pemain regu pemukul setelah memukul bola berusaha segera lari ke tiang bebas dengan melalui tiang 

pertolongan lebih dulu atau langsung lari ke tiang bebas dan kembali ke ruang bebas dengan selamat untuk 

mendapat nilai. Sebaliknya pemain regu lapangan berusaha menggagalkan usaha pemain pemukul untuk 

mendapat nilai dengan menangkap bola yang dipukul oleh pemain pemukul dan melempar atau menembak 

pelari dengan bola atau menghanguskan ruang bebas dengan bola pada waktu ruang bebas kosong (belum ada 

pelari yang masuk ruang bebas) untuk menggantikan menjadi pemain pemukul. Antara regu satu dengan regu 

lainnya saling berusaha untuk menjadi regu pemukul. Adapun tujuan dari masing-masing regu atau kedua 

belasan adalah berusaha untuk mengumpulkan nilai sebanyak-banyaknya. Permainan Rounders ini dilakukan 2 

babak, anatara babak pertama dan babak kedua dengan diberi waktu untuk istirahat. Regu yang dinyatakan 

menang adalah regu yang sampai akhir permainan atau akhir pertandingan lebih banyak mengumpulkan nilai. 

 
 

L. Gerak Dasar Menangkap Bola Melambung 

 
Menangkap bola merupakan cara yang harus dikuasai oleh pemain regu lapangan, terutama untuk 

memperoleh nilai tangkap bola dari pukulan lawan dan untuk mematikan lawan dalam bermain. 

Posisi telapak tangan dalam menangkap bola ada 3 macam : 

a. Membentuk kantong : kedua pangkal telapak tangan dan ibu jari saling berdekatan, sedangkan jari-

jari yang lain agak renggang. Kedua lengan sedikit diputar ke kiri sehingga tangan kanan berada di 

atas. 

b. Seperti cara a tersebut di atas, tetapi posisi telapak tangan tidak perlu diputar ke kiri, sedangkan ibu 

jari benar-benar berada di atas. 



c. Posisi telapak tangan seperti saat men-set-up bola pada permainan bola volley. Kedua telapak 

tangan hamper seluruhnya menghadap kea rah datangnya bola, sedangkan kedua sisi ibu jari dan 

kedua ujung jari telunjuk saling berdekatan. 

 
Menangkap bola melambung. 

1. Sikap permulaan 

    Seperti pada menangkap bola melambung tinggi. 

2. Sikap kedua 

    Kedua lengan kiri dan kanan sejajar dijulurkan lurus di atas kearah datangnya bola. Posisi pangkal 

telapak tangan rapat, ujung ibu jari kiri rapat dengan ujung ibu jari kanan, ujung kelingking tangan 

kiri rapat dengan ujung kelingking tangan kanan, sedang jari-jari yang lain diregangkan dan kedua 

tangan membentuk mangkuk menunjuk datar kearah datangnya bola. 

3. Pada waktu menyentuh tangan semua jari kedua tangan dirapatkan kedua tangan segera ditarik 

hingga depan dada mengikuti arah jalannya bola, semua otot-otot kendor. 

4. Gerak terakhir dari kiri dipindahkan ke depan siap untuk melemparkan bola. 

 
M. Alat Bantu Pembelajaran 

 
Alat bantu merupakan alat yang digunakan pendidik dalam menyampaikan pendidikan. Alat 

bantu dalam proses pembelajaran dinilai penting karena dengan adanya alat bantu ini maka 

dengan mudah dipahami oleh siswa. Alat tersebut berguna agar bahan pelajaran yang 

disampaikan oleh guru lebih mudah dipahami peserta didik. Dalam proses belajar mengajar 

alat peraga dipergunakan dengan tujuan membantu guru agar proses pembelajaran lebih 

efektif dan efesien. 

 



Sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendidikan 

menuntut guru agar mampu menggunakan alat-alat yang dapat disediakan oleh sekolah dan 

sekurang-kurangnya guru dapat menggunakan alat yang murah dan efisien yang meskipun 

sederhana dan bersahaja tetapi dapat membantu dalam pencapaian tujuan pengajaran yang 

diharapkan. Untuk mewujudkan hal tersebut, maka seorang guru dalam dunia pendidikan 

khususnya dalam Pendidikan Jasmani dituntut agar dapat menciptakan serta menggunakan 

alat pembelajaran yang dimodifikasi, baik dari segi bentuk ataupun ukurannya, dalam hal 

tersebut modifikasi berarti proses pengubahan bentuk asli ke dalam bentuk yang lebih 

sederhana, namun dalam proses pengubahan tersebut tidaklah mengubah fungsi dan 

keguanaan dari alat yang sebenarnya. 

 
Menurut Azhar Arsyad (2005: 7) media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses 

belajar baik di dalam maupun di luar kelas. Tetapi ada sedikit perbedaan penggunaan istilah media 

dan alat bantu. Media adalah alat yang digunakan pendidik dalam menyampaikan pendidikan, dan 

alat bantu (peraga) digunakan untuk membantu proses pembelajaran agar bahan pelajaran yang 

disampaikan oleh guru lebih konkret/jelas karena ada model atau replika yang dapat diamati siswa 

sehingga mudah diterima atau dipahami peserta didik. Dalam proses belajar mengajar alat peraga 

dipergunakan dengan tujuan membantu guru agar proses belajar siswa lebih berhasil dalam proses 

pembelajaran dan efektif serta efesien.  

 
Menurut Amir Hamzah (1988: 110) penekanan alat bantu belajar terdapat pada visual dan audio. 

Alat bantu visual terdiri dari alat peraga dua dimensi hanya menggunakan dua ukuran panjang dan 

lebar (seperti: gambar, bagan, dan grafik) sedangkan alat peraga tiga dimensi  menggunakan tiga 



ukuran yaitu panjang, lebar, dan tinggi (seperti: benda asli, model, alat tiruan sederhana, dan barang 

contoh). 

 
Dalam kamus besar bahasa Indonesia modifikasi adalah  pengubahan dan berasal dari kata 

ubah yang berarti lain atau beda, mengubah dapat diartikan denganmenjadikan lain dari 

yang sebelumya sedangkan dari arti pengubahan adalahproses,perubahan atau cara 

mengubah, kemudian mengubah dapat juga diartikan pembaruan. Sedangkan  menurut 

Bahagia dan Suherman (2000: 1) modifikasi adalah menganalisa sekaligus mengembangkan 

materi pembelajaran dalam bentuk aktivitas belajar yang potensial dan dapat memperlancar 

dalam pembelajaran. 

 
Untuk mengatasi masalah keterbatasan ataupun kurang memadainya sarana dan prasarana 

yang dimiliki setiap sekolah, maka dengan cara memodifikasi alat pembelajaran yang akan 

digunakan dapat dijadikan suatu solusi alternatif dari masalah yang dihadapi oleh setiap 

tenaga pengajar. Dalam hal tersebut proses modifikasi dan alat bantu sangatlah 

diperlukanuntuk menganalisis sekaligus mengembangkan materi pelajaran dengan cara 

meruntundalam bentuk aktivitas belajar yang potensial dan dapat memperlancar peserta 

didik dalam belajar. Cara ini dimaksudkan untuk menuntun, mengarahkan dan 

membelajarkan peserta didik dari yang tidak bisa menjadi bisa, dari tingkat keterampilan 

yang lebih rendah menjadi tingkat keterampilan yang lebih tinggi. 

 
Selain itu, menurut Bahagia, Yoyo. Dkk. (2000:1) modifikasi merupakan salah satu usaha 

yang dilakukan oleh para guru agar pembelajaran mencerminkan DAP (developmentally 

appropriate practice) artinya tugas ajar yang diberikan harus memperhatikan perubahan 

kemampuan anak dan dapat membantu mendorong perubahan tersebut. Oleh sebab itu DAP 



termasuk didalamnya ukuran tubuh  siswa harus selalu dijadikan prinsip utama dalam 

memodifikasi pembelajaran Pendidikan Jasmani. 

 
Dari uraian di atas penulis menyimpulkan bahwa alat bantu pembelajaran merupakan suatu 

upaya seseorang untuk merubah alat pembelajaran yang sesungguhnya kedalam bentuk yang 

lebih sederhana dengan tujuan untuk mempermudah peserta didik dalam melakukan 

rangkaian pembelajaran gerak yang diajarkan sehingga dapat meningkatkan hasil 

pembelajaran keterampilan peserta didik dalam melaksanakan gerak dasar maupun lanjut 

yang diajarkan agar dapat mencapai tujuan pembelajaran yang bermakana efisien, dan 

efektif. 

 
Dalam penelitian ini, penulis akan menggunakan alat bantu pembelajaran berupa bola 

pelastik yang di isi busa, agar lebih menarik bola berwarna –warni. Dua buah bambu 

dipancangkan sebagai tiang yang tingginya 3,4,5 meterdi ikatkan tali rapia agar bola yang 

dilemparkan temannya jalannya berupa elips dan parabola. Tujuan tiang pancang di atasnya 

diikatkan tali rapia agar jalan bolanya melambung. Pada siklus kedua peneliti berencana 

menggunakan dan bola rounders standart/tenis bekas Dua buah bambu dipancangkan 

sebagai tiang yang tingginya 4,5 meterdi ikatkan tali rapia agar bola yang dilemparkan 

temannya jalannya berupa elips dan parabola. Tujuan tiang pancang di atasnya diikatkan tali 

rapia agar jalan bolanya melambung, penggunaan alat 

bantu tersebut bertujuan untuk memotivasi siswa dalam 

melakukan gerak dasar menangkap bola melambung.                                                                                  

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
Gambar 1.Bola Karet               Gambar2. Piring plastik dan bola plastik 
 
 

N. Kerangka Berpikir 

Materi Pendidikan Jasmani merupakan kajian terhadap gerak manusia yang dikemas dalam muatan 

yang esensial, faktual dan aktual. Materi ini disampaikan dalam rangka memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk tumbuh kembangkan secara proporsional, rasional, psikomotorik, kognitif, dan 

afektif. Agar pencapaian tujuan tersebut, proses pembelajaran yang dilaksanakan harus 

menyenangkan, menggembirakan dan mencerdaskan siswa. Proses pembelajaran berlangsung 

secara efektif apabila ada persesuaian dengan proses pertumbuhan, perkembangan dan kematangan. 

Dan sebaliknya, proses pertumbuhan dan perkembangan akan berlangsung dengan baik apabila 

disertai dengan pembelajaran. 

 
Selain itu, berhasil dan tidaknya proses belajar mengajar Pendidikan Jasmani ditentukan oleh 

beberapa faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal yaitu guru dan sarana dan 

prasarana Pendidikan Jasmani sebagai alat untuk menjalankan kegiatan belajar mengajar Sekolah. 

Faktor eksternal yaitu meliputi faktor keluarga, faktor lingkungan dan faktor masyarakat. Jadi, jika 

disesuaikan dengan tingkat perkembangan dan pertumbuhan siswa SD, maka proses pembelajaran 

Pendidikan Jasmani yang dilakukan pun harus disajikan dengan bentuk dan pola pembelajaran yang 

sederhana, karena salah satu tujuan dari proses pembelajaran Pendidikan Jasmani adalah untuk 

mengembangkan kemampuan dan keterampilan gerak berbagai macam permainan dan olahraga. 

Agar tujuan pembelajaran Pendidikan Jasmani yang diharapkan dapat terwujud, maka seorang guru 



harus mampu melakukan modifikasi alat pembelajaran ke dalam bentuk yang lebih sederhana, 

sehingga siswa tersebut dapat dengan mudah dalam hal memahami dan mempraktikkan materi 

pembelajaran yang diberikan dengan baik dan benar. 

 
Oleh karena itu, dalam penelitian ini penulis akan menggunakan modifikasi alat pembelajaran 

berupa bola plastik dan bola karet. Dari segi kegunaannya, kedua jenis bola tersebut memiliki 

karakteristik ukuran yang lebih ringan dibandingkan dengan alat pembelajaran bola Rounders yang 

sebenarnya sehingga alat tersebut tergolong sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan perkembangan 

diri siswa sekolah dasar. Selain lebih ringan, jenis bola tersebut mudah didapatkan dan memiliki 

harga yang relatif murah sehingga guru dapat menyiapkan alat pembelajaran tersebut dengan jumlah 

yang banyak. Dengan alat pembelajaran yang memiliki jumlah banyak, diharapkan siswa dapat 

berperan aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Jika dilihat dari segi kegunaannya, bola 

plastik yang lebih besar  tersebut bertujuan untuk memperbaiki gerakan tangan siswa dalam 

melakukan gerak dasar menangkap bola melambung pada Rounders, sehingga siswa dapat 

melakukan menangkap bola melambung dengan baik dan rileks. Sedangkan dengan alat bantu bola 

tenis bekas diharapkan siswa dapat melakukan gerak dasar menangkap bola melambungRounders 

secara keseluruhan dengan rangkaian gerak dasar yang baik dan benar. 

 
Berdasarkan kerangka berpikir di atas, maka penulis meyakini bahwa dengan menggunakan alat 

bantu dalam pembelajaran Rounders berupa penggunaan bola plastik yang dua lebih besar diisi busa 

dan bola tenis  bekas dapat meningkatkan hasil pembelajaran gerak dasar menangkap bola 

melambung dalam bermain Rounders. 

 
O. Hipotesis 

 



Hipotesis adalah dugaan sementara yang harus diuji lagi kebenarannya melalui penelitian ilmiah. 

Berdasarkan teori dan kerangka pikir yang dikemukakan diatas, maka dapat dirumus- kan hipotesis 

penelitian ini sebagai berikut: “Dengan alat bantu bola pelastik besarnya dua kali bola standart dan 

bola karet/tenis bekasdapat memperbaiki dan meningkatkan pembelajaran gerak dasar menangkap 

bola melambungdalam bermain Rounders pada Siswa Kelas V  SDN Pancasila Natar”. 

 


