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MODEL PEMBELAJARAN PERMAINAN TARGET TERHADAP 

KETEPATAN SHOOTING SISWA EKSTRAKURIKULER 

FUTSAL DI SMP NEGERI 22 BANDAR LAMPUNG 

 

 

 

OLEH 

 

 

AHMAD AMIN NURYASIN 

 

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian dan pengembangan ini adalah untuk 

memberikan model pembelajaran permainan target terhadap ketepatan shooting 

pada siswa ekstrakurikuler fustal di SMP 22 Bandar Lampung serta untuk 

mempermudah pelatih dalam menerapkan materi latihan sehingga dapat digunakan 

untuk meningkatkan kemampuan teknik shooting serta memberikan pemahaman 

dengan baik kepada siswa agar dapat mempelajari gerakan shooting futsal secara 

mandiri. Penelitian pengembangan model pembelajaran permainan target terhadap 

ketetapan shooting futsal menggunakan model penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dari Borg dan Gall. Produk ini berisi tentang materi 

teknik dasar shooting futsal yang baik dan benar. Subjek uji coba dalam penelitian 

ini adalah ahli futsal, ahli bahasa, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok 

besar. Penentuan sampel ditentukan dengan 10 siswa ekstrakurikuler futsal untuk 

uji cba kelompok kecil dan 20 siswa ekstrakurikuler futsal untuk uji coba kelompok 

besar. Teknik pengumpilan data menggunakan kuesioner. Berdasarkan dari hasil 

penilaian yang diberikan oleh ahli futsal, ahli bahasa, dan uji kelompok besar 

dengan kuesioner didapatkan nilai dari ahli futsal adalah 98%, ahli bahasa 77 %, 

dan uji coba kelompok besar 83%. Hasil perhitungan rata-rata adalah sebesar 86 %, 

sehingga model latihan ini dinyatakan valid dan layak untuk digunakan.  

 

Kata Kunci : futsal, media, shooting, Research and Development, 

 

 

 

 



 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

TARGET GAME LEARNING MODEL ON THE SHOOTING  

ACCURACY OF  EXTRACURRICULAR STUDENTS 

FUTSAL AT SMP NEGERI 22 BANDAR LAMPUNG 

 

 

 

By 

 

 

AHMAD AMIN NURYASIN 

 

The goal to be achieved in this research and development is to produce a product 

in the form of a target game learning model for the accuracy of shooting futsal, 

improve learning facilities using books so that it is easier to understand and 

understand by all circles, especially SMP Negeri 22 Bandar Lampung and provide 

a good understanding to students so that they can learn shooting movements futsal 

independently. Research on the development of a target game learning model for 

the determination of shooting futsal using the research and development model 

(Research and Development) from Borg and Gall. This product contains good and 

correct basic futsal shooting technique material. The test subjects in this study are 

futsal experts, linguists, small group trials, and large group trials. The 

determination of the sample was determined with 10 futsal extracurricular students 

for the small group cba test and 20 futsal extracurricular students for the large 

group trial. Data collection techniques using questionnaires. Based on the results 

of the assessment given by futsal experts, linguists, small group tests and large 

group tests with questionnaires, the scores from futsal experts were 98%, linguists 

77%, and large group trials 83%. The average calculation result is 86%, so this 

exercise model is declared valid and feasible to use. 

 

Keywords : futsal, media, shooting, Research and Development, 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Olahraga adalah salah satu aktifitas fisik maupun psikis yang berguna untuk 

menjaga dan meningkatkan kualitas kesehatan seseorang. Dengan berjalannya 

waktu, olahraga semakin banyak peminat dan penikmatnya. Hal tersebut 

disebabkan karena semakin sadarnya masyarakat tentang pentingnya menjaga 

kesehatan, dengan jiwa yang sehat masyarakat pun meyakini bahwa banyak hal 

yang mampu dilakukan baik dalam beraktifitas sehari-hari ataupun dalam 

melakukan pekerjaan. Salah satu contoh olahraga yang banyak diminati yaitu 

olahraga futsal. 

 

Futsal adalah singkatan dari bahasa Portugis “Futebol de salao”, bahasa Prancis 

“Futbol Salon”, atau bahasa Spanyol “Futbol Sala”, yang diterjemahkan secara 

harafiah berarti “sepak bola dalam ruangan” (Irawan, 2009). Futsal 

dipopulerkan pertama kali oleh Juan Carlos Ceriani di Montevideo, Uruguay 

pada tahun 1930. Futsal adalah permainan sepakbola dalam ruangan dengan 

jumlah 5 pemain pada setiap tim dengan ukuran lapangan yang lebih kecil. 

Futsal ideal untuk mengembangkan keterampilan teknik, taktik, kecerdasan, 

dan keterampilan dari pada kekuatan fisik kasar. Menurut Justinus Lhaksana 

(2011), permainan futsal dapat dikatakan hampir mirip dengan permainan 

sepak bola. Futsal merupakan jenis permainan yang dimainkan dengan segala 

aspek yang lebih sederhana dibandingkan sepak bola. 

 

Sejak olahraga futsal berkembang di Indonesia, mulailah didirikan suatu 

lembaga khusus yang mengelola futsal yaitu Badan Futsal Nasional (BFN) 

dibawah naungan PSSI. BFN mengadakan kompetisi yang bersifat professional 
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atau sering disebut Liga Futsal Nasional atau Indonesian Futsal League 2006-

2007 adalah kompetisi Liga Futsal pertama di Indonesia. Perkembangan futsal 

makin meluas dengan adanya liga atau kompetisi resmi yang diselenggarakan 

federasi, lembagapemerintah atau non pemerintah, dan kelompok masyarakat 

bersifat festival. Sasaran dari penyelenggara kompetisi sangat luas, dari 

kategori sesuai kelompok umur, mulai dari usia dini sampai dewasa (semi pro), 

antar pelajar baik SD, SMP, SMA, dan juga perguruan tinggi, maupun 

perkantoran. Dari banyaknya kompetisi dan peminat yang begitu besar, banyak 

juga tim futsal yang didirikan dalam bentuk club amatir, academy atau sekolah 

futsal dengan kelompok umur, dan di sekolah-sekolah sebagai kegiatan 

ekstrakurikuler. 

 

Perkembangan futsal di Indonesia tidak lepas dari perkembangan olahraga 

futsal dikalangan pelajar khususnya Sekolah Menengah Pertama (SMP). Hal 

ini seiring dengan banyaknya tim-tim futsal sekolah mulai bermunculan yang 

dibina melalui kegiatan ekstrakurikuler dan kejuaraan-kejuaraan yang 

diselenggarakan antar sekolah. Diperlukan beberapa aspek utama yang dimiliki 

pemain futsal saat ini seperti fisik, teknik, pengetahuan taktik, dan mental. 

Faktor-faktor ini harus dimiliki seorang pemain. Suatu tim futsal yang dibangun 

dengan baik, bukan hanya mengandalkan kelebihan individu masing-masing 

dan hanya mengutamakan kemenangan tim saja. Di samping kerjasama antar 

pemain dalam tim, kemampuan setiap pemain menjalankan perannya masing-

masing dan dalam menerapkan strategi sesuai yang diinstruksikan pelatih yang 

telah dilatih sebelumnya, penguasaan teknik dasar yang baik dari setiap pemain 

serta beberapa aspek yang perlu dimiliki pemain futsal menjadi faktor utama.  

 

Permainan futsal semakin berkembang dengan kompleks, dimana pemain 

diajarkan bermain dengan sirkulasi bola, menyerang dan bertahan, dan juga 

sirkulasi pemain tanpa bola dengan timing yang tepat. Maka dari itu, Permainan 

futsal saat ini cenderung lebih kreatif dan dinamis dengan gerakan yang cepat, 

permainan akurat, dan minim kesalahan dalam hal teknik dasar, seperti passing, 

control, dribbling, dan shooting. Dengan demikian teknik dasar bermain futsal 
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menjadi hal yang sangat penting. Seorang pemain futsal di tuntut harus bisa 

menguasai teknik dasar bermain futsal dengan baik dan memiliki intelegensi 

yang tinggi. Hal ini diperlukan agar pemain mampu mengambil keputusan 

dengan cepat selama situasi permainan. Setiap pemain diharuskan menguasai 

segala teknik dalam permainan futsal, meski masing-masing pemain memiliki 

kemampuan yang berbeda-beda. Perbedaan itu bisa disebabkan oleh pemain 

yang memiliki bakat alami dalam hal mengolah bola. Bakat alami ini muncul 

dan berkembang begitu saja sehingga pemain dapat dengan mudah menyerap 

teori yang diberikan, mendalami teknik-teknik bermain futsal, dan 

mempraktekannya di lapangan. 

 

Dalam permainan futsal keterampilan teknik dasar shooting merupakan salah 

satu teknik dasar yang wajib dikuasai pemain. Karena dalam situasi permainan 

seluruh pemain futsal dapat kesempatan untuk menciptakan gol. Pengetahuan 

pemain tentang prinsip teknik dasar shooting tergolong minim. Padahal 

pengetahuan tentang hal ini sangatlah penting. Agar gerakan yang dilakukan 

sempurna dan berhasil dilakukan tepat sasaran, pemain harus paham tentang 

prinsip teknik dasar tersebut. Kesalahan seperti kurangnya teknik dasar yang 

paling mendasar seperti shooting masih sering terjadi. Masih banyak pemain 

yang belum paham tentang poin-poin dalam proses rangkaian melakukan 

shooting, seperti pandangan pada saat melakukan gerakan awalan, penempatan 

kaki tumpuan dan perkenaan bola yang kurang tepat, sehingga arah bola pun 

tidak tepat sasaran.  

 

Peneliti mengamati secara langsung di lapangan bahwa berdasarkan observasi 

di lapangan menemukan berbagai masalah mengenai proses latihan yang terjadi 

pada siswa ekstrakurikuler futsal SMP di Bandar Lampung khususnya pada 

siswa ekstrakurikuler futsal SMPN 22 Bandar Lampung sebagai subyek 

penelitian. Pembelajaran yang dilaksanakan secara keseluruhan sudah 

berlangsung baik, namun masih terdapat kelemahan-kelemahan yang mendasar 

serta kebutuhan yang belum terakumodir secara baik seperti pelaksanaan 

pembelajaran yang terbatas pada program yang sama sehingga terkesan 
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monoton pada setiap kegiatan yang berpengaruh kepada pengulangan suatu 

gerak terutama dalam hal teknik dasar, ditambah sarana dan prasarana di 

sekolah yang terbatas. Dari hal tersebut peneliti menemukan masalah dalam 

teknik dasar bermain futsal khususnya shooting yaitu belum adanya model 

latihan shooting yang bervariasi dan inovatif, sehingga pemain kesulitan dalam 

mencetak gol baik itu disesi latihan ataupun saat pertandingan dari peluang 

yang begitu banyak.  

 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka peneliti melihat bagaimana 

pentingnya model latihan yang bervariasi khususnya shooting pada permainan 

futsal dalam mencetak gol untuk mencapai kemenangan. Maka peneliti 

mencoba mengembangkan model pembelajaran permainan target terhadap 

ketetapan shooting siswa ekstrakurikuler futsal di SMPN 22 Bandar Lampung. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, teridentifikasi beberapa 

permasalahan sebagai berikut. 

1. Rendahnya kemampuan shooting siswa ektrakurikuler futsal di SMPN 22 

Bandar Lampung. 

2. Kurangnya variasi latihan shooting yang monoton 

3. Pemain kurang berkonsentrasi dan terlalu tergesa-gesa saat melakukan 

shooting. 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Agar permasalahan tidak terlalu luas, maka dalam penelitian ini perlu adanya 

pembatasan masalah yang akan diteliti dengan tujuan agar hasil penelitian lebih 

terarah. Masalah dalam penelitian ini hanya dibatasi pada model pembelajaran 

permainan target terhadap ketepatan shooting siswa ekstrakurikuler futsal di 

SMPN 22 Bandar Lampung. 
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1.4 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan masalah 

yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah yang akan diteliti yaitu: 

“Apakah model pembelajaran permainan target efektif diterapkan pada siswa 

ekstrakurikuler futsal di SMPN 22 Bandar Lampung?”. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka tujuan 

yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah : “Untuk memberikan model 

pembelajaran permainan target terhadap ketepatan shooting futsal pada siswa 

serta untuk mempermudah pelatih dalam menerapkan materi latihan sehingga 

dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan teknik shooting para siswa 

ekstrakurikuler fustal di SMP 22 Bandar Lampung .” 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

 

Berdasarkan ruang lingkup dan permasalahan yang diteliti dalam penelitian ini 

diharapkan mempunyai manfaat ke berbagai pihak baik secara teoretis 

maupun praktis, manfaat tersebut sebagai berikut. 

 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

 

1. Bagi pelatih, hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan 

metode latihan yang ada untuk digunakan sebagai latihan dalam 

meningkatkan kemampuan shooting khususnya pada olahraga 

futsal. 

2. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi ilmu 

pengetahuan khususnya dalam olahraga futsal dan menjelaskan 

secara ilmiah tentang model pembelajaran permainan target 
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terhadap ketepatan shooting siswa ektrakurikuler futsal di SMPN 22 

Bandar Lampung. 

 

1.6.2 Manfaat Praktis 

 

1. Bagi pelatih, model pembelajaran permainan target terhadap 

ketepatan shooting siswa ektrakurikuler futsal di SMPN 22 Bandar 

Lampung dapat digunakan sebagai acuan dan evaluasi pada proses 

latihan. 

2. Bagi peneliti, kegiatan penelitian ini dapat menjadi pengalaman 

yang bermanfaat dan dapat menjadi sumber wawasan tentang 

penelitian ini dan secara nyata mampu menjawab masalah yang 

berkaitan dengan judul penelitian ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Model 

 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) istilah model mengandung 

makna pola, contoh, acuan, ragam, dan lain sebagainya dari sesuatu yang akan 

dibuat atau dihasilkan; c) kata kerja, sebagai kata kerja model berarti 

memperagakan, mempertunjukan, dan memperlihatkan. Menurut Abimanyu 

dkk (2008:311) menyatakan bahwa model diartikan sebagai kerangka 

konseptual yang digunakan dalam melakukan sesuai kegiatan. Suprijono 

(2009:45) berpendapat bahwa “model adalah bentuk representasi akurat 

sebagai proses aktual yang memungkinkan seseorang atau sekelompok orang 

mencoba bertindak berdasarkan model itu”. Model merupakan pola langkah-

langkah yang meliputi analisis,pengembangan, pembuatan materi dan evaluasi 

dalam rangka memberikan kemudahan untuk mencapai tujuan (Sulistianta, H. 

2020:36). Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan model 

adalah suatu pola atau acuan yang digunakan dalam melakukan sesuatu 

kegiatan 

 

2.2 Pembelajaran 

 

Pembelajaran dapat diartikan proses belajar mengajar atau pengorganisasian, 

penciptaan, pengaturan suatu kondisi lingkungan yang sebaik-baiknya yang 

memungkinkan terjadinya belajar pada siswa (Fauzan, 2019:11). Model 

pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai 

pedoman dalam melaksanakan pembelajaran dikelas atau pembelajaran dalam 

tutorial. Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan 

prosedur sistematis dalam mengorganisasikan sistem belajar untuk mencapai 
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tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi perancang 

pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan dan melaksanakan 

aktivitas. Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan 

prosedur yang sitematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar peserta 

didik untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan berfungsi sebagai pedoman 

bagi perancang pembelajaran dan guru dalam merencanakan dan melaksanakan 

aktivitas belajar (Oktaffi Arinna Manasikana, dkk., 2022) 

 

2.3 Model Pembelajaran 

 

Dalam sebuah kegiatan pembelajaran metode atau model pembelajaran sangat 

berperan penting karena bisa mempengaruhi hasil belajar peserta didik. 

Mengajar adalah uasaha guru untuk mengatur dan menciptakan kondisi 

lingkungan disekitarnya. Seperti alat pembelajaran,dan komponen lainnya yang 

harus ada dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran adalah suatu 

perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam 

melaksanakan pembelajaran dikelas atau pembelajaran dalam tutorial. Model 

pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan prosedur sistematis 

dalam mengorganisasikan sistem belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu 

dan berfungsi sebagai pedoman bagi perancang pembelajaran dan para pengajar 

dalam merencanakan dan melaksanakan aktivitas. 

 

Model pembelajaran merupakan suatu pedoman berupa program atau petunjuk 

strategi mengajar yang dirancang untuk mencapai suatu pembelajaran. 

Penerapan model pembelajaran menjadi salah satu faktor utama dalam proses 

pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan ketika menerapkan model 

pembelajaran yang sesuai maka proses pembelajaran dan hasil belajarnya juga 

akan sesuai dengan yang diharapkan. Model pembelajaran adalah bentuk 

pembelajaran yang tergambar dari awal sampai akhir yang disajikan khas oleh 

guru. Dengan kata lain, model pembelajaran merupakan bungkus atau bingkai 

dari penerapan suatu pendekatan, metode, strategi, dan tehnik pembelajaran. 

Model pembelajaran adalah prosedur atau pola sistematis yang digunakan 
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sebagai pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran didalamnya terdapat 

strategi, teknik, metode, bahan, media dan alat penilaian pembelajaran. 

 

Model pembelajaran digunakan untuk memudahkan guru dalam mengajar 

sesuai dengan kopetensi dan tujuan yang ingin dicapai. Model pembelajaran 

adalahsuatu perencanaan atas suatu pola yang digunakan sebagi pedoman 

dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau pembelajaran dalam tutorial. 

Model pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan 

digunakan, termasuk didalamnya tujuan–tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam 

kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas 

(Kasmawati, 2017: 72). Jadi model pembelajaran adalah suatu bentuk 

pembelajaran yang didalamnya terdapat strategi, tekhnik, metode, bahan, 

media dan alat pemebelajaran yang mengacu pada pendekatan pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran 

 

2.4 Konsep Model Yang Dikembangkan 

2.4.1 Permainan Target Goaling 

     Gambar 2.1 Permainan Target Goaling 

       (Sumber: Buya, dkk., 2021: 111) 

 

Dalam permainan ini ada sasaran yang diletakkan di ujung-ujung 

gawang yang ditembak menggunakan bola futsal. Jarak seorang 

penendang dari sasaran enam meter dan sepuluh meter. Bola yang di 

tendang kemudian mengenai sasaran mendapatkan poin lima dan tidak 

mendapatkan poin saat bola tidak mengenai target. Diharapkan dari 
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permainan ini seorang pemain dapat memahami ketepatan baru menuju 

materi permainan yang akan diteliti. 

 

Cara melakukan sebagai berikut : 

• Dari 20 pemain dibagi dibagi menjadi empat kelompok, yang 

masing-masing kelompok terdiri dari lima pemain yang bergantian 

menjadi penembak dan penjaga bola di belakang gawang 

• Pemain yang akan menjadi penembak berada pada jarak enam meter 

atau sepuluh meter dari sasaran yang telah diukur. 

• Pada saat pelatih membunyikan peluit, pemain mulai menendang 

bola ke target sebanyak tiga kali, kemudian bergantian oleh pemain 

lain yang berada juga di belakang sasaran. 

 

2.4.2 Permainan Target Giring Shooting 

        Gambar 2.2 Permainan Target Giring Shooting 

        (Sumber: Buya, dkk., 2021: 111) 

 

Pada tahap latihan ini sudah merujuk ke materi sebenarnya. Dalam 

latihan ini pemain menggiring bola dengan kaki bagian dalam terlebih 

dahulu sebelum melakukan tembakan ke sasaran. Para pemain harus 

menggiring bola sejauh lima meter sebelum melakukan tembakan dari 

jarak 6 meter dan sepuluh meter dari target. Saat bola mengenai target 

maka akan mendapatkan poin lima dan nol jika tidak mengenai target.  
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Cara melakukan sebagai berikut : 

• Dari 20 pemain dibagi menjadi empat kelompok, yang masing-

masing kelompok terdiri dari lima pemain yang bergantian menjadi 

penembak dan penjaga bola di belakang gawang. 

• Pemain yang akan menjadi penembak berada pada jarak lima meter 

dari garis star untuk menggiring bola dan enam meter atau sepuluh 

meter dari sasaran yang telah diukur untuk melakukan tembakan.  

• Pada saat pelatih membunyikan peluit, pemain mulai mengiring 

bola dengan jarak lima meter dan setelah sampai pada jarak enam 

atau sepuluh meter menendang bola ke target dan ini dilakuan 

sebanyak tiga kali, kemudian bergantian oleh pemain lain yang 

berada juga di belakang sasaran. 

 

2.4.3 Permainan Target Zig-Zag Goal 

      Gambar 2.3 Permainan Target Zig-Zag Goal 

                   (Sumber: Buya, dkk., 2021: 111) 

 

Dalam permainan ini sudah pada tahap permainan futsal yang 

sesunggunya. Melakukan tembakan setelah melewati rintangan. Para 

pemain diharapkan dapat melewati rintangan yang telah disusun secara 

menyilang (zig zag),  dan  setelah  melewati  rintangannya  pemain  

melakukan  tembakan mengunakan kaki bagian dalam ke sasaran yang 

telah disediakan dengan jarak enam dan sepuluh meter.  
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Cara melakukan sebagai berikut: 

• Dari 20 pemain dibagi menjadi empat kelompok, yang masing-

masing kelompok terdiri dari lima pemain yang bergantian menjadi 

penembak dan penjaga bola di belakang gawang. 

• Pemain yang akan menjadi penembak berada di belakang rintangan 

untuk menggiring bola dan enam meter atau sepuluh meter dari 

sasaran yang telah diukur untuk melakukan tembakan.  

• Pada saat pelatih membunyikan peluit, pemain mulai mengiring 

bola dengan melewati rintangan yang ada di depanya dan setelah 

berhasil, pemain melakukan tembakan pada jarak enam dan 

sepuluh meter kearah target dan ini dilakuan sebanyak tiga kali, 

kemudian bergantian oleh pemain lain yang berada juga di 

belakang sasaran. 

 

2.4.4 Permainan target Bolball Shoot 

Gambar 2.4 Permainan Target Bolball Shoot 

(Sumber: Buya, dkk., 2021: 111) 

 

Dalam permainan ini dilakukan dengan menerima umpan kemudian 

melakukan tembakan ke sasaran yang telah disiapkan.  

 

Cara melakukan sebagai berikut : 

• Dari 20 pemain dibagi menjadi empat kelompok, yang masing-

masing kelompok terdiri dari lima pemain yang bergantian menjadi 
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penembak dan penjaga bola di belakang gawang. 

• Pemain yang akan menjadi penembak berada pada jarak enam meter 

atau sepuluh meter dari sasaran yang telah di ukur untuk menerima 

umpan dan melakukan tembakan. 

• Pada saat pelatih membunyikan peluit, pemain yang yang 

memegang bola memberikan umpan kepada pemain yang akan 

melakukan melakukan tembakan pada jarak enam dan sepuluh 

meter kearah target dan ini dilakuan sebanyak tiga kali, kemudian 

bergantian oleh pemain lain yang berada juga di belakang sasaran 

 

2.5 Futsal 

 

Futsal merupakan salah satu olahraga yang cukup populer di Indonesia. 

Permainan futsal dipopulerkan oleh Juan Carlos Ceriani di Montevideo, 

Uruguay, tahun 1930”. Saat itu permainan baru tersebut diberi nama “futebol 

de salao” (bahasa Portugis) atau “fubol sala” (bahasa Spanyol) dengan makna 

yang sama, yaitu sepakbola ruangan (Saleh & Martiani, 2020: 11). Dari kedua 

bahasa tersebut munculah istilah baru, yaitu futsal. Menurut Mulyono (2017: 

5) futsal adalah salah satu di antara cabang olahraga yang termasuk dalam 

bentuk permainan bola besar. Futsal dimainkan oleh dua tim yang masing- 

masing terdiri atas lima pemain, salah satunya adalah kiper. Futsal mempunyai 

karakteristik di antaranya adalah semua pemain aktif berpartisipasi secara 

merata dan kapan saja bisa main walaupun dalam keadaan fase bertahan atau 

menyerang, eksekusi sangat cepat dengan tingkat presisi yang sangat tinggi, 

sehingga dapat mengejutkan lawan kemudian melakukan langkah cepat 

sepanjang permainan (Yiannaki, et al., 2020: 147).  

 

Olahraga futsal yaitu salah satu olahraga yang berbentuk permainan 

menggunakan bola yang idealnya dilakukan pada suatu ruangan atau indoor. 

Permainan futsal tidak jauh dengan sepakbola hanya yang membedakan adalah 

ukuran lapangan, ukuran bola yang digunakan, ukuran gawang, waktu 

permainan dan jumlah pemain inti berjumlah lima orang dengan beberapa 
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pemain cadangan serta peraturan permainan. Dalam futsal terdapat komponen 

yang harus diperhatikan dalam latihan maupun bertanding, yaitu teknik, fisik, 

taktik dan mental. Komponen-komponen tersebut sangat berpengaruh pada 

peningkatan prestasi atlet futsal.  

 

Olahraga futsal merupakan olahraga dengan intensitas tinggi, dengan 

perubahan yang cepat arah, mulai bergerak, berhenti, melompat dan 

menendang, melibatkan kekuatan tinggi yang melibatkan tulang dan 

peningkatan pembentukan tulang. Intinya, permainan futsal dipengaruhi 

dengan perkembangan sepakbola. Futsal adalah kombinasi dari sepak bola, 

bola basket, bola tangan, dan polo air yang dapat memfasilitasi interaksi sosial 

antara pemain dalam satu tim, antara pemain dan tim lain, dan antara dua tim 

yang saling berhadapan. 

 

Pendapat Suripatty, dkk., (2021: 12) futsal adalah permainan bola yang 

dimainkan oleh dua tim, yang masing-masing beranggotakan lima orang. 

Tujuan dari permainan futsal adalah memasukkan bola ke gawang lawan, 

dengan memanipulasi bola dengan kaki. Futsal adalah permainan 2 × 20 menit 

dengan intensitas tinggi dan aksi intermiten yang membutuhkan upaya fisik, 

taktis, dan teknis yang tinggi dari para pemain. Lapangan futsal berukuran 

sekitar 40 meter × 20 m dengan sasaran 3 meter x 2 meter. 

 

Pendapat lain, menurut Perdana & Musran (2018: 172) bahwa Futsal 

merupakan permainan bola yang dimainkan oleh dua tim, yang masing-masing 

beranggotakan lima orang. Tujuannya adalah memasukkan bola ke gawang 

lawan dengan memanipulasi bola dengan kaki. Selain lima pemain utama, 

setiap regu juga diizinkan memiliki pemain cadangan. Saudini & Sulistyorini 

(2017: 2) menjelaskan bahwa “futsal adalah suatu permainan bola besar yang 

dimainkan oleh dua regu dengan lima pemain di setiap regunya dengan 

menggunakan lapangan yang relatif lebih kecil serta mempunyai aturan yang 

ketat dan tegas tentang kontak fisik”. 
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Pendapat Aswanto (2021: 21) bahwa futsal merupakan suatu olahraga yang 

dilakukan dengan berbagai macam intensitas yaitu rendah, sedang, dan tinggi 

dalam kali ini olahraga futsal sangat digemari di kalangan anak-anak sampai 

kalangan orang tua olahraga futsal ini disebut-sebut olahraga yang memiliki 

persamaan dengan olahraga sepakbola. Olahraga futsal sendiri memiliki tingkat 

resiko cedera yang sangat tinggi di karenakan olahraga futsal sendiri tidak jauh 

dari olahraga lainnya yaitu adanya body contact dan lain-lain. Pendapat Santoso 

& Hariyoko (2020: 494) bahwa pola permainan dalam futsal banyak 

didominasi permainan kaki ke kaki, saat bertahan maupun menyerang lebih 

banyak dilakukan dengan umpan-umpan pendek, mengingat ukuran 

lapangannya lebih kecil dengan lapangan sepak bola. 

 

Kondisi fisik yang harus dimiliki oleh permain futsal, antara lain: kekuatan, 

daya tahan, daya ledak, kecepatan, daya lentur, kelincahan, koordinasi, 

keseimbangan, dan akurasi (Nawir, 2020: 41). Berdasarkan berbagai pendapat 

di atas peneliti dapat diidentifikasikan futsal merupakan permainan sepakbola 

mini yang dapat dimainkan di luar maupun dalam ruangan. Permainan futsal 

lebih kurang 90% merupakan permainan passing. Futsal dimainkan lima lawan 

lima orang yang membutuhkan keterampilan dan kondisi fisik yang prima serta 

determinasi yang baik, karena kedua tim bergantian saling menyerang satu 

sama lain dalam kondisi lapangan yang cenderung sempit dan waktu yang 

relatif singkat. Serta kemenangan ditentukan oleh jumlah gol terbanyak. 

 

Dilihat dari kebutuhan teknik serta taktik, olahraga futsal hampir sama dengan 

sepakbola. Seperti halnya dalam sepakbola pada olahraga futsal ada beberapa 

teknik yang digunakan dalam permainan. mencapai tujuan bermain futsal maka 

pemain diharuskan menguasai teknik dasar futsal yang baik. Bermain futsal 

dengan baik dan benar pemain harus memiliki skill atau teknik dasar yang 

mumpuni agar mendukung permainan dalam bermain futsal. Dalam teknik 

futsal ada beberapa komponen dasar yang harus dikuasai, antara lain: (1) teknik 

dasar controling, (2) teknik dasar passing, (3) teknik dasar dribbling, (4) teknik 

dasar shooting (Hutomo, et al., 2019: 140). Sejalan dengan itu, Ginting dkk., 
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(2019: 118) mengemukakan bahwa terdapat beberapa keterampilan dasar futsal 

yaitu: 1) keterampilan dasar passing (mengumpan), 2) keterampilan dasar 

control (menahan bola), 3) keterampilan dasar chipping (mengumpan 

lambung), 4) keterampilan dasar dribbling (menggiring bola), 5) keterampilan 

dasar shooting (menembak)”. Perdana & Musran (2018: 176) menyatakan 

bahwa teknik dasar futsal yaitu mengumpan (passing), teknik dasar menahan 

bola (controlling), teknik dasar mengumpan lambung (chipping), teknik dasar 

menggiring bola (dribbling), teknik dasar menembak (shooting), dan teknik 

dasar menyundul bola (heading).  

 

Perdana & Musran (2018: 176) menyatakan teknik dasar dalam permainan 

futsal adalah sebagai berikut: 

1. Teknik dasar mengoper bola (passing) 

Passing merupakan salah satu keterampilan dasar permainan futsal yang 

sangat dibutuhkan oleh pemain, karena dengan lapangan yang rata dan 

ukuran yang kecil dibutuhkan passing yang keras dan akurat. Perdana & 

Musran (2019: 176), menyatakan bahwa “di lapangan yang rata dan ukuran 

lapangan yang kecil dibutuhkan passing yang keras dan akurat karena bola 

yang meluncur sejajar dengan tumit pemain”. Pemahaman passing 

diperlukan penguasaan gerakan, sehingga sasaran yang diinginkan 

tercapai. Keberhasilan mengumpan ditentukan oleh kualitasnya, tiga hal 

dalam kualitas mengumpan, yaitu keras, akurat, dan mendatar. 

 

2. Teknik dasar menahan bola (control) 

Controlling merupakan teknik dasar futsal yang menggambarkan 

kemampuan pemain saat menerima bola, baik itu menggunakan kaki 

bagian bawah atau bisa juga menggunakan kaki bagian luar atau bagian 

dalam, yang pada intinya dapat menghentikan bola yang bergulir dengan 

cepat dan baik, apabila menahan bola jauh dari kaki maka lawan akan 

dengan mudah merebut bola. Perdana & Musran (2019: 176), menyatakan 

bahwa “Hal yang harus dilakukan dalam melakukan menahan bola selalu 

melihat datangnya arah bola. Jaga keseimbangan pada saat datangnya bola. 
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Sentuh atau tahan menggunakan telapak kaki, agar bolanya diam tidak 

bergerak dan mudah dikuasai”. 

 

3. Teknik dasar menggiring bola (dribling) 

Dribbling merupakan keterampilan dasar yang harus dimiliki semua 

pemain karena semua pemain harus menguasai bola saat bergerak, berdiri, 

atau bersiap melakukan operan atau tembakan (Fitri, et al., 2021: 1625). 

Teknik dalam melakukan dribbling harus menggunakan telapak kaki 

secara berkesinambungan. Fokus pandangan setiap kali sentuhan dengan 

bola. Bola digulirkan bola ke depan tubuh. Jaga keseimbangan pada saat 

menggiring bola dan mengatur jarak bola sedekat mungkin. 

 

4. Teknik dasar menendang bola (shooting) 

Shooting merupakan keterampilan dasar yang harus dikuasai oleh setiap 

pemain. Perdana & Musran (2019: 176), menyatakan bahwa “Shooting 

merupakan cara untuk menciptakan gol”. Seluruh pemain memiliki 

kesempatan untuk menciptakan gol dan memenangkan pertandingan atau 

permainan. Shooting dapat dibagi menjadi dua teknik, yaitu shooting 

menggunakan punggung kaki dan ujung sepatu atau ujung kaki. Teknik 

menendang (shooting): tempatkan kaki tumpu di samping bola dengan jari-

jari kaki lurus menghadap gawang, bukan kaki yang untuk menendang. 

Gunakan bagian punggung kaki untuk melakukan shooting (Oftadeh, et al., 

2021: 317). Konsentrasikan pandangan kearah bola tepat di tengah-tengah 

bola pada saat punggung kaki menyentuh bola. Kunci atau kuatkan 

tumit agar saat sentuhan dengan bola lebih kuat. 

 

5.   Teknik dasar menyundul (heading) 

Heading adalah menanduk atau menyundul bola. Salah satu keterampilan 

dasar yang dapat digunakan di semua posisi dan sudut lapangan yaitu 

menyundul bola yang umumnya dilakukan dengan kepala. Menyundul bola 

dapat dilakukan untuk mengoper dan mengarahkan bola ke teman, 

menghalau bola di daerah pertahanan, mengontrol bola atau 
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mengendalikan bola dan melakukan sundulan untuk mencetak gol. 

Pendapat Perdana & Musran (2019: 177) “Untuk menyundul hal yang 

harus dilakukan adalah melihat datangnya bola, melengkungkan tubuh. 

Jaga keseimbangan dengan melebarkan badan. Sentuh bola dengan dahi 

(bagian kepala yang keras). Gerakan lanjutan setelah sentuhan dengan bola, 

sehingga jalannya bola lebih cepat ke arah yang dituju”. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa teknik yang 

harus dikuasai dalam bermain futsal di antaranya yaitu mengumpan (passing), 

menahan (controlling), menggiring (dribbling), menembak (shooting), dan 

menyundul (heading). 

 

2.6 Ketepatan Shooting Dalam Permainan Futsal 

 

Ketepatan merujuk kepada kemampuan dalam melakukan tendangan tepat pada 

sasaran yang dituju. Ketepatan sebagai kemampuan seseorang dalam 

mengendalikan gerak-gerak bebas terhadap suatu sasaran (Iqbal, 2020: 2). 

Pendapat Raharjo (2018: 169) bahwa ketepatan adalah kemampuan seseorang 

dalam mengendalikan gerak bebas terhadap suatu sasaran yang dapat berupa 

suatu objek langsung yang harus dikenal. Ketepatan berhubungan dengan 

keinginan untuk memberikan arah kepada sasaran dengan maksud dan tujuan 

tertentu. Sukadiyanto (2011: 86) menyatakan bahwa ketepatan (accuracy) 

adalah kemampuan seseorang untuk mengarahkan sesuatu sesuai dengan 

sasaran yang dikehendaki. Ketepatan adalah kemampuan seseorang untuk 

mengendalikan gerak-gerak bebas terhadap suatu sasaran. 

 

Ketepatan adalah kemampuan seseorang dalam mengendalikan gerak- gerak 

bebas terhadap suatu sasaran. Sasaran dapat berupa jarak atau mungkin suatu 

objek yang mungkin langsung dikenal (Hardi & Nurama, 2019: 95). Hasyim & 

Saharullah (2019: 47) mengungkapkan ketepatan adalah kemampuan seseorang 

untuk mengarahkan sesuatu gerak ke suatu sasaran sesuai dengan tujuannya 

seperti, menembakkan bola ke ring basket dengan tepat, memanah dan 
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menembak bola ke gawang sepakbola. Adapun kegunaannya akurasi: (1) 

prestasi akan lebih baik. (2) gerakan efisien dan efektif. (3) mencegah 

terjadinya cedera. (4) mempermudah menguasai teknik dan taktik. Hasyim & 

Saharullah (2019: 47) menyatakan bahwa faktor-faktor yang perlu diperlu 

diperhatikan : 

1. Faktor kecermatan dan ketelitian merupakan unsur dasar untuk 

ketepatan. 

2. Metode melatih suatu hasil teknik, ketepatan di dahulukan dari pada 

kekuatan. 

3. Ketenangan merupakan sikap mental yang sangat perlu untuk 

mencapai ketepatan tinggi. 

4. Hampir semua cabang olah raga memerlukan unsur ketepatan didalam 

proses gerakannya. 

 

Lebih lanjut dijelaskan Hasyim & Saharullah (2019: 47) bahwa cara 

mengembangkan ketepatan yaitu: 

1. Frekuensi gerakan diulang-ulang sebanyak mungkin agar terjadi 

otomatisasi gerak. 

2. Jarak sasaran dari dekat ke makin jauh. 

3. Gerakan dari lambat ke cepat. 

4. Setiap gerakan harus ada ketelitian atau kecermatan. 

5. Sering diadakan pertandingan sebagai penilaian. 

 

Shooting merupakan proses menendang bola keras dan akurat (Triansyah & 

Haetami, 2019: 2). Perdana & Musran (2019: 176), menyatakan bahwa 

“Shooting merupakan cara untuk menciptakan gol”. Seluruh pemain memiliki 

kesempatan untuk menciptakan gol dan memenangkan pertandingan atau 

permainan. Teknik shooting menjadi salah satu teknik dasar yang sangat 

penting karena jumlah gol akan menentukan  pemenang  olahraga  futsal  serta  

hasil shooting futsal  akan  mempengaruhi  hasil pertandingan. Keberhasilan 

dalam melakukan tendangan ke gawang yang akurat, tidak lepas dari kekuatan 

tungkai kaki dan posisi tendangan yang tepat. Adapun teknik melakukan 
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shooting dalam permainan futsal menurut Lhaksana (2012: 34) yaitu: Shooting 

dengan punggung kaki, menggunakan kaki bagian dalam dan menggunakan 

ujung kaki/sepatu. Teknik-teknik  shooting diantaranya yaitu : 

 

2.6.1 Shooting Mengunakan Punggung Kaki 

1. Posisikan kaki tumpu di samping bola dengan jari-jari mengarah ke 

gawang, dan bukan kaki yang akan menendang. 

2. Gunakan punggung kaki untuk melakukan tendangan. 

3. Fokuskan pandangan kearah bola tepat di tangah-tengah pada saat 

punggung kaki menyentuh bola. 

4. Posisi tumit dikunci agar saat sentuhan dengan bola lebih kuat. 

5. Badan agak dicondongkan maka kemungkinan besar perkenaan 

bola bagian bawah lebih melambung tinggi. 

6. Dilanjutkan dengan gerakan, mengayunkan kaki setelah melakukan 

shooting dengan tidak berhenti. 

 Gambar 2. 5  Teknik Tendangan dengan Punggung Kaki 

     (Sumber: Buya, dkk., 2021: 110) 

 

 

2.6.2 Shooting Menggunakan Kaki Bagian Dalam 

Tendangan dengan menggunakan kaki bagian dalam tidak beda jauh 

dengan tendangan mengunakan punggung kaki, hanya berbeda pada 

saat melakukan tendangan, perkenaan kaki tepat di kaki bagian dalam. 
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1. Dengan sikap berdiri tubuh menghadap kearah bola. 

2. Kaki tumpu berada di samping bola dengan posisi lutut sedikit 

ditekuk. 

3. Posisi badan dicondongkan sedikit ke belakang. 

4. Agar seimbang, kedua tangan di samping agak ditekuk sedikit. 

5. Pandangan harus fokus pada bola dan sasaran yang dituju. 

6. Dengan kaki bagian dalam bidik bolanya tepat di bagian tengahnya. 

7. Lalu tendang bolanya mengunakan kaki kanan yang diayunkan dari 

belakang ke depan tepat pada sasaran bola yang berada di samping. 

8. Setelah melakukan tendangan, berat badan bertumpu pada kaki 

kanan yang melakukan tendangan. 

 

 Gambar 2.6  Teknik Tendangan dengan Sisi Kaki Bagian Dalam  

         (Sumber: Buya, dkk., 2021: 111) 

 

2.6.3 Shooting Dengan Mengunakan Ujung Kaki/Sepatu 

Melakukan tendangan dengan ujung kaki/sepatu tidak berbeda jauh 

dengan shooting mengunakan punggung kaki, bedanya pada saat 

melakukan shooting ayunan kaki jangan dihentikan. Keuntungan dalam 

menendang menggunankan ujung kaki/sepatu dapat dilihat dari aspek 

waktu dan kecepatan terhadap sasaran, maka teknik ini yang paling 

efektif dibandingkan dengan menggunakan punggung kaki. Dalam 
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melakukan shooting menggunakan ujung kaki ada hal-hal yang perlu 

diperhatikan yaitu: 

1. Badan harus berada di belakang bola. 

2. Posisi tumpuan berada pada kaki. 

3. Ujung kaki/sepatu berada tepat di bagian tengah bola. 

4. Saat melakukan tendangan, bola didorong menggunakan ujung 

kaki/sepatu. 

5. Posisi kaki sedikit ditarik setelah melakukan tendangan. 

 

Gambar 2.7 Teknik Tendangan dengan ujung kaki/sepatu  

    (Sumber: Buya, dkk., 2021: 111) 

 

 

2.7 Permainan  

 

Menurut KBBI permainan merupakan sesuatu yang digunakan untuk bermain, 

baik berupa barang ataupun sesuatu yang dapat digunakan untuk bermain. 

Beberapa ahli berpendapat mengenai permainan salah satunya yaitu Gross 

dimana menurut Gross permainan hendaknya dilihat sebagai latihan fungsi-

fungsi yang sangat penting untuk kehidupan dewasa kelak. Sedangkan menurut 

Schaller, permainan menawarkan kelonggaran setelah melakukan suatu tugas 

atau bersifat menefresh, Schaller menyebut bahwa permainan adalah lawan 

kata dari bekerja (Farhurohman, 2017). 
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Permainan sudah sejak lama dikenal dan dapat mempengaruhi dalam 

kepribadian manusia dalam kehidupannya, dari anak-anak sampai dewasa. 

Bermain (play) merupakan istilah yang digunakan secara bebas sehingga arti 

utamanya mungkin hilang. Arti yang paling tepat adalah setiap kegiatan yang 

dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan 

hasil akhir. Selain itu ada pendapat dari Tedjasaputra yang menyatakan bahwa 

permainan merupakan bentuk dari bermain yang memiliki aturan dan syarat 

untuk disepakati bersama. Senada dengan pendapat Tedjasaputra, menurut 

Ralbi permainan adalah kegiatan yang dikendalikan oleh aturan dan bahkan 

terkadang dapat menjadi sebuah pertandingan. Selanjutnya menurut Ruswandi 

permainan merupakan kegiatan yang memberikan pengalaman belajar bagi 

para pemainnya (Farhurohman, 2017). Dari beberapa pendapat pendapat para 

ahli di atas dapat disimpulkan bahwa permainan merupakan suatu kegiatan 

bermain yang dikendalikan dan ditandai oleh aturan yang telah disepakati 

Bersama dan memberikan pengalaman belajar bagi para pemainnya. 

 

2.8 Permainan Target 

 

Permainan target merupakan permainan di mana pemain akan mendapatkan 

skor apabila bola ditendang dengan terarah mengenai sasaran yang telah 

ditentukan ( Lumbantoruan, et.al, 2021). Permainan target merupakan 

permainan yang menuntut konsentrasi, ketenangan, fokus, dan akurasi yang 

tinggi dalam permainannya (Nuriawati, 2020). Permainan ini sebenarnya 

menjadi dasar bagi permainan-permainan yang lain, karena hampir setiap 

permainan memiliki target yang dijadikan sasarannya (Alamsyah, 2019). 

Misalnya, permainan bola basket, sepak bola, futsal ataupun bola voli (Aini, 

2021). Pada dasarnya permainan ini merupakan sebuah bentuk permainan 

akurasi penyampaian objek pada sasaran atau target. Permainan target dapat 

digunakan untuk membantu pemain melatih konsenterasi dan ketepatan target 

sehingga pemain dapat terlatih untuk melakukan shooting ke arah sasaran 

secara tepat (Hanafi, 2020; Wibawa, 2017). Tujuan permainan ini adalah 
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akurasi penyampaian objek pada sasaran (Puriana, 2020). Menurut Suryadi, 

(2021) bahwa latihan permainan target sangatlah efektif untuk meningkatkan 

akurasi shooting. Hasil penelitian Priatno, (2014) menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan metode bermain target terhadap kemampuan 

shooting. Penelitian lainya, Sumana, (2015) menyatakan ada pengaruh yang 

signifikan model latihan permainan target terhadap peningkatan ketepatan 

tendangan shooting. Permainan target dapat digunakan untuk membantu 

pemain berlatih konsentrasi, dan ketepatan target, sehingga pemain dapat 

terlatih untuk melakukan shooting ke arah sasaran secara tepat (Zanurdi et al., 

2022). 

 

Latihan permainan target berkaitan dengan objek atau sasaran yang ingin 

dicapai. Bentuk-bentuk permainan disesuaikan dengan karakteristik permainan 

target yang sesungguhnya dan disesuaikan dengan cabang olahraga yang 

diteliti yaitu futsal. Bentuk-bentuk permainan target menurut Buya, dkk., 

(2021: 111) adalah goaling, girshoot (giring shooting), zig-zag goal dan bolbal 

shoot. Menurut Aris Fajar Pambudi (2007: 38) manfaat dari permainan target 

yaitu siswa dituntut untuk mengembangkan kesadaran taktis dan kemampuan 

pembuatan keputusan manakala hal ini menjadi orientasi utama dalam 

pengajaran. Kesadaran taktikal adalah prasyarat untuk kemampuan 

penampilan, tetapi pada saat bersamaan peserta harus menampilkan baik 

pengetahuan maupun keterampilan untuk melakukan permainan dengan 

sebaik-baiknya. Kemampuan untuk memiliki keterampilan dalam permainan 

target secara tenang, percaya diri, konsenterasi, dan fokus pada target akan 

membantu seorang anak merasa positif dan yakin akan kemampuan dirinya. 

 

2.9 Research and Development (R&D)  

 

Menurut Borg and Gall (1989),  educational research and development is a 

process used to develop and validate educational product, artinya bahwa 

penelitian pengembangan pendidikan (R&D) adalah sebuah proses yang 

digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Hasil 
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dari penelitian pengembangan tidak hanya pengembangan sebuah produk yang 

sudah ada melainkan juga untuk menemukan pengetahuan atau jawaban atas 

permasalahan praktis. Sugioyono (2013:297) berpendapat bahwa, metode 

penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 

penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal (bertahap bisa  multy years). 

Penelitian Hibah Bersaing (didanai oleh Direktorat Jenderal Pendidik Tinggi), 

adalah penelitian yang menghasilkan produk, sehingga metode yang digunakan 

adalah penelitian dan pengembangan. Produk yang ditemukan bisa berupa 

model, pola, prosedur, sistem.  

 

Dalam bidang pendidikan, produk-produk yang dihasilkan melalui penelitian 

R&D diharapkan dapat meningkatkan produktivitas pendidikan, yaitu lulusan 

yang jumlahnya banyak, berkualitas dan relevan dengan kebutuhan. Andi 

Ibrahim dkk (2018: 154) berpendapat bahwa, penelitian dan pengembangan 

(R&D) adalah suatu proses kajian sistematik untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk yang digunakan dalam pendidikan. Produk yang 

dihasilkan berupa bahan pelatihan untu guru, materi ajar, media pembelajaran, 

soal-soal dan sistem pengelolaan dalam pembejaran.  

 

2.10 Model-Model Penelitian Pengembangan Dalam Pendidikan (Research And 

Development)  

 

Penelitian Pengembangan dalam konteks pendidikan, sampai sekarang telah 

berkembang berbagai model penelitian dan pengembangan, dikenal bermacam-

macam model Penelitian dan Pengembangan sistem, model, proses, bahan dan 

ataupun perangkat pendidikan (Saryono, LP2-UM). Saryono juga menjabarkan 

model pengembangan yang populer sampai sekarang ada tujuh, yaitu Model 

Kemp (1994), Model Sistem Dick Dan Carey (1990;2000), Model Smith Dan 

Ragan (1993), Model 4 D (1974), Model Borg Dan Gall (1983/2003), Model 

R&D-R, Dan Model R2D2. Penjabaran dari model pengembangan dalam dunia 

pendidikan sebagai berikut:  
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1. Model Kemp  

Model kemp ditemukan oleh jerrod kemp, G.R. Morisson, dan S.M Ross 

berlangsung dari berbagai titik siklus, yang tidak memiliki titik awal yang 

mengharuskan pengembangan melalui aktifitas pengembangan. Semua 

aktivitas pengembangan saling berhubungan secara langsung dengan 

aktifitas revisi produk yang dikembangkan. Aktivitas pengembangan model 

kemp ini terdiri atas sepuluh langkah yang lentur dan saling bergantung. 

Menurut Kemp, sepuluh langkah pengembangan yang lentur dan saling 

bergantung itu adalah (1) identifikasi kebutuhan belajar, (2) pemilihan topik 

atau tugas, (3) identifikasi karakteristik pembelajar, (4) identifikasi isi dan 

analisis tugas, (5) perumusan tujuan pembelajaran, (6) perancangan 

kegiatan belajar-mengajar, (7) pemilihan sumber-sumber belajar, (8) 

penetapan faktor pendukung, (9) evaluasi belajar, dan (10) prates (Trianto, 

2012:82-89).  

Kelebihan: Model ini tergolong model konseptual yang positivistik, lentur 

dan terbuka. Kelemahan: Tetapi terlalu rumit langkah-langkah 

pengembangannya. Peran pengembang juga sangat dominan, mengabaikan 

keberadaan dan peran calon pengguna. 

 

2. Model Dick dan Carey 

Model pendekatan sistem yang dikembangkan oleh Dick dan Carey (1990) 

memandang aktivitas pengembangan sebagai salah satu komponen sistem 

pengajaran yang terkait langsung dengan komponen sistem pengajaran 

lainnya (Saryono, LP2-UM). Aktivitas pengembangan itu merupakan 

langkah sistemis dan terorganisasi secara ketat yang menggambarkan 17 

urutan prosedur pengembangan dan hubungan antar-komponen secara seria. 

Menurut Dick dan Carey dalam Saryono (LP2-UM), prosedur 

pengembangan dan hubungan antar-komponen tampak pada sepuluh 

langkah pengembangan, yaitu (1) analisis kebutuhan belajar, (2) analisis 

pembelajaran, (3) analisis karakteristik pembelajar dan konteksnya, (4) 

perumusan tujuan umum dan khusus pembelajaran, (5) pengembangan 

instrument asesmen, (6) pengembangan strategi pembelajaran, (7) 
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pengembangan dan pemilihan bahan pembelajaran, (8) perancangan dan 

pelaksanaan penilaian formatif, (9) pelaksanaan revisi bahan pembelajaran, 

dan (10) perancangan dan penilaian sumatif. Kesepuluh langkah tersebut 

mengikuti alur berurutan secara prosedural, tidak dapat diacak langkah-

langkahnya (Trianto, 2012:89-92).  

 

Kelebihan: Model ini tergolong model prosedural yang behavioristis dan 

sangat terperinci jelas langkah- langkahnya. Kelemahan: tetapi langkah- 

langkahnya terlalu rumit dan kaku satu arah. Hanya melibatkan 

pengembang, tidak melihat keberadaan dan melibatkan calon pengguna.  

 

3. Model Smith dan Ragan Model  

Smith dan Ragan (1993) yang merupakan model sistem pembelajaran 

mengacu pada proses sistematis dalam menerapkan prinsip-prinsip 

pembelajaran ke dalam perencanaan bahan dan aktivitas pembelajaran. 

Menurut Smith dan Ragan dalam Saryono (LP2-UM), pembelajaran 

merupakan proses penyajian informasi dan aktivitas yang memberikan 

kemudahan dan fasilitas bagi suatu pencapaian yang diharapkan peserta 

didik berupa tujuan-tujuan pembelajaran. Dengan kata lain, pembelajaran 

merupakan proses pengondisian kegiatan-kegiatan yang difokuskan pada 

belajar peserta didik. Dalam konteks penelitian dan pengembangan, 

pandangan Smith dan Ragan ini tampak pada tahapan- 18 tahapan 

pengembangan yang meliputi, (1) analisis konteks pembelajaran yang 

mencakup analisis kebutuhan dan karakteristik lingkungan pembelajaran, 

(2) analisis karakteristik pembelajar yang mencakup persamaan dan 

perbedaan pembelajar, latar belakang kemampuan pembelajar, dan 

implikasi karakteristik pembelajar terhadap desain pembelajaran, (3) 

analisis tugas pembelajaran yang mencakup analisis tujuan pembelajaran, 

bentuk-bentuk tugas, strategi belajar dan pembelajaran, dan perbedaan tipe-

tipe pembelajaran, dan (4) penilaian kinerja pembelajaran yang mencakup 

tujuan penilaian, desain penilaian, dan model penilaian kemampuan belajar. 
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Kelebihan: Model ini tergolong model prosedural dan positivistik yang 

tahapan-tahapan pengembangannya terperinci. Kelemahan: tetapi sangat 

linier sehingga terkesan kaku. Hanya melibatkan pengembang,pengguna 

produk sama sekali tidak diperankan dalam proses pengembangan. 

 

4. Model 4D  

Model 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel dan Smmel (1974) 

dalam Saryono (LP2-UM), merupakan model pengembangan perangkat 

pembelajaran. Model 4D ini memiliki siklus pengembangan yang terdiri 

atas 4 (empat) tahapan pengembangan, yaitu pendefinisian, perancangan, 

pengembangan, dan penyebarluasan. Tahapan pendefinisian meliputi 

analisis ujung depan, analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep dan 

perumusan tujuan pembelajaran. Tahapan perancangan terdiri atas 

penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format dan rancangan awal. 

Tahapan pengembangan terdiri atas penilaian ahli dan uji coba terbatas. 

Kemudian tahapan penyebarluasan terdiri atas uji validasi, pengemasan dan 

pengadopsian. 

 

Kelebihan: Model ini tergolong model prosedural yang positivistik yang 

langkah-langkahnya sederhana. Kelemahan: tetapi terkesan linier dan kaku. 

Satu- satunya yang berperan dalam pengembangan adalah pengembang. 

Calon pengguna tidak diperankan.  

 

5. Model Borg dan Gall  

Borg dan Gall memaknai Penelitian dan Pengembangan sebagai proses 

yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan 

dengan mengikuti langkah-langkah siklus, prosedural, dan deskriptif. 

Penelitian dan Pengembangan meliputi kajian produk yang dikembangkan, 

pengembangan produk berdasarkan temuan tersebut melakukan uji coba 

lapangan sesuai dengan latar penggunaan produk, dan revisi produk 

berdasarkan hasil uji lapangan. Langkah-langkah model pengembangan 

(research and development) Borg and Gall (1983:775) sebagai berikut: (1) 
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Research and information collecting (Studi pendahuluan), (2) Planning 

(Perencanaan), (3) Develop preliminary form of product (Pengembangan 

rancangan produk awal), (4) Preliminary field testing (Uji lapangan awal), 

(5) Main product revision (Revisi produk awal), (6) Main field testing (Uji 

lapangan utama), (7) Operational product revision (Revisi produk kedua), 

(8) Operational field testing ( Uji kelompok), (9) Final Product Revision 

(Revisi produk akhir), (10) Dissemination and implementation (Diseminasi 

dan implementasi). 

  

Kelebihan: Model ini tergolong model prosedural yang positivistie yang 

langkah-langkahnya terperinci dan runtut. Kelemahan: tetapi terkesan 

njelimet dan linier-kaku. Pengembangan hanya melibatkan pengembang, 

calon pengguna sama sekali tidak diperankan dan dilibatkan.  

 

6. Mode Model R-D-R  

Model R-D-R (Research-Development-Research) merupakan model linier 

dan sirkuler yang melihat pengembangan sebagai tahap-tahap menuju 

terwujudnya produk pengembangan. Sesuai dengan namanya model ini 

memiliki tiga kegiatan pokok pengembangan yang ringkas, yaitu 

melakukan penelitian pendahuluan, mengembangkan perangkat produk, 

dan melakukan uji keefektifan produk. Penelitian pendahuluan digunakan 

untuk memperoleh informasi awal kebutuhan, kondisi lapangan, dan 

kelayakan pengembangan produk. Hasil studi pendahuluan ini digunakan 

untuk merancang dan mengembangkan produk. Setelah itu, rancangan 

produk diuji keefektifannya. Uji keefektifan produk merupakan kegiatan 

amat penting karena tujuan pokok pengembangan adalah mengembangkan 

produk dan menguji keefektifan produk (Saryono, LP2-UM).  

 

Kelebihan: Model ini tergolong model prosedural yang sederhana langkah-

langkahnya. Kelemahan: tetapi terkesan positivistik, terlalu sederhana dan 

umum. Peran pengembang sangat dominan. Calon pengguna tidak 

dilibatkan dalam proses pengembangan.  
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7. Model R2D2 

Model R2D2 (Reflective, Recursive Design and Development Model) yang 

dikemukakan oleh Willis (1995) dalam Saryono (LP2-UM) merupakan 

model konstruktivis-interpretivis, kolaboratif, dan non-linier yang (a) 

bersifat mengulang-ulang (recursive) dan perenungan (reflective). Di 

samping itu, model R2D2 (b) melibatkan pengguna secara kolaboratif 

dalam pengembangan produk sehingga pengguna berpartisipasi, (c) tidak 

menempatkan tujuan sebagai pemandu pengembangan, melainkan 

ditentukan bertahap selama proses pengembangan, (d) meyakini 

perencanaan terus- menerus berkembang, (e) melakukan strategi evaluasi 

proses secara otentik, dan (f) menggunakan data subjektif kualitatif 21 

sebagai bahan untuk merevisi produk yang dikembangkan.  

 

Kelebihan: Model ini tergolong model konstruktivis-interpretif yang lentur 

dan terbuka. Langkah-langkah pengembangannya tergolong sederhana dan 

mudah diikuti. Model ini melibatkan berbagai pihak dalam keseluruhan 

proses pengembangan, antara lain calon pengguna produk. Peran 

pengembangan tidak sangat dominan.  

 

2.11 Model Borg dan Gall 

 

Model penelitian dan pengembangan (Research and Development) dari Borg 

dan Gall (1983:775) terdiri dari sepuluh langkah dalam penelitian,antara lain: 

(1) Research and information collecting (2) Planning (3) Development of the 

preliminary from of product (4) Preliminary field testing (5) Main product 

revision (6) Main field test. (7) Operational product revision (8) Operational 

field testing (9) Final produk (10) Dissemination and implementation. 

 

Dapat diterangkan langkah-langkah penelitian sebagai berikut: 

1. Research and information collecting : studi literature yang ada 

hubungannya dengan masalah yang dibahas, persiapan dalam menyusun 

kerangka kerja penelitian.  



  31 

 

 

 

2. Planning : merumuskan keterampilan apa yang akan dicapai, penetapan 

tujuan yang harus dipenuhi dari setiap tahap, jika memungkinkan 

melakukan studi lapangan. 

3. Develop preliminary from of product : telah dilakukan pengembangan 

produk/model yang direncanakan dalam bentuk prototype, termasuk 

menyiapkan dokumen pendukung seperti buku petunjuk penggunaan, telah 

menyiapkan komponen pendukung yang di butuhkan, menyiapkan alat 

evaluasi yang akan digunakan untuk menguji kelayakan produk/model. 

4. Preliminary field testing : yaitu melakukan uii coba lapangan awal dalam 

skala terbatas. 

5. Main product revision : yaitu melakukan perbaikan terhadap produk awal 

yang dihasilkan bedasarkan hasil coba awal. 

6. Main field testing : melakukan uji coba lapangan utama, 

7. Operational product revision : yaitu melakukan perbaikan/penyempurnaan 

terhadap hasil uji coba lebih luas, sehingga produk yang dikembangkan 

sudah merupakan desain model operasional yang siap di validasi. 

8. Operational field testing : melakukan uii coba operasional. 

9. Final product revision : yaitu melakukan perbaikan akhir terhadap model 

yang dikembangkan guna menghasilkan produk akhir (final) 

10. Dessimination and implementation product : yaitu mempublikasikan hasil 

produk yang sudah dikembangkan. (Eny Winaryati dkk, 2021) 

 

2.12 Ekstrakurikuler 

 

Menurut Shaleh dalam Sriwahyuningsih (2017: 169) mengatakan bahwa 

ekstrakurikuler adalah kegitan pendidikan di luar mata pelajaran dan pelayan 

konseling untuk membantu pengembangan peserta didik sesuai dengan 

kebutuhan, potensi, bakat, dan minat melalui kegiatan yang secara khusus 

diselenggarakan oleh pendidik atau tenaga kependidikan yang berkemampuan 

di sekolah atau madrasah. Kemudian menurut Supriyadi (2019: 111) 

ekstrakurikuler merupakan bagian dari semua kegiatan yang ada di sekolah, 

wajib diikuti oleh siswa sesuai dengan pilihan mereka dan kegiatan tersebut 
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dilaksanakan di luar jam pelajaran, bahwa melalui kegiatan ekstrakurikuler 

dapat menjaring siswa-siswi yang memiliki minat dan bakat. 

 

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa ekstrakurikuler 

adalah suatu program kegiatan yang diselengggarakan oleh pihak sekolah yang 

bertujuan untuk membantu mengembangkan minat, potensi serta bakat yang 

dimiliki oleh setiap siswa atau peserta didik berdasarkan bidangnya 

masingmasing. ekstrakurikuler merupakan bagian yang dilaksanakan diluar 

dari jam pelajaran. Setiap peserta didik yang berada di sekolah pasti memiliki 

minat dan bakat yang berbeda-beda pada bidang tertentu. Oleh karena itu, 

sekolah memiliki program dalam pengembangan bakat dan minat peserta didik 

tersebut sesuai dengan bidangnya masingg-masing salah satunya ialah 

dibidang olahraga futsal. Adapun upaya yang dapat dilakukan oleh pihak 

sekolah dalam mengembangkan bakat dan minat peserta didik dengan 

mengadakan ekstrakurikuler yang biasanya dilaksanakan di luar jam mata 

pelajaran. 

 

2.13 Kajian Penelitian yang Relevan 

 

Manfaat dari penelitian yang relevan yaitu sebagai acuan agar penelitian yang 

sedang dilakukan menjadi lebih jelas. Beberapa penelitian yang relevan 

dengan penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Oky Hendra Wirawan (2015) dengan judul 

“Pengembangan Model Latihan Shooting Futsal pada Ektrakurikuler 

Futsal SMP Negeri 15 Malang” dengan menggunakan metode reseach and 

development (R&D). Berdasarkan hasil justifikasi ahli permainan futsal 

diperoleh hasil persentase rata-rata sebesar 77,67% sedangkan dari ahli 

media diperoleh hasil persentase rata-rata sebesar 83,87%. Dari hasil 

persentase rata-rata yang diperoleh dari evaluasi ahli maka produk latihan 

ini telah layak untuk diujicobakan pada kelompok kecil dan kelompok 

besar. Untuk uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar didapat 

hasil persentase rata-rata sebesar 86,87% dan 87,24% sehingga produk 
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model latihan shooting futsal menggunakan media video latihan ini valid 

dan layak untuk digunakan. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Prasetyo Widha Eka (2014) dengan judul 

“Pengembangan Model Latihan Shooting Pada Peserta Ekstrakurikuler 

Futsal di SMP PGRI 1 Tajinan Kabupaten Malang”. Hasil dari penelitian 

yang dilakukan adalah validasi dari ahli futsal diperoleh persentase 

sebesar 80,12% (valid dan layak digunakan), ahli kepelatihan diperoleh 

persentase sebesar 80,76% (valid dan layak digunakan), ahli media 

diperoleh persentase sebesar 72,95% (valid dan layak digunakan). Dari uji 

kelompok kecil terdapat presentase sebesar 83,76% sehingga produk dapat 

digunakan. Dari uji coba kelompok besar terdapat penilaian sebesar 

86,66% sehingga produk dinyatakan valid dan dapat digunakan. Dapat 

disimpulkan produk pengembangan model latihan shooting ini dinyatakan 

valid dan layak untuk digunakan. 

 

2.14  Kerangka Berpikir 

 

Dalam permainan futsal shooting merupakan senjata paling ampuh untuk 

mencetak gol, shooting dapat dilakukan dengan berbagai cara yaitu 

dengan menggunakan kaki bagian dalam, punggung kaki dan ujung kaki. 

Ketepatan shooting dalam futsal sangat penting maka, perlu upaya 

peningkatan ketepatan shooting guna menyempurnakan keterampilan yang 

dimiliki pemain melakukan shooting dengan baik dan tepat pada sasaran bagi 

pemain bukan merupakan hal yang mudah. Pentingnya tendangan shooting 

dalam futsal, maka perlu upaya peningkatan ketepatan tendangan shooting 

guna menyempurnakan keterampilan yang dimiliki. Aspek terpenting dalam 

membentuk adalah kaki tumpuan, penempatan sudut kaki tumpuan sangat 

menentukan arah dan kekuatan tendangan. 

 

Kesalahan-kesalahan yang sering terjadi saat melakukan shooting, salah satu 

faktor penyebabnya adalah kurangnya ketepatan arah bola ke sasaran gawang. 
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Berdasarkan hal tersebut agar shooting futsal dapat dikuasai dengan baik harus 

ada proses latihan yang berkesinambungan dengan tujuan mengotomatisasi 

keterampilan shooting futsal. Latihan merupakan proses sistematis dari 

berlatih, yang dilakukan secara berulang-ulang, dengan kian hari menambah 

beban latihan. Ada banyak bentuk-bentuk latihan yang bisa membuat 

kemampuan menendang ke gawang meningkat, salah satunya yaitu latihan 

permainan target. Permainan target merupakan salah satu klasifikasi dari 

bentuk permainan yang memfokuskan pada aktivitas permainan yang 

membutuhkan kecermatan, akurasi yang tinggi dalam memperoleh nilai. 

 

2.15  Hipotesis 

 

Hipotesis dapat diartikan sebagai jawaban yang bersifat sementara terhadap 

permasalahan penelitian sampai terbukti melalui data yang terkumpul (Suharsimi 

Arikunto, 2016:62). Berdasarkan kajian dan kerangka berfikir di atas 

dikemukakan hipotesis penelitian sebagai berikut : 

H0 : Model pembelajaran permainan target tidak efektif untuk diterapkan pada 

pada siswa ekstrakurikuler futsal di SMPN 22 Bandar Lampung. 

H1 : Model pembelajaran permainan target efektif untuk diterapkan pada siswa 

ekstrakurikuler futsal di SMPN 22 Bandar Lampung. 

 

 



 

 

 

 

 

III. METODELOGI PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 22 Bandar Lampung, Jl. ZA Pagar Alam 

No.109, Gedong Meneng, Kec. Rajabasa, Kota Bandar Lampung, Lampung. 

Waktu untuk melakukan penelitian ini yaitu di mulai dari Maret 2024 

 

3.2 Variabel Penelitian 

 

Variabel adalah objek penelitian atau apa yang menjadi perhatian. Variabel 

dalam penelitian ini menggunakan satu variabel bebas dan satu variabel terikat. 

1. Variabel Bebas 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran. 

2. Variabel Terikat 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah permainan target terhadap 

ketepatan shooting futsal. 

 

3.3 Populasi dan Sampel 

 

3.3.1 Populasi 

Menurut Suharsimi Arikunto (2006 : 106) “Populasi adalah keseluruhan 

dari subjek penelitian. Populasi merupakan sumber data yang sangat 

penting karena tanpa kehadiran populasi penelitian tidak akan berarti 

serta tidak mungkin terlaksana”. Populasi dalam penelitian ini adalah 

siswa ekstrakurikuler futsal SMP Negeri 22 Bandar Lampung yang 

berjumlah 20 siswa. 
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3.3.2 Sampel 

Menurut Suharsimi Arikunto (2006 : 108) “Sampel adalah sebagian 

atau wakil populasi yang diteliti”. Peserta latihan ekstrakurikuler futsal 

SMP Negeri 22 Bandar Lampung berjumlah 20 siswa. Semua populasi 

menjadi sampel dalam penelitian ini, sehingga peneliti mengambil 

sampel dengan teknik total sampling. Berdasarkan pendapat tersebut 

karena jumlah populasi kurang dari 100 orang, maka seluruh anggota 

dijadikan subjek penelitian, sehingga penelitian ini merupakan 

penelitian populasi yang di ikuti oleh 20 siswa yang tergabung dalam 

ekstrakurikuler futsal di SMP Negeri 22 Bandar Lampung. 

 

3.4 Metode Penelitian 

 

Penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan suatu proses kajian 

sistematik untuk mengembangkan dan memvalidasi produk yang digunakan 

dalam pendidikan (Andi Ibrahim dkk., 2018). Metode Research and 

Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Penelitian pengembangan model pembelajaran permainan target terhadap 

ketetapan shooting futsal menggunakan model penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dari Borg dan Gall (1983:775) yang terdiri dari 

sepuluh langkah dalam penelitian,antara lain: (1) Research and information 

collecting (2) Planning (3) Development of the preliminary from of product (4) 

Preliminary field testing (5) Main product revision (6) Main field test. (7) 

Operational product revision (8) Operational field testing (9) Final produk 

(10) Dissemination and implementation. 

 

Penelitian dan pengembangan ini tentunya diharapkan akan menghasilkan 

sebuah produk yang dapat digunakan sebagai model pembelajaran permainan 

target terhadap ketepatan shooting bagi siswa ekstrakulikuler futsal di SMP 

Negeri 22 Bandar Lampung dengan desain model baru atau menyempurnakan 

yang telah ada secara lengkap sehingga bisa dijadikan salah satu sumber belajar 
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lain dalam proses latihan. Untuk mempermudah sistematika penelitian maka 

akan digambarkan menggunakan chart mengenai langkah-langkah penelitian 

dan pengembangan yang digunakan oleh peneliti berdasarkan langkah-langkah 

penelitian yang diadopsi dari Borg dan Gall : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan chart di atas dapat diterangkan langkah-langkah penelitian 

sebagai berikut: 

1. Research and information collecting : studi literature yang ada 

hubungannya dengan masalah yang dibahas, persiapan dalam menyusun 

kerangka kerja penelitian. 

2. Planning : merumuskan keterampilan apa yang akan dicapai, penetapan 

tujuan yang harus dipenuhi dari setiap tahap, jika memungkinkan 

melakukan studi lapangan. 

3. Develop preliminary from of product : telah dilakukan pengembangan 

produk/model yang direncanakan dalam bentuk prototype, termasuk 

menyiapkan dokumen pendukung seperti buku petunjuk penggunaan, telah 

menyiapkan komponen pendukung yang di butuhkan, menyiapkan alat 

evaluasi yang akan digunakan untuk menguji kelayakan produk/model. 

4. Preliminary field testing : yaitu melakukan uii coba lapangan awal dalam 

skala terbatas. 

5. Main product revision : yaitu melakukan perbaikan terhadap produk awal 

yang dihasilkan bedasarkan hasil coba awal. 

6. Main field testing : melakukan uji coba lapangan utama, 
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7. Operational product revision : yaitu melakukan perbaikan/penyempurnaan 

terhadap hasil uji coba lebih luas, sehingga produk yang dikembangkan 

sudah merupakan desain model operasional yang siap di validasi. 

8. Operational field testing : melakukan uii coba operasional. 

9. Final product revision : yaitu melakukan perbaikan akhir terhadap model 

yang dikembangkan guna menghasilkan produk akhir (final) 

10. Dessimination and implementation product : yaitu mempublikasikan hasil 

produk yang sudah dikembangkan. (Eny Winaryati dkk, 2021) 

 

3.5 Metode Penelitian Tahap 1 

1. Populasi Sampel Sumber Data 

Siswa ekstrakurikuler futsal  yang berjumlah 10 orang untuk uji coba 

kelompok kecil dan 20 orang untuk uji coba kelompok besar. 

2. Teknik Pengumpulan  

Melalui wawancara pelatih dan atlet dengan menggunakan  angket yang 

telah  disiapkan  oleh  peneliti  dalam  item  model-model permainan target. 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data sama dengan alat evaluasi (Arikunto, 2006: 

105). Secara umum alat evaluasi digolongkan menjadi dua kategori, 

yaitu: 

a. Tes 

Alat yang digunakan berupa instrument soal-soal tes. Soal tes terdiri 

dari beberapa butir tes (item) yang masing-masing mengukur satu 

variabel. 

b. Non Tes  

Instrumennya  berupa  :  Angket,  wawancara,  dokumentasi  dan 

pengamatan proses latihan. 

 

3.6 Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

 

Suatu penelitian dikatakan baik apabila memiliki instrumen yang baik pula, 

instrumen tersebut dikategorikan baik jika memiliki validitas dan reliabilitas 
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instrumen yang baik pula. Oleh karena itu item angket yang akan di berikan 

kepada siswa telah mendapat validitas dan reliabilitas yang baik. Agar diperoleh 

data yang valid dan reliabel, maka instrumen penilaian yang digunakan untuk 

mengukur objek dinilai baik tes maupun non tes harus memiliki bukti validitas 

dan reliabilitas. 

 

Dalam penelitian ini untuk menguji validitas instrumen menggunakan validitas 

konstruk, yang mengacu pada sejauh mana suatu instrumen mengukur konsep 

dari suatu teori, yaitu yang terjadi dasar penyusunan instrumen. Kemudian 

merumuskan definisi konseptual selanjutnya menentukan indikator yang di 

ukur. Untuk memeriksa validitas konstruk dapat digunakan penilaian ahli 

(expert judgement). Menurut Sugiyono (2017:121) Uji validitas menunjukan 

derajat ketepatan antara data yang sebenarnya terjadi pada objek dengan data 

yang dapat dikumpulkan oleh peneliti. Uji validitas untuk mengetahui apakah 

setiap item valid atau tidak. Dengan demikian instrumen (kuesioner) yang 

diberikan harus valid dalam arti instrumen yang benar-benar tepat untuk 

mengukur apa yang akan diukur. Uji validitas berguna untuk mengetahui 

apakah ada pernyataan atau pertanyaan pada kuesioner yang harus di hilangkan 

atau diganti karena dianggap tidak relevan. Uji validitas sering digunakan untuk 

mengukur ketepatan suatu item dalam kuesioner, apakah item tersebut sudah 

tepat dalam mengukur apa yang ingin diukur (Sugiyono 2017: 123). Untuk 

menilai validitas digunakan rumus korelasi product moment. 

 

Rumus korelasi product moment sebagai berikut : 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛(∑ 𝑋𝑌) − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑛(∑ 𝑋2) − (∑ 𝑋)2][𝑛(∑ 𝑌2) − (∑ 𝑌)2]
 

Keterangan : 

𝑟𝑥𝑦 =  koefisien korelasi suatu butir/item 

N = jumlah subyek 

X = skor suatu butir/item 

Y = skor total 

(Arikunto, 2006: 72) 
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Nilai r kemudian dikonsultasikan dengan 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍. Bila 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 dari rumus diatas 

lebih besar dari 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 maka butir tersebut valid, dan sebaliknya. Tinggi 

rendahnya validitas menunjukan tinggi rendahnya reliabilitas tes. Dengan 

demikian, semakin banyak tes maka reliabilitasnya semakin tinggi. Dalam 

menguji reliabilitas digunakan uji konsistensi internal dengan menggunakan 

rumus Alpha Cronbach sebagai berikut : 

 

𝑟11 = [
𝑘

𝑘 − 1
] [1 −

∑ 𝜎𝑏
2

𝑉𝑡
2 ] 

Keterangan: 

𝑟11       = reliabilitas instrumen 

𝑘       = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal 

∑ 𝜎𝑏
2    = jumlah varian butir/item 

𝑉𝑡
2       = varian total 

(Arikunto, 2006: 193) 

 

Kriteria suatu instrumen penelitian dikatakan reliabel dengan menggunakan 

teknik ini, bila koefisien reliabilitas (𝑟11) > 0,6. Tujuan mengukur realibilitas 

adalah: (1) Untuk mengetahui apakah tes yang digunakan teliti dan dapat 

dipercaya sesuai dengan kriteria yang dirumuskan; (2) Untuk mengetahui 

derajat tes dapat menghasilkan skor-skor secara konsisten. 

 

Tabel 3.1 Koefisien Korelasi Spearman 

Keterangan Koefisien Reliabilitas 

Sangat Reliabel > 0,8 

Reliabel 0,6 – 0,8 

Cukup Reliabel 0,4 – 0,6 

Kurang Reliabel 0,2 – 0,4  

Tidak Reliabel < 0,2  

Sumber: Sugioyo (2014:18) 
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3.7 Analisis Data 

 

Kuesioner (angket) yang diberikan peneliti sebagai validasi desain produk 

penelitian yang diteliti. Peneliti menggunakan kuesioner (angket) menggunakan 

skala likert untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang tentang fenomena sosial. Hal ini ditetapkan oleh peneliti dan 

selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian. Data kriteria produk yang 

digunakan dalam penelitian dan pengembangan dikembangkan menjadi 

beberapa kategori. Berikut ini merupakan penjelasan kriteria didalam penelitian 

dan pengembangan yang akan dilakukan : 

 

Tabel 3.2 Skala Likert. (Asep Yonny dalam Dwi Arif 2015:87) 

No Interval Persntase Kategori 

1 0% - 24,99% Sangat Buruk 

2 25,00% - 49,99% Buruk 

3 50,00% - 74,99% Baik 

4 75,00% - 100,00% Sangat Baik 

Sumber: Sugiyono (2007:39) 

 

Menurut Sugiyono (2007: 39) rumus untuk mencari persentase adalah dengan 

membagi jumlah skor dengan total skor kemudian dikalikan 100%. Untuk lebih 

jelasnya berikut ini merupakan persamaan untuk menentukan persentase skor. 

 

p =
jumlah score yang diperoleh

total jumlah score
× 100% 

Keterangan : 

P = nilai persentase (%) 

Berdasarkan hasil konversi skor ke nilai maka dapat diketahui nilai produk 

model pembelajaran permainan target yang sedang dikembangkan. 

 

3.7.1 Perencanaan Desain Produk 

Peneliti membuat model pembelajaran permainan target terhadap 

ketepatan shooting sebanyak 4 (empat) model latihan yang divalidasi 

oleh ahli. 
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3.7.2 Validasi Bahasa 

 

Mengunakan ahli bahasa yang ada di Universitas Lampung dan peneliti 

menyediakan angket untuk menvalidasi model latihan yang telah 

dilampirkan oleh peneliti. 

 

Tabel 3.3 Tabel Indikator Penilaian Model  

No Indikator Penilaian Model Hasil 

Visualisasi Model 

1 Kejelasan Tulisan  
2 Kemenarikan Tulisan  

3 Kesesuaian Gambar  

4 Ketepatan Paduan Warna  
5 Ketepatan Tulisan  

6 Kesesuaian Bahasa  
Materi 

7 Kejelasan Isi Materi  

8 Kemudahan Pemahaman Materi  

9 Kemenarikan Tampilan Materi  

10 Kesesuaian Bahasa Materi  

11 Kejelasan Susunan Kalimat  

Penulisan 

12 Ketepatan Ukuran Huruf  
13 Ketepatan Penggunaan Literatur  
14 Ketepatan Jenis Huruf  

15 Ketepatan Jarak Spasi  

16 Konsistensi Tulisan  

17 Sistematika Penulisan  

Gambar Model Latihan 

18 Ketepatan Penempatan Gambar  

19 Kesesuain Gambar  

20 Kemenarikan Gambar  

21 Kemudahan Pemahaman Gambar  

22 Kejelasan Gambar  

23 Kejelasan Warna Gambar  

 

Dalam setiap jawaban setuju atau tidak setuju pakar akan memberikan alasan 

dan setiap alasan menjadi acuan revisi produk atau model dalam uji coba 

selanjutnya. 
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3.8 Instrumen Penelitian 

 

Instrumen angket untuk Expert Justment Praktisi. Instrumen Penelitian Ahli 

Futsal untuk menilai penjelasan perbagian gambar model latihan dan melihat 

seberapa pantas model ini digunakan. 

 

Tabel 3.4 Instrumen Angket Untuk Expert Judgment Praktisi  

No Indikator Hasil 

 Model Latihan 1  

 Tujuan  

Pelaksanaan  

Peralatan  

Keamanan  

Tingkat Kesulitan  

 Model Latihan 2  

 Tujuan  

Pelaksanaan  

Peralatan  
Keamanan  

Tingkat Kesulitan  

 Model Latihan 3  

 Tujuan  

Pelaksanaan  

Peralatan  

Keamanan  

Tingkat Kesulitan  

 Model Latihan 4  

 Tujuan  

Pelaksanaan  

Peralatan  

Keamanan  

Tingkat Kesulitan  

 Sumber: Sugiyono (2007:42) 

 

3.9 Metode Penelitiaan Tahap II 

 

1. Model rancangan eksperimen untuk menguji produk yang telah dirancang 

yaitu empat model latihan permainan target terhadap ketepatan shooting. 

2. Populasi dan sampel penelitian ini adalah siswa ekstrakurikuler futsal SMP 

Negeri 22 bandar Lampung 
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3. Teknik pengumpulan data menggunakan angket yang di buat oleh peneliti. 

4. Instrumen penelitian menggunakan angket yang telah disediakan oleh 

peneliti. 

 

Tabel 3.5 Instrumen angket untuk obyek penelitian 

No Sub Indikator Tiap Model Hasil 

 Model Latihan 1  

1 

Kemudahan  

Kemenarikan  

Kebermanfaatan   

Keamanan  

 Model Latihan 2  

2 

Kemudahan  

Kemenarikan  

Kebermanfaatan   

Keamanan  

 Model Latihan 3   

3 

Kemudahan  

Kemenarikan  

Kebermanfaatan   

Keamanan  

 Model Latihan 4   

4 

Kemudahan  

Kemenarikan  

Kebermanfaatan   

Keamanan  

Sumber: Sugiyono (2007:39) 

 

3.10Teknik Analisis Data 

 

Pada teknik analisis data yang digunakan dalam studi pengembangan ini 

merupakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan menggunakan 

persentase. Teknik ini digunakan untuk menganalisis data kuantitatif dari hasil 

Distribusi kuesioner evaluasi (penyebaran angket evaluasi) ahli tentang hasil 

produk yang dikembangkan. Rumus yang digunakan untuk menganalisis data 

adalah sebagai berikut : 
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Rumus untuk mengolah tanggapan atau evaluasi dari ahli : 

a. Rumus untuk mengolah data per subyek uji coba 1 

𝑃 =
𝑋

𝑋𝑖
× 100% 

Keterangan : 

P  : Persentase hasil evaluasi subyek uji coba 

X  : Jumlah jawaban skor oleh subyek uji coba 

Xi : Jumlah jawaban maksimal dalam aspek penilaian skor oleh subyek   

uji coba 

 

b. Rumus untuk mengolah data per subyek uji coba 2 

𝑃 =
∑ 𝑋

∑ 𝑋𝑖
× 100% 

Keterangan :  

𝑃 : Persentase hasil keseluruhan evaluasi subyek uji coba  

∑ 𝑋 : Jumlah keseluruhan jawaban subyek uji coba keseluruhan aspek 

penilaian 

∑ 𝑋𝑖     : Jumlah keseluruhan skor maksimal subyek uji coba dalam  

 keseluruhan aspek penilaian 

 

Untuk menentukan kesimpulan yang telah tercapai maka ditetapkan kriteria 

sebagaimana pada tabel berikut. 

 

Tabel 3.6 Analisis Hasil Evaluasi Oleh Subyek Uji Coba 

Persentase Keterangan Makna 

80% - 100% Valid Digunakan 

60% - 79% Cukup Valid Digunakan 

50% - 59% Kurang Valid Diganti 

< 50% Tidak Valid Diganti 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan dari hasil uji coba model pembelajaran dan pembahasan hasil 

penelitian dapat disimpulkan bahwa Model Pembelajaran Permainan Target 

Terhadap Ketepatan Shooting Siswa Ekstrakurikuler Futsal di SMP 

Negeri 22 Bandar Lampung terbukti efektif dalam menunjang keterampilan 

shooting. 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil pengembangan model pembelajaran permainan target 

terhadap ketepatan shooting futsal  ini, maka perlu dikemukakan beberapa saran 

oleh peneliti sehubungan dengan produk yang dihasilkan. Adapun saran-saran 

yang dikemukakan meliputi saran pemanfaatan, saran diseminasi, dan saran 

pengembangan lebih lanjut. 

1. Saran Pemanfaatan 

Produk pengembangan ini adalah model pembelajaran  permainan target 

terhadap ketepatan shooting pada futsal yang dapat digunakan sebagai 

alternatif variasi latihan atau pembelajaran shooting oleh pelatih atau 

pengajar, dimana dalam pemanfaatannya perlu mempertimbangkan situasi, 

kondisi dan sarana prasarana yang ada. 

2. Saran Deseminasi 

Sebelum disebarluaskan sebaiknya model pembelajaran permainan target 

terhadap ketepatan shooting futsal ini disusun kembali menjadi lebih baik, 

antara lain tentang kemasan maupun isi dari materi model pembelajaran 

yang telah dikembangkan. 
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3. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

Dalam mengembangkan penelitian ini ke arah lebih lanjut, peneliti 

mempunyai beberapa saran, sebagai berikut: 

a. Untuk subyek penelitian sebaiknya dilakukan pada subyek yang lebih 

luas, baik itu dari jumah subyek maupun jumlah SMP yang digunakan 

sebagai kelompok ujicoba. 

b. Harapannya hasil pengembangan model pembelajaran permainan target 

terhadap ketepatan shooting futsal ini dapat disebarluaskan ke seluruh 

guru-guru pendidikan jasmani di Indonesia dan pelatih futsal. 
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