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ABSTRAK

PENGARUH PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL DAN LANGSUNG
TERHADAP HASIL TEKNIK DASAR FLYING SHOOT
DALAM PERMAINAN BOLA TANGAN DI MAN 2
BANDAR LAMPUNG

Oleh

DHANDI PUTRANTO

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh pembelajaran audio
visual dan langsung serta perbedaan pengaruh pembelajaran audio visual dan langsung
terhadap teknik dasar flying shoot permainan bola tangan siswa MAN 2 Bandar
Lampung. Metode penelitian yang digunakan adalah eksperimen kuasi. Sampel yang
digunakan pada penelitian ini berjumlah 30 siswa dengan menggunakan tekink ordinal
pairing. Instrumen yang digunakan yaitu tes flying shoot. Hasil penelitian ini
menunjukan bahwa 1) Ada pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran audio
visual terhadap teknik dasar flying shoot dengan taraf uji T 5% (0,05) diperoleh Thitung
= 5,107 > Tt = 2,145. 2) Ada pengatuh yang signifikan terhadap pembelajaran
langsung terhadap teknik dasar flying shoot dengan taraf uji T 5% (0,05) diperoleh
Thitung = 30 > Traver = 2,145. 3) Ada perbedaan yang signifikan antara pembelajaran
audio visual dengan pembelajaran langsung terhadap teknik dasar flying shoot dengan
taraf uji T 5% (0,05) diperoleh Thitung = 3,391 > Ttabet = 2,048.

Kata kunci : Audio visual, langsung, flying shoot, bola tangan



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF AUDIO-VISUAL AND DIRECT LEARNING ON THE
RESULTS OF BASIC FLYING SHOOT TECHNIQUES IN HANDBALL
AT MAN 2 BANDAR LAMPUNG

By

DHANDI PUTRANTO

The purpose of this study was to determine the effect of audio-visual and direct
learning, as well as the differences between the two, on the basic flying shoot technique
in handball among students of MAN 2 Bandar Lampung. The research method used
was a quasi-experiment. The sample consisted of 30 students selected using the ordinal
pairing technique. The instrument employed was a flying shoot test. The results of the
study showed that: 1) There was a significant effect of audio-visual learning on the
basic flying shoot technique, with a T-test at a 5% significance level (0.05) yielding
Tcount = 5.107 > Ttable = 2.145. 2) There was a significant effect of direct learning
on the basic flying shoot technique, with a T-test at a 5% significance level (0.05)
yielding Tcount = 30 > Ttable = 2.145. 3) There was a significant difference between
audio-visual learning and direct learning on the basic flying shoot technique, with a T-
test at a 5% significance level (0.05) yielding Tcount = 3.391 > Ttable = 2.048.

Keywords: Audio-visual, direct, flying shoot, handball
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I.PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan jasmani merupakan bagian yang integral dari seluruh proses pendidikan
yang bertujuan mengembangkan fisik, mental, emosi, dan sosial, melalui aktivitas
jasmani yang telah dipilih untuk mencapai hasilnya. Pendidikan jasmani salah
satunya terdiri dari Permainan baik itu permainan bola besar atau permainan bola
kecil. Permainan merupakan suatu kegiatan untuk mendapatkan keterampilan
tertentu dengan cara yang menyenangkan. Kata permainan sendiri berasal dari kata
“main” yang artinya perbuatan untuk menyenangkan hati.Menurut Hadfield yang
dikutip oleh Saefulloh menyatakan bahwa permainan dalam bahasa inggris dikenal
dengan istilah language games yang merupakan suatu aktivitas atau kegiatan yang
memiliki aturan, tujuan dan mengandung unsurunsur hiburan yang menyenangkan.
Menurut Soeparno yang dikutip oleh Machmudah dan Rosyidi, permainan ini
memiliki tujuan ganda yakni mendapat kegembiraan dan juga untuk melatih
keterampilan bahasa tertentu seperti kemampuan menyimak, mendengarkan,

membaca, menulis maupun menambah penguasaan kosakata.

Dari pengertian tentang pendidikan jasmani di atas dapat diketahui bahwa
Pendidikan jasmani adalah salah satu aspek dari proses pendidikan keseluruhan
peserta didik melalui kegiatan jasmani yang dirancang secara cermat, yang
dilakukan secara sadar dan terprogram dalam usaha meningkatkan kemampuan dan

ketrampilan jasmani dan sosial serta perkembangan kecerdasan.

Olahraga merupakan proses yang bersifat sistematis yang dapat berbentuk kegiatan
untuk mengembangkan potensi jasmani maupun rohani yang dilakukan oleh

beberapa orang atau kelompok.



Olahraga yang dilakukan dan dikelola secara profesional dengan tujuan untuk
memperoleh prestasi optimal pada cabang-cabang olahraga. Atlet yang menekuni
salah satu cabang tertentu untuk meraih prestasi, dan memulai tingkat daerah,
nasional, serta internasional, mempunyai syarat memiliki tingkat kebugaran dan
harus memiliki tingkat keterampilan pada salah satu cabang olahraga yang

ditekuninya tentunya diatas rata-rata non atlet.

Olahraga sebenarnya terdapat banyak macamnya, pada umumnya cabang olahraga
terbagi menjadi empat kategori utama yang berupa fisik seperti senam dan renang,
olahraga bermotor, pikiran hingga memerlukan hewan sebagai unsur pendukung.
Macam-macam cabang olahraga tersebut diketahui dapat dilakukan secara individu
maupun kelompok. Macam-macam cabang olahraga seperti contohnya permainan

bola tangan.

Didalam proses permainan ini, peserta didik akan terlibat langsung dalam
pembelajaran yang aktif dengan melibatkan seluruh indera dan perasaan dengan
semangat yang tinggi, karena didalamnya terdapat unsur-unsur hiburan dan
persaingan yang sehat. Sangat tepat bila ini diterapkan agar para pesertadidik tidak

merasa bosan.

Bola tangan adalah olahraga beregu di mana dua regu dengan masing-masing 7
pemain (6 pemain dan 1 penjaga gawang) berusaha memasukkan sebuah bola ke
gawang lawan. Permainan ini mirip dengansepakbola, tapi cara memindahkan bola
adalah dengan tangan pemain, bukan kaki. Lapangan bola tangan berukuran 40 m
x 20m dengan garis pemisah di tengah dan gawang di tengah kedua sisi pendek. Di
sekeliling gawang dibuat garis untuk menandai daerah yang hanya boleh dimasuki
penjaga gawang. Bolayang digunakan lebih kecil dari bola sepak. Handball
dimainkan selama 2 x 30 menit. Penalti dilakukan dari jarak 7 meter. Handball juga

dipertandingkan diOlimpiade dan permainan bola tangan ini dapat menyampaikan



pesan pembelajaran pada atlet dan juga dapat merangsang perkembangan daya
ingat atlet yang memiliki kelebihan atau kekurangan. melalui media atlet lebih
mempunyai kemampuan yang baik karena meliputi media auditif (mendengar) dan

media visual (melihat).

Audio visual merupakanwahana penyampaian informasi atau pesan pembelajaran
pada atlet, dengan media audio visualpelatih dapat merangsang perkembangan daya
ingat atlet dan memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihannya dapat membantu
menimbulkan pengertian dan ingatan yang kuat pada pesan yang disampaikan dan
dapat dipadukan dengan unsur suara, merangsang minat dan perhatian atlet dengan
gambar dan warna yang kongkrit dan aspek suara, sedangkan kelemahannya atlet

tidak bisa menanyakan langsung materi yang di sampaikan.

Hal ini penulis melihat pada perkembangan jaman, seseorang akan selalu
menggunakan media sosial dalam kehidupanya selain menjadi kebutuhanskunder,
hal tersebut menyediakan banyak informasi.Atlet pada saat ini sering sekali melihat
teknik-teknik bertanding pada cabang olah raga melalui video yang di peragakan
langsung oleh atlet profesional yang sangat mudah di akses dan di unggah menjadi
referansi bertanding. Menurut Arensd dalam Trianto (2007:29), Model
pembelajaran langsung adalah Salah satu pendekatan mengajar yang dirancang
khusus untuk menunjang proses belajar perserta didik yang berkaitan dengan
pengetahuan deklaratif dan pengetahuan prosedural yang terstruktur dengan baik
yang dapat diajarkan dengan pola kegiatan yang bertahap, selangkah demi
selangkah. Pengetahuan prosedural adalah pengetahuan tentang bagaimana
melaksanakan sesuatu, dan pengetahuan deklaratif adalah pengetahuan tentang

sesuatu dapat berupa fakta,konsep, prinsip, atau generalisasi.

Menurut Kililen (dalam Iru dan Arihi 2012:155) menyatakan modelpembelajaran
langsung adalah teknik pembelajaran ekspositori (pemindahan pengetahuan dari

pendidik kepada perserta didik secara lansung, misalnya melalui ceramah,



demostrasi dan tanya jawab) yang melibatkan seluruh kelas. Dari dua pendapat
tersebut dapat dinyatakan bahwa model pembelajaran langsung adalah model
pembelajaran yang merujuk pada pola-pola pembelajaran di mana pendidik banyak

menjelaskan konsep atau keterampilankepada sejumlah kelompok perserta didik.

Gerakan dasar menembak(shooting) dalam bola tangan dilakukan denganlangkah
serta para pemain harus dapat menangkap dan menguasai bola dengan baik,
kemudian melakukan gerakan awalan. Menembak dengan teknik ini memberikan
keuntungan bagi penembak yaitu memperpendek jarak lemparan dan juga daya
tembaknya akan lebih bertenaga dan lebih keras pada saat flying shoot.Salah satu
teknik menembak (shooting) dalam permainan bola tangan flying shoot
(Menembak sambil melayang), flying shoot merupakan senjata ampuh dalam
permainan bola tangan dan cara menembak ini adalah cara yang efektif untuk
memasukan bola ke gawang lawan, bila dibandingkan dengan cara menembak yang
lain dan juga paling baik untuk dipandang, aspek pentinguntuk diperhatikan ialah
irama langkah. Pemain harus dapat menangkap dan menguasai bola dengan baik.
Pada waktu melakukan lompatan, pemain harus dapat mengkonsentrasikan diri
untuk melompat cukup jauh kedepan dan cukup tinggi, dan kemudian mempertahan

kan sikap melayang selama mungkin, sebelum melepaskan bola.

Jarak, dalam peraturan permainan dijelaskan bahwa seorang pemain diperkenankan
menembakkan bola pada saat pemain tersebut berada di dalam daerah gawang,
asalkan kedua kakinya tidak menyentuh lapangan (pada saat melayang) waktu
melakukan gerakan menembak tersebut dan saat ahiran bolah sudah harus terlepas
dari tangan pada saat pemain menyentuh lantai dan badan berdiri normal.
Menembak dengan cara ini memberikan keuntungan bagi penembak yaitu
memperpendek jarak lemparan dan juga gaya tembaknya akan lebih bertenaga lebih

keras pada saat melakukan flying shoot.



Melalui hasil obserpasi dalam penelitian masih banyak perserta didik yang kurang
mampu dalam melakukan lompatan flying shoot karena dalam pengujian peserata
didik masih rendah untuk melakukan lompatan yang tinggi dan juga pesetra didik
kurang menguasai awalan lompatan sehingga kurang nya kelentukan pada saat
melompat dalam permainan bola tangan MAN 2 Bandar Lampung. Perserta didik
juga masih kurang memiliki kekuatan lemparan karna lemah nya kekuatan
tangan dan kurang nya akurasi akurasi lempatan dalam permianan handball
MAN 2 Bandar Lampung. Tidak hanya itu kondisi fisik yang di miliki perserta
didik dalam melompat, mendarat dan kelenturan saat melakuan flyingshoot dalam

permainan bola tangan yang masih kurang jauh dari ketepatan sasaran.

Berdasarkan masalah di atas, penelitian ingin mengetahui pengaruh pembelajaran
audio visual dan langsung terhadap hasil teknik dasar fliying shoot dalam
permainan bola tangan di MAN 2 Bandar Lampung dan dapat membuktikan secara
ilmiah keterkaitan pada hasil flying shoot. Maka dari itu penelitian tertarik untuk
mengangkat permasalahan ini dengan judul pengaruh pembelajaran audio visual
dan langsung terhadap hasil Teknik dasar flying shoot dalam permainan bola tangan

di man 2 Bandar Lampung.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian di atas terdapat masalah yang dapat di identifikasikan

antara lain:

1. Rendahnya penguasaan awalan dalam melakukan flying shoot dalam
permainan bola tangan MAN 2 Bandar Lampung..

2. Rendahnya Kemampuan gerak dasar melompat dengan irama dalam
pembelajaran bola tangan di MAN 2 Bandar Lampung..

3. Kurangnya komponen kondisi fisik yang dimiliki perserta didik dalam
lompatan dan kelentukan saat melakukan flying shoot.

4. Kemampuan penguasaan pada saat mendarat dalam melakukan flying shoot
dalam permainan bola tangan masih kurang.



1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini hanya membahas masalah tentang Pengaruh Pembelajaran
Audio Visual dan Langsung Terhadap Teknik Dasar Flying Shoot Dalam
Permainan Bola Tangan di MAN 2 Bandar Lampung.

1.4 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Seberapa besar pengaruh pembelajaran dengan audio visual dalam
pembelajaran flying shoot dalam permainan bola tangan di MAN 2 Bandar
Lampung?

2. Seberapa besar pengaruh dari pembelajran secara langsung terhadap
pembelajaran flying shoot dalam permainan bola tangan di MAN 2 Bandar
Lamung?

3. Manakah yang efektif antara media pembelajaran melalui audio visual dan

langsung dalam permainan bola tangan di MAN 2 Bandar Lampung?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut di atas maka tujuan penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui pengaruh pembelajaran antara audio visual tehadap
pembelajaran gerak dasar flying shoot dalam permainan bola tangan di MAN
2 Bandar Lampung..

2. Untuk mengetahui pengaruh program latihan menggunakan pembelajaran
secara langsung terhadap pembelajaran fliying shoot dalam permainan bola
tangan di MAN 2 Bandar Lampung.

3. Untuk mengetahui perbandingan pembelajaran kedua model audio visual

dan langsung dalam pembelajaran flying shoot dalam permainan bola tangan
di MAN 2 Bandar Lampung.



1.6 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pihak—pihak yang

terkait :

1.

Bagi pendidik

Sebagai bahan pemikiran pendidik Penjaskes sebagai usahapenyempurnaan
kemampuan dribbling dalam permainan bola tangan.

Bagi perserta didik

Sebagai bahan pembelajaran dalam meningkatkan pengetahuan perserta didik
dalam kemampuan shooting fliying shoot dalam permainan bola tangan.
Bagi program studi

Sebagai bahan informasi dan acuan bagi pihak yang ingin melakukan

penelitian sejenis.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Hakikat Pengaruh
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005: 849), Pengaruh adalah daya yang
ada atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang ikut membentuk watak,
kepercayaan atau perbuatan seseorang. Sementara itu, menurut Surakhmad
(1982:7) menyatakan bahwa pengaruh adalah kekuatan yang muncul dari suatu
benda atau orang dan juga gejala dalam yang dapat memberikan perubahan
terhadap apa-apa yang ada di sekelilingnya. Dari pendapat-pendapat tersebut dapat
disimpulkan bahwa pengaruh merupakan suatu daya atau kekuatan yang timbul dari
sesuatu, baik itu orang maupun benda serta segala sesuatu yang ada dialam sehingga
mempengaruhi apa-apa yang ada disekitarnya. Jadi, pengaruh adalah hasil dari
sikap yang dilakukan oleh seseorang atau kelompok dikarenakan seseorang atau
kelompok tersebut telah melakukan dan menjalankan kewajibannya terhadap pihak

memintanya untuk menjalankan kewajiban tersebut.

Oleh karena itu, kekuasaan dan pengaruh mempunyai hubungan yang sangaterat
yaitu apabila seseorang mempunyai kekuasaan maka dia dapat mempengaruhi
pithak lain untuk menjalankan kehendaknya, seperti apa yang diinginkan oleh

“penguasa” tersebut dan “pengaruh” apa yang mungkintimbul.

2.2 Hakikat Model
Model merupakan suatu perencanaan atau suatu pola yang digunakan sebagai
pedoman dalam merencanakan atau suatu pola pembelajaran di dalam kelas.
Model pembelajaran mpendekatan pembelajaran mengacu pada pendeketan
pembelajaran yang akan digunakan termasuk di dalamnya tujuan — tujuan

pengajaran, tahap — tahap dan kegiatan pembelajaran, lingkungan belajar dan



pengelolahan kelas. ( joyce dan weil, 2003: 47), Sagala (2005: 175)
mengemukakan bahwa model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang
melukiskan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman
belajar peserta didik untuk mencapai tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai
pedoman bagi perancang pembelajaran dan pendidik dalam merencanakan dan
melaksanakan aktivitas belajar mengajar. Suprijono (2011: 45), berpendapat
bahwa “model diartikan sebagai bentuk representasi akurat sebagai proses aktual
yang memungkinkan seseorang atau sekelompok orang mencoba bertindak

berdasarkan model itu.

Berdasarkan pendapat di atas dapat di simpulkan model pembelajaranmerupakan
suatu kerangka atau rancangan yang menggambarkan proses pembelajaran tertentu
yang memiliki fungsi sebagai pedoman bagi pendidik dalam menjalankan proses

belajar mengajar.

2.3 Hakikat Pembelajaran
Pembelajaran merupakan upaya yang dilakukan seorang pendidik untuk
membantu perserta didik dalam proses belajar, sehingga terjadi perubahan dari
kondisi tidak mengerti menjadi mengerti. Sebab berhasil atau tidaknya perserta
didik dalam belajar ditentukan olah proses pembelajaran yang dilakukan pendidik.
Satori (2008:39), berpendapat bahwa “Pembelajaran adalah proses membantu
perserta didik belajar, yang ditandai dengan perubahan prilaku baik dalam aspek
kognitif, afektif, maupun psikomotor”. Sedangkan menurut Dimyati dan Mudjiono
(2002:297), mendefinisikan ‘“Pembelajaran adalah kegiatan pendidik secara
terprogram dalam desain instruksional, untuk membuat perserta didik belajaran

secara aktif, yang menekankan pada penyediaan suber balajar”.

Dari pendapat di atas dapat disimpulakan bahwa pembelajaran merupakan



serangkaian kegiatan yang dirancang dan disusun agar menjadi proses belajar pada
perserta didik untuk mencapai tujuan dalam pembelejaran. Atau proses interaksi
antara peserta didik dengan pendidik dan dapat mencapai tujuan pembelajaran

yang telah direncanakan.

2.4 Hakikat Belajar

Belajar adalah kegiatan yang menghasilkan perubahan tingkah laku pada individu
yang sedang belajar, baik potansial maupun aktual. Perubahan tersebut dalam
bentuk kemampuan - kemampuan baru yang dimiliki dalam waktu yang cukup
lama dan perubahan itu terjadi karena berbagai usaha yang dilakukan olah individu
yang bersangkutan. Belajar adalah aspek penting bagi seseorang dalam kaitannya
sebagai individu dan sebagai masyarakat. Ia menjelaskan bagaimana sebagai
kemampuan dan ketempilan yang membuatnya lengkap dan utuh untuk menjadi

seorang manusia.

Sedangkan menurut Bloom (Dalam Surisman, 2010:24) mengemukakan bahwa

secara garis besar membaginya menjadi tiga ranah yaitu :

1) Ranah Kognitif
Ranah kognitif adalah ranah yang mencakup kegiatan mental (otak ) yaitu
segala upaya yang menyangkut aktivitas otak adalah termasuk di dalam ranah
kognitif. Ranah kognitif terdiri dari enam aspek yakni pengetahuan atau
ingatan, pemahaman, aplikasi atau penerapan, analisis, sistensis dan
evaluasiatau penilian.

2) Ranah Afektif
Ranah Afektif adalah arah yang berkaitan dengan sikap dan nilai.yang terdiri
dari lama aspek yakni, penerimaan, jawaban atau reaksi, penelitian, organisasi,
dan internalisasi.

3) Ranah Psikomotor
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4)

Ranah Psikomotor adalah ranah yang berkaitan dengan keterampilan (skill) atau
kemampuan bertindak setelah seseorang menerima pengalaman belajar tertentu.
Ketiga ranah tersebut menjadi objek penilaian hasil belajar, diantara ketiga
ranah itu, ranah kognitiflah yang banyak dinilai oleh para pendidik disekolah
karena berkaitan dengan kemampuan para perserta didik dalam menguasai isi
bahan pengajaran. Sedangkan dalam pembelajaran penjas di sekolah ketiga
ranah ini diaplikasikan yaitu :

Ranah Kognitif

Ranah kognitif ini terbagi menjadi lima aspek yaitu :

a) Pengetahuan atau ingatan bertujuan untuk mengetahui dan mengingat
teknik gerak dasar flying shoot yang diberikan oleh pendidik saat
pembelajaran penjas di sekolah.

b) Pemahaman adalah tipe hasil belajar yang lebih tinggi dari pengetahuan
misalnya perserta didik menjelaskan gerakan gerak lemparan flying shoot
yang telah diberikan pendidik penjas disekolah.

c) Aplikasi adalah penggunaan abstraksi pada situasi kongkrit atau situasi
khusus, abstraksi tersebut mungkin berupa ide, teori, atau petunjuk teknis.
Misalnya perserta didik mengaplikasikan teori dalam pembelajaran penjas
agar keterampilan gerak dasar persertadidik menjadi lebih baik.

d) Analisis adalah usaha memilih suatu integritas menjadi unsur- unsur atau
bagian-bagian sehingga jelas hirarkinya atau susunannya. Misalnya
perserta didik mempunyai kecakapan yang kompleks yang memanfaatkan
kecakapan dari ketiga tipe sebelumnya.

e) Evaluasi adalah pemberian keputusan tentang nilai sesuatu yang mungkin
dilihat dari segi tujuan, gagasan, cara bekerja, pemecahan, metode,
materil, dan lain -lain. Misalnya pendidik penjas di sekolah memberikan
tes gerak dasar flying shoot yang bertujuan untuk mengetahui sejauh mana

kemampuan keterampilan gerak dasar flying shoot pada perserta didik”.
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5) Ranah Afektif

6)

Ada beberapa kategori ranah afektif sebagai hasil belajar. Kategori dimulai dari

tingkat yang dasar atau sederhana sampai tingkat yang kompleks.

a) Raciving attending yakni semacam kepekaan dalam menerima rangsangan
(stimulus) dari luar yang datang kepada perserta didik dalam bentuk
masalah. Misalnya pendidik memberikan permainan kecil sebagai pengganti
pemanasan sebelum memulai pembelajaran penjas agar perserta didik dalam
mengikuti pembelajaran penjas lebih bersemangat.

b) Responding atau jawaban yakni reaksi yang diberikan kepada seseorang
berupa stimulasi yang datang dari luar. Misalnya seorang pendidik
memberikan penjelasan kepada perserta didik sehingga perserta didik
memberikan reaksi atau respon terhadap penjelasan yang diberikan pendidik
tersebut

¢) Vauling berkenaan dengan nilai dan kepercayaan terhadap gejala atau
stimulasi tadi. Misalnya pendidik memberikan tes berupa keterampilan gerak
dasar servis Sepak takraw untuk mengetahui seberapa besar nilai yang
dicapai berdasarkan nilai kelulusan yangtelah ditentukan.

d) Organisasi yakni pengembangan dari nilai kedalam sistem organisasi
termasuk hubungan satu dengan nilai yang lainnya.

e) Karakteristik nilai atau interaksi nilai yakni keterpaduan semuasistem nilai

yang dimiliki seseorang.

Ranah Psikomotor

Ada enam tingkat keterampilan yaitu :

a) gerak refleks (keterampilan pada gerakan yang tidak sadar). Misalnya
pendidik memberikan bola kepada perserta didik pada saat perserta didik
dalam keadaan tidak siap dan perserta didik tersebut dengan gerakan secara

tiba-tiba menangkap bola.
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b) keterampilan pada gerak-gerak dasar. Misalnya perserta didik terampil
melakukan gerakan dasar flying shoot.

c) kemampuan perseptual termasuk didalamnya membedakan visual, auditis,
motoris, dll.

d) kemampuan dibidang fisik misalnya kekuatan, harmonis dan
ketepatan.Misalnya seorang perserta didik melakukan lemparan flying shoot
pada saat lompatan bola tepat pada sasaran sehingga hasilnya sesuai yang
diinginkan.

e) gerakan-gerakan skill mulai dari keterampilan sederhana sampai
keterampilan yang kompleks. Misalnya perserta didik melakukan
keterampilan mengoper bola.

f) kemampuan yang berkenaan dengan komunikasi non decursive seperti
gerakan ekspresif dan interpredatif.

Kesimpulan dari beberapa teori diatas bahwa belajar adalah suatu proses,

fungsi, dan juga hasil dari perubahan-perubahan. Perubahan yang terjadi bisa

bertahan dalam jangka waktu yang relatif lama, maksudnya adalah perubahan
itu tidak langsung hilang setelah kegiatan selasai dilakukan. Berikut ini akan
dikemukakan beberapa pandangan para ahli psikologi tentang belajar, yaitu:
Teori Belajar Reinforcement dari Thorndike dan Skinner. Teori Reinforcement
dari Thorndike telah banyak mempengaruhi dunia pendidikan dan psikologi
pendidikan di Amerika Serikat. Perubahan tingkah laku boleh berwujud
sesuatu yang konkret (dapat diamati), atau yang nonkonkret (tidak bisa
diamati). Meskipun Thorndike tidak menjelaskan bagaimana caranya
mengukur berbagai tingkah laku yang nonkonkret (pengukuran adalah satu
hal yang menjadi obsesi semua penganut aliran tingkah laku), tetapi teori
Thorndike telah banyak memberikan inspirasi kepada pakar lain yang datang

sesudahnya.

2.5 Belajar Gerak Motorik
Menurut Rusli (1988:101), belajar adalah suatu proses perubahan perilaku yang



relatif permanen pada diri seseorang yang diperoleh melalui pengalaman dan
latihan dan dapat diamati melalui penampilannya. Perubahan tingkah laku sebagai
hasil belajar memiliki pengertian yang luas,bisa berupa keterampilan fisik, verbal,
intelektual, maupun sikap. Belajar gerak secara khusus dapat diartikan sebagai
suatu proses perubahan atau modifikasi tingkah laku individu akibat dari latihan
dan kondisi lingkungan(Drowatzky, 1981:17). Lebih lanjut Schmidt (1988:102),
menyatakan bahwa belajar gerak mempunyai beberapa ciri, yaitu : (a). merupakan
rangkaian proses (b).menghasilkan kemampuan untuk merespon (c).tidak dapat
diamati secara langsung, bersifat relatif permanen, (d).sebagai hasil latihan, ( e).

bisa menimbulkan efek negatif.

Lutan ( 2001:102) menjelaskan, karakteristik yang dominan dari belajar ialah
kreativitas ketimbang sikap hanya sekedar menerima di pihak persertadidik atau
atlet yang belajar. Penjelasan tersebut menegaskan pentingnya psikofisik sebagai
suatu kesatuan untuk merealisasi peningkatan keterampilan. Ada empat

karakteristik belajar motorik yaitu sebagai berikut:

Belajar sebagai sebuah proses Lutan (1988:103), menjelaskan bahwa dalam
psikologi kognitif, sebuah proses adalah seperangkat kejadian atau peristiwa yang
berlangsung bersama menghasilkan beberapa perilaku tertentu sebagai contoh
dalam membaca proses dihasilkan dengan gerakan mata menangakap kode dan
simbol dalam teks, memberikan pengaertian sesuai dengan pembendaharaan kata
yang tersimpan dalam ingatan dan seterusnya. Sama halnya dengan keterampilan
belajar keteramplan motorik, di dalamnya terlibatsuatu proses yang menyumbang
kepada perubahan dalam prilaku motorik sebagai hasil dari berlatih. Karna itu fokus
dari belajar motorik adalah perubahan yang terjadi pada organisme yang

memungkinkan untuk melakuansesuatu yang berbeda dengan sebelum berlatih.

Belajar motorik adalah hasil langsung dari latihanPerubahan prilaku motorikberupa

keterampilan dipahami sebagai hasil dari latihan dan pengalaman. Hal ini perlu
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dipertegas untuk memmbedaan perubahan yang terjadi karenafaktor kematangan
dan pertumbuhan. Fakktor-faktor tersebut juga menyebabkan perubahan perilaku
(seperti anakyang lebih tua lebih terampil melakukan suatu keterampilan yang
baru dari pada anak yang lebih muda).Meskipun dapat disimpulkan perubahan itu
karena belajar. Lutan (1988:103). Belajar motorik tak teramati secara langsung
Belajar motorik atau keterampilan olahraga tak teramati secara langsung. Proses
yang terjadi dibalik perubahan keterampilan itu mungkin sekali amat kompleks
dalam sistim persyarafan seperti misalnya bagai mana informasi sensorik di proses,
di organisasi dan kemudian di ubah menjadi pola gerak otot-otot. Perubahan itu
semuanya tidsak daspat di amati secara langsung karena cuman dapat ditafsirkan
eksistensinya dari perubahan yang terjadi dalam keterampilan atau prilaku motorik.

Lutan (1988:103).

Belajar menghasilkan kapabilitas untuk bereaksi ( kebiasaan ) Menurut Lutan
(1988:103), belajar motorik juga daspat di tinjau dari munculnya kapabilitas untuk
melakukan suatu tugas dengan terampil. Kemampuan tersebut daap dipahami
sebagai suatu perubahan dalam sistem pusat syaraf. Tujuan latihan adalah untuk
memperkuat atau memantapkan jumlah perubahan yang terdapat pada kondisi
internal. Kondisi internal ini sering disebut dalam istilah kebiasaan. Belajar motorik
relatif permanen adalah relatif permanen, hasil belajar ini relatif bertahan hingga
waktu relatif lama. Misal saja seorang yang bisa mengendarai sepeda, meskipun
seklama beberapa tahun tidak mengendarai sepeda, namun pada suatu ketika dia
tetap dapat mengendarai sepeda. Perubahan ini terjadi dalam waktu yang cepat
meskipun hanya menempuh beberapa menit. Secara sistimatis dapat di gambarkan,
mana kala kita belajar dan berlatih maka kita tidak pernah sama dengan keadaan
sebelumnya dan belajar menghasilkan perubahan yang relatif permanen Lutan

(1988:103).

Dari beberapa pengertian belajar gerak dari para ahli di atas, penulis dapat

menyimpulkan sebagai berikut, belajar gerak adalah sebagai tingkah laku atau
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perubahan kecakapan yang mampubertahan dalam jangka waktu tertentu, dan
bukan berasal dari proses pertumbuhan yang diwujutkan melalui respon— respon,

yang pada umumnya diekspedisikan dalam gerak tubuh atau bagian tubuh.

2.6 Permainan Bola Tangan

Bola tangan merupakan modifikasi antara permainan bola basketdan sepak bola
yang mengandalkan kemahiran tangan untuk memasukkan bola kegawang lawan.
Dimainkan oleh 2 regu,masing-masing regu terdiri dari 7 orang pemain dan
dimainkan pada lapangan berukuran 20x40 meter. Tujuan permainan adalah
mencetak gol sebanyak-banyaknya, dengan cara melempar bola ke gawang lawan
yang dijaga oleh lawan. Permainan ini memainkan bola dengan seluruh anggota
tubuh, kecuali kaki dan cara bermainnya membawa bola sebanyak- banyaknya tiga

langkah dan menahan bola ditangan paling lama menit.

Menurut Agus (2000:6), bahwa :Bola tangan adalah permainan beregu yang
menggunakan bola sebagai alatnya, yang dimainkan dengan menggunakan satu
tangan atau dua tangan, bola tersebut boleh dilempar, dipantulkan atau
ditembakkan yang tujuannya memasukan bola sebanyak-banyaknya ke gawang
lawan dan mencegah agar team lawan tidak dapat memasukan bola kegawang
sendiri. Terdapat tiga jenis permainan bolatangan yang dapat dimainkan yaitu
bolatangan dengan 11 orang pemain, bolatangandengan 7 pemain dan sekarang
berkembang bola tangan mini (Mini handball) dengan 5 orang pemain termasuk

penjaga gawang dan dimainkan untuk anak-anak sekolah dasar.

Peraturan permainan bolatangan 5 orang pemain adalah sama dengan peraturan
bolatangan 7 orang pemain kecuali ukuran lapangan dan jumlah pemain setiap
regunya. Namun untuk bolatangandengan 11 pemain agak berbeda karena

permainan ini di mainkan di lapanganterbuka dengan ukuran lapangan seperti
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lapangan sepak bola. Kebangkitan permainan bola tangan sesungguhnya muncul
dari tiga negara Denmark, Jerman, dan Swedia. Permainan bolatanganyang kita
kenal saat ini, pertama kali di perkenalkan pada tahun 1890 oleh seorang tokoh
gymnastic dari Jerman yaitu Konrad Koch Namun pendiri bola tangan lapangan
justru berasal dari pakar pendidikan jasmani Jerman yang memisahkan
bolatangan lapangan pada pergantian abad yang berdasar pada dua bentuk
permainan, “Raffball” (bola tangkap) dan “Konigsbergerball” (Konrad Kroch,
1846-1911). Di Swedia, Wallstrom juga memperkenalkan permainan bolatangan
di negaranya pada tahun 1910. Tahun 1912 Seorang berkebangsaan Jerman,
Hirschmann yang merupakan sekretaris umum dari Persatuan Sepakbola

Internasional mencoba menyebarkan permainan bolatangan lapangan.

Pada tahun 1917, Max Heiser mengembangkan peraturan bolatangan untuk
pertama kalinya. Tahun 1919 seorang pendidik olahraga di Berlin, Karl Scelenz
memperkenalkan bentuk permainan bolatangan di lapangan besar(outdoor) di
beberapa negara Eropa. Kemudian ia mengembangkan peraturanbolatangan dan
sekarang dikenal sebagai salah seorang pendiri bolatangan lapangan. Pada tahun
1926 dalam sebuah pertemuan di kota Hague, Kongres Federasi Atletik Amatir
Internasional, mengusulkan kepada peserta kongres untuk menyusun peraturan

internasional dari bolatangan lapangan.

Gambar 1. Lapangan Bola Tangan
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2.7 Teknik Dasar Flying Shoot dan Peraturan Offside

2.7.1 Teknik Dasar Flying Shoot
Shoting merupakan elemen utama dalam permainan bola tangan dan berbagai

permainan lainnya sebagai upaya utama untuk memenangkan pertandingan.

Power yang dihasilkan dalam gerakan shooting ditentukanoleh panjang rentang

yang dihasilkan oleh persendian, banyaknya persendian yang terlibat, serta
kecepatan dan kekuatan dalam mengayun lengan, tujuan dari shooting
(menembak) untuk membuat angka/gol dengan cara melempar atau menembakan
bola kegawang lawan, pemain dan penyerang diperkenankan melakukan
berbagaimacam cara menembak sesuai dengan kemahirannya dan sesuai dengan
situasi permainannya, salah satu contoh menembak dalam bola tangan ialah
menembak bola the flying shoot (menembak dengan melayang). Teknik  dasar

shooting  seperti  gambar pada gambar  Dberikut:

Gambar 2. Teknik Dasar Shooting

a. Shooting flying Shoot (menembak dengan melayang)
Shoting flying shoot merupakan senjata ampuh dalam permaianan dan cara
menembak ini cara yang efektifuntuk memasukan bola kegawang lawan, bila
dibandingkan dengan cara menembak yang lain, aspek yang penting yang

perlu diperhatikan yaitu irama atau langka pemain harus dapat menangkap
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dan menguasai bola. Pelaksanaan teknik ini seperti layup dalam permainan

bola basket dengan memenpaatkan peraturan yang memperbolehkan

permainan membawa bola maksimal 3 langkah yaitu :

1) jika pemain tidak kidal, langkah pertama dimulai dari kaki kanan

2) kemudian kaki kiri melangkah dengan kuat, bolamasih dibawa di
samping pinggang

3) langkah terakhir panjang sambil melompat, dilakukan sekuat nya, badan
dilentukan kebelakang untuk menyusun power lemparan, tangan ditarik ke belakang.
Pada titik tertinggi lompatan bola dilemparkan. Bola sudah harus lepas di tangan
sebelum kaki mendarat ke lantai.

Pada waktu melakukan lompatan, pemain harus dapat mengonsentrasikan

diri untuk lompatan cukup jau kedepan dan juga cukup tinggi dan kemudian
mempertahan kan sikap melayang selama mungkin sebelum melemparkan
kedepan, kearah gawang lawan dan menembak dengan cara ini memberikan
keuntungan bagi penembak yang memperpendek jarak lemparan dan juga
daya tembaknya akan lebih bertenaga lebih keras. Untuk melakukan tehnik
flying shoot dengan baik terlebih dahulu perserta didik harus mempelajari
tehnik-tehnik permainan bola tangan;
a) Tehnik melempar atau mengoperkan bola,
b) Cara melempar bola,
c) Tehnik menengkap/menerima bola,
d) Menggiring bola,
Menembak bola ( shooting ), Shoting flying shoot seperti gambar pada gambar
berikut:

Gambar 3. Teknik Dasar Flying Shoot



2.7.2 Peraturan Offside
a) Suatu regu dinyatakan dalam keadaan “off side” jika jumlah pemain

lapangan salah satu regu (baik regu bertahan maupun regu menyerang)
lebih dari 6 orang berada didalam salah satu daerah off side pada saat bola
berada didaerah itu. Regu penyerang dinyatakan melakukan pelanggaran

peraturan offside;

b) jika suatu serangan di daerah peraturan off side, penyerang ke 7 memasuki daerah
off side. Wasit harus segera meniup peluitnya dan kemudian memberikan lemparan
bebas kepada regu berahan di tempat pemain penyerang ke 7 memasuk daerah ofif’
side

Regu bertahan dinyatakan melakukan pelanggaran off side; jika pada waktu regu
penyerang melakukan serangan di daerah off side, pemain bertahan ke 7

memasuki daerah off side.

2.8 Model Audio Visual
Menurut Sujana pembelajaran audio visual sebagai alat bantu pembelajaranyang
digunakan pendidik untuk memotivasi belajar peserta didikmemperjelas informasi
atau pesan pembelajaran, memberi tekanan pada bagian-bagian yang penting,
memberi variasi pembelajaran, memperjelas setruktur pembelajaran”. Menurut
Sanjaya (2010:172)“Media audio- visual adalah media yang mempunyai unsur
suara dan unsurgambar yang bisa dilihat, isalnyarekaman video, slide, suara, dan

sebagainya”.

Dari pendapat-pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
audio visual dalah salah satu strategi yang digunakan untuk memudahkan

penyampaian materi ke perserta didik. Pemanfaatan media audio visual dalam
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peroses pembelajaran di dalam kelas sudah merupakan hal yang biasa. Sebagai
media audio visual dengan memilki unsur gerakan dan suara vidio dapat digunakan
sebagai alat bantu mengajar pada berbagaibidang setudi. Kemampuan vidio untuk
memanipulasi waktu dan ruang dapat mengajak peserta didik untuk melanglang

buana kemana saja walaupun dibatasi didalam kelas.

Pada bidang setudi yang banyak mempelajari keterampilan motorik dapat
mengandalkan kemampuan vidio. Melatih kemampuan kegiatan dengan prosedur
tertentu akan membantu dengan pemanfaatan media vidio dengan
kemampuanmenyajikan gerakan lambat (slow motion), medio audio visual
membantu pengajar untuk menjelaskan gerakan atau prosedur tertentu dengan lebih
rinci. Selain prosedur yang di tempuh untuk memecahkan suatu masalah dan
mampu mengingatkan lebih lama. Aspek yang harus diperhatikan oleh pendidik
dalam mengembangkan dan membuat sendiri media pembelajaran audio visual
maka tentunya harus memperhatikan beberapa aspek seperti kejelasan informasi
dan konten yang tersaji di dalam media pembelajaran tersebut tidak terjadinya

miskonsepsi (kesalahan konsep), serta mudah dimengerti oleh perserta didik.

2.9 Model Pembelajaran Langsung

Menurut Ariends (2009:41) adalah suatu model pembelajaran yang dirancang
khusus untuk menunjang proses belajar perserta didik yang berkaitan dengan
pengetahuan dekelaratif dan pengetahuan prosuderal yangterstuktur dengan baik,
dapat diajarkan dengan pola kegiatan yang bertahap selangkah demi selangkah.
Menurut Uno (2008:166) menyatakan bahwa model pembelajaran secara langsung
adalah program yang paling efektif untuk mengukur pencapaian keahlian dasar,
keahlian dalam memahami suatu materi dan konsep diri sendiri. Model
pembelajaran langsung atau yang di kenal dengan direct instruction ini adalah
sebuah model pembelajaran yang menitik beratkan pada penguasaan konsep dan

juga perubahan perilaku dengan melakukan pendekatan secara deduktif. Pengaruh
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peran dari pendidik sangatlah penting sebagai penyampai informasi.

Dalam sistem model pembelajaran langsung terdapat tujuh langkah yang mana

disetiap langkah tersebut terdapat tahap-tahap dalam penyampayan materi :

1) Menyampaikan pelajaran dan tujuan pelajaran dan tujuan pembelajaran,pada
tahap ini para pelajar menyampikan beberapa hal yang harus dipelajari dan juga
kinerja peserta didik yang diharapkan.

2) Melakukan riview pengetahuan serta keterampilan pra-syarat, di sini pendidik

mengajukan pertannyaan untuk mengetahui keterampilan dan pengetahuan

yang sudah dikuasai perserta didik.

3) Menyampaikan materipelajaran dalam tahap ini pengajar akan menyampaikan
materi dan informasi dan informasi serta memberikancontoh.

4) Melaksanakan bimbingan jadi bimbingan dilakukan dengan cara mengajukan
pertannyaan yang bertujuan untuk menilai tingkat pemahamanpeserta didik dan
mencoba untuk mengoreksi kesalahan konsep yang ada

5) Memberi kesempatan perserta didik untuk berlatih, pendidik memberi
kesempatan perserta didik agar terus berlatih.

6) Menilai kinerja perserta didik dan memberinya umpan balik

7) Memberikan latihan mandiri.

Pada model pembelajaran langsung ini pada dasar nya sangatlah cocok di terapkan
apabila mendapati yang memungkinkan di antaranya :

1) Saat pendidik ingin mengenalkan bidang pembelajaran baru.

2) Saat pendidik ingin mencoba mengajari keterampilan kepada perserta didik
ataupun mengajari prosedur yang mempunyai struktur jelas.

3) Saat perserta didik mendapati kesulitan yang bisa diatasi dengan sebua
penjelasan yang terstruktur.

4) Saat pendidik ingin menyampaikan tehnik tertentu sebelum para peserta
didik melakukn kegiatan peraktek.

Jadi model pembelajaran langsung memang patut diterapkan apabila sudahmendapati
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beberapa kondisi seperti yang dijelaskan tersebut, sehingga peroses belajar dan

penyampayan materi kepada para perserta didik juga bisa lebih efektif.

2.9 Penelitan Yang Relevan
Penelitian yang relevan berguna untuk melihat adanya suatu kaitan atau hubungan
apa yang dibicarakan dan apa yang berlaku. Untuk memperkuat kesimpulan yang
menyatakan bahwa ada perbedaan antara model pembelajaran audio visual dan
langsung terhadap keterampilan gerak dasar flying shoot, maka peneliti akan

membandingkan hasil dari penelitian ini degan hasil penelitian

sebagai berikut : Ni Kadek Pratyamita Wijayanti berjudul “Pengaruh Penggunaan
Media Audio visual Terhadap Hasil Pembelajaran Pembelajaran Bola Tangan.”
Universitas Pendidikan Indonesia Tahun Ajaran 2019. Berdasarkan dari hasil
penelitian kedua model ini ada peningkatan hasil pembelajaran flying shoot di
SMA/MAN secara signifikan. Berpatok dari penelitian di atas maka penulis akan
melihat seberapa besar pengaruh kedua model ini dalam penelitian eksperimen di

MAN 2 Bandar Lampung.

2.10 Kerangka Berfikir
Dalam menyelesaikan suatu masalah kita harus melihat masalah itu dari berbagai
segi, baik dari hal-hal terkecil maupun hal-hal yang besar, agar kita dapat
memahami konsep permasalahan dengan mudah dan menyelesaikan masalah
dengan baik. Untuk memudahkan peneliti dalam melaksanakan penelitian maka
diperlukan suatu kerangka pikir yang jelas, sebab dengan kerangka pikir yang
jelas kita depat mengetahui gambaran-gambaran permasalahan dan konsep
pemecahan masalah. Soekamto (1984:24) “Kerangka pikir adalah konsep yang
memerlukan abstraksi dan hasil pemikiran atau kerangka acuan yang pada

dasarnya berdimensi sosial yang dianggap relevan dengan peneliti”.

Keberhasilan dalam belajar teknik yang lebih kompleks tergantung dari



penguasaan pola gerak dasar. Dan penguasaan gerak dasar tersebut tergantung
pada komponen-komponen fisik dasar yang mendukungnya seperti,kekuatan,
power, kecepatan, kelentukan, ketepatan yang baik. Untuk menunjang
kemampuan flying shoot bolatangan dibutuhkan tiga unsur pokok, awalan,
ketinggian yang cukup pada saat lompatan, jarak. Untuk mengembangkan
kemampuan flying shoot berbagai metode latihan yang digunakan misalnya
latihan tehnik lompatan dan kelentukan, melentukan badan untuk menambah

power lemparan. Pemain harus dapat menangkap dan menguasai bola dengan

baik kemudian melakukan awaan tiga langka. Keterampilan flying shoot
membutuhkan koordinasi, dan kekuatan otot lengan dimana kekuatan lengan
berfungsi untuk mengatur kuat lemahnya dorongan flying shoot sehingga bola

dapat diarahkan dengan mudah kepadabidang sasaran.

Berdasarkan uraian di atas dapat penulis smpulkan bahwa lompatan dan
kelentukan memberikan hubungan yang positif terhadap keberhasilan melakukan

kemampuan flying shoot dalam permainan bolatangan yang benar.

2.11 Hipotesis

Ho

Hipotesis adalah suatu jawaban yang bersifat sementara terhadap permasalahan
penelitian sampai terbukti melalui data yang terkumpul (Arikunto, 2006:71).
Hipotesis adalah jawaban sementara masalah penelitian yang secara teoritis
dianggap paling mungkin atau paling tinggi tingkat kebenaranya (Margono,
2010:67). Sedangkan menurut Sedangkan Sugiyono (2008:20) menjelaskan
hipotesis penelitian merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian. Hipotesis adalah dugaan sementara atau jawaban sementara yang
harus diuji lagi kebenarannya melalui penelitian ilmiah. Berdasarkan landasan
teori dan uraian di atas, dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut :
: Tidak ada pengaruh yang signifikan gerak dasar flying permainan bola

tangan melalui model pembelajaran audio visual.
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Hl

H2

H3

: Ada pengaruh yang signifikan gerak dasar flying shoot dalam permainan

bola tangan melalui model pembelajaran audio visual.

: Tidak ada pengaruh dari pembelajaran flying shoot dalam permainanbola

tangan melalui model pembelajaran langsung.

: Apakah ada pengaruh dari pembelajran gerak dasar flying shoot dalam

permainan bola tangan melalui model pembelajaran langsung.

: Tidak ada perbedaan gerak dasar flying shoot dalam Permainan bola

tangan antara melalui model pembelajaran audio visual dan langsung.

: Ada perbedaan gerak dasar flying shoot dalam permaianan bola tangan

melalui pembelajaran audio visual dan langsung.
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III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian
Pada suatu penelitian penggunaan metode yang harus di pakai harus tepat dan
mengarah pada tujuan penelitian serta dapat dipertanggung jawabkan secara ilmiah
sesuai aturan yang berlaku, agar penelitian tersebut dapat diperoleh hasil yang
sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Menurut Margono (2010:1) metode
penelitian adalah semua kegiatan pencarian, penyelidikan dan percobaan secara
ilmiah dalam suatu bidang tertentu, untuk mendapatkan fakta-fakta atau prinsip-
prinsip baru yang bertujuan untuk mendapatkan pengertian baru dan menaikkan
tingkat ilmu serta teknologi. Sedangkan menurut Sukardi (2003:17) “metode
penelitian adalah kegiatan yang secara sistematis, direncanakan oleh para peneliti
untuk memecahkan permasalahan yang hidup dan berguna bagi masyarakat,

maupun bagi peneliti itu sendiri”.

Terdapat beberapa metode yang bisa dipergunakan untuk pengkajian data dalam
sebuah penelitian agar tujuan penelitian dapat tercapai seperti yang diharapkan.
Untuk menggunakan suatu metode penelitian, penulis harus memperhatikan jenis
ataupun karakteristik serta objek yang akan diteliti agar pengguna metode peneliti
menjadi tepat. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen.

Dikatakan eksperimen karena di dalam keduaperlakuan ini tidak ada kontrol.

3.2 Jenis Penelitian

Klasifikasi data penelitian kali ini yaitu data penelitian kuantitatif. Menurut M.



Ramdhan (2021), jenis penelitian kuantitatif merupakan investigasi sistematis
mengenai sebuah fenomena dengan mengumpulkan data yang dapat diukur
menggunakan teknik statistik, matematika, atau komputasi. Adapun metode
penelitian yang digunakan dalam penelitian kuantitatif ini ialah penelitian
eksprimen. Metode penelitian eksperimen ini memiliki tujuan untuk meneliti
pengaruh dari suatu perlakuan tertentu terhadap gejala suatu kelompok tertentu

disbanding dengan kelompok lain yang menggunakan perlakuan berbeda.

Dalam metode penelitian eksperimen juga terdapat metode yang lebih khusus
yaitu metode eksperimen komparatif. Oleh karena itu, metode dalam penelitian
ini menggunakan metode eksperimen komparatif. Metode eksperimen
komparatif yaitu bentuk analisis variabel (data) untuk mengetahui perbedaan di
antara dua kelompok data (variabel) atau lebih yang bertujuan untuk mengetahui
pengaruh suatu variabel bebas (treatment) terhadap variabel terikat dengan cara
memanipulasi variabel bebas untuk kemudian melihat efeknya pada variabel

terikat.

Pada metode ini, observasi dilakukan sebanyak 2 kali yaitu sebelum eksperimen
dan sesudah eksperimen. Observasi sebelum eksperimen disebut pre-fest, dan
observasi sesudah eksperimen disebut post-test. Dalam hal ini faktor yang di uji
cobakan yaitu pembelajaran audio visual dan pembelajaran langsung untuk
diketahui pengaruhnya terhadap flying shoot pada siswa ekstrakurikuler bola
tangan di MAN 2 Bandar Lampung. Untuk mengetahui pengaruh pembelajaran
audio visual dan pembelajaran langsung terhadap flying shoot pada siswa
ekstrakurikuler bola tangan di MAN 2 Bandar Lampung digunakan instrumen
penelitian berupa Tes Flying Shoot. Oleh karena itu, akan diberikan treatment
yang akan dilakukan sebanyak 16 kali pertemuan. Pemberian treatment

(Pembelajaran Audio Visual dan Pembelajaran Langsung).
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3.3 Populasi dan Sampel

3.3.1 Populasi
Populasi menurut Sugiyono (2010:117) adalah wilayah generalisasi yang
terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa ekstrakurikuler

Bola Tangan di MAN 2 Bandar Lampung yang berjumlah 30 orang.

3.3.2 Sampel
Sampel menurut Sugiyono (2010: 124) adalah bagian dari jumlah dan

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Dengan demikian sampel
merupakan bagian dari populasi. Mengenai besarnya sampel yang cukup untuk
populasi, apabila subjeknya kurang dari 100, lebih baik diambil semua sehingga
penelitiannya merupakan penelitian populasi, karena peserta tidak lebih dari 100
orang, sehingga penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh, dan sampel
penelitian ini adalah siswa ekstrakurikuler bola tangan di MAN 2 Bandar

Lampung berjumlah 30 orang.

3.4 Desain Penelitian
Menurut Arikunto, S. (2006) desain penelitian adalah rencana atau rancangan
yang dibuat oleh peneliti sebagai ancar-ancar kegiatan yang akan
dilaksanakan. Sedangkan menurut Sugiyono (2015) desain penelitian adalah

cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu.

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah pre test- post test
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design. Desain ini terdapat pretest sebelum diberi perlakuan dengan demikian
hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan

hasil sebelum diberi perlakuan. Desain penelitian dapat

digambarkan sebagai berikut:

| pre s > PRE op — L POST
: 5o TEST I ]| [ TESTY
K TREATMENT il |
> = =]

Gambar 4. Desain Penelitain
(Sumber : Sugiyono, 2015:82)

Keterangan:

P : Populasi

S : Sampel

Pree test : Tes awal Flying Shoot

OP : Ordinal pairing pengelompokkan

K1 - Kelompok pembelajaran audio visual

K?2 - Kelompok pembelajaran langsung
Treatment A - Kelompok eksperimen (audio visual)
Treatment B - Kelompok eksperimen (langsung)

Post Test : Tes akhir Flying Shoot

Dari gambar tersebut dapat dijelaskan, bahwa semua sampel diberikan tes awal
yaitu tes flying shoot, sehingga diperoleh data angka hasil dari tes tersebut dengan

skor atau poin.

Dari data tersebut penulis dapat megetahui kondisi awal siswa ekstrakurikuler bola
tangan MAN 2 Bandar Lampung tersebut. Kemudian dilakukan pemeringkatan,
dari skor atau poin tes flying shoot yang tertinggi hingga ke skor atau poin yang
terendah, selanjutnya dibagi menjadi 2 kelompok menggunakan ordinal pairing

(pemisahan sampel yang didasari atas kriterium ordinal (Hadi Sutrisno, 2000),
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berpatokan dengan hasil rangking agar semua kelompok berisikan sampel yang
samarata akan tingkat skor atau poin yang didapat. Adapun pembagian

kelompoknya dalam penelitian ini menggunakan Ordinal Pairing, sebagai berikut:

A B
1 2
el 3
5 6
5 7
¥ =t

Gambar 5. Ordinal Pairing

Keterangan:
A : Pembelajaran Audio Visual

B : Pembelajaran Langsung

Kemudian setelah dikelompokan sama ratakan tingkat skor atau poin yang
didapat, sampel diberikan perlakuan atau treatment sesuai dengan kelompok
masing-masing. Setelah menerima perlakuan sesuai dengan waktu yang telah
ditentukan, semua sampel diberikan tes akhir yang pelaksanaannya sama
dengan tes awal. Untuk semua kelompok agar diketahui adanya pengaruh
atau tidak adanya pengaruh latihan terhadap flying shoot dengan cara

membandingkan hasil data dari tes awal hingga tes akhir skor atau poin.

3.5 Variabel Penelitian
Menurut Sugiyono (2015), variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang

berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga



diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan.
Selanjutnya Sugiyono (2015), menjelaskan bahwa variabel dapat dibedakan
menjadi:
1. Variabel Independen
Variabel ini sering disebut sebagai variabel stimulus, predikator,
antecedent. Dalam bahasa Indonesia sering disebut sebagai variabel bebas.
Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi

sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen (terikat).

2. Variabel Dependen
Sering disebut juga sebagai variabel output, kriteria konsukuan. Dalam
bahasa Indonesia sering disebut sebagai variabel terikat. Variabel terikat
merupakan variabel yang di pengaruhi atau yang menjadi akibat, karena

adanya variabel bebas.

Judul pada penelitian ini adalah “Pengaruh Pembelajaran Audio Visual dan
Langsung Terdahap Teknik Dasar Flying Shoot Dalam Permainan Bola Tangan
di MAN 2 Bandar Lampung”. Sesuai pendapat diatas variabel dalam penelitian
ini ada dua macam, yaitu variabel bebas (X) yakni pembelajaran audio visual dan

pembelajaran langsung serta variabel terikat (Y) yakni teknik dasar flying shoot.

3.6 Instrumen Penelitian
Menurut Arikunto, S. (2006) “Instrumen adalah alat pada waktu penelitian
menggunakan suatu metode”. Alat tersebut memenuhi persyaratan akademis, yang
dapat dipergunakan sebagai alat untuk mengukur suatu objek ukur atau
mengumpulkan data mengenai suatu variabel. Sedangkan menurut Sugiyono
(2010) Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena

alam maupun sosial yang diamati. Pengumpulan data dalam penelitian ini
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menggunakan tes flying shoot.

|
=
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Gambar 6. Tes Flying Shoot Bola Tangan
(Sumber: Enjang Ahmad Mustaqim 2018)

Pelaksanaan : Testee harus melakukan flying shoot 6x berturut-turut dari 3
tempat/ pos yang jaraknya berbeda-beda dan langkah terakhir harus bertolak/
bertumpu didalam kotak tumpuan (1 x 1m)
Penilaian : Skor dan kecepatan menembak flying shoot adalah 6 x
a. Tembakan/ shooting dianggap berhasil bila bola secara
langsung mengenai sasaran.
b. Bila bola mengenai sasaran pada bagian garis batas daerah

skor maka diambil skor yang lebih besar.

Dinyatakan gagal bila :

a. Melakukan pelanggaran pada waktu melakukan awalan teknik flying shoot.
b. Bertumpu diluar kotak tumpuan.

c. Menginjak garis daerah gawang.

d. Tidak melakukan teknik flying shoot.

e. Bola tidak langsung mengenai target (memantul ke lapangan terlebih

dahulu).
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4. Norma Tes

Tabel 1 Norma Tes Flying Shoot
(Sumber: Anas Sudjono 2009:453)

No Pengkategorian Kategori
1 33-40 Baik Sekali
2 25-32 Baik
3 17-24 Cukup
4 9-16 Kurang
5 1-8 Kurang Sekali

3.7 Teknik Pengumpulan Data
Menurut Arikunto, S. (2006) menjelaskan bahwa metode pengumpulan data
merupakan cara yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data penelitiannya.
Lebih lanjut dikatakan oleh Arikunto, S. (2006) bahwa untuk memperoleh data
data yang diinginkan sesuai dengan tujuan peneliti sebagai bagian dari langkah
pengumpulan data merupakan langkah yang sukar karena data-data yang salah,

akan menyebabkan kesimpulan- kesimpulan yang ditarik akan salah pula.

Data yang perlu dikumpulkan dalam penelitian ini yaitu data pre- fest sebelum
sampel diberikan perlakuan/treatment pembelajaran audio visual dan langsung.
Dan data post-test setelah sampel diberikan perlakuan/treatment pembelajran audio
visual dan langsung. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Tes
Flying shoot. Treatment pembelajaran audio visual dan langsung yang dilakukan
yaitu sebanyak 16 kali pertemuan. Pemberian treatment pembelajran audio visual

dan langsung dilakukan tiga kali dalam satu minggu.

3.8 Teknik Analisis Data
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Menurut Surisman (2010:4) “jika kita memperhatikan definisi statistika maka
fungsi pertamanya adalah mengumpulkan data mentah, yaitu data yang belum
mengalami pengolahan apapun”. Pengujian data hasil pengukuran yang
berhubungan dengan hasil penelitian bertujuan untuk membantu analisis agar
menjadi lebih baik. Data yang dianalisis adalah data dari hasil tes awal (pre-test)
dan tes akhir (post-test). Menghitung hasil tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-

test) dengan teknik analisa data uji t, adapun syarat dalam menggunakan uji t adalah:

3.8.1 Uji Prasyarat
Agar memenuhi persyaratan analisis dalam menguji hipotesis penelitian,

akan dilakukan beberapa langkah uji prasyarat, meliputi:

a. Uji Normalitas Data

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui data yang berasal dari kedua kelas
berupa nilai hasil belajar dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak.
Penelitian ini menggunakan uji normalitas data menggunakan uji liliefors.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui data memiliki varian yang sama
(homogen) atau tidak. Penelitian ini menggunakan uji homogenitas dilakukan
uji-F menurut Sudjana (2010) adalah sebagai berikut: Homogenitas dicari
dengan uji F dari data daya tahan (cardiovascular) dengan menggunakan

bantuan microsoft excel 2010.

Varians Terbesar
F =

Varians Terkecil

Membandingkan nilai F hitung dengan F tabel dengan rumus Dk
pembilang : n-1 (untuk varians terbesar)

Dk penyebut : n-1 (untuk varians terkecil) Taraf signifikan 0.05 maka dicari
pada tabel F. Dengan kriteria pengujian jika : F hitung > F tabel tidak homogen.
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F hitung < F tabel berarti homogen.
Pengujian homogenitas ini bila F hitung lebih kecil (<) dari F tabel maka data
tersebut mempunyai varians yang homogen. Tapi sebaliknya bila F hitung (>)

dari F tabel maka kedua kelompok mempunyai varians yang berbeda.

3.8.2 Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis dilakukan untuk memperoleh kesimpulan apakah nantinya
hipotesis yang kita ajukan diterima atau ditolak. Adapun uji yang peneliti gunakan
untuk menguji hipotesis adalah uji-t. Uji-t digunakan untuk membandingkan rata-

rata dari dua kelompok yang tidak berhubungan satu dengan yang lain.

(1 + n2)sZ+ (n2)s? 1 5
vV 1 2
n+ n2-2 : " ! nz)

Keterangan :

X1 = Rerata Skor |

X2 =Rerata Skor II

n] = Banyak Data Sampel I
n2 = Banyak Data Sampel 11
S1% = Varians Sampel I
S2%2=Varians Sampel II

Kriteria pengujian apabila thitung > ttabel dengan a. = 0,05 maka Ha diterima. Jika
tingkat flying shoot siswa kelas eksperimen A lebih besar dari kelas eksperimen
B, atau sebaliknya maka Ha diterima. Analisis uji t pada penelitian ini dilakukan

untuk menguji perbedann (H3).



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan Penelitian dan pembahasan, maka peneliti dapat menyimpulkan

bahwa:

1. Ada pengaruh dengan latihan menggunakan audio visual pada siswa

ekstrakulikuler bola tangan MAN 2 Bandar Lampung.

2. Ada pengaruh dengan menggunakan praktek langsung pada siswa

ekstrakulikuler bola tangan MAN 2 Bandar Lampung.

3. Ada perbedaan antara latihan Kelompok audio visual dan pengaruh langsung

pada siswa ekstrakulikuler bola tangan MAN 2 Bandar Lampung.

5.2 Saran

Penulis menyarankan untuk dijadikan bahan masukan bagi :

1. Peneliti lainnya, untuk dapat terus menerus memperbaiki penelitian dalam
melakukan penelitian selanjutnya, dengan beberapa penyempurnaan misalnya:
a) jumlah sampel penelitian yang lebih besar; b) waktu penelitian yang lebih

lama; ¢) menambah variabel bebas sebagai pendamping.

2. Bagi pelatih, sebaiknya siswa diberikan latihan yang bervariasi antara latihan
menggunakan audio visual dan praktek langsung mengingat dua jenis latihan

ini sama baiknya dalam meningkatkan teknik dasar flying shoot.

3. Bagi siswa agar dapat meningkatkan keterampilan teknik dasar flying shoot.
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