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Abstrak 

Belajar gerak pada pendidikan jasmani terbagi dalam tahap kognitif, tahap asosiatif, dan tahap otomatis. 

Tahap kognitif  menjadi modal utama dalam belajar gerak siswa memahami konsep gerak yang kita 

inginkan. Peta konsep dalam permainan bolabasket ini bertujuan untuk suplemen bahan ajar permainan bola 

basket siswa. Penelitian ini menggunakan rancangan deskriptif-kuantitatif mengacu pada model 

pengembangan Lee Owens. Data penelitian merupakan hasil validasi ahli, uji coba kelompok kecil, dan uji 

coba kelompok besar. Pada hasi uji coba kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 82 % artinya peta 

konsep dapat digunakan. Pada uji coba kelompok besar diperoleh hasil persentase sebesar 84,1 % artinya 

peta konsep permainan bolabasket ini dinyatakan layak digunakan. Saran-saran dalam pengembangan peta 

konsep ini harapannya penelitian ini menuju arah lebih lanjut sebagai berikut: (1) Subjek peneliti lebih luas 

dan mendalam (2) Penelitian tidak hanya dilakukan sebatas pada tingkat sekolah dasar kelas V saja tetap 

seluruh kelas atas yang ada pembelajaran bolabesar khususnya bola basket.  

Kata kunci: peta konsep, bola basket, siswa sekolah dasar. 

Abstract 

Movement learning in physical education is divided into cognitive stages, associative stages, and automatic 

stages. The cognitive stage is the main capital in learning student motion to understand the concept of motion 

we want. The concept map in this basketball game aims to supplement teaching materials for student 

basketball games. This study uses a descriptive-quantitative design referring to the Lee Owens development 

model. The research data is the result of expert validation, small group trials, and large group trials. In the 

results of the small group trial, a percentage of 82% was obtained, meaning that concept maps could be used. 

In the large group trial, a percentage result of 84.1% was obtained, meaning that the basketball game concept 

map was declared fit for use. The suggestions in developing this concept map are that it is hoped that this 

research will go in a further direction as follows: (1) The research subjects are broader and more in-depth (2) 

The research is not only carried out at the elementary school level, class V, but all upper classes with big ball 

learning especially basketball. 
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PENDAHULUAN 

Media pendukung dalam pembelajaran menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. Dalam 

pembelajaran bolabesar ini salah satunya adalah pembelajaran bolabasket yang di ajarkan di sekolah dasar. 

Siswa sekolah dasar biasanya dikenalkan dan diajarkan tenik teknik dasarnya dulu oleh guru dengan cara 

memodifikasi permainannya. Media peta konsep ini guna sebagai suplemen bahan ajar permainan bola 

basket siswa yang dapat dimanfaatkan media dalam proses pembelajaran dan untuk dapat membangkitkan 

minat, motivasi dalam mengikuti proses pembelajaran karena media digunakan untuk sarana penyalur pesan 

dari sumber kepada penerima pesan, sehingga pembelajaran dapat tercapai maksimal. 

Ada tiga proses tahapan dari bergerak yaitu tahap kognitif (cognitive stage), tahap asosiatif (asosiative 

stage), dan Tahap otomatis (autonomous stage). Pada tahap kognitif siswa akan memperoleh sumber 

pengetahuan gerak dari berbagai sumber. Pada tahap asosiatif peserta didik akan berusaha untuk mencoba 

melakukan gerakan yang sudah dipahaminya. Kemudian pada tahap otomatis gerakan yang dilakukan siswa 

sudah otomatis dan terkoordinasi sesuai hapa yang digarapakan.  

Jika dilihat kembali, tahap kognitif menjadi tahap yang paling awal dan kecerdasan kognitif siswa 

menjadi modal utama dalam belajar gerak. Namun dalam belajar pada tahap kognitif tidak semudah yang 

dibayangkan. Tahap kognitif pada siswa sekolah dasar ternyata cara belajar efektif dalam memahami suatu 

pengetahuan yang kaitannya dengan kecerdasan kognitif memiliki karakteristik yang beragam pada diri 
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Menurut Fakhrurrazi (2018) tujuan pembelajaran yang diharapkan sesuai dengan indikator tercapai dapat 

dikatakan pembelajaran efektif. Dalam pembelajaran yang efektif sedikitnya ada dua unsur pokok yaitu 1) 

guru harus memiliki suatu gagasan jelas tentang tujuan belajar yang diharapkan  dan 2) pengalaman belajar 

yang direncanakan dan disampaikan dapat tercapai (Setyosari, 2014). Dalam menciptakan pembelajaan yang 

efektif dan berkualitas, maka diperlukan desain pembelajaran yang dilakukan guru.  

Peta konsep menjadi salah satu cara untuk meningkatkan pembelajaran. Peta konsep membantu 

peserta didik dalam memperjelas kunci dari konsep yang harus dipelajari dan pengetahuan baru dan 

pengatahuan sebelumnya. Dengan adanya metode peta konsep dalam pembelajaran, khususnya dalam 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan dapat menganalisis dengan kritis dalam mengembangkan 

kebugaran jasmani, ketrampilan gerak dan mengembangkan pola hidup yang sehat. Seperti halnya permainan 

bola basket harus membutuhkan pengalaman tersebut. Dalam pengalaman tersebut permainan bola basket 

mempunyai beberapa manfaat diantaranya dapat membentuk sikap tubuh yang baik meliputi anatomis, 

fisiologis, kesehatan dan kemampuan jasmani dan manfaatnya bagi rohani dan kejiwaan, kepribadian, dan 

karakter akan tumbuh kearah yang sesuai dengan tuntunan masyarakat. Pembelajaran permainan bola basket 

terdiri dari teori dan praktek dalam memahami dan mengimplementasikan materi permainan bola basket, 

salah satunya tentang teknik dasar permainan bola basket. Dalam pengimpelmentasian pembelajaran 

permainan bola basket, guru sebagai pembelajar harus mampu menentukan metode pembelajaran yang tepat. 

 

METODE 
Model pengembangan merujuk pada model pengembangan Lee&Owens (2004:3), dengan langkah-

langkah pengembangan sebagai berikut: (1) Melakukan analisis kebutuhan (2) Analisis awal dan akhir  (3) 

Desain produk. (4) Pengembangan produk (5) Pelaksanaan. (6) Evaluasi produk. Langkah yang 

dikemukakan oleh Lee & Owens merupakan langkah dalam memecahkan suatu permasalahan penelitian 

yang hasil akirnya adalah terciptanya suatu produk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1.1 Tahap Penyusunan Produk Pengembangan Peta Konsep 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rumus untuk mengolah data yang berupa deskriptif persentase Akbar & Sriwiyana (2002:213) 

adalah sebagai berikut: 

100% x 
max


S

TSEV
V  

 

Keterangan: 

V : Validatas. 

TSEV : Total Skor Empirik Validator 

S-max : Skor Maksimal 
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Apabila data berupa persentase, proporsi maupun rasio, maka kesimpulan dapat diambil sesuai 

dengan permasalahannya penggolongan persentase kategori yang sebagaimana yang diungkapkan oleh 

Akbar dan Sriwiyana (2010:212). 

 
Tabel 1.1 Tabel Kriteria Tingkat Kelayakan 

 

No 
Tingkat 

Persentase 
Tingkat Validitas 

1 75,01%-100,00% 
Sangat Valid (dapat digunakan  

tanpa revisi) 

2 50,01%-75,00% 
Cukup Valid (dapat digunakan 

dengan revisi kecil) 

3 25,01%-50,00% 
Tidak Valid (tidak dapat 

digunakan) 

4 00,00%-25,00% 
Sangat Tidak Valid (terlarang 

digunakan) 

 

HASIL 

 
Data Validasi Ahli Media 

Validasi dilaksanakan oleh satu validator yaitu (n=1). Jumlah butir soal instrumen sejumlah 29 butir soal. Hasil 

validasi akan dipaparkan pada tabel validas ahli media sebagai berikut. 

 

Tabel 1.2  Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Komponen 

indikator 
TSEV S-Max  

Persentase 

(%) 

1 Teks  30 32 93,8% 

2 Gambar 35 36 97,2% 

3 Desain/tampilan 16 16 100% 

4 Rata-rata     94,2% 

 

Keterangan: 

T SEV: Total Skor Empirik Validator 

S-Max: Skor Maksimal 

 

Data Validasi Ahli Pembelajaran 

 

Tabel 1.3  Hasil Validasi Ahli Pembelajaran  

No 
Kompenen 

Penilaian 
TSEV S-Max Persentase 

1 Kejelasan  59 68 86,7% 

2 Ketepatan 16 20 80% 

3 Kesesuaian 18 20 90% 

4 Kemenarikan 26 28 93% 

  Rata-rata     87,4% 

 

 

 

Hasil Analisis Ahli Permainan Bolabasket 

 

Tabel 1.4 Hasil Validasi Ahli Permainan Bolabasket 

No 
Kompenen 

Penilaian 
TSEV S-Max 

Persentase 

(%) 

1 Kejelasan  61 68 90% 

2 Ketepatan 15 20 75% 

3 Kesesuaian 15 20 75% 

4 Kemenarikan 23 28 82% 

  Rata-rata     81% 
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Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dengan menggunakan 6 siswa.  Jumlah butir soal sejumlah 20 butir soal. Hasil data uji 

coba kelompok kecil yaitu sebagai berikut: 

 

Tabel 1.5   Data Hasil Uji Kelompok Kecil (n=7) 

No Aspek Yang Dinilai TSEV S-Max Persentase (%) 

1 Mudah 104 120 86% 

2 Menarik 98 120 81,6% 

3 Praktis 97 120 81% 

4 Manfaat 100 120 83% 

 Rata-rata   82,8% 

 

 

Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Hasil analisis data uji coba kelompok besar disajikan dalam tabel 1.6 berikut ini: 

Tabel 1.6  Data Evaluasi Uji Kelompok Besar (n=21) 

No Komponen Penilaian  TSEV S-Max Persentase (%) 

1 Mudah 368 420 87,6% 

2 Menarik 345 420 82% 

3 Praktis 336 420 80% 

4 Manfaat  367 420 87% 

 Rata-rata   84,1 % 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil data di atas maka dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan peta konsep 

permainan bola basket untuk siswa sekolah dasar  kelas V telah memenuhi standar dan valid sehingga 

produk ini bisa digunakan untuk aktifitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Dalam menyebar luaskan 

produk ini pada cakupan yang lebih umum dan luas perlu dikaji ulang tentang konten yang akan dimasukkan. 

Peneliti memberikan saran apabila disebar luaskan perlu dikaji kembali tentang kesesuaian karakteristik 

subjek yang akan dituju dengan bentuk kemasan produk sehingga produk ini benar-benar tepat sasaran serta 

membawa guna dan manfaat bagi siswa ataupun guru yang terlibat dalam aktifitas lingkungan pendidikan. 
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