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Abstrak
 

_________________________________________________________

___ 
Pengembangan model pembelajaran lempar cakram menggunakan 

pendekatan bermain merupakan fasilitas yang akan berguna untuk 

menyempurnakan atau membantu pendidik pada saat pembelajaran 

khususnya lempar cakram yang bervariatif. Tujuan dari studi pengembangan 

ini yaitu untuk mengembangkan model pembelajaran lempar cakram 

menggunakan pendekatan bermain untuk peserta didik kelas VIII Sekolah 

Menengah Pertama Negeri 1 Pademawu Kabupaten Pamekasan. Metode 
pengembangannya didasarkan pada sebuah metode yang sesuai dengan 

milik Borg and Gall. Pengembangan ini menghasilkan sebuah modul ajar 

yang berisikan permainan-permainan yang sudah dikembangkan berupa 

delapan permainan yang berkaitan dengan pembelajaran lempar cakram. 

Hasil dari valiadasi ahli pembelajaran atletik memperoleh skor keseluruhan 

121 atau 94,5% dari skor maksimal 128, sedangkan hasil dari validasi ahli 

media memperoleh skor keseluruhan 110 atau 91,7% dari skor maksimal 

120. Penilaian percobaan kelompok kecil memperoleh skor keseluruhan 

1503 atau 89,46% dari skor maksimal 1680, sedangkan penilaian dari 

percobaan kelompok besar memperoleh skor keseluruhan 3047 atau 90,68% 

dari skor maksimal 3360. 

 

Abstract 
_________________________________________________________

___ 
 

The aim of this development research is to develop a discus throwing learning model 

using a play approach for class VIII students at State Junior High School 1 

Pademawu, Pamekasan Regency. The development method is based on a method 
consistent with that of Borg and Gall. The results from the athletic learning expert 

validation obtained an overall score of 121 or 94.5%, while the results from the media 

expert validation obtained an overall score of 110 or 91.7%. The assessment of small 

group trials obtained an overall score of 1503 or 89.46%, while the assessment of large 

group trials obtained an overall score of 3047 or 90.68%. 
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PENDAHULUAN 

 
Penelitian pengembangan merupakan studi yang memilliki tujuan untuk menciptakan suatu 

produk baru atau mengembangkan lebih lanjut produk ke rentang kata kunci produk yang lebih luas, 

yang keefektifannya diuji (Pranopik, 2017). Penelitian pengembangan adalah penelitian yang 

didasarkan pada penciptaan produk yang efektif, dimulai dari analisis kebutuhan, mengembangkan 

produk, dan menguji produk. Secara sederhana, penelitian dan pengembangan dikenal sebagai 

“R&D”, yaitu metode penelitian yang sistematis dan disengaja. Tujuan penelitian dan pengembangan 

adalah untuk menemukan, menguraikan, melakukan perbaikan, mengembangkan, memproduksi dan 

menguji efektivitas produk, desain, sarana, layanan serta proses tertentu yang baru dan lebih baik, 

efektif, dan bermanfaat (Mahfud & Fahrizqi, 2020). Sedangkan menurut Sahir, (2021 : 1) Penelitian 

merupakan rangkaian kegiatan yang mencari kebenaran yang diawali dengan suatu gagasan 

membentuk hipotesis awal dan membangkitkan suatu masalah melalui penelitian pendahuluan dan 

observasi untuk mengolah dan menganalisis, yang dimana pada akhirnya mengarah pada suatu 

kesimpulan. Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan penelitian pengembangan 

ialah studi yang memiliki tujuan untuk menciptakan produk baru yang diawali dengan analisis 

kebutuhan untuk memperoleh data dari analisis kebutuhan tersebut. Setelah memperoleh data 

tersebut, maka dilanjutkan dengan pengembangan produk. Dalam studi pengembangan ini, peneliti 

mengembangkan produk pembelajaran lempar cakram yang dikembangkan dengan menggunakan 

pendekatan bermain. 

Model pembelajaran merupakan gambaran suatu desain pembelajaran, mulai dari desain yang 

dipilih oleh instruktur/pengajar, proses pembelajaran dan pembelajaran ulang, serta atribut-atribut 

terikat yang digunakan secara langsung ataupun tidak langsung dalam sebuah desain pembelajaran 

(Asyafah, 2019). Menurut Kaban, Anzelina, Sinaga, & Silaban, (2021) Model pembelajaran adalah 

langkah-langkah pembelajaran yang diterapkan dan dilaksanakan untuk mencapai suatu tujuan 

tertentu. Sedangkan menurut Nurjanah, (2019) Model pembelajaran adalah suatu metode atau teknik 

penyajian sistematis yang digunakan guru untuk mengorganisasikan pengalaman proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dapat disimpulkan dari beberapa pendapat 

diatas bahwa model pembelajaran adalah rencana atau langkah-langkah pembelajaran yang 

digunakan guru untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 

Model adalah suatu rencana atau penjelasan yang menggambarkan suatu objek, sistem, atau 

konsep, sering kali dinyatakan dalam bentuk penyederhanaan (Nurjanah, 2019). Maka dari itu 

pengembangan ini menggunakan modul ajar sebagai rencana awal guru untuk menerapkan model 

pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan bermain yang terdapat unsur kegembiraan 

dan beberapa tantangan gerak dasar yang berhubungan dengan lempar cakram yang bertujuan untuk 

memperluas pengetahuan siswa secara efektif, efisien, melalui kegiatan yang terstruktur dan secara 

bebas, spontan, serta memiliki aturan dan tujuan yang jelas. 

Pendidikan jasmani adalah salah satu mata pelajaran yang mempengaruhi proses pendidikan 

di sekolah karena dapat membantu siswa memperoleh keterampilan yang lebih baik seperti 

meningkatkan sikap dan kemampuan psikomotorik mereka (Wintoro, Wiguno, Kurniawan, & 

Mu’arifin, 2021). Namun, pembelajaran tentang pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan tidak 

sama dengan mata pelajaran pada umumnya yang hanya dilaksanakan di dalam kelas saja. Hal-hal 

yang diperlukan untuk pembelajaran jasmani, olahraga dan kesehatan adalah keterampilan dan 

kemampuan yang khusus dalam aktivitasnya. Salah satu tantangan yang ada pada saat pelaksanaan 

pembelajaran selain menghadapi karakteristik siswa dengan berbagai kemampuan dan keinginan 

yang tidak sama pada saat pembelajaran, seorang guru juga harus mengetahui keadaan cuaca yang 

tidak menentu karena aktivitas pembelajaran pendidikan jasmani ini tidak sedikit dilakukan di luar 

kelas, sehingga seorang pendidik harus mampu dalam memilah model pembelajaran yang cocok pada 
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saat akan melaksanakan pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi cuaca serta situasi lapangan 

(Hidayat & Tri Juniar, 2020). Kegiatan pembelajaran pendidikan jasmani sering kali dianggap sebagai 

proses pembelajaran yang membosankan sehingga meyebabkan semangat siswa menurun pada saat 

mengikuti pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan kegiatan pembelajaran yang disampaikan kurang 

menarik perhatian siswa. Pada permasalahan tersebut guru hendaknya menggunakan metode yang 

baik sehingga dapat menarik minat siswa (Kurniawan, Surya, & Kurniawan, 2022). 

Materi atletik dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan diajarkan 

seperti nomor lempar, lompat, lari dan jalan. Pada nomor-nomor tersebut merupakan gerakan 

keseharian semua manusia dalam kehidupan sehari-harinya, maka atletikpun disebut juga sebagai 

cabang olahraga tertua atau ibu dari semua cabang olahraga. Menurut Aditya, Helmi, & Usman, 

(2019) atletik adalah cabang olahraga yang mewujudkan cabang olahraga lain seperti teknik gerak 

atletik berjalan, berlari, melempar dan melompat. Semua gerakan dalam cabang olahraga atletik ini 

mencakup seluruh gerak tubuh cabang olahraga lain, contohnya adalah bolavoli memerlukan gerakan 

melompat dan berlari, bola tangan membutuhkan gerakan berlari dan melempar, serta cabang 

olahraga sepakbola yang menggunakan gerak berlari. Menurut Galina Gennadevna, n.d. (2021) 

Atletik merupakan olahraga yang menggabungkan aktivitas fisik secara alami yang melekat pada 

seseorang seperti berjalan, berlari, melompat, melempar. Sedangkan menurut Puspitasari, (2016) 

Atletik adalah induk dari semua cabang olahraga di negeri ini. Itu tidak mengherankan dikarenakan 

sebagian besar gerakan dalam atletik juga dilakukan dalam olahraga lainnya.  Kualifikasi yang 

dibutuhkan seorang guru pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan yaitu harus mampu membekali 

siswanya dengan baik dalam dasar-dasar pendidikan jasmani. Atletik dibagi menjadi kelompok 

utama, yaitu: Lari, lompat dan lempar. Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkkan bahwa 

atletik merupakan olahraga yang memiliki banyak nomor untuk dipertandingkan, serta gerak pada 

olahraga ini bisa dijadikan latihan cabang olahraga lain seperti gerak teknik melompat, melempar, 

dan berlari. 

Pembelajaran lempar cakram sama halnya dengan pembelajaran di cabang olahraga atletik 

lainnya yang tidak banyak pelajar minat pada pembelajarannya. Menurut Amiruddin & Kurniawan 

(2021) Guru mempunyai peranan yang sangat penting dalam perubahan budaya di lingkungan 

sekolah, terutama dalam melakukan interaksi antara siswa dengan bahan ajar dan sumber belajar, 

yang bertujuan untuk  mencapai hasil yang diinginkan siswa. Mengingat guru dan siswa merupakan 

anggota yang penting dan tidak dapat dipisahkan dalam proses pembelajaran, maka harus terjalin 

interaksi yang baik antara guru dan siswa agar tujuan belajar mengajar dapat tercapai secara 

maksimal. Maka dari itu, guru atau pendidik harus mengembangkan model pembelajaran lempar 

cakram ini supaya mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih antusias dalam pembelajaran lempar 

cakram ini. Lempar cakram ialah nomor lomba lempar dari cabang olahraga atletik yang bisa 

dilombakan dari tingkat kedaerahan sampai internasional. Namun, pada perlombaan atletik indoor 

lempar cakram ini tidak diperlombakan. Menurut Andriyani, Hamdy, & Wakidi, (2015) lempar 

cakram merupakan skill lempar yang membutuhkan koordinasi gerakan antara rotasi tubuh dengan 

kaki. Lempar cakram ini olahraga yang meggunakan suatu alat yang disebut cakram dengan bentuk 

hampir sama dengan dua buah piring plastik kecil yang digabung menjadi satu. Menurut Takanashi, 

Fujimori, & Koikawa, (2021) lempar cakram adalah olahraga dimana menggunakan rotasi tubuh 

yang berfokus pada jarak jauhnya lemparan tersebut. Lempar cakram adalah gerak keterampilan 

lempar yang menggunakan suatu benda dengan target jarak. Cakram terbuat dari kayu atau bahan 

lain yang sesuai dengan badan cakram, serta cakram ini terbuat dari logam yang membulat. Cakram 

tersebut memiliki bentuk yang bulat, pipih dan cembung ke arah tengah serta penampang dari 

pinggiran cakram berbentuk lingkaran sempurna dengan jari-jari sekitar 6 mm (Basuki, 2015). Dari 

beberapa pendapat di atas peneliti menyimpulkan bahwa lempar cakram adalah olahraga yang 
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memerlukan koordinasi gerakan antara rotasi tubuh dan kaki dan memiliki fokus jauhnya jarak 

lemparan. 

Bermain adalah tempat untuk anak menunjukkan segala segala macam prilaku yang 

menyenangkan dan tidak dilakukan secara terpaksa. Menurut Rohmah, (2016) bermain merupakan 

aktivitas yang paling dasar bagi anak-anak untuk melakukannya secara mandiri dengan pendidik, 

keluarga, teman maupun orang tua dimana kegiatannya dilakukan secara sukarela sehingga 

menciptakan suasana yang menyenangkan, dan tanpa paksaan. Menurut Ardiyanto, (2017) bermain 

bukan hanya sekadar untuk mengisi waktu luang, tetapi juga bisa dijadikan media untuk anak belajar. 

Sedangkan menurut Wahyuni & Azizah, (2020) bermain sebuah cara bagi anak-anak untuk 

menyalurkan energi yang luar biasa mereka sehingga menemukan hal-hal baru dengan cara 

menyenangkan yang belum pernah mereka ketahui. Bermain memberi anak waktu untuk 

mengeksplorasi apa yang mereka rasakan dan pikirkan. Peneliti dapat mengambil kesimpulan dari 

berbagai pendapat yang disebutkan di atas bahwa bermain adalah aktivitas menyenangkan yang 

memiliki pengaruh positif terhadap perkembangan anak dalam menemukan hal baru yang belum 

pernah mereka ketahui. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya, produk pengembangan model pembelajaran lempar 

cakram menggunakan pendekatan bermain ini mempunyai kelebihan yaitu dikemas dalam buku 

panduan atau buku ajar pembelajaran lempar cakram yang berisikan materi lempar cakram, kegiatan 

pembelajaran menggunakan pendekatan bermain, penilaian alternatif terhadap pembelajaran lempar 

cakram, dan latihan soal. Untuk kegiatan pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan 

bermain sudah disertakan barcode video di dalam buku tersebut sehingga mempermudah guru atau 

peserta didik pada saat ingin mengaksesnya. Dengan produk pengembangan ini, guru diharapkan 

mendapat perhatian dari siswa sehingga mereka lebih bersemangat mengikuti kegiatan belajar 

mengajar. 

Berdasarkan need assesment yang sudah dilakukan sebagai observasi awal penelitian di SMP 

Negeri 1 Pademawu Kabupaten Pamekasan, peneliti melakukan wawancara terhadap guru 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan serta menyebar angket berupa google form kepada peserta 

didik kelas VIII sehingga menemukan permasalahan yaitu peserta didik tidak senang dengan 

pembelajaran lempar cakram yang diajarkan dan ketersediaan alat cakram memiliki dua buah media 

saja untuk pembelajaran, satu buah cakram untuk putra dan satu buah cakram untuk putri. Maka dari 

itu, peneliti mengembangkan pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan bermain dan 

memodifikasi cakram menggunakan piring plastik sebagai media pembelajaran yang lebih bervariatif. 

Need assesment dilakukan dengan cara menyebarkan kusioner (Google Form) kepada seluruh 

siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Pademawu Kabupaten Pamekasan yang berjumlah 95 siswa, 

sehingga menghasilkan data sebagai berikut. Sebanyak 87 siswa menjawab senang terhadap mata 

pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan. Sebanyak 55 siswa menjawab pernah 

mendapatkan pembelajaran lempar cakram. Sebanyak 63 siswa menjawab tidak ada alat cakram yang 

digunakan pada saat pembelajaran khususnya lempar cakram. Sebanyak 65 siswa menjawab tidak 

ada cakram yang digunakan selama pembelajaran khususnnya lempar cakram. Sebanyak 60 siswa 

mejawab tidak senang terhadap materi pembelajaran atletik khususnya lempar cakram yang 

diajarkan. Sebanyak 51 siswa menjawab belum pernah melempar cakram dengan menggunakan 

cakram yang standart/modifikasi. Sebanyak 78 siswa menjawab mau melempar cakram 

menggunakan cakram yang sudah di modifikasi. Sebanyak 89 siswa menjawab setuju apabila lempar 

cakram dengan menggunakan pendekatan permainan di SMP Negeri 1 Pademawu Kabupaten 

Pamekasan. Sebanyak 91 siswa menjawab setuju pembelajaran lempar cakram menggunakan alat 

cakram yang sudah di modifikasi di SMP Negeri 1 Pademawu Kabupaten Pamekasan. Sebanyak 88 

siswa menjawab suka pembelajaran lempar cakram yang ada unsur bermainnya. Sebanyak 88 siswa 
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menjawab lebih suka melempar menggunakan cakram yang sudah dimodifikasi daripada yang belum 

yang dimodifikasi. 

Dari beberapa penjelasan di atas terdapat beberapa permasalahan yaitu, siswa tidak senang 

terhadap pembelajaran lempar cakram yang diajarkan dan tidak ada cakram yang digunakan pada 

saat pembelajaran. Maka dari itu penelitian dan pengembangan ini dilakukan karena pembelajaran 

lempar cakram menggunakan pendekatan bermain dapat membuat anak-anak senang sehingga lebih 

mudah untuk mengeksplor gerakan teknik dasar lempar cakram. Penelitian ini juga memodifikasi alat 

cakram menggunakan piring plastik sebagai media dalam pembelajaran lempar cakram, dikarenakan 

piring plastik hampir sama wujudnya dengan cakram aslinya apabila dua buah piring tersebut 

disatukan serta mudah didapatkan di pasar-pasar tradisional. 

 

METODE 

 

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model konseptual, dikarenakan kegiatan 

pengembangan adalah usaha menjabarkan teori ke dalam suatu produk sebagai bentuk pemecahan 

masalah, sehingga tahapan dalam penelitian dan pengembangan ini mengacu pada tahapan 

pengembangan Borg & Gall, (1983 : 775) yang hanya menggunakan tujuh tahapan dari sepuluh. 

Tujuh tahapah tersebut diantaranya, 1) melakukan observasi lapangan, wawancara terhadap guru 

PJOK, dan analisis kebutuhan awal kepada siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Pademawu Kabupaten 

Pamekasan, 2) mengembangkan rancangan produk awal, 3) catatan atau penilaian oleh ahli 

pembelajaran atletik dan ahli media, 4) percobaan produk awal (kelompok kecil) dengan jumlah 

peserta didik yang terlibat 15 orang, 5) revisi produk awal sesuai dengan hasil yang diperoleh dari 

percobaan produk awal pada kelompok kecil, 6) percobaan lapangan (kelompok besar), dan 7) revisi 

produk akhir sesuai dengan hasil yang diperoleh dari percobaan kelompok besar dengan jumlah 

peserta didik yang terlibat 30 orang dengan perolehan hasil akhir berupa produk pengembangan 

(produk yang teruji). Peneliti memakai tujuh dari sepuluh tahapan dikarenakan peneliti tidak 

melakukan penelitian dan pengembangan hingga wilayah yang luas dan jumlah orang yang lebih 

besar, serta tidak melakukan uji efektivitas melalui penelitian eksperimen. Data yang diperoleh 

sebagai bagian dari studi dan pengembangan ini dibagi menjadi dua data yaitu data kualitatif dan data 

kuantitatif, dimana untuk data kualitatif didapatkan dari hasil evaluasi ahli pembelajaran atletik dan 

ahli media sedangkan untuk data kuantitatif didapatkan dari persentase hasil evaluasi para ahli dan 

percobaan kelompok kecil percobaan kelompok besar.  

 

Gambar 1. Bagan Runtutan Penelitian dan Pengembangan Model Pembelajaran Lempar Cakram 

Menggunakan Pendekatan Bermain Bagi Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri 1 Pademawu  
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Dalam menghitung data, diperlukan hasil yang sudah di analisis oleh para ahli, percobaan 

kelompok kecil dan percobaan kelompok besar. Hasil analisis data kuantitatif tersebut dihitung 
menggunakan rumus yang merujuk pada:  

P = 
ƒ

𝑁
 x 100%  

Keterangan: 

P = Persentase hasil percobaan 

ƒ = Jumlah yang dicari persentasenya 

N = Jumlah keseluruhan 

100% = Tetapan 

  

Untuk melakukan analisis persentase kelayakan produk yang dicapai, ditentukan analisis 

persentase berdasarkan tabel berikut: 

Tabel 1. Persentase Kualitas Kelayakan Produk 
Persentase Kualifikasi Kriteria 

80%-100% Valid Layak Digunakan 

60%-79% Cukup Valid Layak Digunakan 

50%-59% Kurang Valid Diperbaiki 

< 50% Tidak Valid Diperbaiki 

Sumber: Mahfud & Fahrizqi, (2020) 

 

HASIL 

 
Hasil Produk 

Dalam produk ini mengembangkan pembelajaran menggunakan pendekatan bermain sebagai 

media ajar untuk pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa lebih antusias pada saat 

mengikuti pembelajaran. Permainan pada produk ini tidak menggunakan cakram standart melainkan 

menggunakan cakram yang terbuat dari piring plastik dengan berat 56 gram untuk permainan eskram 

(estafet cakram), permainan melari (memegang cakram berlari), permainan cambang (cakram 

keseimbangan), dan permainan kucak (kucing-kucingan cakram). Sedangkan untuk permainan 

lemkur (lempar dan mengukur), permainan pasar (ketepatan sasaran), dan permainan volkram (voli 

cakram) menggunakan cakram yang terbuat dari piring plastik yang diberi isian kain perca dengan 

berat 186 gram. 

 

 

Gambar 2. Sampul Depan dan Belakang Produk Buku Pengembangan Model Pembelajaran 

Lempar Cakram Menggunakan Pendekatan Bermain 
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Produk pengembangan ini dikemas berupa buku ajar yang dibuat dengan beberapa bab di 

dalamnya yaitu, bab I berisikan materi lempar cakram (pengertian lempar cakram, lapangan lempar 

cakram, cara memegang cakram, lempar cakram gaya menyamping, lempar cakram gaya memutar, 

cara pembuatan cakram modifikasi menggunakan piring plastik), bab II berisikan delapan permainan 

lempar cakram menggunakan pendekatan bermain, bab III berisikan penilaian-penilaian alternatif 

untuk pembelajaran lempar cakram (penilaian psikomotorik, penilaian kognitif dan penilaian afektif), 

bab IV membahas berisikan latihan soal materi lempar cakram, bab V penutup, serta yang terakhir 

adalah riwayat hidup penulis. 

 

Hasil Data 

Data yang didapatkan dari riset ini diantaranya adalah: 1) validasi ahli pembelajaran atletik, 2) 

validasi ahli media, 3) percobaan kelompok kecil, dan yang terakhir 4) data yang didapatkan dari 

percobaan kelompok besar. Untuk data yang akan didapatkan dari para ahli berupa instrumen yang 

berisikan 32 soal pertanyaan untuk ahli pembelajaran atletik dan 30 soal pertanyaan untuk ahli media. 

Sedangkan untuk data yang akan didapatkan dari percobaan kelompok kecil dan percobaan kelompok 

besar peneliti menyebarkan angket kepada 15 peserta didik kelompok kecil, 30 peserta didik kelompok 

besar yang berisikan 28 soal pertanyaan pada angket tersebut. 

Pertama, hasil data yang akan disajikan adalah data kuantitatif berdasarkan pengisian 

instrumen yang sudah dilakukan oleh ahli pembelajaran atletik berisikan 32 pertanyaan mengenai 

produk pengembangan model pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan bermain yang 

akan ditunjukkan pada tabel dibawah ini. 

 

Tabel 1. Data Hasil Evaluasi Ahli Pembelajaran Atletik 

Aspek Produk Nilai Nilai Maksimal % 

Isi Materi 65 68 95,59% 

Capaian Pembelajaran 7 8 87,50% 

Tujuan Pembelajaran 8 8 100% 

Manfaat 14 16 87,5% 

Kegiatan Pembelajaran 8 8 100% 

Soal Latihan 8 8 100% 

Penggunaan Bahasa 4 4 100% 

Ketepatan Pembelajaran 3 4 75% 

Keefektifan 4 4 100% 

Total Skor 121 128 94,5% 

 

 

Gambar 3. Diagram Persentase Justifikasi Ahli Pembelajaran Atletik 

 

Berdasarkan hasil evaluasi ahli pembelajaran atletik terhadap pengembangan model 

pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan bermain ini, memperoleh hasil akhir data 
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kuantitatif dalam bentuk persentase kelayakan produk dengan total skor 121 atau 94,5% sehingga 

termasuk dalam kualifikasi valid dengan kriteria layak digunakan. 

Kedua, hasil data yang akan disajikan adalah data kuantitatif berdasarkan pengisian instrumen 

yang sudah dilakukan oleh ahli media berisikan 30 pertanyaan mengenai produk pengembangan 

model pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan bermain yang akan ditunjukkan pada 

tabel dibawah ini 

 

Tabel 2. Data Hasil Evaluasi Ahli Media 

Aspek Produk Nilai Nilai Maksimal % 

Desain Sampul (cover) 6 8 75% 

Proporsi Warna 3 4 75% 

Desain Gambar 30 32 93,75% 

Desain Video 28 32 87,5% 

Kesesuaian Font 8 8 100% 

Penempatan Halaman 4 4 100% 

Kelengkapan Materi 8 8 100% 

Soal Latihan 7 8 87,5% 

Penggunaan Bahasa 8 8 100% 

Manfaat 8 8 100% 

Total Skor 110 120 91,7% 

 

 

Gambar 4. Diagram Persentase Justifikasi Ahli Media 

 

Berdasarkan hasil evaluasi ahli media terhadap pengembangan model pembelajaran lempar 

cakram menggunakan pendekatan bermain ini, memperoleh hasil akhir data kuantitatif dalam bentuk 

persentase kelayakan produk dengan total skor 110 atau 91,7% sehingga termasuk dalam kualifikasi 

valid dengan kriteria layak digunakan. 

Ketiga, hasil data yang akan disajikan adalah data kuantitatif berdasarkan pengisian instrumen 

yang diberikan kepada 15 peserta didik kelas VIII sebagai calon pengguna mengenai pengembangan 

model pembelajaran lempar cakram dari percobaan kelompok kecil ditunjukkan pada tabel berikut.  

 

Tabel 3. Data Hasil Percobaan Kelompok Kecil 

Aspek Produk Nilai Nilai Maksimal % 

Kemudahan 370 420 88,09% 

Kemenarikan 375 420 89,28% 

Kesenangan 380 420 90,47% 

Ketertarikan 378 420 90% 

Total Skor 1503 1680 89,46% 
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Gambar 5. Diagram Hasil Percobaan Kelompok Kecil 

 

Berdasarkan hasil percobaan kelompok kecil terhadap pengembangan model pembelajaran 

lempar cakram menggunakan pendekatan bermain ini, memperoleh hasil akhir data kuantitatif dalam 

bentuk persentase kelayakan produk dengan total skor 1503 atau 89,46% sehingga termasuk dalam 

kualifikasi valid dengan kriteria layak digunakan dan dapat dilanjutkan untuk menguji dengan 

kelompok besar. 

Keempat, hasil data yang akan disajikan adalah data kuantitatif berdasarkan pengisian 

instrumen yang diberikan kepada 30 peserta didik kelas VIII sebagai calon pengguna mengenai 

pengembangan model pembelajaran lempar cakram dari percobaan kelompok besar ditunjukkan pada 

tabel dibawah ini.  

 

Tabel 4. Data Hasil Percobaan Kelompok Besar 

Aspek Produk Nilai Nilai Maksimal % 

Kemudahan 765 840 91,07% 

Kemenarikan 772 840 91,90% 

Kesenangan 768 840 91,42% 

Ketertarikan 763 840 90,83% 

Total Skor 3068 3360 91,31% 

 

 

Gambar 6. Diagram Hasil Percobaan Kelompok Besar 

 
Berdasarkan hasil percobaan kelompok besar terhadap pengembangan model pembelajaran 

lempar cakram menggunakan pendekatan bermain ini, memperoleh hasil akhir data kuantitatif dalam 

bentuk persentase kelayakan produk dengan total skor 3068 atau 91,31% sehingga termasuk dalam 

kualifikasi valid dengan kriteria layak digunakan untuk peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 

Pademawu Kabupaten Pamekasan.
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PEMBAHASAN 

 

Pengembangan model pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan bermain ini 

dikemas dalam bentuk buku panduan dan sudah melewati proses validasi oleh dua orang ahli yaitu, 

satu orang ahli pembelajaran atletik dan satu orang ahli media. Hasil penilaian validasi ahli 

pembelajaran atletik pada aspek isi materi mendapatkan persentase dengan jumlah 95,59%, aspek 

capaian pembelajaran mendapatkan persentase dengan jumlah 87,50%, aspek tujuan pembelajaran 

mendapatkan persentase dengan jumlah 100%, aspek manfaat mendapatkan persentase dengan 

jumlah 87,5%, aspek kegiatan pembelajaran mendapatkan persentase dengan jumlah 100%, aspek 

soal latihan mendapatkan persentase dengan jumlah 100%, aspek penggunaan bahasa mendapatkan 

persentase dengan jumlah 100%, aspek ketepatan pembelajaran mendapatkan persentase dengan 

jumlah 75% dan aspek keefektifan mendapatkan persentase dengan jumlah 100%, sehingga jumlah 

persentase keseluruhan memperoleh 94,5%. Berdasarkan hasil penilaian dari validasi ahli 

pembelajaran atletik terdapat beberapa saran yang harus direvisi mengenai produk pengembangan ini 

yaitu, penambahan variasi latihan atau permainan dimana pada saat sebelum di revisi hanya ada 

empat variasi latihan atau permainan pada produk buku pengembangan model pembelajaran lempar 

cakram dan setelah direvisi peneliti menambahkan tiga variasi latihan atau permainan pada buku 

tersebut. 

Sedangkan hasil penilaian validasi ahli media pada aspek desain sampul (cover) mendapatkan 

persentase dengan jumlah 75%, aspek proporsi warna mendapatkan persentase dengan jumlah 75%, 

aspek desain gambar mendapatkan persentase dengan jumlah 93,75, aspek desain video mendapatkan 

persentase dengan jumlah 87,5%, aspek kesesuaian font mendapatkan persentase dengan jumlah 

100%, aspek penempatan halaman mendapatkan persentase dengan jumlah 100%, aspek kelengkapan 

materi mendapatkan persentase dengan jumlah 100%, aspek soal latihan mendapatkan persentase 

dengan jumlah 87,5%, aspek penggunaan bahasa mendapatkan persentase dengan jumlah 100%, dan 

aspek manfaat mendapatkan persentase dengan jumlah 100%, sehingga jumlah persentase 

keseluruhan memperoleh 91,7%. Berdasarkan hasil penilaian dari validasi ahli media, terdaapat revisi 

mengenai produk pengembangan lempar cakram yang akan dipaparkan pada tabel dibawah ini: 

 

Tabel 5. Hasil Penilaian dari Ahli Media 

No. Saran Sebelum Revisi Setelah Revisi 

1. Cover/sampul depan pada buku ajar 

dapat dioptimalkan dengan gambar 

atau foto yang lebih atraktif 

  

2. Header atau footer, diberi teks judul 

buku (dengan fontsize kecil) 

 

 

 

 

3. Dalam media, harap disertakan link 

dari sumber-sumber lainnya, misal 

dari youtube, untuk menguatkan 

pengetahuan & pemahaman siswa 

atau audiens 

Hanya diberikan Qr yang 

dibuat dari link video youtube 

milik pribadi 

Ditambahkan link video 

youtube milik orang lain 

 

Sebelum peneliti melakukan penelitian, telah terdapat penulisan sejenis dengan judul judul 

“Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Lempar Cakram Pada Siswa/I Kelas VII SMP Negeri 27 Medan 

Tahun Ajaran 2016-2017”. Penelitian tersebut membahas tentang model pembelajaran lempar 
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cakram menggunakan pendekatan bermain. “Dalam penelitian tersebut dijelaskan beberapa 

permasalahan yaitu, terdapat guru yang melakukan kesalahan pada saat membuka kegiatan 

pembelajaran, mengelola kelas, kegiatan inti pembelajaran, dan pada saat mengakhiri pembelajaran, 

sehingga siswa cepat bosan pada saat mengikuti pembelajaran lempar cakram dikarenakan 

pembelajarannya tidak memiliki unsur bermain, serta minimnya pengetahuan siswa mengenai 

maksud dan tujuan pembelajaran lempar, maka dari itu semua siswa belum antusias untuk 

beraktivitas pada saat pembelajaran (Sihite, 2017). 

Selanjutnya, terdapat penulisan sejenis milik Lumbantoruan, (2021) yang berjudul 

“Meningkatkan Efektivitas Pembelajaran Lempar Cakram Dengan Menggunakan Modifikasi Piring 

Plastik”. Penelitian tersebut membahas tentang masalah kurang tersedianya cakram dalam keadaan 

yang ideal, di mana tidak semua sekolah dapat memenuhinya. Penelitian tersebut memodifikasi 

cakram menggunakan media piring plastik dikarenakan ada beberapa alasan yaitu, Melihat dari segi 

wujud, piring plastik terlihat kemiripannya dengan wujud cakram standart dan sangat mudah sekali 

untuk mendapatkannya di pasar-pasar tradisional dengan harganya yang murah. Bertolak dari 

permasalahan di atas, peneliti berkeinginan menerapkan pendekatan media modifikasi cakram plastik 

dalam pembelajaran lempar cakram. Modifikasi cakram plastik digunakan sebagai media pendekatan 

untuk meningkatkan keefektifan pembelajaran cakram pada siswa kelas V SD Negeri 12 Pintusona 

Kecamatan Pangururan Kabupaten Samosir. 

Buku panduan pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan bermain ini sangat 

cocok untuk dijadikan sebagai bahan ajar maupun sumber belajar karena menurut Mudzakir, (2020) 

bermain merupakan aktivitas yang sangat melekat dengan kalangan anak-anak, remaja maupun 

dewasa. Bermain juga sangat penting dikarenakan dapat memperluas pengalaman dan pengetahuan 

(Munendra & Lumintuarso, 2015). Melihat dari isi materi, buku ajar ini sangat sesuai karena seluruh 

materi yang tercantum di dalamnya sudah sesuai dengan capaian pembelajaran. Sementara dari segi 

kesesuaian media, pengembangan pembelajaran ini juga sangat layak digunakan karena media 

cakram yang digunakan adalah cakram piring plastik yang sudah dimodifikasi. Menurut Cahyono, 

Yarmani, & Arwin, (2018) Penggunaan modifikasi alat termasuk dalam salah satu ciri model 

pembelajaran yang dapat diterapkan. Dengan menggunakan modifikasi alat, siswa diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuannya dan memiliki berbagai keterampilan yang berbeda pada saat proses 

pembelajaran teknik dasar lempar cakram.  

Setelah diuji cobakan pada kelompok kecil ada permasalahan mengenai berat modifikasi 

cakram plastik yang terlalu ringan apabila digunakan pada permainan lemkur (lempar dan 

mengukur), permainan pasar (ketepatan sasaran), dan permainan volkram (voli cakram) karena 

cakram yang digunakan pada permainan tersebut memiliki berat 56 gram, sehingga peneliti 

menemukan solusi untuk permainan yang sudah disebut menggunakan cakram modifikasi yang lebih 

berat dari sebelumnya. Sedangkan pada percobaan kelompok besar tidak ada permasalahan. Namun, 

ada temuan yaitu siswa lebih maksimal dalam melakukan lempar cakram menggunakan pendekatan 

bermain dan tidak menggunakan cakram yang standar. 

Dalam pembelajaran lempar cakram, siswa terlebih dahulu harus menguasai teknik dasar 

lempar cakram. Menurut Sofyan et al., (2022) Pendekatan bermain yang mencakup semua format, 

metode, aturan dan aktivitas fisik memungkinkan siswa mengembangkan keterampilan gerak dasar 

mereka secara maksimal. Bahkan dianjurkan untuk memperbolehkan bermain selama pembelajaran 

agar hasil belajar yang baik tercapai. Dengan kata lain, ini tentang memaksimalkan keterampilan 

gerak dasar. Maka dari itu, peneliti mengembangkan pembelajaran lempar cakram menggunakan 

pendekatan bermain dengan jumlah delapan variasi permainan yang menggunakan cakram 

modifikasi sebagai media lemparnya. Dari delapan variasi pembelajaran lempar cakram 

menggunakan pendekatan bermain tersebut memiliki tujuan yaitu menstimulasi siswa agar terbiasa 
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dalam penggunaan cakram (memegang cakram) dan melatih keseimbangan saat akan melempar serta 

siswa mampu melempar dengan benar.  

Produk yang didapatkan bisa dipergunakan oleh guru pada saat memberikan materi 

pembelajaran lempar cakram untuk meningkatkan pengetahuan dan motivasi belajar pada siswa. 

Dikembangkannya produk pengembangan model pembelajaran lempar cakram menggunakan 

pendekatan bermain ini diperlukan bisa mempermudah proses kegiatan belajar mengajar serta bisa 

memberikan daya tarik dan minat siswa untuk ikut serta dalam pembelajaran lempar cakram. 

Kelebihan dari produk pengembangan ini yakni dikemas dalam bentuk buku panduan dan disertakan 

qr barcode untuk dikases sehingga guru dan peserta didik mudah pada saat mengaksesnya. Contoh 

video pelaksanaan lempar cakram menggunakan pendekatan bermain ini di desain secara menarik 

mungkin. Mengembangkan produk pengembangan model pembelajaran lempar cakram 

menggunakan pendekatan bermain ini memiliki tujuan untuk mempermudah proses belajar siswa 

serta bisa memberikan daya tarik kepada siswa untuk mengikuti pembelajaran lempar cakram dengan 

bersemangat. Adapun kekurangan dari produk pengembangan model pembelajaran  lempar cakram 

menggunakan pendekatan bermain adalah membutuhkan akses jaringan internet untuk melihat video 

contoh pelaksanaan variasi permainannya dan harus ada pengawasan dari guru ataupun pihak terkait 

agar siswa tetap bisa terpantau dalam penggunaan internet. 

 

KESIMPULAN 

 

Dengan adanya pengembagan model pembelajaran lempar cakram menggunakan pendekatan 

bermain ini diharapkan dapat membantu guru PJOK SMP Negeri 1 Pademawu Kabupaten 

Pamekasan dalam pembelajaran lempar cakram yang bervariatif sehingga siswa pada saat mengikuti 

pembelajaran lempar cakram lebih antusias dalam mengikutinya. Berdasarkan dari simpulan tersebut, 

bisa disimpulkan bahwa produk pengembangan model pembelajaran lempar cakram menggunakan 

pendekatan bermain pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 Pademawu Kabupaten Pamekasan 

layak untuk digunakan sebagai bahan ajar maupun sumber belajar. 
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