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BAB 1
PENDAHULUAN

Latar Belakang
Tes dan pengukuran merupakan bagian yang tak terpisahkan dalam berbagai kegiatan

wusia, demikian pula halnya dalam kegiatan pengajaran dan pelatihan olahraga. Karena

denean melaksanakan kedua hal tersebut dapat mengetahui kelebihan dan kekurangan
srang atlet, sehingga akhirnya dapat membuat suatu keputusan yang tepat. (Apta,2015).

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam permainan sepakbola sudah

mengalami kemajuan, baik dalam ilmu kepelatihan atau dalam tes pengukuran fisik. di era
globalisasi ini, hasil‘dari sebuah tes hendaknya menggunakan sebuah aplikasi komputer atau
sofwz e yang bisa mencatat dan menghitung seluruh tes yang dukuti atlet dan mengetahui
fingkat kesegaran fisik atlit atau VO2max setiap atlet.

Modul Dasar Pemrograman Visual Basic merupakan bahasa pemrograman yang
sat mudah dipelajari, dengan teknik pemrograman visual yang memungkinkan
enggunanya untuk berkreasi lebih baik dalam menghasilkan suatu program aplikasi.
_edakan pemakaian Visual Basic ditandai dengan kemampuan Visual Basic untuk dapat
berinteraksi dengan aplikasi lain di dalam sistem operasi Windows dengan komponen
ActiveX Control. Dengan komponen ini memungkinkan penguna untuk memanggil dan
. -ngounakan semua model data yang ada di dalam system operasi windows. Visual Basic
$ 0 masih merupakan pilihan pertama di dalam membuat program aplikasi yang ada di pasar
anokat lunak nasional. Hal ini disebabkan oleh kemudahan dalam melakukan proses

evelopment dari aplikasi yang dibuat. (Setiyadi,2015).

Masalah selama ini pada tes fisik atlet, data hasil tes fisik dihitung menggunakan
ficrosoft exel, kinerja exel masih lambat dan rumus-rumus terbatas, dengan
sngembangkan perhitungan dari exel menggunakan perhitungan visual basic yang
wjuan mempercepat perhitungan dan mempertepat hasil perhitungan. Dengan demikian
meliti ingin mengadakan peneltian dan mecoba merancang produk berupa aplikasi melalui

erhitungan visual basic yaitu * Pengembangan Model Aplikasi Test Fisik Untuk Atlit”

2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas agar permasalahan tidak menyimpang dan
Juas dari pembahasan maka yang menjadi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :

1. Bagaimana mengembangkan test fisik atlet sepakbola PPLPD Musi Banyuasin

melalui model aplikasi test fisik untuk atlit ?




2. Apakah pengembangan model aplikasi test fisik untuk atlet efektif mengukur
kemampuan aspek fisik pada atlit ?

3. Bagaimana kemampuan fisik atlet sepakbola PPLPD Musi Banyuasin dengan
menggunakan model aplikasi test fisik atlit ?

Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah dikemukaan di atas, maka yang menjadi
n penelitian ini adalah sebagai berikut :
1.3.1 Untulg mengetahui pengembangan model aplikasi test fisik untuk atlet yang
dirancang dan disusun berdasarkan komponen fisik atlet.
1.3.2. Mengetahui efektifitas pengembangan model aplikasi test fisik untuk atlet dalam
mengukur komponen fisik pada atlet.

1.3.3. Mengetahui kemampuan fisik atlet PPLPD Musi Banyuasin dengan

menggunakan model aplikasi test fisik atlet.

Spesifikasi Produk Yang Diharapkan
Melalui penelitian ini diharapkan menghasilkan suatu produk berupa model aplikasi
fisik untuk atlet yang dirancang dan disusun sesuai dengan aspek komponen fisik yang

t mengukur kemampuan fisik atlet melalui aplikasi.
Manfaat Penelitian

Peneliti berharap penelitian ini memberi manfaat bagi semua pihak yang bersangkutan
penelitian ini, mantaat tersebut terbagi menjadi dua, yaitu manfaat teoritis dan praktis.
1) Manfaat Teoritis

a) Memberikan sumbangan pengetahuan dalam khasanah olahraga Indonesia dalam
mengukur test fisik untuk atiet dengan menggunakan aplikasi test fisik yang meliputi
aspek daya ledak, aspek kecepatan, aspek kelincahan, aspek kelentukan dan aspek
daya tahan.

b) Memberikan sumbangan pengetahuan untuk para pelatih dalam menggunakan
aplikasi model test fisik untuk atlet dalam mengukur komponen fisik atlet .




¢) Memberikan sumbangan pemikiran berupa model aplikasi test fisik untuk atlet yang
disusun dan dirancang berdasarkan kebutuhan komponen fisik atlet .

d) Memberikan sumbangan pengetahuan kepada organisasi olahraga KONI (komite
olahraga nasional Indonesia), pengurus cabang olahraga, Kemenpora dan organisasi
olahraga lainnya agar dapat dijadikan acuan sebagai salah satu bentuk model aplikasi
test fisik untuk atlet untuk mengukur kemampuan fisik atlet.

2) Manfaat Praktis

a) Dari penelitian ini diharapkan akan diperoleh hasil inovasi model aplikasi test fisik
untuk atlet yang bermanfaat bagi pembina dan pelatih olahraga dalam mengukur
kemampuan fisik atlet yang meliputi aspek daya tahan, daya ledak, kecepatan,
kelincahan dan kelentukan.

b) Memberikan alternatif model aplikasi test fisik untuk atlet bagi pelatih dalam

mengukur kemampuan fisik yang selama ini dilakukan secara manual.

c) Model aplikasi test fisik untuk atlet dapat dijadikan sebagai perbandingan untuk
mengukur komponen fisik atlet.




BABII
TINJAUAN PUSTAKA

1. Penelitian Pengembangan
Metode pengembangan atau Research and Development, adalah penelitian dan
smgembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and Development adalah metode
melitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertenntu, dan menguji kefektifan
poduk tersebut. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang
sifat analisis kebutuhan dan untuk menguji kefektifan produk tersebut supaya dapat
rfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk
sebut. Jadi penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal (Bertahap bisa multy years).
memudahkan dalam melakukan penelitian yang berhubungan dengan masalah yang
meht, maka penulis melakukan pendekatan studi kasus. Dengan menggunakan desain
elitian Research and development metode yang memiliki keunikan dan harus ada 3 aspek
efektif, praktis dan valid. (Sugivono, 2010).

Asikin dan Cahyono (2004) mengatakan Penelitian dan pengembangan bertujuan
menghasilkan perangkat pembelajaran, seperti silabus, bahan ajar, media, modul
aktikum, latihan kerja siswa, alat mengukur kemajuan belajar, alat mengukur hasil belajar,
Yang melatarbelakangi perlunya dilakukan penelitian pengembangan adalah adanya
ah yang terkait dengan perangkat pembelajaran yang kurang tepat. Masalah ini ditemui
peneliti dari hasil pengamatan selama mengajar atau dari hasil needs assessment.
skmadinata,2005) mengatakan “Penelitian dan Pengembangan (Research and
slopment) adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu
: baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat
smanggungjawabkan. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan menunjukkan suatu
vang diawali dengan adanya kebutuhan, permasalahan yang membutuhkan
mecahan dengan menggunakan suatu produk tertentu.

Rasagama (2011) mengatakan R&D adalah suatu proses atau langkah-langkah
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk vang telah ada, di
semua kegiatannya dapat dipertanggung-jawabkan. Produk tersebut tidak selalu
@entuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, peralatan
orium, tapi juga bisa perangkat lunak (software), seperti program komputer untuk
golahan data, pembelajaran kelas, pelatihan, bimbingan, evaluasi, dlinya. Sebagai model
elajaran baru, maka perlu dilakukan penelitian mélalui serangkaian tahapan R&D.
n R & D yang digunakan merupakan perpaduan antara ADDIE Model (2002) dan
mo dan Kalk (2005). Modifikasi kedua model diatas vaitu model ADDIE dengan




gel Cennamo dan Kalk terdiri dari 6 (enam) fase yaitu: Analysis, define, design,
slopment, implementation, delivery.

Menurut Nursalam (2003) validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat
dan atau kesahihan suatu instrumen. Sisi lain dari pengertian validitas adalah aspek
ermatan pengukuran. Suatu alat ukur yang valid tidak hanya mampu menghasilkan data
e tepat akan tetapi juga harus memberikan gambaran yang cermat mengenai data
ebut Berdasarkan beberapa pendapat tentang pengertian validitas di atas, maka dapat
kesimpulan bahwa validitas adalah suatu standar ukuran yang menunjukkan
;patan dan kesahihan suatu instrumen. Setelah instrumen penilaian divalidasi dan hasilnya
satakan valid dengan beberapa revisi, maka tahap selanjutnya dilakukan praktikalitas.
» deskripsi dan dnalisa data berdasarkan hasil observasi, wawancara oleh validator,
ar subjek penelitian, menunjukkan praktikalitas instrumen penilaian dalam penelitian
¢ materi praktis. Untuk membuktikan instrumen penilaian adalah praktis, maka hasil
ahli dan praktisi menunjukkan bahwa instrumen penilaian dapat dilaksanakan dan
mmgsung sepanjang proses penelitian. Menurut Sugiyono (2011) wvalidasi desain
proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk baru secara rasional
lebih efektif dari yang lama atau tidak. Berikut Langkah pengembangan menurut strand
wilson (Morrow,2005). Langkah pertama sampai keenam dalam 10 step flowchart dari
d dan Wilson merupakan tahap pengembangan standar indikator keterampilan fisik
Langkah ketujuh sampai kesepuluh merupakan tahap pengembangan instrumen.
pertama sampai keenam dalam flowchart Strand dan Wilson digunakan untuk
sikan draft naskah awal kualifikasi standar kompetensi tes fisik atlet dalam rangka
zang dan menyusun indikator tes fisik permainan atlet. Langkah keenam yaitu peer
» membutuhkan para ahli yaitu para testor atau pelatih yang sudah terbiasa dalam
' s cabang olahraga tersebut (Morrow, 2005). Langkah pertama adalah membuat re-
Kkniteria dan sebuah tes fisik untuk atlet yang baik. Menurut Budiwanto (2003) secara
a kriteria tes yang baik harus memenubhi tingkat validitas dan reliabilitas. Selanjutnya,
ssebut hendaknya ekonomis, praktis. adanva norma penilaian dan dilengkapi petunjuk
aan dan cara menskor. Pengumpulan jenis data dapat digunakan berbagai teknik
pulan data atau pengukuran yang disesuaikan dengan karakteristik data yang akan
lkan dan responden penelitian.

Teknik pengumpulan data seperti observasi, wawancara, dan kuesioner.

Pengumpulan data dapat menggunakan Instrumen yang sudah ada. Untuk ini perlu
kejelasan mengenai  karateristik instrumen, mencakup kesahihan (validitas),
kehandalan (reliabilitas), dan pernah dipakai dimana dan untuk mengukur apa.




Instrumen dapat dikembangkan sendiri oleh oleh peneliti, oleh karena itu perlu
kejelasan prosedur pengembangannya, tingkat validitas dan reliabilitas.

Analisis kebutuhan dalam penelitian pengembangan adalah sebuah produk yang
menuhi kebutuhan, dalam penelitian ini produk dari pengembangan adalah aplikasi
sputer yang bertujan untuk mengembangkan profesionalisme dalam pengelolahan hasil tes
¢ atlet yang diharapkan dari produk ini pengembangan model aplikasi lebih praktis,
mif dan berupa penelitian yang valid atau bisa diterima disemua pihak vang bersangkutan

slam penelitian ini.

Latihan Fisik

Latihan fisik dalam pelaksanaannya lebih difokuskan kepada proses pembinaan
s1 fisik atlet secara keseluruhan, dan merupakan salah satu faktor utama dan terpenting
¢ harus dipertimbangkan sebagai unsur yang diperlukan dalam proses latihan guna
:apai prestasi vang tertinggi. Tujuan utamanya adalah untuk meningkatkan potensi
gonal atlet dan mengembangkan kemampuan biomotor ke derajat yang paling tinggi.
g2ono,2006).
Menurut Irianto (2002) fisik merupakan pondasi dari prestasi olahraga sebab teknik,
¢ dan mental akan dapat dikembangkan dengan baik jika memiliki kualitas fisik yang
Seorang atlet akan mengembangkan keterampilannya dari teknik dasar ke teknik yang

Jlanjut apabila memiliki fisik yang cukup. Landasan utama pemilihan atlet adalah

2 fisik awal yang dimiliki calon atlet, fisik berperan utama dalam proses latihan,
fisik yang bagus maka teknik, taktik, dan mental dapat meningkat seiring proses
. apabila fisik tidak mendukung penampilan atlet maka atlet tidak dapat menampilkan
teknik, taktik dan mental yang maksimal oleh karena itu pemanduan bakat
fisik perlu dilaksanakan, sebab awal mulai melakukan pembinaan adalah
a bibit atlet yang berkualitas. Tanpa bibit atlet yang berkualitas maka akan sulit
prestasi yang optimal.

- Melalui latihan kondisi fisik kebugaran jasmanai atlet dapat dipertahankan atau
can, baik yang berhubungan dengan keterampilan maupun dengan kesehatan secara
. Dimana kebugaran jasmani ini sebagai penentu ukuran kemampuan fisik seseorang
melaksanakan tugasnya sehari-hari. Makin tinggi derajat kesegaran jasmani atlet
2gi pula kemampuan kerja fisiknya. Latihan kondisi fisik merupakan program
m pembinaan atlet untuk berprestasi seperti halnya :dalam prestasi bulutangkis atau
“Latihan kondisi fisik adalah proses memperkembangkan kemampuan aktivitas

i vang dilakukan secara sistematik dan ditingkatkan secara progresif untuk




can atau meningkatkan derajat kebugaran jasmani agar tercapai kemampuan

f yang optimal”.

isi Latihan Fisik

latihan berasar dari kata dalam bahasa Inggris yang dapat mengandung
, makna seperti: paractice, exercies, dan training. Pengertian latihan yang berasal
paractice adalah aktivitas untuk meningkatkan keterampilan (kemahiran)
dengan menggunakan berbagai peralatan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan
aganya. Artinya, selama dalam kegitan proses berlatth melatth agar dapat
g1 keterampilan gerak cabang olahraganya selalu dibantu dengan menggunakan
‘peralatan pendukung. (Apta,2015). Pengertian latihan fisik berasal dari kata exercse
erangkat utama dalam proses latihan harian untuk meningkatkan kualitas fungsi
wean tubuh manusia sehingga mempermudah atlet dalam penyempurnaan geraknya.
r materi latihan dalam satu kali tatap muka berisi: pembukaan/ pengantar latihan,
latihan inti, latihan tambahan dan penutup.

Usia muda memiliki efisiensi dalam melakukan kegiatan olahraga. Prestasi dan
: yang tinggi dalam melakukan olahraga bukan tergantung pada umur kronologis,
e lebih banyak ditentukan pada umur biologis (kematengan) manusia. Potensi
sal dan kemampuan seseorang untuk beradaptasi terhadap stimulus tertentu lebih
@an pada umur kronologis, menurut (Andi dalam Apta,2015) latihan fisik dilakukan
g :ahun secara rutin dalam cabang olahraga yang sama, dengan intesistas yang tinggi
emgan potensi atlet, maka tubuh atlet akan dapat menyesuaikan diri sesuai dengan

dan kebutuhan cabang olahraga tertentu.

guan dan Sasaran Latihan

Twuan latihan secara umum adalah membantu para pembina, pelatih, guru olahraga
menerapkan dan memiliki kemampuan konseptual serta keterampilan dalam
mengungkapkan potensi atlet mencapai puncak prestasi. Sedangkan sasaran
secara khusu adalah untuk meningkatkan kemampuan dan kesiapan atlet dalam
@ puncak prestasi. (Apta, 2015: 49). Sasaran dan tujuan latihan secara garis besar
meningkatkan kualitas fisik dasar secara umum dan menyeluruh,

skan dan meningkatkan potensi fisik .vang khusus, menambah dan

i
makan teknik, mengembangkan dan menyempurnakan strategi, taktik dan pola

» meningkatkan kualitas dan kemampuan psikis atlet dalam bertanding




Penentuan sasaran latihan diharapkan dapat meningkatkan kemampuan atlet baik
ara fisik (teknik dan keterampilan) maupun psikis (startegi dan taktik) untuk mencapai
k prestasi dengan proses waktu yang singkat dan prestasi mampu bertahan lebih lama.
itu proses latihan harus dilakukan secara benar sesuai dengan kondisi atlet, sebab
ahan dalam menentukan beban latihan akan berdampak negatif dan membahayakan atlet
sendiri. Konsep diri akan terbentuk apabila individu memiliki gambaran secar menyeluruh
adap dirinya, dan ia menyadari atas kelebihan dan kekurangnya. Persepsi diri yang positif
wan memiliki cita-cita sesuuai kemampuan yang dimiliki dan bertindak kearah yang

af. konstruktif, dan selalu berpikir positif. (Sukirno, 2014). Dari uraian diatas maka dapat
tujuan latihan fisik ialah untuk melatih taktik, teknik serta menyempurnakan
latihan dengaf tujuan untuk mencapai prestasi setinggi mungkin, serta sasaran dari
an ini ialah inividu atau atlet itu sendiri untuk mencapai puncak prestasi dengan proses
vang singkat dan prestasi mampu bertahan lebih lama. Untuk itu proses latihan harus
can secara benar sesuai dengan kondisi atlet kekurangan dan kelebihan, karena latihan
: baik menghindari latihan yang beban berlebihan, kelelahan, burn our (kalori terbakar
5). dan kebosanan. Sebab itulah program latihan disesuaikan dengan kondisi fisik atlet itu

-

2 3 Komponen latihan fisik

Kondisi fisik merupakan unsur yang sangat penting hampir diseluruh cabang
Oleh karena itu latihan kondisi fisik perlu mendapat perhatian yang serius
dengan matang dan sistematis sehingga tingkat kesegaran jasmani dan
fungsional alat-alat tubuh lebih baik. Apabila kodisi fisik baik, maka:

Akan ada peningkatan dalam kemampuan sistem sirkulasi dan kerja jantung.

- Tenadi peningkatan dalam kekuatan, kelentukan, stamina, kecepatan, dan komponen
kondisi fisik lainnya.

Akan meningkatkan efektifitas dan efisiensi gerak kearah yang lebih baik. Latihan
fisik

- Waktu pemulihan akan lebih cepat.

Respon bergerak lebih cepat apabila dibutuhkan.

Apta (2015) Tes dan pengukuran adalah sesuatu yang tidak dapat dipisahkan,
men utamanya adalah berat badan tubuh, tinggi, serta. bagaimana indeks masa tubuh
me. dan pengukuran kesegaran jasmani dan olahraga, dalam hal ini bentuk tes fisik
gt dibagi menjadi 10 komponen penting yang terkandung dalam latihan fisik adalah:
an (Strenght), aspek daya tahan, daya Otot (Muscular Power), kecepatan (Speed),




(Fleksibility), kelincahan (Agility), keseimbangan (Balance), koordinasi
#on), ketepatan (Accuracy), reaksi (Reaction). (Mufidah,2015).

matan (Strenght)
L. Pengertian Kekuatan

Kekuatan adalah komponen kondisi fisik seseorang tentang kemampuan dalam
gumakan otot-otot untuk menerima beban sewaktu bekerja (Sajoto dalam
L2015) Kekuatan adalah kemampuan untuk membangkitkan ketegangan otot
tu keadaan. Kekuatan memegang peranan yang penting, karena kekuatan adalah
gerak setlap aktivitas dan merupakan persyaratan untuk meningkatkan prestasi.
inan sepak bola,bola basket, bola voli kekuatan merupakan salah satu faktor
mentukan kemampuan permaian seseorang dalam bermain. Karena dengan kekuatan
I 1 akan dapat merebut atau melindungi bola dengan baik (selain ditunjang
for teknik bermain yang baik). Berdasarkan pendapat di atas, kekuatan dapat
® sebagai kemampuan otot untuk mengatasi tahanan dalam Jjangka waktu tertentu.
‘ itu, latihan-latihan yag cocok untuk perkembangan strenght adalah latihan-latihan
exerices) mana seseorang harus mengangkat, mendorong, atau menarik suatu

t (Harsono dalam Aptam2015), beban latihan itu bisa beban anggota tubuh
stau beban/bobot dari [uar.

. Jenis-Jenis Kekuatan
smis-jenis kekuatan menurut (Sukadiyanto, dalam Apta 2015: 101-102) antara lain:

an umum yaitu kemampuan kontraksi seluruh sistem otot dalam mengatasi
vbeban.

an khusus yaitu kemampuan sekelompok otot yang diperlukan dalam aktivitas
2 olahraga tertentu, tergantung dari dominasi oto yang diperlukan.

an maksimal yaitu kemampuan oto untuk melawan atau mengangkat beban

maksimal dalam satu kali angkatan/kerja.
an ketahanan yaitu kemampuan oto dalam mengatasi latihan dalam waktu

an kecepatan yaitu kemampuan otot untuk menjawab setiap rangsang dalam
sesingkat mungkin dengan mengunakan otot.

an absolut yaitu kemampuan otot atlet untuk menggunakan kekuatan secara
amal tanpa memperhatikan berat badanya sendiri.

1 relatig yaitu hasil dari kekuatan absolut dibagi berat badan.




=kuatan cadangan adalah perbedaan antara kekuatan absolut dan jumlah yang
srlukan. Kekuatan cadangan dibutuhkan pada cabang olahraga renang, datung,
», lempar dan lompat pada atletik.

. Bentuk Latihan Kekuatan

~ Metode latihan kekuatan maksimal umumnya digunakan untuk cabang olagraga
ersifat kondak badan, angkat berat, nomor-nomor lompat dan lompat dalam atletik.
@si vang paling efektif latihan beban untuk meningkatkan kekuatan (strenght) adalah
can 3 set yang terdiri dari 8-12 repitisi persatunya (Harsono dalam Apta,2015).
(Tangkudung & Wahyuningtyas Puspitorini dalam Apta,2015). Kekuatan dapat
niadi tigd bentuk vaitu: kekuatan maksimum, kekuatan relatif, kekuatan elastis
tahan kekuatan. Faktor yang mempengaruhi kekuatan otot meliputi potensi otot,
1 potensi, penguasaan keterampilan teknik. Bentuk latihan strengrh adalah satu
meningkatkan kekuatan atlet, berikut ini beberapa macam bentuk latihan kekuatan
%) vang tidak menggunakan alat-alat gym machine, Cross Body Crunch, flank, push

] Tahan (Endurance)

A_ Pengertian Daya Tahan

Daya tahan adalah kemampuan seseorang dalam menggunakan ototnya untuk
mksi secara terus menerus dalam waktu yang relatif lama dengan beban tertentu
M05). Daya tahan adalah kemampun untuk bekerja atau berlatih dalam waktu yang

@ setelah berlatih dalam jangka waktu lama tidak mengalami kelelahan yang

Daya tahan (endurance) selalu berkaitan dengan lama kerja (durasi) dan intensitas

sekin lama durasi latihan dan semakin tinggi intesitas kerja yang dilakukan

L berarti memliki ketahan yang baik, menurut (Harsono,2001) endurance adalah

kondisi tubhuh yang mampu untuk berlatih untuk waktu yang lama tanpa

= kelelahan yang berlebihan setelah menyelesaikan latihan tersebut.

L Jenis-Jenis Daya Tahan

Terdapat tiga tipe daya tahan otot, yaitu tes daya tahan dinamis, daya tahan repitisi
dava tahan berdasar waktu statis.

s dayz tahan dinamis

i testi melakukan gerakan yang sama secara berulang-ulang dengan jumlah

se wdiak terbatas atau tidak dibatasi dengan waktu tertentu. Contoh tes tipe ini

push up, pull up, sit up, back up dan squat jump

-~




daya tahan retpetisi statis

tes ini, testi melakukan gerakan berulang melawan beban statis pada alat
&s daya tahan berdasar waktu statis

s Daya Tahan melakukan gerakan satu kali kontraksi dan mempertahankannya

a mungkin, contoh tes ini adalah flexeed-armhang.

" Bentuk Latihan Daya Tahan

k dan tujuan dari latihan endurance adalah untuk meningkatkan kemampuan
r dapat mengatasi kelelahan selama aktivitas kerja berlangsung, dimana kelelahan
tersébut dapat berupa fisik atau psikis. (Apta,2015). Faktor-faktor yang
u endurance yaitu: sistem pusat saraf, kemauan/motivasi atlet kapasitas aerobik,
- amaerobik, speed, intesitas, faktor keturunan, umur dan jenis kelamin. Tahapan
tahan adalah latihan fartlek, Continous runnng, Interval training, latihan

han square, quad, triangle run, passing on the right.

atan (Speed)
. Pengertian Kecepatan
Recepatan  adalah  kemampuan seseorang untuk mengerjakan  gerakan
pungan dalam bentuk yang sama dalam waktu yang sesingkat-singkatnya
Oleh karena itu seseorang vang mempunyai kecepatan tinggi dapat melakukan
an yang singkat atau dalam waktu yang pendek setelah menerima rangsang.
disini dapat didefinisikan sebagai laju gerak berlaku untuk tubuh secara
2 atau bagian tubuh. Faktor yang mempengaruhi kecepatan, antara lain adalah :
tipe tubuh, usia, jenis kelamin. Menurut Tangkudung (2012) speed adalah
untuk berlari dan bergerak dengan sangat cepat. Speed salah satu
ar-dasar biomotor yang sangat penting yang dibutuhkan dalam setiap cabang
Setiap aktivitas olahraga vang bersifat permainan, perlombaan, maupun
in selalu memerlukan komponen-komponen speed. Pada umumnya latihan speed
. setelah atlit dilatih endurance dan strengh, sebab latihan ini harus memeliki
asi) aerobik yang memadai, dilanjutkan dengan latihan kemampuan ambang
- bik, dan kemampuan anaerobik yang baik, baru dilatih speed. (Apta,2015).
Kecepatan

speed ada dua yaitu speed reaksi dan speed gerak, berikut dijelaskan secara
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Reaksi
ed reaksi adalah kemampuan seseorang dalam menjawab suatu rangsangan
sesingkat mungkin. Speed reaksi dibedakan menjadi reaksi tunggal dan reaksi
Speed reaksi tunggal adalah kemampuan seseorang untuk menjawab rangsangan
diketahui arah sasarannya dalam waktu secepat mungkin, (Sukadiyanto,2005).
speed reaksi majemuk adalah kemampuan seseorang untuk menjawab rangsang

diketahui arah dan sasarannya dalam waktu sesingkat mungkin.

Gerak
Speed gerak adalah kemampuan seseorang melakukan gerak atau serangkaian gerak

sevepat mungkin. Speed gerak dibagi menjadi dua siklus gerak siklus dan non
r-faktor yang memperngaruhi speed seseorang adalah keturunan, waktu reaksi,
teknik speed, elastis otot, jenis otot dan konsentrasu dan kemauan.

Bentuk-Bentuk Latihan Kecepatan

Prinsip melatih merupakan pedoman yang harus dilaksnanakan, metode melatih
ihan kecepatan ini antara lain adalah:

0 meter Joging 40 meter  sprints 40 meter  jalan 40 meter

Hollow Sprints
y A
Gambar 2.1 Hollow Sprints
(sumber: Apta, 2015)
Up sprint
Joging Lebih cepat sprints Jalan

50 m 50 m 50 m

19




(Fleksibility)

ertian Kelentukan

ian adalah efektivitas seseorang dalam menyesuaikan diri untuk segala
pengukuran tubuh yang luas. Hal ini akan sangat mudah ditandai dengan
htas persendian pada seluruh permukaan tubuh Kelentukan menyatakan
gerak maksimal yang dapat dilakukan oleh suatu persendian. Jadi meliputi
gara tubuh persendian umumnya tiap persendian mempunyai kemungkinan gerak
1 akibat struktur anatominya. Gerak yang paling penting dalam kehidupan
ah fleksi batang tubuh tetapi kelentukan yang baik pada tempat tersebut belum
lain pula demikian. Dengan demikian kelentukan berarti bahwa tubuh dapat
srakanp secara bebas. (Albertus,2015).

is-Jenis Kelentukan
s kelentukan ada dua yaitu kelentukan statis, dan kelentukan dinamis.
emtukan statis ditentukan oleh ukuran dari luas gerak (range of motion) satu
endian atau beberapa persendian. Pada kelentukan yang statis posisi badan tetap
keaadaan diam tidak melakukan aktivitas gerak.
sentukan dinamis adalah kemampuan seseorang dalam bergerak dengan speed yang
. g=. Sebagai contoh kelentukan dinamis dapat dilihat pada cabang olahraga senam
smbaan.

. Bentuk Latihan kelentukan

Tubuh yang baik harus memiliki kelentukan yang baik pula. Hal ini dapat dicapai
latihan jasmani terutama untuk penguluran dan kelentukan. Faktor yang
garuhi kelentukan adalah usia dan aktifitas fisik pada usia lanjut kelentukan
e akibat menurunnya aktifitas otot sebagai akibat berkurang latihan (aktifitas fisik).
latihan untuk kelentukan adalah mencium lutut dengan mengayunkan togok,
dengan salah satu kaki secar bergantian, menayun lengan secara bergantian

h ujung kaki.

Kelincahan (Agility)

‘A. Pengertian Kelincahan

Kelincahan adalah kemampuan seseorang méngubah posisi di area tertentu,
me vang mampu mengubah satu posisi yang berbeda dalam kecepatan tinggi dengan
si yang baik, berarti kelincahannya cukup baik (Sajoto dalam Albertus,2015).
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2 adalah kemampuan merubah secara tepat arah tubuh atau bagian tubuh tanpa
pada keseimbangan. Kelincahan seseorang dipengaruhi oleh usia, tipe tubuh, jenis
badan, kelentukan. Dari kedua pendapat tersebut terdapat pengertian yang
an pada kemampuan untuk merubah arah posisi tubuh tertentu. Kelincahan
Kita amati dalam situasi permainan sepak bola, misalnya seorang pemain yang
dan jatuh di lapangan, namun masih dapat menguasai bola dan mengoperkan bola
@engan tepat kepada temannya. Dan sebaliknya, seorang pemain yang kurang lincah
I situasi yang sama tidak saja tidak mampu menguasai bola, namun kemungkinan

alami cedera karena jatuh.

Jenis-Jenis Kelincahan

Kelincahan dibagi menjadi 2 jenis atau 2 macam yaitu kelincahan umum dan
han khusus.

Kelincahan Umum

Kelincahan umum adalah kelincahan seseorang dalam melakukan olahraga pada

ya dan menghadapi situasi hidup dengan lingkungnya.

=lincahan Khusus

lincahan khusus adalah kelincahan yang diperlukan sesuai dengan cabang olahraga
ang ditkutinya. Artinya kelincahan yang dibutuhkan memliki karakteristtik tertentu
Sesuai tuntutan cabang olahraga yang ditekuni.

. Bentuk Latihan Kelincahan
Kelincahan berkaitan erat dengan kecepatan dan kelentukan. Tanpa unsur keduanya
mng tidak dapat bergerak dengan lincah. Agility adalah kekampuan untuk mengubah
cepat dan fleksibel ketika sedang bergerak. Seorang atlet atau pemain yang
mnyal agility yang baik akan mampu melakukan gerakan dengan lebih efektif dan
Metode latihan agility meliputi latihan shuttle run (lari bolak-balik), Combination
g drill.
. Keseimbangan (Balance)
A. Pengertian Keseimbangan
Keseimbangan adalah kemampuan seseorang dalam mengendalikan organ-organ
otot (Sajoto dalam Albertus,2015). Keseimbangan adalah kemampuan
ankan sikap tubuh yang pada saat melakukan gerakan tergantung pada

puan integrasi antara kerja indera penglihatan, kanalis semisis kuralis pada telinga dan
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pada otot. Diperlukan tidak hanya pada olah raga tetapi juga dalam kehidupan

‘B. Jenis-Jenis Keseimbangan

Terdapat dua macam keseimbangan yaitu keseimbangan statis dan dinamis,
Pangan statis adalah kemampuan mempertahankan keadaan seimbang dalam keadaan
sedangkan keseimbangan dinamis adalah kemampuan mempertahankan keaadaan

dalam keaadaan bergerak. Misalnya berjalan, berlari, melambung dan sebagainya,

. Bentuk Latihan Keseimbangan

Keseimbangan ini penting dalam kehidupan maupun olah raga untuk itu penting
@ tanpa keseimbangan orang tidak dapat melakukan aktivitas dengan baik. Contoh
bangan adalah srork stand yang mana testi berdiri diatas satu kaki yang dominan, kaki
Sletakkan disamping lutut tangan berada di pinggang.

Koordinasi (Coordination)

A. Pengertian Koordinasi

Koordinasi adalah kemampuan seseorang mengintegrasikan bermacam-macam
- yang berada berada ke dalam pola garakan tunggal secara efektif (Sajoto, 1995).
asi menyatakan hubungan harmonis berbagai faktor yang terjadi pada suatu gerakan
ana Moeloek, 1984). Jadi apabila seseorang itu mempunyai koordinasi yang baik maka
dapat melaksanakan tugas dengan mudah secara efektif,

B. Jenis-Jenis Koordinasi
Jenis koordinasi dibagi menjadi beberapa jenis vyaitu koordinasi mata kaki,

si skill menendang, koordinasi mata tangan dll.

C. Bentuk Latihan Koordinasi

Koordinasi adalah salah satu kemampuan motorik yang sangat erat kaitannya dengan
an, kekuatan, daya tahan dan fleksibilitas (Bompa, dalam Albertus 2015: 158).
2 atlit dengan koordinasi yang baik bukan hanya mampu melakukan suatu
secara sempurna, akan tetapi juga mampu melakukan suatu keterampilan yang

baginya. Contoh untuk melatih koordinasi adalah lempar tangkap bola tenis.
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k - Bentuk Tes fisik
. Bentuk Tes Kekuatan (Strenght)
goto dalam Mufidah,2015) Tes kekuatan adalah tenaga kontraksi otot yang dicapai

1 usaha maksimal. Kekuatan merupakan unsur yang sangat penting dalam
olahraga karena kekuatan merupakan unsur yang sangat penting dalam aktivitas
Adapun instrumen yang dapat digunakan untuk mengukur kekuatan adalah sebagai

h Tes
: Mengukur kekuatan statis otot-otot tangan yang digunakan untuk
meremas.
: Ham;" Dynamometer
antara lain
1. testi berdiri rileks, lengan menggantung bebas tidak menyentuh bagian tubuh
yang lain, lengan boleh sedikit ditekuk,
2. tangan testi harus dalam keadaan kering,
3. han dynamometer disetel sesuai ukuran tangan testi dan dipegang dengan
enak, ruas sendi kedua mepet di bawah pegangan.
4. testi meremas dengan sekuat mungkin dan ditahan anatara 2-3 detik,
5. ulangan dilakukan 2 kali setiap tangan dan istirahat dilakukan 2 kali setiap
tangan dan istirahat 30 detik di antara setiap ulangan.
1an antara lain
1. pada saat meremes, jarum angka pada hand dynamometer akan menunjukan
kekuatan yang dihasilkan,
2. nilai yang diperoleh testi adalah kekuatan terbesar di antara dua ulangan yang
dilakukan sari setiap tangan.

Gambar 2.3 Grip Strenght
(sumber: Carolina, 2016)




el 2.1 Norma Kekuatan Peras Otot Tangan Kanan

Laki-laki Norma Perempuan Norma
I Baik Sekali | 55.50- ke atas | Baik Sekali | 42.50- ke atas
] Baik 46.50- 55.00 | Baik 2.50-41.00
I Sedang 36.50-46.00 | Sedang 24.50-32.00
] Kurang 27.50-36.00 | Kurang 18.50-24.00
l Kurang sekali | Sd.-27.00 Kurang sekali | Sd-18.00

2l 2.2 Norma Kekuatan Peras Otot Tangan Kiri

Lakij—laki Norma Perempuan Norma
Baik Sekali | 54.50- ke atas | Baik Sekali | 37.00- ke atas
| Baik 44.50- 55.00 | Baik 27.00-36.50
Sedang 33.50-46.00 | Sedang 19.00-26.50
| Kurang 27.50-36.00 | Kurang 14.00-18.50
Kurang sekali | Sd.-24.00 Kurang sekali | Sd-13.50

xr- Pusat Kesegaran Jasmani dan Reaksi, Depdikbud, 1996)

Fes Sit Up

ya tahan adalah kemampuan seseorang dalam menggunakan ototnya untuk
ksi secara terus menerus dalam waktu yang relatif lama dengan beban tertentu
)5). Daya tahan adalah kemampun untuk bekerja atau berlatih dalam waktu yang
setelah berlatih dalam jangka waktu lama tidak mengalami kelelahan yang
l Daya tahan (endurance) selalu berkaitan dengan lama kerja (durasi) dan intensitas
kin lama durasi latihan dan semakin tinggi intesitas kerja yang dilakukan
g berarti memliki ketahan yang baik, menurut (Harsono,2001) endurance adalah
kondisi tubhuh yang mampu untuk berlatih untuk waktu yang lama tanpa
w kelelahan yang berlebihan setelah menyelesaikan latihan tersebut.

: Mengukur daya tahan oto perut

Zpar - Lantai datar, matras, tongkat pendek

:Hitung jumlah gerakan benar yang dapat dilakukan selama 1 menit,
gagal bila jari-jari lepas dari belakang kepala, pada saat bangun siku

menekan lantai dan siku tidak menyentuh lutut.
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Gambar 2.4 Tes Sir Up
Tabel 2.3 Norma Tes Sit Up Laki-Laki

Norma Usia
6178 |9|10(11|12|13[14|15|16|17|18>
Baik Sekali 28|32 (35)|39(47|48|50(52|52|53|55|56| 54
24128 (301334041 |44|46[47|48|49(50| 50
19123 26|28 |34|36(38)|40|41|42|43|43| 43
14|18 (20|23 |128(30(32|32|35(36|38|37| 36
Kurangsekali | 9 (1215|1622 |22|25|28 3031|3231 31
A Sumber: Morrow, Jackson, Disch& Mood, 2000)
Tabel 2.4 Norma Tes Sitr Up Perempuan
Norma Usia
6 17819110111 [12({13[14[15[{16[17|18>
Baik Sekali 28 (33134(36(43|142(46|46(47]145(49|47| 47
Baik 23127(29|31|37(37|40|40(41|40|40| 40| 40
Cukup 18121|25(26|31|32(33|33|35[35|35|36| 35
Kurang 14 (16 {1921 (25(26|28(27(29|30|30|30]| 30
Kurangsekali | 6 [ 11 [13[15[20[20|21|21|23|24|23|24]| 24

Push Up

: Mengukur daya tahan otot lengan

diselingi istirahat selama 1 menit

(Sumber: Morrow, Jackson, Disch& Mood, 2000)

. matras atau lantai yang datar dan rata -

- Hitung Jumlah gerakan yang dapat dilakukan dengan benar tanpa



Gambar 2.5 Tes PushlUp
2.5 Norma Tes Push Up

g-laki Norma Perempuan Norma
Sekali | 70- ke atas Baik Sekali | 70- ke atas
54-69 Baik 54-69
g 38-53 Sedang 35-53
22-37 Kurang 22-34
g sekali | 21- ke bawah | Kurang sekali | 21- ke bawah

t Perkembangan Olahraga Terkini, 2003)

eter
- Mengukur kekuatan statis oto tungkai.

. Back and leg dynamometer.

@ Berdiri di atas back and leg dynamometer, dengan tangan memegang handel,
B tegak, kaki ditekuk membentuk sudut kurang lebih 45°

g rantal disesuaikan dengan kebutuhan testi.

enarik handel dengan cara meluruskan lutut sampai berdiri teagk.

an 3 kali pengulangan

m- Dicatat jumlah berat yang terbanyak dari ketiga angkatan yang dilakukan.
Tabel 2.6 Norma Kekuatan Ekstensor Otot Tungkai

Laki-laki Prestasti (KG) | Perempuan Prestasi ( KG)
& Sekali « 259 Baik Sekali e 219.50

187,50- < 159.50 | Baik 171.50- <219.50

g 127.50- < 187.50 | Sedang 127.50- < 171.50
84.50- <127.50 | Kurang 81.50- < 127.50

Sd < 84.50

Kurang sekali

Sd < 81.50
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r- Pusat Kesegaran Jasmani dan Rekreasi, Depdikbud, 1996)

/ Gambar 2.6 Back and leg dynamometer.
(sumber: Bryan,2013)

k Tes Daya Tahan
Sajoto (2005) Tes pengukuran daya tahan adalah kemampuan untuk bekerja atau
dalam waktu yang lama, dan setelah berlatih dalam jangka waktu lama tidak
i kelelahan yang berlebihan, berikut ini komponen tes daya tahan:
e (derobik)

pelaksanaan tes balke dengan lari 15 menit adalah sebagai berikut:
Testi siap berdiri di belakang garis start
Begitu bendera start dikibarkan, pencatat waktu mengaktifkan stopwatch dan testi lari
secepat mungkin selama 15 menit
Jarak yang dapat di tempuh selama 15 menit dicatat oleh petugas

Hasil yang diperoleh selanjutnya dimasukan dalam rumus berikut:

(x meter-133)X 0,17+33,3
15

VOZMax =

= Kapasitas aerobik (ml/kg berat badan/menit
= jarak dalam meter yang ditempuh oleh testi lar1 selama 15 memit
Tabel 2.7 Norma Balke Tes

Laki-laki | Prestasi (Detik) | Perempuan | Prestasi (Detik)

Raik Sekali Ke atas-61.00 Baik Sekali Ke atas-54.30

Baik 60.90-55.10 Baik 54.20-49.30
Sedang 55.00-59.20 Sedang 49.20-44.20
Kurang 49.10-43.30 Kurang 44.10-39.20

Kurang sekali | 43.20-ke bawah | Kurang sekali | 39.10- ke bawah




& Perkembangan Olahraga Terkini, 2003)
- SRIWLIAYA POST

2 I wripers {7 rpdo ariiiers poet (affl) chetioyn post
KONI TES FISIK 255 ATLET
PALEMBANG, SUMATERA SELATAN

Gambar 2.7 Tes Balke
(sumber: Sriwijaya Post,2016)

Fitness tes / Bleep tes

(2015) Pada dasaranya tes ini bersifat langsung, testi berlari secara bolak balik
£ jalur atau lintasan yang telah diukur sebelumnya, sambil mendengarkan
tanda yang berupa bunyi tut yang terekam dalam kaset. Penilaian: Penyesuaian
Bolak-balik berdasarkan kecepatan pemutar kaset. Waktu standar adalah 60 detik.

an stopwatch. Maka ketika petugas mencatat sampai kelevel berapa testi

Gambar 2.8 Bleep Test
Step Tes

Untuk mengukur kapasitas umum (General capacity) tubuh untuk

menyesuaikan diri dan pulihnya tubuh kembali terhadap pekerjaan berat

1. Testi berdiri di belakang bangku

2 Pada hitungan satu, salah satu kaki naik ke atas bangku sampai lutut lurus.




- Untuk menilai daya tahan umum/ kardiovaskuler dengan tes ini dapat
digunakan dua rumus, yaitu rumus panjang dan rumus pendek.

Bila menggunakan rumus panjang , prosedur penilainya adalah:

DN dilakukan setelah berhenti/stop selama 1 menit yaitu' 1 sampai dengan

sampai dengan 2,5 menit, dan 3 sampai dengan 3,5 menit. Setelah itu
& kemudia hitunglah dengan rumus:

Waktu tes (detik) X 100

El =
PEI 2x jumlah DN

{ Tabel 2.8 Norma Harvard Test

Norma Kategori
90- ke atas | Baik sekali

80- 89 Baik

65-79 Cukup

55-64 Rendah
<54 Jelek

(Sumber: Albertus, 2015: 77)
1 ‘! | b b

P 7 3
u ‘ , ¢ 4

ﬂﬂ'ﬂﬂ'ﬂ'

Gambar 2.9 Harvard Tes
(sumber: Carolina,2016)

k Tes Kecepatan
tan adalah

ungan dalam bentuk yang sama dalam waktu yang sesingkat-singkatnya.

kemampuan seseorang untuk mengerjakan  gerakan

5), kecepatan disini dapat diidentifikasikan sebagai laju gerak berlaku untuk
keseluruhan atau bagian tubuh, maka dari itu bentuk tes untuk kecepatan sebagai

s s b



cepat (Sprint)
: Mengukur kecepatan
- Anak berusia 6-12 Tahun, Anak berusia 13-17 tahun

lan untuk anak berusia 6-12 tahun adalah 50yard dan 100 yard untuk anak
ia 13-17 tahun
yang digunakan adalah start berdiri, testi berdiri di belakang garis start

diberi aba-aba berlari secepat-cepatnya menuju garis finish

vang dicatat sebagai kecepatan adalah waktu yang digunakan testi untuk
welesaikan jarak tempuh

dicatat sampai dengan sepersepuluh detik

130 Meter
anaan tes kecepatan lari 30 meter sebagai berikut:
berdiri dibelakang garis start
aba-aba atlet lari menempubh jarak 30 meter
n waktu dilakukan sampai dengan persepuluh detik (0,1 detik), bila
ungkinkan dicatat sampai dengan perseratus detik (0,1 detik).
dilakukan dua kali. Pelari melakukan tes berikutnya setelah berselang minimal
pelari. Kecepatan lari terbaik dihitung.
diyatakan gagal apabila melewati atau menyebrang ke lintasan lainnya.
Tabel 2.9 Norma Tes Lari 30 Meter

Laki-laki | Prestasi (Detik) | Perempuan | Prestasi (Detik)
Baik Sekali | 3.58-3.91 Baik Sekali | 4.06-4.50
Baik 3.92-434 Baik 451-496
Sedang 4.35-4.72 Sedang 4.97-5.40
Kurang 4.73-5.11 Kurang 5.41-5.86
Kurang sekali | 5.12-5.50 Kurang sekali | 5.86-6.30

(Sumber: Albertus, 2015: 131)
Bentuk Tes Kelentukan

Sajoto (2005) menyatakan kelentukan kemungkinan gerak maksimal yang dapat

oleh suatu persendian, salah satunya melakukan tes sit and reach dan bridge up.

27




Reach

: Mengukur kelentukan oto pungguung ke arah depan dan paha

: laik-laki dan perempuan yang berusia 6 tahun ke atas

: Box khusu terbuat dari kayu atau aluminium yang dibuat untuk
keperluan ini.

3 duduk selonjor tanpa sepatu, lutut lurus, telapak kaki menempel pada sisi box.

tangan lurus diletakkan diatas ujung box, telapak tangan menempel di

box

2 dengan tangan sejauh mungkin, tahan 1 detik, catat hasilnya
an 4 kali ulangan

saat tangan mendorong ke depan kedua lutut harus tetap lurus.

» (Kayang)
gukur kelentukan otot punggung ke arah belakang. Gerakan olahraga yang

kelentukan ini misalnya renang gaya kupu-kupu, lompat tinggi, senam nomor
abangan, senam lantai.

aki-laki dan perempuan yang berusia 6 tahun ke atas.

858 tidur terlentang, telapak tangan diletakkan di sisi telinga

2 badan ke atas setinggi mungkin sambil kaki berjalan menutup mendekati

g fleksometer atau penggaris dengan angka nol di lantai

wongkan bagian muka atau jendela fleksometer ke atas sampai lengkungan tertinggi
angka di bawah garis C, D

& dilakukan 3 kali ulangan, (Albertus,2015).

uk Tes Kelincahan

Kelincahan adalah kemampuan merubah secara tepat arah tubuh arau bagian
gangguan pada keseimbangan, kelincahan seescorang dipengaruhi oleh usia, tipe

s kelamin dan berat badan, kelentukan, kelincahan juga adalah kemampuan

£ untuk mengubah satu posisi yang berbeda dalam kecepatan tinggi dengan

® vang baik, berarti kelincahaanya cukup baik. (Dangsina Moelek,2004). Berikut
tam tes kelincahan:

A




Thrust

sisi awal testi berdiri tegak

stungan 3 jongkok kembali sperti hitungan 1

Lari Bolak Balik

Dan balik lagi ke garis tengah

Stungan 4 berdiri tegak seperti posisi awal

Kemudian atlet berlari lagi ke garis ke dua

Tabel 2.12 Norma Tes Lari Bolak Balik

- Untuk mengukur kecepatan perubahan posisi tubuh
- laki-laki perempuan berusia 10 tahun ke atas

angan 1 : jongkok dengan menempatkan tangan di lantai

ungan 2 lemparkan kaki lurus ke belakang

4
% jumlah gerakan yang dapat dikerjakan dengan benar selama 10 deti k. gerakan vang
tukan dengan sempurna tidka dihitung

- mengukur kemampuan mengubah arah lari dan posisi tubuh.

Atlet beridiri dan aba-aba ya atlet mulai berlati ke garis tengah
Setelah ke garis tengah atlet erlari lagi ke garis pertama

Kemudian lari ke garis kedua dan kembali ke garis pertama

: Waktu yang digunakan untuk menempuh tes ini dari start sampai finish
digunakan untuk menilai kelincahan testi.

Laki-laki | Prestasi (Detik) | Perempuan | Prestasi (Detik)
Baik Sekali | > 12.10 Baik Sekali |> 12.42
Baik 12.11-13.52 Baik 12.43-14.09
Sedang 13.53-14.96 Sedang 14.10-15.74
Kurang 14.97-16-39 Kurang 15.75-17.39
S | Kurang sekali | > 17.40 Kurang sekali > 17.40

" {Sumber: Albertus, 2015 158)




8. Bentuk Tes Keseimbangan

Albertus (2015). Keseimbangan adalah kemampuan mempertahankan sikap tubuh
yang pada saat melakukan gerakan tergantung pada kemampuan integrasi antara kerja indera
penglihatan, kanalis semisis kuralis pada telinga dan reseptor pada otot. Diperlukan tidak
hanya pada olah raga tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari. Terdapat dua macam
keseimbangan yaitu keseimbangan statis dan dinamis, keseimbangan statis adalah
kemampuan mempertahankan keadaan seimbang dalam keadaan diam, sedangkan
keseimbangan dinamis adalah, kemampuan mempertahankan keaadaan seimbang dalam
keaadaan bergerak. Misalnya berjalan, berlari, melambung dan sebagainya.

Keseimbangan ini penting dalam kehidupan maupun olah raga untuk itu penting
dimana tanpa ’keseimbangan orang tidak dapat melakukan aktivitas dengan baik. Contoh
keseimbangan adalah stork stand yang mana testi berdiri diatas satu kaki yang dominan, kaki
yang diletakkan disamping lutut tangan berada di pinggang. Tujuan tes ini mengukur
komponen power otot tungkai. Atlet berdiri pada papan tolak dengan hutu ditekuk sampai
membentuk sudut + 45° kedua lengan lurus kebelakang kemudian orang coba menolak
kedepan dengan kedua kaki. Orang coba diberi kesempatan 3 kali percobaan.

1. Stork Stand
Tujuan : Mengukur keseimbangan statis
Pelasknaan:
1. Testi berdiri di atas satu kaki yang dominan, kaki yang lain diletakkan di samping
lutu, tangan berada di pinggang
2. Tetsi mengangkat tumit, dengan 3 kali ulangang
Penliaian:
1. Waktu yang terlama dalam mempertahankan posisi keseimbangan merupakan waktu
yang digunkan untuk menilai keseimbangan testi
2. Waktu dicatat dalam detik, dimulai sari testi mengangkat tumit sampai mulai
kehilangan keseimbangnya.
Tabel 2.13 Norma Keseimbangan

No | Laki-laki Kategori | Perempuan
1| 51-ke atas | Baik Sekali | 28- ke atas

2 | 37-50 Baik 23-27
3 | 15-36 Sedang 8-22
4 15-13 Kurang 3-6

5 104 Kurang sekali | 0-2

(Sumber: Jhonson & Nelson, 2000)




9. Bentuk Tes Koordinasi

Koordinasi adalah salah satu kemampuan motorik yang sangat erat kaitannya dengan
kecepatan, kekuatan, daya tahan dan fleksibilitas (Bompa, dalam Albertus,2015). Seorang

atlit dengan koordinasi yang baik bukan hanya mampu melakukan suatu keterampilan secara
sempurna, akan tetapi juga mampu melakukan suatu keterampilan yang masih baru baginya.

 Contoh untuk melatih koordinasi adalah lempar tangkap bola tenis dan soccer dribble tes.

I. Lempar tangkap bola tenis

Tujuan : Mengukur koordinasi mata dan tangan
Sasaran

 laki-laki dan perempuan yang berusia 10 tahun k atas
Pelaksanaan:’

Bola dilempar dengan satu tangan dan ditangkap dengan tangan lainnya
Penilaian:
Tiap lemparan yang mengenai sasaran memperoleh nilai 1.

Jumlah nilai hasil 10 lemparan pertama dan 10 lemparan ke dua , nilai
dicapai adalah 20

total dapat
2. Soccer Dribble Tes

Tujuan
kelincahan.
Pelaksanaan

© Mengukur koordinasi mata kaki serta koordinasi seluruh tubuh dan

: Dengan aba-aba ya test mendribble bola ke arah luar dan menurut alur yang
ditentukan

Penilaian - Hitung waktu tempuh, dimulai dari saat aba-aba Ya sampai testi kembali lagi

di gratis finish. Testi harus masuk garis finish dengan bola terkontro] ulangan
dilakukan 3 kali di ambil waktu,

10. Bentuk Tes Ketepatan

Ketepatan adalah kemampuan Séseorang untuk mengendalikan gerakan-gerakan

bas terhadap suatu sasaran, sasaran inj dapat merupakan suatu Jarak atau mungkin suatu
obyek langsung yang harus dikenai dengan salah saty bidang tubuh (Sajoto,2005). Dengan
Ratihan atau aktivitas olahraga yang menuju tingkat kesegaran jasmani maka ketepatan dari
kerja tubuh untuk mengontrol suatu gerakan tersebut menjadi efektif dan tujuan tercapai
gan baik. Pengertian ketepatan Akurasi adalah kemampuan untuk mengendalikan

an-gerakan bebas terhadap suatu sasaran dapat berupa sasaran atau objek langsung yang

dikenai oleh salah satu bagian tubuh. Berikut ini adalah 6 cara yang disarankan untuk




sistem komputer, sistem adalah jaringan daripada elemn-elemen yang saling

tidak berwujud benda tapi  kita bisa
mgoperasikannya. Pengertian Software komputer adalah sekumpulan data elektr

simpan dan diatur oleh komputer, data elektronik yang disimpan oleh kompute

= upd

onik yang

T itu dapat
program atau instruksi yang akan menjalankan suaty perintah. (Sugeng, 2015).

fMya mengunakan teknologi

anformasi saat ini telah terjadi di segala bidang dan da

fumah, di kantor, perdagangan dan keuangan, dan
software.

pat kita lihat dan rasakan di rumah-

Juga di bidang militer yang mengunakan

Visual Basic merupakan salah saty perangkat lunak untuk mendukung

”pemrograman visual. Microsoft visual basic dapat bekerja pada system informasi windows

95/98 atau windows yang lebih tinggi seperti windows xp. Dal
sudah terintegrasi

am Microsoft visual basic
IDE (Integrated Development Environment) Yaity tempat untuk

menghasilkan program aplikasi yang mengubah bahasa pemrograman menjadi bahasa mesin,




sangkat lunak ini, pembuatan program dengan microsoft visual basic 6.0 melalui
vyaitu tahap pemrograman visual dan tahap penulisan kode program.
0,2012).

enis Perangkat Lunak

Roger (2002) mengatakan bahwa yang dimaksud dengan software atau perangkat
ah suatu perintah program dalam sebuah komputer, yang apabila dieksekusi oleh
e dapat memberikan fungsi.dan juga unjuk kerja yang diinginkan oleh usernya.
ini menggambarkan bahwa software atau perangkat lunak ini berfungsi untuk
mtah komputer, agar komputer tersebut dapat berfungsi secara optimal, sesuai dengan
n user at;u brainware yang memberikan perintah kepadanya. Melwin (2007)
an bahwa perangkat lunak atau software itu sendiri merupakan sebuah perangkat
gsi sebagai pengatur aktivitas kerja komputer dan semua instruksi yang mengarah
sebuah sistem komputer. Lebih lanjut disebutkan pula bahwa sebuah perangkat lunak
swakan sebuah perangkat yang menjembatani interaksi user dengan komputer yang
2kan bahasa mesin. Jadi, apabila kita hubungkan dengan elemen atau komponen
suter yang seudah dibahas, kedudukan software adalah berada di tengah-tengah, diantara
sware dan juga brainware, yang bertugas untuk membantu usernya (sebagai brainware)
gam melakukan interaksi degnan komputer (hardware). Perangkat Lunak atau Software
i menjadi dua kategori yaitu perangkat lunak sistem dan perangkat lunak aplikasi.

4. Perangkat Lunak Sistem (System Software)

Perangkat Lunak Sistem adalah perangkat lunak atau software yang berhubungan
osung dengan komponen perangkat keras komputer (Hardware), perawatan, maupun
pemrogramannya. Perangkat lunak sistem ada tiga macam yaitu sebagai berikut :

a Sistem Operasi (Operating System)

Sistem Operasi merupakan perangkat lunak yang bertugas mengontrol dan
melakukan manajemen perangkat keras (Hardware) serta operasi-operasi dasar sistem,
sermasuk menjalankan perangkat lunak aplikasi. Komputer tidak dapat menjalankan
perangkat lunak aplikasi jika kita tidak memiliki sistem operasi di dalamnya. Jadi sistem
operasi adalah software yang pertama kali harus di instal ke komputer. Sistem operasi 1ni
juga akan berfungsi sebagai perantara antara aplikasi dengan hardware. Jadi ketika kita
memberikan perintah dari sebuah aplikasi kepada hardware, perintah tersebut akan
disampaikan ke sistem operasiterlebih dahulu, baru kemudian oleh sistem operasi

disampaikan ke hardware. (Ari, 2015).




b. Bahasa Pemrograman

Bahasa pemrograman merupakan instruksi dan aturan yang tertuang dalam bentuk
de-kode yang diberikan pada komputer untuk melaksanakan suatu tugas. Manusia
memberikan instruksi yang dimengerti oleh komputer melalui bahasa pemrograman, dan

Kkomputer akan menerjemahkannya.

5. Perangkat Lunak Aplikasi (Aplication Software)

Perangkat lunak aplikasi (application sofiware) merupakanaplikasi yang dibuat atau

fugas-tugas tertentu yang membantu pengguna dalam kegiatan sehari-hari.

Aplikasi dapat dibagi menjadi beberapa macam berdasarkan fungsinya, antara lain:
a. Word Processing

Aplikasi ini digunakan untuk membuat dokumen seperti surat, amplop,
dan sebagainya.

label, makalah

ontoh : Microsoft Word, Lotus Ami Pro dan WordPerfect.
b. Desktop Publishing
Merupakan Aplikasi yang mengatur tata letak cetakan pada suatu naskah sehingga siap
untuk dicetak. Contoh : Ventura Publisher, Page Maker.
¢. Program Speadsheet
Merupakan Aplikasi yang digunakan untuk mengolah data secara berkolom. Contoh -
dicrosoft Excell, Lotus Improv.

d. Database Management System

Kegunaan komputer didalam organisasi adalah untuk menyimpan data dalam jumlah
ar. Dari data ini dapat dihasilkan berbagai informasi. Untuk menyimpan, mengolah data,
kemudian menghasilkan informasi, diperlukan program yang disebut dengan program
abase management system (disingkat DBMS) dan sering disebut dengan program database
saja. Contoh : Paradox, F oxpro, Microsoft Access, Approach.(Sugeng,2015),

Graphics

Kebutuhan pengguna adalah membuat gambar. Untuk itu ia bisa menggunakan

program yang khusus digunakan untuk membuat gambar atau graphics. Seseorang yang tidak
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a  Program Akuntasi

Aplikasi yang juga banyak dipakai dalam dunia bisnis adalah aplikasi yang
hubungan dengan keuangan dan akuntasi. Contoh: DacEasy Accounting, Pacioli 2000,
chTree Accounting.
b. Program Statistik
gram statistik merupakan program yang digunakan untuk melakukan penelitian yang
rhubungan dengan analisis statistik. Contoh : SAS, SPSS, Statisca.
c. Communication

Communication merupakan program yang digunakan untuk berkomunikasi dengan

pemakai komputer lain. Contoh : Carbon Copy, DataFax, Procomm Plus, CrossTalk.

d. Multimedia * _

Multimedia merupakan software yang digunakan untuk menghubungkan komputer
dengan peralatan multimedia seperti kamera video, kamera digital, video player. Contoh :
Microsoft Video. (Herman, 2015). Microsoft Visual Basic for Applications (VBA) adalah
sebuah turunan bahasa pemrograman Visual Basic yang dikembangkan oleh Microsoft dan
dinlis pada tahun 1993, atau kombinasi yang terintegrasi antara lingkungan
pemrograman(Visual Basic FEditor)dengan bahasa pemrograman (Visual Basic) yang
memudahkan user untuk mendesain dan membangun program Visual Basic dalam aplikasi
utama Microsoft Office, yang ditujukan untuk aplikasi-aplikasi tertentu. VBA didesain untuk
melakukan beberapa tugas, seperti halnya mengkustomisasi sebuah aplikasi laiknya
Microsoft Office atau Microsoft Visual Studio. (Sugeng,2015).

Kegunaan VBA adalah mengotomatisasi pekerjaan. Pekerjaan yang dimaksud adalah
pekerjaan yang dilakukan secara berulang-ulang dan pekerjaan yang kompleks. VBA berbeda
dengan Microsoft Visual Basic, Microsoft Visual Basic memberi banyak pemrograman dan
fungsi tingkat lanjut hingga Microsoft Visual Basic dapat dihasilkan program yang lebih
kompleks untuk sistem operasi Microsoft Windows maupun Office. Sedangkan VBA hanya
dapat dibangun pada aplikasi utama Microsoft Office mengendalikan fungsi aplikasi tersebut
melakukan serangkaian objek terprogram. Versi VBA terbaru saat ini adalah versi 6.3 yang
dirilis pada tahun 2001, yang mendukung semua program dalam microsoft office, yakni
microsoft excel, microsoft access, microsoft word, microsoft outlook, microsofi frontpage,

serta microsoft powerpoint dan juga microsoft visual studio.

6. Aplikasi Menggunakan Visual Basic
Bahasa Basic pada dasarnya adalah bahasa yang mudah dimengerti sehingga

pemrograman di dalam bahasa Basic dapat dengan mudah dilakukan meskipun oleh orang
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g baru belajar membuat program. Hal ini lebih mudah lagi setelah hadirnya Microsoft
isual Basic, yang dibangun dari ide untuk membuat bahasa yang sederhana dan mudah
am pembuatan scriptnya (simple scripting language) untuk graphic user interface yang
embangkan dalam sistem operasi Microsoft Windows. Dari dasar pembuatan dalam visual
ic adalah FORM, dimana pengguna dapat mengatur tampilan form kemudian dijalankan
dalam script yang sangat mudah. Ledakan pemakaian Visual Basic ditandai dengan
kemampuan Visual Basic untuk dapat berinteraksi dengan aplikasi lain di dalam sistem
operasi Windows dengan komponen ActiveX Control. Dengan komponen ini memungkinkan
penguna untuk memanggil dan menggunakan semua model data yang ada di dalam sistem
operasi windows. Hal ini juga ditunjang dengan teknik pemrograman di dalam Visual Basic
yang mengadopsi'dua macam jenis pemrograman yaitu Pemrograman, (Sugeng,2015).

Visual dan Object Oriented Programming (OOP). Visual Basic 6.0 sebetulnya
perkembangan dari versi sebelumnya dengan beberapa penambahan komponen yang sedang
tren saat ini, seperti kemampuan pemrograman internet dengan DHTML (Dynamic
HyperText Mark Language), dan beberapa penambahan fitur database dan multimedia yang
semakin baik. Sampai saat buku ini ditulis bisa dikatakan bahwa Visual Basic 6.0 masih
merupakan pilih pertama di dalam membuat program aplikasi yang ada di pasar perangkat
lunak nasional. Hal ini disebabkan oleh kemudahan dalam melakukan proses development
dar aplikasi yang dibuat. Visual Basic (VB) tidak bersifat case sensitif. Dan pada tahun 1975,
Microsoft yang dipimpin oleh Bill Gate ini, mengembangkan bahasa BASIC ini dengan
mengeluarkan produk pertamanya yang bernama Microsoft Basic dimana versi yang terkenal
saat itu adalah Quick Basic. Quick Basic menjadi bahasa BASIC yang paling terkenal saat itu
karena sudah adanya interpreter didalamnya yang berfungsi untuk menjalankan kode-kode
yang ditulis dengan Quick Basic. Visual Basic pada dasarnya adalah bahasa pemograman
komputer. Bahasa pemograman adalah perintah-perintah atau instruksi yang dimengerti oleh
computer. untuk melakukan tugas-tugas tertentu. Bahasa pemograman visual basic
merupakan bahasa yang mudah dipahami sehingga manusia sekarang lebih banyak memilih
pemograman Visual Basic. (Joganto,2014).

Visual Basic selain disebut sebagai bahasa pemograman, juga sering disebut sarana
(tool) untuk menghasilkan program — program aplikasi berbasis windows. Beberapa
kemampuan atau menfaat dari Visual Basic diantaranya seperti untuk membuat program
aplikasi berbasis Windows. Untuk membuat objek-objek pembantu program seperti control
Activex, File, Help, Aplikasi internet dan sebagainya. Menguji program dan menghasilkan
program akhir berakhiran EXE yang bersifat Executable, atau dapat langsung dijalankan.

Bagi programmer pemula yang baru ingin belajar program, lingkungan Visual Basic dapat
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grammer tingkat lanjut, dengan kemampuannya yang besar dapat digunakan untuk

mbuat program yang kompleks, misalnya dalam lingkungan Netwoking atau Clien
rver.(Jogianto,2014).

Visual Studio adalah kumpulan development tools dari Microsoft untuk membangun
likasi enterprise dan kelengkapannya. Visual Studio mempunyai 5 tools primer yaitu
Visual Basic, Visual C++, Visual Interdev, Visual Foxpro, dan Visual J++. Visual Studio
tersedia dalam 2 edisi yaitu edisi professional dan enterprise. Edisi enterprise mempunyai

berbagai macam tools lain yang tidak dipunyai edisi professional yaitu SQL server developer

edition, MTS (Microsoft Transaction Server), Visual Source Safe, Visual Component

Manager, Visual Modeler, Visual Studio Analyzer, T-SQL Remote Debugger, Visual APE

(Application Performance Explorer), Visual Database Tools, SNA Server, dan dukungan
untuk Resident RISC processor serta MSDN (Microsoft Developer Network). (Djoni Haryadi
Setiabudi: 2015).

Hal yang menjadikan untuk membuat suatu program aplikasi untuk tes fisik atlet
adalah salah satunya tentang keefektifan suatu hasil tes fisik yang testor sendiri tidak tahu

akan berapa banyak Jumlah atlet yang akan dites khususnya atlet persiapan pon ke XIX di

Jawa barat, hal ini memang menjadi hal terpenting dalam suatu program tes fisik atlet.

Program aplikasi yang dibuat ini bertujuan untuk keefektifan dan efisiensi praktis serta valid
suatu produk aplikasi dalam tes fisik untuk atlet

7. Produk Yang Dihasilkan
Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah aplikasi tes fisik atlet sepakbola.
Spesifikasi Aplikasi program sebagai berikut :
a) Nama Program : Welcome (tes fisik atlet)
Fungsi : Untuk Login dan mendaftarkan register baru admin
Program : Microsoft Visual Basic 6.0
Penjelasan
1. Klik login user, makan timbul form login user

2. Klik tombol register user, Jika ingin membuat data baru register user

3. Klik tmbol admin, jika ingin membuat data baru admin/login




Gambar 2.10 Login admin

b. Nama Program : Admin Login

Fungsi : Untuk Keamanan Program

Program : Microsoft Visual Basic 6.0

Penjelasan

1.Isi nama dan password.
2 Klik login/enter untuk mengaktifkan program menu utama. Jika nama dan password
benar maka menu utama akan aktif.
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Gambar 2.11 Masuk Ke Menu Aplikasi

¢. Nama Program :Reg Admin
Fungsi : Untuk Menampilkan Menu Utama
Program : Microsoft Visual Basic 6.0
Penjelasan

1. Masukan nama dan password

2. Setelah itu masukan kata kunci (key)

3. Klik Create
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Gambar 2.14 Tes Fisik Aerobik

d. Nama Program : Menu utama

Fungsi : Untuk memangil program lain
Program - Microsoft Visual Basic 6.0
Penjelasan

L. Pilih menu file,kemudian klik Penerimaan untuk memunculkan Button Piihan.

2. Klik proses, jika ingin input data atlet, input nilai pengukuran antrphometri, tes fisik
anaerobik, tes fisik aerobik.




3. Klik Laporan Untuk Melihat semua hasil dari data atlet yang di test hingga Hasil Test
fisik keseluruhan

4. Klik keluar untuk keluar dari Aplikasi

Dari pembahasan diatas dapat disimpulkan,bahwa bahasa pemrograman visual basic
erkemampuan untuk berinteraksi dengan aplikasi lain di dalam sistem operasi windows dan
emrograman visual basic sangat membantu untuk tes fisik atlet, dijaman sekarang ini
engan cara pengoperasian yang lebih mudah dibandingkan dengan software pemrograman
ainnya untuk membuat suatu program aplikasi yang lainnya. Untuk kemajuan teknologi
tharapkan agar perkembangan bahasa pemrograman khususnya visual basic di masa
sendatang mampu mengubah pola pikir dan menjadikan masyarakat indonesia menjadi
ianusia yang kreatif dan inovatif. Serta tumbuhnya kreatifitas hingga menghasilkan suatu
a yang berguna bagi masyarakat luas. Dengan adanya Aplikasi dalam tes fisik
mengaharpkan sebuah perubahan atau revolusi yang baik dan sebuah progres yang
ieningkat dalam tes fisik atlet.

Perubahan adalah transformasi dari keadaan yang sekarang menuju keadaan yang
diharapkan di masa yang akan datang, suatu keadaan yang lebih baik. Perubahan dalam skala
ang sangat luas dikemukakan oleh (Toffler,2010) yang menyatakan bahwa telah terjadi
gelombang pertama sebagai revolusi, disusul dengan gelombang kedua berupa revolusi.
Dalam melihat adanya gejala perubahan, terdapat beragam pandangan tentang bagaimana
terjadinya perubahan tersebut, ada yang memandang perubahan sebagai suatu proses, ada
yang melakukan dalam bentuk tahapan, ada pula yang melakukan dengan pendekatan sistem,
dan ada pula yang mengajukan perubahan sebagai suatu model.

Penangan situasi perubahan yang buruk dapat membawa konsekuensi, termasuk
. timbulnya frustasi dan bukan strategi yang baik;

a
b. biaya implementasi mungkin meningkat;

o

hilangnya manfaat yang diharapkan dari perubahan;

P

konsekuensi perubahan terhadap manusia dapat menjadi lebih besar:
€. motivasi dalam organisasi mungkin menurun karena orang merasa bingung dan
kalang kabut;
f. resistensi tehadap perubahan ke depan meningkat karena orang merasa takut
dengan memerhatikan perubahan yang sedang berjalan.
Dengan demikian, pemahaman segenap sumber daya manusia tentang fungsi, peran,
keterampilan, aktivitas, dan pendekatan dalam menjalankan irlanajemen mempunyai arti

penting untuk mencapai tujuan, terutama dalam kondisi lingkungan yang selalu berubah.
(Toftler,2010).
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8. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan
berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Kerangka

ikir dalam suatu penelitian perlu dikemukakan apabila dalam penelitian tersebut

enaan dua variabel atau lebih. Maka yang dilakukan peneliti disamping mengemukaan

Ipsi teoritis untuk masing — masing variabel, juga argumentasi terhadap variasi besaran
I yang diteliti, (Sugiyono,2009). Berdasarkan teori tentang kerangka berpikir desain

alur kerangka berpikir dalam penelitian ini sebagai berikut :

O,

4 O

=
~

Oq4
O3

Gambar 2.15 Kerangka Berpikir Penggunaan Metode
Research and Devlopment ( R&D)
(Sumber : Sugiyono, 2009 : 303)

Berdasarkan kerangka teoritis yang telah dikemukakan, terdapat keterkaitan yang
berpengaruh antara variabel independen dengan dengan dependen. Bertitik tolak dari
keterkaitan di atas, maka akan diuraikan kerangka berpikir sebagai berikut : Pengembangan
Aplikasi model test fisik untuk atlet. dari kerangka berpikir metode pengembangan atau
n produk dapat menghasilkan produk yang di lerims dan menehasiian mode!

vang lebih valid dan efektif, dengan adanya media komputer menuntut testor dan

sntuk lebih kreatif melakukan model-model latihan sehingga hal ini akan sulit

ila pelatih kurang kreatif dalam proses program latihannya.
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BAB 111

PETA JALAN PENELITIAN

Tahap 2 N Tahap 3

Y y
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BAB IV
MANFAAT PENELITIAN

Peneliti berharap penelitian ini memberi manfaat bagi semua pihak yang bersangkutan
m penelitian 1n1, manfaat tersebut terbagi menjadi dua, yaitu manfaat teoritis dan praktis.
1) Manfaat Teoritis

a) Memberikan sumbangan pengetahuan dalam khasanah olahraga Indonesia dalam

mengukur test fisik untuk atlet déngan menggunakan aplikasi test fisik yang meliputi

aspek daya ledak, aspek kecepatan, aspek kelincahan, aspek kelentukan dan aspek
daya tahan.

b) Memberikan sumbangan pengetahuan untuk para pelatih dalam menggunakan
aplikasi model test fisik untuk atlet dalam mengukur komponen fisik atlet .

¢) Memberikan sumbangan pemikiran berupa model aplikasi test fisik untuk atlet yang
disusun dan dirancang berdasarkan kebutuhan komponen fisik atlet .

d) Memberikan sumbangan pengetahuan kepada organisasi olahraga KONI (komite
olahraga nasional Indonesia), pengurus cabang olahraga, Kemenpora dan organisasi
olahraga lainnya agar dapat dijadikan acuan sebagai salah satu bentuk model aplikasi
test fisik untuk atlet untuk mengukur kemampuan fisik atlet.

2) Manfaat Praktis

a) Dari penelitian ini diharapkan akan diperoleh hasil inovasi model aplikasi test fisik
untuk atlet yang bermanfaat bagi pembina dan pelatih olahraga dalam mengukur
kemampuan fisik atlet yang meliputi aspek daya tahan, daya ledak, kecepatan,
kelincahan dan kelentukan.

b) Memberikan alternatif model aplikasi test fisik untuk atlet bagi pelatih dalam

mengukur kemampuan fisik yang selama ini dilakukan secara manual.

¢) Model aplikasi test fisik untuk atlet dapat dijadikan sebagai perbandingan untuk
mengukur komponen fisik atlet.
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BABYV

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

L. perancangan dan pengembangan program,
2. ujicoba dan perbaikan program, dan

3. Implementasi program. Desain penelitian dapat dilihat pada gambar-3.1.

52, Tahap Perencanaan dan Pengembangan

Rancangan mode] pengembangan penelitian inj dilakukan dalam enam tahap.

a. Tahap pertama, pengembangan penelitian deskriftif d

an survei kepada pemain
sepakbola PPLPD Musi Banyuasin

b. Tahap kedua, langkah penyusunan desain produk awal pen

permainan sepakbola. Validasi materi kepada ahli
lain:

gembangan aplikasi tes fisik
yang terlibat dalam penelitian antara

1. ahli permainan sepakbola,

2. ahli evaluasi tes dan pengukuran

3. Ahli perangkat pembuat aplikasj Komputer. Hasil dari validasi kemudian dikaji untuk
memperbaiki rancangan model sebelum diujicobakan,

C. Tahap ketiga, validasi produk kepada ahli yang terlibat dalam penelitian antara lain: : 1)
ahli permainan sepakbola, 2) ahli evaluasi tes dan pengukuran 3) Ahlj perangkat
pembuat aplikasi Komputer. Hasil dari validas1 kemudian dikaji untuk memperbaiki
rancangan model sebelum diujicobakan,

d. Tahap keempat, Uji coba produk pengembangan men
melibatkan 2 pelatih sepakbola PPLPD responden te
bermanfaat untuk menganalisis kendala

ggunakan uji coba kelompok vang
rlebih dahulu. Uji coba kelompok

yang mungkin dihadapi dan berusaha untuk

mengurangi kendala tersebut pada saat penerapan model berikutnya. Revisi produk
pertama dilakukan berdasarkan hasil uji coba produk tahap 1.
Tahap kelima, melakukan desain penelitian eksperimental

yang bertujuan untuk
menguji  produk pengembangan aplikasi tes fi

sik  permainan sepakbola berbasis




Komputer yang dikembangkan untuk keaktifan., keefektifan penilaian, kemenarikan
untuk pelaksanaan penilaian. Kemudian melakukan uji coba lapangan dengan skala
lebih besar yang melibatkan 4 orang responden pelatih dari cabang olahraga bola voli,
basket, futsal dan sepakbola. Revisi produk kedua dilakukan setelah uji coba produk
tahap 2.

f.  Tahap keenam, model aplikasi tes fisik sepakbola di PPLPD Musi Banyuasin, pada
tahap ini pengumpulan data dilaksanakan dengan instrument vaitu berupa tes
kelentukan, kelincahan, daya tahan, kecepatan dan reaksi yang kemudian dilaporkan

dan di analisis secara keseluruhan.
5.4. Uji Coba Produk

Uji coba Produk bertujuan untuk menganalisis kendala yang mungkin dihadapi dan berusaha
untuk mengurangi kendala tersebut pada saat penerapan model berikutnya. Data yang
diperoleh adalah data kuantitatif dan data kualitatif yang berupa alasan dalam memilih
Jawaban dan saran. Dari data yang dikumpulkan memungkinkan peneliti untuk mengambil
simpulan. Halini penting dilakukan untuk mengantisipasi kesalahan yang dapat terjadi selama
penerapan model yang sesungguhnya berlangsung .

5.4.1 Desain Uji Coba

Dalam penelitian ini desain uji coba yang digunakan yaitu desain eksperimental. Uji coba
produk pengembangan melalui dua tahap, yaitu, uji coba kelompok kecil dan uji lapangan.

5.4.2 Subjek Uji Coba

Subjek uji coba produk, yaitu :
1. Atlet PPLPD Sepakbola Musi Banyuasin
2. Ahli Permainan Sepakbola
3. Ahli perangkat pembuat aplikasi Komputer

5.4.2 Jenis Data

Pengumpulan jenis data dapat digunakan berbagai teknik pengumpulan data atau
pengukuran yang disesuaikan dengan karakteristik data yang akan dikumpulkan dan
responden penelitian,

1). Teknik pengumpulan data seperti observasi, wawancara, dan kuesioner.

2). Pengumpulan data dapat menggunakan Instrumen yang sudah ada. Untuk ini perlu
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kejelasan mengenai karateristik instrumen, mencakup kesahihan (validitas), kehandalan

(reliabilitas), dan pernah dipakai dimana dan untuk mengukur apa.

3). Instrumen dapat dikembangkan sendiri oleh oleh peneliti, oleh karena itu perlu

kejelasan prosedur pengembangannya, tingkat validitas dan reliabilitas.

Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti melakukan observasi langsung di lapangan yang disertai
ilew atau wawancara dengan responden serta memberikan kuesioner dan melakukan

isis dokumentasi. Adapun instrumen penunjangnya adalah:

. pedoman observasi yang berupa lembar pengamatan;

a
b. pedoman interview berupa lembar pertanyaan:

o

pedoman kuesioner berupa daftar pertanyaan dan pernyataan; serta
d. panduan penilaian dan analisis dokumentasi berupa format penilaian dan analisis

hasil karya siswa serta melakukan uji coba produk yang berupa aplikasi.
5.4.4 Teknik Analisa Data

Teknik analisis data yang digunakan disesuaikan dengan jenis data dikumpulkan.
Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam analisis data:

1). Analisis data mencakup prosedur organisasi data, reduksi, dan penyajian data baik dengan
tabel, bagan, atau grafik.

2).Data diklasifikasikan berdasarkan jenis dan komponen produk yang dikembangkan
3). Data dianalisis secara deskriptif maupun dalam bentuk perhitungan kuantitatif,

4). Penyajian hasil analisis dibatasi pada hal-hal yang bersifat faktual, dengan tanpa
interpretasi pengembang, sehingga sebagai dasar dalam melakukan revisi produk.

5). Dalam analisis data penggunaan perhitungan dan analisis statistik sejalan produk yang
akan dikembangkan.
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BAB VI
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

ripsi Produk “Pengembangan Aplikasi Tes Fisik Atlet”
yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah aplikasi tes fisik atlet sepakbola.
iasi Aplikasi program sebagai berikut :
@ Program  : Welcome (tes fisik atlet)
: Untuk Login dan mendaftarkan register baru admin
: Microsoft Visual Basic 6.0

Klik login user, mékan timbul form login user

- Klik tombol register user, Jika ingin membuat data baru register user
Klik tmbol admin, jika ingin membuat data baru admin/login

3 pembahasan diatas dapat disimpulkan,bahwa bahasa pemrograman visual basic
mpuan untuk berinteraksi dengan aplikasi lain di dalam sistem operasi windows dan
an visual basic sangat membantu untuk tes fisik atlet, dijaman sekarang ini
€ara pengoperasian yang lebih mudah dibandingkan dengan software pemrograman
@ untuk membuat suatu program aplikasi yang lainnya. Untuk kemajuan teknologi
pkan agar perkembangan bahasa pemrograman khususnya visual basic di masa
2 mampu mengubah pola pikir dan menjadikan masyarakat indonesia menjadi
vang kreatif dan inovatif. Serta tumbuhnya kreatifitas hingga menghasilkan suatu
yang berguna bagi masyarakat luas. Dengan adanya Aplikasi dalam tes fisik
iharpkan sebuah perubahan atau revolusi yang baik dan sebuah progres yang meningkat
tes fisik atlet.

Penelitian Produk Pengem bangan aplikasi tes fisik atlet

ialisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi dilapangan
n dengan tes fisik(sepak bola). Pada saat pengihitungan fisik atlet masih
akan system manual. Berdasarkan kenyataan di atas maka akan dikembangkan
1 tes fisik yang dapat meningkatkan hasil perhitungan tes fisik atlet Fokus
mbangan aplikasi tes fisik adalah keakuratan dalam penghitungan hasil tes fisik.

i Ahli Tahap Pertama

siAhli
nbangan aplikasi tes fisik divalidasi oleh para ahli dibidangnya, yaitu seorang ahli
dan pelatih fisik cabang sepakbola.
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sarkan hasil validasi tahap pertama presentase yang didapatkan68,3,0 % dengan
“apat dinyatakan bahwa menurut ahli sepakbola, pada tahap validasi pertama
gan apliaksi tes fisik sepakbola dari aspek sepakbola mendapatkan kategori

si Ahli Aplikasi software

media yang menjadi validator dalam penelitian ini adalah Mujibur Rahman
Mu;lbur Rahman M.Kom memiliki keahlian pada bidang Aplikasi, selain itu,
man M.Kom adalah dosen pada Universitas Islam Negeri Raden Fatah.

sanValidasi Ahli Apliksi “Pengembangan Aplikasi Tes Fisik”

o Penilaian
Aspek yang dinilai Keterangan
11213 4
er dalam aplikasi tes fisik dapat digunakan J
tes fisik atlet sepakbola
Basi tes fisik yang ditampilkan mudah dipahami
\ Perlurevisi
=8 pengguna
sa yang digunakan mudah dipahami pengguna N
ikasi tes fisik praktis digunakan v
phkasi tes fisik mudahdioperasikan v
st tes fisik yang variatif N
Basi tes fisik menarik minat pengguna v Perlurevisi
sain aplikasi tes fisik yang kreatif v Perlurevisi

silPenilaianValidasiAhliMedia “Pengembangan Multimedia Integratif”

NomorPernyataan Nilai Persentase )
b ] Kategori
11121314]5|]6[718 maksimal (%)
] ’3 2(3[3[3]3]2]2] 21 32 59.3% Cukuplayak ﬁ

: \ahdam tahap pertama presentase yang didapatkan 59,3% dengan demlklan
akan bahwa menurut ahli media, pada tahap validasi pertama pengembangan

s fisik dari aspek media mendapatkan kategori“cukuplayak™.
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i Tahap Kedua
si Ahli tes fisik sepakbola

Aspek yang dinilai

Penilaian

2

3] 4

Keterangan

= fisik yang digunakan dapat di jadikan tes fisik
sepakbola

R

1 tes fisik yang ditampilkan mudah
mi oleh pengguna

<] 2

yang digunakan mudah dipahami pengguna
1 vang disajikan jelas .

1 tes fisik praktis digunakan

i tes fisik mudah dioperasikan

at tersusun secara sistematis

< dan aktivitas tes fisik sesuai

n pelaksanaan tes fisik sudah lengkap

1 tes fisik yang variatif

kasi tes fisik menarik minat pengguna

in aplikasi yang kreatif

yang dikembangkan mempermudah tes fisik

yang dikembangkan mengurangi tingkat
n penghitungan

< < |2l2]2]l2] 22| 2]

t error alat yang dikembangkan

“Pengembangan aplikasi tes fisik”

il Penilaian Validasi Ahli Sepakbola

NomorPernyataan

z

1/2(3[4]5[67s 9{10 11|12

13

14

15

Nilaimak

Persenta

simal se (%)

433433343’3 3'33

3

4 | 49

60 81,6%

validasi tahap kedua presentase vang didapatkan 81,6%

dengan demikian dapat

bahwa menurut ahli fisik pelatih sepak bola, pada tahap validasi tahap dua

n aplikasi tes fisik dari aspek sepakbola mendapatkan kategori“cukuplayak”

alidasiAhli Media

1anValidasi Ahli Apliksi “Pengembangan Aplikasi Tes Fisik™

Aspek yang dinilai

i dalam aplikasi tes fisik dapat digunakan |

tes fisik atlet sepakbola

Penilaian

2

13[4

Keterangan

I S

i tes fisik yang ditampilkan mudah dipahami
pengguna

Perlurevisi

yang digunakan mudah dipahami pengguna

i tes fisik praktis digunakan

A

1 tes fisik mudahdioperasikan

asi tes fisik yang variatif

2|22 e 2 i,

1 tes fisik menarik minat pengguna

n aplikasi tes fisik yang kreatif




enilaianValidasiAhliMedia “Pengembangan Aplikasi tes fisik™

NomorPernyataan - Nilai Persentas
1 2 3 4 5 6 1 8 - maksimal e (%)
313133 [ 33247 2 | 75%

kan data hasil validasi tahap kedua presentase yang didapatkan75% dengan
t dinyatakan bahwa menurut ahliaplikasi sotware, pada tahap validasi kedua

aplikasi  tes fisikk cabang olahraga sepakbola mendapatkan
layak™.

uk

k Awal

Pada tahapan ini merupakan tahap awal pembuatan aplikasi tes fisik atlet pplpd
ga sepakbola. Pembuatan alat mempertimbangkan masukan-masukan yang
. Masukan tersebut diantara pembuatan materi, tampilan alat serta tingkat

yang diperoleh merrupakan dasar saat melakukan revisi produk.




. e

APLIKASI TES FISIK ATLET

J

visi Produk

isi produk “Pengembangan aplikasi tes fisik atlit” dilakukan sctclah dib ori
saran dan kritikan terhadap kualitas media dan materi pada alat yang

gkan untuk dijadikan sebagai pedoman dalam melakukan revisi.

@n dari ahli materi pada video panduan supaya dibuat lebih menarik dan diberi
sedangkan ahli media memberikan saran tentang pewarnaan alat dibuat

mungkin. Hal ini bertujuan supaya produk mendapatkan perhatian dari

B dan para atlet yang sedanng dilatih.

esuai dengan saran ahli materi dan media, peneliti memperbaiki beberapa
- ¥ eneliti merevisi video panduan menjadi lebih menarik serta menambahkan

mbar. Selanjutnya peneliti juga mewarnai alat menjadi semenarik mungkin.

Coba Produk

Skala Kecil
dalam uji coba skala kecil meruapakan salah satu langkah penelitian
gan. Tujuan dilakukanya uji coba skala kecil ini ialah untuk mengetahui sejauh
Bekat keefektifan alat yang telah dikembangkan. Adapun tester uji coba yang
: 12 oarang. tester meruapakan atlet yang terlatih dengan pembinaan yang
Kondisi selama uji coba responden keseluruhan dapat dijabarkan sebagai berikut.
# penjelasan pemakaian alat “Pengembangan aplikasi ics fisik atlet PPLPD cabang
kabupaten msi banyuasin” responden terlihat senang, antusias, penasaran dan

aya pada peneliti ketika diberikan penjelasan awal mengenai pamakaian alat
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gan aplikasi tes fisik atlet PPLPD cabang sepakbola kabupaten msi banyuasin, (b)
prosedur pemakaian alat pada responden guna memudahkan pelatih dalam
&n alat (c) Alat yang dikembangkan dapat digunakan tanpa mengalami kendala

a¢ melakukan tes sangat antusian dan melakukanva sesuai dengan arahan

r Nomor tes Nﬂ‘ai persentase
maksimal

11 /2[3]4 J 56778 ’
1314143131333 1413 35 51
1421433331317 3 | 29 51

S 111513131 [3]2]1]3 ] 27 51
4121231343523 [ 31 51
311/5(3[3[1[5[33]3 7 30 51
;4;1’4331332!3!2? 51

2 [1[5[3 53337 3 | 29 51
14235535 1 3]1] 3] 3 51
$11(515|5]3]2[3[a| 3] 35 51
13125551333 35 | 51
15 1215151533335 [ 30 | 51 | (
1512 |5(5[5[3[3[2137 5 38 51

Rata — rata 63.5%
Remtase = Jumlah/Nilai Maksimal
=389/612X100%
=63,5%

uji cob skala kecil mengenai “penelitian Pengembangan aplikasi tes fisik
D cabang olahraga sepakbola kabupaten musi banyuasin” menunjukkan
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ang dikategerikan Cukup Layak”, untuk diuji

B uji coba sebe

e

m uji coba skala besar meruapakan salah satu langkah penelitian
Bngan. Tujuan dilakukanya uji coba skala besar ini ialah untuk mengetahui sejauh
at keefektifan alat yang telah dikembangkan. Adapun responden uji coba yang
18 oarang. Tester meruapakan atlet yang terlatih dengan pembinaan yang
Kondisi selama uji coba tester keseluruhan dapat dijabarkan sebagai berikut (a)
penjelasan pemakaian alat “Pengembangan aplikasi tes fisik cabang olahraga
fester terlihat senang, antusias, penasaran dan bertanya-tanya pada peneliti ketika
penjelasan awal mengenai patiiakaian alat. (b) Penjelasan prosedur peimakaian alat
& guna memudahkan pelatih dalam menggunakan alat Pengembangan aplikasi tes

2 olahraga sepakbola (c) Alat yang dikembangkan dapat digunakan tanpa

s —



Nomor tes B
Nilai
203(4|5(6|7|8|9|10] ¥ | maksimal | Persentase

2124143333537 = 51 62,7%
4 3|4 5]|4]ala 332 33 51 74,5%
33|35/ 4alalal3al3T 3 51 70,5%
312144433 ]3[ala] 3 5] 68,6%
3124243333 a] 31 51 L 60.7%
312144 43233 ]3] 2 51 62,7%
312 (314433342713 5] 60,7%
312131444/ S (313]4] 3 [ S | 686% |
313 (B lalalas53 313 36 51 70,5%
2123 /214lal313T3]4a1 30 3 58,8%
21214443233 5] 3 51 62,7%
21241443233 ]a] 31 51 60,7%
2113|5224 3 [4]3] 2 51 56,8%
21235231235/ 23 51 54,9%
(3 |3 ]4]5[4]3]4a 31414 37 | 5] _125%
3121415 alal2[3[a]a] 35 55— 68,6%
2124143333357 = 51 62,7%
3123543233 4] 32 51 62.7% |

miase = Jumlah/Nilai Maksimal
=592/918X100%
=64,4%
uji cob skala besar mengenai “penelitian Pengembangan aplikasi tes fisik
D cabang olahraga sepakbola kabupaten musi banyuasin” menunjukkan
il uji coba sebesar 64,4% yang dikategorikan “ Cukup Layak”, untuk diuji
tahap berikutnya.

Lapangan

dalam uji coba responden meruapakan salah satu langkah penelitian
agan. Tujuan dilakukanya uji coba responden ini ialah untuk mengetahui sejauh
keefektifan alat yang telah dikembangkan. Adapun tester uji coba yang
I8 oarang. Tester meruapakan atlet yang terlatih dengan pembinaan yng
Kondisi selama uji coba tester keseluruhan dapat dijabarkan sebagai berikut.
Si penjelasan pemakaian alat “Pengembangan aplikasi tes fisik atlet cabang
sepakbola” tester terlihat senang, antusias, penasaran dan bertanya-tanya pada
%etika diberikan penjelasan awal mengenai pamakaian alat. Penjelasan prosedur

alat pada tester guna memudahkan pelatih dalam menggunakan alat

™aAa




aplikasi tes fisik atlet cabang olahraga sepakbola (b) Kondisi penelitian
aplikasi tes fisik atlet cabang olahraga sepakbola dalam uji coba responden
dan antusias. Beberapa tester bertanya peneliti mengenai aplikasi tes fisik
efahraga sepakbola yang akan digunakan.

Nomor tes ] [ T
Nilai

i | 20345678910 Z | maksima | Persentase
1212 [4(al3 (3 (33513 = 51 62.7%
4 3145 alalals3]3 4T 33 51 74.5%
133135 [4]a a3 a3 36 51 70.5%
3 (2444333 aTal 33 51 68.6%
S 2 5[5 [s[3 (5 3[4l 51 82.3%
312144 4323132 =3 51 62.7%
2 [ 1 [sTs 55 3137151 35 51 | 68.6%
323 [alala[s5][3]3 41 35 51 68.6%
'3 [3[31alalas5[3 34T 36 51 70.5%
13[4 455 635145 m 51 86%
131 [ 5[5 [5[1 (533151 36 s1 70.5%
S12 1555413121415 10 51 78.4%
1411 575 5161213145 4 51 78.4%
s|2[s5|s[s[3]5]3als 2 51 82.3%
33454343144l 37 51 72.5%
3245 alal2]3alal 35 51 68.6%
12 [2 44333335 3 51 62.7%

312135432133 a1 = 51 62,7% |

= Jumlah/Nilai Maksimal

=659/918X100%

=71,7%

Wi coba lapangan mengenai “penelitian Pengembangan aplikasi tes fisik
cabang olahraga sepakbola kabupaten musi banyuasin” menunjukkan
uji coba sebesar 71,7% yang dikategorikan “ Cukup Layak”, untuk diuji
tahap berikutnya.

Data

isis data dilakukan secara cermat dan teliti dengan analisis data yang diperoleh
tlkan beberapa hai sebagai berikut. (a) Berdasarkan saran dari ahli tes fisik
ga sepakbola yaitu belum ada panduan pengatur waktu, skor maksimal
cara kerja alat belum jelas. (b) Berdasarkan software penjelasan cara kerja alat
Packaging dari alat diberi nuansa yang lebih menarik, Spesifikasi keunggulan

ditampilkan dan Informasi data penguat masih kurang.

| i 1
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dilakukan beberapa tahap validasi dan revisj pada validasi kedua produk ini
%ayak dan diijinkan untuk melakukan tahap uji coba skala kecil yang diberikan
serang atlet futsal, uji coba skala besar 18 orang dan uji coba lapangan kepada 18
sepakbola PPLPD musi banyuasin.

Bedasarkan uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar menunjukkan

kategori « Cukup Layak™ dan uji coba lapngan pada kategori “Layak”.

¥ang diperoleh diinterpretasikan menurut kategori yang telah di

‘sang digunakan dalam penelitian pengembangan ini diba
Bu untuk nilai < 40% dikate

tentukan.

gi menjadi beberapa
gorikan tidak layak, 4] - 55

% dikategorikan kurang
75% dikategorikan cukup layak, dan 76 -100%

dikategorikan layak.
anasan
d Relayakan menurut Arikunto (1993; 210)

dalam persentase Kategori kelayakan

<40% TidakBaik/TidakLayak
40%-55% KurangBaik/KurangLayak
56%-75%

CukupBaik/Cuk upLayak

76%-100% Baik/Layak

® pengembangan ini dialkukan dengan melalui tahapan-tahapan yang dimulai

potensi masalah, mengumpulkan informasi, mendesain produk, melakukan

-

akukan revisi produk, melakukan uji coba dan terakhir pembuatan produk akhir.
idasi ahli dilakukan denga

n dua tahapan. Tahapan pertama dijadikan dasar
enelit]

untuk merivisi kekurangan-kekurangan yang ada pada alat yang

. W2

saran dari ahli tes fisik atlet sepakbola yaitu belum ada panduan pengatur

maksimal penjelasan cara kerja alat belum Jelas. Berdasarkan ahli software ‘

peara kerja alat belum jelas, Packaging dari alat diberi nuansa yang lebih menarik,

# ksunggulan alat belum ditampilkan dan Informasi data penguat masih kurang,,
@ produk diuji cobakan dalam dua tahap yaity uji coba skala kecil dan uji coba ‘
Uji coba dilakuakn kepada atlet sepakbola PPLPD musi banyuasin,

8 “Pengembangan aplikasi tes fisik atlet cabang olahraga sepakbola PPLPD musi

I i termasuk dalam kriteria “Cukup Layak™ pernyataan tersebut dapat dibuktikan

amalisis penilaian “Cukup Layak” dari kedua ahlj baik itu ahli materi dan ahlj




dalam penilaian uji coba satu lawan satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba
Atlet merasa senang dan antusias dengan adanya produk ini karena tester tertarik

ancoba mengoprasionalkan, produk ini dapat disebar luaskan untuk alat bantu

instrument tes fisik.
sujian dapat dijabarkan dalam pembahasan berikut.

meujian kepada ahli tes fisikatlet sepakbola
uji angket kepada ahli materi tes fisik atlet sepakbola menunjukkan tingkat

: ke dalam materi sebesar 81,6% yang berarti bahwa materi yang ada dalam

» “pengembangan aplikasi tes fisik atlet sepakbola” ini layak digunakan dalam alat

§ i
smstrumen penelitian ke depan.

sjian kepada ahli aplikasi software
al uji angket yang dilakukan kepada ahli elektronika menunjukkan tingkat kelayakan

sebesar 87,5% vyang berarti penelitian ” pengembangan aplikasi tes fisik atlet

sla”layak digunakan dalam alat bantu instrumen penelitian tes fisik ke depan.

' Coba Skala Kecil

ala kecil kepada atlet futsal POMNas 2017 mengenal penelitian ” pengembangan
@asi tes fisik atlet sepakbola™ menunjukkan Hasil uji angket yang dilakukan kepada ahli
suter menunjukkan tingkat kelayakan penelitian sebesar 63,5% yang dikategorikan

wp Layak” digunakan dalam alat bantu instrumen penelitian passing permainan bola

2 depan.

B Ska(a Bsesar

Hasil uji skala besar kepada atlet sepakbola PPLPD musi banyuasin mengenai
gar ” Pengembangan pengembangan aplikasi tes fisik atlet sepakbola™ menunjukkan
wji angket yang dilakukan kepada ahli komputer menunjukkan tingkat kelayakan

pan sebesar 64% vang dikategorikan “Cukup Lavak” digunakan dalam alat bantu

men penelitian tes fisik ke depan.

ji coba Lapangan

2”

Hasil uji tester mengenai penelitian pengembangan aplikasi tes fisik atlet
gkbola” menunjukkan Hasil uji angket yang dilakukan kepada ahli komputer
mnjukkan tingkat kelayakan penelitian sebesar 71% yang dikategorikan “Layak”

unakan dalam alat bantu tes fisik atlet




Analisis Kelebihan Dan Kekurangan
Setelah melalui uji coba produk (skala kecil, uji coba skala besar dan uji coba
mngan) maka dapat dijabarkan kelebihan dan kekurangan penelitian “Pengembangan

kasi tes fisik cabang olahraga sepakbola PPLPD musibanyuasin” sebagai berikut.

Kelebihan alat adalah sebagai berikut. (1) Memberikan efisien serta efektifitas kepada
iith pada saat memberikan latihan. (2) Memberi varian baru dalam melakukan evaluasi
fisik atlet. (3) Data yang diperoleh lebih objektif (4). Mudah dipindahkan portable (5)
pikasi yang dikembangkan belum pernah ada sebelumnya, (6) Nilai tester bisa langsung

asukan dalan rentang score penilaian dalam program software.

Kekurangan alat adalah sebagai berikut. (1) Alat menggunakan tenaga listrik, sehingga
gunakan dilapangan yang ada sambungan listrik saja. (2) Alat yang dikembangkan belum
pembanding sehingga sulit mencari referensi. Kenyataan ini akan semakin membuka

sluang untuk senantiasa diadakannya pembenahan selanjutnya.

Analisis Prespektif Pengembangan aplikasi tes fisik cabang olahraga sepakbola
PPLPD musibanyuasin.

Sebelum adanya penelitian “Pengembangan aplikasi tes fisik cabang olahraga
zpakbola PPLPD musibanyuasin”, belum ada alat tes yang menggunakan aplikasi dan
iomputer. Pengembangan penelitian yang dilakukan oleh orang lain lebih banyak berkaitan
gengan pengembangan pembelajaran. Dari hasil analisis penelitian Pengembangan aplikasi
fisik cabang olahraga sepakbola PPLPD musibanyuasin” selama uji coba produk dapat

dnjabarkan sebagai berikut.

. Tester atau atlet termotivasi melalui penelitian Pengembangan aplikasi tes fisik cabang
olahraga sepakbola PPLPD musibanyuasin yang dapat digunakan sebagai alat bantu
latihan yang efektif.

. Data sebagai dasar evaluasi hasil tes fisik lebih valid dan objektif

. Waktu pelaksanaan tes yang lebih efektif dan efesien

Pemanfaatan hasil penelitian ~ Pengembangan aplikasi tes fisik cabang olahraga
- sepakbola PPLPD musibanyuasin” dalam pelaksanaan tes perlu pendampingan, hal ini karena
alat yang dipakai menggunakan sistem komputer seingga perlu pelatihan dalam

menggunakanya.




BAB VIl

KESIMPULAN DAN SARAN

il dari penelitian “Pengembangan aplikasi tes fisik cabang olahraga sepakbola
I Banyuasin ” dikatagorikan fayak digunakan sebagai alat tes. Hal ini dapat

hasil penilaian ahli tes fisik sepakbola yaitu 81,6%, ahli komputer sebesar 75%

an hasil uji coba lapangan yaitu 71%.
i Hasil Penelitian

4
penelitian “Pengembangan aplikasi tes fisik cabang olahraga sepakbola PPLPD
in” ini mempunyai beberapa implikasi secara praktis diantaranya adalah

ut.

“Pengembangan aplikasi tes fisik cabang olahraga sepakbola PPLPD Musi
in” ini dapat memberikan kemudahan dala melakukan tes fisik.

aplikasi komputer ini lebih efektif dan efesien sebagai alat tes dan pengukuran
aplikasi komputer menghasilkan data yang lebih objektif dan valid

san Penelitian

litian pegembangan ini mempunyai beberapa keterbatasan dalam penelitian,
adalah sebagai berikut.

Belum adanya penelitian yang terdahulu sehingga sulit mencari pembanding
yang sangat identik dengan penelitian Pengembangan aplikasi tes fisik cabang
olahraga sepakbola PPLPD Musi Banyuasin.

Subjek penelitian masih sedikit sehigga tingkat kevalidtan alat perlu dikaji lebih
dalam lagi pada penelitian selanjutnya

. Keterbatasan biaya penelitian.

Bahan dan komponen alat masih kurang bagus karena sulitnya mencari
komponen yang disesuaikan.

Pembuatan desain alat yang membutuhkan waktu lama sehingga menghambat
proses penelitian.

Peneliti tidak mencantumkan secara rinci mengenai proses alat tes..

[ o




D. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah menyatakan bahwa Pengembangan aplikasi
fisik cabang olahraga sepakbola PPLPD Musi Banyuasin telah divalidasi kelayakanya
ahli tes fisik sepakbola dan ahli komputer serta telah diuji coba lapangan, sehingga

litian ini dapat disarankan sebagai berikut:

1. Bagi dosen dan guru pendidikan olahraga, aplikasi ini dapat digunakan sebagai evaluasi
dan juga latihan tes fisik

2. Bagi pelatih aplikasi ini dapat digunakan sebagai evaluasi dan juga latihan fisik

3. Atlet dapat memanfaatkan aplikasi untuk mengukur fisik

4. Praktisi pengembangan alat dapat menguji tingkat keefektifannya

5. Aplikasi ini éapat dijadikan dasar untuk penelitian pengembangan selanjutnya
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