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This research uses a Research and Development (R&D) research design, namely a 
research method used to produce products and test product effectiveness. In the Brog 
& Gall Research and Development (R&D) research design, there are 10 steps: 1) 
potential and problems, 2) data collection, 3) product design, 4) design validity, 5) 
design revision, 6) initial trial, 7) product revision, 8) usage trial, 9) product revision, 
10) mass product. The purpose of this study is to develop a game model in large ball 
material in physical education and health learning with data collection techniques 
including observation, interviews, tests, and documentation. The results of this study 
are in the form of a BATA (Target Ball) game product that can be used as a physical 
education and health learning model, based on tests by game experts and learning 
experts, the average indicator shows 97.21% or is included in the "very good" category. 
Small-scale trials showed an average percentage of 79% and large-scale trials showed 
an average percentage of 81%. The conclusion is that the development of the BATA 
(Target Ball) game model in learning large ball material for grade IV students. 
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Penelitian ini menerapkan desain penelitian Research and Development (R&D) yang 
merupakan metode penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan suatu produk 
serta mengevaluasi tingkat efektivitasnya. Dalam desain penelitian Research and 
Development (R&D) menurut Borg & Gall, terdapat sepuluh langkah yang harus dilalui, 
yaitu: (1) identifikasi potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) perancangan 
produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) uji coba awal, (7) revisi produk, (8) uji 
coba penggunaan, (9) revisi akhir produk, dan (10) produksi secara massal. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah model permainan pada materi bola besar 
dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (Penjasorkes). 
Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, tes, dan 
dokumentasi. Hasil penelitian ini berupa produk permainan yang dinamakan BATA 
(Bola Target), yang dapat dimanfaatkan sebagai model pembelajaran dalam 
Penjasorkes. Berdasarkan hasil uji dari ahli permainan dan ahli pembelajaran, 
indikator rata-rata menunjukkan persentase sebesar 97,21%, yang termasuk dalam 
kategori “sangat baik”.  Hasil uji coba pada skala kecil memperoleh rata-rata 
persentase sebesar 79%, sedangkan pada skala besar mencapai 81%. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa model permainan BATA (Bola Target) layak dan 
efektif diterapkan dalam pembelajaran materi bola besar bagi siswa kelas IV sekolah 
dasar. 

I. PENDAHULUAN 
Pendidikan jasmani merupakan bagian dari 

proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas 
fisik sebagai sarana untuk membentuk dan 
mengembangkan individu secara menyeluruh, 
baik dari segi fisik, mental, maupun emosional 
(Wijayanti et al., 2022). 

Pendidikan jasmani memiliki tujuan untuk 
mengembangkan kemampuan dalam menjalan-
kan aktivitas yang melibatkan kekuatan fisik, 
meningkatkan kapasitas berpikir, serta 
mengasah keterampilan gerak dasar secara 
efektif dan efisien. Selain itu, pendidikan jasmani 
juga berperan dalam membentuk sikap sportif, 

jujur, disiplin, bertanggung jawab, mampu 
bekerja sama, percaya diri, dan menjunjung nilai-
nilai demokratis melalui proses pembelajaran. 
Oleh karena itu, pembelajaran pendidikan 
jasmani di sekolah seharusnya memberikan 
ruang bagi siswa untuk terlibat secara aktif 
dalam proses belajar, guna mendorong 
pertumbuhan dan perkembangan menyeluruh di 
semua ranah, yaitu fisik, psikomotorik, kognitif, 
dan afektif. Peran guru sebagai pendidik 
profesional mencakup berbagai tugas, di 
antaranya mendidik, mengajar, membimbing, 
serta menilai dan mengevaluasi peserta didik 
pada satuan pendidikan formal, termasuk jenjang 
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PAUD, pendidikan dasar, dan pendidikan 
menengah. Menurut Usiono (2021:62), guru 
merupakan individu yang telah mencapai 
kematangan pribadi dan memiliki tanggung 
jawab utama untuk mendidik, mengajar, 
membimbing, mengarahkan, melatih, serta 
melakukan penilaian dan evaluasi terhadap 
peserta didik, mulai dari jenjang pendidikan anak 
usia dini, pendidikan dasar, pendidikan 
menengah, hingga pendidikan tinggi. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa guru adalah 
seorang pendidik yang tidak hanya mentransfer 
pengetahuan, tetapi juga menanamkan nilai-nilai 
moral dan etika kepada peserta didik, agar 
mereka tumbuh menjadi individu yang 
berkarakter dan memiliki wawasan yang luas. 

Pembelajaran yang dirancang dalam bentuk 
permainan bertujuan untuk memenuhi 
kebutuhan siswa terhadap aktivitas fisik, 
sekaligus menggabungkan unsur-unsur pembela-
jaran di dalamnya. Selama mengikuti proses 
pembelajaran, siswa mengalami berbagai bentuk 
pengalaman, seperti adaptasi terhadap 
lingkungan baru, berinteraksi dengan teman 
sebaya, menikmati suasana permainan yang 
menyenangkan, hingga menghadapi tuntutan 
disiplin dan tanggung jawab yang terkadang 
terasa menantang. Dengan demikian, 
pembelajaran yang dipadukan dengan unsur 
permainan mampu menciptakan pengalaman 
belajar yang menarik dan bermakna (Pambudi & 
Pramudana, 2016). 

Sekolah dasar merupakan jenjang pendidikan 
awal yang berperan sebagai fondasi utama dalam 
sistem pendidikan, termasuk di Indonesia. Hal ini 
sejalan dengan amanat Undang-Undang Dasar 
1945 Pasal 31 Ayat (3), yang menyatakan bahwa 
“pemerintah mengusahakan dan menyeleng-
garakan satu sistem pendidikan nasional, yang 
meningkatkan keimanan dan ketakwaan serta 
akhlak mulia dalam rangka mencerdaskan 
kehidupan bangsa, yang diatur dengan undang-
undang”. Salah satu materi dalam pembelajaran 
olahraga dan kesehatan adalah permainan bola 
besar. Permainan ini mencakup berbagai jenis 
olahraga yang menggunakan bola berukuran 
besar, seperti sepak bola, bola voli, dan bola 
basket. Menurut Prof. Hendra Kusuma, per-
mainan bola besar merupakan jenis permainan 
beregu yang menekankan pada keterampilan 
fisik, strategi permainan, serta kerja sama 
antarpemain. Sejalan dengan itu, Rina Setiawati 
berpendapat bahwa permainan bola besar tidak 
hanya melibatkan aspek fisik, tetapi juga 
menuntut kekuatan mental dari para pemain. 

Berbagai permasalahan masih sering 
ditemukan dalam pelaksanaan pembelajaran 
Penjasorkes, yang berpotensi mengganggu 
kelancaran proses belajar dan menghambat 
pencapaian hasil belajar siswa secara optimal. 
Selama ini, proses pembelajaran pendidikan 
jasmani di tingkat sekolah dasar dalam materi 
seperti sepak bola, bola voli, dan bola basket 
cenderung menggunakan pendekatan 
konvensional yang berlandaskan pada aturan 
formal dan baku. Pola pikir seperti ini cenderung 
membentuk persepsi dan cara pandang guru 
Penjasorkes dalam merancang pembelajaran. 
Berdasarkan hasil observasi di lapangan, dapat 
disimpulkan bahwa pelaksanaan pembelajaran 
pendidikan jasmani di sekolah dasar belum 
sepenuhnya dikelola secara tepat dan sesuai 
dengan tahap pertumbuhan serta perkembangan 
siswa, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun 
motorik. 

Berdasarkan uraian tersebut, penulis 
melakukan observasi langsung di SD Negeri 
Keseneng, SD Negeri Candigaron 01, dan SD 
Negeri Candigaron 03. Observasi ini bertujuan 
untuk memperoleh informasi mengenai 
ketersediaan sarana dan prasarana dalam 
pembelajaran bola besar, memahami proses 
pelaksanaan pembelajaran Penjasorkes khusus-
nya pada materi bola besar, serta meng-
identifikasi berbagai permasalahan yang muncul 
selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Dari 
hasil observasi tersebut, diperoleh sejumlah 
temuan sebagai berikut: 1) Materi pembelajaran 
bola besar masih kurang dikembangkan secara 
inovatif, sehingga diperlukan alternatif 
pengembangan agar lebih menarik dan relevan 
bagi siswa. 2) Keterbatasan sarana dan 
prasarana dalam pembelajaran bola besar 
menyebabkan proses belajar menjadi kurang 
efektif dan tidak mendukung pencapaian tujuan 
pembelajaran secara optimal. 3) Materi bola 
besar belum dikemas dalam bentuk permainan 
yang dimodifikasi, sehingga banyak siswa merasa 
bosan dan kurang termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran. 4) Terdapat anggapan dari guru 
bahwa siswa perempuan mengalami lebih 
banyak hambatan dalam mengikuti materi bola 
besar, sehingga pembelajaran materi ini jarang 
diberikan. 5) Permainan bola besar masih kurang 
diminati oleh peserta didik perempuan, yang 
berdampak pada rendahnya partisipasi mereka 
dalam kegiatan tersebut. 6) Penerapan aturan 
baku dalam permainan bola besar menyebabkan 
banyak siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami dan mengikuti jalannya permainan. 
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Oleh karena itu, diperlukan pengembangan 
model pembelajaran sebagai strategi untuk 
melaksanakan proses pembelajaran yang lebih 
efektif. Model tersebut harus dirancang dan 
dikemas secara menarik agar mampu mengatasi 
berbagai permasalahan yang dihadapi dalam 
kegiatan pembelajaran.  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, 
peneliti terdorong untuk melakukan sebuah 
penelitian yang berfokus pada pengembangan 
permainan yang telah ada agar menjadi lebih 
optimal. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 
Keseneng, SD Negeri Candigaron 01, dan SD 
Negeri Candigaron 03, dengan judul 
“Pengembangan Model Permainan BATA (Bola 
Target) dalam Pembelajaran Materi Bola Besar 
untuk Siswa Kelas IV.” Pengembangan model 
permainan bola besar ini diharapkan mampu 
menjadi sarana bantu bagi guru pendidikan 
jasmani dalam menyampaikan materi pembelaja-
ran bola besar, sehingga kualitas pembelajaran 
dapat meningkat dan selaras dengan tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan desain penelitian 
Research and Development (R&D), yaitu suatu 
metode yang digunakan untuk menghasilkan 
suatu produk sekaligus menguji tingkat 
efektivitas produk tersebut. Menurut Brog dan 
Gall, penelitian dan pengembangan (R&D) 
merupakan suatu model pengembangan yang 
berorientasi pada pendekatan industri, di mana 
hasil temuan penelitian dimanfaatkan sebagai 
dasar dalam merancang dan menciptakan 
produk baru. 

Model pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini mengacu pada model penelitian 
Brog & Gall. Menurut Brog & Gall (dalam 
Sugiyono, 2011), metode penelitian ini merupa-
kan suatu proses sistematis yang bertujuan 
untuk mengembangkan serta memvalidasi 
produk yang digunakan dalam konteks pendidi-
kan dan pembelajaran. Model pengembangan 
Brog & Gall (Sugiyono, 2011) terdiri dari sepuluh 
tahapan, yaitu: pencarian dan pengumpulan data, 
perencanaan, mengembangkan pproduk awal, uji 
coba lapangan awal, revisi hasil uji coba lapangan 
awal, uji coba lapangan utama, revisi produk 
operasional, uji coba lapangan operasional, 
penyempurnaan produk akhir, desiminasi dan 
implementasi.   

Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian pengembangan ini adalah analisis 
deskriptif. Pengolahan data dilakukan dengan 
menggunakan skala Likert, yang berfungsi 

sebagai instrumen untuk mengukur tingkat 
ketepatan dan keefektifan dari model permainan 
BATA (Bola Target) yang dikembangkan.  

 
Tabel 1. Rentang skor skala evaluasi ahli 

No Keterangan Skor 
1 Tidak Baik 1 
2 Kurang Baik 2 
3 Cukup Baik 3 
4 Baik 4 
5 Sangat Baik 5 

 
Dalam pengolahan data menggunakan rumus 

yang diperoleh dari Muhamad Ali (1987:184), 
yaitu: 

 

 
Keterangan: 
NP = Nilai dalam % 
N = Nilai yang diperoleh 
N = Jumlah seluruh nilai atau jumlah seluruh data 

 
Dari hasil persentase tersebut yang diperoleh, 

kemudian diklasifikasikan persentase 
penilainnya menurut Gullford (dalam Martin 
Sudarmono,2010:56), yaitu : 

 
Tabel 2. Kriteria penilaian presentase 

Presentase 
Kategori 

Presentase  
Makna 

0-20% Tidak Baik Tidak Digunakan 
20,1-40% Kurang Baik Diperbaiki 

40,1-70% Cukup Baik 
Digunakan 
(Bersyarat) 

70,1-90% Baik Digunakan/layak 
90,1-100% Sangat Baik Digunakan/layak 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Penelitian dilaksanakan di 3 sekolah dasar 

yaitu SD Negeri Candigaron 01, SD Negeri 
Candigaron 03, dan SD Negeri Keseneng 
dengan rentang waktu 14-24 Juni 2025.  

Selama proses analisis kebutuhan ini, pada 
proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh 
guru PJOK Sekolah Dasar ditemukan beberapa 
hal diantarannya: 1) Kurang inovasi dalam 
materi bola besar, sehingga diperlukan 
alternatif pengembangan inovasi materi bola 
besar. 2) Sarana dan prasarana untuk 
permainan bola besar masih kurang inovasi, 
sehingga berdampak pada kurang efektifnya 
pembelajaran. 3) Materi pembelajaran bola 
besar belum dikemas ke dalam materi 
permainan-permainan yang dimodifikasi, 
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sehingga banyak siswa-siswi yang bosan. 4) 
Guru beranggapan bahwa siswa putri banyak 
mengalami hambatan dalam pembelajaran 
bola besar, sehingga materi bola besar 
menjadi jarang diajarkan. 5) Permainan bola 
besar masih kurang diminati oleh siswa putri. 
6) Permainan  bola besar  menggunakan 
aturan baku, sehingga sebagian besar siswa 
kurang paham. Berdasarkan uraian tersebut, 
diperlukan pengembangan model permainan 
bola besar yang mampu menarik minat siswa 
untuk berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran. Peneliti berharap bahwa 
produk yang dikembangkan dapat menjadi 
alat bantu bagi guru dalam menciptakan 
pembelajaran permainan yang lebih menarik 
dan menyenangkan bagi siswa. Selain itu, 
pengembangan permainan bola besar ini 
diharapkan dapat menjadi solusi atas 
rendahnya minat siswa dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran olahraga. Lebih jauh 
lagi, model ini diharapkan mampu 
mendukung guru dalam memperkaya variasi 
metode pembelajaran yang digunakan di 
kelas. 

Data yang diperoleh melalui pengisian 
kuesioner oleh ahli permainan dan ahli 
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 
(PJOK) digunakan sebagai acuan untuk 
menentukan kelayakan produk model 
permainan BATA (Bola Target). Data ini 
menjadi pedoman dalam memutuskan apakah 
produk hasil pengembangan dapat 
dilanjutkan ke tahap uji coba skala kecil 
maupun skala besar. Adapun berikut ini 
merupakan hasil pengisian kuesioner yang 
diberikan oleh ahli permainan PJOK jenjang 
Sekolah Dasar. 

 
Tabel 3. Hasil kuesioner ahli 

No Ahli 
Hasil 

Presentase 
Penilaian 

Keterangan 

1 Ahli Permainan 96,66% Sangat Baik 
2 Ahli Pembelajaran 1 96,66% Sangat Baik 
3 Ahli Pembelajaran 2 98,33% Sangat Baik 

Rata-rata 97,21 % Sangat Baik 

 
Berdasarkan hasil kuesioner yang diisi oleh 

12 siswa kelas IV SD Negeri Candigaron 01 
sebagai subjek dalam uji coba skala kecil, 
diperoleh persentase pada masing-masing 
butir pernyataan (nomor 1 hingga 10) dengan 
rincian sebagai berikut: 

 

 

Gambar 1. Hasil kuesioner skala kecil 
 
Setelah pelaksanaan uji coba skala kecil, 

penelitian dilanjutkan dengan uji coba skala 
besar yang dilakukan di dua sekolah dasar 
berbeda. Uji coba ini menghasilkan persentase 
pada setiap butir pernyataan, dari pernyataan 
nomor 1 hingga 10, dengan rincian sebagai 
berikut: 

 

 

Gambar 2. Hasil kuesioner skala besar 
 

B. Pembahasan  
Draf awal permainan BATA (Bola Target)    

meliputi: 
1. Karakteristik  Permainan 

Permainan BATA (Bola Target) 
merupakan hasil pengembangan model 
permainan dalam pembelajaran materi 
bola besar. Permainan ini dirancang untuk 
dilaksanakan di halaman atau lapangan 
sekolah, dan dimainkan secara berkelo-
mpok, di mana setiap tim terdiri dari 5 
hingga 6 siswa. Permainan BATA 
menggabungkan berbagai unsur gerak 
dasar yang terdapat dalam permainan bola 
besar, seperti gerakan memukul, 
melempar, menangkap, dan menendang, 
sehingga mampu melatih keterampilan 
motorik dasar siswa secara menyeluruh.  

 
2. Sarana dan Prasarana 

a) Lapangan  
Lapangan permainan BATA (Bola 

Target) berbentuk persegi panjang dan 
memiliki ukuran lebar 6 meter panjang 
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14 meter dan diameter lingkaran 
terlarang 2 meter. 

 

 

Gambar 3. Lapangan 
 
b) Bola karet 

Bola karet untuk permainan BATA 
(Bola Target) memiliki diameter 20 cm 
dan memiliki berat yang ringan 
sehingga memudahkan siswa dalam 
memegang dan melemparnya. 

 

 

Gambar 4. Bola 
 

c) Ring 
Ring permainan BATA (Bola Target) 

terbuat dari pralon yang dirakit 
sehingga berbentuk menjadi seperti 
ring dengan tinggi 170 cm dan diameter 
ring adalah 30 cm. 

 

 

Gambar 5. Ring 
 

d) Peluit 
Peluit digunakan sebagai isyarat 

pelanggaran atau pada saat bola masuk 
kedalam sasaran yang menghasilkan 
sebuah point. 

 

 

Gambar 6. Peluit 
 

e) Stopwatch 
Stopwatch digunakan untuk 

mengatur waktu guna untuk bergantian 
dalam bermain antara 2 kelompok 
tersebut. 
 

 

Gambar 7. Stopwatch 
 

f) Papan skor 
Papan skor berguna untuk mem-

bantu untuk mengingat point setiap 
timnya pada saat bermain. 

 

 

Gambar 8. Papan skor 
 

g) Kapur  
Kapur digunakan untuk memberi 

tanda pada lapangan yang telah diukur. 
 

 

Gambar 9. Kapur  
 

3. Peraturan Permainan  
a) Jumlah pemain dalam permainan BATA 

(Bola Target) yaitu 5 sampai 6 orang 
dalam setiap kelompoknya. 

b) Waktu permainan BATA (Bola Target) 2 
X 5 menit setiap timnya. 

c) Pertandingan BATA (Bola Target) 
dipimpin oleh 1 wasit dan 1 pencatat 
poin  

d) Jika bola masuk kedalam lingkaran 
terlarang wasit yang mengambilkan bola 

e) Wasit boleh berada didalam ataupun 
diluar lapangan. 
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4. Cara Bermain 
a) Kapten dalam tim melakukan suit, untuk 

memutuskan sebagai tim jaga atau tim 
main. 

b) Apabila sudah ditentukan, tim jaga 
masuk kedalam lapangan memposisikan 
diri dan disusul oleh tim main. 

c) Ketika peluit di bunyikan oleh wasit 
maka permainan akan segera dimulai 

d) Tim jaga menghadang bola agar tidak 
masuk kedalam ring atau sasaran yang 
berada ditengah lapangan. 

e) Tim main berusaha memasukkan bola 
kedalam ring atau sasaran yang berada 
ditengah lapangan, jika bisa 
memasukkan bola maka tim main 
mendapatkan 1 poin. 

f) Tim jaga hanya boleh menepis bola 
ataupun menendang (tidak boleh 
dipegang) 

g) Tidak ada batasan langkah dalam 
permainan BATA (Bola Target) 

h) Bola boleh dilempar, dipukul, ditangkap, 
ataupun ditendang oleh tim main.  

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Hasil akhir dari kegiatan penelitian 

pengembangan ini adalah permainan BATA 
(Bola Target) sebagai pembelajaran materi 
bola besar yang berdasarkan pada saat uji 
coba skala kecil yang melibatkan 12  siswa 
dan uji coba skala besar sebanyak 36 siswa. 

Berdasarkan hasil uji coba dan pengamatan 
selama penelitian maka dilakukan beberapa 
revisi meliputi:  
1. Jumlah pemain menjadi 5 setiap timnya  
2. Waktu ditambah menjadi 5 menit setiap 

timnya  
3. Wasit boleh berada di dalam lapangan dan 

luar lapangan  
 
Berdasarkan hasil analisis penelitian dan 

pengamatan dalam penelitian ini maka dapat 
disimpulkan bahwa:  
1. Pengembangan BATA (Bola Target) sebagai 

pembelajaran materi bola besar sudah 
dapat dipraktikkan kepada subjek uji coba. 
Pernyataan itu didukung oleh hasil analisis 
data dan evaluasi ahli penjas yang didapat 
rata-rata presentase 96%, dan evaluasi ahli 
pembelajaran didapat rata-rata persentase 
97%. Berdasarkan kriteria penilaian maka 
pengembangan permainan BATA (Bola 
Target) sebagai pembelajaran materi bola 
besar telah memenuhi kriteria “Sangat 

Baik”. Sehingga dapat digunakan untuk 
siswa sekolah dasar di Kecamatan 
Sumowono. 

2. Pengembangan permainan BATA (Bola 
Target) sebagai pembelajaran materi bola 
besar dapat digunakan oleh siswa sekolah 
dasar di Kecamatan Sumowono. Hal ini 
berdasarkan hasil analisis uji skala kecil 
dengan rata-rata presentase pilihan 
jawaban sesuai adalah 79%. Dan hasil uji 
coba skala besar didapatkan rata-rata 
presentase pilihan yang sesuai adalah 81%. 
Berdasarkan data tersebut maka 
permainan BATA (Bola Target) sebagai 
pembelajaran materi bola besar telah 
memenuhi kriteria “Baik”. Sehingga dapat 
digunakan untuk siswa Sekolah Dasar di 
Kecamatan Sumowono. 

3. Secara keseluruhan model pengembangan 
permainan BATA (Bola Target) sebagai 
pembelajaran materi bola besar dapat 
diterima dengan baik, sehingga baik dari uji 
coba skala kecil maupun uji coba skala 
besar model ini dapat diterapkan dan 
digunakan untuk siswa sekolah dasar 
Kecamatan Sumowono. 
 

B. Saran 
1. Pengembangan model permainan BATA 

(Bola Target) dalam pembelajaran materi 
bola besar untuk siswa kelas IV sebagai 
produk yang dihasilkan dari penelitian ini 
dapat digunakan sebagai alternatif 
penyampaian materi pembelajaran bola 
besar pada siswa sekolah dasar di 
Kecamatan Sumowono. 

2. Penggunaan model ini dilaksanakan seperti 
apa yang telah direncanakan sehingga 
dapat mencapai tujuan yang diharapkan 
sesuai dengan tujuan pembelajaran 
pendidikan jasmani olahraga dan 
kesehatan.  

3. Bagi guru Penjasorkes diharapkan dapat 
mengembangkan model-model pembelaja-
ran materi bola besar lainnya yang lebih 
menarik dan dapat meningkatkan keaktifan 
siswa putra maupun putri dalam 
pembelajaran Penjasorkes di Sekolah 
dasar. 
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