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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah utuk melihat pengaruh dari latihan
fun games terhadap hasil belajar teknik smash sepak takraw Siswa SMA
Negeri 1 Sutera Kabupaten Pesisir Selatan. Jenis penelitian ini adalah
eksperimen (eksperimen semu) yang bertujuan untuk melihat pengaruh
perlakuan terhadap variabel. Adapun perlakuan dalam penelitian ini
adalah latihan fun games. Populasi dalam penelitian ini berjumlah 11
orang. Teknik pengambilan sampel menggunakan porposif sampling.
Dengan demikian jumlah sampel di dalam penelitian ini adalah 11 orang
Siswa SMA Negeri 1 Sutera Kabupaten Pesisir Selatan. Teknik analisis
data yang digunakan adalah analisis uji t (uji beda mean) dengan taraf
siginifikan a = 0,05.

Hasil penelitian diperoleh skor rata-rata pre test diperoleh 13 dan
skor rata-rata setelah posttest 17, berdasarkan uji t diperoleh nilai thiung=
5,177> twpe= 2,23, dengan taraf kepercayaana = 0,05. Hasil penelitian
menunjukkan, terdapat pengaruh yang signifikan dari metode latihan fun
games terhadap hasil belajar teknik smash sepak takraw Siswa SMA
Negeri 1 Sutera Kabupaten Pesisir Selatan. Artinya salah satu metode
latihan yaitu fun games dapat digunakan untuk memberikan pengaruh
pada hasil belajar teknik smash sepak takraw.

Kata Kunci: Fun Games, Smash, Sepak Takraw

ABSTRACT

The purpose of this study was to see the effect of fun games training on
the learning outcomes of the sepak takraw smash technique for the
students of SMA Negeri 1 Sutera, Pesisir Selatan Regency. This type of
research is experimental (quasi-experimental) which aims to see the effect
of treatment on variables. The treatment in this research is fun games
exercise. The population in this study amounted to 11 people. The
sampling technique used proportional sampling. Thus the number of
samples in this study were 11 students of SMA Negeri 1 Sutera, Pesisir
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Selatan Regency. The data analysis technique used is t test analysis
(mean difference test) with a significant level of = 0.05.

The results showed that the average score of the pre-test was 13
and the average score after the post-test was 17. Based on the t-test, the
value of tcount = 5.177> ttable = 2.23, with a confidence level of = 0.05.
The results showed that there was a significant effect of the fun games
training method on the learning outcomes of the sepak takraw smash
technique for the students of SMA Negeri 1 Sutera, Pesisir Selatan
Regency. This means that one of the training methods, namely fun games,
can be used to influence the learning outcomes of the sepak takraw
smash technique.

Keywords: Fun Games, Smash, Sepak Takraw

Pendahuluan Hasil belajar teknik dasar
Olahraga  prestasi  harus sepak takraw dapat dipahami sebagai

dilakukan pembinaan dari semua pihak indikator  dari tingkat kemahiran.

: . . Sebagai indikator-indikator dari tingkat
yang dimulaisecara berjenjang dan

berkelanjutan, baik melalui jalur kemahiran, maka kemampua

keluarga, jalur pendidikan, danjalur diartikansebagai kompetensi  yang

masyarakat yang berbasis pada diperagakan olehseseorang dalam

melaksanakan suatu tugas yang
pengembangan olahraga untuk semua

berkaitan dengan pencpaian suatu
tujuan.(Sulaiman. 2014; Tifali, U. R.
2020;Nur, H., & Syampurna, H. 2019).

Jadi untuk dapat bermain sepak

orang Yyangberlangsung sepanjang
hayat (Hermanzoni, H; Syahara, S.
2020;Suhada, R. B. 2020).

Perkembangan ilmu pengetahuan dan

teknologi pada masa sekarang ini telah takraw dengan baik, seorang pemain

. . . harus mengusai teknik dasar bermain
membawa kemajuan di segala bidang,
dengan baik pula (Hanafi, Bulgini, &
Hakim. 2016:7;Angraini, D., & Fardi, A.
2020).

Sulaiman  (2008:15) menjelaskan

salah  satunya pada  olahraga
permainan yaitu sepak takraw. Sepak
takraw merupakan salah satu jenis

olahraga yang banyak digemari oleh

berbagai lapisan masyarakat karena bahwa teknik dasar sepak takraw

olahraga sepak takraw dapat dilakukan meliputi: (1) teknik sepak terdiri dari:

oleh anak-anak dan orang dewasa sepak sila, sepak kura/kuda, sepak

baik itu laki-laki maupun perempuan. cungkil, sepak  simpuh/badek, - sepak
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mula (servis) dan sepak tapak

(menapak); (2) memaha
paha); (3) mendada ((control dada); (4)
membahu (control bahu); (5) kepala
(suduhan kepala/heading); (6) teknik
smash, terdiri dari: kedeng dan gulung;
dan (7) teknik tahanan (block).

Dari teknik

sepaktakraw di atas, dalam artikel ini

(control

banyak dasar
peneliti ingin melihat salah satu dari
tujuh teknik tersebut yanitu teknik

smash. Untuk meningkatkan hasil
belajar teknik smash dalam sepak
takraw harus didukung oleh latihan
yang baik dan terarah berdasarkan
tujuan diinginkan, dimana dalam hal ini
yang
menghasilkan

akan
teknik

latihan terarah

kemamppuan
dasar yang baik. Artinya teknik smash
yang baik

kontribusi yang besar untuk melakukan

dapat memberikan
permainan dalam memaikan boal bola.

Hasil belajar smash sesuai
dengan namanya juga disebut sebagai
teknik sepakan yang dimaksudkan
untuk memulai suatu permainan atau
pertandingan. Sepak mula biasa
dilakukan oleh pemain yang disebut
tekong, yaitu pemain yang melakukan
smash berada di tengah belakang
(Munir, A. 2015). Jadi,

mendapatkan smash yang baik perlu

untuk

adanya rancanagan metode latihan
yang baik.
METODE

Desain penelitian ini
merupakan ekperimen (Pre

Exsprimen) one group pretest dan

postest. Adapun perlakuan dalam

penelitian ini adalah latihan Fun
Games Terhadap Hasil belajar Teknik
Smash Sepak Takraw. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh Siswa
SMA Negeri

Pesisir Selatan,

1 Sutera Kabupaten

berjumlah 11 Orang.
Sampel dalam penelitian ini diambil
secara total

sampling yaitu

pengambilan  sampel mempunyai

pertimbangan-pertimbangan tertentu.

Dengan demikian sampel dalam
peneltian ini adalah Siswa putri yang
berjumlah 11 Orang Siswa SMA
Negeri 1 Sutera Kabupaten Pesisir
Selatan. Untuk mengukur hasil belajar
smash Siswa SMA Negeri 1 Sutera
Kabupaten Pesisir Selatan dapat
digunakan tes hasil belajar smash.
Sementara itu, data dalam penelitian
ini dianalisis dengan menggunakan

rumus statistik yaitu uji t.

Hasil dan Pembahasan

Temuan utama dalam

penelitian ini adalah; pengaruh dari
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latihan fun games terhadap hasil

belajar smash dapat dilihat seperti;

Tabel 1. Rangkuman Uji Normalitas Data Pre
Tes dan Post Tes smash

Tabel 2. HasilUji Hipotesis dengan
Menggunakan Uji t (Paired Samples Test)

Paired Differences
95%

Kolmogorov-
Smirnov? Shapiro-Wilk
Statisti Statisti
[ df | Sig. [ Df | Sig.
Sebelu 1| .06 1|.03
.246 .845
m 1] 1 1] 7
Setelah 1|.05 1|.28
.248 .916
1] 7 1| 8

Confide
nce
St | Interval
d. | ofthe Si
Er | Differen g.
ror ce (2-
M| Std. | M |Lo|Up tail
ea | Devi | ea | we | pe d| ed
n (aton|n | r r |t |f])
P | Seb
"r"' f*'“m 3() 314 | .9 (70|27 f} 1].00
1 |sete | 9 5 48|22 |96 7 0| O
lah

a. Lilliefors Significance Correction

Tabel 1 di atas menunjukkan

bahwa dari hasil pengujian
kolmogorov-smirnov  hasil  belajar
smash diperoleh skor Lo = 0,130

dengan n= 11, dan Lwpe pada taraf
pengujian signifikan a = 0,05 > sig 0,61
sig 0,57
Sehingga dapat disimpulkan bahwa

sebelum dan setelah.

data daya ledak otot tungkai untuk
post tes tersebut berasal dari populasi

yang berdistribusi normal.

10

5 =@==Prites

=== Postest

5 10
22

Gambar 1. Grafik uji normalitas data hasil
belajar smash

Pada table Paired Samples

Testdi atas, diperoleh perbedaan
mean = 4,909 yang berarti selisih skor
hasil belajar teknik smash sepak
takraw antara setelah dan sebelum
diberi latihan fun games. Harga positif
bermakna setelah diberi latihan fun
games dengan skor hasil belajar teknik
smash sepak takraw Siswa SMA
Negeri 1 Sutera Kabupaten Pesisir
Selatan, lebih tinggi dari pada sebelum
diberikan latihan fun games. Pada
table ini juga diperoleh std.error Mean
yang menunjukan angka kesalahan
baku perbedaan rata-rata.

Selanjutnya hasil terpenting
dari tebel ini adalah harga statistic t =
5,177, dengan db = 10 dan angka sig.
atau p-velue = 0,000 < 0,05 atau Ho
ditolah. Dengan demikian, disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh hasil belajar

teknik smash sepak takraw Siswa
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SMA Negeri
Pesisir Selatan, yang signifikan antara

1 Sutera Kabupaten

sebelum dan setelah diberi latihan fun
games.
PEMBAHASAN

Setelah dilakukan analisis data

dengan menggunakan pendekatan uji

beda mean(Uji t) terhadap satu
hipotesis  penelitian, mendapatkan
hasil dengan hipotesis diterima.

Temuan penelitian yang dilakukan di
siswa SMA Negeri 1 Sutera Kabupaten
Pesisir  Selatan, bahwa  untuk
memperoleh hasil belajar teknik smash
sepak takraw Siswa SMA Negeri 1
Sutera Kabupaten Pesisir Selatan
hendaklah

latihan fun games.

menggunakan  metode

Berdasarkan temuan penelitian
yang diperoleh, bahwasannya metode
latihanfun gamesmemberikan damak
positif terhadap hasil belajar teknik
smash sepak takraw Siswa SMA
Negeri 1 Sutera Kabupaten Pesisir
Selatan secara signifikan (th= 5,177 >t
= 2,23). Mengingat metode latihan fun
gamesdapat memberikan peningkatan
hasil

belajar teknik smash sepak

takraw secara signifikan, maka

kepada pelatih sepaktakraw agar
menerapkan latihan fun games yang
lebih bervariasi untuk meningkatkan
hasil

belajar teknik smash sepak

takraw pada tingkat yang lebih prima
(baik).

Latihan beban seperti
latihanfun gamesyang diberikan
berpengaruh terhadap organ-organ

tubuh
menghasilkan kecepatan dan power

secara  physiologi  untuk
serta meningkatkan hasil belajar teknik

smash sepak takraw sehingga
memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar teknik smash sepak
takraw yang dilakukan oleh Siswa
SMA Negeri

Pesisir Selatan. Latihan fun games ini

1 Sutera Kabupaten

lebih efektif diberikan kepada, karena
dapat memperkuat otot tungkai bawah
agar dapat menghasilkan kekuatan
dan ketika

kecepatan  sehingga

melakukan smash akan memiliki
kontraksi otot yang maksimal.
Sementara banyak penelitian
mengeksplorasi latihan berbasis fun
games (Blumberg,Almonte, Anthony, &
2013; Salen &
Zimmerman, 2004), Latihan fun games
yang
yang
unsure

Hashimoto,

merupakan sebuah latihan

bernuansa permainan

menyenangkan tetapi ada
latihan untuk hasil belajar yang dimiliki
Siswa. Penelitian yang relatif sedikit
telah menyelidiki konsekuensi dari
kesenangan, yang menonjol di antara

pengecualian adalah penelitian yang
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dilakukan di
yang telah mengaitkan kesenangan

lingkungan organisasi,

dengan hasil yang relevan di tempat

kerja. Sebagai contoh, beberapa
penelitian telah menunjukkan bahwa
mengalami

kesenangan di tempat

kerja, baik dalam kegiatan yang
berhubungan dengan pekerjaan atau
bersosialisasi dengan rekan kerja,
secara positif memprediksi kepuasan
kerja yang lebih tinggi dan mengurangi
kelelahan dan pergantian karyawan
(Karl, Peluchette, & Hall, 2008; Karl,
Peluchette, & Harland, 2007; Tews,
Michel, & Allen, 2014).

Metode fun

games dapat

memberikan peluang bagi pelatih
untuk mengembangkan pemain kearah
yang lebih baik daripada mengunakan
yang berfokus

teknik. Pengalaman para pelatih juga

pendekatan pada

menunjukkan bahwa ada sejumlah

tantangan yang terlibat  dalam
implementasi games vyaitu berupa
kesenangan (Richard Light 2004;

Hidayat, R. 2020; Soniawan, V., &
Irawan, R. 2018). Keyakinan mereka
tentang pembinaan yang baik. Lebih
khusus itu menunjukkan bahwa
pendekatan games vyang berpusat

lebih  baik
yang dikembangkan

keterlibatan mereka dalam

pada pemain dari
pemlatihanan

melalui

olahraga yang sufatnya menonton (R
Evans 2006;Barlian, E. 2020). Game

juga dapat menjadi pengalaman

membuat makna yang kuat bagi para

pemain, tetapi hanya jika kita

memahami bahwa apa yang membuat
game

menyenangkan juga dapat

membuatnya bermakna (Schaller, D.

T. 2011).

Gajadhar, B. J., De Kort, Y. A,,
& ljsselsteijn, W. A, (2008),
mengatakan bahwa, game

menghadirkan mode permainan yang
lebih

aturan, dan seringkali lebih diarahkan

terstruktur dan berdasarkan
pada tujuan. Jadi, Perspektif empiris
ini dapat membuahkan hasil karena
menjembatani artefak permainan dan
pengalaman

pemain dengan

memeriksa interaksi dari waktu ke
waktu yang diadopsi dan diadaptasi
oleh pemain itu sendiri. Oleh sebab itu,
metode fun gamas dapat dijadikan
untuk memberikan suasana latihan

yang berbeda sebelumnya untuk

melatih keampuan servis sepaktakraw
yang dimiliki Siswa.

Latihan yang efektif bergantung
pada  Siswauntuk terlibat dan
berpartisipasi dalam berbagai konteks
latihan, termasuk penilaian.
Keterlibatan Siswa dalam penilaian
validitas  skor

dapat memengaruhi
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(Swerdzewski,
2011; Thelk, Sundre, Horst, & Finney,
2009).Dalam berbagai konteks latihan,
diketahui
keterlibatan Siswa dengan latihannya

Harmes, & Finney,

game meningkatkan

membuat
lebih

menyenangkan dan menyenangkan.

semakit erat. Dengan

kegiatan lathan  menjadi
Fitur yang diimplementasikan dalam

konteks game dapat memberikan

wawasan tentang bentuk desain
penilaian yang tidak inovatif (Cheong,
Fli-lippou, & Cheong, 2014; Shaffer,
Squire, Halverson, & Gee, 2005).

Sementara ada bukti bahwa,
bermain dapat memotivasi sebagian
Siswa, kenyataannya lebih rumit dan
sangat  tergantung pada jenis
permainan tertentu yang digunakan
dan konteks penggunaannya. Sebuah
narasi dalam literatur penelitian
menyatakan bahwa bermain efektif
untuk berlatih karena itu
menyenangkan dan menarik. Peran
kesenangan dalam latihan, terutama
pada Siswausia 12 — 14 tahun, tidak
kontroversial. Berlatih melalui
permainan diterima untuk mendukung
materi latihan, imajinasi, dan
kreativitasSiswa (Hromek and Roffey
2009).

Jadi dapat diartikan, bermain

dengan menimbulkan rasa senang

dapat meningkatkan motivasi

ekstrinsik dalam bentuk langsung
bersosialisasi. Meskipun hal itu dapat
memotivasi Siswa tetapi, tidak dapat
sepenuhnya mengambil tantangan,

dan kepuasan intrinsik dari

pengalaman pribadi dari kompetensi

fisik (O'Reilly, E., Tompkins, J., &
Gallant, M. 2011; Indra, P., & Marheni,
E. 2020).

KESIMPULAN

Berdasarkan temuan penelitian
dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan dari metode
latihan fun games terhadap hasil
belajar teknik smash sepak takraw
SMA

Kabupaten Pesisir Selatan,

Siswa Negeri 1 Sutera
dengan
rata-rata pre test diperoleh 13 dan skor
rata-rata setelah post test 17 sehingga
perolehan koefisien uji beda mean (Uji

t) dimana thiung= 5,177> travei= 2,23.
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