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Lampiran 1. Surat Pengantar Penelitian  
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3. Alur Tujuan Pembelajaran 

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SMP Negeri 1 Singaraja 

Mata Pelajaran : PJOK 

Kelas/Semester : VII / 1 dan 2 

Tahun Pelajaran : 2022 / 2023 

 

CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Pada akhir fase D, peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam mempraktikkan keterampilan gerak spesifik sebagai hasil analisis 

pengetahuan yang benar, melakukan latihan aktivitas jasmani dan kebugaran untuk kesehatan sesuai dengan prinsip latihan, menunjukkan 

perilaku tanggung jawab personal dan sosial serta memonitornya secara mandiri, selain itu juga dapat mempertahankan nilai-nilai aktivitas 

jasmani. 

Elemen Keterampilan Gerak Konten Dimensi PPP Tujuan Pembelajaran 
Alokasi 

Waktu 

Kelas VII 

Pada akhir fase D peserta didik 

dapat menunjukkan 

kemampuan dalam 

mempraktikkan hasil analisis 

keterampilan gerak spesifik 

berupa permainan dan 

olahraga, aktivitas senam, 

aktivitas gerak berirama, 

permainan dan olahraga air 

(kondisional), dan aktivitas 

permainan tradisional bali. 

1. Pemaianan Invasi 

(Basket) 

 

1. Bergotong Royong 

2. Kreatif 

3. Bernalar Kritis 

 

7.1 Peserta didik mampu mengingat teknik 

melempar, menangkap, menggiring, 

dalam permainan bola basket dengan 

kata-kata sendiri. 

7.2 Peserta didik mampu memahami teknik 

melempar, menangkap, menggiring, 

menembak dalam permainan bola basket 

dengan pemahaman sendiri 

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

teknik melempar, menangkap, 

menggiring, menembak dalam 

permainan bola basket dengan 

4 JP 
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berkelompok 

 

2. Pemaianan Invasi 

(Sepak Bola) 

1. Bergotong Royong 

2. Kreatif 

3.  Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu mengingat teknik 

mengumpan, menahan, menggiring, 

dalam permainan Sepak Bola dengan 

kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu Memahami dalam 

teknik mengumpan, menahan, 

menggiring, dalam permainan Sepak 

Bola dengan pemahamanya sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

teknik mengumpan, menahan, 

menggiring,dalam permainan Sepak 

Bola dengan berkelompok 

4 JP 

 

3. Permainan Net 

(Bola Voli) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu mengingat teknik 

Passing, Servis, dalam permainan Bola 

Voli dengan kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu memahami dalam 

teknik Passing, dalam permainan Bola 

Voli dengan pemahaman sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

Passing, Servis, dalam permainan Bola 

Voli dengan berkelompok 

4 JP 

 

4. Permaianan 

Lapangan (Kasti) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu mengingat teknik 

cara memegang Pemukul, teknik 

melempar, menangkap dan memukul 

dalam permainan Kasti dengan kata-kata 

sendiri  

4 JP 
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7.2 Peserta didik mampu memahami teknik 

cara memegang Pemukul, teknik 

melempar, menangkap dan memukul 

dalam permainan Kasti dengan 

pemahaman sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

teknik cara memegang Pemukul, teknik 

melempar, menangkap dan memukul 

dalam permainan Kasti dengan 

berkelompok 

5. Aktivitas Beladiri 

(Pencak Silat) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu mengingat teknik 

Kuda-kuda, Pukulan, Tendangan, 

Tangkisan, Elakan dan Hindaran dalam 

Pencak Silat dengan kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu memahami teknik 

Kuda-kuda, Pukulan, Tendangan, 

Tangkisan, Elakan dan Hindaran dalam 

Pencak Silat dengan pemahaman sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

teknik Kuda-kuda, Pukulan, Tendangan, 

Tangkisan, Elakan dan Hindaran dalam 

Pencak Silat dengan berkelompok 

4 JP 

 

6. Olahraga Atletik 

(Lari Jarak Pendek) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu mengingat gerak 

spesifik start, langkah kaki, ayunan 

lengan, posisi badan dan memasuki 

finish dalam Lari Jarak Pendek dengan 

kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu memahami gerak 

4 JP 
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spesifik start, langkah kaki, ayunan 

lengan, posisi badan dan memasuki 

finish dalam Lari Jarak Pendek dengan 

pemahaman sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

gerak spesifik start, langkah kaki, 

ayunan lengan, posisi badan dan 

memasuki finish dalam Lari Jarak 

Pendek dengan berkelompok 

7. Aktivitas Senam 

(Senam Lantai) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu mengingat gerak 

spesifik keseimbangan menggunakan 

kaki, keseimbangan menggunakan 

lengan, guling depan, guling belakang 

dengan kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu memahami gerak 

spesifik keseimbangan menggunakan 

kaki, keseimbangan menggunakan 

lengan, guling depan, guling belakang 

dengan pemahaman sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

gerak spesifik keseimbangan 

menggunakan kaki, keseimbangan 

menggunakan lengan, guling depan, 

guling belakang dengan berkelompok 

4 JP 

 

8. Aktivitas Senam 

(Senam Irama) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu mengingat gerak 

spesifik langkah dasar, gerak dan ayunan 

lengan dan tangan, pelurusan sendi, dan 

irama gerak aktivitas gerak berirama 

4 JP 
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sesuai potensi dan kreativitas yang 

dimiliki  

7.2 Peserta didik mampu memahami gerak 

spesifik langkah dasar, gerak dan ayunan 

lengan dan tangan, pelurusan sendi, dan 

irama gerak aktivitas gerak berirama 

sesuai potensi dan kreativitas yang 

dimiliki  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

gerak spesifik langkah dasar, gerak dan 

ayunan lengan dan tangan, pelurusan 

sendi, dan irama gerak aktivitas gerak 

berirama sesuai potensi dan kreativitas 

yang dimiliki 

 

9. Permainan 

Tradisional Bali 

(Megoak-goakan 

dan Magala-gala) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu mengingat sejarah, 

pemain, sarana dan prasarana, aturan 

permainan, juri, gerak spesifik 

permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam 

permainan tradisional bali. 

7.2 Peserta didik mampu memahami sejarah, 

pemain, sarana dan prasarana, aturan 

permainan, juri, gerak spesifik 

permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam 

permainan tradisional bali. 

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

sejarah, pemain, sarana dan prasarana, 

4 JP 
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aturan permainan, juri, gerak spesifik 

permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam 

permainan tradisional bali. 

 

Elemen Pengetahuan Gerak Konten Dimensi PPP Tujuan Pembelajaran 
Alokasi 

Waktu 

Pada akhir fase D peserta didik 

dapat menganalisis fakta, 

konsep, dan prosedur dalam 

melakukan berbagai 

keterampilan gerak spesifik 

berupa permainan dan 

olahraga, aktivitas senam, 

aktivitas gerak berirama, 

aktivitas permainan dan 

olahraga air (kondisional). dan 

aktivitas permainan tradisional 

bali. 

1. Pemaianan Invasi 

(Basket) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu Menentukan teknik 

melempar, menangkap, menggiring, 

menembak dalam permainan bola basket 

dengan kata-kata sendiri. 

7.2 Peserta didik mampu Membedakan 

teknik melempar, menangkap, 

menggiring, menembak dalam 

permainan bola basket dengan kata-kata 

sendiri  

7.3 Peserta didik mampu Mempraktikkan 

teknik melempar, menangkap, 

menggiring, menembak dalam 

permainan bola basket dengan 

berkelompok 

4 JP 

 

2. Pemaianan Invasi 

(Sepak Bola) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menentukan teknik 

mengumpan, menahan, menggiring, 

menembak dalam permainan Sepak Bola 

dengan kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu Membedakan 

dalam teknik mengumpan, menahan, 

menggiring, menembak dalam 

4 JP 
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permainan Sepak Bola dengan 

pemahamanya sendiri  

7.3 Peserta didik mampu memperaktikkan 

teknik mengumpan, menahan, 

menggiring, menembak dalam 

permainan Sepak Bola dengan 

berkelompok 

3. Permaianan 

Lapangan (Kasti) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menentukan teknik 

cara memegang Pemukul, teknik 

melempar, menangkap dan memukul 

dalam permainan Kasti dengan kata-kata 

sendiri  

7.2 Peserta didik mampu membedakan 

teknik cara memegang Pemukul, teknik 

melempar, menangkap dan memukul 

dalam permainan Kasti dengan 

pemahaman sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempratikan 

teknik cara memegang Pemukul, teknik 

melempar, menangkap dan memukul 

dalam permainan Kasti dengan 

berkelompok 

4 JP 

 

4. Permainan Net 

(Bola Voli) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menentukan teknik 

cara Passing, Servis, dalam permainan 

Bola Voli dengan kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu membedakan 

teknik cara Passing, Servis, dalam 

permainan Bola Voli dengan kata-kata 

4 JP 
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sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempratikan 

teknik cara Passing, Servis, dalam 

permainan Bola Voli dengan 

berkelompok 

5. Aktivitas Beladiri 

(Pencak Silat) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menentukan teknik 

Kuda-kuda, Pukulan, Tendangan, 

Tangkisan, Elakan dan Hindaran dalam 

Pencak Silat dengan kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu membedakan 

teknik Kuda-kuda, Pukulan, Tendangan, 

Tangkisan, Elakan dan Hindaran dalam 

Pencak Silat dengan pemahaman sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

teknik Kuda-kuda, Pukulan, Tendangan, 

Tangkisan, Elakan dan Hindaran dalam 

Pencak Silat dengan berkelompok 

4 JP 

 

6. Olahraga Atletik 

(Lari Jarak Pendek) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menentukan gerak 

spesifik start, langkah kaki, ayunan 

lengan, posisi badan dan memasuki 

finish dalam Lari Jarak Pendek dengan 

kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu membedakan 

gerak spesifik start, langkah kaki, 

ayunan lengan, posisi badan dan 

memasuki finish dalam Lari Jarak 

Pendek dengan pemahaman sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

4 JP 
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gerak spesifik start, langkah kaki, 

ayunan lengan, posisi badan dan 

memasuki finish dalam Lari Jarak 

Pendek dengan berkelompok 

7. Aktivitas Senam 

(Senam Lantai) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menentukan gerak 

spesifik keseimbangan menggunakan 

kaki, keseimbangan menggunakan 

lengan, guling depan, guling belakang 

dengan kata-kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu membedakan 

gerak spesifik keseimbangan 

menggunakan kaki, keseimbangan 

menggunakan lengan, guling depan, 

guling belakang dengan pemahaman 

sendiri  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

gerak spesifik keseimbangan 

menggunakan kaki, keseimbangan 

menggunakan lengan, guling depan, 

guling belakang dengan berkelompok 

4 JP 

 

8. Aktivitas Senam 

(Senam Irama) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menentukan gerak 

spesifik langkah dasar, gerak dan ayunan 

lengan dan tangan, pelurusan sendi, dan 

irama gerak aktivitas gerak berirama 

sesuai potensi dan kreativitas yang 

dimiliki  

7.2 Peserta didik mampu membedakan 

gerak spesifik langkah dasar, gerak dan 

4JP 
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ayunan lengan dan tangan, pelurusan 

sendi, dan irama gerak aktivitas gerak 

berirama sesuai potensi dan kreativitas 

yang dimiliki  

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

gerak spesifik langkah dasar, gerak dan 

ayunan lengan dan tangan, pelurusan 

sendi, dan irama gerak aktivitas gerak 

berirama sesuai potensi dan kreativitas 

yang dimiliki 

 

9. Permainan 

Tradisional Bali 

(Megoak-goakan 

dan Magala-gala) 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menentukan 

pemain, sarana dan prasarana, aturan 

permainan, juri, gerak spesifik 

permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam 

permainan tradisional bali. 

7.2 Peserta didik mampu membedakan 

pemain, sarana dan prasarana, aturan 

permainan, juri, gerak spesifik 

permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam 

permainan tradisional bali. 

7.3 Peserta didik mampu mempraktikkan 

pemainan, membuat lapangan, aturan 

permainan, juri, gerak spesifik 

permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam 

permainan tradisional bali. 

4 JP 
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Elemen Pemanfaatan Gerak Konten Dimensi PPP Tujuan Pembelajaran 
Alokasi 

Waktu 

Pada akhir fase D peserta didik 

dapat menganalisis fakta, 

konsep, dan prosedur serta 

mempraktikkan latihan 

pengembangan kebugaran 

jasmani terkait kesehatan 

(physicsl itness related health) 

dan kebugaran jasmani terkait 

keterampilan (physicsl itness 

related skills), berdasarkan 

prinsip latihan (Frequency, 

Intensity, Time, Type/FITT) 

untuk mendapatkan kebugaran 

dengan status baik. Peserta 

didik juga dapat menunjukkan 

kemampuan dalam 

mengembangkan pola perilaku 

hidup sehat berupa melakukan 

pencegahan bahaya pergaulan 

bebas dan memahami peran 

aktivitas jasmani terhadap 

pencegahan penyakit tidak 

menular disebabkan kurangnya 

aktivitas jasmani 

1. Aktivitas 

Kebugaran Untuk 

Kesehatan 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menunjukkan 

latihan kebugaran jasmani yang terkait 

dengan kesehatan (komposisi tubuh, 

daya tahan jantung dan paru-paru, daya 

tahan otot, keletukkan, dan kekuatan 

dalam aktivitas kebugaran untuk 

kesehatan dengan kata sendiri  

7.2 Peserta didik mampu mengemukakan 

latihan kebugaran jasmani yang terkait 

dengan kesehatan (komposisi tubuh, 

daya tahan jantung dan paru-paru, daya 

tahan otot, keletukkan, dan kekuatan 

dalam aktivitas kebugaran untuk 

kesehatan dengan kata sendiri  

7.3 Peserta didik mampu menerapkan 

latihan kebugaran jasmani yang terkait 

dengan kesehatan (komposisi tubuh, 

daya tahan jantung dan paru-paru, daya 

tahan otot, keletukkan, dan kekuatan 

dalam aktivitas kebugaran untuk 

kesehatan dengan kata sendiri 

4 JP 

 

2. Pola Makan Sehat, 

Bergizi dan 

Seimbang 

1. Bergotong Royong  

2. Kreatif  

3. Bernalar Kritis 

7.1 Peserta didik mampu menunjukkan pola 

makan sehat bergizi, seimbang serta 

pengaruhnya terhadap kesehatan  

7.2 Peserta didik mampu mengemukakan 

4 JP 
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pola makan sehat bergizi, seimbang serta 

pengaruhnya terhadap kesehatan  

7.3 Peserta didik mampu menerapkan pola 

makan sehat bergizi, seimbang serta 

pengaruhnya terhadap kesehatan 

Elemen Pengembangan 

Karakter dan Internalisasi 

Nilai-nilai Gerak 

Konten Dimensi PPP Tujuan Pembelajaran 
Alokasi 

Waktu 

Pada akhir fase D peserta didik 

proaktif melakukan dan 

mengajak untuk memelihara 

dan memonitor peningkatan 

derajat kebugaran jasmani dan 

kemampuan aktivitas jasmani 

lainnya, serta menunjukkan 

keterampilan bekerja sama 

dengan merujuk peraturan dan 

pedoman untuk menyelesaikan 

perbedaan dan konflik antar 

individu. Peserta didik juga 

dapat mempertahankan adanya 

interaksi sosial yang baik 

dalam aktivitas jasmani 

1. Permainan Invasi 

(Basket) 

1. Beriman, bertakwa 

terhadap Tuhan Yang 

Maha Esa, dan 

Berakhlak mulia 

2. Berkebinekaan Global 

3. Bergotong Royong 

4. Mandiri 

7.1 Mampu Mengespresikan pribadi yang 

memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan 

pada teman serta tidak melecehkan 

orang lain dalam Permainan Invasi 

(Basket) secara berkelompok 

4 JP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2. Permainan Net 

(Voli) 

1. Beriman, bertakwa 

terhadap Tuhan Yang 

Maha Esa, dan 

Berakhlak mulia 

2. Berkebinekaan Global 

7.1 Mampu Mengespresikan pribadi yang 

memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan 

pada teman serta tidak melecehkan 

orang lain dalam Permainan Net (Voli) 

4 JP 
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3. Bergotong Royong 

4. Mandiri 

secara berkelompok 

3. Permainan 

Lapangan (Kasti) 

1. Beriman, bertakwa 

terhadap Tuhan Yang 

Maha Esa, dan 

Berakhlak mulia 

2. Berkebinekaan Global 

3. Bergotong Royong 

5. Mandiri 

7.2 Mampu Mengespresikan pribadi yang 

memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan 

pada teman serta tidak melecehkan 

orang lain dalam Permainan Lapangan 

(Kasti) secara berkelompok 

4 JP 

 

4. Aktivitas Bela Diri 1. Beriman, bertakwa 

terhadap Tuhan Yang 

Maha Esa, dan 

Berakhlak mulia 

2. Berkebinekaan Global 

3. Bergotong Royong 

4. Mandiri 

7.1 Mampu Mengespresikan pribadi yang 

memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan 

pada teman serta tidak melecehkan 

orang lain dalam Aktivitas Bela Diri 

secara berkelompok 

4 JP 

 

5. Atletik 1. Beriman, bertakwa 

terhadap Tuhan Yang 

Maha Esa, dan 

Berakhlak mulia 

2. Berkebinekaan Global 

3. Bergotong Royong 

4. Mandiri 

7.1 Mampu Mengespresikan pribadi yang 

memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan 

pada teman serta tidak melecehkan 

orang lain dalam Atletik secara 

berkelompok 

4 JP 

 

6. Aktivitas Senam 

Lantai 

1. Beriman, bertakwa 

terhadap Tuhan Yang 

Maha Esa, dan 

Berakhlak mulia 

2. Berkebinekaan Global 

7.1 Mampu Mengespresikan pribadi yang 

memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan 

pada teman serta tidak melecehkan 

orang lain dalam Aktivitas Senam Lantai 

4 JP 
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3. Bergotong Royong 

4. Mandiri 

secara berkelompok 

7. Aktivitas Senam 

Lantai 

1. Beriman, bertakwa 

terhadap Tuhan Yang 

Maha Esa, dan 

Berakhlak mulia 

2. Berkebinekaan Global 

3. Bergotong Royong 

4. Mandiri 

7.1 Mampu Mengespresikan pribadi yang 

memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan 

pada teman serta tidak melecehkan 

orang lain dalam Aktivitas Senam Lantai 

secara 

4 JP 

 

8. Permainan 

Tradisional Bali 

(Megoak-goakan 

dan Magala-gala) 

1. Beriman, bertakwa 

terhadap Tuhan Yang 

Maha Esa, dan 

Berakhlak mulia 

2. Berkebinekaan Global 

3. Bergotong Royong 

4. Mandiri 

7.1 Mampu Mengespresikan pribadi yang 

memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan 

pada teman serta tidak melecehkan 

orang lain dalam Permainan Tradisional 

Bali (Megoak-goakan dan Magala-gala) 

secara berkelompok. 

 

4 JP 
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Lampiran 4. Modul Ajar (MA) Kelas Eksperimen 

 

1. INFORMASI UMUM 

A. Identitas Modul 

Nama Penyusun : MGMP SMP NEGERI 1 SINGARAJA 

Institut : SMP 

Tahun di susun : 2022 

Fase : D 

Jenjang Sekolah : SMP 

Kelas : VII 

Mapel : PJOK 

Elemen : Keterampilan Gerak 

Pengetahuan Gerak 

Pengembangan Karakter Dan Internalisasi Nilai – 

Nilai Gerak 

Alokasi Waktu : 160 Menit (2 kali pertemuan) 

B. Capaian Pembelajaran 

Pada akhir fase D, peserta didik dapat menunjukkan kemampuan berbagai 

aktivitas jasmani dan olahraga sebagai hasil analisis pengetahuan yang 

benar, melakukan latihan aktivitas jasmani dan kebugaran untuk kesehatan 

sesuai dengan prinsip latihan, menunjukkan perilaku tanggung jawab 

personal dan sosial serta memonitornya secara mandiri, selain itu juga 

dapat memahami nilai-nilai aktivitas jasmani. 

C. Kompetensi Awal 

Peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam mengingat, 

memahami dan mempraktikkan pola gerak lokomotor, non-lokomotor, dan 

manipulatif dalam berbagai permainan tradisional bali (Megoak-goak dan 

Magala-gala) sesuai potensi dan kreativitas yang dimiliki 

D. Profil Pelajar Pancasila 

1. Beriman dan Bertakwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak 

Mulia 
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2. Mandiri 

3. Berpikir kritis 

4. Bergotong Royong 

5. Kreatif 

E. Sarana dan Prasarana 

Lapangan permainan Magoak-gaoakan dan Magala-gala (lapangan atau 

halaman sekolah). 

Peluit dan stopwatch. 

F. Target Peserta Didik 

1. Peserta didik regular / tipikal 

2. Peserta didik dengan kesulitan belajar 

3. Peserta didik dengan pencapaian tinggi 

G. Model Pembelajaran : Discovery Learning 

 

2. KOMPONEN INTI 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Peserta didik mampu mengingat sejarah, pemain, sarana dan prasarana, 

aturan permainan, juri, gerak spesifik permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam permainan tradisional bali. 

2. Peserta didik mampu memahami sejarah, pemain, sarana dan 

prasarana, aturan permainan, juri, gerak spesifik permainan tradisional 

bali, dan kreativitas yang dimiliki dalam permainan tradisional bali. 

3. Peserta didik mampu mempratikan pemain, sarana dan prasarana, 

aturan permainan, juri, gerak spesifik permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam permainan tradisional bali. 

4. Mampu Mengespresikan pribadi yang memiliki etika dan berprilaku 

saling menghormati dan memberikan dukungan pada teman serta tidak 

melecehkan orang lain dalam permainan tradisional bali secara 

berkelompok 
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B. Pemahaman Bermakna 

1. Peserta didik berorganisasi untuk memecahkan masalah dan mencapai 

suatu tujuan. 

2. Peserta didik diharapkan mampu mengaplikasikan pembelajaran dalam 

kehidupan sehari – hari 

 

C. Pertanyaan Pemantik 

1. Apakah yang kamu ketahui tentang permaianan bali? 

2. Pernahkah kalian melakukan latihan secara khusus atau menonton 

pertandingan bali megoak-goakan dan magala-gala? Jika ya berikan 

komentar terhadap aktivitas permainan tradisional bali tersebut! 

D. Kegiatan Pembelajaran 

1. Pokok – pokok materi 

a. Gerak spesifik permainan Megoak-goakan  

No Kegiatan Pembelajaran Waktu 

1 Pertemuan 1 

1. Persiapan 

Sebelum pembelajaran guru mempersiapkan sarana dan 

prasarana belajar mengajar sesuai materi yang akan di 

ajarkan sebelum waktu pembelajaran di mulai. 

Pastikan peserta didik dalam keadaan siap mengikuti 

kegiatan pembelajaran dan tidak dalam keadaan sakit. 

2. Pendahuluan 

Pada kegiatan pendahuluan guru melakukan kegiatan dengan 

- Membersihkan lapangan bersama guru dan siswa 

- Berdoa 

- Absensi 

- Memotivasi peserta didik dan memberikan pengetahuan 

tentang perundungan. 

- menginformasikan materi, tujuan pembelajaran dan teknik 

5 menit 
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penilaian yang akan dilakukan 

- Mengintegrasi pendidikan karakter 

- Melakukan Pemanasan dengan bentuk permainan 

Mulai Dari Diri : 

Guru memberikan apersepsi dengan bertanya mengenai 

pengalaman sebelumnya : 

Pernahkah kalian melakukan latihan gerak spesifik permainan 

Megoak-goakan atau menonton gerak spesifik permainan 

Megoak-goakan dalam permainan tradisional bali? Jika ya 

berikan komentar terhadap aktivitas Megoak-goakan tersebut! 

Guru mengajukan pertanyaan lebih mendalam untuk mengarah 

ke topik yang akan di pelajari seperti : 

a. Apakah yang kamu ketahui tentang 

permaianan tradisional bali? 

b. Apa saja teknik dasar dalam permainan 

Megoak-goakan? 

 Eksplorasi Konsep 

- Guru memberikan materi berupa Media AR megoak-goakan 

dalam pembelajaran  

- Guru memberikan materi berupa buku panduan media AR 

dan print out materi sambil mempraktikkannya  

- Guru memberikan pertanyaan secara lisan terkait materi yang 

sudah di baca oleh peserta didik 

10 menit 

2 Ruang Kolaborasi 

- Guru membentuk peserta didik menjadi 3 kelompok 

berdasarkan tes diagnostik kognitif. 

- Siswa secara berkelompok dapat kembali menyimak media 

AR Megoak-goakan dan melakukan diskusi agar dapat 

memahami dengan baik konsep dan teknik permainan 

megoak-goakan 

15 menit 
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- Kelompok 1 adalah kelompok peserta didik yang sudah 

mampu mengingat, memahami dan mempraktikkan teknik 

Megoak-goakan. 

- Kelompok 2 adalah kelompok peserta didik yang sudah 

mampu mengingat, memahami namun belum mampu 

mempraktikkan teknik Megoak-goakan. 

- Kelompok 3 adalah kelompok peserta didik yang belum 

mampu mengingat, memahami dan memperaktikkan teknik 

Megoak-goakan. 

- Kemudian peserta didik yg berada di kelompok 1 dibagi ke 

kelompok 2 dan 3 untuk menjadi peer teaching (tutor 

sebaya). 

- Guru menginstruksikan untuk melakukan keterampilan gerak 

spesifik Megoak-goakan. 

- Peserta didik melakukan keterampilan gerak spesifik 

Megoak-goakan, sambil berdiskusi dengan kelompok 

masing-masing. 

3 Refleksi Terbimbing 

- Peserta diminta untuk merefleksikan pembelajaran yang telah 

diperoleh dengan menjawab pertanyaan sebagai berikut. 

 Perubahan apa saja yang anda rasakan selama 

pelaksanaan pembelajaran ini? 

 Apa saja tantangan yang anda hadapi selama pelaksanaan 

pembelajaran ini? 

 Apa saja yang anda pelajari selama pembelajaran ini? 

- Guru membantu peserta didik yang mengalami hambatan-

hambatan dalam pembelajaran. 

10 menit 

 

 Demonstrasi Konstektual 

- Peserta didik mengerjakan lembar kerja peserta didik LKPD 

1 (terlampir) tugas individu . 

10 menit 
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 Elaborasi Pemahaman 

- Peserta didik ditugaskan untuk memprsentasikan dan 

mendemontrasikan hasil pemahamanya dari ruang kolaborasi 

dan di tanggapi oleh peserta didik yang lain. 

15 menit 

 

 Koneksi Antar Materi 

- Pada kegiatan ini peserta didik menyimpulkan materi yang 

telah di pelajari 

- Guru memberikan penguatan dan konsep terkait dengan 

materi yang telah diberikan 

10 menit 

 

 Aksi Nyata 

- Peserta didik mengimplementasikan hasil yang telah 

dipelajarainya dalam kehidupan sehari-hari 

Penutup 

Pada kegiatan penutup guru melakukan kegiatan dengan 

- Melakukan pendinginan 

- Mengakhiri kegiatan dengan berdoa 

5 menit 

 

 

 

1. Pokok – pokok Materi 

a. Gerak spesifik permainan Magala-gala 

No Kegiatan Pembelajaran Waktu 

1 Pertemuan 2 

1. Persiapan 

Sebelum pembelajaran guru mempersiapkan sarana dan 

prasarana belajar mengajar sesuai materi yang akan di 

ajarkan sebelum waktu pembelajaran di mulai. 

Pastikan peserta didik dalam keadaan siap mengikuti 

kegiatan pembelajaran dan tidak dalam keadaan sakit. 

2. Pendahuluan 

Pada kegiatan pendahuluan guru melakukan kegiatan 

5 menit 
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dengan 

- Membersihkan lapangan bersama guru dan siswa 

- Berdoa 

- Absensi 

- Memotivasi peserta didik dan memberikan pengetahuan 

tentang perundungan. 

- menginformasikan materi, tujuan pembelajaran dan 

teknik penilaian yang akan dilakukan 

- Mengintegrasi pendidikan karakter 

- Melakukan Pemanasan dengan bentuk permainan 

Mulai Dari Diri : 

Guru memberikan apersepsi dengan bertanya mengenai 

pengalaman sebelumnya : 

1. Pernahkah kalian melakukan latihan secara khusus atau 

menonton gerak spesifik permainan Magala-gala dalam 

permainan tradisional bali? Jika ya berikan komentar 

terhadap aktivitas Magala-gala tersebut! 

2. Guru mengajukan pertanyaan lebih mendalam untuk 

mengarah ke topik yang akan di pelajari seperti : Apakah 

yang kamu ketahui tentang gerak spesifik permainan 

Magala-gala dalam permainan tradisional bali? 

 Eksplorasi Konsep 

- Guru memberikan materi permainan Magala-gala berupa 

media pembelajaran Augmented Reality 

- Guru memberikan pertanyaan secara lisan terkait materi 

yang sudah di baca oleh peserta didik 

10 menit 

 

2 Ruang Kolaborasi 

- Guru membentuk peserta didik menjadi 3 kelompok 

berdasarkan tes diagnostik kognitif. 

- Siswa dalam kelompok menyimak media AR dan 

15 menit 
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berdiskusi untuk memahami konsep dan teknik permainan 

magala-gala 

- Kelompok 1 adalah kelompok peserta didik yang sudah 

mampu mengingat, memahami dan mempraktekan teknik 

Magala-gala. 

- Kelompok 2 adalah kelompok peserta didik yang sudah 

mampu mengingat, memahami namun belum mampu 

mempraktekan teknik Magala-gala. 

- Kelompok 3 adalah kelompok peserta didik yang belum 

mampu mengingat, teknik Magala-gala. 

- Kemudian peserta didik yg berada di kelompok 1 dibagi ke 

kelompok 2 dan 3 untuk menjadi peer teaching (tutor 

sebaya). 

- Guru menginstruksikan untuk melakukan keterampilan 

gerak spesifik Magala-gala. 

- Peserta didik melakukan keterampilan gerak Magala-gala. 

sambil berdiskusi dengan kelompok masing-masing. 

3 Refleksi Terbimbing 

- Peserta diminta untuk merefleksikan pembelajaran yang 

telah diperoleh dengan menjawab pertanyaan sebagai 

berikut. 

 Perubahan apa saja yang anda rasakan selama 

pelaksanaan pembelajaran ini? 

 Apa saja tantangan yang anda hadapi selama 

pelaksanaan pembelajaran ini? 

 Apa saja yang anda pelajari selama pembelajaran ini? 

- Guru membantu peserta didik yang mengalami hambatan-

hambatan dalam pembelajaran. 

10 menit 

 

 Demonstrasi Konstektual 

- Peserta didik mengerjakan lembar kerja peserta didik LKPD 

10 menit 

 



 

181 
 
 

2 (terlampir) tugas individu. 

 Elaborasi Pemahaman 

- Peserta didik ditugaskan untuk mempresentasikan dan 

mendemontrasikan hasil dari ruang kolaborasi dan di 

tanggapi oleh peserta didik yang lain. 

15 menit 

 

 Koneksi Antar Materi 

- Pada kegiatan ini peserta didik menyimpulkan materi yang 

telah di pelajari 

- Guru memberikan penguatan dan konsep terkait dengan 

materi yang telah diberikan 

10 menit 

 

 Aksi Nyata 

- Peserta didik mengimplementasikan hasil yang telah 

dipelajarainya dalam kehidupan sehari-hari 

Penutup 

Pada kegiatan penutup guru melakukan kegiatan dengan 

- Melakukan pendinginan 

- Mengakhiri kegiatan dengan berdoa 

5 menit 

 

 

B. Pengayaan 

Pengayaan dilakukan apabila setelah diadakan asesmen pada kompetensi yang 

telah diajarkan pada peserta didik pada setiap aktivitas pembelajaran, nilai 

yang dicapai melampaui kompetensi yang telah ditetapkan . 
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Lampiran 5. Modul Ajar Kelas Kontrol 

1. INFORMASI UMUM 

A. Identitas Modul 

Nama Penyusun : MGMP SMP NEGERI 1 SINGARAJA 

Institut : SMP 

Tahun di susun : 2022 

Fase : D 

Jenjang Sekolah : SMP 

Kelas : VII 

Mapel : PJOK 

Elemen : Keterampilan Gerak 

Pengetahuan Gerak 

Pengembangan Karakter Dan Internalisasi Nilai – 

Nilai Gerak 

Alokasi Waktu : 160 Menit (2 kali pertemuan) 

B. Capaian Pembelajaran 

Pada akhir fase D, peserta didik dapat menunjukkan kemampuan berbagai 

aktivitas jasmani dan olahraga sebagai hasil analisis pengetahuan yang 

benar, melakukan latihan aktivitas jasmani dan kebugaran untuk kesehatan 

sesuai dengan prinsip latihan, menunjukkan perilaku tanggung jawab 

personal dan sosial serta memonitornya secara mandiri, selain itu juga 

dapat memahami nilai-nilai aktivitas jasmani. 

C. Kompetensi Awal 

Peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam mengingat, 

memahami dan mempraktikkan pola gerak lokomotor, non-lokomotor, dan 

manipulatif dalam berbagai permainan tradisional bali (Megoak-goak dan 

Magala-gala) sesuai potensi dan kreativitas yang dimiliki 

D. Profil Pelajar Pancasila 

1. Beriman dan Bertakwa Kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak 

Mulia 

2. Mandiri 
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3. Berpikir kritis 

4. Bergotong Royong 

5. Kreatif 

E. Sarana dan Prasarana 

Lapangan permainan Magoak-gaoakan dan Magala-gala (lapangan atau 

halaman sekolah). 

Peluit dan stopwatch. 

F. Target Peserta Didik 

1. Peserta didik regular / tipikal 

2. Peserta didik dengan kesulitan belajar 

3. Peserta didik dengan pencapaian tinggi 

G. Model Pembelajaran : Discovery Learning 

 

2. KOMPONEN INTI 

E. Tujuan Pembelajaran 

1. Peserta didik mampu mengingat sejarah, pemain, sarana dan prasarana, 

aturan permainan, juri, gerak spesifik permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam permainan tradisional bali. 

2. Peserta didik mampu memahami sejarah, pemain, sarana dan 

prasarana, aturan permainan, juri, gerak spesifik permainan tradisional 

bali, dan kreativitas yang dimiliki dalam permainan tradisional bali. 

3. Peserta didik mampu mempratikan pemain, sarana dan prasarana, 

aturan permainan, juri, gerak spesifik permainan tradisional bali, dan 

kreativitas yang dimiliki dalam permainan tradisional bali. 

4. Mampu Mengespresikan pribadi yang memiliki etika dan berprilaku 

saling menghormati dan memberikan dukungan pada teman serta tidak 

melecehkan orang lain dalam permainan tradisional bali secara 

berkelompok 

F. Pemahaman Bermakna 

3. Peserta didik berorganisasi untuk memecahkan masalah dan mencapai 

suatu tujuan. 
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4. Peserta didik diharapkan mampu mengaplikasikan pembelajaran dalam 

kehidupan sehari – hari 

 

G. Pertanyaan Pemantik 

1. Apakah yang kamu ketahui tentang permainan tradisional? 

2. Pernahkah kalian melakukan latihan secara khusus atau menonton 

permainan tradisional? Jika ya berikan komentar terhadap aktivitas 

bola basket tersebut! 

H. Kegiatan Pembelajaran 

1. Pokok – pokok materi 

a. Gerak spesifik megoak-goakan 

b. Gerak spesifik magala-gala 

I. Kegiatan Pembelajaran 

1. Pokok – pokok materi 

b. Gerak spesifik permainan Megoak-goakan  

No Kegiatan Pembelajaran Waktu 

1 Pertemuan 1 

3. Persiapan 

Sebelum pembelajaran guru mempersiapkan sarana dan 

prasarana belajar mengajar sesuai materi yang akan di 

ajarkan sebelum waktu pembelajaran di mulai. 

Pastikan peserta didik dalam keadaan siap mengikuti 

kegiatan pembelajaran dan tidak dalam keadaan sakit. 

4. Pendahuluan 

Pada kegiatan pendahuluan guru melakukan kegiatan dengan 

- Membersihkan lapangan bersama guru dan siswa 

- Berdoa 

- Absensi 

- Memotivasi peserta didik dan memberikan pengetahuan 

tentang perundungan. 

5 menit 
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- menginformasikan materi, tujuan pembelajaran dan teknik 

penilaian yang akan dilakukan 

- Mengintegrasi pendidikan karakter 

- Melakukan Pemanasan dengan bentuk permainan 

Mulai Dari Diri : 

Guru memberikan apersepsi dengan bertanya mengenai 

pengalaman sebelumnya : 

Pernahkah kalian melakukan latihan gerak spesifik permainan 

Megoak-goakan atau menonton gerak spesifik permainan 

Megoak-goakan dalam permainan tradisional bali? Jika ya 

berikan komentar terhadap aktivitas Megoak-goakan tersebut! 

Guru mengajukan pertanyaan lebih mendalam untuk mengarah 

ke topik yang akan di pelajari seperti : 

c. Apakah yang kamu ketahui tentang permaianan tradisional 

bali? 

d. Apa saja teknik dasar dalam permainan Megoak-goakan? 

 Eksplorasi Konsep 

- Guru memberikan materi permainan Megoak-goakan berupa 

media cetak 

- Guru memberikan pertanyaan secara lisan terkait materi yang 

sudah di baca oleh peserta didik 

10 menit 

2 Ruang Kolaborasi 

- Guru membentuk peserta didik menjadi 3 kelompok 

berdasarkan tes diagnostik kognitif. 

- Kelompok 1 adalah kelompok peserta didik yang sudah 

mampu mengingat, memahami dan mempraktikkan teknik 

Megoak-goakan. 

- Kelompok 2 adalah kelompok peserta didik yang sudah 

mampu mengingat, memahami namun belum mampu 

mempraktikkan teknik Megoak-goakan. 

15 menit 
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- Kelompok 3 adalah kelompok peserta didik yang belum 

mampu mengingat, memahami dan memperaktikkan teknik 

Megoak-goakan. 

- Kemudian peserta didik yg berada di kelompok 1 dibagi ke 

kelompok 2 dan 3 untuk menjadi peer teaching (tutor 

sebaya). 

- Guru menginstruksikan untuk melakukan keterampilan gerak 

spesifik Megoak-goakan. 

- Peserta didik melakukan keterampilan gerak spesifik 

Megoak-goakan, sambil berdiskusi dengan kelompok 

masing-masing. 

3 Refleksi Terbimbing 

- Peserta diminta untuk merefleksikan pembelajaran yang telah 

diperoleh dengan menjawab pertanyaan sebagai berikut. 

 Perubahan apa saja yang anda rasakan selama 

pelaksanaan pembelajaran ini? 

 Apa saja tantangan yang anda hadapi selama pelaksanaan 

pembelajaran ini? 

 Apa saja yang anda pelajari selama pembelajaran ini? 

- Guru membantu peserta didik yang mengalami hambatan-

hambatan dalam pembelajaran. 

10 menit 

 

 Demonstrasi Konstektual 

- Peserta didik mengerjakan lembar kerja peserta didik LKPD 

1 (terlampir) tugas individu . 

10 menit 

 

 Elaborasi Pemahaman 

- Peserta didik ditugaskan untuk memprsentasikan dan 

mendemontrasikan hasil pemahamanya dari ruang kolaborasi 

dan di tanggapi oleh peserta didik yang lain. 

15 menit 

 

 Koneksi Antar Materi 

- Pada kegiatan ini peserta didik menyimpulkan materi yang 

10 menit 
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telah di pelajari 

- Guru memberikan penguatan dan konsep terkait dengan 

materi yang telah diberikan 

 Aksi Nyata 

- Peserta didik mengimplementasikan hasil yang telah 

dipelajarainya dalam kehidupan sehari-hari 

Penutup 

Pada kegiatan penutup guru melakukan kegiatan dengan 

- Melakukan pendinginan 

- Mengakhiri kegiatan dengan berdoa 

5 menit 

 

 

 

2. Pokok – pokok Materi 

b. Gerak spesifik permainan Magala-gala 

No Kegiatan Pembelajaran Waktu 

1 Pertemuan 2 

1. Persiapan 

Sebelum pembelajaran guru mempersiapkan sarana dan 

prasarana belajar mengajar sesuai materi yang akan di 

ajarkan sebelum waktu pembelajaran di mulai. 

Pastikan peserta didik dalam keadaan siap mengikuti 

kegiatan pembelajaran dan tidak dalam keadaan sakit. 

2. Pendahuluan 

Pada kegiatan pendahuluan guru melakukan kegiatan 

dengan 

- Membersihkan lapangan bersama guru dan siswa 

- Berdoa 

- Absensi 

- Memotivasi peserta didik dan memberikan pengetahuan 

tentang perundungan. 

5 menit 
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- menginformasikan materi, tujuan pembelajaran dan 

teknik penilaian yang akan dilakukan 

- Mengintegrasi pendidikan karakter 

- Melakukan Pemanasan dengan bentuk permainan 

Mulai Dari Diri : 

Guru memberikan apersepsi dengan bertanya mengenai 

pengalaman sebelumnya : 

- Pernahkah kalian melakukan latihan secara khusus atau 

menonton gerak spesifik permainan Magala-gala dalam 

permainan tradisional bali? Jika ya berikan komentar 

terhadap aktivitas Magala-gala tersebut! 

- Guru mengajukan pertanyaan lebih mendalam untuk 

mengarah ke topik yang akan di pelajari seperti : Apakah 

yang kamu ketahui tentang gerak spesifik permainan 

Magala-gala dalam permainan tradisional bali? 

 Eksplorasi Konsep 

- Guru memberikan materi permainan Magala-gala berupa 

media cetak 

- Guru memberikan pertanyaan secara lisan terkait materi 

yang sudah di baca oleh peserta didik 

10 menit 

 

2 Ruang Kolaborasi 

- Guru membentuk peserta didik menjadi 3 kelompok 

berdasarkan tes diagnostik kognitif. 

- Kelompok 1 adalah kelompok peserta didik yang sudah 

mampu mengingat, memahami dan mempraktekan teknik 

Magala-gala. 

- Kelompok 2 adalah kelompok peserta didik yang sudah 

mampu mengingat, memahami namun belum mampu 

mempraktekan teknik Magala-gala. 

- Kelompok 3 adalah kelompok peserta didik yang belum 

15 menit 
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mampu mengingat, teknik Magala-gala. 

- Kemudian peserta didik yg berada di kelompok 1 dibagi ke 

kelompok 2 dan 3 untuk menjadi peer teaching (tutor 

sebaya). 

- Guru menginstruksikan untuk melakukan keterampilan 

gerak spesifik Magala-gala. 

- Peserta didik melakukan keterampilan gerak Magala-gala. 

sambil berdiskusi dengan kelompok masing-masing. 

3 Refleksi Terbimbing 

- Peserta diminta untuk merefleksikan pembelajaran yang 

telah diperoleh dengan menjawab pertanyaan sebagai 

berikut. 

 Perubahan apa saja yang anda rasakan selama 

pelaksanaan pembelajaran ini? 

 Apa saja tantangan yang anda hadapi selama 

pelaksanaan pembelajaran ini? 

 Apa saja yang anda pelajari selama pembelajaran ini? 

- Guru membantu peserta didik yang mengalami hambatan-

hambatan dalam pembelajaran. 

10 menit 

 

 Demonstrasi Konstektual 

- Peserta didik mengerjakan lembar kerja peserta didik LKPD 

2 (terlampir) tugas individu. 

10 menit 

 

 Elaborasi Pemahaman 

- Peserta didik ditugaskan untuk memprsentasikan dan 

mendemontrasikan hasil dari ruang kolaborasi dan di 

tanggapi oleh peserta didik yang lain. 

15 menit 

 

 Koneksi Antar Materi 

- Pada kegiatan ini peserta didik menyimpulkan materi yang 

telah di pelajari 

- Guru memberikan penguatan dan konsep terkait dengan 

10 menit 

 



 

190 
 
 

materi yang telah diberikan 

 Aksi Nyata 

- Peserta didik mengipelementasikan hasil yang telah 

dipelajarainya dalam kehidupan sehari-hari 

Penutup 

Pada kegiatan penutup guru melakukan kegiatan dengan 

- Melakukan pendinginan 

- Mengakhiri kegiatan dengan berdoa 

5 menit 

 

 

C. Pengayaan 

Pengayaan dilakukan apabila setelah diadakan asesmen pada kompetensi yang 

telah diajarkan pada peserta didik pada setiap aktivitas pembelajaran, nilai 

yang dicapai melampaui kompetensi yang telah ditetapkan . 
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Lampiran 6. Foto Dokumentasi Kelas Eksperimen 

  
Siswa mengakses Media AR Siswa mengakses Media AR 

  

  
Siswa mengakses Media AR Siswa mengakses Media AR 

  
Siswa mengakses Media AR Siswa mengakses Media AR 
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Praktik Permainan magala-gala Praktik Permainan magala-gala 

  

Praktik Megoak-goakan Praktik Megoak-goakan 
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Lampiran 7. Foto Dokumentasi kelas Kontrol 

  
Siswa belajar melalui buku cetak biasa Siswa belajar melalui buku cetak biasa 

  

Siswa belajar melalui buku cetak biasa Siswa belajar melalui buku cetak biasa 

  
Praktik Megoak-goakan Praktik Megoak-goakan 

 

 

 

Lampiran 8. Instrumen Tes 
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KISI-KISI TES PEMAHAMAN KONSEP (C2) 

OLAHRAGA PERMAINAN TRADISIONAL BALI 

(MEGOAK-GOAKAN DAN MAGALA-GALA) 

 

Kompetensi Dasar Materi Indikator Aspek No

mor 

Buti

r 

Jml 

3. Pengetahuan Umum 

Sejarah, Perkembangan 

dan Sarana Permainan 

Tradisional Bali 

(Megoak-goakan dan 

Magala-gala) 

Pengertian, 

Sejarah dan 

Perkembang-

an Permainan 

Megoak-

goakan dan 

Magala-gala 

  

Menjelaskan 

permainan 

Megoak-goakan 

dan Magala-gala 

C2 

 

1, 

2, 

3, 

4 

 

4 

Menyimpulkan 

perkembangan 

permainan 

megoak-goakan 

dan magala-gala 

C2 3,4 2 

Merangkum 

sejarah permainan 

megoak-goakan 

C2 5,6 2 

Istilah 

permainan, 

Sarana dan 

Prasarana 

Permainan 

Megoak-

goakan dan 

Magala-gala 

 

Menjelaskan 

istilah permainan 

megoak-goakan 

dan Magala-gala 

C2 

 

7, 

8, 

9, 

10, 

11 

5 

Mengklasifikasi 

sarana prasana 

permainan 

megoak-goak dan 

magala-galam 

C2 12, 

13, 

14, 

15 

4 

4. Teknik dasar permainan 

dan Peraturan 

Permainan Megoak-

goakan dan Magala-

gala  

 

Teknik Dasar 

Permainan 

Megoak-

goakan dan 

Magala-gala  

Mencontoh teknik 

Dasar Permainan 

Megoak-goakan 

dan Magala-gala 

 

C2 

 

16, 

17, 

18, 

19, 

20, 

5 

Menafsirkan 

Teknik Dasar 

Permainan 

Megoak-goakan 

dan Magala-gala 

C2 21, 

22, 

23, 

24, 

25, 

26, 

6 

Peraturan 

Permainan 

Megoak-

goakan dan 

Menjelaskan 

Peraturan 

Permainan 

Megoak-goakan 

C2 

 

27, 

28, 

29, 

30, 

6 
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Kompetensi Dasar Materi Indikator Aspek No

mor 

Buti

r 

Jml 

Magala-gala  dan Magala-gala  

 

 

 

31, 

32, 

 

 

Jumlah     32 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INSTRUMEN  
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Instrumen : TES Pemahaman Konsep (Aspek Koginif) Permainan Tradisional 

Bali 

Sasaran : Siswa SMP  

 

Petunjuk Soal 

1. Jawablah semua soal yang ada pada lembar jawaban yang telah disediakan 

2. Jawablah setiap butir tes dilakukan dengan menyilang pada option jawaban 

yang paling tepat 

3. Setelah selesai mengerjakan seluruh butir tes ini, selipkan lembar jawaban 

Anda pada lembar soal, kemudian serahkan pada pengawas ujian 

4. Jumlah seluruh butir soal adalah 32 buah 

5. Waktu mengerjakan tes adalah 35 menit 

 

Petunjuk Penilaian Kognitif oleh Ahli 

1. Mencermati aspek penilaian dengan kisi-kisi instrument 

2. Memberikan penilaian dengan tanda contreng (√) pada kolom Kriteria 

Penilaian, Kurang Relevan (KR) dan Sangat Relevan (SR) 

Rentang skor setiap komponen penilaian menggunakan skala 4 dengan 

keterangan kriteia penilaian sebagai berikut :  

4 = Sangat Relevan 

3 = Relevan 

2 = Tidak Relevan 

1 = Sangat Tidak Relevan  

3. Memberikan komentar pada kotak saran 

 

Soal R KR 

1. Permainan yang terdiri regu memiliki ekor dan pemimpin 

disebut…. 

a. Megoak-goakan 

b. Matajog 

c. Mekepung 

d. Mepantigan 

Jawaban (A) 

 

2. Permainan yang terdiri dari dua (2) regu dan ada satu (1) regu 

yang berperan sebagai penjaga dan regu lain bertugas 

menyerang disebut permainan….. 

a. Megoak-goakan 

b. Matajog 

c. Magala-gala 

d. Mekepung 

Jawaban (C) 
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Soal R KR 

3. Permainan megoak-goakan ada yang perorang ada pula yang 

beregu, yang dimaksud dengan perorangan adalah….. 

a. Seorang menjadi goak dan satu regu lain merupakan barisan 

seperti ular. 

b. Seorang menjadi goak dan kacang wuri serta regu lain 

menjadi barisan ular. 

c. Seorang menjadi kacang wuri dan regu lain menjadi barisan 

ular. 

d. Seorang menjadi goak dan satu regu lain merupakan barisan 

kacang wuri 

Jawaban (A) 

 

4. Perhatikan teks perkembangan permainan berikut  

1. Pada suatu hari yang baik, diundanglah para narapraja 

negara ke istana. Mereka diajak bermain megoak-goakan. 

siapa yang menang permintaan harus dipenuhi. 

2. Raja Panji Sakti mendapat suatu gagasan, bahwa permainan 

megoak-goakan dapat dimanfaatkan untuk mencapai 

maksudnya, yaitu menaklukan kerajaan Blambangan, 

3. Komandan nara-praja diminta menjadi pimpinan barisan 

dan raja sendiri menjadi goak. Sebagai pemenang, goak 

atau raja Panji Sakti meminta menaklukan kerajaan 

Blambangan kepada kepala barisan 

4. Tak lama kemudian, taruna goak Buleleng dengan gagah 

perkasa menyerang Blambangan dan dalam waktu yang 

relatif singkat, kerajaan Blambangan bertekuk lutut kepada 

barisan goak Buleleng 

5. Maka secara serentak seluruh anggota memenuhi keinginan 

si goak untuk menaklukan daerah Blambangan akan 

dihaturkan kepada si goak sebagai hadiah, dalam waktu 

yang singkat maka sejak itu terkenal lah istilah taruna goak 

Urutan perkembangan permainan megoak-goakan yang benar 

adalah 

a. 2, 1, 3, 4, 5 

b. 2, 1, 3, 5, 4 

c. 1, 2, 3, 4, 5 

d. 1, 2, 3, 5, 4 

Jawaban (B) 

 

5. Nama lain dari permainan magala-gala di Kabupaten Tabanan 

sering disebut permainan  

a. Slodar – Slodaran 

b. Metambak-tambakan 

c. Rompak-rompakan 

d. Gobak sodor 
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Jawaban (A) 

 

6. Perhatikan teks perkembangan permainan berikut 

1. Pada abad 17 kerajaan Buleleng diperitah oleh Raja Ki 

Panji Sakti, mendapatkan suatu gagasan bahwa permainan 

megoak-goakan dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

menaklukan kerajaan Blambangan 

2. Pasakuan Nara-praja diundang untuk bermainan megoak-

goakan dan siapa yang memenangkan permainan wajib 

memenuhi permintaan, Komandan nara-praja diminta 

menjadi pimpinan barisan dan raja sendiri menjadi goak. 

3. Raja Ki Panji Sakti memenangkan permainan megoak-

goakan dan meminta satu permintaan untuk menaklukan 

kerajaan Blambangan, serta terbentuklah Taruna Goak 

untuk menyerang kerajaan Blambangan 

4. Kerjaan Blambangan bertekuk lutut kepada Taruna 

Goak,sejak saat itulah permainan megoak-goakan makin 

merakyat dan selalu dihubungkan dengan nama Panji Sakti 

urutan masa perkembangan permainan megoak-goakan yang 

benar adalah 

a. Masa 1, 2, 3, dan 4 

b. Masa 1, 3, 2, dan 4 

c. Masa 1, 2, 4, dan 3 

d. Masa 1, 4, 2, dan 3 

Jawaban (A) 

 

7. Permainan megoak-goakan ini terus berkembang, terutama di 

desa ... yang diadakan pada waktu Ngembak Geni di hari Nyepi 

a. Baktiserga 

b. Panji 

c. Pemaron 

d. Sambangan 

Jawaban (C) 

 

8. Perhatikan teks sejarah permainan berikut  

1. Pada abad 16 kerajaan Buleleng diperitah oleh Raja Ki 

Panji Sakti, mendapatkan suatu gagasan bahwa permainan 

megoak-goakan dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

menaklukan kerajaan Blambangan. Pasakuan Nara-praja 

diundang untuk bermainan megoak-goakan dan siapa yang 

memenangkan permainan wajib memenuhi permintaan, 

Raja diminta menjadi pimpinan barisan dan Komandan 

nara-praja sendiri menjadi goak. Raja Ki Panji Sakti 

memenangkan permainan megoak-goakan dan meminta 

satu permintaan untuk menaklukan kerajaan Blambangan, 
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serta terbentuklah Taruna Goak untuk menyerang kerajaan 

Blambangan. Kerjaan Blambangan bertekuk lutut kepada 

Taruna Goak,sejak saat itulah permainan megoak-goakan 

makin merakyat dan selalu dihubungkan dengan nama Panji 

Sakti. 

2. Pada abad 17 kerajaan Buleleng diperitah oleh Raja Ki 

Panji Sakti, mendapatkan suatu gagasan bahwa permainan 

megoak-goakan dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

menaklukan kerajaan Blambangan. Pasakuan Nara-praja 

diundang untuk bermainan megoak-goakan dan siapa yang 

memenangkan permainan wajib memenuhi permintaan, 

Raja diminta menjadi pimpinan barisan dan Komandan 

nara-praja sendiri menjadi goak. Raja Ki Panji Sakti 

memenangkan permainan megoak-goakan dan meminta 

satu permintaan untuk menaklukan kerajaan Blambangan, 

serta terbentuklah Taruna Goak untuk menyerang kerajaan 

Blambangan. Kerjaan Blambangan bertekuk lutut kepada 

Taruna Goak,sejak saat itulah permainan megoak-goakan 

makin merakyat dan selalu dihubungkan dengan nama Panji 

Sakti. 

3. Pada abad 16 kerajaan Buleleng diperitah oleh Raja Ki 

Panji Sakti, mendapatkan suatu gagasan bahwa permainan 

megoak-goakan dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

menaklukan kerajaan Blambangan. Pasakuan Nara-praja 

diundang untuk bermainan megoak-goakan dan siapa yang 

memenangkan permainan wajib memenuhi permintaan, 

Komandan nara-praja diminta menjadi pimpinan barisan 

dan Raja sendiri menjadi goak. Raja Ki Panji Sakti 

memenangkan permainan megoak-goakan dan meminta 

satu permintaan untuk menaklukan kerajaan Blambangan, 

serta terbentuklah Taruna Goak untuk menyerang kerajaan 

Blambangan. Kerjaan Blambangan bertekuk lutut kepada 

Taruna Goak,sejak saat itulah permainan megoak-goakan 

makin merakyat dan selalu dihubungkan dengan nama Panji 

Sakti. 

4. Pada abad 17 kerajaan Buleleng diperitah oleh Raja Ki 

Panji Sakti, mendapatkan suatu gagasan bahwa permainan 

megoak-goakan dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

menaklukan kerajaan Blambangan. Pasakuan Nara-praja 

diundang untuk bermainan megoak-goakan dan siapa yang 

memenangkan permainan wajib memenuhi permintaan, 

Komandan nara-praja diminta menjadi pimpinan barisan 

dan Raja sendiri menjadi goak. Raja Ki Panji Sakti 

memenangkan permainan megoak-goakan dan meminta 

satu permintaan untuk menaklukan kerajaan Blambangan, 
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serta terbentuklah Taruna Goak untuk menyerang kerajaan 

Blambangan. Kerjaan Blambangan bertekuk lutut kepada 

Taruna Goak,sejak saat itulah permainan megoak-goakan 

makin merakyat dan selalu dihubungkan dengan nama Panji 

Sakti. 

 

Kesimpulan dari sejarah permainan megoak-goakan yang benar 

adalah….. 

a. 1. 

b. 2. 

c. 3. 

d. 4. 

Jawaban (D) 

 

9. Perhatikan teks permainan berikut……  

1. Permainan yang terdiri dari dua regu, satu regu penyerang 

dan regu lain bertahan.  

2. Bentuk lapangan segi empat pada tanah datar, segi empat 

dibagi menjadi 6 petak dalam ukuran yang sama (hal ini 

untuk 5 orang pemain) dan jika peserta bertambah petakpun 

bertambah pula. 

3. Regu penyerang dapat kembali kedaerah pangkalan dengan 

selamat dinyatakan menang.  

4. Selama pihak bertahan tidak mampu mematikan pihak 

penyerang, maka pihak bertahan diwajibkan menjaga 

(bertahan terus) 

Kesimpulan dari permainan magala-gala adalah….. 

a. 1, 2, 3, dan 4 

b. 1, 2, 4, dan 3 

c. 1, 3, 4, dan 2 

d. 1, 4, 2, dan 3 

Jawaban (A) 

 

10. Permainan megoak-goakan ada seorang menjadi goak dan satu 

regu lain merupakan barisan seperti ular, yang banyaknya lebih 

dari dua orang, makin banyak pemainnya, makin mengasyikan. 

Pemain terdiri atas laki-laki atau wanita, atau dapat pula 

bercampur laki-laki atau wanita dalam satu regu. Kesimpulan 

dari permainan megoak-goakan adalah….. 

a. Perorangan  

b. Beregu 

c. Perorangan ada pula yang beregu 

d. Kelompok 

Jawaban (C) 
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11. Dalam permainan megoak-goakan ada pemain yang berperan 

menangkap buntut ular, pemeran tersebut adalah….. 

a. Goak 

b. Ular 

c. Kacang lintah 

d. Kacang wuri 

Jawaban (A) 

 

12. Dalam permainan megoak-goakan istilah ekor ular sering 

disebut dengan…. 

a. Goak 

b. Ular  

c. Kacang lintah  

d. Kacang wuri 

Jawaban (D) 

 

13. Dalam permainan megoak-goakan ada regu yang bertugas 

sebagai ular yang sering disebut….. 

a. Goak 

b. Ular 

c. Kacang lintah  

d. Kacang wuri 

Jawaban (C) 

 

14. Dalam permainan magala-gala ada daerah pemain menyerang 

pertama atau strat memulai permainan yang sering disebut….. 

a. Daerah pangkalan penyerang 

b. Daerah pertahanan I 

c. Daerah pertahanan II 

d. Daerah pertahanan III 

Jawaban (A) 

 

15.  Dalam permainan magala-gala ada pemain yang bertugas 

menjaga garis tengah lapangan yang sering disebut…. 

a. Tukang slodor 

b. Tukang curi 

c. Tukang jagal 

d. Tukang jaga 

Jawaban (A) 

 

  

16. Berikut yang termasuk warna pakaian goak dalam permainan 

megoak-goakan adalah…..  

a. Merah 

b. Putih 

c. Biru 
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d. Hitam 

Jawaban (D) 

 

17. Perhatikan sarana dan prasarana dalam permainan Megoak-

goakan, sebagai berikut ini: 

1. Pakaian pemain biasanya berwarna hitam, sesuai dengan 

warna goak (gagak), dan warnanya bermacam-macam 

seragam satu regu. 

2. Pemain memakai pakaian olahraga dengan celana sport dan 

baju kaos, ada yang memakai ikat pinggang dari kain yang 

dapat dipegang oleh pemain yang berada dibelakangnya 

3. Lapangan yang datar dengan ukuran 10x10m atau makin 

luas makin baik, batas lapangan harus jelas, tidak ada 

benda-benda yang dapat menghalangi pemain untuk 

bergerak dilapangan. 

4. Lapangan yang datar dengan ukuran 8x8m, batas lapangan 

harus jelas, berpasir tidak ada benda-benda yang dapat 

menghalangi pemain untuk bergerak dilapangan. 

 

Yang merupakan sarana dan prasarana dalam permainan 

Megoak-goakan yang benar adalah  

a. 1, 2, 4 

b. 1, 3, 4 

c. 1, 2, 3 

d. 2, 3, 4 

Jawaban (C) 

 

18. Perhatikan gambar lapangan permainan magala-gala dibawah 

ini 

 
Pada lapangan permainan magala-gala diatas dibagi dalam 6 

petak, daerah yang sering disebut dengan daerah pangkalan 

penyerang adalah  

a. Daerah A 

b. Daerah B 

c. Daerah C 

d. Daerah D 

Jawaban (A) 
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19. Perhatikan gambar lapangan permainan magala-gala dibawah 

ini 

 
Daerah C pada lapangan permainan magala-gala pada gambar 

diatas disebut daerah …  

a. Pangkalan penyerang 

b. Pertahanan I 

c. Pertahanan II 

d. Pertahanan III 

Jawaban (C) 

 

20. Teknik memegang atau menangkap dalam permainan megoak-

goakan dapat berupa gerakan…. 

a. Gerakan Goak 

b. Gerakan Ular 

c. Gerakan Kacang lintah 

d. Gerakan Kacang wuri 

Jawaban (A) 

 

21. Teknik berlari sembari menghindar dalam permainan megoak-

goakan dapat berupa gerakan….. 

a. Gerakan Goak 

b. Gerakan Ular 

c. Gerakan Kacang lintah 

d. Gerakan kacang wuri 

Jawaban (D) 

 

22. Teknik dasar gerakan dalam permainan magala-gala kecuali….. 

a. Ketangkasan 

b. Kegesitan 

c. Kecerdikan 

d. Kelincahan  

Jawaban (C) 

 

23. Teknik mematikan lawan yang dilakukan oleh pemain bertahan 

dalam permainan magala-gala adalah gerakan…..  

a. Menyentuh 
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b. Memukul 

c. Mendang 

d. Menarik  

Jawaban (A) 
 

24. Yang bukan teknik dasar pemain menyerang dalam permainan 

magala-gala adalah gerakan… 

a. Mengecoh  

b. Menghindar 

c. Menyelinap 

d. Mematikan 

Jawaban (D) 
 

25. Dalam permainan magala-gala pada pihak bertahan ketika ada 

lawan yang lewat maka teknik yang tepat digunakan adalah 

gerakan….. 

a. Menyentuh 

b. Menerobos 

c. Menarik 

d. Menabrak 

Jawaban (A) 
 

26. Dalam permainan magala-gala pada pihak penyerang yang 

dijaga oleh pihak bertahan agar bisa melewati daerah 

pertahanan sebaiknya mengunakan teknik dasar dengan 

gerakan… 

a. Menerobos 

b. Menerjang 

c. Mengecoh 

d. Menabrak  

Jawaban (C) 
 

27. Permainan megoak-goakan dimulai, Goak harus memegang 

(menangkap) pemain yang menjadi ekor ular dengan segala 

cara. Sedangkan pemain yang bertindak sebagai kepala ular, 

harus menghalang-halangi usaha si gagak ini untuk mematuk 

ekornya dengan teknik gerakan…. 

a. Menghindar ke samping untuk menghalangi gerakan 

menyusup dari gagak untuk lari ke belakang menuju ke 

ekor ular 

b. Merentangkan tangan ke samping untuk menghalangi 

gerakan menyusup dari gagak untuk lari ke belakang 

menuju ke ekor ular 

c. Menghindar ke belakang untuk menghalangi gerakan 

menyusup dari gagak untuk lari ke belakang menuju ke 
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ekor ular 

d. Menghalangi gerakan menyusup dari gagak untuk lari ke 

belakang menuju ke ekor ular 

Jawaban (B) 
 

28. Dalam permainan megoak-goakan pemain yang menjadi goak 

dengan segala cara harus menangkap ekor ular pada posisi 

terdesak sehingga putus barisan ular yang menjadi ekor ular 

sebaiknya mengunakan teknik dasar dengan gerakan… 

a. Bergerak melepaskan diri dan menghidar dari tangkapan 

goak 

b. Berlari dan bebas bergerak 

c. Saling merangkul pinggang teman dalam barisan ular 

d. Ikut bergerak sesuai dengan gerakan kepala ular 

Jawaban (A) 
 

29. Dalam permainan megoak-goakan, jika goak dalam batas waktu 

5 menit tidak dapat memegang atau menangkap si kacang wuri 

(ekor ular), maka dinyatakan 

a. Regu goak menang 

b. Regu gaakkalah 

c. Regu ular kalah 

d. Regu ular seri 

Jawaban (B) 

 

30. Dalam permainan megoak-goakan, jika dalam waktu kurang 

dari 5 menit, goak dapat menangkap (memegang) pemain yang 

menjadi kacang wuri (ekor ular), maka dinyatakan 

a. Regu ular menang 

b. Regu ular seri  

c. Regu ular kalah 

d. Regu goak kalah 

Jawaban (C) 

 

31. Dalam permainan magala-gala hukuman diberikan kepada regu 

yang bermain “kasar” misalnya memukul, menendang, dengan 

sengaja menyerudukan kepala bagian badan yang rawan dari 

lawan, dan sebagiannya. Kepada regu yang anggotanya berbuat 

tak ksatrianya ini, diberikan hukuman dengan peringatan, dan 

nilai dipotong pada setiap pelanggaran sebesar … 

a. 4 Nilai 

b. 3 Nilai 

c. 2 Nilai 

d. 1 Nilai 

Jawaban (D) 
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Soal R KR 

 

32. Dalam permainan magala-gala regu penyerang kalah dan regu 

bertahan menjadi pemenang dari permainan magala-gala adalah  

a. Regu bertahan dapat menyentuh penyerang, baik 

menyentuh penyerang dalam perjalanan mulai atau pun 

pada saat penyerang kembali ke lintasan awal. 

b. Regu bertahan tidak dapat menyentuh penyerang, baik 

penyerang dalam perjalanan mulai atau pun pada saat 

penyerang kembali ke lintasan awal. 

c. Regu bertahan tidak tersentuh penyerang, baik menyentuh 

penyerang dalam perjalanan mulai atau pun pada saat 

penyerang kembali ke lintasan awal. 

d. Regu menyerang bebas berlari dari daerah pangkal 

penyerang dan kembali ke daerah pangkal penyerang 

Jawaban (A) 

 

 

   

Saran  

 

 

 

 

 

 

Singaraja, ........................... 

Ahli,  

 

 

 

----------------------------------- 

Lampiran 9. Instrumen Keterampilan Biomotorik 

 

TES KETRAMPILAN BIOMOTORIK 

UNTUK REMAJA UMUR 13 - 15 TAHUN 

 

A. Rangkaian Tes 

Tes Ketrampilan Biomotorik untuk remaja umur 13 - 15 tahun putra dan putri 

terdiri dari : 
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1. Untuk putra terdiri dari : 

a. Lari 50 meter; untuk mengukur kecepatan. 

b. Gantung angkat tubuh, 60 detik; untuk mengukur kekuatan dan 

ketahanan otot lengan dan otot bahu. 

c. Baring duduk, 60 detik; untuk mengukur kekuatan dan ketahanan otot 

perut. 

d. Loncat tegak; untuk mengukur tenaga eksplosif 

e. Lari 1000 meter, untuk mengukur daya tahan jantung peredaran darah 

dan pernafasan 

2. Untuk putri terdiri dari : 

a. Lari 50 meter; untuk mengukur kecepatan. 

b. Gantung siku tekuk; untuk mengukur kekuatan dan ketahanan otot 

lengan dan otot bahu. 

c. Baring duduk, 60 detik; untuk mengukur kekuatan dan ketahanan otot 

perut 

d. Loncat tegak; untuk mengukur tenaga eksplosif 

f. Lari 800 meter. untuk mengukur daya tatah jantung peredaran darah 

dan pernafasan 

B. Reliabilitas dan Validitas Tes 

1. Rangkaian tes untuk remaja umur 13-15 tahun mempunyai nilai 

reliabilitas: 

a. Untuk putra 0.960 - (DOOLITTLE)  

b. Untuk putri 0.804 - (AITKEN) 

2. Rangkaian tes untuk remaja umur 13-15 tahun mempunyai nilai validitas : 

a. Untuk putera 0.950 - (DOOLITTLE) 

b. Untuk puteri 0.923 - (AITKEN) 

 

C. Kegunaan Tes 

Tes Ketrampilan Biomotorik ini dipergunakan untuk mengukur dan 

menentukan tingkat ketrampilan biomotorik remaja umur 13 - 15 tahun. 
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D. Alat dan Fasilitas 

1. Lintasan lari atau lapangan yang datar dan tidak licin  

2. Stopwatch 

3. Bendera start 

4. Tiang pancang 

5. Nomor dada 

6. Palang tunggal 

7. Papan berskala untuk loncat tegak 

8. Serbuk kapur 

9. Penghapus 

10. Formulir tes (lihat lampiran) Peluit 

11. Alat tulis 

12. Lain-lain 

 

E. Ketentuan Pelaksanaan 

1. Tes Ketrampilan Biomotorik ini merupakan satu rangkaian tes, oleh 

karena itu semua butir tes harus dilaksanakan secara terus-menerus dan 

tidak terputus-putus. 

2. Urutan pelaksanaan adalah sebagai berikut : 

Pertama : Lari 50 meter 

Kedua : - Gantung angkat tubuh untuk putra 

 - Gantung siku tekuk untuk putri 

Ketiga : Baring duduk 

Keempat : Loncat tegak 

Kelima : - Lari 1000 meter untuk putra 

 - Lari 800 meter untuk putri 

 

PELAKSANAAN 

 

A. Petunjuk Umum 

1. Peserta 



 

209 
 
 

a. Tes ini memerlukan banyak tenaga, oleh sebab itu peserta harus benar-

benar dalam keadaan sehat dan siap untuk melaksanakan tes. 

b. Diharapkan sudah makan, sedikitnya 2 (dua) jam sebelum melakukan 

tes. 

c. Disarankan memakai pakaian olahraga dan bersepatu olahraga. 

d. Hendaknya mengerti dan memahami cara pelaksanaan tes. 

e. Diharapkan melakukan pemanasan (warming up) lebih dahulu sebelum 

melakukan tes. 

f. Jika tidak dapat melaksanakan salah satu jenis tes atau lebih 

dinyatakan gagal/tidak mendapatkan nilai. 

2. Petugas 

a. Harap memberikan pemanasan lebih dahulu. 

b. Memberikan kesempatan kepada peserta untuk mencoba gerakan-

gerakan. 

c. Harap memperhatikan perpindahan pelaksanaan butir tes satu ke butir 

tes berikutnya secepat mungkin. 

d. Harap memberikan nomor dada yang jelas dan mudah dilihat petugas. 

e. Bagi peserta yang tidak dapat melakukan satu butir tes atau lebih tidak 

diberi nilai. 

f. Untuk mencatat hasil tes dapat mempergunakan formulir tes 

perorangan atau gabungan. 

 

 

 

B. Petunjuk Pelaksanaan Tes 

1. Lari 50 meter 

a. Tujuan 

Tes ini bertujuan untuk mengukur kecepatan 

b. Alat dan fasilitas 

1) Lintasan lurus, datar, rata, tidak licin, berjarak 50 meter, dan masih 

mempunyai lintasan lanjutan 
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2) Bendera start 

3) Peluit 

4) Tiang pancang 

5) Stopwatch 

6) Serbuk kapur 

7) Formulir 

8) Alat tulis 

c. Petugas tes 

1) Juru keberangkatan 

2) Pengukur waktu merangkap pencatat hash 

d. Pelaksanaan 

1) Sikap permulaan 

Peserta berdiri di belakang garis star 

2) Gerakan 

a) Pada aba-aba “Siap” peserta mengambil sikap start berdiri, siap 

untuk lari (lihat gambar I) 

b) Pada aba-aba “Ya” peserta lari secepat mungkin menuju garis 

finish, menempuh jarak 50 meter. 

3) Lari masih bisa diulang apabila: 

a) pelari mencuri start; 

b) pelari tidak melewati garis finish; 

c) pelari terganggu dengan pelari yang lain; 

4) Pengukuran waktu 

Pengukuran waktu dilakukan dari saat bendera diangkai sampai 

pelari melintas garis finish. 
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Gambar 1 

Posisi start lari 50 meter 

e. Pencatat hasil 

1) Hasil yang dicatat adalah waktu yang dicapai oleh pelari untuk 

menempuh jarak 50 meter, dalam satuan waktu detik. 

2) Waktu dicatat satu angka dibelakang koma. 

2. Tes gantung angkat tubuh untuk putra, tes gantung siku tekuk untuk putri. 

a. Tes gantung angkat tubuh 60 detik, untuk putra: 

1) Tujuan 

Tes ini bertujuan untuk mengukur kekuatan dan ketahanan otot 

lengan dan otot bahu. 

2) Alat dan fasilitas 

a) lantai rata dan bersih; 

b) palang tunggal yang dapat diatur tinggi rendahnya, Sesuai 

dengan peserta. Pipa pegangan terbuat dari besi ukuran 3/4 inci 

(lihat gambar 2); 



 

212 
 
 

 

Gambar 2  

Palang tunggal 

 

c) stopwatch; 

d) serbuk kapur atau magnesium karbonat; 

e) alat tulis. 

3) Petugas tes 

a) pengamat waktu 

b) penghitung gerakan merangkap pencatat hasil 

4) Pelaksanaan 

a) Sikap permulaan 

Peserta berdiri di bawah palang tunggal. Kedua tangan 

berpegangan pada palang tunggal selebar bahu. Pegangan 

telapak tangan menghadap ke arah letak kepala (lihat gambar 

3). 
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Gambar 3 

Sikap permulaan gantung angkat tubuh 

b) Gerakan 

1) Mengangkat tubuh dengan membengkokkan kedua lengan, 

sehingga dagu menyentuh atau berada di atas palang 

tunggal (Lihat gambar 4) kemudian kembali ke sikap 

permulaan. Gerakan ini dihitung satu kali . 

2) Selama melakukan gerakan, mulai dari kepala sampai ujung 

kaki tetap merupakan satu garis lurus. 

3) Gerakan ini dilakukan berulang-ulang, tanpa istirahat, 

sebanyak mungkin, selama 60 detik. 

c) Angkatan dianggap gagal dan tidak dihitung apabila: 

1) pada waktu mengangkat badan, peserta melakukan gerakan 

mengayun; 

2) pada waktu mengangkat badan, dagu tidak menyentuh 

palang tunggal; dan 

3) pada waktu kembali ke sikap permulaan kedua lengan tidak 

lurus. 

 
Gambar 4 

Sikap dagu menyentuh / melewati palang tunggal 

 

5) Pencatatan Hasil 

a) Yang dihitung adalah angkatan yang dilakukan dengan 

sempurna. 
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b) Yang dicatat adalah jumlah (frekuensi) angkatan yang dapat 

dilakukan dengan sikap sempurna tanpa istirahat selama 60 

detik. 

c) Peserta yang tidak mampu melakukan Tes angkatan tubuh ini, 

walaupun telah berusaha, diberi nilai 0 (nol). 

  

b. Tes gantung siku tekuk, untuk putri 

1) Tujuan 

Tes ini bertujuan untuk mengukur kekuatan dan ketahanan lengan 

dan otot bahu. 

2) Alat dan fasilitasterdiri dari : 

a) Lantai yang rata dan bersih; 

b) palang tunggal yang dapat diatur tinggi rendahnya, sesuai 

dengan peserta. Palang pegangan terbuat dari besi berdiameter 

ukuran 3/4 inci (lihat gambar 2); 

c) stopwatch; 

d) serbuk kapur atau magnesium karbonat; 

e) alattulis 

3) Petugas tes 

Pengukur waktu merangkap pencatat hasil. 

4) Pelaksanaan 

Palang tunggal dipasang dengan ketinggian sedikit di atas kepala 

peserta. 

a) Sikap permulaan 

Peserta berdiri di bawah palang tunggal, kedua tangan 

berpegangan pada palang tunggal selebar bahu. Pegangan 

telapak tangan menghadap ke arah kepala (lihat gambar 5) 
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Gambar 5 

Sikap permulaan gantung siku tekuk 

 

b) Gerakan 

Dengan bantuan tolakan kedua kaki, peserta melompat ke atas 

sampai dengan mencapai sikap bergantung siku tekuk, dagu 

berada di atas palang tunggal (lihat gambar 6). 

Sikap tersebut dipertahankan selama mungkin 

 
Gambar 6 

Sikap gantung siku tekuk 

  

5) Pencatatan Hasil 

Hasil yang dicatat adalah waktu yang dicapai oleh peserta untuk 

mempertahankan sikap tersebut di atas, dalam satu satuan waktu 

detik. 

Catatan : 

Peserta yang tidak dapat melakukan sikap di atas dinyatakan gagal, 

diberi nilai 0 (nol) 
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3. Baring duduk 60 detik 

a. Tujuan 

Tes ini bertujuan untuk mengukur kekuatan dan ketahanan otot perut. 

b. Alat dan fasilitas 

1) lantai/lapangan rumput yang rata dan bersih; 

2) stopwatch; 

3) alattulis; 

4) alas/tikar/matras jika diperlukan; 

c. Petugas tes 

1) pengamat waktu 

2) penghitung gerakan merangkap pencatat hasil. 

d. Pelaksanaan 

1) Sikap permulaan 

a) Berbaring telentang di lantai atau rumput, kedua lutut ditekuk 

dengan sudut ± 90°, kedua tangan jari-jarinya berselang seling 

diletakkan dibelakang kepala (Lihat gambar7). 

b) Petugas/peserta lain memegang atau menekan kedua 

pergelangan kaki, agar kaki tidak terangkat. 

 

Gambar 7 

Sikap permulaan baring duduk 

 

2) Gerakan 
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a) Gerakan aba-aba “Ya” peserta bergerak mengambil sikap 

duduk (lihat gambar 8), sampai kedua sikunya menyentuh 

kedua paha, kemudian kembali ke sikap permulaan (lihat 

gambar 9 ) 

 
Gambar 8 

Gerakan baring menuju sikap duduk 

 
Gambar 9 

Sikap duduk dengan kedua siku menyentuh paha 

b) Gerakan ini dilakukan berulang-ulang dengan cepat tanpa 

istirahat, selama 60 detik. 

Catatan : 

(1) gerakan tidak dihitung jika tangan terlepas, sehingga jari-

jarinya tidak terjalin lagi; 

(2) kedua siku tidak sampai menyentuh paha; 

(3) mempergunakan sikunya untuk membantu menolak tubuh. 

e. Pencatatan hasil 

1) Hasil yang dihitung dan dicatat adalah jumlah gerakan baring 

duduk yang dapat dilakukan dengan sempurna selama 60 detik. 

2) Peserta yang tidak mampu melakukan tes baring duduk ini, diberi 

nilai 0 (nol). 
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4. Loncat Tegak 

a. Tujuan 

Tes ini bertujuan untuk mengukur tenaga eksplosif. 

b. Alat dan fasilitas 

1) papan berskala centimeter, warna gelap, berukuran 30 x 150 cm, 

dipasang pada dinding yang rata atau tiang. 

Jarak antara lantai dengan angka 0 (nol) pada skala yaitu 150 cm 

(lihat gambar 10) 

2) serbuk kapur; 

3) alat penghapus papan tulis; 

4) alat tulis; 

c. Petugas tes 

Pengamat dan pencatat hasil 

 
Gambar 10 

Papan loncat tegak 

d. Pelaksanaan 

1) Sikap permulaan 

a) Terlebih dahulu ujung jari tangan peserta diolesi dengan serbuk 

kapur atau magnesium karbonat. 

b) Peserta berdiri tegak dekat dinding, kaki rapat, papan skala 

berada disamping kiri atau kanannya. Kemudian tangan yang 

dekat dinding diangkat lurus ke atas telapak tangan 

ditempelkan pada papan berskala, sehingga meninggalkan 

bekas raihan jarinya (lihat gambar 11). 
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Gambar 11 

Sikap menentukan raihan tegak 

2) Gerakan 

a) Peserta mengambil awalan dengan sikap menekukkan lutut dan 

kedua lengan diayun kebelakang (lihat gambar 12) 

Kemudian peserta meloncat setinggi mungkin sambil menepuk 

papan dengan tangan yang terdekat sehingga menimbulkan 

bekas (lihat gambar 13). 

 
Gambar 12 

Sikap awalan loncat tegak 
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Gambar 13 

Gerakan meloncat tegak 

b) Lakukan tes ini sebanyak 3 kali tanpa istirahat atau diselingi 

oleh peserta lain 

e. Pencatatan hasil 

1) Selisih raihan loncatan dikurangi raihan tegak. 

2) Ketiga selisih raihan dicatat. 

 

5. Lari 1000 meter untuk putra, dan 800 meter untuk putri. 

a. Tujuan 

Tes ini bertujuan untuk mengukur daya tatah jantung peredaran darah 

dan pernafasan. 

b. Alat dan fasilitas 

1) lintasan lari 1000 meter untuk putera dan 800 meter untuk puteri; 

2) stopwacth; 

3) bendera start; 

4) peluit; 

5) tiang pancang; 

6) alat tulis; 

c. Petugas tes 

1) petugas keberangkatan; 

2) pengukur waktu; 

3) pencatat hasil; 
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4) pembantu umum; 

 

d. Pelaksanaan 

1) Sikap permulaan 

Peserta berdiri di belakang garis start 

2) Gerakan 

a) Pada aba-aba “SIAP” peserta mengambil sikap start berdiri, 

siap untuk lari (Lihat gambar 14) 

b) Pada aba-aba “YA” peserta lari menuju garis finish, menempuh 

jarak 1000 meter. 

 
Gambar 14 

Posisi start lari 1000 dan 800 meter 

Catatan : 

(1) Lari diulang bilamana ada pelari yang mencuri start 

(2) Lari diulang bilamana pelari tidak melewati garis finish 

e. Pencatatan hasil 

1) Pengambilan waktu dilakukan dari saat bendera diangkat sampai 

pelari tepat melintas garis finish (lihat gambar 15). 

2) Hasil yang dicatat adalah waktu yang dicapai oleh pelari untuk 

menempuh jarak 1000 meter. Waktu dicatat dalam satuan menit 

dan detik.  

Contoh penulisan: 

Seorang pelari dengan hasil waktu 3 menit 12 detik ditulis 3’12” 
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Gambar 15 

Stopwatch dimatikan saat pelari melintasi garis finish 

 

PETUNJUK PENILAIAN 

 

Penilaian tingkat kerampilan biomotorik bagi remaja umur 13-15 tahun dilakukan 

dengan merujuk pada tabel nilai (untuk menilai prestasi dari masing-masing butir 

tes) dan tabel norma (untuk menentukan klasifikasi tingkat kesegaran jasmani). 

A. Tabel Nilai 

TABEL 1 

TABEL NILAI TES  

UNTUK REMAJA UMUR 13 - 15 TAHUN PUTRA 

 

NILAI 
LARI 50 

METER 

GANTUNG 

ANGKAT 

TUBUH 

BARING 

DUDUK 

60 DETIK 

LONCAT 

TEGAK 

LARI 1000 

METER 
NILAI 

5 

4 

3 

2 

1 

Sd - 6.7” 

6.8” - 7.6” 

7.7” - 8.7” 

8.8” - 10.3” 

10.4” - dst 

16 ke atas 

11 – 15 

6-10 

2 – 5 

0 – 1 

38 ke atas 

28 -37 

19 – 27 

8-18 

0 – 7 

66 ke atas 

53 – 65 

42 – 52 

31 – 41 

S/D 30 

Sd - 3’04” 

3’05”-3’53” 

3’54’- 4’48” 

4’47” - 6’04’ 

6’05” dst 

5 

4 

3 

2 

1 
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TABEL 2 

TABEL NILAI TES 

UNTUK REMAJA UMUR 13 - 15 TAHUN PUTRI 

NILAI 
LARI 50 

METER 

GANTUNG 

SIKU 

TEKUK 

BARING 

DUDUK 

60 DETIK 

LONCAT 

TEGAK 

LARI 800 

METER 
NILAI 

5 

4 

3 

2 

1 

Sd - 7.7” 

7.8” - 8.7” 

8.6’- 9.9” 

10.0” -11.9” 

12.0” - dst 

41 ke atas 

22” - 40” 

10” - 21” 

3” - 9” 

0” – 2” 

28 keatas 

19 – 27  

9 – 18  

3 – 8 

0 – 2  

50 ke atas 

39 – 49 

30 – 38 

21 – 25 

20 dst 

S.d - 3’06” 

3.07” - 3’55” 

3’56 - 4’55” 

4’59” – 6,40” 

6’41” - dst 

5 

4 

3 

2 

1 

 

 

 

B. TABEL NORMA 

Untuk mengklasifikasikan tingkat ketrampilan biomotorik remaja, yang telah 

mengikuti Tes dipergunakan norma seperti tertera pada tabel 3, yang berlaku 

untuk putera dan puteri. 

 

TABEL 3 

NORMA TES 

UNTUK REMAJA UMUR 13 -15 TAHUN PUTRA DAN PUTRI 

No. Jumlah Nilai Klasifikasi 

1 

2 

3 

4 

5 

22 – 25 

18 – 21 

14 – 17 

10 – 13 

5 – 9  

Baik Sekali (BS) 

Baik (B) 

Sedang (S)  

Kurang (K)  

Kurang Sekali (KS) 

 

  

C. Cara Menilai 

1. Hasil Kasar 
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Prestasi setiap butir tes yang dicapai oleh remaja umur 13-15 tahun yang 

telah mengikuti tes disebut hasil kasar. Tingkat Kerampilan Biomotorik 

anak tidak dapat dinilai secara langsung berdasarkan prestasi yang telah 

dicapai, karena satuan ukuran yang dipergunakan masing-masing butir tes 

tidak sama, yaitu : 

a. Untuk butir tes lari dan gantung siku tekuk mempergunakan satuan 

ukuran waktu (menit dan detik) 

b. Untuk butir tes baring duduk dan gantung angkat tubuh, 

mempergunakan satuan ukuran jumlah ulangan gerak (kali); dan 

c. Untuk butir tes loncat tegak, mempergunakan satuan ukuran tinggi 

(centi meter). 

2. Nilai Tes, Hasil kasar yang masih merupakan satuan ukuran yang berbeda-

beda tersebut di atas, perlu digant dengan satuar ukuran yang sama, satuan 

ukuran pengganti ini adalah “nilai”. 

Nilai tes kerampilan biomotorik peserta diperoleh dengan mengubah hasil 

kasar setiap butir tes menjadi nilai terlebih dahulu. 

Setelah hasil kasar setiap butir tes diubah menjadi nilai, langkah 

berikutnya adalah: menjumlahkan nilai-nilai dari kelima butir tes tersebut. 

Hasil penjumlahan tersebut menjadi dasar untuk menentukar klasifikasi 

ketrampilan biomotorik remaja umur 13-15 tahun tersebut. 

 

D. Contoh Penggunaan Tabel Nilai dan Norma 

1. Seorang peserta bernama Sutarno, jenis kelamin umur 14 tahun, telah 

melakukan Tes Ketrampilan Biomotorik dengan hasil sebagai berikut : 

FORMULIR TES 

Nama : Sutarno_____________  (Putera/Puteri3*) 

Umur : 14 tahun Nama Sekolah : ___________________ 

Tanggal tes : _____ Tempat Tes : ______________________________ 

No Jenis Tes Hasil Nilai Keterangan 

1 

2 

 

Lari 50 meter  

Gantung : a. siku tekuk 

b. angkat tubuh 

6.9 detik 

14 detik 

__ kali 

4 

4 

 

Selisih raihan 

233-198 = 35 
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3 

4 

 

 

 

 

5 

Baring duduk 60 detik  

Loncat tegak 

- Tinggi raihan : 198 cm 

- Loncatan I : 229 cm 

- Loncatan II : 233 cm 

- Loncatan III : 230 cm 

Lari 1000/800 mtr * 

28 kali 

 

35 cm 

 

 

 

3 mt 10 dt 

4 

 

4 

 

 

 

5 

6 Jumlah nilai  20  

7 Klasifikasi  Baik  

*Coret yang tidak perlu 

 

Petugas Tes 

 

 

________________ 

 

a. Penggunaan tabel nilai 

Hasil tersebut di atas pada kolom 3, masih merupakan hasil kasar. Oleh 

karena itu hasil kasar dari semua butir tes harus diberi sehingga hasil 

dari kelima butir tes itu mempunyai nilai yang seragam. Nilai masing-

masing butir tes pada kolom 4, diperoleh dari label Nilai (Tabel). 

b. Penggunaan tabel norma 

Untuk melihat kiasifikasi ketrampilan biomotorik dan kesegaran 

jasmani bagi yang telah mengikuti tes, adalah dengan cara 

mencocokkan jumlah nilai dari kelima butir tes dengan Tabel Norma 

(Tabel 3). 

 

1. Seorang peserta bernama Haryati, jenis kelamin perempuan umur 14 

tahun, telah melakukan Tes Ketrampilan Biomotorik dan Kesegaran 

Jasman dengan hasil sebagai berikut : 

FORMULIR TES 

Nama : H a r y a t i_________  (Putera/Puteri3*) 

Umur : 14 tahun Nama Sekolah : ___________________ 

Tanggal tes : _____ Tempat Tes : ______________________________ 

No Jenis Tes Hasil Nilai Keterangan 



 

226 
 
 

1 

2 

 

3 

4 

 

 

 

 

5 

Lari 50 meter  

Gantung : a. siku tekuk 

b. angkat tubuh 

Baring duduk 60 detik 

Loncat tegak 

- Tinggi raihan : 199 cm 

- Loncatan I : 236 cm 

- Loncatan II : 233 cm 

- Loncatan III : 235 cm 

Lari 800 meter 

7.8 detik 

16.0 detik 

__ kali 

19 kali 

 

37 cm 

 

 

 

3 mt 42 dt 

4 

3 

 

4 

 

3 

 

 

 

3 

Selisih raihan 

236-199 = 37 

6 Jumlah nilai  17  

7 Klasifikasi  Baik  

*Coret yang tidak perlu 

 

Petugas Tes 

 

 

________________ 

 

a. Penggunaan tabel nilai 

Hasil tersebut di atas pada kolom 3, masih merupakan hast kasar. Oleh 

karena itu hasil kasar dari semua butir tes harus diberi nilai, sehingga 

hasil dari kelima butir tes itu, mempunyai nilai yang seragam. Nilai 

masing-masing butir tes pada kolom 4, diperoleh dari Tabel Nilai 

(Tabel 2). 

b. Penggunaan tabel norma 

Untuk melihat kiasifikasi ketrampilan biomotorik dan kesegaran 

jasmani bagi yang telah mengikuti tes, adalah dengan cara 

mencocokkan jumlah nilai dari kelima butir tes dengan label Norma 

(label 3). 
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FORMULIR TES 

Nama : _________  (Putera/Puteri3*) 

Umur : __ tahun Nama Sekolah : ___________________ 

Tanggal tes : _____ Tempat Tes : ______________________________ 

No Jenis Tes Hasil Nilai Keterangan 

1 

2 

 

3 

4 

 

 

 

 

5 

Lari 50 meter 

Gantung : a. siku tekuk 

b. angkat tubuh 

Baring duduk 60 detik 

Loncat tegak 

- Tinggi raihan : ____ cm 

- Loncatan I : ____ cm 

- Loncatan II : ____ cm 

- Loncatan III : ____ cm 

Lari 800/1000 mtr 

 

 

 

 

6 Jumlah nilai    

7 Klasifikasi  Baik  

*Coret yang tidak perlu 

 

 

 

Petugas Tes 

 

 

________________ 
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Lampiran 10. Media AR 
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Lampiran 11. Lembar Kerja Peserta Didik  

 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 

PERMAINAN MEGOAK-GOAKAN DAN MAGALA-GALA 

Nama Siswa :  

NIS :  

Kelas :  

Alokasi Waktu : 80 menit 

Jenis LKS : Penuntun Praktik 

 

Capaian Pembelajaran 

Pada akhir fase D, peserta didik dapat menunjukkan kemampuan berbagai 

aktivitas jasmani dan olahraga sebagai hasil analisis pengetahuan yang benar, 

melakukan latihan aktivitas jasmani dan kebugaran untuk kesehatan sesuai dengan 

prinsip latihan, menunjukkan perilaku tanggung jawab personal dan sosial serta 

memonitornya secara mandiri, selain itu juga dapat memahami nilai-nilai aktivitas 

jasmani. 

Kompetensi Awal 

Peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam mengingat, 

memahami dan mempraktikkan pola gerak lokomotor, non-lokomotor, dan 

manipulatif dalam berbagai permainan tradisional bali (Megoak-goak dan 

Magala-gala) sesuai potensi dan kreativitas yang dimiliki 

 

Tujuan Pembelajaran 

1. Peserta didik mampu mempratikkan pemain, sarana dan prasarana, aturan 

permainan, juri, gerak spesifik permainan tradisional bali, dan kreativitas 

yang dimiliki dalam permainan tradisional bali. 

2. Mampu Mengespresikan pribadi yang memiliki etika dan berprilaku saling 

menghormati dan memberikan dukungan pada teman serta tidak 

melecehkan orang lain dalam permainan tradisional bali secara 

berkelompok 
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Sarana dan Prasarana 

a. Lapangan permainan Magoak-gaoakan dan Magala-gala (lapangan 

atau halaman sekolah). 

b. Peluit dan stopwatch. 

 

Langkah-langkah Permainan Megoak-goakan 

1. Dua buah regu yang masing-masing terdiri atas minimal lima orang, 

mengadakan undian untuk menentukan regu mana yang akan bertugas 

sebagai ular memanjang berderet kebelakang, tiap anggota regu memeluk 

anggota regu didepannya, dan regu yang lain bertindak sebagai gagak. Cara 

mengundinya ialah masing-masing kepala regu yang saling berhadapan 

dengan lawannya, saling tarik menarik tangan. Kepala regu yang menarik 

lawannya kearah dirinya, dianggap sebagai pemenang dan dia berhak menjadi 

Goak atau gagak. Sedangkan regu yang kalah, bertugas sebagai ular. 

2.  Setelah semua siap, maka wasit akan memberikan aba-aba agar pamain 

menempati posisi masing-masing. Goak berdiri di depan kepala ular. Anggota 

regu satu yang lain berdiri diluar lapangan sebagai penonton. Sedangkan 

anggota regu dua berbaris dibelakang kepala ular dan memeluk masing-

masing pinggang teman didepannya. Anggota regu dua yang paling belakang 

dipilih orang yang paling lincah bergerak disebut ekor ular.  

3. Aba-aba kedua diberikan oleh wasit. Permainan megoak-goakan dimulai. 

Goak harus memegang pemain yang menjadi ekor ular dengan segala cara. 

Sedangkan pamain yang bertindak sebagai kepala ular, harus menghalang-

halangi usaha si Goak untuk mematok ekornya. Biasanya tangan 

direntangkan kesamping untuk menghalangi gerakan menyusup dari gagak 

untuk lari kebelakang menuju ke ekor ular. Badan dan ekor ular yang terdiri 

dari pemain-pemain yang saling merangkul pinggang teman didepannya ikut 

pula bergerak meliuk-liuk mengikuti arah gerakan kepala, menjauhi si Goak. 

Goak dan ular bebas bergerak asal masih di dalam batas lapangan yang telah 

disepakati sebelumnya. 
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b) Kalah–menang 

Kalah menang ditentukan oleh beberapa hal antara lain: 

1. Jika Goak dalam batas waktu 5 menit tidak dapat memegang ekor, maka 

regu Goak dinyatakan kalah. Dan regu ular dinyatakan sebagai pemenang. 

2. Sebaliknya, kalau dalam waktu kurang dari 5 menit, Goak dapat 

menangkap pemain yang menjadi ekor maka regu Goak dinyatakan 

sebagai pemenang. Dan regu ular berada di pihak yang kalah. 

3. Ada pula peraturan yang mempergunakan sistem nilai. Bila si Goak dalam 

menangkap ekor kurang dari 5 menit diberikan nilai “5” untuk regu Goak. 

Dan regu ular mendapat nilai “0”. Jika setelah batas waktu 5 menit si Goak 

tidak bisa menangkap ekor ular, maka regu ular mendapat nilai “5”, 

sedangkan regu Goak mendapat nilai “0”. Nilai akan dikurangi apabila ada 

pamain yang keluar dari batas garis lapangan permainan. Setiap pemain 

yang keluar dari garis ini nilainya dipotong sebesar “1”. 

4. Setiap 5 menit, satu babak permainan dianggap selesai. Untuk babak 

berikutnya, akan terjadi pergantian posisi regu. Regu yang semula menjadi 

Goak akan berfungsi menjadi ular. Anggotan regu Goak yang tadinya 

sebagai penonton sekarang ikut masuk kedalam permainan menjadi ular. 

Sedangkan yang tadinya menjadi ular akan menjadi penonton. Hanya 

seorang wakil regu yang bertugas sebagai Goak dan permainan pun dapat 

dimulai lagi. 

5. Permainan ini dapat berlangsung sampai beberapa babak, rata-rata 

sebanyak 5 babak. 

6. Setelah babak selesai baru dihitung nilainya untuk menentukan kalah 

menang regu. 

7. Hukuman diberikan kepada regu yang bermain kasar misalnya: memukul 

ataupun menendang dengan sengaja akan diberikan hukuman dengan 

peringatan dan nilai dipotong pada setiap pelanggaran sebesar “1” nilai. 

8. uri berperan untuk mengawasi dan mengatur jalannya pertandingan yang 

dibantu oleh 4 orang penjaga garis dan satu orang pencatat. 
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Tagihan 

1. Buatlah rangkuman tentang permainan tradisional megoak-goakan 

2. Buatlah aturan permainan tradisional megoak-goakan 

3. Praktikanlah permainan tradisional dengan membentuk kelompok sesuai 

aturan permainan 

 

Langkah Permainan Magala-gala 

Pakaian 

Pakaian bersifat manasuka. Dapat menunjukkan perbedaan yang jelas antara 

lawan dan teman. 

 

Aturan Permainan 

a. Jumlah anggota tiap regu 

Bersifat manasuka (tidak ada aturan baku).  

Minimal a' regu 5 orang. 

b. Aturan menyerang dan bertahan 

Dapat ditentukan dengan undian. 

Undian yang kalah bertahan, undian yang menang menyerang. 

c. Mematikan lawan 

Pihak bertahan berusaha menyentuh pihak penyerang dengan tangan, tanpa 

meninggalkan garis-garis pertahanan. 

Pihak penyerang yang tersentuh, dianggap mati dan terjadi pertukaran 

permainan. 

d. Menentukan menang kalah 

Regu penyerang dapat kembali kedaerah pangkalan dengan selamat 

dinyatakan menang. Selama pihak bertahan tidak mampu mematikan pihak 

penyerang, maka pihak bertahan diwajibkan menjaga (bertahan terus). 

 

Tagihan 

1. Buatlah rangkuman tentang permainan tradisional magala-gala 



 

298 
 
 

2. Buatlah aturan permainan tradisional magala-gala 

3. Praktikanlah permainan tradisional dengan membentuk kelompok sesuai 

aturan permainan 
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Lampiran 12. Hasil Tes Pemahaman Konsep dan Biomotorik 

Hasil Tes Pemahaman Konsep dan Biomotorik Kelas Eksperimen 

NO NAMA 
Skor 

Pemahaman 

Skor 

Biomotor 

1 Ayu Putu Sri Gemilang Maharani  83 88 

2 Ayu Widia Gayatri 87 92 

3 Dewa Ayu Merta Nia Mahadewi  90 96 

4 Gede Bimantara Putra  93 88 

5 I Gede Dyka Prasetya Adinata  97 84 

6 I Gede Vito Narendra Sanjaya  77 88 

7 I Gusti Nyoman Arvin Maheswara 97 92 

8 I Ketut Dimas Kiharsa Adhiguna  90 80 

9 Ida Ayu Lanna Indira Renata  87 96 

10 Iga Denio Awya Wahara  80 72 

11 Jenny Kurnia Renard  87 76 

12 Kadek Andini Ardiyanti  67 96 

13 Kadek Candy Putri Noviyanti  87 84 

14 Kadek Denia Pareksia Pariasa  87 84 

15 Kadek Nadila Indradewi  83 96 

16 Kadek Ratu Kayla Darmaputri  80 76 

17 Komang Amanda Ayu Diandra  87 88 

18 Luh Putu Resya Satwika Yanti  80 84 

19 Luh Sri Cahaya Mustika  77 72 

20 Made Adistania Vidya  93 88 

21 Made Vianta Aryabhanu Putra Wardana  70 76 

22 Ni Ketut Rani Gitaputri  83 84 

23 Ni Made Anggita Putri Yudisena  77 88 

24 Nyoman Anastasya Saraswati Dewi  73 88 

25 Nyoman Anindya Mutiara Putri  83 76 

26 Olivia Sandra Renata 87 76 

27 Putu Annika Puti Swanjaya  83 80 

28 Putu Ayu Mira Dewi  77 76 

29 Putu Pratama Mahardika  83 92 

30 Ni Luh Almira Pradnya Tunggadewi 87 84 

31 Sacca Gunawan Putra 73 96 

32 Made Laksmana Mahawira 73 84 

  Rerata 83.1 85.0 

  Skor Mak 97.0 96.0 

  Skor Min 67.0 72.0 
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Hasil Tes Pemahaman Konsep dan Biomotorik Kelas Kontrol 

NO NAMA 
Skor 

Pemahaman 

Skor 

Biomotor 

1  A.A Ayu Parewati Hania Putri 77 76.0 

2 Ayu Santiari Mulya Chintany  67 72.0 

3 Desak Ketut Jayaelika Nugrahika Hardika 90 64.0 

4 Gede Dena Rai Satya Dama 63 52.0 

5 Gede Dennys Oktharyan 73 68.0 

6 Grace Amalia Paais  73 60.0 

7 I Ketut Aaron Ganesh Mahaputra  87 60.0 

8 I Ketut Arya Jaya Wibawa 77 56.0 

9 I Made Janesa Wiratama Putra  80 56.0 

10 I Made Shagung Dhiyo Bintang Yowana Putra 67 68.0 

11 Kadek Jio Maha Gotra  70 64.0 

12 Kadek Rafa Candradinata 73 56.0 

13 Kadek Rania Paramitha  83 76.0 

14 Kadek Sri Ayu Lestari  60 72.0 

15 Ketut Dion Apriadi  77 64.0 

16 Komang Anindya Paramita Pradnyani  80 68.0 

17 Komang Gumi Mardana Putri 63 60.0 

18 Komang Juliawan 90 84.0 

19 Komang Utama 90 72.0 

20 Komang Wardiana Suwendra Putra 60 72.0 

21 Luh Ayu Sari Kamidia Sanjiwangi 77 68.0 

22 Luh Dindha Jewel Putri Maharani 60 72.0 

23 Made Guna Prayudi  70 56.0 

24 Made Kanya Pradnyaswari  83 68.0 

25 Made Radithya Klaus Shadewa  90 80.0 

26 Putu Adiya Oktaviano  67 60.0 

27 Putu Amelia Sabrina Wihartini  73 72.0 

28 Putu Angelina Putri  80 76.0 

29 Putu Devina Maha Wijaya  77 76.0 

30 Putu Gita Gayatri  77 88.0 

31 Putu Jio Putrawan  70 76.0 

32 Putu Trisna Wulantari  83 60.0 

33 Putu Vano Artasatya 57 56.0 

34 Shri Surya Pertiwi  60 56.0 
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35 Stan Strong Faithful Emmanuel Morenzzy 73 88.0 

  Rerata 73.84 67.5 

 

Skor Mak 90.0 88.0 

 

Skor Min 57.0 56.0 
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Lampiran 13. Uji Validitas Media AR 
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