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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kepada Allah SWT, karena
atas berkah, rahmat, dan karunia-Nya, penyusunan buku
Modifikasi Permainan Sepakbola dapat diselesaikan. Buku ini
disusun sebagai buku acuan guru pendidikan jasmani, olahraga
dan kesehatan (PJOK) khusunya tingkat sekolah dasar ketika
memberikan materi tentang permainan bola besar yaitu
permainan sepakbola. Buku ini membahas tentang teori
bermain, konsep modifikasi permainan dan modifikasi
permainan sepakbola beserta peraturan dan cara bermainnya.
Dalam buku ini disajikan gambar sederhana yang
mengilustrasikan setiap materi agar lebih mudah dipahami.

Akhir kata, kami selaku penulis mengucapkan terima kasih
kepada semua pihak yang telah membantu dan menerbitkan
buku ini. Kritik dan saran sangat kami harapkan untuk

perbaikan buku ini di masa yang akan datang.
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\ MODIFIK ASI
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TUJUAN

1. Menjelaskan pengetahuan tentang hakikat bermain

2. Menijelaskan tentang fungsi bermain dalam pendidikan jasmani

3. Menjelaskan tentang hubungan antara bermain dan pendidikan jasmani

4. Menjelaskan tentang bentuk-bentuk aktivitas bermain dalam pendidikan
jasmani

HASIL

ih, manfaat dan fungsi bermain dalam
itas bermain dan pembelajaran bermain
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A.Hakikat Bermain

Batasan mengenai bermain sangat luas dan sulit untuk menemukan
pengertian bermain secara nyata dan tepat dalam arti satu batasan dapat
mencakup seluruh pengertian bermain. Sehingga perlu melihat beberapa
ahli mengemukakan pendapatnya mengenai batasan bermain walaupun
belum satu bahasa tetapi dapat sebagai acuan untuk memberi pengertian
bermain dalam pendidikan jasmani pada khususnya.

Menurut James Sully dalam Tedjasaputra (2001) menyatakan bahwa
tertawa adalah tanda dari kegiatan bermain dan tertawa ada di dalam
aktivitas sosial yang dilakukan bersama sekelompok teman, yang penting
dan perlu ada di dalam kegiatan bermain adalah rasa senang yang ditandai
oleh tertawa. Ada juga yang mengartikan bermain adalah kegiatan yang
dilakukan berulang-ulang demi kesenangan. Sedangkan menurut Sukintaka
menyatakan bermain adalah aktivitas jasmani yang dilakukan dengan
sukarela dan bersungguh-sungguh untuk memperoleh rasa senang dari
melakukan aktivitas tersebut. Aktivitas jasmani adalah gerak manusia itu
sendiri yang berarti salah satu tanda adanya bermain adalah adanya
gerak/aktivitas jasmani seperti: jalan, lari, lempar, lompat, berguling,
memanjat, merangkak, menendang, memukul, dan lainnya. Anak dapat
beraktivitas jasmani dipastikan sudah melalui aktivitas rohani. Sukarela
mempunyai arti bahwa dalam bermain anak melakukan aktivitasnya dengan
menaati peraturan tanpa adanya paksaan dari siapapun, karena aturan yang
mereka gunakan dalam bermain adalah merupakan kesepakatan mereka
bersama. Sedang sungguh-sungguh berarti dalam melakukan aktivitas
bermain tersebut anak menggunakan segala kemampuannya (fisik, teknik,
taktik, psikis) untuk mengatasi segala tantangan dan hambatan dalam
situasi bermain tersebut. Senang merupakan tujuan utama dari suatu
aktivitas bermain.

Maka dapat disimpulkan bahwa bermain adalah aktivitas jasmani yang
dilakukan dengan sukarela, terpisah antara lingkup dan keluasannya, secara
ekonomi tidak produktif, peraturan dapat ditentukan oleh para
peserta/pemain, dan bersifat fiktif. Ada suatu pertanyaan yang menggelitik
dari Siedentop yang harus dijawab oleh para pakar pendidikan jasmani
khususnya yaitu: “Apakah pada waktu anak aktif bermain itu belajar untuk
bermain atau bermain untuk belajar? Jawaban dari pertanyaan ini untuk
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para pakar pendidikan jasmani adalah bagaimana dengan bermain dapat
untuk membantu anak didiknya mengembangkan seluruh potensi yang
mereka miliki baik fisik, psikomotorik, kognitif, maupun afektifnya.

Senada dengan pendapat ahli tersebut di atas Montolulu, dkk (2007)

menyebutkan karakteristik bermain adalah sebagai berikut:

1.

2.

secara visual. A\‘-._ '/ ]

Bermain relatif bebas dari aturan-aturan, kecuali anak-anak membuat
aturan mereka sendiri.

Bermain dilakukan seakan akan dalam kehidupan/kegiatan yang nyata
(bermain drama, pergn)
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Gambar 1.1 Karakteristik Bermain

Selanjutnya mengenenai sebab-sebab anak bermain dapat dijelaskan

melalui teori klasik dan teori modern. Sejalan dengan itu Tedjasaputra
(2001) menyatakan bahwa anak bermain dapat dijelaskan melalui teori
klasik yang terdiri dari dua kelompok yaitu teori surplus energi dan rekreasi
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serta kelompok teori rekapitulasi dan praktis. Secara lengkap mengenai
teori beserta penggagasnya dan alasan atau tujuan anak bermain menurut
teori klasik seperti pada tabel 1.

Tabel 1.1 Teori- teori Klasik

Teori

Penggagas Tujuan Bermain

Surplus Energi
Rekreasi

Rekapitulasi
Praktis

Schiller/Spencer

Lazarus Memulihkan tenaga

Hall Memunculkan insting nenek
moyang

Groos Menyempurnakan insting

Mengeluarkan energi berlebih

Sumber : Tedjasaputra.(2001:6)

Sedang teori-teori modern tentang

bermain menurut Tedjasaputra

(2001) meliputi teori psikoanalitik, dan kognitif. Selanjutnya dapat dilihat
pada tabel 2 mengenai teori-teori modern dalam mengungkapkan makna
bermain beserta perannya dalam perkembangan anak.

Tabel 1.2 Teori-teori Modern tentang Bermain

Teori

Peran Bermain
Dalam Perkembangan Anak

Psikoanalitik

Kognitif-Piaget

Kognitif-Vygotsky

Kognitif-Bruner/
Sutton-Smith

Singer

Teori-teori lain:
Arousal Modulation

Bateson

mengatasi pengalaman traumatik, coping
terhadap frustasi

mempraktikkan dan melakukan konsilidasi
konsep-konsep serta keterampilan yang telah
dipelajari sebelumnya

memajukan berfikir abstrak,belajar dalam kaitan
ZPD; pengaturan diri

memunculkan fleksibilitas perilaku dan berfikir,

imajinasi dan narasi,

mengatur kecepatan stimulasi dari dalam dan
luar

tetap membuat anak terjaga pada tingkat optimal
dengan menambah stimulasi
memajukan  kemampuan
berbagai tingkat makna.

untuk memahami

Sumber : Tedjasaputra (2001:6)

Moditikasi Permainan Sepekbola



B. Fungsi Bermain Dalam Pendidikan Jasmani

Bermain mempunyai peranan penting dalam kehidupan manusia yang
dapat dilihat dari aspek psikis, fisik, dan sosial. Beberapa komponen aspek
psikis akan berkembang melalui bermain antara lain dalam hal kecerdasan,
motivasi, emosi, mental, percaya diri, minat, kemauan, kecemasan,
agresivitas, perhatian, konsentrasi, dan sebagainya. Misalkan faktor
kecerdasan berkembang melalui bermain disebabkan bahwa melalui
bermain anak akan meng pi berbagai masalah yang timbul dalam
permainan tersebut dm-hw%iselesaikan/diputuskan pada saat itu juga
dengan cepat gzﬁ ctepat aﬂ faktor motivasi melalui bermain anak akan
menampllrl;éq’apa saja )d ﬁ ka punyai dengan sungguh-sungguh dan
penuh sempamngat kia(nena dalam rmaln itu suasananya menggembirakan
dan menyénangkan seﬁwgga bt 'beraktlwtas dengan penuh semangat
sesuai dengan, kemampuah a.' ‘,ekalw bermain anak akan akan terbiasa
dengan tekanan® (gKanan ¢ dari ,d_.mhya sendiri maupun dari luar sehingga
akan mampu mnga}ola emos‘I Jgec/emasan dan rasa percaya diri dengan
baik. Melalui b‘e.rﬁaam"'rw( “‘aka.n mampu Kbangkan
mempertahankan, m‘engendél\kan é\spet«aspek psikis te, eb

Aspek fisik™pury, ]ugq m berkembang/dengan ba elalmlwtas
bermain/ﬁe/llpuﬁ-pem uhdty’ daﬁ derkembanga'h Jas garan
jasmaq é,s_ hatan Jasma\nl kemampuan-gerak das ur - r fisik
yang édé Faktor pertumbyhap.-dan pe}ke Nt a f3|,k “ahak pun akan
berkembang melaui aktivifass, ber ! Per u ab‘ fisik berkenaan
dengan bertambahnya ukuran\ubuhﬂs?s&é‘nyq y}mg’dapat diukur secara
pasti, misalnya bertamb;h;ya”“ln badan, b“e(afjﬁadan dan besar atau
bertambah secara kuanﬂtadtg g perkembangan fisik adalah semakin
berkualitasnya kemam aﬂ;’i i atau sekelompok otot dalam beraktivitas/
gerak. Misalnya kemamp ’ag'[delempar bola kecil semakin jauh dari hasil
sebelum melakukan aktivitas bermain walaupun jumlah serabut otot-
ototnya relatif sama. Melalui bermain juga memberi kesempatan pada anak
untuk melatih kemampuan gerak dasar seperti gerak lokomotor, non
lokomotor, dan manipulatif. Kemampuan gerak dasar ini semakin baik dan
berkualitas. Melalui aktivitas bermain maka kemampuan fisik anak akan
berkembang secara optimal.

éL
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Aspek sosial pun juga akan berkembang dengan baik melalui aktivitas
bermain ini antara dalam hal kerja sama, komunikasi, saling percaya,
menghormati, bermasyrakat, tenggang rasa, kebersamaan dan sebagainya.
Melaui bermain anak mampu memciptakan suatu bentuk kerjasama untuk
mencapai tujuan bersama, dalam kerjasama dipastikan ada komunikasi
antar anggota regu, dan dalam kerjasama juga ada rasa saling percaya dan
saling menghormati antar anggota untuk meraih tujuan bersama yang
diinginkan.

Dalam pendidikan jasmani melalui bermain akan terjadi perubahan yang
positif dalam hal jasmani, sosial, mental, dan moral. Perubahan yang positif
dalam hal jasmani meliputi pertumbuhan dan perkembangan jasmani yaitu
terjadinya arah pertumbuhan dan perkembangan jasmani yang
baik/proposional, kebugaran jasmani yaitu terjadinya kemampuan anak
dalam hal meningkatkan dan mempertahankan kebugaran jasmaninya,
sehat jasmani dalam arti melalui bermain anak beraktivitas jasmani yang
merupakan salah satu pemenuhan kebutuhan hidup anak yaitu gerak yang
berakibat sehat secara fisik bagi anak, selanjutnya melalui bermain juga
memberikan perubahan secara fisik dalam hal peningkatan kemampuan
unsur-unsur fisik seperti kecepatan, kekuatan, daya ledak, kelentukan,
keseimbangan, kelincahan, daya tahan, ketepatan dan koordinasi.

Perubahan positif dalam ranah sosial melalui aktivitas bermain yaitu
terjadinya kesadaran akan bekerjasama, rasa saling mempercayai, saling
menghormati, saling tenggang rasa, rasa solider, saling menolong antar
anggota untuk berusaha bersama mencapai suatu tujuan yang diinginkan.
Melalui aktivitas bermain anak juga belajar menaati suatu peraturan,
disiplin, dan tanggungjawab sehingga anak mampu bermasyarakat secara
baik.

Perubahan positif dalam mental terjadi melalui aktivitas bermain
terutama dalam hal pengembangan rasa percaya diri. Melalui bermain anak
terlatih dan terbiasa dengan menghadapi berbagai tantangan baik dai dalam
dirinya seperti rasa takut, cemas, keberanian, minat, motivasi, rasa lelah,
malas atau dari luar dirinya seperti lawan/teman bermain dalam hal teknik,
taktik, fisik maupun psikis, penonton, situasi atau keadaan arena permainan
yang bervariatif sehingga anak-anak mampu menyesuaikan diri yang
berdampak kepada rasa percaya diri yang tinggi.
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Perubahan secara positif pada faktor moral yaitu bahwa melalui
aktivitas bermain anak-anak dituntut untuk selalu bertindak jujur, disiplin,
adil, tidak curang, tanggung jawab, fair play, menghargai teman atau lawan
main, yang semuanya mengarah kepada perbuatan atau tingkah laku yang
baik, sehingga dengan kebiasaan semacam itu dapat diduga anak-anak akan
mengalami perubahan tingkah laku yang mengarah kepada perbuatan yang
baik berarti anak mengalami perubahan moral secara positif.

C.Hubungan antafa_.Be‘r/\a\in dengan Pendidikan Jasmani
Pendidikan psﬁfani-'r'ﬁér,jnpalian pendidikan melalui aktivitas jasmani
untuk mencapai (fujuajy’;p'éndi ikan secara menyeluruh dalam aspek
kognitif, %fe tif, da~'--ﬁsikonﬁ§rik. Aktivitas jasmani merupakan gerak
manusia yang dip}#ﬁ eh para @r pendidikan jasmani untuk mencapai
tujuan pendidikan t‘?rs bug: tiv_i%sj:asmani dapat berbentuk olahraga atau
non olahraga. "B_e.mj@in j&gﬁ'merg'gélgan salah satu aktivitas jasmani yang
dapat digunakan?sel{égai sa.’r‘ana.{a:eyrﬂidikan jasmani, oleh karena itu tidak
berlebihan bahwa\)errﬁai_q—memp’akinhagj\em dari pendidikan jasmani. Dari
sudut pandang rua/ngﬁgléu‘p\ya"makgiﬁeﬂd‘idikan jas;;nﬁni _léﬁ\?;\sluas dari

pada bermain. Mela 1|Ji ber@@in'éngkfhelakykan berb‘a '\ ktivitasJasmani

untuk menedpai tujuan- ehE{I:dikd}j--p;epjai' anak akar;.;'meﬁggl i barbagai
pengal _ar}-lang's'ung daldm bermaif d.a_r'}:__membantu" ni g@érbagai
aspek [{pendidikan sepérti  kecerdasan, “kreativitas~3ikap~ positif,
keterampilan, sportivitas, I&Hﬂ@ran, Ke'{:jisvi/pﬁ’ ?p%n’ masih banyak lagi
yang diperolehnya melalui bexmain:” ) f__ ‘/)’,/"/"1

Dilihat dari tugas dan fu'r;g}@'ﬁya _ﬁn"@‘a pen(?ﬁfil(%"jasmani dan bermain,
keduanya memiliki tﬁa*p_dg‘&__)f‘;m’gsi yang sama yaitu sama-sama
meningkatkan kualitasb]a"_ __‘{ﬂnanusia. Kualitas hidup ditandai dengan
kepribadian baik yang B@'ililg' oleh anak-anak. Kualitas manusia dapat
dikelompokan ke dalam emf)ﬁ:[ aspek pribadi manusia yaitu: aspek makluk
Tuhan, aspek makluk sosial, aspek psikis, aspek jasmani. Keempat aspek
kepribadian ini akan berkembang dengan baik melalui bermain atau
pendidikan jasmani. Anak yang mampu mengembangkan aspek-aspek
kepribadian itu dengan baik maka dapat dipastikan mempunyai kualitas
hidup yang baik pula.
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D.Bentuk-Bentuk Aktivitas Bermain

Aktivitas bermain yang dilakukan oleh anak meliputi berbagai jenis
permainan yang mempunyai karakteristik tersendiri. Pengelompokan jenis
pemainan atau aktivitas bermain yang dilakukan anak tergantung dari sudut
pandangnya. Terdapat beberapa pendapat tergantung sudut pandang dalam
pengelompokan jenis permainan atau aktivitas bermain, salah satunya
menurut Belka dalam Yoyo Bahagia dan Adang Suherman (2000)
mengklasifikasikan permainan untuk dapat melakukan berbagai cabang
olahraga secara umum ke dalam lima golongan yaitu:

1. Permainan Sentuh (Tag Games)

Permainan sentuh atau permainan kejar-mengejar merupakan bentuk
aktivitas bermain yang sering dilakukan oleh anak-anak dengan
menerapkan strategi secara sederhana yang berguna untuk
mengembangkan strategi permainan. Tujuan dari permainan sentuh
adalah untuk dapat bergerak secara cepat, mengubah arah gerak, dan
berusaha mengecoh lawan main untuk dapat menyentuhnya atau
menyebabkan lawan kehilangan kendali terhadap objek dan
menghindari sentuhan lawan atau menghindari gangguan lawan
terhadap objek yang dikuasainya.

2. Permainan Target (Target Games)

Permainan target merupakan bentuk aktivitas bermain dengan cara
menyampaikan objek secara tepat ke dalam suatu sasaran atau target
yang telah ditentukan. Keterampilan yang ditampilkan dalam permainan
target ini biasanya cenderung berbentuk keterampilan tertutup (close
skill).

3. Permainan Net dan Dinding (Net and Wall Games)

Permainan net dan dinding merupakan bentuk aktivitas bermain yang
melibatkan kemampuan bergerak secara cepat dan akurat untuk
memainkan objek melewati net atau memantul ke dinding dengan tujuan
objek tersebut tidak dapat dikembalikan atau dipantulkan oleh lawan
bermain, atau paling tidak objek tersebut susah dikembalikan oleh
lawan/teman bermainnya. Dalam permainan net dan dinding ini posisi
pemain hendak selalu siap untuk menerima objek yang diberikan oleh
lawan mainnya sehingga pemain harus menempatkan diri di daerah
yang strategis untuk dapat menguasai daerah permainan secara tepat,
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sehingga mampu mengembalikan setiap objek yang diberikan
kepadanya, baik sebagai pemberi maupun penerima.
. Permainan Serangan (Invasion Games)

Permainan serangan lebih menitikberatkan pada pengendalian dan
penguasaan objek pada daerah tertentu secara kelompok atau bersama-
sama. Permainan ini dimulai dari permainan sederhana yaitu dalam
kelompok kecil sampai dengan permainan yang komplek. Permainan
dalam kelompok kecil seperti lima lawan lima untuk mempertahankan
daerah tertentu sebagai-$asaran, sedang kelompok besar seperti dalam
bermain sep;k-tr_o"la,-ﬁ‘r’n yang menguasai objek tertentu dan berhasil
menguasaj anﬁs'a.i qylaﬁ.‘ila an atau gawang itulah permainan yang
menyerang. P o |

: Permaiﬂan Lap?.(ga Fieldi ames)

Perﬁ}ai_nan. pa gaP alatissalah satu bentuk aktivitas jasmani yang
mensyaratkan_. ch\anya\ an@?gp7":untuk arena bermain dengan cara
bergerak unt'p‘kf' ' engirimkzy{f au menempatkan objek tertentu ke

daerah yang te‘?ah_’di{e_qn&n-. T
e ' _— 1
A A R

\// /:‘ ' ?/-u - { )
7?/?-(‘ :-7-#" \.@d'
AN
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E.

1.

11

Rangkuman

Bermain adalah aktivitas jasmani yang dilakukan dengan sukarela,
terpisah antara lingkup dan keluasannya, secara ekonomi tidak
produktif, peraturan dapat ditentukan oleh para peserta/pemain, dan
bersifat fiktif.Pendidikan jasmani

. melalui bermain akan terjadi perubahan yang positif dalam hal jasmani,

sosial, mental, dan moral.

Kualitas manusia dapat dikelompokan ke dalam empat aspek pribadi
manusia yaitu: aspek makluk Tuhan, aspek makluk sosial, aspek psikis,
aspek jasmani.

. permainan untuk dapat melakukan berbagai cabang olahraga secara

umum ke dalam lima golongan yaitu: permainan sentuh (tag games),
permainan target (target games), permainan net dan dinding (net and
wall games), permainan serangan (invasion games) dan permainan
lapangan (fielding games).
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1. Menjelaskan konsep pembelajaran pendidikan jasmani
2. Menjelaskan konsep modifikasi permainan

Mampu menganalisis dan menerapkan pembelajaran jasmanii dengan
memodifikasi permainan berdasarkan tahap perkembangan dan
karakteristik peserta didik u mencapaii tujuan pembelajaran.
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Pendidikan adalah usaha sadar manusia yang tersusun dan terencana
secara sistematis dan tersusun dalam sebuah rangkaian kegiatan
pembelajaran yang dilakukan baik di dalam kelas maupun diluar kelas.
sistem Pendidikan Nasional merupakan komponen pendidikan yang saling
terkait secara terpadu untuk mencapai tujuan Pendidikan Nasional secara
menyeluruh. Komponen pendidikan adalah semua hal yang berkaitan
dengan jalannya proses pendidikan jika salah satu komponen tidak ada,
proses pendidikan tidak akan bisa dilaksanakan. Sistem pendidikan terdapat
beberapa jenjang pendidikan mulai dari jenjang Sekolah Dasar, Sekolah
Menengah pertama dan Sekolah menengah dan kejuruan semua itu adalah
jenjang yang harus di lewati dalam pendidikan.

Sekolah Dasar merupakan salah satu tingkatan yang paling dasar dalam
Pendidikan Nasional di negara ini.didalam Lampiran peraturan menteri
Pendidikan Nasional Nomor 22 tahun 2006 dijelaskan bahwa ada lima
kelompok mata pelajaran yang harus di jalankan dalam pendidikan dasar.
salah satunya kelompok mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga
dan Kesehatan pada SD/MI/SDLB dimaksudkan untuk meningkatkan
potensi fisik serta menanamkan sportivitas dan kesadaran hidup sehat,
Yang di aplikasikan menjadi mata pelajaran Pendidikan Jasmani, olahraga
dan kesehatan (PJOK) Pendidikan Jasmani Olahraga, dan Kesehatan adalah
mata pelajaran yang mendidik dan mengenalkan siswa terhadap aktivitas
jasmani olahraga dan kesehatan.

Mata pelajaran pendidikan olahraga dan kesehatan siswa dikenalkan
berbagai macam gerak dan berbagai macam pengetahuan tentang
kesehatan, siswa melakukan berbagai macam kegiatan yang berhubungan
dengan motorik baik motorik halus maupun motorik kasar. Pendidikan
Jasmani perlu ditingkatkan di lingkungan sekolah, dengan kegiatan
olahraga diharapkan kebugaran jasmani siswa juga meningkat serta diikuti
peningkatan dalam bidang akademik. Siswa membutuhkan kebugaran
jasmani yang baik dalam aktivitas belajar, karena tanpa disertai kebugaran
jasmani yang baik untuk mencapai prestasi bidang akademik sukar
diperoleh. Dengan kebugaran jasmani yang baik diharapkan siswa semakin
bersemangat dan bersunguh-sunguh dalam mengikuti pelajaran di sekolah.
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Tujuan utama pendidikan dan pembelajaran di sekolah adalah
mengembangkan segenap potensi yang dimiliki peserta didik secara
optimal. Oleh karena itu, berbagai kegiatan yang dilaksanakan di sekolah
adalah untuk memajukan perkembangan kemampuan peserta didik. Salah
satu tujuan pembelajaran Pendidikan Jasmani olahraga dan kesehatan
dijenjang Sekolah Dasar adalah, Mengembangkan kemampuan gerak dan
keterampilan berbagai macam permainan dan olahraga. Selama ini guru
masih menggunakan pembelajaran sesuai dengan apa adanya permainan
dan aturan yang sebena,rus/{qebenarnya guru penjas di sekolah harus
menyesuaikan pelcmamande gan keadaan dan kondisi di sekolah.

Pendidika ’Jasﬁ‘ranl s/ebagallomponen pendidikan secara keseluruhan
telah di sadErl oleh fbanyall‘kalangan Namun dalam pelaksanaannya
pengajararj‘ Pendl Jasmanf\g‘erjalan belum efektif seperti yang
diharapkan Penqildl _\Jas cenderung  tradisional.  Model
pembelajaran Pendlglkam \ﬁémani (tldak harus berpusat pada guru tetapi
pada siswa. ﬁEntaS| 'pemﬁe)djaran harus disesuaikan dengan
perkembangan an\ak,_JSL n_urySan-materi serta cara penyampaian harus
disesuaikan sehmgga/ﬁ]ene.hk ghn thngkan sasaran Ipembelajaran
ditujukan bukan Jﬁhya mengembangkan keterampllar) gj;(agaﬁel i

prLbag_n i\en (?éutupnya K‘Onsep dasar'Pewldlka\jJ smani
dan mogél, pengajaran dikafridasmani yang efektif berku 1ipahami
ﬁekayang hendak mengajarPendfa‘ ikap Jas Jasma e 4

Banyak manfaat yang roleh gengé amh'yang diantaranya
adalah dapat membentuk sllzap-m'b“u{h{jané’ j:talk" eliputi anatomis,
fisiologis, kesehatan dan kema N@,{{’ nya bagi rohani yaitu
kejiwaan, keprlbadlan da rakfeDakan tu ke arah yang sesuai
dengan tuntutan mas ara ng tidak fokusnya pada keterampilan
anak, hal ini dapat ber rampllan fisik dan motorik, keterampilan
berpikir dan keteramp memecahkan masalah, dan bisa juga
keterampilan emosional dan sosial.

Kegiatan pembelajaran dalam mempelajari gerak dan olahraga tadi lebih
penting dari pada hasilnya. Dengan demikian, bagaimana guru memilih
metode, melibatkan anak, berinteraksi dengan murid serta merangsang
Interaksi murid dengan murid lainnya, harus menjadi pertimbangan utama
dalam setiap pembelajaran Yang dilakukan guru Pendidikan Jasmani baik
di dalam kelas maupun di luar kelas.
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Modifikasi permainan dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif dari
pembelajaran, melalui modifikasi permainan guru melakukan perubahan-
perubahan berupa pengembangan yang sesuai dengan karakteristik sekolah
serta siswa sebagai peserta didik dalam pembelajaran yang dapat di
modifikasi dalam pembelajaran terutama dalam permainan antara lain: 1)
Peraturan, 2) Alat permainan, 3) Tehnik Permainan, 4) Waktu permainan,
5) Permainan itu sendiri. Namun modifikasi tidak melepas makna dan
tujuan dari pembelajaran sebenarnya, Karena prinsip modifikasi adalah
penyederhanaan. selain itu juga dapat mengembangkan kreatifitas guru
sebagai tenaga mengajar agar dapat melaksanakan Pembelajaran dengan
alat yang terbatas namun tidak menurunkan nilai-nilai dan tujuan dari
pembelajaran yang harus dicapai.

Minimnya fasilitas dan perlengkapan Pendidikan Jasmani yang dimiliki
sekolah-sekolah, menuntut guru penjas untuk lebih kreatif dalam
memberdayakan dan mengoptimalkan penggunaan fasilitas dan
perlengkapan yang ada sesuai kondisi siswa dan sekolahanya. Tidak sedikit
peserta didik yang merasa gagal atau kurang menyukai meteri pembelajaran
yang disampaikan oleh gurunya karena kemampuan guru dalam
menyampaikan materi yang diberikan, baik dalam penggunaan fasilitas dan
perlengkapan yang di gunakan dalam penyajian materi, dalam
mengoptinalkan lingkungan pembelajaran maupun dalam mengevaluasi
hasil pembelajaran. Guru mata pelajaran apapuan terutama pelajaran penjas
harus mampu menggugah peserta didik untuk dapat terlibat secara aktif
dengan tidak merasa terpaksa serta beraktifitas dalam suasana riang
gembira.

Upaya tersebut tidak lepas dari kemampuan guru untuk memodifikasi
segala sesuatu yang berkaitan dengan proses pembelajaran dengan jalan
mengurangi atau menambah tingkat kesulitan yang dihadapi peserta didik
baik dalam hal alat bantu dan perlengkapan, karakteristik materi yang
disesuaikan dengan keadaan peserta didik, lingkungan pembelajaran, serta
cara evaluasi yang diberikan di akhir kegiatan kelak. Guru yang kreatif
akan mampu menciptakan sesuatu yang baru, atau memodifikasi yang
sudah ada untuk disajikan dengan yang lebih menarik, sehingga peserta
didik merasa senang mengikuti pelajaran yang diberikan.
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Esensi modifikasi adalah menganalisis sekaligus mengembangkan
materi pelajaran dengan cara meruntunkannya dalam bentuk aktifitas
belajar yang potensial sehingga dapat memperlancar peserta didik dalam
belajarnya. cara ini dimaksudkan untuk menuntun, mengarahkan, dan
membelajarkan peserta didik yang tadinya tidak bisa menjadi bisa, yang
tadinya kurang terampil menjadi lebih terampil. Pertimbangan
menggunakan modifikasi permainan adalah:

1. Anak-anak belum mem|I|k| kematangan fisik dan emosional seperti
orang dewasa, =~

2. Berolahraga,dengan ‘peralatan dan peraturan yang dimodifikasi akan
mengurTrgl cét;Lera 9ada.anja

3. Olahraga yang, /dlmodﬁﬂ(am akan mampu mengembangkan
keteré?npllan )aﬁ bih cew.lbandingkan dengan peralatan standar
untuk'erang dewasa, O

4. Olahraga ™ yahq du@lflkaSJ menumbuhkan kegembiraan dan
kesenanganp&i@ anal«ana}«éa m situasi kompetitif.[

Dari pendapaf\dj. atas,\dapatf. ita~tarik kesimpulan bahwa modifikasi
permainan haruslah_nemiliki-. rg%a am n'?dan kegem #ierarméhm proses
agar siswa mem bjeh kepuasarrdala,m permaman

Cara-cara"guru mem drﬁt{am gemlzglgjaran akan terceﬁ:@m d %lfltas
pembel 'arapnyaﬁlang 1! rikan Géfu mulai awal h| ga .hkhl jaran
)ahami secara Ihblh Jauh,.tentar?‘ e§gn5| modi §r~ter ut maka
kita harus mempunyai pe man tep’tar;q/a -qﬁng dImOdIflkaSI serta
mengapa harus dimodifikasi. ', ™ -"“\.\.{'f 7, Y

Modifikasi Menurut Aus e_dalaﬁr“' Samg (008) meliputi (1)

ukuran, berat atau bema Ia';arf yang nakan; (2) lapangan

permainan; (3) waktu®be au lamanya permainan; (4) peraturan
permainan; dan (5) ju aln Dapat disimpulkan modifikasi yang
dapat dilakukan |alah alat permainan, 2) lapangan, 3) Waktu
permainan, 4) peraturan Permaman Dan, 5) jumlah Pemain.

Hal inilah yang menjadi aspek analisis modifikasi. terlepas dari
pengetahuan guru tentang: tujuan, karakteristik materi, kondisi lingkungan,
dan evaluasinya. Khusus dalam Pendidikan Jasmani, disamping
pengetahuan dan pemahaman yang baik tentang tujuan, karakteristik
materi, kondisi lingkungan dan evaluasi, keadaan fasilitas, perlengkapan,
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dan media pembelajaran penjas yang dimiliki oleh sekolah akan mewarnai
kegitan pembelajaran itu sendiri.

Minimnya fasilitas dan perlengkapan Pendidikan Jasmani yang dimiliki
sekolah-sekolah, menuntut guru Pendidikan Jasmani untuk lebih kreatif
dalam memberdayakan dan mengoptimalkan penggunaan fasilitas dan
perlengkapan yang ada sesuai dengan kondisi peserta didik dan sekolahnya.
Halaman Sekolah, taman, ruang kosong, parit, selokan, dan sebagainya
yang ada dilingkungan sekolah dapat direkayasa dan dimanfaatkan untuk
mengoptimalkan pembelajaran penidikan jasmani. Dengan melakukan
modifikasi fasilitas maupun perlengkapan tersebut sebenarnya tidak akan
mengurangi aktifitas peserta didik dalam melaksanakan pelajaran penjas
melainkan sebaliknya, peserta didik lebih aktif karena peserta didik
difasilitasi untuk lebih banyak bergerak.

Bola yang digunakan dalam aktifitas pembelajaran dapat disediakan
dengan berbagai ukuran, baik berat ringannya, besar kecilnya, keras
empuknya, serta bahannya pun dapat disesuikan dengan kebutuhan dan
ketersediaan serta kegunaannya. Yang tidak kalah pentingnya dari bola-
bola yang akan digunakan dalam aktifitas pembelajaran adalah bahwa bola
tersebut dapat dimainkan dengan baik, dapat dikuasai oleh siswa tanpa
menghambat aktifitasnya, dalam arti kata mudah dilempar, mudah
ditangkap serta tidak menyulitkan dalam menggunakannya.

Lutan dalam Ega Trisna Rahayu (2013) menyatakan: Modifikasi dalam
mata pelajaran Pendidikan Jasmani diperlukan dengan tujuan:

1. Peserta didik memperoleh kepuasan dalam mengikuti pelajaran,

2. Meningkatkan kemungkiman keberhasilan dalam berpartisipasi

3. Peserta didik dapat melakukan pola gerak secara benar,

Pendekatan modifiakasi ini dimaksudkan agar materi yang ada di
kurikulum dapat disajikan sesuai dengan tahap-tahap perkembangan
kognitif, afektif, dan psikomotor anak

Aussie dalam Samsudin (2008), mengembangkan modifikasi di
Australia dengan mempertimbangkan :

1. Anak-anak belum mempunyai kematangan fisik dan emosional seperti
orang dewasa,

2. Berolahraga dengan peralatan dan peraturan yang dimodifikasi akan
mengurangi cedera pada anak,
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3. Olahraga yang dimodifikasi akan mampu mengembangkan
keterampilan anak lebih cepat dibanding dengan peralatan standar
untuk orang dewasa, dan

4. Olahraga yang dimodifikasi menumbuhkan kegembiraan dan
kesenangan pada anak-anak dalam kompetitif.
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Modifikasi pembelajaran dapat digunakan sebagai alat untuk
mengembangkan kematangan dengan memperhatikan  tahap-tahap
perkembangan dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani. Karena modifikasi
permainan  mempertimbangkan  tahap-tahap  perkembangan  dan
karakteristik siswa, sehingga siswa akan mengikuti pelajaran pendidikan
jasmani dengan senang, gembira, dan memiliki proses yang aman bagi
siswa serta dapat menimbulkan kepuasan dalam permainan serta
menggunakan alat yang sederhana.
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TUJUAN

1. Menjelaskan jenis-jenis modifikasi permainan sepakbola

2. Menjelaskan cara bermain modifikasi permainan sepakbola

3. Menjelaskan peraturan permainan modifikasi  permainan
sepakbola

4. Menjelaskan sarana dan prasarana modifikasi permainan
sepakbola

HASI /TL/ )
Mamplll‘ engin gra3|kan at menerapkan modifikasi permainan

sepakbgla dal mbelaja engan modifikasi beberapa poin
dlantaranya caqa ber "peratt,lran sarana dan prasarana yang

digunakan eililglk ?akterlstlk peserta didik sehingga

peserta didik an/pe jaran dengan aktif dan senang hati.
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A.Modifikasi Permainan Sepakbola

Dalam pembelajaran aktivitas jasmani dalam pembelajaran
khususnya pembelajaran permainan bola besar (sepakbola) sangat
diperlukan  modifikasi pembelajaran  diantaranya modifikasi
permainan. Modifikasi permainan sepakbola dalam buku ini
menitikberatkan modifikasi pada sarana dan prasarana, cara bermain
dan peraturan permainan. Sedangkan untuk jenis-jenis modifikasi
permainan sepakbola dalam buku ini diklasifikasikan menjadi lima
jenis modifikasi permaian sepakbola, yaitu:

1. Permainan Sentuh

Permainan sentuh atau kejar-kejaran merupakan bentuk aktivitas

bermain sepakbola dengan menerapkan strategi secara sederhana

yang berguna untuk mengembangkan strategi permainan. Tujuan
dari permainan sentuh adalah untuk dapat bergerak secara cepat,
mengubah arah gerak, dan berusaha mengecoh lawan main untuk
dapat menyentuhnya atau menyebabkan lawan kehilangan kendali
terhadap objek dan menghindari sentuhan lawan atau
menghindari gangguan lawan terhadap objek yang dikuasainya.

2. Permainan Target

Permainan target merupakan bentuk aktivitas bermain

sepakbola dengan cara menyampaikan objek secara tepat ke
dalam suatu sasaran atau target yang telah ditentukan. Dalam
permainan ini sangat diperlukan keterampilan insting dan
timming yang tepat dan akurat. Keterampilan yang ditampilkan
dalam permainan target ini biasanya cenderung berbentuk
keterampilan tertutup.

3. Permainan Pantul

Permainan pantul merupakan bentuk aktivitas bermain sepakbola

yang melibatkan kemampuan bergerak secara cepat dan akurat

untuk memainkan bola dan memantul ke benda dengan tujuan
bola tersebut tidak dapat dikembalikan atau dipantulkan oleh
lawan bermain, atau paling tidak bola tersebut susah
dikembalikan oleh lawan bermainnya. Dalam permainan pantul
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ini posisi pemain hendak selalu siap untuk menerima bola yang
diberikan oleh lawan mainnya sehingga pemain harus
menempatkan diri di daerah yang strategis untuk dapat menguasai
daerah permainan secara tepat, sehingga mampu mengembalikan
setiap bola yang diberikan kepadanya, baik sebagai pemberi
maupun penerima.

B. Jenis-Jenis ModiiU(é‘s'\Permainan Sepakbola

Jenis-jenis -modlfrkaa rmainan sepakbola dalam buku ini
dipaparka zﬂntha/kr)_ery jenis permainan sepakbola. Jenis-jenis
modifikasl permaiman sepaNgola dijelaskan secara rinci sebagai

berikutf! rd A\
/ [- X0\
1. Per?nalnanjen uh W\
a. Dribblin entu:é )]
1) Drlbblm@ entub-L 7
Tujuan Permaman T Menguasai teknik dribbling pendek

Sarana dan "~ \:. =¥ , Bolﬂ'\\ /
Prasarajﬁ | A’rea pe?maman /

uran l\l - Pe drlbblm ,meh gunﬁ)
‘tkuralkura kaki b

|an
pﬂ\ _.Jﬂmrh\garls batas'ﬁfea-pe inan

\/‘ disgsu qruumlah pemain

.\ /d’:;% isikan dengan
.--_ uat‘rdu Ie ih, mana yang
/ ‘ipb‘ih dulu\sﬂ?#pal finish sebagai
,-dg&;

). # pemenang.

Cara Bermain \’:-\ Pemain pertama melakukan
dribbling sampai garis batas

pertama dan mengentikan bola dan

langsung lari ke ujung lintasan,

kemudian langsung disusul pemain

kedua lari ke batas garis kedua

langsung melakukan dribbling ke

batas garis ketiga dan
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Area Permainan

menghentikan bola dan langsung
lari ke ujung lintasan. Garis batas
bisa dimodifikasi lebih dari tiga,
menyesuaikan pemain yang
melakukan dan jarak atas garis
batas disesuaikan kondisi lapangan.
Permainan dribbling ini dalam satu
kali npermainan bisa dilakukan
dengan  pulang  pergi  dan
dinyatakan selesai. Berikut cara
bermain sampai garis batas dilalui
dan dinyatakan permainan selesai.

B

Gambar 3.1 Area Permainan Dribbling Sentuh 1

Keterangan:

A : Pemain

® : Bola
——> : Dribbling
—

. Lari

_____ . Garis batas
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2) Dribbling Sentuh 2

Tujuan Permainan : Menguasai teknik dribbling pendek
Sarana dan : - Bola

Prasarana - Area permainan

Peraturan . - Pemain dribbling menggunakan

kura-kura kaki.

- Pemain zona A dan zona B dibuat
’__,_./\ sama  jumlahnya dan  bisa
/‘ /].. ' dikompetisikan. Meskipun dibuat
lJ \. /.;.u' dua zona, permainan ini Yyang
- (s f‘\ mendapatkan poin adalah pemain
_? ’,. ~yang berhasil menguasai bola dan
l B ~'3‘ hngsung melakukan dribbling ke

\ \ ,zona berlawanan. Setiap peamian

}’:' F— /’ ang dapat menguasai bola dan

e ~melakukan dribbling mendapatkan

P g -K-Jn] p@;n“katu Permairfan Ldilakukan

A. \ = _terus /menerus'. ~dengan’ ola

-1\ l\u b P _;maman yang, sud _qwﬁtu an

_ YT \ “Uan | .pemam yahg yang ng
(P> e -a'dalﬁt;?ma;n yang-pating-banyak
y” mend f qih  terbanyak

\i\---’set per selesal dengan

~atrEsi W%éj’?‘n atau ditentukan
ma‘ In berapa

Cara Bermain = - 5\__ Pemain pertama dari zona A
Vs melakukan dribbling dan waktu
v bersamaan dari zona B lari kearah
area tengah. Pemain pertama dari
zona A sebelum area batas tengah,
melepas dribbling ke area tengah
dan langsung lari ke ujung lintasan
zona B.
- Pemain pertama zona B dari arah
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Area Permainan

berlawanan menghentikan bola di
area batas tengah dan langsung lari
ke ujung lintasan zona A.

Pemain kedua masing-masing zona
setelah pemain pertama sampai
ujung lintasan zona langsung lari
untuk memperebutkan bola yang
berada di area tengah dan pemain
kedua yang mendapatkan bola
langsung melakukan dribbling ke
zona yang berlawanan  dan
mendapatkan poin satu, sedangkan
yang mendapatkan bola langsung
lari ke zona berlawanan arah dan
tidak mendapatkan poin.

Berikut cara bermain dan terus
menerus disusul pemain berikutnya
(dibelakangnya) dan permainan
selesai dinyatakan dengan durasi
waktu dan atau ditentukan main
berapa kali permainan.

Gambar 3.2 Area Permainan Dribbling Sentuh 2
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uj{'\" \ ol ?‘ual n pan

Keterangan:
A : Pemain

: Bola
—> : Dribbling
. Lari
-+--.  Garis batas
3) Dribbling Semul'/\
Tu;ua/PE‘rmaman : Menguasai teknik dribbling lurus
\ /_/_x,,' dengan menggunakan punggung

f‘ kakl

§arana d /XA
Prasaran \ rea permainan

Perathran \ @ ) ‘Pemaln dribbling menggunakan
V*-; — slf'/'f)unggung kaki
N ~—T ["Pemain dalam permaman ini
a\u J \bnakan 4 p ﬁf erada di

A s szldut area pef

SRR . Pemain yan befhasi aku an
2 L_-{\ ,ema yang bgl
K-’ u V'tfﬁnbblmg dan méanye tuhj an

a pepﬁal ,I'arl menyentuh
\\,\\-- e ‘ald_ya Wukan dribbling
~—malfa pe?qn rsebut dinyatakan

74\ seBagai pemenang.
Cara Bermam = &—-‘ Permainan ini menggunakan dua
\v) bola yang berada di sudut A dan
sudut B diawal permainan.
Permainan dimulai dengan tanda
peluit dan pemain di sudut A dan
di sudut B melakukan dribbling
sedangkan dua sudut lainnya
langsung lari. Arah dribbling dan
arah lari berlawanan dengan arah
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jarum jam. Pemain melakukan
melakukan  dribbling  setelah
sampai sudut didepannya, bola
dihentikan di sudut tersebut dan
langsung lari mengejar pemain
didepannya. Sedangkan pemain
yang tidak melakukan dribbling,
lari menuju sudut didepannya dan
melakukan dribbling bola yang ada
di  sudut didepannya  untuk
mengejar pemain  didepannya.
Berikut cara bermain dan terus
menerus disusul pemain berikutnya
dan dinyatakan permainan selesai
apabila salah satu pemain dapat
menyentuh pemain didepannya
dengan dribbling atau lari.
Area Permainan

A A _
° A
A
v
A > A B
Gambar 3.3 Area Permainan Dribbling Sentuh 3
Keterangan:
A : Pemain
® : Bola

—> : Dribbling
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4) Dribbling Sentuh 4

Tujuan Permainan : Menguasai teknik dribbling pendek
dengan cepat mengubah arah.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Area permainan

Peraturan _/\ : - Pemain dribbling menggunakan
A~ | kura-kura kaki.
/< :\'" ". - Permainan ini adalah permainan
r / = dengan  cara  memperangkap
- pemain bertahan yang dilakukan
/] (- Jso\bemain  dengan  melakukan

Ay

ol WL s 4 -, jdribbling.

pxi S A Pemain penyerang dribbling dan
~ —— "

NS ]_pemam bertahan  lari  dalam

3 /’7( permainan berada is area
£50\ X -.'"_.' é(mn A g/

_,"'."‘ o PemaLP/ penyeran s_apa Hisa
S ,-1-"' U 4.4 e perangkap

/ ."i'\" \ ah- permam \dl kan

\/'peral IeT*““
Cara Bermain I anL l‘dengan bunyi

peJ, /pe'ﬁ'ut dibunyikan
,;./‘f“'- emain ﬂ%rang melakukan
/. —~0ribbling untuk memperangkap
““ pemain bertahan di garis area
\ _v,) permainan sampai bola menyentuh
pemain bertahan dan sedangkan
pemain bertahan berlari di garis
area permainan untuk menghindari

perangkap pemain penyerang.
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Area Permainan

2,

AN

A

Gambar 3.4 Area Permainan Dribbling Sentuh 4

: Pemain menghindari dribbling

: Pemain dribbling

A
,&
A
Keterangan:
A
o : Bola
—> : Dribbling

b. Passing Sentuh

1) Passing Sentuh 1
Tujuan Permainan
Sarana dan
Prasarana
Peraturan

: Menguasai teknik passing pendek.
. - Bola
- Area permainan
. - Pemain passing menggunakan
kaki bagian dalam.

- Pemain yang menghentikan bola

menggunakan telapak kaki.
- Permainan dimulai bunyi peluit.

- Jumlah garis batas area permainan
bisa  disesuaikan  dan  bisa
dikompetisikan dengan membuat
dua atau lebih, mana yang lebih
dulu sampai finish  sebagai

pemenang.

- Permainan bisa diatur dengan
melakukan passing dan
menghentikan bola pulang pergi
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sampai finish.

Cara Bermain . Saat peluit dibunyikan pemain
pertama melakukan passing kepada
pemain kedua pada garis batas
didepannya dan langsung lari pada
garis batas berikutnya. Sedangkan
pemain kedua menghentikan bola

/ dari passing pemain pertama pada
/\ garis batas pada area pemainan dan

e ;/1 | terus melakukan dengan hal sama
l/‘-‘\ 2 A/ )| pada garis batas berikutnya dengan
F

|/ ;&\ lari mundur sampai ujung garis

Gambar 3.5 A‘?gz;? @g@‘é@g‘#nﬂ 1
Keterangan: m/v?ff\ = \os
. Pema

----- : Garis batas

2) Passing Sentuh 2
Tujuan Permainan : Menguasai teknik passing
pendek.tanpa kontrol
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Sarana dan
Prasarana
Peraturan

Cara Bermain

Bola

- Area permainan
: - Pemain passing menggunakan

kaki bagian dalam.

Permainan dimulai bunyi peluit.
Apabila arah passing keluar dari
garis area permainan  maka
permainan dilanjutkan pada baris
batas sebelum terjadinya kesalahan
tadi.

Jumlah garis batas area permainan
bisa  disesuaikan  dan  bisa
dikompetisikan dengan membuat
dua atau lebih, mana yang lebih
dulu sampai finish  sebagai
pemenang.

Pemain pertama mulai passing ke
pemain kedua ketika  peluit
dibunyikan dan menerima passing
dari passing lagi ke pemain kedua
yang lari menuju garis kedua
kemudian langsung lari ke garis
batas berikutnya. Melakukan hal
yang sampai ujung lintasan.
Pemain kedua langsung melakukan
passing ketika menerima passing
dari pemain pertama dan lari
mundur ke garis batas berikutnya
dan melakukan hal sama sampai
ujung lintasan.

Tim yang memenangkan
permainan ini adalah pemain yang
melakukan passing sampai ujung
lintasan/finish..
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Area Permainan

A A A B
° °
T
R R
l: l:
R RS
it
< U
"l/ :I'.// ______________
4 .
< /)

N

. Ga@’nbar @ed I;E?rmalnan Passing Sentuh 2
Keteramgg& :/ /

A '\_"P main _:‘:‘4\

® Bl | [ 2

——> ,({Passmg — // 3

5 e ;
Passing SentuhsV - &ﬂf 7
Tujuan Permainan | ~_: M / ;prassmg pendek
>\Lurus r)ﬁT<an bola dengan
aglan
Sarana dan _};
Prasarana Area permainan

Peraturan : - Pemain passing menggunakan
kaki bagian dalam.
- Permainan dimulai dengan aba-aba
bunyi peluit.
- Apabila arah passing keluar dari
garis area permainan  maka
permainan dilanjutkan pada garis
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Cara Bermain

ujung zona masing-masing.
Penentuan poin dalam permainan
ini adalah pemain yang melakukan
passing tepat sasaran (dalam area
tengah dan teman di zona
berlawanan) mendapatkan poin 1
dan apabila pemain yang passing
tidak tepat sasaran mendapatkan
poin 0.

Penentuan pemenang  dalam
permainan ini adalah peamin yang
mendapatkan poin terbanyak.
Dalam satu kali permainan dalam
peraturan permainan ini  dapat
ditentukan berapa durasi permainan
dan dapat juga dengan berapa kali
ulangan/balikan dalam permainan.
Saat peluit dibunyikan pemain
pertama dari zona A melakukan
passing kearah area batas tengah
dan langsung lari ke garis ujung
zona B, sedangkan pemain pertama
dari zona B lari menuju area batas
tengah untuk menerima passing
dari pemain pertama zona A
langsung passing kearah pemain
kedua zona A  kemudian lari
kearah garis ujung zona A.
Permainan tersebut dilakukan terus
menerus dengan pola yang sama
oleh pemain dibelakangnya sampai
berhenti sesuai ketentuan
permainan.
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Area Permainan

>
<---{opp

e

. / (&R
\gg@par 3@rea j!/. inan Passing Sentuh 3

_/- -.

Keterangan: ~~* e
«Pemak ."_;‘ / \ 0’\\
./

4) Passing Sentuh 4

Tujuan Permai&A
(o

npa menghentikan atau mengontrol

':‘)“;-_ bola.
Sarana dan : - Bola

Prasarana - Area permainan

Peraturan : - Pemain passing menggunakan
passing menggunakan kaki bagian
dalam.

- Pemain yang menerima passing
langsung  melakukan  passing
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Cara Bermain

berikutnya  tanpa  melakukan
kontrol maupun  menghentikan
bola.

Setelah melakukan passing pemain
lari menyamping kearah konef/titik
pembatas berikutnya.

Dalam melakukan passing dan
menerima passing tidak dalam
penguasaan pemain, maka
permainan dilanjutkan pada titik
dimana  bola tidak  dalam
penguasaan.

Permainan dimulai ketika peluit
dibunyikan.

Permainan berikut dapat dibuat
kompetisi dengan membuat dua
atau lebih lintasan yang adu tim
mana yang cepat sampai ujung
batas/garis finish sebagai
pemenang dan bisa juga cukup satu
lintasan diambil waktu tercepat tim
mana yang sampai  ujung
lintasan/garis finish dan
mencacatkan waktu tercepat dari
tim yang lain maka sebagai
pemenang.

Posisi pemain berhadapan

kaki bagian dalam ke arah pemain
pasangan di depannya setelah
kone/titik batas yang sudah
ditentukan dan langsung lari
menyamping ke kone atau titik
batas berikutnya dan dilakukannya
hal tersebut pemain pasangannya
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sampai ujung lintasan atau garis
finish.
Area Permainan

L
‘\)L' ST >
r Ga?ﬁba}z/i‘ e&ermainan Passing Sentuh 4
Keteran e('

l“

\Bola\ )
-‘- -> r--tl?assm’@—~ /
T?" ﬁﬂﬂmg\' Pk,
one/titi tas plg;ssm ; (/.\J,
./ I/
5) pasing Sg_ [L H \r_-
TwuaﬂPer aing M’englLsal teknik\pa |ng .p'e dek
u'jf'\\’ \ bolaktball bem' fempat.
Sarana dan V\ - Bola /
Prasarana \ - Ar Lmaqnany
Peraturan ain pa enggunakan
J?.\ |bag|ar%a

o,-i‘:_—\ - Permainan dlmulal ketika peluit
.};) dibunyikan.

- Dalam melakukan passing dan
menerima passing tidak dalam
penguasaan pemain, maka
permainan dilanjutkan pada titik
dimana  bola tidak  dalam

penguasaan.
- Permainan dimulai ketika peluit
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Cara Bermain

Area Permainan

dibunyikan.

Permainan berikut dapat dibuat
kompetisi dengan membuat dua
atau lebih area permainan dimana
tim lebih cepat melakukan satu kali
permainan maka  dinyatakan
menang.

Pemain yang ada di tengah area
melakukan passing ke arah pemain
pertama yang berada di sudut area
permainan dan menerima passing
dari pemain yang berada di sudut
area permainan dengan kontrol dan
langsung melakukan passing ke
sudut berikutnya.

Pemain yang berada di sudut,
setelah menerima passing dari
pemain tengah dan mengembalikan
passing ke pemain tengah tanpa
kontrol, langsung lari berlawanan
arah jarum jam ke arah sudut
berikutnya sampai kembali ke
sudut pertama dimulai permainan.

A<—— A

A

~ ’
\r\ ,I
~
N N 4 ;'7
~ e
~ s ’f
~ ~ L4
N> g
’
AN
AN
» 7 WO
’ ~ N
’, AN
’ NS
k—,’ SN0
’ K

Gambar 3.8 Area Permainan Passing Sentuh 5
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Keterangan:

A : Pemain sudut
A : Pemain tengah
Y : Bola

---> : Passing
—~ Lari

6) Passin ntuh-6/1

Tuj nPsr\malyn,_,{,' Menguasai teknik passing lurus
r! ) r\\ dengan menggunakan kaki bagian

S‘F /gzlam dan  menghentikan  bola
N ngan telapak kaki.

Saran@ da 3 Bola

Prasaraﬁp*_ 7 y&rea permainan

Peraturdn T,/- 3 ,]-quam passing menggunakan

: K@k'\baglan I edqgkan
'-" nghehtlkan b eng

¥ kakl '.
/ l".{\I'L i-\,Pemqln dalam’\} pe}rTamd}r ini
men akan 4 a di
N

man persegl
~— - r-hesn melakukan
\, Myentuh dengan
v?ﬁh J@el"a pem\i\n- didepannya atau
~pemain yang lari menyentuh
%_\ pemain yang melakukan passing
maka pemain tersebut dinyatakan
sebagai pemenang.
Cara Bermain : - Permainan ini menggunakan dua
- bola yang berada di sudut A dan
sudut B di awal permainan.
- Arah passing dan arah lari
berlawanan dengan arah jarum jam.
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Area Permainan

- Permainan dimulai dengan tanda

peluit dan dimulai dari sudut A dan
di sudut B dan pemain yang ada di
sudut A dan B melakukan passing
ke sudut berikutnya dan langsung
lari ke sudut berikutnya sedangkan
pemain  dua sudut lainnya
menghentikan bola dari hasil
passing dari pemain di sudut
sebelumnya dan langsung lari ke
arah  sudut berikutnya. Pola
tersebut terus dilakukan sampai ada
pemain yang terkena sentuhan bola
dari  hasil  passing  pemain
sebelumnya.

A A

Y A
i N
o :
Ao }:B

Gambar 3.9 Area Permainan Passing Sentuh 6

Keterangan:

A : Pemain
® : Bola
--->  Passing

c. Dribbling & Passing Sentuh

1) Dribbling & Passing Sentuh 1

Tujuan Permainan - Menguasai teknik dribbling dan
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passing pendek.

Sarana dan : - Bola
Prasarana - Area permainan
Peraturan : - Pemain passing menggunakan

kaki bagian dalam dan dribbling
menggunakan  kura-kura  kaki
bagian luar.

’__,./,]\ - Permainan dimulai dengan bunyi

{ \

1)) peluit.
‘\. ) /;/Lx;,"' - Apabila bola keluar dari area
~ J r~

, permainan harus dimulai dari garis
_? /'./ “terdekat dimana bola keluar.
. l *.7’ iumlah garis batas area permainan
R Ja \ \_.a b.lsa disesuaikan  dan  bisa
; -; i /* ikompetisikan dengan membuat

N -1'. —dua_atau lebih, mana yang lebih
-~ V\<-Jn dw}u\\sampal i "ssbagal
-\ E .'- Permainan blsq, d den an
4" V'Vﬁ1ela’kukan pass drl ing
L.-jt’\\ \ _pGlang pergi samp

Cara Bermain y" - Sag;t' pellHt eh Mn pemam
\\i\"“’pe L M8 melakil a/ﬁ':’passmg kepada
- ain

- pada garis batas
’7/1”:. md'epannm menunggu passing

= _i‘r_\ balik dari pemain didepannya dan

")—;J langsung dribbling pada garis batas
berikutnya sampai ujung garis
akhir.

- Pemain kedua menerima passing
dari pemain pertama dari passing
balik ke pemain pertama dan
langsung lari mundur ke batas garis
berikutnya dan dilakukan di setiap
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Area Permainan

garis berikutnya sampai ujung garis

batas akhir.
A A A p
[ [
oA =
A A
v v

______________

Gambar 3.10 Area Permainan Dribbling dan Passing Sentuh 1

Keterangan:

A . Pemain

® . Bola
---> : Passing
—> : Dribbling
—~ Lari
_____ . Garis batas

2) Dribbling & Passing Sentuh 2
Tujuan Permainan : Menguasai teknik dribbling lurus

Sarana dan
Prasarana
Peraturan

dan passing pendek.
: - Bola
- Area permainan
. - Pemain dribbling menggunakan
punggung kaki sedangkan pemain
passing menggunakan kaki bagian
dalam.
- Permainan dimulai dengan tanda
bunyi peluit.
- Arah  dribbling dan passing
berlawanan arah jarum jam.
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- Pemain dalam permainan ini
menggunakan 4 pemain berada di 2
sudut area permainan persegi.

- Pemain yang menguasai bola
berhasil melakukan dribbling dan
passing menyentuh dengan bola
pemain didepannya atau pemain

’__,.ﬁ\ yang tidak menguasai bola lari

/‘ ' | menyentuh pemain yang
l/ \ /_/_x,,-' menguasai bola maka  pemain
~ tersebut dinyatakan sebagai
.? /Xéemenang
Cara Berrpal *‘"'-’ rmainan ini menggunakan
\ \ dua bola yang berada di sudut A
V\ 74 _Man sudut B diawal permainan.
\ A -1'. ‘Kellka peIU|t dlbunylkan pemain di

< /.7\<-_,' | sugd dan di s %aa( Mukan

A W d-hbblm dan el ampai-shidut
-« |\ ,{\E - di /depannya Iang,éun pasak ke

AT \ ivﬁeméln di sudut Barik nya
(P> -—Pernal edya mel .p{ ssing
“ dap’ I3 ﬂrmblmg ke sudut

\\i\‘ —di nyaadfm akukan passing
/f\-—ke;ﬁpema {, -sudut_ berikutnya
r‘ NG Sama  den pemain pertama

P -i‘, _-\ Iakukan .

'\}VJ - Berikut pola bermam dan t.erus
menerus sampai permainan
dinyatakan selesai.

- Permainan  dinyatakan  selesai
apabila salah satu pemain yang
menguasai bola dapat menyentuh
bola ke pemain didepannya
dinyatakan sebagai pemenang.
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Area Permainan

............ "% e

Gambar 3.11 Area Permainan Dribbling dan Passing Sentuh 2

Keterangan:

A : Pemain
® : Bola
---> : Passing

——> : Dribbling

3) Dribbling & Passing Sentuh 3
Tujuan Permainan : Menguasai teknik dribbling lurus

Sarana dan
Prasarana
Peraturan

dan passing pendek.
. - Bola
- Area permainan
. - Pemain dribbling menggunakan
punggung kaki sedangkan pemain
passing menggunakan kaki bagian
dalam.

- Permainan dimulai dengan tanda
bunyi peluit.

- Arah  dribbling dan passing
berlawanan arah jarum jam.

- Pemain dalam permainan ini
menggunakan 4 pemain berada di
sudut area permainan persegi.

- Permainan  dinyatakan  selesai
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- '| Al -.-,P in dua '
A 9"13
/ u i%enérlma pass
>

apabila salah satu pemain yang
menguasai bola dapat menyentuh
bola ke pemain didepannya atau
pemain yang tidak menguasai bola
dapat menyentuh pemain yang
menguasai bola dan dinyatakan
sebagai pemenang.
Cara Bermaln '\ :- Permainan ini menggunakan
/‘ /1 dua bola yang berada di sudut A
l/ \ /_/_x,,' dan sudut B diawal permainan.
- - Ketika peluit dibunyikan pemain di

S‘ sudut A dan di sudut B melakukan
N\ /‘ /D
\ i1 F " assmg ke pemain di sudut
\ \
\ . ( dldepannya dan lari ke batas tengah
,*‘ #—a= Aangsung menerima passing balik
\_ 't*

-.,( .]-datl pemain yang berada di sudut
LN

-J.n digsp pann nya  da “Iakukan
'<< e d-hbblm ke sud _}f(?

\ _Asalik angsgn
\/" bepi’ku%ﬂ?@

‘kuj PO af(tig ain dan terus

erus \ﬁggﬂpal permainan

'dar‘f'yataka
Area Permamgn &—-‘

S

\

Gambar 3.12 Area Permainan Dribbling dan Passing Sentuh 3
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Keterangan:
A : Pemain

o : Bola
--->  Passing
—> : Dribbling
— ! lLari

2. Permainan Target
a. Passing Target
1) Passing Target 1

Tujuan Permainan : Menguasai teknik passing pendek
datar bolak balik dalam target.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Area permainan

Peraturan : - Pemain passing menggunakan

kaki bagian dalam.
- Permainan ini yang memainkan 2

pemain yang berlawanan 1 pasang
atau bisa 2 pasang pemain.

- Permainan dimulai ketika peluit
dibunyikan dan berakhir apabila
waktu yang ditentukan selesai dan
diakhiri dengan bunyi peluit.

- Dalam melakukan passing harus
tepat pada target di dalam
lingkaran yang radiusnya
ditentukan sebelumnya.

- Permainan berikut selesai dengan
dibatasi waktu yang ditentukan
dalam melakukan passing.

- Permainan yang yang tidak
dikompetisikan atas  pasangan,
pemenang ditentukan banyaknya
passing yang masuk target sampai
permainan  selesai.  Sedangkan
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Cara Bermain

"’.’.-. | - Ketika peluit dibunyikan dan

apabila permainan dikompetisikan
antar pasangan maka pemenang
ditentukan pada hasil banyaknya
passing yang masuk target
pasangan tersebut sampai
permainan selesai.

. - Pemain pada awal permainan di
tengah area lingkaran.

\ B, /'_ yy, waktu berjalan, pemain melakukan
% L/ ;&\ passing dengan target pemain

5‘ / berada berlawanan yang berada
N /] /-f \/@ dalam lingkaran.
L s '-(?P'assmg terus dilakukan sampai ada
'}i\'\-'” 4% Bunyi  peluit sebagai  tanda
_-t - O3 ';].p\_‘maman selesai.
Area Permaman\: _‘u.
'.‘. . -~ @ /
- 41 v ' [*
_l_—" [L v/ ,1"1
"a—"/ \ ‘{-ol
(g \
s
\ 1
ko
%0
Gambar3: Wmaman Passing Target 1
Keterangan:
A Pem
® : Bola

---> : Pass

ing Datar

O : Target lingkaran

2) Passing Target

2

Tujuan Permainan : Menguasai  teknik passing jauh
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lambung dalam target.

Sarana dan : - Bola
Prasarana - Area permainan
Peraturan : - Pemain passing menggunakan

kura-kura kaki bagian dalam.

- Permainan ini yang memainkan 2
pemain yang berlawanan 1 pasang
atau bisa 2 pasang pemain.

- Permainan dimulai ketika peluit
dibunyikan dan berakhir apabila
waktu yang ditentukan selesai dan
diakhiri dengan bunyi peluit.

- Dalam melakukan passing harus
tepat pada target di dalam
lingkaran yang radiusnya
ditentukan sebelumnya.

- Permainan berikut selesai dengan
dibatasi waktu yang ditentukan
dalam melakukan passing.

- Permainan yang vyang tidak
dikompetisikan atas  pasangan,
pemenang ditentukan banyaknya
passing yang masuk target sampai
permainan  selesai.  Sedangkan
apabila permainan dikompetisikan
antar pasangan maka pemenang
ditentukan pada hasil banyaknya
passing yang masuk target

pasangan tersebut sampai
permainan selesai.
Cara Bermain : - Pemain pada awal permainan di

tengah area lingkaran.
- Ketika  peluit dibunyikan dan
waktu berjalan, pemain melakukan

Modifikasi Permainan Sepakbola 51



passing dengan target pemain
berada berlawanan yang berada
dalam lingkaran.

- Waktu melakukan passing,
menggunakan  kura-kura  Kkaki
bagian dalam dengan perkenaan
pada bagian bawah bola.

2 /ﬁ\ - Passing terus dilakukan sampai ada

] ..' bunyi  peluit sebagai tanda
‘\ J /'./_x' " permainan selesai.
A
&rea Per;nﬁlrfn "

N ]

1
= =
TN o /~\
-_,‘ / —/L\J
gm [\ .
,_¢.eambar I#rea Netrﬁaméln Passing T 'get 2\,'-
J,.. ‘m I » ,‘ :A’—'-
: Pemain f/ t.,

® : Bola - / f /( /-'
- --> . Passing L -’
Targe’t'

G

3) Passing Targexn}‘:)
Tujuan Permaina : Menguasai teknik passing pendek

datar bolak balik dalam target.

Sarana dan : - Bola
Prasarana - Area permainan
Peraturan : - Pemain passing menggunakan

kaki bagian dalam.
- Permainan dimulai ketika peluit
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dibunyikan dan berakhir apabila
waktu yang ditentukan selesai dan
diakhiri dengan bunyi peluit.

- Dalam melakukan passing harus
tepat pada target di dalam
lingkaran yang radiusnya
ditentukan sebelumnya.

- Permainan ini selesai dengan
dibatasi waktu yang ditentukan
dalam melakukan passing.

- Permainan ini pemenangnya antar
pemain atau kelompok ditentukan
banyaknya passing yang masuk
target sampai permainan selesai.

Cara Bermain : - Pemain pada awal permainan di
tengah area lingkaran.

- Ketika peluit dibunyikan dan
waktu berjalan, pemain melakukan
passing dengan target pemain
berada berlawanan yang berada
dalam lingkaran.

- Passing terus dilakukan sampai ada
bunyi  peluit sebagai tanda
permainan selesai.

®

Area Permainan

AR
roan
Al Y
/ ,’ v
IV/ \\\U
i/ A’

Gambar 3.15 Area Permainan Passing Target 3
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Keterangan:

: Pemain

: Bola

---> : Passing Datar

. Target lingkaran
. Lari kebelakang
4) Passing Target 4

Tujuan Perma,luafq\ : Menguasai teknik passing pendek

o>

jO

Pt \

=1 )] datar.
Sarrﬂa dam, | /‘./‘_x’,,-": - Bola
Prasarana /7 - Bola kecil (target)
5‘ / <Area permainan
Peraturan ft';;’-‘ emain passing menggunakan
\_.a 'k‘aki bagian dalam.

\
V\ F— / ermainan  ini  yang  dapat

. -’- -ﬂ]'dunalnkan lebih dari 2 pemaln

:--Jn ter;;ékmng juml u'rfdl'
—Bérmal an dim _/péml
- L--{\ &, m_pnfenangkan u'[idla du
V§et|a pemain diberi kesemp t n 3

¢ -—kallpn}mfelakuk passi
or pe;ﬁa| /d’ fwe’lgkukan passmg

\\i\- "7}?& menﬁ”gﬁ'a}ﬁan bola hasil
~passing k%é ;(ecil (target).
/’ ’7/1’\ Be‘l"malnan selesai  apabila
= —i‘-\ = semua pemain melakukan passing
")—;J sebanyak 3 kali kesempatan..

- Pemenang permainan ini
ditentukan apabila pemain yang
hasil passingnya paling dekat
dengan bola kecil (target).

Cara Bermain : - Semua pemain pada awal berada
area melakukan passing.
- Kemudian semua pemain
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melakukan undian siapa yang
melakukan passing daluan.

- Pemain yang pertama sebelum
melakukan passing harus
melempar bola Kkecil (target) ke
area yang ditentukan.

- Pemain melakukan passing
menggunakan kaki bagian dalam
dengan mendekatkan bola hasil
passing ke bola kecil (target)
dalam 3 kali kesempatan sesuai
urutan undian.

Area Permainan

Gambar 3.15 Area Permainan Passing Target 4

Keterangan:
A : Pemain
® : Bola
---> : Passing datar
(0] : Bola target
_____ : Batas hasil passing dan lemparan bola target
——— : Batas melakukan passing

5) Passing Target 5
Tujuan Permainan : Menguasai  teknik passing jauh
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lambung.

Sarana dan : - Bola
Prasarana - Area permainan
Peraturan : - Pemain passing menggunakan

Kura-kura kaki bagian dalam.
- Permainan  ini  yang  dapat
dimainkan lebih dari 2 pemain
’__,.ﬁ\ tergan'Fungjur_nIah k?ola. _
' | - Permainan dimulai pemain yang
l/ \ /_/_x,,-' memenangkan undian duluan dan
~ setiap pemain diberi kesempatan 3

5‘ /, /“\’all untuk melakukan passing.
N\
W Bemain dalam melakukan passing

\oy dengan memposisikan bola pada
Vi) "
[~ —a /’/farget area poin yang ditentukan.
e | 'Permaman ini selesai apabila
~ \:--Jn seq ua-. emain {ak’ Msmg
£< \ ~°"' sébany 3 kali késeprbatan’
=Y “1 (s
-2 L—-'{\U VJD_;tIam area targg_fp ing_te erdapat
Ny om. 1, 2 da\3 ang ah
(P> _ditentu arean ;}at area
~ peyfaj (/3
\ ~—=Pe ‘eh_éng 7 /,}?iﬁaman i
fukarl- pemaln yang

/' j{‘/{\ ‘Ua‘§'|l paém dari kali
= '*‘Eikl kesempatan paling banyak

4 poinnya
Cara Bermain vJ : - Semua pemain pada awal berada
area melakukan passing.

- Kemudian semua pemain
melakukan undian siapa yang
melakukan passing daluan.

- Pemain melakukan passing
menggunakan  kura-kura  kaki
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1

bagian dalam dengan perkenaan

pada bagian bawah bola.

- Dalam melakukan passing dengan
mengarahkan bola pada area poin
yang dikehendaki dalam 3 Kkali

kesempatan.
Area Permainan
------ 3 —— -
K i
2, 1 |2
Leclecmoad __l
A
i
|
[ ]
A
Gambar 3.16 Area Permainan Passing Target 5
Keterangan:
A : Pemain
: Bola
-‘- -> : Passing datar
"1 : Areatarget

. Batas Melakukan Passing

Shooting Target
Shooting Target 1

Tujuan Permainan

Sarana dan
Prasarana

Peraturan

datar.

: - Bola
- Bola kecil (target)
- Area permainan

. - Pemain shooting menggunakan

kaki bagian dalam.

- Permainan  ini  yang

: Menguasai teknik shooting pendek

dapat

dimainkan lebih dari 2 pemain

tergantung jumlah bola.
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- Permainan dimulai pemain yang
memenangkan undian duluan dan
setiap pemain diberi kesempatan 3
kali untuk melakukan shooting.
- Pemain dalam melakukan shooting
dengan mengenai bola kecil
(target).

’__,.ﬁ\ - Permainan ini selesai apabila

/‘ | semua pemain melakukan shooting
l/ \ /_/_x,,- ' sebanyak 3 kali kesempatan..

“h - Setiap  hasil  shooting  yang
) /. /\Tengenai bola kecil (target)
N l O, endapatkan poin 1 dan yang
R \‘_\ (gagal mengenai bola kecil (target)

, 't‘ - / ilai 0.

\ .

- — ]'Pemenang permainan ini
-~ \:--Jn d@n.\uk.an pemai ~a?fp)atkan
_poin _terbanyak” i 3Mali

1.-- {\ . ke _,sqmpatan .‘ }

b\

CaJ:aBe’ rmain V'#’Senfua pemain \@g&a;awal grada
wf\\ ; m kukan sh

- - Kemu fseyﬂua pemain

siapa  yang

_ ukah-.ij t,r@‘duluan

am y pertama sebelum
Skl melakukan shooting harus
"'\j:- melempar bola kecil (target) ke

area yang ditentukan.
- Pemain  melakukan  shooting
menggunakan kaki bagian dalam
dengan mengenai bola hasil
shooting ke bola kecil (target)

dalam 3 kali kesempatan sesuai
urutan undian.
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Area Permainan

®
A

Gambar 3.17 Area Permainan Shooting Target 1

Keterangan:

A : Pemain

® : Bola

—> : Shooting datar
(0] : Bola target

. Batas melakukan shooting

2) Shooting Target 2

Tujuan Permainan : Menguasai teknik shooting pendek
datar.

Sarana dan . - Bola

Prasarana - Botol air minum (target)

Peraturan

- Area permainan
: - Pemain shooting menggunakan
kaki bagian dalam.

- Permainan  ini  yang  dapat
dimainkan lebih dari 2 pemain
tergantung jumlah bola.

- Permainan dimulai pemain yang
memenangkan undian duluan dan
setiap pemain diberi kesempatan 3
kali untuk melakukan shooting.

- Pemain dalam melakukan shooting
dengan mengenai botol air minum
(target) yang ditempatkan sama
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seperti pin bowling.

- Permainan ini selesai apabila
semua pemain melakukan shooting
sebanyak 3 kali kesempatan.

- Setiap  hasil  shooting  yang
mengenai dan merobohkan botol
air mineral (target) poinnya sesuai

"’ﬁ\ jumlah botol air mineral (target)

¥ |'| yang roboh. Setiap merobohkan

l/ ~ /./.x\ botol air mineral (target) nilainya 1

- poin.

_? f\«zemenang permainan ini

& l Q\ itentukan pemain mendapatkan
\ ' /_,( pom terbanyak dari 3 Kali

f’i{ i {_,Vkesempatan
Cara Bebmain— .]‘Semua pemain pada awal berada

/.r&-.ln a \elakukan s/ﬁo‘r \

£< — -Kfemudl n (i,
l.' {\ ' m_ph;kukan undjan siapal ydng
u % Vﬁ1ela’kukan shoot Iuar-la\
up'\" \ , _-PEmain melaku oting
meng nﬁ?;}lfakt baglan dalam
\ "de an botol air

\' ral K@ dalam 3 kali
/’ r" ‘Ke{empat Uai urutan undian.
-—‘t

%;—‘ Pemain setelah yang melakukan
shooting harus menempatkan botol

air mineral (target) sama seperti
posisi pada awal permainan.
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Area Permainan

o

0!
o

S0
°

0%

> ——

Gambar 3.18 Area Permainan Shooting Target 2

Keterangan:
A : Pemain
: Bola
—> : Shooting datar
0 . Botol air minum (target)

=——Batas melakukan shooting

3) Shooting Target 3

Tujuan Permainan : Menguasai teknik shooting pendek
datar.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Gawang modifikasi (target)
- Area permainan

Peraturan : - Pemain shooting menggunakan

kaki bagian dalam dan atau kura-
kura kaki bagian dalam.

- Permainan  ini  yang  dapat
dimainkan lebih dari 2 pemain
tergantung jumlah bola.

- Permainan dimulai pemain yang
memenangkan undian duluan dan
setiap pemain diberi kesempatan 5
kali untuk melakukan shooting.

- Pemain dalam melakukan shooting
dengan mengenai gawang target
yang terdapat poinnya.
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- Permainan ini selesai apabila
semua pemain melakukan shooting
sebanyak 5 kali kesempatan.

- Setiap shooting dinyatakan
mendapatkan poin apabila bola
mengenai  papan  poin  yang
terpasang di gawang dan melalui

P //\ garis gawang. Papan poin yang
- ..—./1 , ‘| terpasang di gawang terdapat 2

l/\ ‘/_/.x nilai yaitu 1 poin dan 2 poin.
~ W ;&\ - Pemenang permainan ini
_? /( /‘ A‘q;itentukan pemain m_endapatkar?
N B % ¥ Yoin terbanyak dari 5 kali
Nk \E / 'kesempatan
W 4

Cara B@\mam '/"‘J.f' Semua pemain pada awal berada

.m\;kukan shootlng,
-..o l
&\ emud am/‘\ ain
'-..'-,‘ - 1ﬁelakykan uncﬂ smrb’
;_L---{I\ [L X/ 4}Je'laku kan shootrbg dh‘luan\
= \ —P_Qmaj_n mela _spb ing
\ _~~"menggusakan ki adian” dalam
: (kafa kaki bagian
A
\ dal: -Qg_ﬁ pﬁola mengenai
ff\.__pa_pan pok‘ an bola sudah

»h}i\_,ﬁelewatl garis gawang.

Area Permama{L

> — ]

Gambar 3.19 Area Permainan Shooting Target 3
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Keterangan:

A : Pemain

‘ : Bola

—> : Shooting datar
(0] . Bola target

. Batas melakukan shooting

OENG

Gambar 3.20 Gawang Permainan Shooting Target 3
4) Shooting Target 4

Tujuan Permainan : Menguasai teknik shooting pendek
datar.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Gawang modifikasi (target)

Peraturan

- Area permainan
: - Pemain shooting menggunakan
kaki bagian dalam dan atau kura-
kura kaki bagian dalam.

- Permainan  ini  yang  dapat
dimainkan lebih dari 2 pemain
tergantung jumlah bola.

- Permainan dimulai pemain yang
memenangkan undian duluan dan
setiap pemain diberi kesempatan 5
kali untuk melakukan shooting.

- Pemain dalam melakukan shooting
dengan mengenai gawang target
yang terdapat poinnya.

- Permainan ini selesai apabila
semua pemain melakukan shooting
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sebanyak 5 kali kesempatan.

- Setiap shooting dinyatakan
mendapatkan poin apabila bola
mengenai  papan poin  yang
terpasang di gawang dan melalui
garis gawang. Papan poin yang
terpasang di gawang terdapat 3

’__,./\ nilai yaitu 1 poin, 2 poin dan 3
\

/‘.-- . poin.

l/ \ /l_/_x,,' - Pemenang permainan ini
~ ditentukan pemain mendapatkan
_? fa\{om terbanyak dari 5 kali
. O, esempatan
Cara‘Berm%m . ;/ Semua pemain pada awal berada

o~ slf/area melakukan shooting.
\ - —Kemudian semua pemain

~ .*\Q-.Jn mgtaf@kan undian/ siapa~yang
'<<' \ s m‘elak}an shootif Iuam-"
/.-- 1L E <7 Pemain melalsbka _shooting
-~ ‘{vﬁ]
S \ en@unakan kaki bagian talam

(_A.'Ii'\" \ _dan | atay_kura-kura. Raki=Bagian
\/" dajdm / /bpla  mengenai
\?-- :ng(jpor E’;b' bola sudah
ati wang.
Area Permain ’7‘.{:{; ‘7 %“’g
%‘ [
-
°
A

Gambar 3.21 Area Permainan Shooting Target 4
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Keterangan:

: Pemain

: Bola

: Shooting datar

: Bola target

: Batas melakukan shooting

[°)**

2 2

Gambar 3.22 Gawang Permainan Shooting Target 4

c. Passing & Shooting Target
1) Passing & Shooting Target 1

Tujuan Permainan : Menguasai  teknik passing dan
shooting pendek datar.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Gawang modifikasi (target)
- Area permainan

Peraturan : - Pemain shooting menggunakan

kaki bagian dalam.

- Permainan  ini  yang  dapat
dimainkan lebih dari 3 pemain
tergantung jumlah bola.

- Permainan dimulai pemain yang
memenangkan undian duluan dan
setiap pemain diberi kesempatan 3
kali untuk melakukan shooting.

- Pemain dalam melakukan shooting
dengan mengenai bola kecil
(target).

- Permainan ini selesai apabila
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semua pemain melakukan shooting
sebanyak 3 kali kesempatan..

- Setiap  hasil  shooting  yang
mengenai  bola kecil (target)
mendapatkan poin 1 dan yang
gagal mengenai bola kecil (target)
nilai 0.

’__,.4\ - Pemenang permainan ini

/‘ |\ ditentukan pemain mendapatkan
l/ \ /_/_x,,-' poin terbanyak dari 3 Kkali
™, kesempatan.

€ara Ber}p'aur}/' Semua pemain pada awal berada
~+ drea melakukan shooting.

\ _.a Kemudlan semua pemain

V\ - / elakukan undian siapa yang

\ - -1'. ~melakukan  shooting  duluan.

elakukan

\ o _shooting dan peniain/india

,<</ V\<-Jn Peyma\h\undlan pe /fﬁr

-

A\ -~ I/ / .
w LY ¥ - metgkukan pas:phg in

AL
“— b s itﬁndlhn kedua \geteJah ; ing
(P> _ATengga ikan ain~——fndian
“ pepta rﬂ%e{@kukan shooting

\- ——a \ﬁdmal X@Xg,passmg adalah
eperfiain uﬁ!%;hg;l%erikutnya.
/_‘j{g ‘-\'-‘peﬁain yahg” pertama sebelum

;.,.:-_*‘,'._'\- = melakukan ~ shooting  harus
")—;J melempar bola kecil (target) ke
area yang ditentukan.

- Pemain  melakukan  shooting
menggunakan kaki bagian dalam
dengan mengenai bola hasil
shooting ke bola kecil (target)
dalam 3 kali kesempatan sesuai
urutan undian.
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Area Permainan

A. __0A

Gambar 3.23 Area Permainan Passing & Shooting Target 1

Keterangan:

A : Pemain

® : Bola

—> : Shooting datar
(0] . Bola target

. Batas melakukan shooting

2) Passing & Shooting Target 2
Tujuan Permainan : Menguasai  teknik passing dan

Sarana dan
Prasarana

Peraturan

shooting pendek datar.
: - Bola
- Botol air minum (target)
- Area permainan
. - Pemain shooting menggunakan
kaki bagian dalam.

- Permainan  ini  yang  dapat
dimainkan lebih dari 2 pemain
tergantung jumlah bola.

- Permainan dimulai pemain yang
memenangkan undian duluan dan
setiap pemain diberi kesempatan 3
kali untuk melakukan shooting.
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- Pemain dalam melakukan shooting
dengan mengenai botol air minum
(target) yang ditempatkan sama
seperti pin bowling.

- Permainan ini selesai apabila
semua pemain melakukan shooting
sebanyak 3 kali kesempatan.

A __,..//,]\‘ - Setiap _hasil shooting  yang
1)) mengenai dan merobohkan botol
lJ ‘\' | /‘_/_x,,-' air mineral (target) poinnya sesuai
~ jumlah botol air mineral (target)

_? /. Nang roboh. Setiap merobohkan
N . l . otol air mineral (target) nilainya 1
O /pin _—
{ i / emenang permainan ini
e ]‘dﬂentukan pemain mendapatkan
-~ V\<-J| pa;n.\terbanyak /ﬂﬁrl “3\ kali

<5 7 _késempatan.
/Czéemj@u.{\:‘u t;'.' S_9mUa pemain ';iada awa,l\/}da

“Larea) melakukan mmof_f

g™ e -—K’emud’i se _b,,piénam
V\ melak dl,du siapa yang

duluan

\ ~~me
Mg!ékukan shooting
‘*‘:{ \ mé’nggunam aki bagian dalam

=i dengan merobohkan botol air

0= —\ . )
V53 mineral (target) dalam 3 Kkali
vJ kesempatan sesuai urutan undian.

- Pemain setelah yang melakukan
shooting harus menempatkan botol
air mineral (target) sama seperti
posisi pada awal permainan.
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Area Permainan

0000
000
o
A<---0A
Gambar 3.24 Area Permainan Passing & Shooting Target 2
Keterangan:
A : Pemain
. : Bola
—> : Shooting datar
(0] . Botol air minum (target)

Batas melakukan shooting

3. Permainan Pantul
a. Passing Pantul
1) Passing Pantul 1

Tujuan Permainan : Menguasai teknik passing datar
lurus.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Area permainan

Peraturan : - Pemain passing menggunakan

kaki bagian dalam.

- Permainan ini dapat dimainkan 2
atau lebih pemain.

- Permainan dimulai ketika peluit
dibunyikan dan berakhir apabila
waktu yang ditentukan selesai dan
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diakhiri dengan bunyi peluit.

- Dalam melakukan passing harus
lurus datar dan hasil pantulan
masuk di dalam lingkaran yang
radiusnya ditentukan sebelumnya.

- Permainan berikut selesai dengan
dibatasi waktu yang ditentukan

P __P_/,]\ dalam melakukan passing.

." - Sebelum  permainan  dimulai

lJ N JAAL)| dilakukan  undian  untuk
- ,./ £\ menentukan urutan saat melakukan
.? /'./ /‘ passing

\ Pemenang dalam permainan ini
N\ A\ - (ddtentukan banyaknya passing
r--; i~ Q/’/f/ang sah sampai permainan selesai.

— ‘passmg yang sah yaltu passing
¥ \: 1]

- | dir ul dalam (iﬁ ams, dan
£< \ ot d-ipantu lkan ke f ola
PRA R - ke )nball ke dala‘m li kar yang

A
y—" u if’ékan. dilanjuitkan ain
L.-jt’\\ \ ¢ .—s'e'laprjn?(a Dalam satizkafi-bantul
“ dap’ @h dapat 1 poin

\i\ —da bila 13: Imgkaran tidak

Cara Bermain ’7'. \ -‘P main Egdaégwal permainan di
Pt tengah area lingkaran (pemain
\’:"*

pertama)
vJ - Selain pemain pertama berada di
belakang pemain pertama di luar
lingkaran dan siap melakukan
passing setelah pemain pertama
dan selanjutnya.
- Ketika peluit dibunyikan dan
waktu berjalan, pemain melakukan
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passing dengan memantulkan bola
ke tembok dan arah lurus dan
memasuki area lingkaran dan
langsung diterima pemain
belakakngnya.

- Pemain yang selesai melakukan
passing langsung berbalik arah
menuju ke  barisan  paling
belakakng.

- Passing terus dilakukan sampai ada
bunyi  peluit sebagai tanda
permainan selesai.

Area Permainan

[
A
.
@
A
A

Gambar 3.25 Area Permainan Passing Pantul 1
Keterangan:
: Pemain
: Bola

(] 4

---> : Passing datar
O : Target lingkaran
= Tembok
T : Arah lari
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2) Passing Pantul 2

Tujuan Permainan : Menguasai teknik passing datar
lurus.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Area permainan

Peraturan : - Pemain passing menggunakan

kaki bagian dalam.
’__,./,]\ - Permainan ini dapat dimainkan 2

Vil B Y | atau lebih pemain.
lJ ‘\' ‘.;.u' - Permainan dimulai ketika peluit
- f\' dibunyikan dan berakhir apabila
.? /'./ f*\ waktu yang ditentukan selesai dan
) ~ l " diakhiri dengan bunyi peluit.
N\ (Dalam melakukan passing harus
?’\:' " / atar dan hasil pantulan melalui
—

ey ]'ga.tl.s gatas ditentukan sebelumnya
\;-Jn day:hﬁt ke te ~"g\akan
'<<' \ = pelakukan passifg befikutn
-1\ l\l' .'-, Permainan bernlgut S esaL den an
\ [ iffﬂlbafw waktu\Yg| dlt} an
n

g™ \ = -dalam Ialguka
" - Peme m’..,!permalnan ini
Rt?qk n a passing
——yan sah E'q:g |‘permaman selesai.
ya

f‘\_ 'I?a’ssmg sah yaitu passing

= + menggunakan kaki bagian dalam
dan hasil pantulannya melampaui
v garis batas yang ditentukan dan

tepat kepada teman yang akan
melakukan passing berikutnya.
Dalam satu kali pantul dan
melampaui  garis batas yang
ditentukan dan tepat kepada teman
yang akan melakukan passing
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berikutnya dapat 1 poin dan
apabila  keluar area permainan
tidak mendapatkan poin.

Cara Bermain : - Pemain pada awal permainan di
area passing.

- Ketika peluit dibunyikan dan
waktu berjalan, pemain melakukan
passing dengan memantulkan bola
ke tembok dengan tujuan hasil
pantulan ke posisi teman yang
diumpan dan langsung diterima
pemain berikutnya.

- Passing terus dilakukan sesuai pola
tersebut sampai ada bunyi peluit
sebagai tanda permainan selesai.

Area Permainan

A A
1 ]
1 1
1 )
1 I
1 I
] [
1 1
| I
LI §
(I}
o
A A A
Gambar 3.26 Area Permainan Passing Pantul 2
Keterangan:
A : Pemain
: Bola

---> : Passing datar

O . Target lingkaran
m——  Tembok

— Arah lari
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b. Shooting Pantul
1) Shooting Pantul 1

Tujuan Permainan : Menguasai teknik shooting datar
lurus.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Area permainan

Peraturan /\ : - Pemain shooting menggunakan

/,--_“_ '_':-—./] |\ punggung kaki.
<:;' ' /i ,i/;,- - Permain_an ini _dapat dimainkan 2
= r\\ atau lebih pemain.
{ /' Permalnan dimulai ketika peluit
\_ /.' |buny|kan dan berakhir apabila

' \ l\ (c_.a '- twaktu yang ditentukan selesai dan
o 7 ,« |akh|r| dengan bunyi peluit.
\_-f_/-_ -ﬂ]_leam melakukan shooting harus

e ~\<- dQIaNan hasil p elalui
500 ~J, gﬁﬁs gatas. ; '§J,

i 1."- a .;:ﬁ & Pﬁyn'zalﬁan berlllu't Selesai dentan

& g \ if,dlbataa waktu -yang dite

{ NS _data Iakukan 5/
W y/ . Pem ermaman ini

[IKan' b2 f)yaknya shooting

\,_ ah se.mg ermainan selesai.

/-ﬁ/"\ S/hdotlng y ah yaitu shooting
'*4&4 menggunakan punggung kaki dan
= '\ hasil pantulannya melampaui garis
\,,J batas. Dalam satu kali pantul dan
melampaui garis batas dapat 1 poin
dan apabila keluar area permainan
tidak mendapatkan poin.
Cara Bermain . - Pemain pada awal permainan di
area shooting.
- Ketika peluit dibunyikan dan
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waktu berjalan, pemain melakukan
shooting dengan memantulkan bola
ke tembok pada di bawah garis dan
hasil pantulan sampai garis batas
shooting dan langsung diterima
pemain berikutnya.
- Shooting terus dilakukan sesuai
pola tersebut sampai ada bunyi
peluit sebagai tanda permainan
selesai.

Area Permainan :
e
NnOOA
1|

1

!
)
[
1
I
[
I
]

=

°
A A A

Gambar 3.27 Area Permainan Shooting Pantul 1
Keterangan:
: Pemain
: Bola
. Passing datar
: Batas shooting
: Tembok

1Ee

Gambar 3.28 Batas Shooting Pada Tembok
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2) Shooting Pantul 2

Tujuan Permainan : Menguasai teknik shooting lambung
atas.

Sarana dan : - Bola

Prasarana - Area permainan

Peraturan : - Pemain shooting menggunakan

Kura-kura kaki bagian dalam.
’__,./,]\ - Permainan ini dapat dimainkan 2

Vel B Y atau lebih pemain.
lJ ‘\' /‘.;.u' - Permainan dimulai ketika peluit
- f\' dibunyikan dan berakhir apabila
_? /'./ f*\ waktu yang ditentukan selesai dan
< . l *.'3‘ iakhiri dengan bunyi peluit.
R \ Dalam melakukan shooting harus
}’ﬁ" - / atar dan hasil pantulan melalui
N ]—ga.us gatas.

P g :K-., J- Pwn"@ﬁan benkljixj'?sa‘dengan

'<<' \ e d-ibatasp waktu fyapg  ditem
R .‘. l\ |: dg}am melakukap, Isho \Rlng‘
4" \ [ Vw’Pen{enang dalal ini

&-j\"\\ \ ¢ -di‘temtz banyaknya;- tmg
" yang s rainan selesai.
g.y, r}g, @f yaitu shooting
w—-metiggun /kura-kura  kaki
T\ ."pa‘dian W dan  hasil
2 “ pantulannya  melampaui  garis
'“)-" ) batas. Dalam satu kali pantul dan
o melampaui garis batas dapat 1 poin
dan apabila keluar area permainan
tidak mendapatkan poin.
Cara Bermain : - Pemain pada awal permainan di
area shooting.
- Ketika  peluit dibunyikan dan
waktu berjalan, pemain melakukan
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Area Permainan

shooting dengan memantulkan bola
ke tembok pada di atas garis dan
hasil pantulan sampai garis batas
shooting dan langsung diterima
pemain berikutnya.
- Shooting terus dilakukan sesuai
pola tersebut sampai ada bunyi
peluit sebagai tanda permainan
selesai.

Gambar 3.27 Area Permainan Shooting Pantul 1

Keterangan:

1Ee

: Pemain

: Bola

. Passing datar
: Batas shooting
: Tembok

Gambar 3.28 Batas Shooting Pada Tembok
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C.Rangkuman

Dalam buku ini yang dikembangkan terdapat tiga jenis modifikasi
permainan sepakbola yaitu permainan sentuh, permainan target dan
permainan pantul. Dalam ketiga jenis modifikasi permainan
sepakbola tersebut terdapat materi teknik dasar passing, dribbling,
controlling dan shooting.
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