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Abstract: This is the problem that is often overlooked by teachers who do not prepare penjasorkes learning model, causing learners are not interested in following numbers athletics javelin learning and learners will feel bored. One model of learning that can stimulate learners to participate actively in the learning process is learning models athletics javelin numbers game form. Purpose of research to the development of learning models athletics javelin number of the games for elementary school students. This type of research is the development of research. The research subject of sixth grade students of State Elementary School 8 Banda Aceh totaling 23. The instrument used in the research instrument to validate the model development. Data collection was conducted validation and reliability. The results of this study concluded that: The athletic learning model number of javelin form games for elementary school students consisting of 14 statements can be included in the learning because it has a high level of validity with the acquisition of validity score of 0.649 so that it can be used for athletic learning model javelin number game form for elementary school students and Has a level of reliability with the reliability score of 0.624 that can be used on the number of javelin shapes game play Primary School students.

Keywords : Learning Model, Form Javelin Throw Game

Abstrak: Permasalahan yang sering diabaikan oleh guru penjasorkes banyak yang tidak mempersiapkan model pembelajaran, sehingga menyebabkan peserta didik tidak tertarik mengikuti pembelajaran atletik nomor lempar lembing dan peserta didik juga akan merasa bosan. Salah satu model pembelajaran yang dapat merangsang peserta didik untuk ikut berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran adalah model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan. Tujuan penelitian untuk mengetahui pengembangan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Subjek penelitian ini siswa kelas VI Sekolah Dasar Negeri 8 Kota Banda Aceh yang berjumlah 23 siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian instrumen untuk menvalidasi pengembangan model. Pengumpulan data dilakukan validasi dan relibialiti. Hasil dari penelitian dapat disimpulkan bahwa: Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar yang terdiri dari 14 pernyataan dapat diikut sertakan dalam pembelajaran karena memiliki tingkat kesahihan yang tinggi dengan perolehan skor validitas 0.649 sehingga dapat digunakan untuk model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar dan memiliki tingkat kehandalan dengan perolehan skor reliabilitas 0.624 sehingga dapat digunakan pada nomor lempar lembing bentuk permainan siswa Sekolah Dasar.	
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Pembinaan olahraga termasuk pendidikan jasmani merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan sumber daya manusia Indonesia. Upaya pembinaan olahraga terutama diarahkan pada peningkatan kesehatan jasmani, mental dan rohani masyarakat yang ditujukan pada pembentukan watak dan kepribadian, disiplin dan sportifitas yang tinggi serta meningkatkan prestasi yang dapat membangkitkan rasa kebangsaan nasional. Menurut Kemenpora (2007:4) “Prestasi adalah hasil upaya maksimal yang dicapai olahragawan atau kelompok olahragawan dalam kegiatan olahraga”. Dalam rangka pembinaan dan pengembangan olahraga tersebut pemerintah menempuh kebijaksanaan melalui empat jalur, adapun jalurnya yaitu: jalur sekolah, jalur induk organisasi olahraga, jalur organisasi olahraga profesional dan jalur olahraga masyarakat.
Perkembangan olahraga harus didukung oleh pendidikan yang memadai. Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan untuk membimbing, membina dan mengarahkan manusia ke arah yang lebih baik. Pengembangan kemampuan manusia dalam menerima ilmu pengatahuan, diperlukan proses pembelajaran semaksimal mungkin, dalam keseluruhan proses pendidikan. Masalah belajar merupakan hal yang sangat pokok, karena pengetahuan, keterampilan, dan sikap seseorang terbentuk dan berkembang melalui adanya suatu proses yang disebut dengan belajar. Kegiatan jasmani selain bertujuan untuk kesehatan juga dapat meningkatkan prestasi. Prestasi olahraga tersebut dapat meningkatkan harkat dan martabat hidup orang banyak bahkan dapat juga mengharumkan nama bangsa.
Kegiatan olahraga dapat menciptakan tubuh yang sehat dan bugar. Pembinaan olahraga merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan sumber daya manusia Indonesia. Upaya pembinaan olahraga terutama diarahkan pada peningkatan kesehatan jasmani, mental dan rohani masyarakat dan ditujukan pada pembentukkan watak dan kepribadian, disiplin dan sportifitas yang tinggi serta untuk meningkatkan prestasi yang membangkitkan rasa kebangsaan nasional. 
Perkembangan olahraga sekarang ini terlihat begitu melonjak, seiring dengan perkembangan zaman, ilmu pengetahuan dan teknologi lainnya. Olahraga merupakan salah satu sarana yang dapat mengharumkan nama bangsa danF juga ikut menentukan keadaan politik antar bangsa. Kualitas olahraga dewasa ini cenderung berorientasi pada proses penerapan ilmu dan teknologi olahraga. 
Indonesia merupakan salah satu negara berkembang yang senantiasa berusaha menjadi suatu negara maju. Salah satu upaya yang dilakukan oleh pemeritah untuk mejadikan Indonesia sebagai negara maju adalah mengembangkan pendidikan hingga diseluruh pelosok. Pengembangan pendidikan terlihat dari pembangunan lembaga pendidikan, ketersediaan sarana dan prasarana serta menciptakan sumber daya manusia sebagai pendidik yang profesional sehingga dapat menumbuh kembangkan potensi-potensi bawaan yang ada pada seseorang agar nantinya akan memperoleh hasil yang baik dalam mencapai kedewasaan. 
Pencapaian hasil dalam membentuk sumber daya manusia yang profesional memerlukan suatu proses yang relatif lama, sehingga dibutuhkan kerjasama masyarakat dengan pemerintah untuk bersama-sama dalam mengembangkan pendidikan untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Pencapaian hasil pendidikan yang baik memerlukan suatu pemahaman yang mendalam tentang pendidikan. Pemahaman tentang pendidikan akan membuat seseorang mengerti betapa pentingnya pendidikan, karena pendidikan merupakan suatu upaya pembentukan pribadi yang dapat mengembangkan potensi pada diri seseorang. Menurut Hafid (2013:30) bahwa: “Pemahaman dasar pendidikan ini dapat dibagi antara lain: a) Pendidikan sebagai proses transformasi budaya, b) Pendidikan merupakan proses pembentukan pribadi, c) Pendidikan sebagai proses penyiapan warganegara, d) Pendidikan sebagai penyiapan tenaga kerja”.
Pembelajaran Penjasorkes pada Sekolah Dasar menekankan pada berbagai variasi gerak dasar ke dalam permainan dan olahraga, memberikan latihan dasar kebugaran jasmani, mempraktikan berbagai bentuk senam pendidikan jasmani, memperagakan gerak dasar dan gerak ritmik dan menerapkan budaya hidup sehat, oleh sebab itu pendidikan jasmani sangat mengharapkan faktor dari dalam siswa dan faktor eksternal belajar siswa hal ini tidak lepas dari peran seorang guru sesuai dengan pernyataan Purwanto (1998:155) “Mengajar dan mendidik adalah profesi yang memerlukan suatu keahlian khusus serta bakat ataupun minat yang besar”.
Pengembangan pendidikan terlebih dahulu haruslah memahami fungsi dasar pendidikan. Seseorang yang tidak memahami fungsi dasar pendidikan, maka ia tidak akan mengerti untuk apa pendidikan sehingga tidak akan mampu memfungsikan pendidikan sebagaimana mestinya. Pendidikan dapat dikatakan sebagai proses transformasi budaya karena dalam pendidikan terlibat kegiatan pewarisan budaya dari zaman ke zaman. 
Pendidikan dikatakan sebagai proses penyiapan warganegara karena kegiatan pendidikan dilakukan secara terencana dan kontinu untuk membekali peserta didik agar nantinya mampu menjadi warga negara yang produktif. Pendidkan dikatakan sebagai penyiapan tenaga kerja karena proses pendidikan senantiasa membimbing dan mendidik sehingga mempunyai pengetahuan dasar untuk bekerja. 
Guru sebagai ujung tombak sangat menentukan keberhasilan pendidikan. Terlihat dari perannya yang sangat penting, guru mampu membentuk watak warga negara yang berbudi luhur dan juga membentuk sumber daya manusia yang professional dan produktif. Guru adalah sebuah profesi yang makan hati, sekian puluh tahun mengabdi dan melahirkan pribadi-pribadi yang berkualitas, namun tetap saja gaji guru seperti dikebiri. Guru tidak pernah berhenti dalam membentuk karakteristik warga negara sebagai generasi penerus bangsa melalui pengembangan sikap, watak dan nilai-nilai yang diharapkan. Meskipun dari tahun ke tahun perkembangan teknologi semakin canggih, tetapi peran guru tidak pernah terkalahkan karena tanpa guru semuanya tidak akan terealisasi.  
Sekolah Dasar merupakan suatu wadah pendidikan yang mengajarkan peserta didik berbagai mata pelajaran. Mata pelajaran yang dipelajari di sekolah ada yang pelaksaannya dalam lingkup teori dan ada juga dalam lingkup pratek. Ruang lingkup praktek salah satunya diajarkan mata pelajaran Penjasorkes. Penjasorkes merupakan salah satu pembelajaran yang mengajarkan berbagai cabang olahraga salah satunya cabang olahraga atletik nomor lempar lembing. Menurut Munasifah (2008:4) “Cabang olahraga atletik merupakan olahraga yang tumbuh dan berkembang bersama dengan kegiatan alami manusia”. Umur atletik sama tuanya dengan mulai adanya manusia di dunia. Jalan, lari, lempar dan lompat adalah bentuk gerakan paling asli dan paling wajar dari manusia. Manusia pertama di dunia sudah harus berjalan, berlari, melempar dan melompat untuk mempertahankan hidupnya”. Cabang olahraga atletik nomor lempar lembing perlu diterapkan di semua jenjang pendidikan salah satunya di tingkat Sekolah Dasar.
Tujuannya adalah agar mampu meningkatkan keterampilan gerak dan meningkatkan kebugaran jasmani. Tingkat Sekolah Dasar, peserta didik dalam pembelajaran sangat senang dengan bermain salah satunya dalam bentuk permainan dan bagaimana seorang guru dalam menyiapkan bahan ajar agar peserta didik tertarik untuk mengikutinya. Hal tersebut sesuai dengan pernyataan Trianto (2010:17) bahwa: “Cara mengajar guru yang baik merupakan kunci dan prasarat bagi siswa untuk dapat belajar dengan baik”. Guru Pendidikan Jasmani merupakan pendidik yang harus memiliki berbagai pengetahuan, keterampilan, sikap dan kreativitas yang baik dalam proses pembelajaran Penjasorkes salah satunya dalam pembelajaran atletik nomor lempar lembing. Model pembelajaran atletik nomor lempar ini harus dirancang dengan baik agar peserta didik senang dan ikut berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, sehinga mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Tanpa adanya rancangan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing dengan baik, maka sangat sulit bagi siswa mendapatkan hasil belajar yang baik. 
Melalui pengamatan yang telah dilakukan sebanyak 5 kali di beberapa Sekolah Dasar 54 Banda Aceh, Sekolah Dasar 08 Banda Aceh, Sekolah Dasar 40 Banda Aceh dan terlihat kurang aktifnya peserta didik dalam pembelajaran Penjasorkes materi atletik lempar lembing. Kurang aktifnya peserta didik dalam pembelajaran atletik nomor lempar lembing ini, maka beberapa tujuan mata pelajaran Penjasorkes tidak tercapai yaitu peningkatan keterampilan gerak dan peningkatan kesegaran jasmani peserta didik. Inilah permasalahan yang sering diabaikan oleh guru Penjas yang tidak mempersiapkan model pembelajaran, sehingga menyebabkan peserta didik tidak tertarik mengikuti pembelajaran atletik nomor lempar lembing dan peserta didik juga akan merasa bosan. Salah satu model pembelajaran yang dapat merangsang peserta didik untuk ikut berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran adalah model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangan model pembelajaran Atletik nomor Lempar Lembing bentuk Permainan untuk siswa Sekolah Dasar. 
KAJIAN PUSTAKA
Pengembangan
Pengembangan sangat diperlukan dalam berbagai bidang salah satunya dalam bidang pendidikan. Pengembangan sangat diperlukan untuk mencapai tujuan pendidikan. Tujuan pendidikan salah satunya yaitu mampu menciptakan sumber daya manusia yang produktif. Guru orang yang sangat berperan dalam menciptakan dan menyiapkan sumber daya manusia yang lebih baik. Seorang guru harus mampu mengembangkan model-model pembelajaran yang disesuaikan dengan tingkatan pendidikannya. Menurut Trianto (2010:1) bahwa: “Perkembangan pendidikan adalah hal yang memang seharusnya terjadi sejalan dengan perubahan budaya kehidupan”.
Semakin tinggi tingkat pendidikan, maka guru dituntut untuk kreatif dalam mengembangkan model pembelajaran. Pengembangan model pembelajaran dapat menciptakan suasana baru bagi peserta didik, sehingga peserta didik tertarik dan mau berperan aktif dalam pembelajaran. Poerwodarminto (2003:473) “Pengembangan adalah perbuatan menjadikan bertambah, berubah sempurna pikiran, pegetahuan dan sebagainya”. Permasalahan inilah yang harus ditangani oleh seorang pendidik pada umumnya, penanganan dari guru pendidikan jasmani pada khususnya. Tujuan ini akan tercapai apabila seorang pendidik mampu mengembangkan model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran untuk anak tingkat Sekolah Dasar yaitu: model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan.
Tomlinson (1998:2) bahwa “Pengembangan adalah apa yang di lakukan oleh seorang penulis, guru atau siswa untuk bisa merubah sesuatu ke arah yang lebih baik”. Pengembangan sangat di perlukan dalam dalam mencapai tujuan pendidikan. Pembelajaran yang ada di SD tidaklah sama dengan pembelajaran pada tingkat Sekolah Menengah Pertama maupun Sekolah Menengah atas. Pembelajaran pada SD haruslah dimengerti dan diketahui terlebih dahulu bahwa seorang siswa belum mampu bergerak dengan gerakan sempurna, karena belum mampu memahami gerakan yang memerlukan pemikiran yang rumit, seperti dalam hal mengkombinasikan gerakan, melakukan teknik suatu cabang olahraga dengan keterampilan yang baik. 
Berdasarkan uraian atas, dapat penulis simpulkan bahwa pengembangan merupakan suatu proses perubahan perbuatan yang bertujuan untuk menghasilkan sesuatu secara efektif khususnya dalam pelaksanaan proses pembelajaran.
Pembelajaran
Hakikat dari pelaksanaan suatu proses belajar mengajar adalah melalui proses komunikasi, yaitu penyampaian informasi dari sumber informasi melalui media tertentu kepada si penerima informasi. Hal ini dikarenakan suatu proses belajar dapat terjadi kapan saja dan dimana saja terlepas dari ada maupun tidak adanya yang mengajar, dan hal tersebut terjadi karena adanya interaksi-interaksi antara individu dengan lingkungannya. Perubahan yang terjadi dalam diri seseorang banyak sekali baik sifat maupun jenisnya. Karena itu tidak setiap perubahan dalam diri seseorang merupakan perubahan dalam arti belajar.
Perubahan yang terjadi dalam aspek-aspek kematangan, pertumbuhan, dan perkembangan tidak termasuk perubahan dalam pengertian belajar. Guru penjas diharuskan untuk mengembangkan suatu model pembelajaran dengan mempertimbangkan kondisi perkembangan gerak peserta didik. Guru Pendidikan Jasmani di Sekolah Dasar harus mampu mengembangkan model pembelajaran agar peserta didik tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Model pembelajaran yang dirancang haruslah sesuai dengan siswa, agar peserta didik tidak mudah bosan dan senang melakukannya sehingga akan mampu mengembangkan gerak fundamental yang ada pada setiap peserta didik.
Menurut Sardiman (2006:1) “Dalam kegiatan belajar mengajar terdapat dua kegiatan, yaitu kegiatan atau proses belajar dan kegiatan atau proses mengajar. Kedua kegiatan ini seolah-olah tidak terpisahkan satu sama lain. Ada anggapan bahwa jika ada kegiatan belajar tentu ada proses mengajar. Tidaklah benar jika mengajar dianggap sebagai kegiatan atau proses yang terarah dan terencana yang mengusahakan agar terjadi proses belajar pada diri seseorang. Sejalan dengan hal itu Slameto (2003:2) menjelaskan “belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya”.
Lebih lanjut Slameto (2003:3) menjelaskan ciri-ciri perubahan tingkah laku dalam pengertian belajar sebagai berikut: “1). Perubahan terjadi secara sadar, 2). Perubahan dalam belajar bersifat kontinu dan fungsional, 3). Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif, 4). Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara, 5). Perubahan dalam belajar bertujuan dan berarah, dan 6). Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku”. Dalam keseluruhan proses pendidikan di sekolah, kegiatan belajar merupakan kegiatan yang paling pokok. Berhasil tidaknya pencapaian tujuan pendidikan banyak bergantung kepada bagaimana proses belajar yang dialami oleh anak didik. Siswa adalah penentu terjadi atau tidak terjadinya suatu proses dalam belajar.
Proses belajar tersebut dapat terjadi berkat siswa memperoleh sesuatu yang ada di lingkungan sekitarnya. Lingkungan yang dipelajari oleh siswa itu dapat berupa keadaan alam, benda-benda, hewan, tumbuh-tumbuhan, manusia, atau hal-hal yang dijadikan bahan dalam belajar. Dari segi guru proses belajar tersebut dapat diamati secara langsung. Artinya proses belajar yang merupakan proses internal siswa tidak dapat diamati, akan tetapi proses tersebut dapat dipahami oleh guru. Menurut Dimyati (2002:18) bahwa: “Perilaku belajar tersebut merupakan respons siswa terhadap tindak mengajar atau tindak pembelajaran dari guru”. Banyak teori dan prinsip-prinsip balajar yang dikemukakan oleh para ahli yang satu dengan yang lain memiliki perbedaan.
Berdasarkan berbagai prinsip tersebut terdapat beberapa prinsip yang relatif berlaku untuk umum yang dapat kita pakai sebagai upaya pembelajaran, bagi siswa meningkatkan upaya belajarnya maupun bagi guru dalam upaya meningkatkan kualitas dalam proses mengajarnya. Dimyati (2002:42) mengemukakan bahwa: “prinsip-prinsip tersebut berkaitan dengan perhatian dan motivasi, keaktifan, keterlibatan langsung atau berpengalaman, pengulangan, tantangan, balikan dan penguatan, serta perbedaan individual”. Siswa dituntut dituntut untuk memberikan perhatian terhadap semua rangsangan yang mengarah ke arah pencapaian belajar. Dengan demikian siswa diharapkan selalu melatih indranya memperhatikan ransangan yang muncul dalam proses pembelajaran. Sedangkan guru dituntun merencanakan kegiatan pembelajaran dan perilakunya untuk menarik perhatian dan menimbulkan motivasi pada siswa dalam belajar.
Pembelajaran kooperatif merupakan bentuk pembelajaran yang didasarkan pada paham konstruktivisme, dimana siswa akan lebih mudah menemukan dan memahami materi pelajaran yang sulit apabila mereka dapat saling m,endiskusi bersama dengan temannya. Menurut Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembelajaran (2013:128) bahwa: “Pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seorang guru atau pendidik untuk membelajarkan siswa yang belajar. Pada garis besarnya ada empat pola pembelajaran yaitu: 1). Pola pembelajaran guru dengan siswa tanpa menggunakan alat bantu atau bahan pembelajaran dalam bentuk alat peraga. Pola pembelajaran ini sangat tergantung pada kemampuan guru dalam mengingat bahan pembelajaran dan menyampaikan bahan tersebut secara lisan kepada siswa. 2). Pola (guru ditambah alat bantu) dengan siswa. Pola pembelajaran ini guru sudah dibantu oleh berbagai bahan pembelajaran yang disebut alat peraga pembelajaran dalam menjelaskan dan meragakan suatu pesan yang bersifat abstrak. 3). Pola guru ditambah media dengan siswa. Pola pembelajaran ini sudah mempertimbangkan keterbatasan guru, yang tidak mungkin menjadi satu-satunya sumber belajar. Guru dapat memanfaatkan berbagai media pembelajaran sebagai sumber belajar yang dapat menggantikan guru dalam pembelajaran. Pola ini merupakan pola pembelajaran bergantian antara guru dan media dalam berinteraksi dengan siswa. 4). Pola media dengan siswa atau pola pembelajaran jarak jauh menggunakan media pembelajaran yang sudah terlebih dahulu disiapkan sebelum pembelajaran akan dilakukan”.
Berdasarkan pola-pola dari pembelajaran yang telah tersebut di atas, maka pembelajaran itu tidak hanya sekedar mengajar seperti pola satu, karena membelajarkan yang berhasil harus memberikan banyak perlakuan kepada siswa. Peran guru dalam pembelajaran lebih dari sekedar sebagai pengajar belaka, akan tetapi guru harus memiliki multi peran dalam pembelajaran. Pola pembelajaran yang diterapkan juga dapat bervariasi, maka bahan pembelajarannya harus dipersiapkan secara bervariasi juga.
Landasan Konsep Pembelajaran
Menurut Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembelajaran (2013:130) bahwa: “Landasan konsep pembelajaran ini terdiri dari filsafat, psikologi, sosiologi, komunikasi dan teknologi”. Adapun pengertian dari filsafat, psikologi, sosiologi, komunikasi dan teknologi.
Proses dan Tujuan Pembelajaran
Setiap pendidik dalam proses pembelajaran harus mempersiapkan bahan ajar dan juga pengetahuan yang akan menunjang keberhasilan dalam pembelajaran. Selain menyiapkan bahan ajar dan pengetahuan, seorang guru juga diharuskan untuk mampu membawa siswa terlibat dalam pembelajaran sehingga terjadinya proses timbal balik dan juga melakukan kajian untuk terus memperbaiki proses pembelajaran. 
Menurut Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembelajaran (2013:133) bahwa: “Dalam kegiatan pembelajaran meliputi: (1) kegiatan awal, yaitu melakukan apersepsi, menyampaikan tujuan pembelajaran, dan bila dianggap perlu memberikan pretest; (2) kegiatan inti, yaitu kegiatan utama yang dilakukan guru dalam memberikan pengalaman belajar, melalui berbagai strategi dan metode yang dianggap sesuai dengan tujuan dan materi yang akan disampaikan; (3) kegiatan akhir, yaitu menyimpulkan kegiatan pembelajaran dan memberikan tugas”. Semua pembelajaran yang dilakukan oleh manusia pada hakikatnya mempunyai empat unsur, yakni: persiapan, penyampaian, pelatihan, dan penampilan hasil.
Model Pembelajaran
Model sangat membantu seseorang dalam melakukan sesuatu, sehingga orang tersebut mudah dalam mengerjakannya. Pembelajaran merupakan suatu proses transfer ilmu yang dilakukan oleh pendidik kepada peserta didik. Model pembelajaran ini akan mempengaruhi daya tarik peserta didik untuk ikut berpartisipasi dalam pelaksanaan suatu proses pembelajaran yang dilakukan. Menurut Harjanto (2008:110) bahwa: “model adalah seperangkat prosedur yang berurutan untuk mewujudkan suatu proses, seperti penilaian kebutuhan, pemilihan media dan evaluasi”. Model merupakan suatu pola yang dirancang oleh seseorang untuk mewujudkan suatu proses, baik dalam penilaian maupun dalam mengevaluasi sesuatu yang akan dilakukan.
Pembelajaran merupakan suatu proses transfer ilmu yang dilakukan oleh pendidik kepada peserta didik. Menurut Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembelajaran (2013:128) bahwa: “Pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh seorang guru atau pendidik untuk membelajarkan siswa yang ingin belajar”.
Langkah-Langkah Pengembangan Model Pembelajaran
Langkah-langkah pengembangan model pembelajaran menurut Sugiyono (2012:298) sebagai berikut: 
1). Potensi dan Masalah
Potensi adalah segala sesuatu yang bila dapat didayagunakan akan memiliki suatu nilai tambah (Sugiyono, 2012:298). Potensi tersebut nantinya akan terus berkembang menjadi suatu masalah apabila hal tersebut tidak dapat diatasi serta mendayagunakannya menjadi potensi-potensi. Begitu juga sebaliknya, masalah juga dapat dijadikan suatu potensi baru apabila mendayagunakan dengan baik dan benar. 
Masalah adalah suatu penyimpangan yang terjadi antara yang diharapkan dengan yang terjadi, Sugiyono (2012:299). Masalah sangat banyak ditemukan, baik dalam bidang pendidikan maupun di dalam kehidupan manusia sehari-hari. Masalah yang timbul dalam bidang pendidikan dapat di atasi dengan salah satu cara melalui Research and Development dengan cara meneliti sehingga nantinya akan dihasilkan suatu bentuk, sistem penanganan terpadu difungsikan secara efisien dan efektif.
2). Pengumpulan Data
Informasi dari suatu potensi dan juga permasalahan perlu dikumpulkan sebagai bahan untuk dijadikan perencanaan produk tertentu yang diharapkan mampu untuk mengatasi masalah tersebut. Produk yang dihasilkan haruslah sesuai dengan permasalahan yang ingin diatasi.
3). Desain Produk
Produk yang nantinya dihasilkan dalam penelitian Research and Development sangatlah beranekaragam sesuai permasalahan apa yang ditemukan dan ingin di atasi. Desain produk baiknya diwujudkan dalam bentuk gambar atau bagan, sehingga akan dapat digunakan sebagai suatu pegangan yang diperlukan untuk dapat menilai dan membuatnya. 
4). Validasi Desain
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai desain tersebut, sehingga nantinya dapat diketahui apa saja kelemahan dan kelebihan yang dimiliki dari desain produk pengembangan tersebut.
5). Revisi Desain
Desain produk yang telah divalidasi oleh para pakar, maka akan terlihat dimana terdapat kelemahannya, sehingga kelemahan tersebut dapat diperbaiki sesuai dengan arahan dari pakar agar desain produk tersebut siap untuk di uji cobakan.
6). Uji Coba Produk
Setelah desain produk diperbaiki, maka produk tersebut siap untuk diuji coba di lapangan. Apabila produk telah diuji coba, maka terlihat apakah produk tersebut telah memenuhi syarat untuk diproduksi secara masal. Ketika produk tersebut masih terdapat kelemahan dan terkendala, maka selanjutnya akan di revisi lagi.
7). Revisi Produk
Apabilal produk yang diuji coba mengalami kelemahan dan kendala, maka produk tersebut direvisi kembali. Model pengembangan dari bahan ajar yang terdapat kekurangan akan direvisi sesuai dengan prinsi kemudahan dan azas manfaat.
8). Uji Coba Pemakaian
Setelah direvisi maka dilakukan uji coba pemakaian kembali terhadap produk yang telah direvisi dengan harapan dapat menangani kelemahan dari produk yang dihasilkan tersebut, sehingga nantinya produk yang di desain ini memiliki kelayakan untuk dipakai.
9). Revisi Produk
Revisi produk akan dilakukan kembali apabila dalam uji coba pemakaian masih terdapat kelemahan dalam pemakaian produk tersebut, sehingga produk direvisi kembali agar produk yang dihasilkan sudah layak untuk diproduksi secara masal. 
Berdasarkan yang telah dikemukakan di atas, dapat  disimpulkan bahwa pentingnya suatu model pengembangan dari bahan ajar yang terdapat dalam kurikulum. Hal tersebut diangap sebagai salah satu komponen kurikulum yang terkait dengan keberadaan bahan ajar sendiri dan sifat kurikulum yang dinamis. Sehingga bahan ajar itu sengaja dirancang dan dibuat untuk mempermudah dalam melakukan proses pengajaran yang dilakukan oleh seorang guru yang disesuaikan dengan kebutuhan para siswa yang akan diajarkan, dalam rangka mencapai tujuan dari proses belajar mengajar yang telah ditentukan sebelum melakukannya.
Pendidikan Jasmani
Pendidikan jasmani merupakan bagian penting dari proses pendidikan (Amir, 2005:5). Pendidikan jasmani bukan hanya dekorasi atau ornamen yang ditempel pada program sekolah sebagai alat untuk membuat anak sibuk. Melalui penjas yang diarahkan dengan baik, anak-anak akan mengembangkan ketrampilan yang berguna bagi pengisian waktu senggang, terlibat dalam aktivitas yang kondusif untuk mengembangkan hidup sehat, berkembang secara sosial dan dapat meningkatkan kesehatan fisik dan mentalnya. Pendidikan jasmani dilaksanakan untuk suatu tujuan pendidikan nasional, mencakup aspek fisik, intelektual emosional, sosial dan moral.
Berdasarkan pendapat di atas dapat simpulkan bahwa Pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan secara sistematik yang bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional dalam kerangka sisitem pendidikan nasional.
Lempar Lembing
Lempar lembing adalah suatu nomor yang terdapat dalam cabang olahraga atletik yang menggunakan alat bulat panjang yang berbentuk tombak dengan cara melempar sejauh-jauhnya (PASI, 1988:43). Menurut Jarver (1999:142) “lempar lembing adalah suatu gerakan antara sentuhan tangan dengan menggunakan benda berbentuk panjang berusaha untuk melempar sejauh mungkin, untuk memperoleh jauhnya lemparan diperlukan kekuatan dan kecepatan gerak serta sudut saat lembing meninggalkan tangan”. 
Lempar lembing tidaklah terlalu susah untuk dilakukan. Menurut Poerwodarmito (2003:583) lempar lembing adalah “melontar sejauh-jauhnya tombak kayu untuk bermain olahraga”. 
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa nomor lempar lembing membutuhkan unsur fisik untuk membangun momentum yang sebesar-besarnya dengan tenaga melalui suatu jarak maksimal pada lintasan titik berat badan yang produktif, kecepatan lembing yang dilemparkan ditentukan oleh jarak antara titik pertama dengan titik perlepasan yang harus dilemparkan sekuat-kuatnya dan sejauh-jauhnya. 
METODE PENELITIAN 
Pendekatan Penelitian
Permasalahan yang dikaji yaitu model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar, maka jenis penelitian ini tergolong penelitian pengembangan. Sugiyono (2012:297) menjelaskan “penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertetu dan menguji keefektifan produk tersebut”. Borg (1988:23) “Penelitian dan pengembangan (research and developmet), merupakan metode penelitian untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang akan digunakan dalam pelaksanaan kegiatan proses pendidikan dan pembelajaran di sekolah”.
Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah segala sesuatu yang menjadi objek penelitian (Arikunto, 2006:130). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa Sekolah Dasar Negeri 8 Kota Banda Aceh. Sampel untuk uji coba merupakan bagian yang terkecil dari objek yang diteliti. Sampel adalah bagian dari populasi atau sebagian wakil populasi yang diteliti (Riduwan, 2012:10). Jadi yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah 23 siswa kelas VI Sekolah Dasar Negeri 8 Kota Banda Aceh. 
Teknik Pengumpulan Data
Adapun pelaksanaan pengumpulan data yang ada dalam penelitian ini menggunakan:
a. Draf Desain Produk
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak (Sugiyono, 2012:302). Validasi desain dalam penelitian ini dengan menghadirkan beberapa pakar dan tenaga ahli yang sudah berpengalaman dalam menilai produk yang baru dirancang. Setelah pakar dan tenaga ahli menilai, sehingga selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatan desain produk tersebut. Validasi desain dapat dilakukan dalam forum diskusi dengar para pakar dan tenaga ahli, peneliti mempresentasikan terlebih dahulu melakukan desain produk tersebut.
Teknik Analisis Data
Analisis mulai sejak merumuskan dan menjelaskan, sebelum terjun ke lapangan dan berlangsung terus sampai penulisan hasil penelitian (Sugiyono, 2012:245). Data kuantitatif dalam penyebaran angket dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif dan persentase. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat sebagai berikut:
a. Validitas
Validitas berasal dari kata valid yaitu sahih. Selain itu validitas juga sering dikatakan dengan arti tepat. Validitas adalah tingkat keandalan dan kesahihan alat ukur yang digunakan. Dalam suatu penelitian, instrumen dikatakan valid apabila menunjukkan alat ukur yang dipergunakan untuk mendapatkan data itu valid dan dapat digunakan dalam mengukur sesuatu yang akan diukur. Validitas pada dasarnya adalah kemampuan alat ukur untuk dapat mengukur apa yang seharusnya diukur, sebuah tes dikatakan valid apabila tes tersebut mampu mengukur secara tepat terhadap apa yang semestinya diukur (Amir, 2010:11-12). 
Validitas sebuah instrumen merupakan salah satu syarat yang harus dipenuhi sebelum dilakukan penelitian agar dapat menyatakan bahwa alat ukur tersebut benar-benar mengukur apa yang harus diukur. Prosedur dalam pengembangan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa SD yang melibatkan siswa diharapkan mampu mengarahkan alat ukur penelitian ini akan memiliki tingkat validitas yang tinggi, sehingga dapat digunakan untuk mengukur pengembangan dari model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar. 
Setelah butir-butir skala pengembangan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan dilengkapi kalimat pernyataan, selanjutnya diuji validitasnya. Prosedur pengembangan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan dilakukan melalui tahap pengujian validitas konstruk melalui analisis butir untuk melihat sejauh mana validitas sebuah instrumen. Data yang diperoleh dianalisi untuk mengetahui tingkat validitas suatu instrumen penelitian. Validitas yang digunakan adalah validitas konstruk, digunakan dengan langkah-langkah yang dilakukan yaitu menganalisis unsur-unsur yang menjadi bangunan dari konstruk dan isi dari komponen pengembangan model pembelajaran tersebut. 
b. Reliabilitas
Kata reliabilitas berasal dari bahasa inggris, yaitu reliability yang artinya dapat dipercaya. Seseorang dikatakan dapat dipercaya apabila seseorang tersebut selalu berbicara konsisten, tidak berubah-ubah substansi pembicaraannya dari waktu kewaktu (Amir, 2010:12). Menurut Verducci (1980:59) bahwa “ciri kedua yang esensial dalam pengembangan alat ukur adalah reliabilitas”. Analisis reliabilitas bertujuan untuk melihat tingkat ketepatan alat yang digunakan, dalam penelitian ini reliabilitas dianalisis dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach. Prosedur pengembangan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing melibatkan siswa dan mengarahkan alat ukur penelitian untuk memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi.
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Validitas
 	Validitas digunakan untuk dapat mengetahui kelayakan suatu butir-butir dalam satu daftar konstruk item pernyataan dalam mendefinisikan suatu variabel (Nugroho, 2005:67). Hasil perhitungan validitas terhadap item-item pernyataan dengan menggunakan program Statistical Package for Social Sciense, (SPSS 23.0) kesahihan item pernyataan dianut dan disandarkan pada pendapat Sugiyono (2012:16) yaitu: 0.030 bahwa tingkat 0.030 sehingga suatu instrumen tersebut dikatakan valid, proses uji coba model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar yaitu:
Pernyataan model pembelajaran validitas yang terdiri dari 54 pernyataan ternyata semuanya sahih. Kesahihan butir berdasarkan ketentuan yang telah ditetapkan yaitu 0.030 ke 54 pernyataan hasil validasi layak diikut sertakan dalam model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar.
Berdasarkan hasil validitas yang telah dikemukakan di atas, dapat disimpulkan validasi yang pertama dalam lempar lembing bentuk permainan untuk siswa sekolah dasar semuanya mampu mengukur konstruk secara sahih, dengan bobot faktor diperoleh sebesar 18% hal ini menyatakan bahwa muatan faktor (faktor loading) dalam validasi yang pertama sebesar 18%.
2. Reliabilitas 
Pengujian reliabilitas bahan validasi ahli lempar lembing bentuk permainan untuk siswa sekolah dasar menggunakan rumus Alpha Cronbach, pengujian reliabilitas bertujuan untuk mengetahui stabilitas internal jawaban dalam satu faktor, hasil perhitungan koefisien reliabilitasi (kehandalan) dilakukan dengan menggunakan program Statistical Package for Social Siciences (SPSS 23.0) dengan jumlah subjek sebanyak 3 pakar. Hasil uji coba reliabilitas dengan menggunakan Space Saver model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar menunjukkan ke 3 model pembelajaran memiliki reliabilitas sebesar α antara 0.188 sampai sampai 0.557 dengan demikian bentuk tersebut akan memberikan hasil pengukuran yang handal atau dapat dipercaya. Rangkuman koefisien reliabilitas lempar lembing bentuk permainan untuk siswa sekolah Dasar Negeri dilihat pada tabel 1. berikut:
Tabel 1. Rangkuman Koefisien Reliabilitas
	Pengembangan
	Rancangan
	Isi
	Media

	Mean
	51.500
	18.927
	550.750

	Variance
	.151
	.189
	.266

	Std bev
	1.290
	1.892
	2.661

	N.of fariabel
	14
	14
	14

	Case
	3
	3
	3

	Rn Alpha
	.188
	.523
	.557

	r tabel
	
	
	

	Status
	Andal
	Andal
	Andal



	Berdaskan hasil relibiliti di atas, ternyata semua item sahih, sehingga model pembelajaran lempar lembing bentuk permainan ini terdiri dari 3 bentuk yaitu:  rancangan, isi dan media model pembelajaran yang tiap-tiap model pembelajaran memiliki 54 item, model pembelajaran pertama, model pembelajaran kedua, dan model pembelajaran ketiga memiliki 54 item, butir valid di atas 0.030. Sedangkan uji reliabilitas dengan menggunkan formula space saver menunjukkan bahwa ke 3 bentuk model pembelajaran tersebut memiliki koeffisien reliabiltas dengan α 0.188 sampai dengan 0.557 dengan demikian berarti ke 3 bentuk model pembelajaran memenuhi persyaratan pengujian yang berarti model pembelajaran tersebut akan memberikan hasil yang dapat dipercaya. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada lampiran-lampiran yang ada dibagian belakang yang telah dilampirkan oleh penulis.
3. Hasil Uji Coba Instrumen Angket
 a. Validitas
Hasil perhitungan Validitas digunakan untuk mengetahui kelayakan suatu butir-butir dalam satu daftar konstruk item pernyataan dalam mendefinisikan suatu variabel (Nugroho, 2005:67). Hasil perhitungan validitas pernyataan dengan menggunakan program Statistical Package for Social Sciense, (SPSS 23.0) kesahihan item pernyataan dianut padat pendapat Sugiyono (2012:16) yaitu: 0.030 bahwa tingkat 0.030 sehingga suatu instrumen tersebut dikatakan valid, proses uji coba model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar sebagai berikut: 
Pernyataan model pembelajaran lempar lembing bentuk permainan hasil uji coba terdiri dari 14 pernyataan ternyata semuanya sahih, kesahihan butir berdasarkan ketentuan yang telah ditetapkan yaitu 0.030 ke 14 pernyataan hasil perhitungan validitas layak diikut sertakan dalam model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar yaitu pernyataan nomor: 1. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan menjadikan siswa lebih akrab, 2. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan meningkatkan kerjasama dengan teman, 3. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan gerakannya mampu diingat setiap urutan gerakannya oleh siswa, 4. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan mampu dilakukan gerakannya dengan benar oleh siswa, 5. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan siswanya mampu bergerak dengan lebih hati-hati, 6. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan siswa senang dengan melakukannya, 7. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan Siswa mampu melakukan gerakannya dengan teman laki-laki maupun dengan teman perempuan, 8. Siswa senang melakukan gerakan dengan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan yang dikembangkan, 9. Siswa senang melakukan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan karena alat-alat yang digunakan tidak berbahaya, 10. Siswa mudah untuk melakukan gerakan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan karena dilakukan bergantian dengan sesama teman satu kelompok, 11. Siswa tidak merasa lelah melakukan gerakan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan karena lapangannya tidak terlalu besar, 12. Siswa merasa lebih percaya diri dalam melakukan gerakan yang ada pada model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan, 13. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan dapat meningkatkan kebugaran jasmani siswa, 14. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan sangat menarik dan membuat siswa ingin melakukannya lagi.
Berdasarkan hasil diatas validitas maka dapat disimpulkan bahwa hasil validitas lempar lembing bentuk permainan untuk siswa sekolah dasar semuanya mampu mengukur konstruk secara sahih, dengan bobot faktor diperoleh sebesar 14% hal ini menyatakan bahwa muatan faktor (faktor loading) dalam validitas model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar sebesar 16%.
b. Reliabilitas
 Pengujian reliabilitas bahan validasi ahli lempar lembing bentuk permainan untuk siswa sekolah dasar menggunakan rumus Alpha Cronbach, pengujian reliabilitas bertujuan untuk mengtahui stabilitas internal jawaban dalam satu faktor, hasil perhitungan koefisien reliabilitasi (kehandalan) dilakukan dengan menggunakan program Statistical Package for Social Siciences (SPSS 23.0) dengan jumlah sabjek sebanyak 23 sampel. Hasil uji coba reliabilitas dengan menggunakan Space Saver model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar memiliki reliabilitas sebesar α antara 0.634 dengan demikian hasil tersebut memberikan hasil pengukuran yang handal atau dapat dipercaya. Rangkuman koefisien reliabilitas lempar lembing bentuk permainan untuk siswa sekolah Dasar Negeri 8 Banda Aceh. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada lampiran-lampiran yang ada dibagian belakang yang telah dilampirkan oleh penulis. Adapun tabel daftar reliabiliti dapat dilihat sebagai berikut:
Tabel 2. Daftar Reliability 
	Pengembangan
	Angket

	Mean
	60.4231

	Variance
	188.780

	Std bev
	2.31816

	N.of fariabel
	16

	Case
	23

	Rn Alpha
	634

	r tabel
	

	Status
	Andal



Proses pengembangan model pembelajaran lempar untuk lempar lembing bentuk permainan siswa sekolah dasar melalui langkah-langkah di atas. Setelah tiga tahapan tersebut selesai maka akan dapat instrumen model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa SD yang akan dikembangkan dan di uji coba, kemudian hasil dianalisis dengan pengujian validitas, reliabilitas dan analisi faktor. Hasil pengujian validitas, reliabilitas dan analis faktor model pembelajaran lempar lembing bentuk permainan:
1. Validitas
Hasil pengujian data dari lempar lembing bentuk permainan untuk siswa sekolah dasar yang tediri dari 18 pernyataan dari validator rancangan dengan skor validitas 0,779, 18 pernyataan dari validator isi dengan skor validitas 0,457 dan 18 pernyataan dari validator media dengan skor validitas 0,566. Sedangkan 14 item hasil uji coba tedapat sampel sebanyak 26 orang siswa ternyata memiliki tingkat validitas yang  tinggi dengan skor 0,649 hal ini mengacu pada kriteria yang dikemukan oleh Morehouse, Stull dan Bergemen dalam Sugiyono, (2012:172-173) bahwa 000-±. 200 derajat validitas sangat rendah, 200- ± 400 derajat validitas rendah, 400± 600 validitas sedang, 600 ± 800 derajat validitas tinggi dan 800 ± 1000 derajat validitas sangat tinggi, disamping itu juga diperoleh nilai validitas, item yang memiliki tingkat validitas paling kecil adalah item instrumen nomor 2 yaitu, 0,102 yang terdapat pada bahan uji coba pada sampel dalam model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar sedangkan item yang tingkat validitas paling besar terdapat pada model pembelajaran lempar lembing bentuk permainan yaitu item instrumen nomor 12 sebesar 0,649. Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar memiliki tingkat validitas tinggi.
2. Reliabilitas
Berdasarkan hasil pengujian reliabilitas model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa SD ternyata memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi, hal ini dapat dilihat dengan diperoleh harga rhitung sebesar 0.188 sampai dengan 0.557 dari hasi tiga validator yang terbagi dalam validator rancangan, validator isi dan validator media. Sedangkan hasil reliabilitas Uji coba terhadap 23 sampel siswa dipeoleh sebesar rhitung 0,634 sedangkan disyaratkan lebih besar dari 0.300, hal ini mengacu pada kriteria yang dikemukankan Moerehouse, Stull dan Bargemen dalam Sugiyono bahwa. 000-±.200 derajat reliabilitas sangat rendah, 200- ± 400 reliabilitas derajat rendah, 400- ± 600 derajat reliabilitas sedang, 600- ± 800 derajat reliabilitas derajat tinggi dan 800- ± 1000 derajat reliabilitas derajat tinggi. 
Berdasarkan hasil diatas secara keseluruhan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar ternyatamemiliki tingkat validitas tinggi serta tingkat reliabilitas tinggi sehingga dapat dijadikan sebagai salah satu model pembelajaran untuk materi lempar lembing bentuk permainan pada siswa Sekolah Dasar di Banda Aceh khususnya dan Provinsi Aceh umumnya. Rentang validitas yang sedang serta memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi dianggap wajar, karena proses tahapan pengembangan model pembelajaran ini benar-benar dilakukan dengan melibatkan pakar pendidikan jasmani langsung dan uji coba terhadap siswa. Hasil persentase sumbangan konstruk model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar hasil Validator rancangan oleh pakar, yaitu 14 %, hasil validator isi oleh pakar yaitu 14%, hasil validator media oleh para pakar yaitu 14 % sedangkan hasil Uji coba terhadap siswa sebesar 16 % 
Hasil reduksi, pengujian validitas, pengujian reliabilitas maka dapat simpulkan dari 14 item pernyataan yang digunakan dalam model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa SD setelah melalui reduksi maka memiliki tingkat kesahihan yang tinggi dengan indek skor 0.649 dan tingkat keterandalan yang tinggi dengan indeks skor 0.624.
KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan
Berdasarkan hasil  analisis dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: Model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar yang terdiri dari 14 pernyataan dapat diikut sertakan dalam pembelajaran karena memiliki tingkat kesahihan yang tinggi dengan perolehan skor validitas 0.649 sehingga dapat digunakan untuk model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa SD dan memiliki tingkat kehandalan dengan perolehan skor reliabilitas 0.624 sehingga dapat digunakan pada nomor lempar lembing bentuk permainan siswa SD
Saran
Berdasarkan kesimpulan di atas maka penulis memberi saran yaitu:
1. Dinas Pendidikan dapat menginstruksikan kepada guru penjas untuk menggunakan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa SD dalam proses pembelajaran penjas
2. Kepala Sekolah sebagai supervisi agar dapat mengevaluasi model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar.
3. Guru penjas untuk menggunakan model pembelajaran atletik nomor lempar lembing bentuk permainan untuk siswa Sekolah Dasar dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani dan olahraga di sekolah-sekolah.
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