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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran dan
latihan berupa “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” untuk memperkenalkan teknik
dengan bola dalam permainan sepakbola kepada anak usia dini.

Desain yang digunakan dalam penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (Research and Development) yang akan menghasilkan suatu produk.
Subyek uji coba adalah peserta didik SSB Selabora UNY dan peserta didik SSB
Garuda Jaya Yogyakarta. Pada uji coba satu lawan satu peneliti mengambil subyek
uji coba sejumlah 5 siswa, pada uji coba kelompok kecil peneliti mengambil subyek
uji coba sejumlah 10 siswa, dan untuk uji coba lapangan peneliti mengambil subyek
uji coba sejumlah 20 siswa. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data
dalam penelitian dan pengembangan ini berupa angket atau kuesioner. Teknik analisis
data dengan menggunakan analisis statistik deskriptif.

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah produk media
pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dalam memperkenalkan
teknik dengan bola dalam permainan sepakbola untuk anak usia dini yang berkualitas.
Data hasil validasi menurut ahli materi adalah “Layak” dengan rerata skor 4,1.
Menurut ahli media adalah “Sangat layak” dengan rerata skor 4,42. Sedangkan
penilaian siswa secara keseluruhan pada uji coba satu lawan satu adalah “Sangat
layak” dengan rerata skor penilaian sebesar 4,6. Penilaian siswa pada uji coba
kelompok kecil adalah “Sangat layak” dengan rerata skor penilaian sebesar 4,54.
Sedangkan penilaian siswa pada uji coba lapangan adalah “Layak” dengan rerata skor
penilaian sebesar 4,14. Kesimpulan penilaian produk *“Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” secara keseluruhan adalah “Sangat layak” sebagai media pembelajaran
dan latihan tambahan untuk memperkenalkan teknik dengan bola dalam permainan
sepakbola kepada anak usia dini.

Kata kunci: media pembelajaran, kartu pintar, teknik sepakbola, anak usia dini
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sepakbola merupakan salah satu cabang olahraga yang paling populer di
dunia. Cabang olahraga yang dimainkan secara beregu atau secara tim ini sangat
digemari oleh berbagai kalangan masyarakat. Dari anak-anak, remaja, dewasa
bahkan sampai orang tua, baik pria maupun wanita. Dengan demikian munculah
perkumpulan-perkumpulan sepakbola sebagai wadah dan ajang untuk berlatih
sepakbola seperti SSB, Akademi Sepakbola dan Diklat Sepakbola.

Sejarah permainan sepakbola adalah hanya sebagai olahraga rekreasi
yaitu seperti untuk merayakan kemenangan, untuk meningkatkan kemampuan
fisik prajurit perang atau hanya untuk mengisi waktu senggang (Herwin: 2004).
Akan tetapi sepakbola modern seperti sekarang ini adalah untuk olahraga prestasi
dan industri, berbicara tentang prestasi maka Kkita juga berbicara tentang
pembinaan olahraga. Karena prestasi akan diraih dengan pembinaan yang tepat
dan terukur. Upaya untuk meraih prestasi juga perlu perencanaan yang
sistematis, dilaksanakan secara bertahap dan berkesinambungan yaitu dimulai
dari pemasalan, pembibitan dan pembinaan untuk mencapai dan meraih prestasi
puncak.

Tahapan-tahapan dalam proses pembinaan sepakbola haruslah berjalan

dengan baik dan tepat agar nantinya suatu prestasi puncak akan dapat diraih pada



waktu yang tepat pula sesuai dengan usia atlet. Dalam setiap cabang olahraga
baik olahraga yang dipertandingkan atau yang diperlombakan memiliki tahapan
latihan dalam proses pembinaannya yaitu dimulai dari keterampilan dasar atau
teknik dasar, teknik lanjut dan teknik lanjutan (Kurikulum 2009 Prodi PKO).

Keterampilan atau teknik dasar dalam olahraga sepakbola harus sudah
dikenalkan dan dilatihkan sejak usia dini oleh para pelatih, pembina ataupun para
guru. Dalam pelaksanaan pembinaan dan pelatihan teknik dasar sepakbola harus
dilatihkan dengan baik dan benar sehingga siswa atau peserta didik dapat
memahami dan menguasai teknik-tekniknya dengan baik dan benar pula. Apabila
siswa sudah mampu memahami dan dapat melakukan teknik dasar sepakbola
dengan baik, maka siswa juga akan lebih mudah dalam mengikuti latihan yang
lebih sulit.

Dalam proses pemasalan dan pembinaan olahraga sepakbola sangatlah
diperlukan metode-metode dan strategi pembelajaran atau pelatihan yang tepat
dan menarik serta didukung oleh ilmu-ilmu lain seperti Teknologi Informasi dan
Komunikasi. Disini para pelatih, pembina atau guru harus kreatif dan mempunyai
strategi pembelajaran dan pelatihan dalam penyampaian materi-materi sepakbola
kepada peserta didik. Proses pembelajaran dan latihan tersebut terjadi proses
pengantaran pesan dari pelatih atau guru pada peserta didik. Pesan media
pembelajaran dan latihan sangat diperlukan untuk keberhasilan pembelajaran dan
latihan sepakbola. Salah satu karakteristik yang dimiliki oleh anak-anak adalah

cenderung ingin bermain. Metode mengajar atau melatih anak usia dini harus



dapat menyenangkan dan menarik untuk diikuti oleh peserta didik, dengan
demikian tidak salah jika menggunakan konsep belajar dan bermain dalam proses
pembelajaran dan latihannya. Dengan metode tersebut diharapkan akan
berdampak positif pada cara kita dalam membantu proses belajar dan berlatih
anak. Pembelajaran dan pelatihan yang menyenangkan mengandung unsur
bermain dalam kegiatan pembelajaran dan latihannya. Model pembelajaran dan
latihan tersebut dimaksudkan untuk memberi kenyamanan tersendiri bagi para
peserta didik, sehingga sangat diperlukan suatu media yang menyenangkan dan
dapat memotivasi peserta didik untuk membantu proses penyampaian pesan.
Media merupakan sesuatu yang sangat diperlukan dalam proses belajar
dan berlatih sepakbola sehingga para pelatih, pembina atau guru akan mudah
menyampaikan suatu pesan atau informasi kepada peserta didiknya yang
cenderung masih ingin bermain tersebut. Salah satu produk media pembelajaran
dibidang olahraga yang sudah ada di pasaran adalah produk media kartu dengan
judul “50 Pemain Piala Dunia 2010” yang diterbitkan oleh Erlangga For Kids.
Produk media kartu ini bergambarkan foto-foto pemain yang dilengkapi dengan
biodata dan profil singkat dari pemain yang berlaga di pentas Piala Dunia 2010.
Keunggulan, fungsi dan pesan yang didapat dari produk media kartu ini adalah
anak-anak dapat mengenal dan menyaksikan laga para pesepakbola terbaik di
Piala Dunia 2010. Dengan demikian, karena belum adanya media pembelajaran
dan latihan teknik dengan bola dalam permainan sepakbola dipasaran yang dapat

mengembangkan potensi dan minat belajar atau latihan sepakbola bagi peserta



didik, maka produk media kartu dengan judul “50 Pemain Piala Dunia 2010”
sangat penting untuk dikembangkan menjadi suatu media pembelajaran yang
nantinya diharapkan akan menjadi sumber belajar dan berlatih bagi peserta didik.

Penelitian ini bermaksud untuk mendesain dan mengembangkan media
pembelajaran atau latihan guna mempermudah pengenalan teknik-teknik dengan
bola dalam permainan sepakbola untuk usia dini. Media pembelajaran yang
dikembangkan berupa media pembelajaran dua dimensi yaitu dalam bentuk
kartu. Kartu adalah objek berbentuk persegi panjang yang terbuat dari kertas
tebal atau plastik yang digunakan untuk berbagai keperluan. Produk ini disebut
Kartu Pintar Bermain Sepakbola.

Kartu Pintar Bermain Sepakbola akan dibuat dengan konsep agar anak
dapat belajar atau berlatih sambil bermain dalam proses pembelajaran dan
pelatihan sepakbola. Dengan demikian Kartu Pintar Bermain sepakbola
diharapkan dapat digunakan sebagai sumber belajar atau latihan tambahan dan
media alternatif dalam pembelajaran dan latihan teknik dengan bola dalam
permainan sepakbola.

Berdasarkan uraian yang telah dijabarkan di atas dapat diambil judul
penelitian yaitu Pengembangan Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” Dalam Memperkenalkan Teknik Dalam Permainan

Sepakbola Untuk Anak Usia Dini.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasikan

masalah sebagai berikut:

1. Belum adanya media pembelajaran sebagai bentuk latihan tambahan
teknik dengan bola dalam permainan sepakbola dalam bentuk kartu.

2. Para peserta didik masih sulit dalam memahami materi, karena
karakteristik anak yang cenderung masih ingin bermain dan
terbatasnya sumber belajar.

3. Perlunya pengembangan suatu media pembelajaran dan latihan yang
baru, agar peserta didik dapat lebih tertarik dan dapat
mengembangkan potensi serta minat belajar berlatih sepakbola.

C. Pembatasan Masalah
Produk pengembangan media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” dalam memperkenalkan teknik dalam permainan sepakbola
untuk anak usia dini ini akan dibatasi, yaitu hanya terbatas pada materi latihan
teknik dengan bola dalam permainan sepakbola.
D. Perumusan Masalah
Dari latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan
masalah penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan media pembelajaran
dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dalam memperkenalkan teknik

dengan bola dalam permainan sepakbola kepada anak usia dini?



E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk media
pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dalam
memperkenalkan teknik dengan bola dalam permainan sepakbola untuk anak usia
dini di luar dari kegiatan latihan praktik di lapangan.
F. Manfaat Penelitian
1. Bagi Peserta Didik
Media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini
dapat digunakan sebagai salah satu sumber belajar dan latihan peserta didik
dan juga dapat mengangkat motivasi peserta didik untuk belajar secara
mandiri karena proses belajar dan latihan yang tidak membosankan.
2. Bagi Pelatih, Pembina atau Guru
Media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini
dapat mempermudah para pelatih, pembina atau guru dalam memberikan atau
memperkenalkan materi belajar dan latihan teknik dengan bola dalam
permainan sepakbola kepada peserta didik yang cenderung masih ingin

bermain.



BAB |1
KAJIAN PUSTAKA

A. Deskripsi Teori
1. Hakikat Media

Definisi media sampai saat ini belum ada ketepatan yang digunakan
sebagai pegangan, karena setiap pakar mempunyai sudut pandang yang
berbeda-beda. Media yang dimaksud dalam penelitian ini adalah alat bantu
yang digunakan dalam upaya pengenalan teknik-teknik dengan bola cabang
olahraga sepakbola kepada anak usia dini. Adapun pengertian media menurut
Azhar Arsyad (2011: 3), kata media berasal dari bahasa latin medius yang
secara harfiah berarti tengah, perantara atau pangantar. Dalam bahasa Arab,
media adalah “wasaail’” atau perantara, pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima pesan. Gerlach dan Ely dalam Azhar Arsyad (2002: 3) mengatakan
bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau
kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam pengertian ini guru, buku teks,
dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian
media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat
grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memperoleh dan

menyusun kembali informasi visual atau verbal.



Batasan lain telah pula dikemukakan oleh para ahli yang sebagian di
antaranya akan diberikan sebagai berikut. AECT (Association of Education
and Communication Technology, 1977) memberi batasan tentang media
sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan
pesan atau informasi. Menurut Fleming (1987:234) dalam Azhar Arsyad
(2002: 3) media diganti dengan kata mediator adalah penyebab atau alat yang
turut campur tangan dalam dua pihak dan mendamaikannya.

Heinich dan kawan-kawan dalam Azhar Arsyad (2002: 4)
mengemukakan istilah medium sebagai perantara yang mengantar informasi
antara sumber dan penerima. Hamidjojo memberi batasan media sebagai
semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan
atau menyebar ide, gagasan atau pendapat sehingga ide, gagasan atau
pendapat yang dikemukakan itu sampai kepada penerima yang dituju.
Sedangkan menurut Gagne dan Briggs, 1975 dalam Azhar Arsyad (2002:4)
media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung
materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk
belajar. Dilain pihak, National Education Association memberikan definisi
media sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio-visual
dan peralatannya. Dengan demikian media dapat dimanipulasi, dilihat,
didengar atau dibaca.

Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa

media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan



dari pengirim ke penerima sehingga proses mengajar atau melatih dapat
berjalan secara optimal.
Hakikat Media Pembelajaran

Dikemukakan oleh Heinich dalam Farittodi (2008), dalam proses
pembelajaran media dapat diartikan sebagai ‘“‘Anything that carries
information between a source and receiver” Sistem pembelajarn media
diartikan sebagai alat bantu untuk menyampaikan atau mengantarkan pesan-
pesan pembelajaran. Gagne dan Briggs (Ratna Wilis, 1996:2) dalam Farittodi
(2008) secara implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat
yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran.
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rifai (1992:2) dalam Farittodi (2008) ada
beberapa alasan mengapa media pembelajaran dapat mempertinggi proses
belajar siswa, antara lain:

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa
menguasai tujuan pembelajaran lebih baik.

3. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga
siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apabila guru
mengajar untuk setiap jam pelajaran.

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan pembelajaran, sebab tidak

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, mendemonstrasikan, dan lain-lain.

Media pembelajaran yang dapat digunakan ada berbagai jenis menurut

Sri Anifah Wiryawan dan Noorhadi, 1994 (Sumantri dan Permana, 1998:183)



dalam Farittodi (2008), bahwa jenis media pembelajaran dapat
diklasifikasikan menjadi empat macam, yaitu:

1. Media Visual
Media visual adalah media yang dapat ditangkap dengan indera

penglihatan. Meliputi: media grafis, gambar,dan proyeksi.

2. Media Audio
Media audio adalah media yang memiliki karakteristik

pemanipulasian pesan hanya dilakukan melalui bunyi atau suara.
Meliputi: radio, kaset, dan tape recorder.

3. Media Audio-Visual
Media audio-visual adalah media yang tidak hanya dapat dipandang

atau diamati, tetapi juga dapat didengar. Meliputi: televisi, video,
dan multimedia.

4. Media Benda Asli dan Orang
Media ini adalah merupakan benda sebenarnya. Meliputi: specimen,

mocks-up, dan diorama.

Pembelajaran memerlukan perpaduan indera yang berbeda untuk
menyerap materi atau informasi yang disampaikan. Menurut Dale dalam
Azhar Arsyad (2002:10) memperkirakan bahwa perolehan pembelajaran
melalui indera pandang berkisar 75%, melalui indera dengar sekitar 13%, dan
melalui indera lainnya sekitar 12%. Media yang akan digunakan dalam
penelitian pengembangan ini berupa media pembelajaran dan latihan “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” berbentuk gambar.

Beberapa dasar pertimbangan pengklasifikasian media pembelajaran
antara lain berdasarkan bentuk dan ciri-ciri fisiknya, berdasarkan jenis dan
tingkat keabstraan pengalaman belajar yang disampaikan berdasarkan indera

yang difungsikan sebagai berikut:
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1. Klasifikasi berdasarkan bentuk dan ciri fisiknya:
Menurut Ch. Ismaniati (2001:30) dalam Farittodi (2008)
mengklasifikasikan media pembelajaran berdasarkan bentuk yaitu:

a. Berdasarkan dimensinya:
1. Media dua dimensi.
2. Media tiga dimensi.
b. Berdasarkan penyajiannya:
1. Media tanpa diproyeksikan.
2. Media yang diproyeksikan:
a. Media proyeksi diam.
b. Media proyeksi bergerak.

Penggolongan media pembelajaran berdasarkan ciri fisiknya menurut
Vernon S. Gerlach dan Donald P. Ely (Rena Kusuma Dewi, 2004:56)

dalam Farittodi (2008) menjadi delapan tipe yaitu:

a. Benda sebenarnya, berbagai jenis media yang menampilkan
pesan itu sendiri, ada beberapa macam seperti orang, kejadian,
objek atau benda tertentu.

Presentasi verbal.

Presentasi grafis.

Potret/gambar diam (still picture).

Film (motion picture).

Rekam suara.

Program/ pengajaran berprograman.

Simulasi.

S@ e ao0oT

2. Berdasarkan tingkat pengalaman yang disampaikan:
Edgar Dale (Rena Kusuma Dewi, 2004:58) dalam Farittodi (2008)
mengklasifikasikan jenjang pengalaman dalam bentuk bagan yang terkenal

dengan sebutan kerucut pengalaman (cone of experiences). Ch. Ismaniati
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(2001:30) dalam Farittodi (2008) mengklasifikasikan media pembelajaran

berdasarkan tingkat pengalaman yang disampaikan, sebagai berikut:

a. Pengalaman langsung.
b. Pengalaman tiruan.
c. Pengalaman verbal.

3. Klasifikasi berdasarkan indera yang menerima menurut Ch, Ismaniati
(2001:30) dalam Farittodi (2008) sebagai berikut:
a. Media audio.
b. Media visual.
c. Media audio-visual.
4. Berdasarkan jumlah penggunaannya menurut Ch. Ismaniati (2001:30)
dalam Farittodi (2008) sebagai berikut:
a. Media pembelajaran individu.
b. Media pembelajaran kelompok.
c. Media pembelajaran masal.

Uraian di atas menunjukkan bahwa media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” termasuk ke dalam media pembelajaran
visual yang berupa gambar. Oleh karena dalam pembelajaran yang efektif
sering kali membutuhkan penyampaian pesan berupa pengalaman langsung,
lengkap dan memiliki kesan yang mendalam.

Hakikat Latihan
a. Pengertian Latihan

Menurut Sukadiyanto (2010: 7) Latihan merupakan istilah yang

berasal dari kata dalam bahasa Inggris yang dapat mengandung beberapa
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makna, seperti practice, exercises, dan training. Kata-kata tersebut
mempunyai makna atau arti yang sama dalam istilah bahasa Indonesia
yaitu latihan.

Pengertian latihan yang berasal dari kata practice merupakan
aktivitas untuk meningkatkan keterampilan berolahraga dengan
menggunakan berbagai peralatan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan
cabang olahraganya. Sebagai contoh, apabila pemain sepakbola agar
dapat mencetak gol dalam sudut sempit, maka diperlukan practice dalam
finishing yaitu dengan menggunakan alat bantu berupa gawang berukuran
kecil.

Pengertian latihan yang berasal dari kata exercises merupakan
perangkat utama dalam proses latihan harian untuk meningkatkan kualitas
fungsi sistem organ tubuh manusia, sehingga mempermudah atlet dalam
penyempurnaan geraknya. Latihan exercises merupakan materi latihan
yang disusun oleh pelatih, seperti: 1. Pembukaan atau Pengantar latihan;
2. Pemanasan; 3. Latihan Inti; 4. Pendinginan.

Pengertian latihan yang berasal dari kata training merupakan suatu
proses penyempurnaan kemampuan berolahraga yang berisikan materi
teori dan praktik, menggunakan metode dan aturan pelaksanaan dengan
pendekatan ilmiah, memakai prinsip pendidikan yang terencana dan
teratur sehingga tujuan latihan dapat tercapai tepat pada waktunya

(Sukadiyanto, 2010:9).
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Berdasarkan pengertian-pengertian latihan di atas, maka produk
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang dikembangkan akan memiliki
fungsi dan peran dalam proses latihan bagi anak usia dini yang cenderung
masih ingin bermain.

. Prinsip-prinsip Latihan

Prinsip latihan merupakan hal-hal yang harus ditaati, dilakukan,
atau dihindari agar tujuan latihan dapat tercapai sesuai dengan yang
diharapkan. Prinsip latihan sangat berperan terhadap aspek fisiologis dan
psikologis olahragawan, serta dapat mendukung dalam meningkatkan
kualitas latihan. Prinsip latihan juga akan dapat menghindarkan
olahragawan dari rasa sakit dan menghindari cidera selama proses latihan
berlangsung apabila prinsip-prinsip latihan tersebut diterapkan dengan
baik dan tepat. Para pelatih sangat diharapkan memahami prinsip-prinsip
latihan tersebut dan kemudian dapat menerapkannya dalam proses
latihan.

Berikut ini beberapa prinsip-prinsip latihan sebagai pedoman agar
tujuan latihan dapat tercapi dengan tepat menurut Sukadiyanto (2010).
Antara lain: prinsip kesiapan, individual, adaptasi, beban lebih, progresif,
spesifik, variasi, pemanasan dan pendinginan, latihan jangka panjang,

prinsip berkebalikan, tidak berlebihan, dan sistematik.
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4. Hakikat Kartu

Kartu adalah kertas persegi panjang yang agak tebal digunakan untuk
berbagai keperluan (Isyono 2006:262). Sedangkan menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia, kartu adalah sebuah objek kecil tipis datar, umumnya
terbuat dari kertas tebal atau plastik.

Menurut John D. Latuheru (1988 : 41) dalam Das Salirawati, media
kartu adalah media pandang yang tidak diproyeksikan. Media ini antara lain
berupa: gambar, grafik, model dan benda asli.

Media kartu ini dapat digunakan sebagai alat bantu untuk komunikasi
yang lebih efektif dalam proses pembelajaran. Peserta didik diharapkan
memahami materi yang disampaikan oleh pelatih atau guru dengan bantuan
media kartu.

Tujuan penggunaan media kartu menurut Oemar Hamalik (1994 :18 —
19) dalam Das Salirawati antara lain:

1. Membangkitkan keinginan dan minat baru pada siswa. Melalui alat/
media siswa akan memperoleh pengalaman lebih luas dan lebih kaya.
Dengan demikian persepsinya akan menjadi lebih tajam dan
pengertiannya lebih tepat, sehingga akan menimbulkan keinginan dan
minat belajar yang baru.

2. Membangkitkan motivasi dan merangsang kegiatan belajar. Media
pendidikan memberikan pengaruh psikologis terhadap siswa.

3. Memberikan pengalaman yang menyeluruh, pengalaman yang konkrit
berintegrasi menjadi pengertian/ kesimpulan yang abstrak.

Lebih lanjut John Latuheru dalam Das Salirawati menyatakan,

keuntungan yang diperoleh dari media kartu adalah:
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1. Dapat menterjemahkan ide-ide abstrak ke dalam bentuk yang lebih
realistik.

Dapat dengan mudah ditemukan dalam buku-buku pelajaran, majalah,
dan surat kabar di perpustakaan.

Mudah digunakan.

Dapat digunakan pada semua jenis dan jenjang pendidikan.
Menghemat waktu dan tenaga guru.

Menarik perhatian siswa.

N

o 01 AW

Menurut Basuki Wibawa dan Farida Mukti (1991 : 30) dalam Das
Salirawati media kartu atau flash cards biasanya berisi kata-kata, gambar,
atau kombinasinya, dapat digunakan untuk mengembangkan perbendaharaan
kata-kata dalam mata pelajaran bahasa. Kelebihan media kartu selain
bentuknya sederhana, mudah dibuat, juga praktis (mudah disimpan, dibawa,
dan dimainkan).

Menurut John Latuheru (1988 : 112) dalam Das Salirawati permainan
kartu dapat mengajarkan fakta atau konsep secara tepat guna, meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar, dan mendorong siswa untuk saling membantu
(menyangkut ranah afektif).

Beberapa kekurangan penggunaan media kartu adalah terkadang
ukurannya terlalu kecil untuk kelompok siswa yang cukup besar dan
tanggapan siswa bisa berbeda terhadap gambar yang sama. Namun
demikian, bila dibandingkan dengan keuntungan yang diperoleh media kartu
tetap baik digunakan dalam proses pembelajaran dan latihan, minimal
peserta didik memperoleh pengalaman belajar dan latihan yang berbeda dari

biasanya dan juga terbantu imajinasinya.
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5. Hakikat Permainan Sepakbola
Sepakbola merupakan permainan beregu, masing-masing regu terdiri
dari sebelas pemain, dan salah satunya penjaga gawang. Permainan ini
hampir seluruhnya dimainkan dengan menggunakan tungkai, kecuali
penjaga gawang yang dibolehkan menggunakan lengannya di daerah
tendangan hukuman (Sucipto, 2000:7). Sedangkan menurut Agus Salim
(2008: 10) pada dasarnya sepakbola adalah olahraga yang memainkan bola
dengan menggunakan kaki yang dilakukan dengan tangkas, sigap dan baik
dalam mengontrol bola dengan tujuan untuk mencetak gol atau skor
sebanyak-banyaknya sesuai aturan yang ditetapkan dalam waktu 2x 45
menit. Dengan demikian sepakbola dapat dikatakan olahraga permainan
beregu yang setiap regunya beranggotakan sebelas orang, dan dimainkan
dengan menggunakan kaki dalam mengontrol bola dengan tujuan untuk
mencetak gol sebanyak-banyaknya dengan aturan dan tata cara yang telah
ditentukan oleh induk organisasi.
6. Teknik Dalam Permainan Sepakbola

a. Pengertian Teknik Dalam Sepakbola
Teknik pada umumnya dapat diartikan sebagai rangkuman cara
atua metode yang dipergunakan dalam pelaksanaan gerakan pada cabang
olahraga yang bersangkutan. Sedangkan teknik dalam sepakbola adalah

semua gerakan yang ada dalam olahraga sepakbola.
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b. Macam-macam Teknik Dasar Sepakbola
Teknik dasar dalam permainan sepakbola terdapat dua kategori,
yaitu teknik dasar tanpa bola dan teknik dasar dengan bola. Menurut
Herwin (2004), teknik dasar tanpa bola dalam permainan sepakbola
adalah berlari dengan langkah pendek, berjalan, berjingkat, melompat,
meloncat, berguling, berputar, berbelok, berbalik, dan berhenti tiba-tiba.
Sedangkan teknik dengan bola dalam permainan sepakbola antara lain:
1. Ballfeeling (Pengenalan dengan bola)
Ballfeeling merupakan ketajaman perasaan seseorang
dalam mengantisipasi gerakan-gerakan bola (Depdikbud,
1982:12). Menurut Subagyo Irianto, yang dimaksud dengan
penguasaan bola adalah kemampuan seseorang untuk
mengendalikan bola dengan semua bagian badan yang sah
dalam Dberbagai situasi. Teknik ballfeeling sangat tepat
dilatihkan kepada semua kelompok usia. Adapun bentuk-
bentuk latihan teknik ballfeeling dapat dikelompokkan
menjadi tiga bagian badan yang dominan untuk menguasai
bola, yaitu bagian kaki, bagian paha dan bagian kepala.
2. Passing (Menendang bola)
Tujuan dari passing dalam permainan sepakbola adalah
untuk mengumpan atau mengoper bola kepada pemain lain

agar bola tetap dalam penguasaan. Berdasarkan perkenaan
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bagian kaki terhadap bola, passing dibedakan menjadi tiga
macam, Yyaitu passing dengan kaki bagian dalam, passing
dengan kaki bagian luar dan passing dengan bagian punggung
kaki.

Teknik passing dengan kaki bagian dalam dan passing
dengan kaki bagian luar akan lebih tepat dilatihkan kepada
semua kelompok usia. Sedangkan untuk teknik passing dengan
bagian punggung kaki akan lebih tepat dilatihkan kepada

kelompok usia 12 tahun ke atas.

Gambar 1. Passing dengan kaki bagian dalam.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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Gambar 2. Passing dengan kaki bagian luar.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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Gambar 3. Passing dengan bagian punggung kaki.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

3. Shooting (Melesatkan bola ke gawang lawan)
Tujuan dari shooting dalam permainan sepakbola pada
umumnya adalah untuk mencetak gol ke gawang lawan
dengan keras. Teknik shooting ini lebih tepat dilatihkan

kepada semua kelompok usia

Gambar 4. Shodting (menendang bola dengan keras ke gawang
lawan).
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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4. Dribbling (menggiring bola)

Tujuan dari dribbling dalam permainan sepakbola
adalah untuk mendekati jarak ke sasaran, melewati lawan dan
menghambat permainan. Berdasarkan perkenaan bagian kaki
terhadap bola, teknik dribbling dibedakan menjadi tiga
macam, yaitu dribbling kaki bagian dalam, dribbling kaki
bagian luar yang lebih tepat dilatihkan kepada semua
kelompok usia dan dribbling punggung kaki yang lebih tepat

dilatihkan kepada kelompok usia 12 tahun ke atas.

Gambar 5. Dribbling bola dengan kaki bagian dalam.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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Gambar 6. Dribbling bola dengan kaki bagian luar.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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Gambar 7. Dribbling bola dengan bagian punggung kaki.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

5. Stoping/ Controlling (menghentikan dan menguasai bola)
Dalam permainan sepakbola, tujuan dari stoping/
controlling adalah untuk mengamankan bola dalam permainan
tim sendiri tetap terjaga, menahan bola untuk mengoper bola
ke teman atau daerah, untuk mencetak gol, untuk menguasai
permainan bagi tim (Herwin, 2004:39). Berdasarkan

perkenaan bola dengan bagian tubuh, stoping/ controlling
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dibedakan menjadi beberapa macam, yaitu stoping/ controlling
dengan kaki bagian dalam, stoping/ controlling dengan kaki
bagian luar, stoping/ controlling dengan punggung kaki,
stoping/ controlling dengan telapak kaki yang tepat dilatihkan
kepada semua kelompok usia dan stoping/ controlling dengan
bagian paha dan stoping/ controlling dengan bagian dada yang

lebih tepat dilatihkan kepada kelompok usia 12 tahun ke atas.

Gambar 8. Stoping/ controlling dengan kaki bagian dalam.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

Gambar 9. Stoping/ controlling dengan kaki bagian luar.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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Gambar 10. Stoping/ controlling dengan bagian punggung
kaki.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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Gambar 11. Stoping/ controlling dengan bagian telapak kaki.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

Gambar 12. Stoping/ controlling dengan bagian paha.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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Gambar 13. Stoping/ controlling dengan bagian dada.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

6. Heading (menyundul bola)

Tujuan menyundul bola dalam permainan sepakbola
adalah untuk mengumpan, mencetak gol dan untuk
mematahkan serangan lawan. Berdasarkan pergerakan badan,
teknik heading dibedakan menjadi dua, yaitu heading sambil
berdiri yang tepat dilatihkan kepada semua kelompok usia dan
heading sambil melompot atau meloncat yang akan lebih tepat

dilatihkan kepada kelompok usia 12 tahun ke atas.

Gambar 14. Heading sambil berdiri.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.
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Gambar 15. Heading sambil meloncat/melompat.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

7. Feinting (gerak tipu)

Feinting adalah gerak tipu dalam permaian sepakbola
bertujuan untuk melewati lawan, sehingga mampu melakukan
operan bola ke teman dengan baik ataupun mencetak gol ke
gawang lawan. Teknik feinting ini dapat dilatihkan kepada
semua kelompok usia.

8. Tackling/shielding (merampas bola)

Merampas bola merupakan upaya untuk merebut bola
dari penguasaan lawan. Merampas bola dapat dilakukan
sambil berdiri yang tepat dilatihkan kepada semua kelompok
usia dan merampas bola sambil meluncur yang lebih tepat

dilatihkan kepada kelompok usia 12 tahun ke atas.
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Gambar 16. Tackling/shielding sambil berdiri.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

Gambar 17. Tackling/shielding sambil meluncur.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

9. Throw-in (lemparan ke dalam)
Throw-in adalah suatu cara untuk memulai kembali
permainan setelah bola keluar melewati garis tepi lapangan.
lemparan ke dalam dapat dilakukan dengan atau tanpa awalan

yang sangat tepat dilatihkan kepada semua kelompok usia.
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Gambar 18. Throw-in tanpa awal
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999
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Gambar 19. Throw-in dengan awalan.

Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999

10. Goal keeping (menjaga gawang)

/2000.

Menjaga gawang merupakan pertahanan terakhir

dalam permainan sepakbola dengan berbagi teknik tangkapan,

baik sambil berdiri atau pun sambil melompa

t dan meloncat

yang tepat dilatihkan kepada semua kelompok usia.
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Gambar 20. menangkap bola sambil berdiri.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

Gambar 21. menangkap bola sambil meloncat.
Sumber: Sucipto, dkk. Sepakbola 1999/2000.

7. Hakikat Anak Usia Dini (6-12 Tahun)
Usia dini merupakan usia sangat bagus untuk olahraga, karena pada
masa ini anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan tubuh. Aktivitas
fisik yang cukup akan membantu anak agar dapat tumbuh dan berkembang

dengan baik melakukan aktivitas gerak tubuh bukan hanya bermanfaat untuk
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pertumbuhan dan perkembangan fisik semata melainkan juga sangat penting
untuk perkembangan daya fikir dan kreativitasnya.

Menurut Endang Rini S (2007:69-70) anak usia 6-13 tahun
merupakan periode pertumbuhan dan perkembangan yang cepat terutama
sistem saraf dan pertumbuhan otot. Pada usia ini anak dikenalkan dengan
dasar-dasar seperti berjalan, berlari, melempar, menendang, memanjat dan
memukul melalui variasi gerakan yang menyenangkan, biasanya dalam
bentuk permainan. Latihan untuk anak usia 6-13 tahun ini diarahkan untuk
meningkatkan kemampuan dan kekayaan gerak dasar menggunakan metode
bermain. Menurut Syaiful Bahri (2002:89) anak usia sekolah dasar
merupakan individu yang sangat aktif dalam melakukan aktifitas fisik dan
mengisi waktu luang. Hal ini sesuai dengan pendapat Phill Yanuar Kiran
(dalam Nasution S, 1995:15) menyatakan bahwa mereka tidak biasa tinggal
diam dan selalu bergerak hampir setiap stimulus atau rangsang yang datang
dari sekelilingnya selalu dijawab dengan gerakan. Mereka selalu ingin
mengetahui dan mencoba sesuatu yang dilihatnya.

Media Gambar Di Pasaran

Salah satu media sebagai media pembelajaran dibidang olahraga
yang sudah ada di pasaran adalah 50 Pemain Piala Dunia 2010. Dengan
adanya kartu tersebut anak-anak dapat menyaksikan laga para pesepakbola

terbaik di Piala Dunia 2010 Afrika Selatan. Kartu-kartu ini bergambarkan
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foto pemain yang dilengkapi dengan biodata dan profil singkat pemain yang

berlaga di pentas Piala Dunia 2010.

Gambar 22. Kartu 50 Pemain Piala Dunia 2010
Sumber: Erlangga for Kids.

B. Hasil Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan sebagai acuan dalam penelitian ini adalah
penelitian yang dilakukan oleh Farittodi Barri Arrohhim (2008) dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran Stempel “Si Cerdas” (Silat Ceria dan
Tangkas) Dalam Memperkenalkan Teknik Dasar Pencak Silat Untuk Anak Usia
Dini. Adapun hasilnya adalah hasil penelitian ini dikategorikan layak digunakan
dalam pembelajaran materi teknik dasar pencak silat untuk usia dini.
Pengembangan media pembelajaran stempel “Si Cerdas” ditekankan pada 4
unsur, yaitu segi materi, segi desain buku kerja dan evaluasi, segi desain stempel,

dan segi desain tas yang dinilai baik oleh subyek uji coba, sesuai dengan aspek-
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aspek penilaian. Media pembelajaran stempel “Si Cerdas” layak digunakan untuk
memperkenalkan teknik dasar pencak silat untuk suia dini.

Penelitian yang dilakukan Dwi Pornomo (2008) yang berjudul
Pengembangan Media Modul Mata Pelajaran Sains Kelas V Sekolah Dasar.
Adapun hasilnya adalah hasil penelitian ini menyatakan bahwa media modul
pelajaran dikatergorikan layak untuk digunakan dalam pembelajaran oleh siswa
SD kelas V, uji coba lapangan menunjukan media modul pelajaran dari segi
materi memiliki kelayakan 100% yang dikategorikan layak, segi cover/ sampul
memiliki kelayakan 100% yang dikategorikan layak, segi visualisasi/gambar dan
tulisan memiliki kelayakan 100% yang dikategorikan layak, segi media memiliki
kelayakan 100% yang dikategorikan layak. Sedangkan dari hasil tes menunjukan
ada peningkatan prestasi. Media modul pembelajaran ini layak digunakan dalam
pembelajaran sains yang mengacu pada kurikulum SD yang digunakan.

. Kerangka Berfikir

Tahapan dalam proses pembinaan sepakbola yang nantinya untuk
mencapai suatu prestasi puncak harus berjalan dengan baik dan tepat. Tahapan
tersebut harus disesuaikan dengan tingkatan atau usia siswa. Tingkatan atau usia
siswa yang masih dini diberikan materi-materi latihan dasar yaitu seperti teknik
dasar sepakbola.

Melihat dan mempertimbangkan karakteristik anak usia dini yaitu salah
satunya adalah gemar bermain, mengharuskan seorang pelatih atau guru yang

profesional harus ekstra dalam pembelajaran dan pelatihannya. Pelatih atau guru
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harus dapat membuat sepakbola menjadi sesuatu yang menyenangkan dan
menarik, yaitu dengan menggunakan metode-metode atau suatu strategi
pembelajaran atau strategi pelatihan yang lebih bervariasi, tepat dan menarik agar
siswa atau peserta didiknya mampu memahami dan dapat melakukan suatu
teknik yang baik dan tepat pula. Dengan demikian penulis tertarik untuk
mengembangkan suatu metode dengan membuat atau menciptakan media
pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dalam
memperkenalkan teknik dengan bola dalam permainan sepakbola untuk anak usia
dini sehingga diharapkan dapat membantu proses pembelajaran olahraga

dicabang sepakbola di luar kegiatan latihan secara praktik di dalam lapangan.
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BAB I111
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research
and Development). Metode penelitian dan pengembangan adalah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguiji
keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2011: 297). Penelitian dan
pengembangan merupakan jenis penelitian yang berorientasi pada produk.
Produk-produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan
antara lain materi-materi pelatihan untuk guru atau pelatih, materi
pembelajaran untuk peserta didik, media pembelajaran untuk memudahkan
belajar, dan lain sebagainya.
B. Definisi Operasional
Definisi operasional dalam penelitian pengembangan ini adalah:
1. Pengembangan program media
Pengembangan program media adalah suatu upaya untuk
mempersiapkan dan merencanakan secara seksama dalam mengembangkan,

memproduksi dan memvalidasi suatu program media.
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2. Media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”

Media pembelajaran dan latihan merupakan alat yang digunakan oleh
seorang pengajar atau pelatih untuk penyampaian materi pembelajaran dan
latihan kepada peserta didik.

Media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
dalam penelitian pengembangan ini adalah media sederhana dua dimensi yang
menyajikan gambar-gambar materi teknik dengan bola dalam permainan
sepakbola, didesain agar peserta didik tertarik dan senang dengan konsep
belajar sambil bermain, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan minat
peserta dalam proses belajar atau latihan. Hasil dari produk pengembangan ini
nantinya berupa media pembelajaran dan latihan dalam bentuk kartu.

3. Teknik dengan bola dalam sepakbola

Materi teknik dengan bola dalam sepakbola yang terdapat dalam
penelitian dan pengembangan media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” ini adalah keseluruhan materi teknik dengan bola dalam
permainan sepakbola yang sesuai dengan karakteristik anak.

. Prosedur Pengembangan

Borg dan Gall 1983, (dalam Nana Syaodih Sukmadinata, 2006:163)
menyatakan bahwa prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri
dari dua tujuan utama, vyaitu: (1) mengembangkan produk, dan (2) menguji
keefektifan produk dalam mencapai tujuan. Tujuan pertama disebut fungsi

pengembangan, sedangkan tujuan kedua disebut sebagai validasi. Dengan
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demikian konsep penelitian pengembangan lebih tepat diartikan sebagai upaya
pengembangan yang disertai dengan upaya memvalidasi.

Borg dan Gall 1983, (dalam Nana Syaodih Sukmadinata, 2006:163)
menyarankan menggunakan prosedur sepuluh langkah dalam melakukan
penelitian pengembangan, yaitu:

Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi.
Melakukan perencanaan.

Mengembangkan produk awal.

Melakukan uji lapangan permulaan.

Melakukan revisi terhadap produk utama.

Melakukan uji lapangan utama.

Melakukan revisi terhadap produk operasional.

Melakukan uji lapangan operasional.

Melakukan revisi terhadap produk akhir.

10 Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk.

oSN~ E

Langkah-langkah yang telah dikemukakan di atas bukanlah langkah
baku yang harus diikuti, oleh karena itu pengembang hanya memilih beberapa
langkah dikarenakan dalam penelitian pengembangan ini sudah memiliki
prototipe produk yang akan dibuat. Langkah yang diambil dalam penelitian
pengembangan ini juga akan disesuaikan dengan keterbatasan waktu

penelitian, berikut langkah yang dijabarkan dalam penelitian ini:

1. Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi
Tahap ini dimaksudkan untuk mencari sumber-sumber pendahulu
yang berupa pokok persoalan yang dihadapi dalam pembelajaran dan

latihan serta analisis kebutuhan pembelajaran dan latihan. Tahap ini
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dilakukan oleh peneliti dalam pelaksanaan Pengajaran Mikro dan Praktik
Pengalaman Lapangan (PPL) melatih sepakbola di SSB.
Melakukan analisis produk yang akan dikembangkan

Analisis produk dimaksudkan untuk mengetahui seberapa penting
diperlukan suatu produk untuk mengatasi masalah yang ditemui dalam
kegiatan pembelajaran dan latihan. Dapat dilakukan melalui observasi
dan wawancara personal. Dalam kegiatan observasi dan wawancara
personal, peserta didik merasa jenuh dengan metode latihan yang hanya
dilakukan di dalam lapangan dan peserta didik membutuhkan sesuatu
yang baru berupa permainan dalam kegiatan belajar dan latihannya.
Mengembangakan produk awal

Tahap ini dilakukan perencanaan dengan membuat desain produk,
menyusun sumber bahan dan materi serta menyusun produk. Peneliti
melakukan kegiatan konsultasi kepada dosen atau pakar sepakbola,
mencari buku-buku referensi, melakukan pengambilan gambar dan

editing gambar yang selanjutnya untuk dicetak.

. Validasi ahli

Hasil dari pengembangan produk tersebut terlebih dahulu
dilakukan uji validitas oleh para ahli media pembelajaran dan ahli di

bidang sepakbola.
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. Revisi produk 1

Berdasarkan validasi ahli, data yang masuk selanjutnya digunakan
sebagai acuan dalam revisi produk tersebut. Hasil revisi produk yang
pertama selanjutnya digunakan dalam uji coba perorangan.
. Uji coba satu lawan satu

Uji coba ini dimaksudkan untuk memperoleh masukan-masukan
maupun koreksi tentang produk yang telah dihasilkan. Uji coba pertama
melibatkan 5 peserta didik.
. Revisi produk 11

Berdasarkan uji coba pertama, data yang masuk selanjutnya
digunakan sebagai acuan dalam revisi produk tersebut. Hasil revisi
produk yang kedua selanjutnya digunakan dalam uji coba kelompok kecil.
. Uji coba kelompok kecil

Uji coba ini dimaksudkan untuk memperoleh penilaian, masukan-
masukan maupun koreksi tentang produk yang telah direvisi setelah uji
coba produk (satu lawan satu). Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan
subyek penelitian sejumlah 10 orang peserta didik di SSB. Kepada setiap
5 peserta didik diberikan 1 media (media dioperasikan secara kelompok),
selanjutnya peserta didik diminta untuk mengevaluasi media tersebut

dengan mengisi angket yang telah disediakan.
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9.

10.

11.

12.

Revisi produk 111

Berdasarkan uji coba kelompok kecil akan dilakukan revisi produk
apabila masih diketahui ada kekurangan dalam media pembelajaran
tersebut.
Uji coba lapangan

Uji coba lapangan dilakukan dengan cara meminta peserta didik
untuk menggunakan dan mengevaluasinya menggunakan angket yang
telah disediakan. Dimaksudkan untuk memperoleh penilaian, masukan-
masukan maupun koreksi tentang produk yang telah direvisi setelah uji
coba produk. Uji coba lapangan dilakukan dengan melibatkan 20 peserta
didik sebagai subyek yang dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen.
Revisi produk akhir

Berdasarkan hasil uji coba lapangan, maka akan diketahui tingkat
kelayakan produk melalui hasil data yang diperoleh. Penelitian ini akan
dilakukan revisi produk apabila masih diketahui kekurangan dalam media
pembelajaran tersebut.
Produk akhir

Setelah pada tahap terakhir ini sudah tidak ada revisi, maka
produk akhir yang dihasilkan berupa media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dalam memperkenalkan teknik dalam

permainan sepakbola untuk anak usia dini.

39



Langkah-langkah penelitian dan pengembangan ini ditunjukan

pada gambar 23 berikut.

Penelitian I\ Analisis I\ Produk ’\ Validasi
Pendahulauanl/ Produk I/ Awal l/ Ahli

Uji Coba /] Revisi /I Uji Coba Satu /I Revisi
Kelompok Kecil \1 Produk 11 \lLawan Satu \] Produk |
Revisi I\ Uji Coba I\ Revisi Produl\ Produk
Produk 111 I/ Lapangan I/ Akhir l/ Akhir

Gambar 23. Langkah-langkah Penggunaan Metode Penelitian dan
Pengembangan

D. Subyek Uji Coba
Penelitian pengembangan ini menggolongkan subyek uji coba menjadi
dua, yaitu:
1. Subyek uji coba ahli
a. Ahli materi
Ahli materi yang dimaksud adalah dosen, pelatih atau pakar
sepakbola yang berperan untuk menentukan apakah materi teknik
dengan bola dalam permainan sepakbola yang dikemas dalam media

pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” sudah
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sesuai tingkat kedalaman materi dan kebenaran materi yang
digunakan atau belum.
b. Ahli media pembelajaran
Ahli media yang dimaksud adalah pakar yang biasa
menangani dalam hal media pembelajaran.
2. Subyek uji coba satu lawan satu, kelompok kecil dan lapangan

Subyek uji coba dalam penelitian pengembangna ini adalah
peserta didik SSB Selabora UNY dan SSB Garuda Jaya Yogyakarta
kelompok usia 6-12 tahun berjumlah 35 orang anak. Uji coba tersebut
dilakukan melalui beberapa tahapan. Tahap pertama adalah uji coba satu
lawan satu dengan jumlah subyek penelitian sebanyak 5 peserta didik,
tahap kedua adalah uji coba kelompok kecil dengan jumlah subyek
penelitian sebanyak 10 peserta didik, dan tahap selanjutnya adalah uiji
coba lapangan dengan jumlah subyek penelitian sebanyak 20 peserta
didik.

Teknik penentuan subyek uji coba dalam penelitian
pengembangan ini adalah dengan metode simple random sampling.
Menurut Sugiyono (2011:218) simple random sampling adalah teknik
pengambilan sampel atau subyek yang memberikan peluang yang sama
bagi setiap unsur (anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota

sampel atau subyek.
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E.

Instrumen Pengumpulan Data

Menurut Sugiyono (2011:102) instrumen adalah suatu alat yang
digunakan mengukur fenomena alam atau sosial yang diamati. Instrumen
untuk mengumpulkan data dalam penelitian pengembangan ini adalah dengan
menggunakan angket (kuesioner).

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2011:142).

Suharsimi  Arikunto (1993:140) menyatakan, jenis-jenis angket
menurut bentuknya dibagi menjadi empat, yaitu:

a. Angket pilihan ganda
b. Angket isian
c.
d.

Check list
Skala bertingkat (rating scale)

Kemudian membedakan cara memberikan respon menjadi dua, yaitu:

a. Angket terbuka adalah angket yang disajikan dalam bentuk
sedemikian rupa sehingga dapat memberikan isian sesuai dengan
kehendak dan keadaan.

b. Angket tertutup adalah angket yang disajikan dalam bentuk
sedemikian rupa sehingga responden tinggal memberikan tanda
check list (') pada kolom atau tempat yang sesuai.

Pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini menggunakan
angket terbuka dan angket tertutup, dimana pada halaman berikutnya disertai
dengan kolom saran. Angket atau kuesioner tersebut diberikan kepada dosen

ahli media pembelajaran, pelatih atau guru ahli materi, dan peserta didik.
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Angket atau kuesioner tersebut bertujuan untuk memperoleh data tentang
tingkat kelayakan media dalam bentuk angka sebagai dasar dalam melakukan

revisi produk.

. Validitas Instrumen

Validitas merupakan suatu ukuran yang menunjukan tingkat kevalitan
dan kesahihan suatu instrumen. Validasi instrumen untuk ahli materi dan ahli
media dilakukan melalui konsultasi dan meminta penilaian kepada para ahli
yang memiliki keahlian tentang materi yang akan diuji dan kriteria media
pembelajaran.
. Teknik Analisis Data

Setelah data terkumpul, maka data tersebut diklarifikasikan menjadi
dua kelompok data, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data yang
bersifat kualitatif diperoleh melalui kegiatan validasi ahli dan kegiatan uji
coba yang berupa masukan, tanggapan serta kritik dan saran. Data yang
bersifat kuantitatif yang berupa penilaian, dihimpun melalui angket atau
kuesioner uji coba produk pada saat kegiatan uji coba, dianalisis dengan
analisis statistik deskriptif, yang berupa pernyataan Sangat tidak sesuai/Sangat
tidak layak, Tidak sesuai/Tidak layak, Cukup sesuai/Cukup layak,
Sesuai/Layak, Sangat sesuai/Sangat layak yang diubah menjadi data
kuantitatif dengan skala 5 yaitu dengan penskoran 1 s/d 5. Langkah-langkah

dalam analisis data antara lain: a). Mengumpulkan data kasar, b). Pemberian
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skor, c). Skor yang diperoleh kemudian dikonversikan dengan skala 5
menggunakan acuan konversi dari Sukarjo yang dikutip oleh Antonius Bnani
(2011:52), yaitu sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Penilaian

_ o Skor
Nilai Kriteria Rumus Perhitungan

A Sangat Layak | X > Xi + 1,8 Shi X>4.21

B Layak Xi+0,6 Shi<X<Xi+1,8Sbi |3,40<X<4721

C Cukup Xi-0,6Shi < X <Xi + 0,6Sbi 2,60 < X <340

D Kurang Xi-1,8Shi < X <Xi-0,6Sbi 1,79 < X <2,60

E Sangat Kurang | X < Xi - 1,8Shi X<1,79
Ketentuan:
Rerata skor ideal ( Xi) : ¥ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
Simpangan baku skor ideal : 1/6 (skor maksimal ideal-skor minimal ideal)
X ideal . Skor empiris
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”

Media pembelajaran dan latihan yang dikembangkan berupa media dua
dimensi yaitu dalam bentuk kartu. Produk awal yang dihasilkan dinamakan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” untuk memperkenalkan teknik dalam
permainan sepakbola kepada anak usia dini. Produk media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini dikembangkan dengan konsep
agar anak dapat belajar dan berlatih sambil bermain dalam proses
pembelajaran dan latihan sepakbola. Dengan demikian Kartu Pintar Bermain
Sepakbola diharapkan dapat digunakan sebagai sumber belajar atau latihan
dan media alternatif dalam memperkenalkan teknik dengan bola dalam
permainan sepakbola kepada anak usia dini.

Produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang dikembangkan adalah
sekumpulan kartu yang bergambarkan teknik dengan bola dalam permainan
sepakbola untuk anak usia dini. Kartu ini dapat digunakan untuk bermain dan
sebagai sumber belajar atau berlatih khususnya bagi para siswa di SSB secara
kreatif dan mandiri. Jumlah kartu sebanyak 25 lembar yang dapat dimainkan
secara berkelompok vyaitu “Permainan Puzzle Kartu Pintar Bermain

Sepakbola”.

45



Produk yang dikembangkan juga dilengkapi dengan buku petunjuk
yang berisi tentang petunjuk Permainan Puzzle Kartu Pintar Bermain
Sepakbola, langkah-langkah pelaksanaan teknik dalam permainan sepakbola,
serta tujuan dan manfaat teknik dalam permaianan sepakbola. Diharapkan
buku ini juga menjadi sumber belajar bagi para peserta didik di SSB agar
dapat mengenal, memahami dan dapat melakukan teknik dalam permainan
sepakbola dengan baik dan tepat sesuai kelompok usianya.

Tampilan produk awal “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” sebelum

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media adalah sebagai berikut.
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Gambar 24. Tampilan Kartu PlntarBermaln SepakboIaProduk Awal
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Gambar 26. Tampilan Kotak Kartu (Box) Produk Awal
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B. Hasil Penelitian Produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
1. Data Validasi Ahli Materi
Ahli  materi yang menjadi validator dalam penelitian
pengembangan ini adalah Subagyo Irianto, M.Pd. beliau adalah salah
seorang dosen Kepelatihan Sepakbola, Faluktas 1lmu Keolahragaan,
Universitas Negeri Yogyakarta serta menjabat sebagai staf pelatih di klub
PSIM Yogyakarta. Peneliti memilih beliau sebagai ahli materi karena
kompetensinya di bidang olahraga sepakbola sangat memadai.
Penilaian dari ahli materi dilakukan melalui dua tahap, yaitu:
1. Tahap I
Pengambilan data ahli materi tahap | dilakukan pada tanggal 10
Januari 2013, diperoleh dengan cara memberikan produk awal media
pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” beserta
lembaran penilaian yang berupa kuesioner atau angket dengan alternatif
jawaban “Ya” untuk jawaban “Jika sesuai” dan “Tidak” untuk jawaban
“Jika tidak sesuai”.
Penilaian kualitas materi “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” oleh

ahli materi pada tahap | dapat dilihat pada tabel 2 berikut ini.
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Tabel 2. Hasil Penilaian Kualitas Materi “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dari
Ahli Materi (Tahap I).

o Penilaian
No Aspek Yang Dinilai Ya | Tidak
1 | Materi yang dipilih sudah sesuai untuk program anak N
usia dini.

2 | Materi teknik dasar sepakbola dapat disampiakan N
melalui media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”.

3 | Media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” yang dibuat memiliki tujuan| <
pembelajaran dan latihan yang jelas.

4 | Penulisan nama-nama teknik dasar sepakbola sudah N
benar.

5 | Penjelasan pelaksanaan teknik dasar sepakbola dalam
buku petunjuk pelaksanaan teknik dasar sepakbola | <
sudah jelas.

6 | Gambar atau foto dalam media “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” sudah dapat menyampaikan materi teknik |
dasar sepakbola.

7 | Tingkat pemahaman materi dengan media “Kartu

Pintar Bermain Sepakbola” ini dirasa mudah untuk \
anak usia dini.

8 | Teknik-teknik dasar sepakbola dalam media “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” mudah didemonstrasikan \

oleh peserta didik.

9 | Materi media pembelajaran dalan latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” sudah mampu merangsang |
peserta didik untuk belajar secara aktif dan mandiri.

10 | Media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” sudah sesuai dengan karakteristik |
anak usia dini.

Setelah produk awal dibawa dan dinilai, peneliti dan ahli materi
mendiskusikan kualitas produk yang dikembangkan. Ahli materi menilai
dan memberi masukan atau saran baik tertulis maupun lisan melalui
kuesioner yang berisi aspek kualitas materi pembelajaran dan latihan,

aspek kualitas kebenaran dan ketepatan gambar atau foto pada kartu.
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Tabel 3. Saran Perbaikan dan Masukan dari Ahli Materi (Tahap ).

No Saran Perbaikan dan Masukan

1 | Masih ada beberapa bentuk latihan ballfeelling, misalnya
memainkan bola dengan kaki bagian dalam bola di bawah,
dengan telapak kaki maju mundur, dengan kaki bagian luar
dorong tarik, dan sebagainya.

2 | Akan lebih bagus jika setiap materi teknik diberikan penjelasan
tentang tujuan dan manfaat dalam bermain sepakbola.

3 | Beberapa contoh gambar kartu pintar ada yang kurang jelas,
yaitu teknik heading, timang bola di udara, long-pass, control
dada.

4 | Perlu dikaji lagi untuk teknik sheilding dengan meluncur, apa
sudah cukup menguasai gambar ini dan resiko cedera bagi usia
dini.

5 | Sebaiknya untuk penjelasan pelaksanaan gambar dan tujuan di
sebelah gambar.

6 | Setiap teknik yang diberikan baik dilakukan untuk kelompok
usia berapa. Contoh: ballfeelling, passing kaki dalam untuk
semua kelompok usia, passing dengan punggung kaki, long-
pass untuk kelompok usia 12 tahun ke atas.

Hasil validasi ahli materi tahap | media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dinyatakan belum layak untuk di uji
cobakan. Ahli materi berpendapat dan menilai bahwa media pembelajaran
dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” masih perlu dikaji lagi
beberapa unsur teknik yang lebih tepat untuk diberikan kepada anak-anak
sesuai dengan karakteristik anak dan kelompok usianya. Misalnya adalah
teknik merebut bola (sheilding) dengan meluncur yang tidak tepat
diberikan untuk anak-anak. Selain itu juga ada beberapa gambar pada

media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang
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kurang jelas seperti teknik heading, Juggling atau timang-timang bola di
udara, long-pass, dan controlling bagian dada.
2. Tahap Il
Validasi ahli materi tahap Il berlangsung pada tanggal 27 februari
2013. Hasil evaluasi berupa nilai menggunakan angket dengan skala
penilaian 1 sampai 5 dan berupa komentar atau saran perbaikan dan

didapat data sebagai berikut.

Tabel 4. Skor Penilaian Kualitas Materi “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dari

Ahli Materi (Tahap I1).

No

. Penilai I
Aspek yang Dinilai 172 egl a|a4n 3 Kriteria

Materi yang dipilih sudah sesuai
untuk program anak usia dini sesuai \ Layak
dengan kelompok usianya.

Materi teknik dalam permainan
sepakbola dapat disampaikan N
melalui media “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola”.

Layak

Media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
yang dikembangkan memiliki \ Sangat layak
tujuan pembelajaran dan latihan
yang jelas.

Penulisan nama teknik dalam
permainan sepakbola pada “Kartu N
Pintar Bermain Sepakbola” sudah
benar.

Sangat layak

Penjelasan pelaksanaan teknik
dalam permainan sepakbola di
dalam buku petunjuk pelaksanaan \ Layak
teknik dalam permainan sepakbola
sudah jelas.

Gambar atau foto dalam media
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” v Layak
sudah dapat menyampaikan materi

51




teknik dalam permainan sepakbola.

Tingkat pemahaman materi dengan
media “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” ini dirasa mudah untuk
anak usia dini sesuai dengan
kelompok usianya.

Layak

Teknik-teknik dalam sepakbola dalam
media “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” mudah
didemonstrasikan oleh para peserta
didik sesuai dengan kelompok
usianya.

Cukup layak

Materi media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
sudah mampu merangsang peserta
didik untuk belajar secara aktif dan
mandiri.

Layak

10.

Media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
sudah sesuai dengan karakteristik
anak usia dini yang masih
cenderung ingin bermain.

Layak

Jumlah

28

10

Jumlah Skor

41

Rerata Skor

4,1

Layak

Ahli materi memberikan penilaian dengan rerata skor penilaian

sebesar 4,1 termasuk dalam kriteria layak. Kriteria akhir dari penilaian

kualitas materi “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dari ahli materi (Tahap

I) di atas adalah dengan skala 5 yang tercantum dalam Tabel 5 sebagai

berikut.

52




Tabel 5. Kriteria Penilaian.

_ o Skor
Nilai Kriteria Rumus Perhitungan
A | Sangat Layak | X > Xi+ 1,8 Shi X>4721
B | Layak Xi+ 0,6 Shi < X<Xi+ 1,8 Sbi | 3,40< X <4,21
C | Cukup Xi-0,6Shi < X <Xi + 0,6Shi 2,60 < X<3,40
D | Kurang Xi-1,8Shi < X <Xi-0,6Sbi 1,79 <X <2,60
E | Sangat Kurang | X <Xi - 1,8Sbhi X<L79
Ketentuan:
Rerata skor ideal ( Xi) : ¥ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
Simpangan baku skor ideal : 1/6 (skor maksimal ideal-skor minimal ideal)
X ideal : Skor empiris

Hasil validasi ahli materi tahap 1l media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dinyatakan layak untuk di uji cobakan
tanpa revisi dengan beberapa saran dan komentar dari ahli materi, yaitu
seperti pada tabel 6 berikut ini.

Tabel 6. Saran dan Komentar dari Ahli Materi (Tahap II).
No Saran dan Komentar
1 | Apabila ingin menguji apakah media ini sudah cocok dan layak

sebagai media pembelajaran, sebaiknya di uji coba dengan
kelompok yang diberi media pembelajaran dan kelompok yang
tidak diberi media pembelajaran. Kemudian hasilnya
dibandingkan apakah ada perbedaan yang signifikan dari uji
coba tersebut. Jika hasilnya kelompok yang diberi media
pembelajaran jauh lebih baik maka sumber media ini sangat
efektif.

2. Data Validasi Ahli Media
Ahli  media yang menjadi validator dalam penelitian

pengembangan ini adalah Nur Rohmah Muktiani, M.Pd. beliau adalah
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salah seorang dosen Faluktas IImu Keolahragaan Universitas Negeri
Yogyakarta yang mengampu matakuliah Teknologi Pembelajaran. Peneliti
memilih beliau sebagai ahli media karena kompetensinya di bidang media
dan multi media pembelajaran sangat memadai.

Penilaian dari ahli materi juga dilakukan melalui dua tahap, yaitu:

1. Tahap I

Pengambilan data diperoleh dengan cara memberikan produk awal
media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
beserta lembaran penilaian yang berupa kuesioner atau angket dengan
alternatif jawaban “Ya” untuk jawaban “Jika sesuai” dan “Tidak” untuk
jawaban “Jika tidak sesuai” yang berisi aspek fisik, aspek desain dan
aspek penggunaan produk yang dilakukan pada tanggal 21 Januari 2013.

Tabel 7. Hasil Penilaian Kualitas Media dari Ahli Media (Tahap 1).

Penilaian
Ya | Tidak

Aspek yang Dinilai

Aspek Fisik

Fisik Kartu

Jenis kertas yang digunakan (ivory 310 gr)

Ukuran kartu (6x8,5 cm)

Ketebalan kartu

Fisik Buku Petunjuk

Jenis kertas cover (ivory)

Jenis kertas isi (ivory)

Ukuran buku petunjuk pelaksanaan (6x8,5 cm)

Fisik Kotak Kartu

Jenis kertas yang digunakan (ivory 260 gr)

Ukuran kotak kartu (6,5x9x2 cm)

2212 e <22

Bentuk kotak kartu

Aspek Desain dan Warna Tulisan

Kartu
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10 | Ukuran tulisan \
11 | Jenis tulisan (font) \
12 | Warna tulisan

B | Buku Petunjuk
13 | Ukuran buku petunjuk \
14 | Jenis tulisan (font) buku petunjuk \
15 | Warna sampul buku petunjuk pelaksanaan

C | Kotak Kartu
16 | Warna kotak kartu \
17 | Jenis tulisan (font) \
18 | Tata letak tulisan dan gambar

11 Aspek Penggunaan

A | Kartu
19 | Kesesuaian penggunaan dengan pembelajaran dan latihan
20 | Menarik perhatian peserta didik \
21 | Permainan menyusun kartu membantu meningkatkan |

Kreativitas peserta didik

22 | Pembelajaran dan latihan lebih bervariasi \
23 | Membantu meningkatkan motivasi peserta didik \
B | Buku Petunjuk

24 | Membantu memperjelas materi \
25 | Mempermudah mempelajari materi \

Setelah itu peneliti dan ahli media mendiskusikan kualitas produk.
Ahli media menilai dan memberi masukan atau saran baik tertulis
maupun lisan melalui kuesioner yang berisi aspek fisik, aspek desain dan

aspek penggunaan produk. Saran perbaikan dan masukan dari ahli media

pada validasi tahap | dapat dilihat pada tabel 8 berikut:
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2.

Tabel 8. Saran Perbaikan dan Masukan dari Ahli Media (Tahap ).

No Saran Perbaikan dan Masukan

1 | Untuk penilaian sebaiknya ada tingkatan, bukan *“Ya” dan
“Tidak”.

2 | Cara atau aturan bermain kartu lebih diperjelas lagi pada bagian
awal atau pengantar.

3 | Cover tulisan “media pembelajaran dan latihan Kartu Pintar
Bermain Sepakbola dalam memperkenalkan teknik dalam
permainan sepakbola untuk anak usia dini” tidak usah didobel
putih karena warna backgroundnya sudah putih.

4 | Letak, warna, jenis tulisan di kartu konsisten, jangan berubah-
ubah untuk kenyamanan membaca. Misal: Ballfeelling yang satu
kartu horisontal, yang lain vertikal. Warna pun berbeda. Teknik
yang lain juga.

5 | Gambar itu sangat terbatas untuk menjelaskan kekompleksitasan
gerak sehingga dalam gambar perlu ditambah penjelas arah
gerak, misal dengan anak panah, dsb. Bahkan satu kartu terdiri
dari 2 atau 3 bentuk gerak tidak apa. Tulis sikap awal-
pergerakan-sikap akhir.

6 | Gambar harus proporsional atau jangan sekali-kali menarik
gambar dari satu sisi sehingga gambar menjadi langsing atau
justru menjadi pendek (lihat gambar Feinting).

7 | Background hijau tulisan merah sangat tidak jelas dan memaksa
mata untuk bekerja keras. Ganti warna tulisan yang kontras.

8 | Di produk ditulis nama pengembang, pembimbing dan validator.

Kesimpulan penilaian dari ahli media pada tahap | adalah bahwa
media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” belum
layak untuk di uji coba dan perlu direvisi baru di uji cobakan.

Tahap |1

Validasi ahli media tahap Il dilakukan pada tanggal 28 februari

2013. Hasil evaluasi berupa nilai menggunakan angket dengan skala

penilaian 1 sampai 5 dan berupa komentar atau saran perbaikan yang
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berisi aspek fisik, aspek desain serta aspek penggunaan produk yang
sedang dikembangkan.

Pada tahap Il ahli media memberikan penilaian pada aspek fisik
media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
dengan rerata skor penilaian sebesar 4,77 yang termasuk dalam kriteria
sangat layak. Berikut ini adalah data yang diperoleh dari penilaian ahli
media pada tahap 1l terhadap aspek fisik media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”.

Tabel 9. Skor Penilaian Aspek Fisik dari Ahli Media (Tahap II).

T Penilaian .
No Aspek yang Dinilai 11273 4 c Kriteria
A | Fisik Kartu
1 | Jenis kertas kartu (ivory 310 gr) \ Sangat layak
2 | Ukuran kartu (6x8,5 cm) \ Sangat layak
3 | Ketebalan kartu N Sangat layak
B | Fisik Buku Petunjuk
4 | Jenis kertas cover (art paper) \ Layak
5 | Jenis kertas isi (art paper) \ Sangat layak
6 | Ukuran buku petunjuk (6x8,5 cm) \ Layak
C | Fisik Box
7 | Jenis kertas (ivory 310 gr) \ Sangat layak
8 | Ukuran box (6,5x9x2,5 cm) \ Sangat layak
9 | Ketebalan kertas box N Sangat layak
Jumlah 8 | 35
‘g;;rrn;?;] skor 41’1?7 Sangat layak

Penilaian pada aspek desain media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dengan rerata skor penilaian sebesar

4,22 yang termasuk dalam Kriteria sangat layak. Berikut ini adalah data
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yang diperoleh dari penilaian ahli media pada tahap Il terhadap aspek

desain media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola”.
Tabel 10. Skor Penilaian Aspek Desain dari Ahli Media (Tahap I1).
T Penilaian .
No Aspek yang Dinilai 11273 4 3 Kriteria
A | Kartu
10 | Ukuran tulisan N Sangat layak
11 | Jenis tulisan (font) \ Sangat layak
12 | Warna tulisan N Layak
B | Buku Petunjuk
13 | Gambar pada sampul sesuai N Layak
14 | Ukuran dan jenis tulisan (font) \ Layak
15 | Warna sampul buku petunjuk \ Layak
C | Box
16 | Warna box menarik \ Layak
17 | Jenis dan ukuran tulisan sesuai N Layak
18 | Tata letak tulisan dan gambar N L
. ayak
sesuai
Jumlah 28 | 10
Jumlah skor 38 Sangat layak
Rerata 4,22

Penilaian pada aspek penggunaan, ahli

media memberikan

penilaian dengan rerata skor penilaian sebesar 4,28 yang termasuk dalam

kriteria sangat layak. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 11

berikut.
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Tabel 11. Skor Penilaian Aspek Penggunaan dari Ahli Media (Tahap II).

N Penilaian .
No Aspek yang Dinilai 11273 4 3 Kriteria
A | Kartu
19 | Kesesuaian penggunaan yaitu
belajar sambil bermain bagi anak- \ Layak
anak
20 | Menarik perhatian \ Layak
21 | Permainan Puzzle membantu Layak
meningkatkan kognitif peserta
22 | Proses pembelajaran dan latihan J Sangat layak
lebih bervariasi dan menyenangkan
23 | Membantu meningkatkan motivasi
peserta didik untuk belajar dan \ Sangat layak
latihan secara mandiri
B | Buku Petunjuk
24 Memb_antu memperjelas peraturan J Layak
bermain
25 | Mempermudah mempelajari materi J Layak
teknik dalam permainan sepakbola
Jumlah 20 | 10
‘éuerrn;?; skor 4:,),208 Sangat layak

Kesimpulan penilaian dari ahli media pada tahap 1l adalah bahwa
media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” sudah
layak untuk di uji coba tanpa direvisi.

3. Data Uji Coba Satu Lawan Satu

Setelah produk media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan
ahli media, kemudian produk ini diuji cobakan kepada peserta didik di
Sekolah Sepakbola (SSB) Selabora UNY. Uji coba ini dimaksudkan

dengan maksud untuk mengevaluasi dan meminta penilaian dari para
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peserta didik tentang produk yang dikembangkan. Dari uji coba satu
lawan satu yang dilakukan, pengembang dapat mengetahui seberapa besar
nilai kelayakan produk yang sedang dikembangkan sebelum dilakukan uji
coba kelompok kecil.

Pengumpulan data dilakukan dengan cara memberikan produk
yang telah disertai dengan kuesioner kepada peserta didik yang telah
dipilih. Kuesioner yang digunakan mempunyai fungsi untuk mendapatkan
data berupa penilaian peserta didik mengenai kualitas produk yang terdiri
dari aspek materi, aspek desain kartu, aspek desain buku petunjuk dan
aspek desain kotak kartu. Responden uji coba satu lawan satu berjumlah
lima peserta didik.

Pada uji coba satu lawan satu, penilaian aspek materi didapatkan
rerata skor penilaian sebesar 4,68 yang masuk dalam kriteria sangat layak.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 12 berikut.

Tabel 12. Skor Penilaian Aspek Materi dari Uji Coba Satu Lawan Satu.

Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria

Apakah media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain sepakbola” sudah
sesuai dengan materi dalam permainan
sepakbola?

4,2 Layak

Apakah materi yang disajikan media
pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar 5 Sangat layak
Bermain sepakbola” mudah dipahami?

Apakah media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain sepakbola” sudah
sesuai untuk mengenal dan mengetahui teknik
dasar sepakbola?

4,8 Sangat layak

Apakah dengan media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain sepakbola”

5 Sangat layak
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membuat kamu ingin memperagakan teknik
dalam permainan sepakbola?

5 | Apakah dengan media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain sepakbola”

membuat kamu lebih termotivasi untuk belajar 4.4 Sangat layak
secara mandiri?
Jumlah rerata skor 23,4

Sangat layak

Rerata 4,68

Penilaian aspek desain kartu didapatkan rerata skor penilaian
sebesar 4,68 yang masuk dalam kriteria sangat layak. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel 13 berikut.

Tabel 13. Skor Penilaian Aspek Desain Kartu dari Uji Coba Satu Lawan Satu.

No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria

6 | Apakah permaian Puzzle atau menyusun kartu

sudah menarik? 4,4 Sangat layak
7 | Apakah ukuran kartu sudah sesuai dan
menarik? 5 Sangat layak
8 | Apakah warna tulisan pada kartu sudah sesuai
4,6 Sangat layak

dan menarik?

9 | Apakah ukuran huruf pada kartu sudah sesuai? 4,6 Sangat layak

10 | Apakah gambar kartun bintang sepakbola

dunia sudah menarik? 4.8 Sangat layak

Jumlah rerata skor 234

Sangat layak

Rerata 4,68

Penilaian aspek desain buku petunjuk didapatkan rerata skor
penilaian sebesar 4,32 yang masuk dalam kriteria sangat layak. Untuk

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 14 berikut.

61



Tabel 14. Skor Penilaian Aspek Desain Buku Petunjuk dari Uji Coba Satu Lawan

Satu.
No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria
11 | Apakah ukuran buku petunjuk sudah sesuai
dan menarik? 4.4 Sangat layak
12 | Apakah warna buku petunjuk sudah menarik? 5 Sangat layak
13 | Apakah tampilan huruf buku petunjuk sudah
menarik? 3,6 Layak
14 | Apakah penataan gambar dan tulisan pada
cover buku petunjuk sudah sesuai dan 3,6 Layak
menarik?
15 | Apakah penjelasan petunjuk pelaksanaan
dalam buku petunjuk mudah dipahami? 5 Sangat layak
Jumlah rerata skor 21,6 s t lavak
Rerata 4,32 angat faya

Penilaian aspek desain kotak kartu didapatkan rerata skor
penilaian sebesar 4,72 yang masuk dalam kriteria sangat layak. Untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 15 berikut.

Tabel 15. Skor Penilaian Aspek Desain Kotak Kartu dari Uji Coba Satu Lawan Satu.

No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria
16 | Apakah bentuk kotak kartu sudah menarik? 4.8 Sangat layak
17 | Apakah ukuran kotak kartu sudah sesuai? 4,6 Sangat layak
18 | Apakah warna kotak kartu sudah menarik? 4,8 Sangat layak
19 | Apakah tampilan kotak kartu membuat kamu

penasaran? 4.8 Sangat layak
20 | Apakah penggunaan jenis kertas kotak kartu

sudah sesuai? 4.6 Sangat layak

Jumlah rerata skor 23,6 S t lavak

Rerata 472 angat faya

Selain data yang diperoleh di atas, peserta didik juga memberi

penilaian berupa saran atau komentar tertulis. Komentar-komentar para
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peserta didik itu antara lain bahwa produk media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang dikembangkan ini sudah

bagus, manarik dan dapat dipahami.

4. Data Uji Coba Kelompok Kecil

Pengumpulan data uji coba kelompok kecil dilakukan di SSB
Selabora UNY dengan cara memberikan produk disertai dengan
kuesioner kepada peserta didik yang telah dipilih. Kuesioner yang
digunakan mempunyai fungsi untuk mendapatkan data berupa penilaian
peserta didik mengenai kualitas produk yang terdiri dari aspek materi,
aspek desain kartu, aspek desain buku petunjuk dan aspek desain kotak
kartu. Responden uji coba kelompok kecil berjumlah sepuluh peserta
didik.

Data penilaian uji coba kelompok kecil pada aspek materi
didapatkan rerata skor penilaian sebesar 4,68 yang masuk dalam kriteria
sangat layak. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 16 berikut.

Tabel 16. Skor Penilaian Aspek Materi dari Uji Coba Kelompok Kecil.

Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria
Apakah media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain sepakbola” sudah
sesuai dengan materi dafam permainan 4.8 Sangat layak
sepakbola?
Apakah materi yang disajikan media
pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar 4,8 Sangat layak
Bermain sepakbola” mudah dipahami?
Apakah media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain sepakbola” sudah
sesuai untuk mengenal dan mgngetahui teknik 4.6 Sangat layak
dasar sepakbola?
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4 | Apakah dengan media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain sepakbola”
membuat kamu ingin memperagakan teknik 4.9 Sangat layak
dalam permainan sepakbola?
5 | Apakah dengan media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain sepakbola”
membuat kamu lebih termotivasi untuk belajar 4.3 Sangat layak
secara mandiri?
Jumlah rerata skor 23,4 S t lavak
Rerata 4,68 angat faya
Aspek desain kartu didapatkan rerata skor penilaian sebesar 4,46
yang masuk dalam kriteria sangat layak. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 17 berikut.
Tabel 17. Skor Penilaian Aspek Desain Kartu dari Uji Coba Kelompok Kecil.
No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria
6 | Apakah permaian Puzzle atau menyusun kartu 48 S lavak
sudah menarik? ’ angat laya
7 | Apakah ukuran kartu sudah sesuai dan
menarik? 4.2 Layak
8 | Apakah warna tulisan pada kartu sudah sesuai
dan menarik? 45 Sangat layak
9 | Apakah ukuran huruf pada kartu sudah sesuai? 43 Sangat layak
10 | Apakah gambar kartun bintang sepakbola
dunia sudah menarik? 40 Sangat layak
Jumlah rerata skor 22,3 S t lavak
Rerata 4,46 angat faya

Penilaian aspek desain buku petunjuk didapatkan rerata skor

penilaian sebesar 4,54 yang masuk dalam kriteria sangat layak. Untuk

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 18 berikut.
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Tabel 18. Skor Penilaian Aspek Desain Buku Petunjuk dari Uji Coba Kelompok

Kecil.

No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria
11 | Apakah ukuran buku petunjuk sudah sesuai

dan menarik? 4,5 Sangat layak
12 | Apakah warna buku petunjuk sudah menarik? 45 Sangat layak
13 | Apakah tampilan huruf buku petunjuk sudah

menarik? 4.4 Sangat layak
14 | Apakah penataan gambar dan tulisan pada

cover buku petunjuk sudah sesuai dan 4,5 Sangat layak

menarik?
15 | Apakah penjelasan petunjuk pelaksanaan

dalam buku petunjuk mudah dipahami? 4.8 Sangat layak

Jumlah rerata skor 22,7 s t lavak

Rerata 4,54 angat faya

Penilaian aspek desain kotak kartu didapatkan rerata skor
penilaian sebesar 4,48 yang masuk dalam kriteria sangat layak. Untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 19 berikut.

Tabel 19. Skor Penilaian Aspek Desain Kotak Kartu dari Uji Coba Kelompok Kecil.

No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria
16 | Apakah bentuk kotak kartu sudah menarik? 4.8 Sangat layak
17 | Apakah ukuran kotak kartu sudah sesuai? 4.4 Sangat layak
18 | Apakah warna kotak kartu sudah menarik? 4,6 Sangat layak
19 | Apakah tampilan kotak kartu membuat kamu
penasaran? 42 Layak
20 | Apakah penggunaan jenis kertas kotak kartu
sudah sesuai? 4.4 Sangat layak
Jumlah rerata skor 22,4 S t lavak
Rerata 4,48 angat faya

Selain data yang diperoleh di atas, peserta didik juga memberi
penilaian berupa saran atau komentar tertulis. Komentar-komentar para

peserta didik itu antara lain bahwa produk media pembelajaran dan

65



latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang dikembangkan ini sudah
bagus, manarik dan dapat dipahami.
Data Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan diberikan kepada 20 peserta didik SSB Garuda
Jaya Yogyakarta pada tanggal 24 Maret 2013. Pada uji coba lapangan ini
dilakukan tes atau evaluasi tentang teknik dalam permainan sepakbola
dengan membagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok kontrol sebagai
kelompok pembanding atau kelompok yang tidak diberi media dan
kelompok eksperimen sebagai kelompok uji coba yang diberi media.
Setiap kelompok terdiri dari sepuluh peserta didik. Pembagian kelompok
ini dimaksudkan untuk membandingkan apakah produk media “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” sudah efektif digunakan untuk media
pembelajaran dan latihan sesuai saran dan masukan dari ahli materi.

Sebelum peserta didik mengerjakan lembar evaluasi, peneliti
memberikan penjelasan tentang macam-macam teknik dengan bola dalam
permainan sepakbola beserta langkah-langkah dan tujuan dalam
permainan sepakbola kepada kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen. Setelah dianggap cukup, kemudian peneliti membagi lembar
evaluasi kepada kelompok kontrol untuk dikerjakan. Sedangkan
kelompok eksperimen diberikan media “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” untuk belajar dan bermain terlebih dahulu sebelum

mengerjakan lembar evaluasi.
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Setelah semua kelompok baik kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen selesai mengerjakan lembar evaluasi, peneliti membagikan
lembar kuesioner kepada kelompok eksperimen untuk menilai kualitas
produk yang dikembangkan dengan aspek materi, aspek desain kartu,
aspek desain buku petunjuk dan aspek desain kotak kartu. Data yang
diperoleh dari kelompok eksperimen pada uji coba lapangan dapat dilihat
pada tabel berikut ini.

Tabel 20. Skor Penilaian Aspek Materi dari Uji Coba Lapangan.

No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria

1 | Apakah media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain sepakbola” sudah
sesuai dengan materi dafam permainan 4.4 Sangat layak
sepakbola?

2 | Apakah materi yang disajikan media
pembelajaran dan latihan *“Kartu Pintar 3,8 Layak
Bermain sepakbola” mudah dipahami?

3 | Apakah media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain sepakbola” sudah
sesuai untuk mengenal dan mgngetahui teknik 4.3 Sangat layak
dasar sepakbola?

4 | Apakah dengan media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain sepakbola”
membuat kamu ingin memperagakarg teknik 5 Sangat layak
dalam permainan sepakbola?

5 | Apakah dengan media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain sepakbola”
membuat kamu lebih termotivasi untui belajar 41 Layak
secara mandiri?
Jumlah rerata skor 21,6 S lavak
Rerata 4,32 angat laya
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Tabel 21. Skor Penilaian Aspek Desain Kartu dari Uji Coba Lapangan.

No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria

6 | Apakah permaian Puzzle atau menyusun kartu 43 S lavak
sudah menarik? ’ angat laya

7 | Apakah ukuran kartu sudah sesuai dan
menarik? 3.9 Layak

8 | Apakah warna tulisan pada kartu sudah sesuai
dan menarik? 3.7 Layak

9 | Apakah ukuran huruf pada kartu sudah sesuai? 3,8 Layak

10 | Apakah gambar kartun bintang sepakbola
dunia sudah menarik? 4.8 Sangat layak
Jumlah rerata skor 20,5 | avak
Rerata 41 aya

Tabel 22. Skor Penilaian Aspek Desain Buku Petunjuk dari Uji

Coba Lapangan.

No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria
11 | Apakah ukuran buku petunjuk sudah sesuai
daF; menarik? petiny 4,5 Sangat layak
12 | Apakah warna buku petunjuk sudah menarik? 43 Sangat layak
13 | Apakah tampilan huruf buku petunjuk sudah
mgnarik? i P 3.9 Layak
14 | Apakah penataan gambar dan tulisan pada
cover buku petunjuk sudah sesuai dan 3,9 Layak
menarik?
15 | Apakah penjelasan petunjuk pelaksanaan
dalam buku petunjuk mudah dipahami? 4 Layak
Jumlah rerata skor 20,6
Rerata 4,12 Layak

Tabel 23. Skor Penilaian Aspek Desain Kotak Kartu dari Uji Coba Lapangan.

No Indikator/ Pertanyaan Rerata Skor Kriteria
16 | Apakah bentuk kotak kartu sudah menarik? 4.6 Sangat layak
17 | Apakah ukuran kotak kartu sudah sesuai? 42 Layak
18 | Apakah warna kotak kartu sudah menarik? 2,9 Cukup
19 | Apakah tampilan kotak kartu membuat kamu
penasaran? 4,3 Sangat layak
20 | Apakah penggunaan jenis kertas kotak kartu
suF()jah sezua??g J 41 Layak
Jumlah rerata skor 20,,1 Layak
Rerata 4,02
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Peserta didik kelompok eksperimen memberikan penilaian
terhadap aspek materi dengan rerata penilaian sebesar 4,32 termasuk
dalam kriteria sangat layak, penilaian terhadap aspek desain kartu dengan
rerata penilaian sebesar 4,1 termasuk dalam kriteria layak, penilaian
terhadap aspek desain buku petunjuk dengan rerata penilaian sebesar 4,12
termasuk dalam kriteria layak dan penilaian terhadap aspek desain kotak
kartu dengan rerata penilaian sebesar 4,02 termasuk dalam kriteria layak.

Peserta didik juga memberikan penilaian berupa komentar tertulis
pada kuesioner. Komentar-komentar itu menilai bahwa produk “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” sudah baik, bagus, menarik dan dapat
dipahami.

Data Evaluasi

Evaluasi dalam penelitian ini dilakukan dengan memberikan
lembar evaluasi yang berisi gambar-gambar tentang teknik dengan bola
dalam permainan sepakbola kepada peserta didik saat pelaksanaan uji
coba lapangan. Jumlah soal dalam lembar evaluasi penelitian ini adalah
sebanyak 25 butir, sedangkan untuk cara penilaiannya adalah jumlah
jawaban benar dikali empat, sehingga nilai maksimalnya adalah 100.
Kegiatan evaluasi ini dimaksudkan untuk membandingkan hasil antara
kelompok kontrol (kelompok yang tidak diberi media) dan kelompok

eksperimen (kelompok yang diberi media).
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a. Kelompok Kontrol
Data hasil evaluasi dari kelompok kontrol didapat rerata nilai
sebesar 37,6. Untuk lebih jelasnya lihat tabel 24 berikut ini.

Tabel 24. Nilai Kelompok Kontrol dari Uji Coba Lapangan.

No Nama Nilali
1 A 26
2 B 24
3 C 28
4 D 44
5 E 44
6 F 26
7 G 54
8 H 40
9 | 40
10 J 50

Jumlah 376
Rata-rata 37,6

b. Kelompok Eksperimen
Data hasil evaluasi dari kelompok eksperimen didapat rerata
nilai sebesar 76,6. Untuk lebih jelasnya lihat tabel 25 berikut ini.

Tabel 25. Nilai Kelompok Eksperimen dari Uji Coba Lapangan.

No Nama Nilali
1 K 60
2 L 84
3 M 64
4 N 70
5 0] 78
6 P 84
7 Q 94
8 R 96
9 S 36

10 T 100

Jumlah 766
Rata-rata 76,6
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C. Analisis Data
1. Analisis Data Hasil VValidasi Ahli Materi

Data dari ahli materi pada tahap | terdiri dari aspek kualitas materi
pembelajaran dan latihan yang didapat dengan menggunakan kuesioner
penilaian dengan bentuk jawaban *“Ya” dan “Tidak” yang terdiri dari
sepuluh item pertanyaan. Berdasarkan jumlah pendapat atau jawaban
tersebut, kemudian peneliti mempersentasekan masing-masing jawaban
menggunakan rumus:

mlah skor yang diperoleh
_Ju yans @b X 100%

Jumlah pertanyaan
Keterangan: P = Persentase
Setelah diperoleh persentase dengan rumus tersebut, selanjutnya
kelayakan produk yang dikembangkan dalam penelitian ini digolongkan
ke dalam empat kriteria kelayakan sebagai berikut:

Tabel 26. Kriteria Kelayakan.

No | Skor dalam persentase (%0) Kriteria kelayakan
1 0% - 25% Tidak layak

2 26%— 50% Kurang layak

3 51% - 75% Cukup layak

4 76%-100% Layak

Pada tahap | berdasarkan data yang diperoleh, penilaian ahli
materi mengenai kualitas materi produk yang dikembangkan adalah
“Cukup Layak” dengan persentase sebesar 70% yang diperoleh dari 7 : 10

x 100%. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 27 berikut.
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Sepakbola” dari Ahli Materi (Tahap ).

Tabel 27. Analisis Data Penilaian Kualitas Materi “Kartu Pintar Bermain

. Penilaian
No Aspek Yang Dinilai Ya | Tidak
1 | Materi yang dipilih sudah sesuai untuk program anak 1
usia dini.
2 | Materi teknik dasar sepakbola dapat disampiakan 1
melalui media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”.
3 | Media pembelajaran dan latihan *“Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” yang dibuat memiliki tujuan 1
pembelajaran dan latihan yang jelas.
4 | Penulisan nama-nama teknik dasar sepakbola sudah 0
benar.
5 | Penjelasan pelaksanaan teknik dasar sepakbola dalam
buku petunjuk pelaksanaan teknik dasar sepakbola 1
sudah jelas.
6 | Gambar atau foto dalam media “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” sudah dapat menyampaikan 1
materi teknik dasar sepakbola.
7 | Tingkat pemahaman materi dengan media “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” ini dirasa mudah untuk 0
anak usia dini.
8 | Teknik-teknik dasar sepakbola dalam media “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” mudah didemonstrasikan 0
oleh peserta didik.
9 | Materi media pembelajaran dalan latihan “Kartu
Pintar ~ Bermain  Sepakbola” sudah  mampu 1
merangsang peserta didik untuk belajar secara aktif
dan mandiri.
10 | Media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain  Sepakbola” sudah  sesuai dengan 1
karakteristik anak usia dini.
Jumlah skor 7 0
Persentase (%0) 70%
Kriteria Cukup Layak
Keterangan:
Jawaban “Ya”  =skor1

Jawaban “Tidak” = skor 0
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Data yang diperoleh dari validasi tahap | oleh ahli materi yang
telah dianalisis kemudian dijadikan dasar untuk mengadakan revisi produk
media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”. Setelah produk awal direvisi,
kemudian produk yang dikembangkan divalidasikan lagi oleh ahli materi
pada tahap Il dengan memberikan produk yang telah direvisi beserta
kuesioner penilaian skala likert 1 sampai 5. Pada validasi tahap Il ini
menggunakan kuesioner penilaian skala likert 1 sampai 5 dikarenakan
agar dalam penilaiannya memiliki tingkatan nilai.

Dari 10 butir pertanyaan tentang kualitas materi produk yang
sedang dikembangkan ini diperoleh data bahwa 20% termasuk dalam
kriteria “Sangat layak”, 70% termasuk dalam kriteria “Layak”, 10%
termasuk dalam kriteria “Cukup layak”, 0% dalam kriteria “Tidak layak”
dan 0% termasuk dalam Kkriteria “Sangat tidak layak”. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada tabel 28 berikut.

Tabel 28. Distribusi Frekuensi Penilaian Kualitas Materi “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” dari Ahli Materi (Tahap I1).

Kriteria Frekuensi | Persentase (%)
Sangat layak 2 20
Layak 7 70
Cukup layak 1 10
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 10 100

73



Ahli materi memberikan penilaian dengan rerata skor penilaian

sebesar 4,1 termasuk dalam kriteria “Layak”, yang tercantum dalam Tabel

29 sebagai berikut.

Tabel 29. Skor Penilaian Kualitas Materi “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dari
Ahli Materi (Tahap I1).

No

Penilaian

Aspek yang Dinilai

1

2

3

4

Kriteria

Materi yang dipilih sudah sesuai
untuk program anak usia dini sesuai
dengan kelompok usianya.

\/

Layak

Materi teknik dalam permainan
sepakbola dapat disampaikan
melalui media “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola”.

Layak

Media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
yang dikembangkan memiliki
tujuan pembelajaran dan latihan
yang jelas.

Sangat layak

Penulisan nama teknik dalam
permainan sepakbola pada “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” sudah
benar.

Sangat layak

Penjelasan pelaksanaan teknik
dalam permainan sepakbola di
dalam buku petunjuk pelaksanaan
teknik dalam permainan sepakbola
sudah jelas.

Layak

Gambar atau foto dalam media

“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
sudah dapat menyampaikan materi
teknik dalam permainan sepakbola.

Layak

Tingkat pemahaman materi dengan
media “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” ini dirasa mudah untuk
anak usia dini sesuai dengan
kelompok usianya.

Layak

Teknik-teknik dalam sepakbola dalam
media “Kartu Pintar Bermain

Cukup layak
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Sepakbola” mudah
didemonstrasikan oleh para peserta
didik sesuai dengan kelompok
usianya.

Materi media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
sudah mampu merangsang peserta
didik untuk belajar secara aktif dan
mandiri.

Layak

10.

Media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
sudah sesuai dengan karakteristik
anak usia dini yang masih
cenderung ingin bermain.

Layak

Jumlah

28

10

Jumlah Skor

41

Rerata Skor

4,1

Layak

2. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Media

Data dari ahli media diperoleh dengan cara memberikan kuesioner
yang berisi aspek fisik, aspek desain dan aspek penggunaan. Data yang
diperoleh kemudian dianalisis dan dijadikan dasar untuk mengadakan
revisi produk yang sedang dikembangkan.

Pada tahap I, data ahli media diperolen dengan menggunakan
kuesioner penilaian dengan bentuk jawaban “Ya” dan “Tidak”.
Berdasarkan jumlah pendapat atau jawaban tersebut, kemudian peneliti
mempersentasekan masing-masing jawaban menggunakan rumus:

mlah skor yang diperoleh
_Ju yans @b X 100%

Jumlah pertanyaan

Keterangan: P = Persentase
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Setelah diperoleh persentase dengan rumus tersebut, selanjutnya
kelayakan produk yang dikembangkan dalam penelitian ini digolongkan
ke dalam empat kriteria kelayakan seperti pada Tabel 26 di atas.

Pada tahap I, penilaian ahli media mengenai aspek fisik produk
yang dikembangkan adalah “Layak” dengan persentase sebesar 100%
yang diperoleh dari 9 : 9 x 100%. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

tabel 30 berikut.

Tabel 30. Analisis Data Penilaian Aspek Fisik Produk dari Ahli Media (Tahap 1).

L Penilaian
No Aspek yang Dinilai Ya | Tidak
[ Aspek Fisik
A | Fisik Kartu
1 | Jenis kertas yang digunakan (ivory 310 gr) 1
2 | Ukuran kartu (6x8,5 cm) 1
3 | Ketebalan kartu 1
B | Fisik Buku Petunjuk
4 | Jenis kertas cover (ivory) 1
5 | Jenis kertas isi (ivory) 1
6 | Ukuran buku petunjuk pelaksanaan (6x8,5 cm) 1
C | Fisik Kotak Kartu
7 | Jenis kertas yang digunakan (ivory 260 gr) 1
8 | Ukuran kotak kartu (6,5x9x2 cm) 1
9 | Bentuk kotak kartu 1
Jumlah skor 9
Persentase (%) 100%
Kriteria Layak
Keterangan:
Jawaban “Ya”  =skor1

Jawaban “Tidak” = skor 0

Penilaian ahli media mengenai aspek desain produk yang

dikembangkan adalah “Cukup layak” dengan persentase sebesar 66,66%

76



yang diperoleh dari 6 : 9 x 100%. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 31 berikut.

Tabel 31. Analisis Data Penilaian Aspek Desain Produk dari Ahli Media (Tahap |

s Penilaian
No Aspek yang Dinilai Ya | Tidak
1 Aspek Desain
A | Kartu
10 | Ukuran tulisan 1
11 | Jenis tulisan (font) 1
12 | Warna tulisan 0
B | Buku Petunjuk
13 | Ukuran buku petunjuk 1
14 | Jenis tulisan (font) buku petunjuk 1
15 | Warna sampul buku petunjuk pelaksanaan 0
C | Kotak Kartu
16 | Warna kotak kartu 1
17 | Jenis tulisan (font) 1
18 | Tata letak tulisan dan gambar 0
Jumlah skor 6
Persentase (%) 66,66%
Kriteria Cukup
layak
Keterangan:
Jawaban “Ya”  =skorl

Jawaban “Tidak” = skor 0

Penilaian ahli media mengenai aspek penggunaan produk yang
dikembangkan adalah *“Layak” dengan persentase sebesar 85,71% yang
diperoleh dari 6 : 7 x 100%. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel

32 berikut.
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Tabel 32. Analisis Data Penilaian Aspek Desain Produk dari Ahli Media (Tahap |

s Penilaian
No Aspek yang Dinilai Ya | Tidak
11 Aspek Penggunaan
A | Kartu
19 | Kesesuaian penggunaan dengan pembelajaran dan latihan 0
20 | Menarik perhatian peserta didik 1

21 | Permainan menyusun kartu membantu meningkatkan | 1
Kreativitas peserta didik

22 | Pembelajaran dan latihan lebih bervariasi 1
23 | Membantu meningkatkan motivasi peserta didik 1
B | Buku Petunjuk
24 | Membantu memperjelas materi 1
25 | Mempermudah mempelajari materi 1
Jumlah skor 6
Persentase (%) 85,71
Kriteria Layak
Keterangan:
Jawaban “Ya”  =skor1l

Jawaban “Tidak” = skor 0

Data yang diperoleh dari validasi tahap | oleh ahli media yang
telah dianalisis kemudian dijadikan dasar untuk mengadakan revisi produk
media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”. Setelah produk awal direvisi,
kemudian produk yang dikembangkan divalidasikan lagi oleh ahli media
pada tahap Il dengan memberikan produk yang telah direvisi beserta
kuesioner penilaian skala likert 1 sampai 5. Pada validasi tahap Il ini
menggunakan kuesioner penilaian skala likert 1 sampai 5 dikarenakan
agar dalam penilaian produk yang dikembangkan memiliki tingkatan nilai.

Penilaian ahli media tentang aspek fisik produk yang sedang

dikembangkan ini diperoleh data bahwa 77,78% termasuk dalam kriteria
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“Sangat layak”, 22,22% termasuk dalam kriteria “Layak”, 0% termasuk
dalam kriteria “Cukup layak”, 0% dalam kriteria “Tidak layak” dan 0%
termasuk dalam kriteria “Sangat tidak layak”. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 33 berikut.

Tabel 33. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Fisik Produk “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” dari Ahli Media (Tahap 11).

Kriteria Frekuensi | Persentase (%)
Sangat layak 7 77,78
Layak 2 22,22
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 9 100

Ahli media memberikan penilaian pada aspek fisik media “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” dengan rerata skor penilaian sebesar 4,77
yang termasuk dalam kriteria “Sangat layak”. Berikut ini adalah data
yang diperoleh dari penilaian ahli media pada tahap Il terhadap aspek

fisik media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”.
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Tabel 34. Skor Penilaian Aspek Fisik dari Ahli Media (Tahap I1).

T Penilaian .
No Aspek yang Dinilai 11273 4 3 Kriteria
A | Fisik Kartu
1 | Jenis kertas kartu (ivory 310 gr) \ Sangat layak
2 | Ukuran kartu (6x8,5 cm) \ Sangat layak
3 | Ketebalan kartu N Sangat layak
B | Fisik Buku Petunjuk
4 | Jenis kertas cover (art paper) \ Layak
5 | Jenis kertas isi (art paper) \ Sangat layak
6 | Ukuran buku petunjuk (6x8,5 cm) \ Layak
C | Fisik Box
7 | Jenis kertas (ivory 310 gr) \ Sangat layak
8 | Ukuran box (6,5x9x2,5 cm) N Sangat layak
9 | Ketebalan kertas box \ Sangat layak
Jumlah 8 | 35
él;rrn;?; skor 41’1?7 Sangat layak

Penilaian ahli media tentang aspek desain produk yang sedang

dikembangkan ini diperoleh data bahwa 22,22% termasuk dalam kriteria

“Sangat layak”, 77,78% termasuk dalam kriteria “Layak”, 0% termasuk

dalam kriteria “Cukup layak”, 0% dalam kriteria “Tidak layak” dan 0%

termasuk dalam kriteria “Sangat tidak layak”. Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada tabel 35 berikut.

Tabel 35. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Desain Produk “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” dari Ahli Media (Tahap 11).

Kriteria Frekuensi | Persentase (%)
Sangat layak 2 22,22
Layak 7 77,78
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 9 100
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Pada aspek desain, ahli media memberikan penilaian dengan
rerata skor penilaian sebesar 4,22 yang termasuk dalam kriteria “Sangat
layak”. Berikut ini adalah data yang diperoleh dari penilaian ahli media
pada tahap Il terhadap aspek desain media pembelajaran dan latihan

“Kartu Pintar Bermain Sepakbola”.

Tabel 36. Skor Penilaian Aspek Desain dari Ahli Media (Tahap I1).

o Penilaian .
No Aspek yang Dinilai 11273 4 3 Kriteria
A | Kartu
10 | Ukuran tulisan N Sangat layak
11 | Jenis tulisan (font) \ Sangat layak
12 | Warna tulisan N Layak
B | Buku Petunjuk
13 | Gambar pada sampul sesuai N Layak
14 | Ukuran dan jenis tulisan (font) \ Layak
15 | Warna sampul buku petunjuk \ Layak
C | Box
16 | Warna box menarik \ Layak
17 | Jenis dan ukuran tulisan sesuai N Layak
18 | Tata letak tulisan dan gambar N L
. ayak
sesuai
Jumlah 28 | 10
\élér?;?; skor 4:,332 Sangat layak

Penilaian ahli media tentang aspek penggunaan produk yang
sedang dikembangkan ini diperoleh data bahwa 28,57% termasuk dalam
kriteria “Sangat layak”, 71,43% termasuk dalam kriteria “Layak”, 0%
termasuk dalam kriteria “Cukup layak”, 0% dalam kriteria “Tidak layak”
dan 0% termasuk dalam Kkriteria “Sangat tidak layak”. Untuk lebih

jelasnya dapat dilihat pada tabel 37 berikut.
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Tabel 37. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Penggunaan Produk “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” dari Ahli Media (Tahap 11).

Kriteria Frekuensi | Persentase (%)
Sangat layak 2 28,57
Layak 5 71,43
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 7 100

Ahli media memberikan penilaian aspek penggunaan dengan

rerata skor penilaian sebesar 4,28 yang termasuk dalam kriteria “Sangat

layak”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 38 berikut.

Tabel 38. Skor Penilaian Aspek Penggunaan dari Ahli Media (Tahap II).

T Penilaian .
No Aspek yang Dinilai 11273 4 3 Kriteria
A | Kartu
19 | Kesesuaian penggunaan yaitu
belajar sambil bermain bagi anak- \ Layak
anak
20 | Menarik perhatian Layak
21 | Permainan Puzzle membantu J Layak
meningkatkan kognitif peserta
22 | Proses pembelajaran dan latihan J Sangat layak
lebih bervariasi dan menyenangkan
23 | Membantu meningkatkan motivasi
peserta didik untuk belajar dan \ Sangat layak
latihan secara mandiri
B | Buku Petunjuk
24 Memb_antu memperjelas peraturan J Layak
bermain
25 | Mempermudah mempelajari materi J Layak
teknik dalam permainan sepakbola
Jumlah 20 | 10
\élér?;?; skor 4:,),28 Sangat layak
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3.

Secara keseluruhan kualitas produk media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang sedang dikembangkan
menurut penilaian ahli media termasuk dalam kriteria “Sangat layak”
dengan rerata skor penilaian sebesar 4,42. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 39. Kualitas Produk Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” oleh Ahli Media.

Aspek Penilaian RSeil('g:a Kriteria
Aspek Fifik 4,77 Sangat layak
Aspek Desain 4,22 Sangat layak
Aspek Penggunaan 4,28 Sangat layak
Jumlah Rerata Skor 13,27 Sangat layak
Rerata Skor Keseluruhan 4,42

Selain penilaian diatas, ahli materi dan ahli media juga
memberikan penilaian berupa saran dan komentar untuk perbaikan
kaulitas produk. Dengan melakukan perbaikan atau revisi produk
diharapkan dapat meningkatkan kualitas produk yang sedang
dikembangkan.

Analisis Data Hasil Uji Coba Satu Lawan Satu

Setelah produk yang sedang dikembangkan telah divalidasi dan
dianggap layak untuk diuji cobakan oleh ahli materi dan ahli media,
peneliti mengadakan uji coba satu lawan satu. Responden uji coba satu
lawan satu sebanyak lima peserta didik. Data penilaian yang diperoleh

menggunakan kuesioner penilaian skala likert 1 sampai 5. Kuesioner yang
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digunakan mempunyai fungsi untuk mendapatkan data berupa penilaian
peserta didik mengenai kualitas produk yang terdiri dari aspek materi,
aspek desain kartu, aspek desain buku petunjuk dan aspek desain kotak
kartu. Data yang diperoleh dalam kegiatan uji coba satu lawan satu
kemudian peneliti menganalisis data sebagai berikut.

Penilaian mengenai aspek materi dalam uji coba satu lawan satu
ini menunjukan bahwa produk media pembelajaran dan latihan “Kartu
Pintar Bermain Sepakbola” termasuk dalam kriteria “Sangat layak”
dengan rerata skor 4,68. Data penilaian aspek materi uji coba satu lawan
satu terangkum pada tabel 40 berikut.

Tabel 40. Penilaian Aspek Materi Uji Coba Satu Lawan Satu.

Responden Skor Rerata Kriteria
Skor
Siswa 1 22 4.4 Sangat layak
Siswa 2 24 4,8 Sangat layak
Siswa 3 25 5 Sangat layak
Siswa 4 22 4,4 Sangat layak
Siswa 5 24 4,5 Sangat layak
Jumlah 117 23,4 Sangat layak
Rerata Skor 4,68

Hasil yang diperoleh dari uji coba satu lawan satu terhadap aspek
materi produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang dikembangkan
termasuk dalam kriteria “Sangat layak”, sebanyak 100%, dengan rerata
skor 4,68. Berikut ini disajikan distribusi frekuensi penilaian aspek materi

produk pada uji coba satu lawan satu.
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Tabel 41. Distribusi Frekuensi Aspek Materi Uji Coba Satu Lawan Satu

Kriteria Frekuensi Persentase (%0)
Sangat layak 5 100
Layak 0 0
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 5 100

Penilaian mengenai aspek desain kartu dalam uji coba satu lawan
satu ini menunjukan bahwa produk media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” termasuk dalam kriteria “Sangat layak”
dengan rerata skor 4,68. Data penilaian aspek materi uji coba satu lawan
satu terangkum pada tabel 42 berikut.

Tabel 42. Penilaian Aspek Desain Kartu Uji Coba Satu Lawan Satu.

Responden Skor Rerata Kriteria
Skor
Siswa 1 22 4,4 Sangat layak
Siswa 2 25 5 Sangat layak
Siswa 3 22 4,4 Sangat layak
Siswa 4 23 4,6 Sangat layak
Siswa 5 25 5 Sangat layak
Jumlah 117 23,4 Sangat layak
Rerata Skor 4,68

Hasil yang diperoleh dari uji coba satu lawan satu terhadap aspek
desain kartu produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang
dikembangkan termasuk dalam kriteria “Sangat layak”, sebanyak 100%,
dengan rerata skor 4,68. Berikut ini disajikan distribusi frekuensi penilaian

aspek desain kartu produk pada uji coba satu lawan satu.
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Tabel 43. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Kartu Uji Coba Satu Lawan

Satu.

Kriteria Frekuensi Persentase (%)
Sangat layak 5 100
Layak 0 0
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0

Jumlah 5 100

Penilaian mengenai aspek desain buku petunjuk dalam uji coba
satu lawan satu ini menunjukan bahwa produk media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” termasuk dalam kriteria
“Sangat layak™ dengan rerata skor 4,32. Data penilaian aspek desain buku
petunjuk uji coba satu lawan satu terangkum pada tabel 44 berikut.

Tabel 44. Penilaian Aspek Desain Buku Petujuk Uji Coba Satu Lawan

Satu.
Responden Skor Rerata Kriteria

Skor
Siswa 1 21 4,2 Layak
Siswa 2 20 4 Layak
Siswa 3 21 4,2 Layak
Siswa 4 24 4,8 Sangat layak
Siswa 5 22 4,4 Sangat layak
Jumlah 108 21,6 Sangat layak
Rerata Skor 4,32

Hasil yang diperoleh dari uji coba satu lawan satu terhadap aspek
desain buku petunjuk produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang
dikembangkan termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 40% dan

kriteria “Layak” sebanyak 60% dengan rerata skor 4,32. Berikut ini
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disajikan distribusi frekuensi penilaian aspek desain buku petunjuk produk
pada uji coba satu lawan satu.

Tabel 45. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Buku Petunjuk Uji Coba Satu

Lawan Satu.

Kriteria Frekuensi Persentase (%)
Sangat layak 2 40
Layak 3 60
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0

Jumlah 5 100

Penilaian mengenai aspek desain kotak kartu produk dalam uji
coba satu lawan satu ini menunjukan bahwa produk media pembelajaran
dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” termasuk dalam kriteria
“Sangat layak” dengan rerata skor 4,72. Data penilaian aspek desain kotak
kartu uji coba satu lawan satu terangkum pada tabel 46 berikut.

Tabel 46. Penilaian Aspek Desain Kotak Kartu Uji Coba Satu Lawan Satu.

Responden Skor Rerata Kriteria
Skor
Siswa 1 25 5 Sangat layak
Siswa 2 25 5 Sangat layak
Siswa 3 22 4,4 Sangat layak
Siswa 4 23 4,6 Sangat layak
Siswa 5 23 4,6 Sangat layak
Jumlah 118 23,6 Sangat layak
Rerata Skor 4,72

Hasil yang diperoleh dari uji coba satu lawan satu terhadap aspek
desain  kotak kartu produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang

dikembangkan termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 100%
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dengan rerata skor 4,72. Berikut ini disajikan distribusi frekuensi penilaian
aspek desain buku petunjuk produk pada uji coba satu lawan satu.

Tabel 47. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Kotak Kartu Uji Coba Satu

Lawan Satu.

Kriteria Frekuensi | Persentase (%)
Sangat layak 5 100
Layak 0 0
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0

Jumlah 5 100

Secara keseluruhan kualitas produk media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang sedang dikembangkan
pada uji coba satu lawan satu termasuk dalam kriteria “Sangat layak”
dengan rerata skor penilaian sebesar 4,6. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 48. Kualitas Produk Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” pada Uji Coba Satu Lawan Satu.

Aspek Penilaian R;;gﬁa Kriteria
Aspek Materi 4,68 Sangat layak
Aspek Desain Kartu 4,68 Sangat layak
Aspek Desain Buku Petunjuk 4,32 Sangat layak
Aspek Desain Kotak Kartu 4,72 Sangat layak
Jumlah Rerata Skor 18,4 Sangat layak
Rerata Skor Keseluruhan 4,6
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Gambar 27. Grafik Kualitas Produk Media Pembelajaran dan Latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” pada Uji Coba Satu Lawan Satu.

Selain penilaian diatas, siswa atau peserta didik uji coba satu
lawan satu juga memberikan komentar dan saran untuk perbaikan produk.
Peserta didik memberikan penilaian berupa komentar tertulis pada
kuesioner yang menilai bahwa produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
sudah baik, bagus, menarik dan dapat dipahami.

Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Setelah produk mendapat penilaian dari siswa peserta didik dalam
uji coba satu lawan satu, kemudian diujicobakan kepada siswa peserta
didik uji coba kelompok kecil. Data yang diperolen dari uji coba
kelompok kecil merupakan data untuk menilai kualitas produk media
pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang

meliputi aspek materi, aspek desain kartu, aspek desain buku petunjuk dan
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aspek desain kotak kartu produk. Uji coba kelompok kecil diikuti oleh 10
siswa.

Penilaian siswa terhadap aspek materi produk menunjukan bahwa
media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” memiliki kualitas yang “Sangat
layak™ dengan rerata skor 4,68. Penilaian pada aspek ini mencakup 5 item
pertanyaan pada kuesioner. Ringkasan data penilaian pada aspek materi
dari uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada tabel 49 berikut.

Tabel 49. Penilaian Aspek Materi pada Uji Coba Kelompok Kecil.

Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 25 5 Sangat layak
Siswa 2 24 4,8 Sangat layak
Siswa 3 24 4,8 Sangat layak
Siswa 4 24 4,8 Sangat layak
Siswa 5 24 4,8 Sangat layak
Siswa 6 22 4,4 Sangat layak
Siswa 7 21 4,2 Layak
Siswa 8 24 4,8 Sangat layak
Siswa 9 23 4,6 Sangat layak
Siswa 10 23 4,6 Sangat layak
Jumlah 234 46,8 Sangat layak
Rerata Skor 4,68

Hasil yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil terhadap aspek
materi produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang dikembangkan
termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 90%, kriteria “Layak”
sebanyak 10% dengan rerata skor penilaian sebesar 4,72. Berikut ini
disajikan distribusi frekuensi penilaian aspek materi produk pada uji coba

kelompok kecil.
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Tabel 50. Distribusi Frekuensi Aspek Materi Kartu Uji Coba Kelompok

Kecil.

Kriteria Frekuensi Persentase (%)
Sangat layak 9 90
Layak 1 10
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0

Jumlah 10 100

Penilaian siswa terhadap aspek desain kartu menunjukan bahwa
media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™ memiliki kualitas yang “Sangat
layak™ dengan rerata skor 4,46. Penilaian pada aspek ini mencakup 5 item
pertanyaan pada kuesioner. Ringkasan data penilaian pada aspek desain
kartu dari uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada tabel 51 berikut.

Tabel 51. Penilaian Aspek Desain Kartu pada Uji Coba Kelompok Kecil

Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 23 4,6 Sangat layak
Siswa 2 22 4.4 Sangat layak
Siswa 3 23 4,6 Sangat layak
Siswa 4 24 4,8 Sangat layak
Siswa 5 24 4,8 Sangat layak
Siswa 6 23 4,6 Sangat layak
Siswa 7 18 3,6 Layak
Siswa 8 23 4,6 Sangat layak
Siswa 9 23 4,6 Sangat layak
Siswa 10 20 4 Layak
Jumlah 223 44,6 Sangat layak
Rerata Skor 4,46

Hasil yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil terhadap aspek

desain kartu produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang

dikembangkan termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 80%,
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kriteria “Layak” sebanyak 20% dengan rerata skor penilaian sebesar 4,46.
Berikut ini disajikan distribusi frekuensi penilaian aspek desain kartu pada
uji coba kelompok kecil.

Tabel 52. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Kartu Uji Coba Kelompok

Kecil.

Kriteria Frekuensi Persentase (%)
Sangat layak 8 80
Layak 2 20
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0

Jumlah 10 100

Penilaian siswa terhadap aspek desain buku petunjuk menunjukan
bahwa media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” memiliki kualitas yang
“Sangat layak” dengan rerata skor 4,54. Penilaian pada aspek ini
mencakup 5 item pertanyaan pada kuesioner. Ringkasan data penilaian
pada aspek desain buku petunjuk dari uji coba kelompok kecil dapat
dilihat pada tabel 53 berikut.

Tabel 53. Penilaian Aspek Desain Buku Petunjuk pada Uji Coba Kelompok

Kecil.

Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 24 4,8 Sangat layak
Siswa 2 22 4,4 Sangat layak
Siswa 3 24 4,8 Sangat layak
Siswa 4 24 4,8 Sangat layak
Siswa 5 24 4,8 Sangat layak
Siswa 6 23 4,6 Sangat layak
Siswa 7 18 3,6 Layak
Siswa 8 25 5 Sangat layak
Siswa 9 21 4,2 Layak
Siswa 10 22 4,4 Sangat layak
Jumlah 227 45,4 Sangat layak
Rerata Skor 4,54
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Hasil yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil terhadap aspek
desain buku petunjuk produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang
dikembangkan termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 80%,
kriteria “Layak” sebanyak 20% dengan rerata skor penilaian sebesar 4,54.
Berikut ini disajikan distribusi frekuensi penilaian aspek desain buku
petunjuk pada uji coba kelompok kecil.

Tabel 54. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Buku Petunjuk Uji Coba
Kelompok Kecil.

Kriteria Frekuensi Persentase (%)
Sangat layak 8 80
Layak 2 20
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 10 100

Sedangkan penilaian siswa terhadap aspek desain kotak kartu
menunjukan bahwa media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” memiliki
kualitas yang “Sangat layak” dengan rerata skor 4,48. Penilaian pada
aspek ini mencakup 5 item pertanyaan pada kuesioner. Ringkasan data
penilaian pada aspek desain kotak kartu dari uji coba kelompok kecil

dapat dilihat pada tabel 55 berikut.
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Tabel 55. Penilaian Aspek Desain Kotak Kartu pada Uji Coba Kelompok

Kecil.

Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 23 4,6 Sangat layak
Siswa 2 23 4,6 Sangat layak
Siswa 3 24 4,8 Sangat layak
Siswa 4 23 4,6 Sangat layak
Siswa 5 23 4,6 Sangat layak
Siswa 6 23 4,6 Sangat layak
Siswa 7 22 4,4 Sangat layak
Siswa 8 25 5 Sangat layak
Siswa 9 19 3,8 Layak
Siswa 10 19 3,8 Layak
Jumlah 224 44,8 Sangat layak
Rerata Skor 4,48

Hasil yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil terhadap aspek
desain kotak kartu produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang
dikembangkan termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 80%,
kriteria “Layak” sebanyak 20% dengan rerata skor penilaian sebesar 4,48.
Berikut ini disajikan distribusi frekuensi penilaian aspek desain kotak
kartu pada uji coba kelompok kecil.

Tabel 56. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Kotak Kartu Uji Coba
Kelompok Kecil.

Kriteria Frekuensi Persentase (%0)
Sangat layak 8 80
Layak 2 20
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 10 100
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Secara keseluruhan kualitas produk media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang sedang dikembangkan dan
telah diuji coba pada kelompok kecil termasuk dalam kriteria “Sangat
layak” dengan rerata skor penilaian sebesar 4,54. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 57. Kualitas Produk Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” pada Uji Coba Kelompok Kecil.

o Rerata L
Aspek Penilaian Skor Kriteria
Aspek Materi 4,68 Sangat layak
Aspek Desain Kartu 4,46 Sangat layak
Aspek Desain Buku Petunjuk 4,54 Sangat layak
Aspek Desain Kotak Kartu 4,48 Sangat layak
Jumlah Rerata Skor 18,16 Sanaat lavak
Rerata Skor Keseluruhan 4,54 g y
4.7
4.65 -
46 -
4.55 -

4.5 -

4.45 -
4.4 -
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Kartu Buku Petunjuk Kotak Kartu

Gambar 28. Grafik Kualitas Produk Media Pembelajaran dan Latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” pada Uji Coba Kelompok Kecil.

Selain penilaian diatas, siswa atau peserta didik uji coba kelompok
kecil juga memberikan komentar dan saran untuk perbaikan produk.

Peserta didik memberikan penilaian berupa komentar tertulis pada
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kuesioner yang menilai bahwa produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
sudah baik, bagus, menarik dan dapat dipahami.
. Analisis Data Hasil Uji Coba Lapangan

Setelah produk mendapat penilaian dari siswa peserta didik dalam
uji coba satu lawan satu dan uji coba kelompok kecil, kemudian
diujicobakan kepada siswa peserta didik uji coba lapangan. Data yang
diperoleh dari uji coba lapangan merupakan data untuk menilai kualitas
produk media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” yang meliputi aspek materi, aspek desain kartu, aspek desain
buku petunjuk dan aspek desain kotak kartu produk. Uji coba lapangan
diikuti oleh 20 siswa yang dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok
kontrol (kelompok yang tidak diberi media atau produk) dan kelompok
eksperimen (kelompok yang diberi media atau produk). Pembagian
kelompok ini dimaksudkan untuk membandingkan hasil antara kelompok
yang diberi media dan kelompok yang tidak diberi media dalam proses
belajar dan latihannya. Penilaian kualitas produk pada uji coba lapangan
hanya dilakukan oleh kelompok eksperimen yang berjumlah 10 siswa.

Penilaian siswa terhadap aspek materi produk menunjukan bahwa
media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola" memiliki kualitas yang “Sangat
layak” dengan rerata skor 4,32. Penilaian pada aspek ini mencakup 5 item
pertanyaan pada kuesioner. Ringkasan data penilaian pada aspek materi

dari uji coba lapangan dapat dilihat pada tabel 58 berikut.

96



Tabel 58. Penilaian Aspek Materi pada Uji Coba Lapangan.

Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 21 4,2 Layak
Siswa 2 21 4,2 Layak
Siswa 3 23 4,6 Sangat layak
Siswa 4 23 4,6 Sangat layak
Siswa 5 23 4,6 Sangat layak
Siswa 6 18 3,6 Layak
Siswa 7 23 4,6 Sangat layak
Siswa 8 21 4,2 Layak
Siswa 9 23 4,6 Sangat layak
Siswa 10 20 4 Layak
Jumlah 216 43,2 Sangat layak
Rerata Skor 4,32

Hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan terhadap aspek materi
produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang dikembangkan termasuk
dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 50%, kriteria “Layak” sebanyak
50% dengan rerata skor penilaian sebesar 4,32. Berikut ini disajikan
distribusi frekuensi penilaian aspek materi produk pada uji coba lapangan.

Tabel 59. Distribusi Frekuensi Aspek Materi Kartu Uji Coba Lapangan.

Kriteria Frekuensi Persentase (%0)
Sangat layak 5 50
Layak 5 50
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 10 100

Penilaian siswa terhadap aspek desain kartu menunjukan bahwa
media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola" memiliki kualitas yang “Layak”

dengan rerata skor 4,1. Penilaian pada aspek ini mencakup 5 item
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pertanyaan pada kuesioner. Ringkasan data penilaian pada aspek desain
kartu dari uji coba lapangan dapat dilihat pada tabel 60 berikut.

Tabel 60. Penilaian Aspek Desain Kartu pada Uji Coba Lapangan.

Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 22 4,4 Sangat layak
Siswa 2 19 3,8 Layak
Siswa 3 21 4,2 Layak
Siswa 4 24 4,8 Sangat layak
Siswa 5 21 4,2 Layak
Siswa 6 17 3,4 Layak
Siswa 7 21 4,2 Layak
Siswa 8 19 3,8 Layak
Siswa 9 21 4,2 Layak
Siswa 10 20 4 Layak
Jumlah 205 41 Layak
Rerata Skor 4,1

Hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan terhadap aspek desain
kartu produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang dikembangkan
termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 20%, kriteria “Layak”
sebanyak 80% dengan rerata skor penilaian sebesar 4,1. Berikut ini
disajikan distribusi frekuensi penilaian aspek desain kartu pada uji coba
lapangan.

Tabel 61. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Kartu Uji Coba Lapangan.

Kriteria Frekuensi Persentase (%0)
Sangat layak 2 20
Layak 8 80
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0
Jumlah 10 100
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Penilaian siswa terhadap aspek desain buku petunjuk menunjukan
bahwa media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” memiliki kualitas yang
“Layak” dengan rerata skor 4,12. Ringkasan data penilaian pada aspek
desain buku petunjuk dari uji coba lapangan dapat dilihat pada tabel 62
berikut.

Tabel 62. Penilaian Aspek Desain Buku Petunjuk pada Uji Coba Lapangan.

Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 23 4,6 Sangat layak
Siswa 2 22 4.4 Sangat layak
Siswa 3 22 4,4 Sangat layak
Siswa 4 22 4.4 Sangat layak
Siswa 5 22 4.4 Sangat layak
Siswa 6 17 3,4 Layak
Siswa 7 22 4.4 Sangat layak
Siswa 8 14 2,8 Layak
Siswa 9 22 4.4 Sangat layak
Siswa 10 20 4 Layak
Jumlah 206 41,2 Layak
Rerata Skor 4,12

Hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan terhadap aspek desain
buku petunjuk produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang
dikembangkan termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 70%,
kriteria “Layak” sebanyak 30% dengan rerata skor penilaian sebesar 4,12.
Berikut ini disajikan distribusi frekuensi penilaian aspek desain buku

petunjuk pada uji coba lapangan.
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Tabel 63. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Buku Petunjuk Uji Coba

Lapangan.

Kriteria Frekuensi Persentase (%)
Sangat layak 7 70
Layak 3 30
Cukup layak 0 0
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0

Jumlah 10 100

Sedangkan penilaian siswa terhadap aspek desain kotak kartu
menunjukan bahwa media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” memiliki
kualitas yang “Layak” dengan rerata skor 4,02. Penilaian pada aspek ini
mencakup 5 item pertanyaan pada kuesioner. Ringkasan data penilaian
pada aspek desain kotak kartu dari uji coba lapangan dapat dilihat pada
tabel 64 berikut.

Tabel 64. Penilaian Aspek Desain Kotak Kartu pada Uji Coba Lapangan.

Responden Skor Rerata Skor Kriteria
Siswa 1 22 4,4 Sangat layak
Siswa 2 23 4,6 Sangat layak
Siswa 3 21 4,2 Layak
Siswa 4 24 4,8 Sangat layak
Siswa 5 21 4,2 Layak
Siswa 6 14 2,8 Cukup layak
Siswa 7 20 4 Layak
Siswa 8 17 3,4 Layak
Siswa 9 19 3,8 Layak
Siswa 10 20 4 Layak
Jumlah 201 40,2 Layak
Rerata Skor 4,02

Hasil yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil terhadap aspek

desain kotak kartu produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang
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dikembangkan termasuk dalam kriteria “Sangat layak” sebanyak 30%,
kriteria “Layak” sebanyak 60% dan kriteria “Cukup layak” sebanyak 10%
dengan rerata skor penilaian sebesar 4,02. Berikut ini disajikan distribusi
frekuensi penilaian aspek desain kotak kartu pada uji coba lapangan.

Tabel 65. Distribusi Frekuensi Aspek Desain Kotak Kartu Uji Coba

Lapangan.

Kriteria Frekuensi Persentase (%)
Sangat layak 6 60
Layak 3 30
Cukup layak 1 10
Tidak layak 0 0
Sangat tidak layak 0 0

Jumlah 10 100

Secara keseluruhan kualitas produk media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang sedang dikembangkan dan
telah diuji cobakan pada uji lapangan termasuk dalam kriteria “Layak”
dengan rerata skor penilaian sebesar 4,14. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 66. Kualitas Produk Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” pada Uji Coba Lapangan.

Aspek Penilaian R;;gﬁa Kriteria
Aspek Materi 4,32 Sangat layak
Aspek Desain Kartu 4,10 Layak
Aspek Desain Buku Petunjuk 4,12 Layak
Aspek Desain Kotak Kartu 4,02 Layak
Jumlah Rerata Skor 16,56 Layak
Rerata Skor Keseluruhan 4,14
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Gambar 29. Grafik Kualitas Produk Media Pembelajaran dan Latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” pada Uji Coba Lapangan.

Selain penilaian diatas, siswa atau peserta didik uji coba lapangan
juga memberikan komentar dan saran untuk perbaikan produk. Peserta
didik memberikan penilaian berupa komentar tertulis pada kuesioner yang
menilai bahwa produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” sudah baik,

bagus, menarik dan dapat dipahami.

. Analisis Data Evaluasi

Data hasil evaluasi yang diperoleh dari kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen saat uji coba lapangan kemudian dianalisis untuk
membandingkan apakah produk yang dikembangkan sudah efektif
digunakan sebagai media pembelajaran dan latihan bagi anak usia dini.

a. Kelompok Kontrol
Data hasil evaluasi dari kelompok kontrol didapat rerata nilai

sebesar 37,6. Untuk lebih jelasnya lihat tabel 67 berikut ini.
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Tabel 67. Nilai Kelompok Kontrol dari Uji Coba Lapangan.

No Nama Nilali
1 A 26
2 B 24
3 C 28
4 D 44
5 E 44
6 F 26
7 G 54
8 H 40
9 | 40
10 J 50

Jumlah 376
Rata-rata 37,6

b. Kelompok Eksperimen
Sedangkan data hasil evaluasi dari kelompok eksperimen
didapat rerata nilai sebesar 76,6. Untuk lebih jelasnya lihat tabel 68
berikut ini.

Tabel 68. Nilai Kelompok Eksperimen dari Uji Coba Lapangan.

No Nama Nilali
1 K 60
2 L 84
3 M 64
4 N 70
5 0] 78
6 P 84
7 Q 94
8 R 96
9 S 36
10 T 100

Jumlah 766
Rata-rata 76,6
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Berdasarkan data evaluasi di atas, menunjukan bahwa produk
yang sedang dikembangkan sudah efektif digunakan untuk media
pembelajaran dan latihan. Terbukti dengan hasil nilai rata-rata
kelompok eksperimen sebesar 76,6 lebih tinggi dibandingkan dengan
hasil nilai rata-rata kelompok kontrol yang hanya mencapai nilai rata-
rata sebesar 37,6.

D. Revisi Produk
1. Data Ahli Materi
Berdasarkan saran dari ahli materi, maka segera dapat
dilaksanakan revisi untuk perbaikan produk yang sedang dikembangkan.

Proses revisi produk berdasarkan saran dari ahli materi adalah sebagai

berikut:

a. Beberapa contoh gambar pada kartu pintar ada yang kurang tepat dan
kurang jelas, yaitu teknik sheilding dengan meluncur, heading, timang
bola di udara, long-pass, control dada. Tampilan produk awal yang
harus direvisi menurut saran ahlli materi dapat dilihat pada gambar

berikut.
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Gambar 30. Tampilan Produk yang Harus Direvisi Menurut Saran Ahli
Materi.

2. Data Ahli Media
Sedangkan proses revisi produk berdasarkan saran dari ahli media
antara lain:

a. Cover tulisan “media pembelajaran dan latihan Kartu Pintar Bermain
Sepakbola dalam memperkenalkan teknik dalam permainan sepakbola
untuk anak usia dini” tidak usah didobel putih karena warna
backgroundnya sudah putih.

b. Letak, warna, jenis tulisan di kartu konsisten, jangan berubah-ubah
untuk kenyamanan membaca. Misal: Ballfeelling yang satu kartu
horisontal, yang lain vertikal. Warna pun berbeda. Teknik yang lain

juga.
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c. Background hijau tulisan merah sangat tidak jelas dan memaksa mata
untuk bekerja keras. Ganti warna tulisan yang kontras.

d. Gambar harus proporsional atau jangan sekali-kali menarik gambar
dari satu sisi sehingga gambar menjadi langsing atau justru menjadi
pendek (lihat gambar Feinting).

e. Di produk ditulis nama pengembang, pembimbing dan validator.

E. Produk Akhir
Berikut tampilan produk akhir media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dalam memperkenalkan teknik dalam

permainan sepakbola untuk anak usia dini.
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Gambar 32. Tampilan Produk Akhir Buku Petunjuk Kartu Pintar Bermain
Sepakbola
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Gambar 33. Tampilan Produk Akhir Kotak (Box) Kartu Pintar Bermain
Sepakbola.

Berbagai macam teknik dengan bola dalam permainan sepakbola
dapat diperkenalkan dan dilatihkan sejak usia dini, baik oleh para pelatih,
pembina ataupun para guru dengan menggunakan media “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” yang telah dikembangkan ini. Akan tetapi teknik-teknik
tesebut harus disesuaikan dengan karakteristik dan kelompok usia anak.
Dalam proses pembelajaran dan latihan teknik dengan bola dalam permainan
sepakbola harus dilatihkan dengan baik dan benar sehingga siswa dapat
memahami dan menguasai teknik-tekniknya dengan baik dan benar pula.

Di dalam pembelajaran dan latihan tersebut harus terjadi proses
penyampaian pesan yang efektif dari pelatih atau guru pada peserta didik.

Pesan media pembelajaran dan latihan yang efektif sangat diperlukan untuk
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keberhasilan pembelajaran dan latihan sepakbola. Dengan demikian tidak
salah jika menggunakan konsep belajar sambil bermain dalam proses
pembelajaran dan latihannya. Dengan metode tersebut diharapkan akan
berdampak positif pada cara kita dalam membantu proses belajar dan berlatih
anak. Model pembelajaran dan latihan tersebut dimaksudkan untuk memberi
kenyamanan tersendiri bagi para peserta didik, sehingga sangat diperlukan
suatu media yang menyenangkan dan dapat memotivasi peserta didik untuk
membantu proses penyampaian pesan.

Penelitian ini telah menghasikan produk media pembelajaran dan
latihan berupa “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang berfungsi untuk
mempermudah pelatih atau guru dalam menyampaikan pesan materi teknik-
teknik dengan bola dalam permainan sepakbola kepada anak usia dini sesuai
dengan kelompok usia anak dan karakteristik anak yang cenderung masih
ingin bermain.

Berdasarkan hasil analisis data menunjukan bahwa penilaian kualitas
produk media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
dalam memperkenalkan teknik dalam permainan sepakbola untuk anak usia
dini mulai dari tahap awal sampai tahap akhir termasuk dalam kriteria sangat
layak. Penilaian tahap awal yaitu berupa validasi ahli materi dan ahli media
yang menyatakan bahwa produk “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” yang
dikembangkan ini termasuk dalam kriteria layak untuk diuji coba setelah

melalui satu kali revisi produk.
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Menurut penilaian siswa dari hasil analisis uji coba satu lawan satu
adalah sangat layak dengan rerata skor penilaian sebesar 4,6. Penilaian siswa
pada uji coba kelompok kecil menyatakan sangat layak dengan rerata skor
penilaian sebesar 4,54. Penilaian siswa pada uji coba lapangan adalah layak
dengan rerata skor penilaian sebesar 4,14.

Produk media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” ini sudah efektif digunakan dalam proses belajar dan latihan yang
terbukti melalui kegiatan evaluasi terhadap kelompok kontrol (kelompok yang
tidak diberi media) dan kelompok eksperimen (kelompok uji coba yang diberi
media) dengan hasil nilai rata-rata kelompok eksperimen lebih besar
dibandingkan dengan nilai rata-rata kelompok kontrol.

Hal tersebut di atas sesuai dengan fungsi-fungsi media pembelajaran
menurut Levie & Lentz (1982) dalam Azhar Arsyad (2002:16), yang
mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual,
yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif dan fungsi kompensatoris.

Fungsi atensi media visual yaitu menarik dan mengarahkan
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks
materi pelajaran.

Fungsi afektif media visual terlihat dari tingkat kenikmatan
siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar
atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa.

Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan
penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk
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memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatkannya
kembali. Dengan kata lain, media pembelajaran berfungsi untuk
mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan
memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan
secara verbal.

Dari hasil penelitian dan pembahasan tersebut di atas dapat diketahui
bahwa “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini dapat digunakan sebagai
sumber belajar atau latihan tambahan yang dapat dilakukan di luar lapangan
dan media alternatif dalam pembelajaran dan pelatihan teknik dengan bola

dalam permainan sepakbola.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini telah menghasilkan produk media pembelajaran dan
latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” untuk memperkenalkan teknik
dengan bola dalam permainan sepakbola kepada anak usia dini. Penilaian
kelayakan produk yang dikembangkan ini melalui dua tahap yang divalidasi
oleh ahli materi dan ahli media. Setelah dianggap layak untuk diuji cobakan,
produk media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini
pun mendapat penilaian dari beberapa uji coba kepada peserta didik. Penilaian
produk meliputi empat aspek yaitu aspek materi, aspek desain kartu, aspek
desain buku petunjuk dan aspek desain kotak kartu.

Penilaian produk pada uji coba satu lawan satu termasuk dalam kriteria
sangat layak dengan rerata skor penilaian sebesar 4,6. Penilaian produk pada
uji coba kelompok kecil termasuk dalam kriteria sangat layak dengan rerata
skor penilaian sebesar 4,54. Penilaian produk pada uji coba lapangan
termasuk dalam kriteria layak dengan rerata skor penilaian sebesar 4,14.
Secara keseluruhan, penilaian kualitas produk media pembelajaran dan latihan
“Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini adalah sangat layak.

Produk media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain

Sepakbola” yang dikembangkan ini juga sudah efektif digunakan untuk
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memperkenalkan teknik-teknik dengan bola dalam permainan sepakbola

kepada anak usia dini setelah peneliti melakukan evaluasi terhadap kelompok

kontrol dan kelompok eksperimen pada uji coba lapangan. Hasil nilai rata-rata
kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan hasil nilai rata-rata
yang diperoleh dari kelompok kontrol.

. Implikasi Penelitian

Berdasarkan kesimpulan di atas, hasil penelitian ini memiliki implikasi
sebagai berikut.

1. Media pembelajaran dan latihan yang efektif dalam memperkenalkan
teknik dengan bola dalam permainan sepakbola kepada anak usia dini jika
dilakukan di luar kegiatan latihan yaitu sebagi latihan tambahan.

2. Membantu siswa dalam belajar dan berlatih sepakbola khususnya teknik
dengan bola dalam permainan sepakbola secara mandiri.

3. Mempermudah siswa dalam memahami berbagai teknik dengan bola
dalam permainan sepakbola.

4. “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” dapat digunakan sebagai sumber
belajar sambil bermain bagi siswa.

5. Sebagai media pembelajaran dan latihan bagi pelatih atau guru dalam

menyampaikan materi teknik dengan bola dalam permainan sepakbola.
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C. Saran
Berdasarkan kesimpulan dan implikasi di atas, maka dapat disarankan
sebagai berikut:

1. Produk media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola” ini dapat digunakan sebagai sarana untuk memperkenalkan
teknik-teknik dengan bola dalam permainan sepakbola secara efektif
untuk anak usia dini sesuai dengan kelompok usianya.

2. Perlu penelitian dan pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan
metode belajar atau metode melatih dengan konsep belajar dan berlatih

sambil bermain yang lebih baik dan menyenangkan.
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Lamp. : 1 Ekemplar proposal
Hal : Bimbingan Skripsi
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Disampaikan dengan hormat, bahwa dalam rangka penyelesaian tugas akhir,
dimohon kesediaan Bapak untuk membimbing mahasiswa di bawah ini :
Nama : Edi Santoso

NIM 09602241014

Dan telah mengajukan proposal skripsi dengan judulftopik :

“media pembelajaran dan latihan kartu pintar bermain sepakbola dalam
memperkenalkan teknik dasar permainan sepakbola untuk anak usia dini *

Demikian atas kesediaan dan perhatian dari Bapak disampaikan terima kasih.

Yogvakarta, Desember 2012
Kajur PKL,

i

i
Endang Rini Sukamti, M.S
NIP 19600407 198601 2 001
Tembusan:
L. Mualasiswa yang bersanghutan
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Lampiran 2. Surat Permohonan Menjadi Ahli Materi

Surat Permohonan Menjadi Ahli Materi

Yogyakarta, 7 Januari 2013
Mo
Lamp. :

Hal  : Permohonan Menjadi Ahli Materi

Kepada,
Yth: Subagyo Irianto, M.Pd
Di tempat.

Dengan hormat, disampaikan bahwa untuk keperluan Tugas Akhir Skripsi, kami
mohon bapak berkenan menjadi ahli materi untuk validasi produk yang kami kembangkan,

MNama : Edi Santoso
MNIM 09602241014
Prodi PO

Judul Skripsi  : Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
Dalam Memperkenalkan Teknik Dasar Permainan Scpakbola Untuk
Anak Usia Dini.

Demikian, atas bantuan dan ijin yang bapak berikan kami ucapkan terimakasih.

Mengetahui,
Dosen Pembimbing Hormat kami
¢
Dr. Siswantoyo, M.Kes Edi Santoso
NIP: 19720310 199903 1 002 NIM:09602241014
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Lampiran 3. Surat Permohonan Menjadi Ahli Media

Surat Permohonan Menjadi Ahli Media

Yogvakarta, 7 Januari 2013
No
Lamp. :

Hal  : Permohonan Menjadi Ahli Media

Kepada.,
Yih: Nur Rohmah Muktiani, M.Pd

I3 tempat.

Dengan hormat, disampaikan bahwa untuk keperluan Tugas Akhir Skripsi, kami
mohon ibu berkenan menjadi ahli media untuk validasi produk vang kami kembangkan.

Mama : Edi Santoso
MNIM 9602241014
Prodi PRO

Judul Skripsi  : Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola”
Dalam Memperkenalkan Teknik Dasar Permainan Scpakbola Untuk
Anak Usia Dini.

Demikian. atas bantuan dan ijin vang ibu berikan kami ucapkan terimakasih.

Mengetahui.
Dosen Pembigbing Hormat kami
O
N e
Dr. Siswantovo, M. Kes \"ﬁﬁ'h‘unloso
NIP: 197203 10 199903 1 002 NIM09602241014
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Lampiran 4. Instrumen Penilaian Untuk Ahli Materi (Tahap I)

INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA™ DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2013
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INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MATERI

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar
Bemmain  Sepakbola™  Dalam  Memperkenalkan  Teknik  Dalam
Permainan Sepakbola Untuk Anak Usia Dini

Materi : Teknik Dalam Permainan Sepakbola

Kelompok Umur s KU-8, KU-10, KU-12, KU-14 Tahun

Identitas Ahli Materi

MNama : Subagyo Irianto, M.Pd
Jenis Kelamin : Laki-laki
Pekerjaan : Dosen/ Staf Pengajar FIK UNY

Petunjuk Penilaian Instrumen:

1. Berilah wnda check list (V) pada kolom penilaian yang anda anggap sesuai dengan
pertanyaan atay pernyataan.

2. lJika perlu berilah komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia.

Keterangan penilaian:

ek

Ya : Jika sesuai

Tidak  :Jika tidak sesuai
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Berilah tanda check list () pada kolom yang tersedia.

No Aspek yang Dinilai Penilaian
Ya | Tidak -
1. | Materi vang dipilih sudah sesuai untuk program anak usia dini. <L M")’Iﬁ-

2. | Materi teknik dasar sepakbola d;pal disampaikan melalui media /
“Kartu Pintar Bermain sepakbola”.

3. |Media pembeclajaran  dan  latihan  “Kartu  Pintar  Bermain
Sepakbola™ yang dibuat memiliki tujuan pembelajaran dan latihan /

yang jelas. I .
4. | Penulisan nama-nama teknik dasar sepakbola sudah benar. Vv
5. | Penjelasan pelaksanaan teknik dasar sepakbola dalam  buku

petunjuk pelaksanaan teknik dasar sepakbola sudah jelas. v
6. | Gambar atau foto dalam media “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™

sudah dapat menyampaikan materi teknik dasar sepakbola. L

7. | Tingkat pemahaman materi dengan media “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola™ ini dirasa mudah untuk anak usia dini.

B. | Teknik-teknik dasar sepakbola dalam media “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola”™ mudah didemonstrasikan oleh para peserta didik. v
9. | Materi media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola™ sudah mampu merangsang peserta didik untuk belajar

secara aktif dan mandiri. v
10. | Media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™
sudah sesuai dengan karakteristik anak usia dini. v
Pertanyaan:

I. Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™ ini sudah
layak disebut media atau sumber belajar?

Jawaban: ‘\_/‘,{ e

....... }

2, Apak,ah mcdm pcmhe[ajamn dan latihan “Kartu Pintar Bermain Scpakbola" ini sudah
layak untuk diuji cobakan?
Jawaban:

...... A'Evf'“ A/M:{ii‘& 5’*{ o, z—*;‘;\ Luctin Leen i
M ,h é&& ,,,,,,,,,, W sl 4{&,“_{_ éf Z;.

LM'-{ I_..E/‘q,g_.? Mgy 2oyt C-‘wf."& : "ﬁﬂé?m{,”n ’

Y L, A by Ceel . wrt
Wﬁ L/W& e ﬁhﬁ‘}

biy. m-ucwf& .
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Lampiran 5. Instrumen Penilaian Untuk Ahli Media (Tahap I)

INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MATERI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA” DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2013
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INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MEDIA

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola” Dalam  Memperkenalkan  Teknik  Dalam
Permainan Sepakbola Untuk Anak Usia Dini

Materi : Teknik Dalam Permainan Sepakbola

Kelompok Umur : KU-8, KU-10, KLU-12, KU-14 Tahun

Identitas Ahli Materi

Mama + Mur Rohmah Muktiani, M.Pd
Jenis Kelamin : Perempuan
Pekerjaan : Dosen/ Staf Pengajar FIK UNY

Petunjuk Penilaian Instrumen:

I. Berilah tanda check Mist (V) pada kolom penilaian yang anda anggap scsuai dengan
pertanyaan alau pernyataan.

2. Jika perlu berilah komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia.

3. Keterangan penilaian:
Ya : Jika sesuai

Tidak  : Jika tidak sesuai
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Berilah tanda check fist (V) pada kolom yang tersedia.

4
)

Aspek vang Dinilai

Penilaian

Ya Tidak

Aspek Fisik

Fisik Kartu

Jenis kertas vang digunakan (ivery 310 gr)

Ukuran kartu (6x8,5 cm)

Ketebalan kartu

Fisik Buku Petunjuk Pelaksanaan

Jenis kertas cover (ivany)

Jenis kertas isi (ivory)

Ukuran buku petunjuk pelaksanaan (6x8,5 em)

KSR S

Fisik Kotak Kartu

Jenis kertas vang digunakan (ivary 260 gr)

Ukuran kotak kartu (6,5x9x2 ¢rm)

o so| =l D v o 0| P o] po| = | &

VS

Bentuk kotak karu_, (BoK )

Fa

I

Aspek Desain dan Warna Tulisan

Kartu

Ukuran tulisan

1.

Jenis tulisan (finr)

{;ﬁ'

Warna rlisan

Buku Petunjuk Pelaksanaan

13

Ukuran buku petunjuk pelaksanaan

14.

Jenis tulisan (firr) buku petunjuk pelaksanaan - o an Tegiget (=)

s

15

Warna sampul buku petunjuk pelaksanaan o i b (=)

Kotak Kartu

16.

Wama kotak kartu

17.

Jenis tulisan (fonr) e Twlilon =Y

18.

Tata letak tulisan dan gambar wiarnga belidan (=)

1

Aspek Penggunaan

kartu

19,

Kesesuaian penggunaan dengan pembelajaran dan latihan

Menarik perhatian pesena didik

21.

Permainan menyusun kartu membantu meningkatkan kreativitas peserta
didik

2,

Pembelajaran dan latihan lebih berfariasi  hetrg, penunge oo pvag

23.

Membaniu meningkatkan motivasi peserta didik

Buku Petunjuk Pelaksanaan

Membantu memeperjelas materi

25,

Mempermudah mempelajari materi vl fin

Kewmu b o PN oy
i M,

'..5?,5&_ Teawa P low  Frofeic -
\ -

utjpiat= ol
- ﬁntk'p{h"\
- U z,}_«‘.d,.(.‘ (Ltlf .
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Lampiran 6. Instrumen Penilaian Untuk Ahli Materi (Tahap 1)

INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA” DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2013
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INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MATERI

Judul © Pengembangan Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar
Bermain Sepakbola™ Dalam  Memperkenalkan Teknik  Dalam
Permainan Sepakbola Untuk Anak Usia Dini

Materi : Teknik Dalam Permainan Sepakbola

Kelompok Umur s KU-8, KU-10, KU-12, KU-14 Tahun

Identitas Ahli Materi

Mama : Subagyo Irianto, M.Pd
Jenis Kelamin ¢ Laki-laki
Pekerjaan : Dosen/ Staf Pengajar FIK UNY

Petunjuk Penilaian Instrumen:

1. Berilah tanda check lisr (V) pada kolom penilaian vang anda anggap sesuai dengan
perlanyaan atau pernyataan,

2, Jika perlu berilah komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia.

3. Keterangan penilaian:
1 : Sangat tidak sesuai/ Sangat tidak layak

: Tidak sesuaif Tidak lavak

: Cukup sesuai/ Cukup layak

: Sesuai’ Layak

o e W R

: Sangat sesuai/ Sangat layak
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Berilah tanda check list (V) dan komentar atau saran pada kolom penilaian dan
kolom keterangan vang tersedia!

Aspek yang Dinilai [

Penilaian

R

345

T Em— T Ty

Keterangan

Materi yang dipilith sudah sesuai wnuk
program anak usia dini sesuai dengan
kelompok usianya.

Vv

| media “kariu Pintar Bermain

Materi  teknik  dalam permainan
sepakbola dapat disampaikan melalui

Sepakbola”.

Vv

Media pembelajaran dan latihan “Kartu
Pintar  Bermain  Sepakbola”  vang
dikembangkan memiliki tujuan

Penulisan nama teknik dalam permainan
sepakbola pada “Kartu Pintar Bermain
Sepakbola™ sudah benar.

=

Penjelasan  pelaksanasn  teknik  dalam
permainan  sepakbola di dalam buku
petunjuk  pelaksanaan  teknik  dalam
permainan sepakbola sudah jelas,

Gambar atau foto dalam media “Kanu
Pintar Bermain Sepakbola™ sudah dapat
menyampaikan materi  teknik  dalam

permainan sepakbola.

Tingkat pemahaman  materi  dengan
media  “Kartu Pintar  Bermain
Sepakbola™  ini dirasa mudah ontuk
anak usia dini sesuai dengan kelompok
usianva.

| kelompok usianya.

Teknik-teknik  dalam  sepakbola  dalam
media  “Kamu  Pintar  Bermain
Sepakbola”™ mudah  didemonstrasikan
aleh para peserta didik sesuvai dengan

e =

Materi media pembelajaran dan latihan
“RKartu  Pintar  Bermain Sepakbola™
sudah mampu merngsang peserta didik
untuk belajar secara akiif dan mandiri,

Media pembelygaran dan lanhan “Kartu

Pintar Bermain Sepakbola™ sudah sesuai |
dengan karakteristik anak usia dini yvang |
masih cenderung ingin bermain. E
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Pertanyaan:
I. Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™ ini sudah
layak disebut media atau sumber belajar sambil bermain bagi anak usia dini di SSB?

Jawaban:

v/ SR—
2. Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini sudah
layak untuk diuji cobakan tanpa revisi?
Jawaban:

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Lampiran 7. Instrumen Penilaian Untuk Ahli Media (Tahap I1)

INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA” DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2013
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INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MEDIA

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran dan Latihan “Kariu Pintar
Bermain Sepakbola™ Dalam  Memperkenalkan Teknik Dalam
Permainan Sepakbola Untuk Anak Usia Dini

Materi : Teknik Dalam Permainan Sepakbola

Kelompok Umur : KU-8, KU-10, KU-12, KU-14 Tahun

Identitas Ahli Media

MNama : Mur Rohmah Muktiani, M.Pd
Jenis Kelamin : Perempuan

Pekerjaan : Dosen/ Staf Pengajar FIK UNY

Petunjuk Penilaian Instrumen:

1. Berilah tanda check lise (V) pada kolom penilaian vang anda anggap sesuai dengan
pertanyaan alau permyataan.

2. Jika perlu berilah komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia.

3. Keterangan penilaian:

: Sangat tidak sesuai/ Sangat tidak layak/ Sangat tidak baik

: Tidak sesuaif Tidak layak/ Tidak baik

: Cukup sesvai/ Cukup layak/ Cukup baik

: Sesuail Layvak/ Baik

: Sangat sesuai/ Sangat layak/ Sangat baik

o s W e ==
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Berilah tanda check list (V) dan komentar atau saran pada kolom penilaian dan

kolom keicrangan yang tersedia!
Mo Aspek yang Dinilai Penilaian Keterangan |
L B 12345
[ Aspek Fisik
A. Fisik Kartu
1. | Jenis kertas kartu (fvory A1 gr) v
2. | Ukuran kantu (6x8.5 om) v
3. | Ketebalan kartu v
B Fisik Buku Petunjuk -
| 4| Jenis kerias cover (aripaper) s
5. | Jenis kertas isi {aripaper) W
6. | Ukuran buku petunjuk (638,35 cm)} v
€. | FisikBex T S . S _
7. | Jenis kertas (rvory 3000 gr) (W4 RV
B. | Ukuran bax (6,5%9%2.5 cm) W
9. | Ketebalan kertas Sox v
i Aspek Desain
A, Kartu
10, | Ukuran wiisan IR
LL. | Jenis walisan (forr) v
12. | Warna tulisan L
B Buku Petunjok -
13. | Gambar padasampulseseal T T
14. | Ukuran dan jenis tulisan {fon) 1 B - _ B
15, | Warna sampul buku petunjuk e |
€. | Kotak Kartu |
1. | Warna box menark L
17. | Jenis dan ukuran tulisan sesui L
18. | Taia letak wlisan dan gambar sesuai L
in Aspek Penggunaan o
Al Kartu
19. ] Kesesuaian  penggunaan  yaitu  belajar v t
sambil bermain bagi anak-anak
20, | Menarik perhatian peseresre
21. | Permainan Puzzle membanty meningkatkan L
krcativites pesesaitit Wog i rf Pk |y
22| Proses pembelajaran dan  Jatiban  lebih
berfariasi dan menyenangkan R - “j"i__ B
23. | Membantu meningkatkan motivasi peserta
didik umuk  belajar dan  latihan secara -
mandiri
_BH. Buku Petunjuk
24. | Membantu fiemeperielas peraturan bermain o
25. | Mempermudah mempelajari materi teknik
dalam permainan sepakbola | | ||
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Pertanyaan:
1. Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini sudah
layak disebut media atau sumber belajar sambil bermain bagi anak usia dini di SSB?

JFA‘:;F;II‘;RW‘H uniuk Wﬂ‘“’;kﬂ{lmﬂ k—’qﬂ’f‘h% Mo C(‘M\aﬂm)

2. Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola” ini sudah
layak untuk diuji cobakan tanpa revisi?
Jawaban: .
Layak.....a|.0002:

Komentar atau Saran

Yogyakarta, P2

2013
Ahli Media L

-

Nur Rohmah Muktiani, M.Pd
NIP: 19731006 200112 2 001
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Lampiran 8. Angket Penilaian Untuk Peserta Didik Uji Coba Satu Lawan Satu

ANGKET PENILAIAN UNTUK PESERTA DIDIK
UJI COBA SATU LAWAN SATU

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA” DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2013
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ANGKET PENILAIAN UNTUK PESERTA DIDIK

A. Petunjuk Umum

1. Jawablah pertanyaan angket ini setelah kamu belajar dan berlatih sambil bermain
menggunakan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™

2. Tulislah terlebih dahulu identitas kamu pada tempat yang sudah disediakan!

3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum kamu memilih
Jawaban!

4. Jawablah semua pertanyaan yang ada dalam angket ini!

5. Setelah selesai menjawab semua pertanyaan, silahkan kumpulkan kembali angket
ini!

6. Jika ada vang tidak kamu mengerti, bertanyalah pada pelatih, guru atau peneliti!

7. Selamat mengerjakan.

B. Identitas Responden . _
Nama ; ﬂ.wu...ximﬂ..,m:s'wh.
Jenis Kelamin : hE’r}.‘ﬂ =L -
Umur :

SSB/ Sekolah : ST UMD

C. Prosedur Penilaian Instrumen
1. Isilah demgan memberi tanda check [ist (V) pada kolom penilaian yang kamu
anggap sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan.
2. lJika perlu berikan komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia.
3. Keterangan penilaian:
1. : Sangat tidak sesuai/ Sangat tidak layak

2. :Tidak sesuai/ Tidak layak

3. : Cukup sesuai/ Cukup layak
4. :Sesuail Layak
5. : Sangat sesuai/ Sangat layak
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Angket Penilaian Peserta Didik

Berilah tanda check fist () pada kolom penilaian yang telah tersedia sesuai

dengan pendapat kamu!
No Aspek yang Dinilai Penilaian
123 4]5
A Materi
1. | Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
sepakbola” sudah sesuai dengan materi dalam  permainan o
sepakbola?
2. | Apakah materi yang disajikan media pembelajaran dan latihan ‘_f
“Kartu Pintar Bermain sepakbola”™ mudah dipahami?
3. | Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
sepakbola” sudah sesuai untuk mengenal dan mengetahui teknik v
dasar sepakbola?
4, | Apakah dengan media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain sepakbola™ membuat kamu ingin memperagakan teknik J

dalam permainan sepakbola?

5. | Apakah dengan media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain sepakbola” membuat kamu lebih termotivasi untuk J
belajar secara mandiri?

Desain Kartu

Apakah permaian Przzle atau menyusun kartu sudah menarik?

Apakah ukuran kartu sudah sesuai dan menarik? v

Apakah warna tulisan pada karu sudah sesuai dan menarik?

e,

Apakah ukuran huruf pada kertu sudah sesuai? v

Apakah gambar kartun bintang sepakbola dunia sudal menarik? Wl

Desain Buku Petunjuk

=[P 5| ||| F

Apakah ukuran buku petunjuk sudah sesuai dan menarik?

12. | Apakah warna buku petunjuk sudah menarik? ¥

13. | Apakah tampilan huruf buku petunjuk sudah menarik?

14. | Apakah penataan gambar dan tulisan pada cover buku petunjuk
sudah sesuai dan menarik?

15, | Apakah penjelasan petunjuk pelaksanaan dalam buku petunjuk

= | =_|=

mudah dipahami? {
D Desain Kotak Kartu ,
16. | Apakah bentuk kotak kartu sudah menarik? v
17, | Apakah ukuran kotak kartu sudah sesiai? AL
18, | Apakah warna kotak kartu sudah menarik? V]
19. | Apakah tampilan kotak kartu membuat kamu penasaran? v
20, | Apakah penggunaan jenis kertas kotak karu sudah sesuai? K
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D. Komentar dan Saran

B, etk Mudah o E:zlmi',jeh;

Yogvakarta |61 MAREY ... 2013
Tanda tangan : &)

Nama : ﬂMIN Vlﬁ-ff—ldwn]:
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Lampiran 9. Angket Penilaian Untuk Peserta Didik Uji Coba Kelompok Kecil

F

ANGKET PENILAIAN UNTUK PESERTA DIDIK
UJT COBA KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA™ DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
013
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ANGKET PENILAIAN UNTUK PESERTA DIDIK

A. Petunjuk Umunm

1. Jawablah pertanyaan angket ini setelah kamu belajar dan berlatih sambil bermain
menggunakan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™

2. Tulislah terlebih dahulu identitas kamu pada tempat yang sudah disediakan!

3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum kamu memilih
jawaban!

4. Jawablah semua pertanyaan yang ada dalam angket ini!

5. Setelah selesai menjawab semua pertanyaan, silahkan kumpulkan kembali angket
ini!

6. Jika ada yang tidak kamu mengerti, bertanyalah pada pelatih, guru atau peneliti!

7. Selamat mengenakan.

B. ldentitas Respopden
Mama H \ﬁ
Jenis Kelamin : =G5,
Umur :

| thn
SSB/ Sekolah : & E%ﬁlﬂ

C. Prosedur Penilaian Instrumen

I. Isilah dengan memberi tanda check list (V) pada kolom penilaian vang kamu
anggap sesua dengan pertanyaan atay pernyataan,

2. Jika perlu berikan komentar, pendapat atau saran pada kolom vang tersedia.

3. Keterangan penilaian:
1. : Sangat tidak sesuni/ Sangat tidak layak
2. : Tidak sesuai/ Tidak layak
3. : Cukup sesuai/ Cukup layak
4, : Sesuail Layak
5. :Sangat sesuaif Sangat layak
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Angket Penilaian Peserta Didik

Berilah tanda check list (V) pada kolom penilaian yang telab tersedia sesuai

dengan pendapat kamu!
No Aspek vang Dinilai Penilaian
1]2[3]4]5
A Materi

Apakah media pembelajaran dan latihan “Karu Pintar Bermain
sepakbola™ sudah sesuai dengan materi dalam  permainan
sepakbola?

2. | Apakah materi yang disajikan media pembelajaran dan latihan \/
“Kartu Pintar Bermain sepakbola™ mudah dipahami?
3. | Apakah media pembelajaran dan latihan “Karu Pintar Bermain
sepakbola™ sudah sesuai untuk mengenal dan mengetahui teknik \/
dasar sepakbola?
4. | Apakah dengan media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain sepakbola™ membuat kamu ingin memperagakan teknik J
dalam permainan sepakbola?
5. | Apakah dengan media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain sepakbola™ membuat kamu lebih termotivasi untuk \/
belajar secara mandin?
B Desain Karra
6. | Apakah permaian Puzzle atau menyusun kartu sudah menarik? W,
7. | Apakah ukuran kanu sudah sesuai dan menarik? v
8. | Apakah wama tulisan pada kartu sudah sesuai dan menarik? v
9, | Apakah ukuran huruf pada karu sudah sesuai? v
10, | Apakah gambar kartun bintang sepakbola dunia sudah menarik? e
C Desain Buku Petunjuk
11. | Apakah ukuran buku petunjuk sudah sesuai dan menarik? ¥
12. | Apakah warna buku petunjuk sudah menarik? : v
13. | Apakah tampilan huruf buku petunjuk sudah menarik? i
14. | Apakah penataan gambar dan tulisan pada cover buku petunjuk ‘J’
sudah sesuai dan menarik?
15. | Apakah penjelasan petunjuk pelaksanaan dalam buku petunjuk v.-“
mudah dipghami?
D Desain Kotak Karta
16. | Apakah bentuk kotak kartu sudah menarik? W
17. | Apakah ukuran kotak kartu sudah sesuai? W
18. | Apakah warna kotak kartu sudah menarik? ¥4
19. | Apakah tampilan kotak kartu membueat kamu penasaran? W
20. | Apakah penggunaan jenis kertas kotak kartu sudah sesuai? | W
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D. Komentar dan Saran
bagus , bije d5 fulams dow COKaP vieiaeie

Yogyakarta, 002824, 2013

Nama :I_‘ulﬁ& {L?—m{ LQ’}_U
% Blearia
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Lampiran 10. Angket Penilaian Untuk Peserta Didik Uji Coba Lapangan

r——

ANGKET PENILAIAN UNTUK PESERTA DIDIK
UJI COBA LAPANGAN

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA™ DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERL YOGYAKARTA
2013
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ANGKET PENILAIAN UNTUK PESERTA DIDIK

A. Petunjuk Umum

1. Jawablah pertanyaan angket ini setelah kamu belajar dan berlatlh sambil bermain
menggunakan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™

2. Tulislah terlebih dahulu identitas kamu pada tempat yang sudah disediakan!

3. Bacalah dengan teliti setiap pertanyaan dalam angket ini sebelum kamu memilih
Jjawaban!

4, Jawablah semua pertanyaan vang ada dalam angket ini!

5. Setelah selesai menjawab semua pertanyaan, silahkan kumpulkan kembali angket
ini!

6. Jikaada yang tidak kamu mengerti, bertanyalah pada pelatih, guru atau peneliti

7. Selamat mengerjakan,

B. IdentitasR-;:spnndtn :‘\ <

Nama : bxee ldaxJGL e,
Jenis Kciamin L A %il2 12433 AE RSB R b
Umur s

C. Prosedur Penilaian Instrumen

1. Isilah dengan memberi tanda check list {\f]_ pada kolom penilaian yang kamu
anggap sesuai dengan pertanyaan atau pernyataan.

2. Jika perlu berikan komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia.

3. Keterangan penilaian:
1. :Sangat tidak sesuaif Sangal tidak layak
2. :Tidak sesuai’ Tidak lavak
3. : Cukup sesuai/ Cukup layak
4. : Sesuail Layak
5. @ Sangat sesuai/ Sangal layak
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Angket Penilaian Peserta Didik

Berilah tanda check list (V) pada kolom penilaian yang telah tersedia sesuai

dengan pendapat kamu!

No

Aspek yang Dinilai

Penilaian

1j2]3]a]s

A

Materi

Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
sepakbola® sudah sesuai denpan materi dalam  permainan
sepakbola?

v

Apakah materi vang disajikan media pembelajaran dan luiban
“Kartu Pintar Bermain sepakbola™ mudah dipahami?

LA

Apakah media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar Bermain
sepakbola™ sudah sesuai untuk mengenal dan mengetahui reknik
dasar sepakbola?

Apakah dengan media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain sepakbola” membuat kamu ingin memperagakan teknik
dalam permainan sepakbola?

Apakah dengan media pembelajaran dan latihan “Kartu Pintar
Bermain sepakbola” membuat kamu lebih termotivasi untuk
belajar secara mandini?

Desain Kartu

Apakah permaian Przzle atau menyusun kartu sudah menarik?

<

Apakah ukuran kartu sudah sesuai dan menarik?

Apakah warna wlisan pada kartu sudah sesuai dan menarik?

|~
[~

Apakah ukuran huruf pada kartu sudah sesuai?

Apakah gambar kartun bintang sepakbola dunia sudah menarik?

5|00 || ®

Desain Buku Petunjuk

Apakah ukuran buku petunjuk sudah sesuai dan menarik?

Apakah warna buku petunjuk sudah menarik?

<
<e <

Apakah tampilan huruf buku petunjuk sudah menarik?

Apakah penataan gambar dan tlisan pada cover buku petunjuk
sudah sesual dan menarik?

Apakah penjelasan petunjuk pelaksanaan dalam buku petunjuk
mudah dipahami?

<[ R

Desain Kotak Kartu

Apakah bertuk kotak kartu sudah menarik?

Apakah ukuran kotak karw sudah sesuai?

<

Apakah wama kotak kartu sudah menarik?

Apakah ampilan kotak karu membuat kamu penasaran?

Apakah penggunaan jenis kertas kotak kartu sudah sesuai?
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D. Komentar dan Saran

%&gus. , Menark  day Coya gule Mengey
Cozzle

[Ty T 2013
Tanda tangan - M
Mama : Mﬁé’(‘?{i
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Lampiran 11. Lembar Evaluasi Kelompok Kontrol

.4

LEMBAR EVALUASI
KELOMPOK KONTROL

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA” DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

2013
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A. Petunjuk Umum

2

6.

Tulislah terlebih dahulu identitas kamu pada tempat vang telah disediakan!
Perhatikan dan pahamilah semua gambar teknik dalam permainan sepakbola!
Isilah titik-titik pada kolom yang tersedia dengan menuliskan nama-nama teknik dalam

permainan sepakbola vang sesuai dengan masing-masing gambar!

. Jawablah sesuai pengetahuan kamu dan dilarang saling bekerja sama atau menyontek!

Setelah selesai menjawab atau mengisi lembar evaluasi, silahkan kumpulkan kembali
lembar evaluasi ini!

Waktu untuk mengerjakan selama 45 menit.

Ideatitas Peserta Didik/ Siswa

SSB/ Sckolah E:Iarmiaﬂ,aﬂa.

#

Tanda tangan
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Isilah titik-titik pada kolom berikut ini dengan menuliskan nama teknik dalam
permainan sepakbola yang sesuai dengan gambar di bawah ini dengan
sepengetahuan kamu!

8

Yonlk ol bala

Po/a
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Sondolan bala
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i

kontrol...deda.... |

Yogyakarta, Maret 2013

Tanda tangan :
Nama s
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Lampiran 12. Lembar Evaluasi Kelompok Eksperimen

r

LEMBAR EVALUASI
KELOMPOK EKSPERIMENT

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN DAN LATIHAN “KARTU PINTAR
BERMAIN SEPAKBOLA"™ DALAM MEMPERKENALKAN TEKNIK DALAM
PERMAINAN SEPAKBOLA UNTUK ANAK USIA DINI

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KEPELATIHAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

2013
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LEMBAR EVALUASI

“KARTU PINTAR BERMAIN SEPAKBOLA™

A. Petunjuk Umum

2.

6.

Tulislah terlebih dahulu identitas kamu pada tempat yang telah disediakan!
Perhatikan dan pahamilah semua gambar teknik dalam permainan sepakbola!

Isilah titik-titik pada kolom yang tersedia dengan menuliskan nama-nama teknik dalam
permainan sepakbola yang sesuai dengan masing-masing gambar!

Jawablah sesuai pengetahuan kamu dan dilarang saling bekerja sama atau menyontek!
Setelah selesai menjawab atau mengisi lembar evaluasi, silahkan kumpulkan kembali
lembar evaluasi ini!

Waktu untuk mengerjakan selama 45 menit.

B. Identitas Peserta Didik/ Siswa
Nama flbe&i Sl %_.' ..... g Jlak...
Umur A0
SSB/ Sekolah S(.:?B fCe\1Y cLG* ‘jr.?. % q
Tanda tangan ,\"L &iﬁ%—
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Isilah titik-titik pada kolom berikut ini dengan menuliskan nama teknik dalam
permainan sepakbola yang sesuai dengan gambar di bawah ini dengan
sepengetahuan kamu!

600\1 ke@ﬁ\a ECL“ Feﬁ’”ﬂs Coi: Lrg,]rng
Bolavowah | Jugglig te\a ool ligty
=2 6 .

5

v e

Qﬁllp;"l:hs
Lol lj caNdl

Peading Bl gl \ing
Sam bl begdin Vel goq l e alyy
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Do‘{,‘gt\‘ﬂ?

AT A

Yogyakarta, Maret 2013

Tanda tangan é’am

Nama £ 44
L

Noeel
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Lampiran 13. Surat Permohonan Izin Uji Coba Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAY AAN

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

alamat : JI. Kolombo Ne, | Yopvakarea, Telp j0274) 81002 paw 255

Nomor 39 /UN3416/PP2013 8 Maret 2013
Lamp. : 1 Eks.

Hal < Permohonan Izin Uji Coba Penelitian

Yth. : Pengelola S5B Selabora UNY

Karangmalang, Yogyakana

Dengan hormal, disampaikan bahwa untuk keperluan pengambilan daia dalam rangka
penulisan tugas akhir skripsi, kami mohon berkenan Bapak/Ibu/Saudara untuk memberikan
ijin  Penelitian bagi mahasiswa Fakulias llmu Keolahragaan Universitas Negeri

Yogyakarta :
Nama : Edi Santoso
NIM : 09602241014
Program Stwudi ¢ PRO
Penelitian akan dilaksanakan pada :
Waktu ¢ 16 Maret sid 23 Maret 2013
Tempat/Obyek © S5B Selabora UNY
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Dan Latihan "Kartu Pintar

Bermain Sepakbola” Dalam Memperkenalkan  Teknik Dalam
Permainan Sepakbola Untuk Anak Usia Dini”

Demikian surat ijin penelitian ini dibuat agar vang berkepentingan maklum, serta
dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Tembusan :

1. Kajur. PKO

2. Pembimbing TAS
3. Mahasiswa ybs.
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Lampiran 14. Surat Permohonan Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Alamat @ JI. Kolambo No.1 Yogvakarta, Telp.(0274) 511092 psw 2155

Nomor 40 /UN 34 16PP2013 8 Maret 2013
Lamp. : | Eks.
Hal ¢ Permohonan Lz Penelitian
Yth. o Pengelola SSB Garuda Java
Yogyakaria

Dengan hormat, disampaikan bahwa untuk keperluan pengambilan daa dalam rangka
penulisan tugas akhir skripsi, kami mohon berkenan Bapak/Ibu/Saudara untuk memberikan
ijin  Penelitian bagi mahasiswa Fakultas llmu Keolahragaan Universitas Negeri

Yogyakarta :

MNama ¢ Edi Santoso

Nin c 09602241014

Program Studi : PRO

Penelitian akan dilaksanakan pada :

Waktu : 25 Maret s/d 7 April 2013

TempalObyek : S5AR Garuda Jaya Yogvakarla

Judul Skripsi . Pengembangan Media Pembelajaran Dan Latihan "Karu Pintar

Bermain Sepakbola” Dalam Memperkenalkan  Teknik Dalam
Permainan Sepakbola Untuk Anak Usia Dini”

Demikian surat ijin penelitian ini dibual agar vang berkepentingan maklum, serta
dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Tembusan :

1. Kajur. PKO

2. Pembimbing TAS
3. Mahasiswa yhs.
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Lampiran 15. Surat Keterangan Uji Coba Penelitian
—
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
SEKOLAH SEPAKBOLA (SSB) SELABORA UNY

Alamar: Jalan Colombo No | l'o;;w karta

SURAT KETERANGAN

Yang bertanda tangan di bawah im:
Mama : Nawan Primasoni, M.Or
Jabatan : Ketua SSB Selabora UNY

Menyatakan bahwa,

Nama : Edi Santoso .
NIM 09602241014

Prodi : Pendidikan Kepelatihan Olahraga

Fakultas : Fakultas Ilmu Keolahragaan

Telah melaksanakan kegiatan wji coba penelitian skripsi di 5SB Selabora UNY yaitu
tentang Pengembangan Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola®
Dalam Memperkenalkan Teknik Dalam Permainan Sepakbola Untuk Anak Usia Dini.

Adapun pelaksanaanya dilakukan pada bulan Maret 2013,

Demikian surat permnyataan ini dibuat dengan sebenar-benarmya untuk digunakan

sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, April 2013
Ketua S5B

| 4. o Nawsilsmsoni, M.Or
| szLABoRA SRAHDBHBSET 200812 1 001
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Lampiran 16. Surat Keterangan Penelitian

AKADEMI OLAHRAGA PRESTASI GARUDA JAYA
SEKOLAH SEPAK BOLA (SSB) GARUDA JAYA
YOGYAKARTA
Sekretariar :KOMPEE BS PASKHAS, Berbah, Steman, DI Yogyakarta.

SURAT KETERANGAN

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Bara Sauma Adiguna

Jabatan : Ketua SSB Garuda Jaya Yogyakarta
Menyatakan bahwa,

MNama : Edi Santoso

MM ;09602241014

Prodi : Pendidikan Kepelatihan Olahraga

Fakultas : Fakultas [lmu Keolahragaan

Telah melaksanakan kegiatan penelitian skripsi di $SB Garuda Jaya Yogyakarta yaitu
tentang Pengembangan Media Pembelajaran dan Latihan “Kartu Pintar Bermain Sepakbola™
Dalam Memperkenalkan Teknik Dalam Permainan Sepakbola Untuk Anak Usia Dini.

Adapun pelaksanaanya dilakukan pada bulan Maret 2013,

Demikian surat pemyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya untuk digunakan

sehagaimana mestinya.

Yogyakarta, April 2013
wtua SSB

Tira' Sauma Adiguna
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Lampiran 17. Dokumentasi Uji Coba Satu Lawan Satu

«Blogyedag ureuag Ieiuld nues ynpoid
ueyeungIuawl 2[ZZnJ UIBULIS] BMSIS.,

Jnpoad ueyerungsuatu
ejogyedas ueureuuad wepep ejoq

Lelogyedag ureunag Jeurd naey ynpoid
ueyeuUNIFUIW J[ZZNJ UIBULIDG BMSIS,,

mwﬁ ve :
ueyeunddusw ejogyedos ueureunad

wIe[Ep Y1) uRselafusw ynejed,,

&

npoid ueyeundsuawl
ejoqyedss uvureunad weep vjoq
ueuap N9} MUBYBWSW FUBPas BMSIS,,

Bmsis epeday ueySuequuayip

ALVS NVAVTLVS VAOD IrN ISVILNANNNOd
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uerejiuad jax3ue ISIBUaW BMSIS,,

uerepiuad jaxFue 1si3uaw BMSIS,,

“ﬂom %...num.wﬁﬁ\ ueyIe[ BAUURWIA}
-upwa) WdWIWAW BASIS 3ULI0aS,,

«HTpuet
SueA emsis ueyne| uvp Jefedq uejeIday,

nfuniag nyng ynpoid ueeungsuaw
ueSuop UIpuBW UeYNE| uep efejaq BmsIS,,
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Lampiran 18. Dokumentasi Uji Coba Kelompok Kecil

erogyedag urenag rejurg maey ynpoid ueyeunSTuatu a[zzng UULIA] BASIS,,

TIDEM MOJdIWOTIM VE0D IrN ISVININAMOd
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uerepuad 19x3ue SIBUSW BMSIS,,

3jiSy weyne] tep ueideq ueyedniaw Fuek
dn-ysng ueyEjow 3uepas 3[Zzng ueiag yerey Fuek emsIS,,
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Lampiran 19. Dokumentasi Uji Coba Lapangan

«elogedag
ureurag] murd nuey ynpoid ueyeunsFuatu
B[oq ueSuap Y] [eusfuaw uep
nueyewaw Suepas uswadsya yodwolay,

Juamradsya yodworay
epeday ueySuequayip Sues ynpoxd
ueyeuayadwat uep uesseauat nrjauad,,

-

LISEN[eAd JBqUID|
upyeliafuatu Fuepas [onuoy yodwoayy.,

JSen[eAa requiaj
umeliaduaw Buepas [onuoy yodwo[ayy,,

»rY

eAuueeiafuau
BMSIS WM[aqas emsis epeday
ISEN[EAR IBQUII| UBysE[a(uaw Nijaua .,

«BMSIS BpEC B_ Boﬂm das
ueuteuLad weep gjogq ueduap yrnjel-yIuyay
usyFurIaUdW UBp UBYse[o[Uaw NIfAUd .,

NVONVIVT VHOOD IfN ISVINTWNNNOd
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«B[OQedag UreULIDE
Tejuld nyrey] ynpoid ueyeun33usw ureuLaq
[Iquies 1elejaq Ye[a1as ISEN[BAD IBqUIa]

ueyeliafusw Fuepas uswniadsya yoduoayy.,

«B[0qyedag ureULIdE
Iejuld muey ynpoid ueyeund3uaw ureuLIaq
[Iquues 1efe[aq ye[e1as ISEN[EAD TBQUID]
ueyeliaduaw Suepas uawitradsye yodwopayy,

R
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d|zzn ureuLag welep yepey Suek emsig,,

<Blogyedag ureuLag rejuld
nuey ynpoid ueyeuniFuowr 9jzzng ureuraq
Buepas uawradsyd yoduro[oy emsIg,,

Suepes uswniadsyo yodwo oy emsis,,

A

«elogyedag
Blogyedag ureuuag tejuig ureunag ruid naey ynpoid ueyeundFuaw
nyey ynpoid ueyeun3Fuowr ozzng ureuaq B[0q ueduap NIy} [eusiuaur uep

rweyewaw Suepss uatupadsye yodwoay,,
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Lampiran 20. Data Skor Penilaian Aspek Materi dari Uji Coba Satu Lawan Satu
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Lampiran 21. Data Skor Penilaian Aspek Desain Kartu dari Uji Coba Satu Lawan

Satu
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Lampiran 22. Data Skor Penilaian Aspek Desain Buku Petunjuk dari Uji Coba Satu

Lawan Satu
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Lampiran 24. Data Skor Penilaian Aspek Materi dari Uji Coba Kelompok Kecil
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Lampiran 25. Data Skor Penilaian Aspek Desain Kartu dari Uji Coba Kelompok

Kecil

. 9t O | b [9P 9P| 9E |9 B | BP9 | PR |9 BlEI-E1EY
ekl I A A A E D A A DA T A Heng
] SYURUALW EPNS LD
yede] wiueg (= o Slels s | S s P [E ]t vjoqypdas Sueiuig unpey squics yeyedy ol
NEAR] [ESURS F ot cl s lrltlcsls et |t | ¢ [aremsasyepnsmaeyeped jung uemyn yexedy| g
1. Y LIRLA URp
Aede] wiueg <t S Elsts[efssS]S]¥|¢| mnsosyepns numyoped vesym vurem yoxedy|
- - ] FRTEIENT
el or (4 Pls|r e bsjs |t b UEp [ENS3S YEpNs nuey uemyn yeyedy L
. SYUBUSL EpnS
feie] iedueg 8t i E I I I I O A O A npey unsniusw neye azzg uereuuad yeyedy 9
BN Ejel-gpey | qequng 0nje|8|c .”.ﬁ_m rlejelt dojeipu| oy

19y yodwiopay vqos) 1) wep npey uesa] yadsy uemua 104 eieg

174



Lampiran 26. Data Skor Penilaian Aspek Desain Buku Petunjuk dari Uji Coba

Kelompok Kecil
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Lampiran 27. Data Skor Penilaian Aspek Desain Kotak Kartu dari Uji Coba

Kelompok Kecil

T neTeY |
o v 1 T SN A A G KA 9 Hw —
i o ppel IR I R f
yedv Jwoues v | g (el ]el Sl AL ey ;
: LS| F ¢ po y YP10) mmE..__mEm.EmmzzmmEaﬁﬁ?.
yle] Teiueg by gl PSS e YO %Eﬂgg .
{ o [ S T plp PS8 S Y Jenquiat Tey E&E__Ez%ﬁ
. PR il
wems | or | o [S]f1° T [ [ e Yoy weaml ﬁﬁmﬁ. 2
weywms | pp | ff TS M I T T e i |
’ — '+ mw ___“ m NEEERERE i B '
pops | 3 e s Lo s rlelt]! Py N
anny| we-ejey | ge{ung EMSIS

joay Yoduopy 240 1

1 ap ey YO e Y U 10XS PR

176



Lampiran 28. Data Skor Penilaian Aspek Materi dari Uji Coba Lapangan
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Lampiran 29. Data Skor Penilaian Aspek Desain Kartu dari Uji Coba Lapangan
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Lampiran 30. Data Skor Penilaian Aspek Desain Buku Petunjuk dari Uji Coba

Lapangan
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Lampiran 31. Data Skor Penilaian Aspek Desain Kotak Kartu dari Uji Coba
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Lampiran 32. Daftar Nilai Evaluasi Kelompok Kontrol Uji Coba Lapangan

r =

Daftar Nilai Evaluasi Kelompok Kentrol Uji Coba Lapangan

Nama Nilai
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Jumlah 176
Rata-rata 376
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Lampiran 33. Daftar Nilai Evaluasi Kelompok Eksperimen Uji Coba Lapangan
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Daftar Nilai Evaluasi Kelompok Eksperimen Uji Coba Lapangan
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