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ABSTRAK

Adytia Dwi Hermawan. 2015. Pengembangan Kartu Permainan Edukatif untuk
Pengetahuan Cabang-Cabang Olahraga pada Siswa Kelas XI SMA Negeri 1
Parakan Tahun 2015. Skripsi. Jurusan limu Keolahragaan Fakultas limu
Keolahragaan Universitas Negeri Semarang. Pembimbing: Prof. Dr. Soegiyanto,
MS.

Kata kunci: Kartu permainan edukatif, media permainan dan cabang olahraga

Proses pembelajaran olahraga di sekolah masih berpusat pada guru
penjasorkes sehingga pengetahuan siswa hanya sebatas apa yang
diberitahukan oleh guru. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana pengembangan kartu permainan edukatif yang sesuai untuk
pengetahuan cabang-cabang olahraga dalam pembelajaran penjasorkes, apakah
kartu permainan edukatif yang dikembangkan valid untuk pengetahuan cabang-
cabang olahraga, apakah kartu permainan edukatif efektif digunakan untuk
meningkatkan pengetahuan cabang-cabang olahraga dan apakah Kkartu
permainan edukatif dapat diterima dalam pembelajaran penjasorkes. Tujuannya
menghasilkan kartu permainan edukatif untuk pengetahuan cabang-cabang
olahraga, menguji validitas, menguji keefektifan dan mengetahui keterimaan
kartu permainan edukatif untuk pengetahuan cabang-cabang olahraga dalam
pembelajaran penjasorkes di SMA Negeri 1 Parakan.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Adapun prosedur
pengembangan produk meliputi: analisis produk yang akan diciptakan,
mengembangkan produk awal, validasi ahli dan revisi, uji kelompok kecil dan
revisi, uji kelompok besar dan produk akhir. Pengumpulan data dilakukan dengan
menggunakan kuesioner yang diperoleh dari evaluasi ahli dan siswa. Teknik
analisis data yang digunakan adalah deskriptif presentase.

Hasil uji coba diperoleh data evaluasi ahli yaitu, ahli olahraga permainan
88% (baik), ahli media 98% (sangat baik), uji coba kelompok kecil 88,36% (baik)
dan uji lapangan 92,91% (sangat baik). Dari data yang ada maka dapat
disimpulkan bahwa model pengetahuan cabang-cabang olahraga melalui
permainan kartu permainan edukatif ini dapat digunakan bagi siswa SMA Negeri
1 Parakan Kabupaten Temanggung.

Berdasarkan hasil penelitian di atas, kartu permainan edukatif efektif
untuk pengetahuan cabang-cabang olahraga dalam pembelajaran penjasorkes.
Diharapkan bagi guru penjasorkes di SMA untuk dapat menggunakan produk
pengetahuan cabang-cabang olahraga ini di sekolah, sebagai alternatif dalam
menyampaikan materi pembelajaran. Kartu permainan edukatif ini dapat
dimainkan untuk semua materi penjasorkes sesuai dengan kreativitas guru.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Olahraga merupakan suatu kegiatan jasmani yang dilakukan dengan
maksud untuk memelihara kesehatan dan memperkuat otot-otot tubuh. Kegiatan
ini dalam perkembangannya dapat dilakukan sebagai kegiatan yang menghibur,
menyenangkan atau juga dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan prestasi.
Pengetahuan akan olahraga perlu dimiliki oleh seseorang khususnya kalangan
generasi muda atau pelajar. Pentingnya wawasan mengenai olahraga akan
menumbuhkan minat pada pelajar untuk melakukan kegiatan olahraga sesuai
dengan kemampuan dan kegemarannya.

Jenis-jenis permainan yang bukan aktivitas fisik yang melibatkan otot-otot
besar seperti halnya bridge, catur, bilyar, dan balap motor termasuk pula dalam
kategori olahraga. Selain itu dengan berkembangnya olahraga profesional telah
melunturkan ciri permainan, karena olahragawan mengubah tujuannya menjadi
suatu pekerjaan. Ciri hakiki olahraga yang masih utuh adalah pertandingan,
sehingga dapat dikatakan bahwa tak ada olahraga tanpa pertandingan (Andi S.
Situmorang, 2009:14).

Hasil observasi terhadap peserta didik SMA Negeri 1 Parakan tentang
pengetahuan cabang-cabang olahraga masih kurang. Hal ini dibuktikan dari
besarnya presentase pengetahuan peserta didik tentang cabang-cabang
olahraga sebesar 54%. Besarnya angka presentase pengetahuan peserta didik

diperoleh melalui hasil wawancara dan penggunaan angket.



Olahraga merupakan bagian dari kehidupan masyarakat dunia yang tidak
dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-hari. Olahraga memang telah
memainkan peranan yang sangat strategis dalam kehidupan manusia. Olahraga
merupakan media yang sesuai untuk melakukan aktivitas gerak. Terlebih di kota-
kota besar, saat ini bermunculan sarana dan prasarana yang representative.
Kondisi ini menunjukkan bahwa olahraga memang digemari oleh semua
kalangan (Nuris Andi Prastiyo, 2012:3). Oleh karena itu, pemerintah Indonesia
harus mempunyai kemauan serta tekad yang kuat untuk memajukan olahraga di
Indonesia. Olahraga akan berkontribusi pada peningkatan sumber daya manusia
bangsa Indonesia yang pada akhirnya akan menghasilkan berbagai inovasi dan
kreasi yang akan mengangkat harkat dan martabat bangsa.

Penulis mengemas sebuah media belajar pendidikan jasmani (penjas)
berbentuk kartu permainan edukatif untuk pengetahuan cabang-cabang olahraga
yang dipelajari di sekolah menengah atas. Media yang dipilih adalah kartu
permainan edukatif bergambar cabang-cabang olahraga antara lain: olahraga
beladiri, atletik, bola dan air yang akan dibuat dalam kartu materi cabang
olahraga lainnya. Beberapa alasan penulis memilih kartu permainan edukatif
adalah karena kartu merupakan media yang menjangkau seluruh lapisan
masyarakat yang dapat diakses berulang kali. Kartu dapat dibawa dengan
mudah ke sekolah dan disimpan di loker atau lemari buku rumah. Orang tua dan
pengajar dapat dengan mudah menggunakannya. Mungkin salah satu
kelemahannya ada pada interaktifnya, karena saat ini anak lebih tertarik kepada
program-program yang ada di komputer atau iPad . Namun, iPad tentunya akan

memberi jarak antara pembaca dengan objek karena menghilangkan proses
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merasakan tekstur. Selain itu, hingga saat ini membawa iPad ke kelas untuk
belajar belum dianggap lazim oleh lingkungan (Nandiasa Rahmawati, 2011:4).

Kartu permainan edukatif disini bukanlah suatu kartu yang digunakan oleh
orang untuk berjudi, melainkan suatu media untuk pembelajaran cabang-cabang
olahraga yang bentuknya dibuat seperti kartu untuk menarik minat siswa dalam
belajar mengenal cabang-cabang olahraga sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Digunakan dalam bentuk permainan, yaitu permainan
satu set kartu permainan edukatif yang cara bermainnya diambil dan diletakkan
di atas meja.

Media kartu permainan edukatif dalam penelitian pengembangan ini
termasuk dalam klasifikasi media visual atau media grafis. Media visual yaitu
media yang hanya dapat dilihat (Putri Novita Sari, dkk., 2012:2). Media
pembelajaran kartu permainan edukatif yang dimaksud dalam penelitian
pengembangan ini adalah kertas tebal berbentuk persegi panjang dihiasi dengan
gambar cabang-cabang olahraga sebagai sarana perantara antara pelajar
dengan sumber belajar yang dapat mengkondisikan seseorang untuk belajar.

Selain itu olahraga tidak hanya mengarah pada prestasi saja namun
olahraga juga sangat penting bagi kesehatan menjauh dari ketergantungan
narkoba, mempererat tali persudaraan, bentuk ekspresi manusia yang
menyenangkan, membentuk karakter positif dan sosialisasi. Atas keyakinan,
bahwa olahraga bermanfaat untuk membangun perilaku masyarakat, olahraga
perlu dikembangkan untuk semua orang. Sebagaimana dirancangkan pada masa
pemerintahan pada tahun 1970-an, ada gerakan memasyarakatkan olahraga dan
mengolahragakan masyarakat (Asim, dkk., 2007:65). Pada saat ini, telah ada

dasar yuridis formal yang melandasi kegiatan olahraga untuk semua orang yaitu
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Undang-Undang Republik Indonesia No. 3 Tahun 2005, tentang Sistem
Keolahragaan Nasional Bab VII, pasal 21 ayat 4: “Pembinaan olahraga dan
mengembangkan keolahragaan dilaksanakan melalui jalur keluarga, jalur
pendidikan dan jalur masyarakat yang berbasis pada pengembangan olahraga
untuk semua orang yang berlangsung sepanjang hayat”.

Peserta didik untuk mempermudah mengenal cabang-cabang olahraga
maka dilakukan dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis. Penelitian ini
secara umum  dilakukan untuk  memasyarakatkan olahraga dan
mengolahragakan masyarakat di seluruh Indonesia melalui media kartu
permainan edukatif. Saat ini kegiatan bermain merupakan salah satu kegemaran
favorit bagi semua orang, khususnya untuk remaja. Remaja modern saat ini
sering kali lebih senang bermain daripada harus belajar atau melakukan kegiatan
bersosialisasi. Bermain merupakan kegiatan yang menyenangkan yang di
dalamnya juga banyak manfaat positif juga yang bisa didapat, seperti kecerdasan
kognitif, pengasah daya imajinasi dan kreativitas. Kadang permainan juga dapat
menjadi media pembelajaran yang efektif, karena melalui sebuah kesenangan
bermain tanpa sadar juga bisa banyak mendapat pengetahuan pembelajaran.
Banyak macam permainan yang dapat dimainkan di jaman yang serba modern
ini, salah satunya adalah permainan kartu, permainan ini merupakan permainan
yang dilakukan lebih dari satu orang dengan media kartu (Boy Dozan
Poerniawan, dkk., 2013:2).

Berbeda dengan buku pelajaran sekolah, media berupa literatur anak
adalah cerita atau gambar fiktif dengan memasukkan konteks olahraga
kedalamnya. Literatur seperti ini biasanya selalu disertai dengan illustrasi yang

menarik. Selain buku, banyak media yang dapat digunakan untuk mempermudah
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murid mengerti konsep dari materi pendidikan jasmani itu sendiri. Seiring dengan
perkembangan pengajaran pendidikan jasmani (penjas), berbagai macam media
alternatif (selain buku) telah dikembangkan, seperti: alat peraga pembelajaran
aktif, komik bertemakan olahraga atau kartu yang secara implisit memberikan
pengetahuan olahraga melalui permainan. Media yang pembelajaran penjas
yang menarik bagi anak sebaiknya memilki kualitas-kualitas dari media alternatif
tersebut. Pada akhirnya, ketika media pembelajaran cabang-cabang olahraga
mampu memenuhi kebutuhan anak terhadap pembelajaran yang mudah
dimengerti dan menyenangkan, olahraga akan terasa masuk akal dan berguna
dalam keseharian anak, maka rasa senang terhadap materi penjas itu sendiri
akan tumbuh (Nandiasa Rahmawati, 2011:2).

Permainan kartu memiliki keunggulan mudah dibawa ke mana saja, dapat
dimainkan di mana saja, permainan ini masih cukup populer di kalangan remaja
serta memiliki banyak penggemar walaupun jaman sudah maju ke jaman digital,
karena permainan ini harus dimainkan lebih dari satu orang secara langsung
maka permainan ini juga membuat kegiatan sosialisasi langsung antar remaja
semakin baik (Boy Dozan Poerniawan, dkk., 2013:3).

Bagi sebagian besar orang terutama remaja dan pemuda, belajar tentang
sesuatu yang bersifat tradisional adalah sesuatu yang kurang menyenangkan
dan membosankan. Menurut Abdul Majid (2012:69) menyatakan bahwa fase
dalam kegiatan pembelajaran adalah sebagai berikut: fase motivasi, fase
menaruh perhatian, fase pengolahan, fase umpan balik. Berdasarkan penjelasan
tersebut, dapat disimpulkan bahwa media yang digunakan haruslah menarik.
Salah satu media yang cocok untuk pembelajaran olahraga adalah dengan

menggunakan media kartu permainan edukatif.
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Media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang artinya perantara. Media adalah pengantar pesan dari pengirim ke
penerima pesan (Nuna Safa’atun, 2010:4). Disamping sebagai sistem pengantar,
terutama dalam kegiatan belajar mengajar media merupakan peralatan atau
sarana fisik yang digunakan untuk memudahkan proses penyampaian informasi.

Menurut Nuna Safa’atun (2010:4) mengemukakan istilah media sebagai
perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima, seperti
televisi, film, foto, rekaman audio gambar yang diprediksikan bahan-bahan
cetakan. Apabila media itu membawa pesan-pesan atau informasi yang
bertujuan intruksional atau mengandung maksud maka media itu disebut media
pengajaran.

Dalam dunia pendidikan media belajar menurut (Nuna Safa’atun, 2010:4)
merupakan alat bantu, atau alat peraga yang digunakan sebagai sarana untuk
mempermudah anak dalam menerima materi pelajaran. Media tersebut
merupakan saran fisik yang mengandung komponen sumber belajar atau
penyampaian materi yang dapat merangsang anak untuk belajar.

Pemanfaatan pengertiannya adalah mengusahakan terjadinya interaksi
antara pelajar dengan sumber belajar dan komponen sistem pembelajaran.
Dalam suatu proses pembelajaran dua unsur yang paling penting adalah metode
belajar dan media (Nuna Safa’atun, 2010:4).

Kedua aspek ini saling berkaitan, jadi dalam memilih media belajar guru
harus menentukan metode pengajarannya agar kedua aspek tersebut dapat
berfungsi secara efektif. Misalkan penggunaan media kartu bergambar, guru
dapat menggunakan metode belajar sambil bermain, yaitu guru sebagai

pendamping anak sekaligus sebagi fasilitator yang memandu dan memberikan



sarana belajar pada anak sekaligus sebagai fasilitator yang memandu dan
memberikan sarana belajar pada anak agar lebih mudah memahami materi yang
disampaikan sehingga tercapai tujuan belajar, maka akan menunjukkan bahwa
suatu media belajar memiliki fungsi efektif sebagai suatu sarana dalam
pembelajaran.

Media cukup banyak macam ragamnya, ada media yang hanya dapat
dimanfaatkan bila ada alat untuk menampilkannya. Ada pula yang
penggunaannya tergantung pada hadirnya seorang guru atau pembimbing
(teacher independent). Media yang tidak harus tergantung pada hadirnya guru
lazim disebut media instruksional dan bersifat “Self Contained”, contohnya
penggunaan multimedia interaktif berbasis komputer, di mana materi, tugas dan
latihan serta umpan balik yang diperlakukan telah diprogramkan secara
terintegrasi (Rusman, dkk., 2013:62).

Media kartu merupakan salah satu jenis media grafis atau alat bantu
pembelajaran yang mengkombinasikan fakta-fakta gagasan secara jelas dan
kuat melalui perpaduan antar ungkapan kata-kata dan seni untuk menyusun
huruf menjadi kata-kata (Nuna Safa’atun, 2010:5). Kartu merupakan informasi
yang dituangkan dalam beberapa tahapan yang dibuat dari kertas karton atau
berupa potongan-potongan kartu dengan komposisi tertentu.

Media gambar adalah media yang paling umum dipakai. Hal ini
dikarenakan umumnya anak didik lebih menyukai gambar daripada tulisan,
apalagi jika gambarnya dibuat dan disajikan sesuai persyaratan gambar yang
baik, sudah barang tentu akan menambah semangat anak dalam mengikuti

pembelajaran. Media gambar adalah perwujudan lambang dari hasil peniruan-



peniruan benda, pemandangan, curahan pikiran atau ide-ide yang
divisualisasikan ke dalam bentuk dua dimensi (Nuna Safa’atun, 2010:5).

Media yang digunakan untuk pembelajaran cabang-cabang olahraga
adalah salah satunya dengan media kartu permainan edukatif. Kartu dipilih
karena para remaja dan pemuda akan lebih tertarik untuk menerima informasi
dan pengetahuan daripada harus menggunakan media buku pelajaran atau
sejenisnya yang dapat dibilang membosankan. Kartu juga sudah dikenal banyak
oleh masyarakat, sehingga lebih mudah untuk diterima dan diminati (Hendy
Julian Tjakra, dkk., 2013:3).

Kartu permainan edukatif merupakan inovasi baru dalam pembelajaran
yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman tentang olahraga. Setiap kartu
permainan edukatif terdiri dari cabang-cabang olahraga yang disertai keterangan
nama olahraga baik dalam bahasa Indonesia maupun bahasa Inggris. Ketika
kartu permainan edukatif dimainkan tidak hanya hiburan yang di dapat,
melainkan informasi pengetahuan tentang cabang-cabang olahraga.

Dari latar belakang di atas, peneliti ingin mengembangkan kartu
permainan edukatif. Diharapkan dengan adanya kartu permainan edukatif ini
dapat dijadikan proses pembelajaran cabang-cabang olahraga dan istilah bahasa
Inggris. Peneliti tertarik untuk mengadakan penelitan dengan judul
‘Pengembangan Kartu Permainan Edukatif untuk Pengetahuan Cabang-Cabang

Olahraga pada Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Parakan Tahun 2015”.



1.2 Rumusan Masalah
Setelah mencermati dari latar belakang tersebut di atas, maka
permasalahan yang akan dikaji adalah:
1) Bagaimana pengembangan kartu permainan edukatif yang sesuai untuk
pengetahuan cabang-cabang olahraga dalam pembelajaran penjasorkes
di SMA Negeri 1 Parakan?
2) Apakah kartu permainan edukatif yang dikembangkan valid untuk
pengetahuan cabang-cabang olahraga di SMA Negeri 1 Parakan?
3) Apakah kartu permainan edukatif efektif digunakan untuk meningkatkan
pengetahuan cabang-cabang olahraga di SMA Negeri 1 Parakan?
4) Apakah kartu permainan edukatif dapat diterima dalam pembelajaran

penjasorkes di SMA Negeri 1 Parakan?

1.3 Tujuan Penelitian Pengembangan
Berdasarkan uraian latar belakang, tujuan penelitian pengembangan ini
adalah:

1) Menghasilkan kartu permainan edukatif untuk pengetahuan cabang-
cabang olahraga dalam pembelajaran penjasorkes di SMA Negeri 1
Parakan.

2) Menguji validitas kartu permainan edukatif untuk pengetahuan cabang-
cabang olahraga dalam pembelajaran penjasorkes di SMA Negeri 1
Parakan.

3) Menguiji keefektifan kartu permainan edukatif untuk pengetahuan cabang-
cabang olahraga dalam pembelajaran penjasorkes di SMA Negeri 1

Parakan.
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4) Mengetahui keterimaan kartu permainan edukatif untuk pengetahuan

14
14.1

1)

2)

1.4.2

1)

2)

3)

4)

cabang-cabang olahraga dalam pembelajaran penjasorkes di SMA Negeri

1 Parakan.

Manfaat Penelitian Pengembangan

Manfaat Teoritis

Memberikan deskripsi mengenai relevansi kartu permainan edukatif
sebagai media pembelajaran cabang-cabang olahraga.

Memberikan kontribusi  teoritis dalam bidang penelitian  untuk
mengembangkan alat permainan baru kartu permainan edukatif yang
bersifat edukatif.

Manfaat Praktis

Bagi peneliti, peneliti secara langsung dapat menambah pengetahuan atau
wawasan dan pengalaman, baik personal maupun sosial sebagai implikasi
dari penelitian ini.

Bagi guru Penjasorkes, hasil dari penelitian pengembangan ini diharapkan
dapat menjadi salah satu rujukan pada guru Penjasorkes dalam rangka
meningkatkan mutu pengajaran di masing-masing sekolah.

Bagi peserta didik, menciptakan suasana permainan yang menyenangkan
dan dapat mengenal cabang-cabang olahraga.

Bagi sekolah, sebagai informasi atau data yang dapat dijadikan sebagai
bahan referensi dalam pengambilan kebijakan atau program, baik real
program maupun hidden program dalam upayanya membentuk karakter

berbudi luhur pada siswa.
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1.5 Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk vyang diharapkan akan dihasilkan melalui penelitian
pengembangan ini dalam rangka memecahkan masalah di atas yaitu berupa
kartu permainan edukatif pada siswa kelas XI SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten
Temanggung sebagai media pembelajaran cabang-cabang olahraga dan istilah

bahasa Inggris.

1.6 Pentingnya Penelitian Pengembangan

1) Bagi peneliti, hasil penelitian pengembangan kartu permainan edukatif ini
dapat menambahkan media untuk mensosialisasi cabang-cabang
olahraga.

2) Bagi peserta didik, hasil penelitian pengembangan kartu permainan
edukatif dapat membantu meningkatkan pemahaman terhadap cabang-
cabang olahraga secara variatif.

3) Bagi SMA Negeri 1 Parakan, hasil penelitian pengembangan kartu
permainan edukatif ini dapat dijadikan sarana sosialisasi cabang-cabang

olahraga.

1.7 Asumsi Dan Keterbatasan Penelitian Pengembangan
Dalam penelitian ini, peneliti berasumsi bahwa:

1) Permainan kartu permainan edukatif adalah permainan kartu untuk dua
orang atau lebih, masing-masing berusaha menang dengan
mengumpulkan 3 atau 4 yang sejenis atau berurutan dan berhasil paling
awal.

2) Tersedianya fasilitas ruang kelas dan tempat berkumpul lainnya.



3)

1)

2)

1.8

1)

2)

12

SMA Negeri 1 Parakan memiliki lapangan olahraga dan sarana prasarana
yang memadai.

Keterbatasan produk kartu permainan edukatif ini adalah sebagai berikut:
Pengembangan kartu permainan edukatif sebagai media untuk
pembelajaran cabang-cabang olahraga dan istilah bahasa Inggris.

Produk yang dikembangkan ditujukan pada anak-anak, remaja maupun

orang dewasa.

Definisi Istilah

Kartu permainan edukatif adalah sekumpulan kartu seukuran kepalan
tangan yang digunakan untuk permainan kartu. Bahkan salah satu
permainan yang paling dikenal dan dimainkan hampir oleh semua orang di
seluruh penjuru dunia, termasuk di Indonesia.

Olahraga berasal dari dua suku kata, yaitu olah dan raga, yang berarti
memasak atau memanipulasi raga dengan tujuan membuat raga menjadi

matang.



BAB I

KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR

2.1 Olahraga

2.1.1 Pengertian Olahraga

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 3 Tahun 2005 tentang sistem
keolahragaan nasional (2007:5) merumuskan arti olahraga adalah segala
kegiatan olahraga yang sistematis untuk mendorong, membina serta
mengembangkan potensi jasmani, rohani dan sosial. Sedangkan filsafat olahraga
berusaha untuk memahami hakikat, mempersoalkan isu olahraga secara kritis,
guna memperoleh pengetahuan yang paling hakiki. Dalam bidang keolahragaan,
ada beberapa konsep yang memerlukan pengkajian dan pemahaman secara
mendalam. Konsep itu sendiri berarti “mental image”, sebuah abstraksi dari
fenomena yang tampak berdasarkan persepsi terhadap fakta yang dapat
ditangkap melalui penginderaan. Di dalam konsep itu ada makna tertentu dan
perbedaan makna terjadi karena setiap orang memperoleh persepsi yang
berbeda-beda mengenai objek yang diamatinya (Rusli Lutan, 2002:27).

Beberapa istilah sebagai konsep dasar dalam bidang keolahragaan, juga
mengalami penafsiran yang beragam. Konsep dasar itu di antaranya meliputi
main (play), pendidikan jasmani (physical education), olahraga (sport), rekreasi
(recreation), tari (dance) dan gerak insani yang menjadi inti dari kegiatan dalam
bidang keolahragaan (Rusli Lutan, 2002:27-28).

Olahraga (sport) dan pembangunan (development). Istilah olahraga

sebenarnya bukan terjemahan langsung dari istilah “sport” yang berasal dari

13
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bahasa Inggris. Olahraga berasal dari bahasa Jawa “olah” yang berarti berlatih
atau melakukan kegiatan dan “raga” yang berarti fisik atau jasmani. Berolahraga
berarti melakukan aktivitas fisik yang dilakukan dengan sengaja dan sistematis
untuk mendorong, membina dan mengembangkan potensi jasmani, rohani dan
sosial. Batasan tersebut antara lain: kegiatan fisik seperti berjalan ke pasar,
bersepeda ke tempat kerja, mencangkul di sawah dan sebagainya yang memang
tidak disengaja untuk tujuan mengembangkan potensi jasmani, rohani dan sosial
bukan termasuk olahraga (Toho Cholik Mutohir dan Ali Maksum, 2007:2).

Olahraga tidak hanya diartikan untuk mengembangkan potensi jasmani,
lebih dari itu yakni rohani dan sosial. Uraian tersebut senada dengan apa yang
disampaikan oleh Adolf Ogi penasehat khusus Sekretaris Jendral Perserikatan
Bangsa-Bangsa (PBB) bahwa “Olahraga mengajarkan keterampilan hidup,
olahraga tetap sekolah terbaik dalam hidup”. Jadi, olahraga sebagai sarana
mengembangkan potensi jasmani, rohani, sosial dan sekaligus sekolah
kehidupan. Banyak nilai-nilai yang terkandung dalam olahraga yang dapat
dipelajari dan dijadikan sebagai sekolah kehidupan seperti: nilai kerjasama,
kejujuran, sportivitas, percaya diri, hormat, disiplin, kerja keras, keberanian,
pantang menyerah, kebersihan, tanggung jawab, taat aturan dan keselamatan.
Olahraga bukan semata-mata untuk mengembangkan potensi fisik, tetapi juga
potensi mental dan sosial (Toho Cholik Mutohir, dkk., 2011:1-2).

Sementara itu, istilah “pembangunan” berarti suatu proses, cara atau
perbuatan membangun. Membangun berarti suatu proses membuat sesuatu.
Proses sendiri mengandung ciri adanya serangkaian tindakan, interaksi,

pembuatan, perubahan atau pengolahan yang menghasilkan sesuatu.
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Pembangunan lebih mengacu pada proses dan bukan pada hasil (Toho Cholik
Mutohir dan Ali Maksum, 2007:2).

Jadi, olahraga dilakukan karena berbagai alasan penting dari sisi
pelakunya. Nilai-nilai dan manfaat (kemaslahatan) yang diperoleh para pelaku itu
didapat dari partisipasi atau keterlibatan aktif sebagai pelaku dalam beberapa
kegiatan yang bersifat hiburan, pendidikan, rekreasi, kesehatan, hubungan
sosial, perkembangan biologis, kebebasan menyatakan diri, pengujian
kemampuan sendiri atau kemampuan diri dibandingkan dengan orang lain (Rusli
Lutan, 2002:41).

2.1.2 Jenis-Jenis Olahraga

Menurut Sukadiyanto dan Dangsina Muluk (2011:54) jenis pertandingan-
pertandingan olahraga dibedakan menjadi body contact dan non body contact
serta individu dan beregu. Olahraga body contact dan non body contact
pengaruhnya adalah pada komponen biomotor yang diperlukan. Meskipun pada
olahraga body contact dan non body contact memerlukan komponen biomotor
kekuatan, tetapi jenis kekuatan yang diperlukan berbeda-beda. Pada olahraga
yang bersifat body contact jenis kekuatan maksimal diperlukan, sedangkan pada
yang non body contact lebih memerlukan jenis kekuatan yang lain.

Pemerintah untuk melaksanakan tujuan olahraga di lingkungan sekolah
dengan menetapkan bahwa pendidikan jasmani tetap merupakan salah satu
pelajaran wajib di sekolah-sekolah mulai dari taman kanak-kanak hingga
perguruan tinggi. Cabang-cabang olahraga yang diberikan di sekolah itu
dikelompokkan menjadi olahraga beladiri, atletik, bola, air dan lain-lain

disesuaikan pada keadaan fasilitas yang tersedia (Husdarta, 2010:25).
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Jenis olahraga individu dan beregu, terutama pada cabang permainan,
lebih terkait dengan intensitas saat bertanding. Pada olahraga permainan yang
individu ada kecenderungan intensitasnya lebih tinggi daripada yang beregu.
Artinya, intensitasnya menjadi relatif lebih berat untuk dapat menguasai
permainan. Sedangkan pada permianan beregu, luas wilayah lapangan
permainan bebannya relatif dibagi-bagi, sehingga relatif ringan daripada yang
individu (Sukadiyanto dan Dangsina Muluk, 2011:54).

2.1.3 Hakikat Olahraga

Secara ontologi dalam filsafat dapat diartikan sebagai suatu bidang kajian
yang berusaha memahami hakikat sesuatu secara mendalam. Demikian juga
dengan filsafat olahraga merupakan kajian sebagaimana filsafat pada umumnya,
berusaha untuk memahami hakikat, mempersoalkan suatu isu secara kritis, guna
memperoleh pengetahuan yang paling hakiki dalam bidang keolahragaan. Dalam
bidang disipliner llmu Keolahragaan, ada beberapa konsep dasar yang
memerlukan pemahaman secara mendalam. Namun sebelum itu, perlu diketahui
terlebih dahulu apa sebenarnya yang dimaksud konsep (Husdarta, 2010:125).

Istilah olahraga (sport) tidak digunakan dalam olahraga kompetitif yang
sempit, karena pengertiannya bukan hanya sebagai himpunan aktivitas fisik yang
resmi terorganisasi (formal) dan tidak resmi (informal) yang dampaknya
kebanyakan dalam cabang-cabang olahraga, namun juga dalam bentuk yang
mendasar seperti senam, pelatihan kebugaran jasmani, atau aerobik (Husdarta,
2010:134).

Menurut Husdarta (2010:134-135) olahraga itu sendiri pada hakikatnya
bersifat netral, namun masyarakatlah yang kemudian membentuk kegiatannya

dan memberi arti bagi kegiatan itu. Di Indonesia, sesuai dengan fungsi dan
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tujuannya kita mengenal beberapa bentuk kegiatan olahraga, seperti: (1)
olahraga pendidikan untuk tujuan bersifat mendidik, (2) olahraga rekreasi untuk
tujuan yang bersifat rekreatif (3) olahraga kesehatan untuk tujuan pembinaan
kesehatan (4) olahraga rehabilitasi untuk tujuan rehabilitasi (5) olahraga
kompetitif untuk tujuan mencapai prestasi setinggi-tingginya. Jadi olahraga
dilakukan karena berbagai alasan penting dari sisi pelakunya. Nilai-nilai dan
manfaat yang diperoleh ada yang bersifat hiburan, pendidikan, rekreasi,
kesehatan, hubungan sosial, perkembangan biologis, kebebasan menyatakan
diri, pengujian kemampuan sendiri atau kemampuan diri dibandingkan dengan
orang lain.

Olahraga tidak dapat dipisahkan dengan dunia nyata, lingkungan alam
dan lingkungan sosial serta lingkungan geografis. Makna kualitatif olahraga itu
mencapai taraf yang lebih tinggi dalam lingkungan sosial serta lingkungan
geografis. Makna kualitatif olahraga itu mencapai taraf yang lebih tinggi dalam
lingkungan sosial budaya yang di dorong oleh strata budaya. Dunia nyata itu
dapat diikat secara bersama-sama melalui hubungan antar subjek (individu)
dalam ruang dan waktu. Selain itu olahraga juga seperti tampak dalam bentuk
dan jenisnya berinteraksi dengan dunia imajinasi yang kesemuanya itu dibatasi
oleh kesadaran manusia, materi untuk menjabarkannya, restu sosial untuk
melaksanakannya dan bahkan juga dipengaruhi oleh perilaku patologis (misalnya
dalam olahraga yang amat berbahaya). Namun dunia imajinasi tidak dapat
melepaskan dirinya dari dunia nyata yang memungkinkan penyediaan material

bagi perwujudan fiksi (Husdarta, 2010:135).
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2.1.4 Tujuan dan Manfaat Mengenal Olahraga

Tujuan mengenal olahraga sebagai bentuk-bentuk kegiatan jasmani yang
terdapat di dalam permainan, perlombaan dan kegiatan jasmani yang intensif
dalam rangka memperoleh rekreasi, kemenangan dan prestasi yang optimal,
sedangkan pendidikan jasmani ialah suatu proses pendidikan seseorang sebagai
perorangan maupun anggota masyarakat yang dilakukan secara sadar dari
sistematik melalui berbagai kegiatan jasmani dalam rangka memperoleh
peningkatan kemampuan dan keterampilan jasmani, pertumbuhan, kecerdasan
dan pembentukan watak (Husdarta, 2010:191-192).

Olahraga merupakan hak dan kebutuhan dasar setiap manusia sebagai
upaya meraih kehidupan yang lebih. Olahraga memang bukan satu-satunya cara
memperbaiki kualitas hidup. Banyak cara dan jalan untuk sampai ke sana.
Pendidikan yang tinggi, orang semakin mempunyai banyak peluang meraih
kesuksesan dengan ekonomi yang memadai dan semakin banyak memiliki
pilihan untuk memenuhi kebutuhan hidup. Tanpa kesehatan jasmani dan rohani
yang merupakan salah satu dimensi pokok dari olahraga (Toho Cholik Mutohir
dan Ali Maksum, 2007:31).

Olahraga yang kita lihat sekarang atau yang kita praktikkan bersama-
sama bukan sekedar ajang untuk memperoleh medali, bukan ajang untuk adu
otot dan juga bukan semata-mata untuk meraih prestasi namun lebih dalam dari
itu yakni sebagai sarana untuk meningkatkan dan mengembangkan sumber daya
manusia yang lebih baik lagi, kualitas hidup yang makin baik, seperti peningkatan
kesehatan fisik, mental, sosial dan emosional (Toho Cholik Mutohir, dkk.,

2011:2).
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Melakukan aktivitas olahraga yang dapat dilakukan setiap hari dengan
baik belum tentu bisa dilakukan dengan rekomendasi World Health Organization
(WHO) yakni 60 menit setiap hari. Melakukan sesuai rekomendasi dibutuhkan
kedisiplinan, kesungguhan atau lebih tepatnya adalah daya juang untuk melawan
malas, pada dasarnya itulah yang dimaksud dengan karakter yakni memiliki
tangguh, tidak mudah menyerah dengan keadaan dan situasi (Toho Cholik
Mutohir, dkk., 2011:6-7).

2.1.5 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Mengenal Olahraga

Pendidikan murah berkualitas dengan bermain dapat belajar tentang
dunia olahraga. Masih jelas tergolong ketika pasangan ini dengan tegas
mengatakan akan memberi perhatian lebih banyak pada pendidikan. Tidak hanya
sarana dan fisik pendidikan, namun juga kualitas, akses, serta kesempatan
pendidikan yang sama bagi seluruh rakyat Indonesia, khususnya warga yang
tergolong miskin (Ahmad Baharudin, 2007:69).

Kegiatan olahraga pada umumnya lebih dominan dilakukan pada saat
hari libur dan akhir pekan di ruang terbuka dan dilakukan bersama-sama,
demikian juga untuk aktivitas jasmani di sekolah dilakukan pada umumnya
melalui pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
(Penjasorkes) dan satu-satunya pelajaran yang memberikan kontribusi terhadap
pencapaian kesegaran jasmani anak. Bagaimanapun juga aktivitas jasmani
sangat dibutuhkan agar jasmani atau fisik dapat berfungsi dengan baik. Berbagai
program dirancang untuk pencapaian kebugaran jasmani yang optimal di tengah-
tengah masyarakat dan sekolah dengan berbagai model intervensi. Harus diingat

bahwa ada tiga hal utama yang harus diperhatikan agar mampu memiliki tingkat
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kebugaran jasmani yang baik antara lain: olahraga yang teratur, makan yang
bergizi dan istirahat yang cukup (Toho Cholik Mutohir, dkk., 2011:11).

Melalui kegiatan olahraga banyak nilai-nilai kemanusiaan yang
terkandung di dalamnya dan dapat dijadikan sebagai sekolah kehidupan untuk
siapa saja dalam rangka membangun kehidupan manusia yang tidak hanya
bugar fisik tetapi juga mental. Nilai-nilai kemanusiaan ini bersifat universal dan
tidak hanya untuk orang dewasa, untuk anak-anak juga demikian sehingga
kegiatan olahraga dapat diterima di seluruh negara (Toho Cholik Mutohir, dkk.,
2011:34).

Membiasakan anak-anak berolahraga sangat membantu meningkatkan
kesegaran jasmani anak, selain itu melalui kebiasaan olahraga beberapa hal
positif dapat membantu anak menyalurkan ekpresi mereka. Demikian juga untuk
orang dewasa kebiasaan olahraga akan membuat badan bugar dan otak
semakin segar. Sangat nampak perbedaan orang yang aktif berolahraga dengan
yang tidak pernah berolahraga sama sekali terutama berkaitan dengan daya
tahan tubuh dalam mengerjakan berbagai pekerjaan kantor atau tugas sehari-
hari di tempat kerja (Toho Cholik Mutohir, dkk., 2011:25-26).
2.1.5.1 Pengertian Kartu Permainan Edukatif Dalam Mengenal Olahraga

Salah satu media yang digunakan pembelajaran olahraga yaitu dengan
media kartu permainan edukatif. Kartu dipilih karena para remaja dan pemuda
akan lebih tertarik untuk menerima informasi dan pengetahuan daripada harus
menggunakan media buku pelajaran atau sejenisnya yang dapat dibilang
membosankan. Kartu juga sudah dikenal banyak oleh masyarakat, sehingga

lebih mudah untuk diterima dan diminati (Hendy Julian Tjakra, dkk., 2013:3).
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Disimpulkan bahwa kartu permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang
menyenangkan dengan menggunakan media kartu permainan edukatif yang
berbentuk persegi panjang untuk berlatih dan memperkuat kemampuan
mengenal gambar khususnya gambar cabang-cabang olahraga.
2.1.5.2 Tujuan Kartu Permainan Edukatif

Diharapkan para remaja dan pemuda di Indonesia akan mengenal
cabang-cabang olahraga yang beranekaragam dengan menggunakan Kkartu
permainan edukatif sebagai media interaktif. Pembuatan kartu permainan
edukatif ini juga diharapkan dapat memberi pengetahuan dan wawasan
masyarakat tentang cabang-cabang olahraga.
2.1.5.3 Aturan Kartu Permainan Edukatif

Permainan ini menggunakan seperangkat kartu permainan edukatif yang
jumlahnya disesuaikan dengan kebutuhan yang diinginkan oleh guru tentunya
dengan mempertimbangkan karakter anak. Berikut ini aturan dalam permainan
kartu permainan edukatif: (1) pemain atau anak terdiri dari 4-6 siswa, (2)
permainan diawali dengan mengocok seperangkat kartu permainan edukatif yang
dilakukan salah satu siswa, (3) bagikan 5 buah kartu pada tiap-tiap pemain atau
anak dan keluarkan satu kartu dari tumpukan sisa kartu yang telah dibagikan
tadi, (4) sisa kartu tadi digunakan sebagai kartu cangkok, (5) tiap pemain
berurutan mengeluarkan kartu yang jumlahnya dari yang terkecil, contohnya 1
sampai yang tertinggi, (6) siapa yang nilai kartunya paling besar, dia yang
pertama mengeluarkan kartu yang ada di tangannya, (7) apabila ada pemain
atau anak yang tidak memiliki kartu yang sesuai, dia diperbolehkan mengambil
kartu cangkok hingga menemukan kartu yang dimaksud, (8) dan begitu

seterusnya permainan dilanjutkan, (9) pemenang ditentukan dari siapa yang
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duluan menghabiskan kartu di tangannya dan itu pun kartu cangkok juga sudah
habis (Anisa Anuz, 2013:10).
2.2 Visual Kartu Permainan Edukatif

Gambar adalah media yang paling umum dipakai. Menurut Arief S.
Sadiman, dkk., (2011:29) gambar merupakan bahasa yang umum, yang dapat
dimengerti dan dinikmati di mana-mana. Pepatah Cina yang mengatakan bahwa
sebuah gambar berbicara lebih banyak daripada seribu kata. Media gambar
memiliki kelebihan-kelebihan. Kelebihan tersebut antara lain: sifatnya konkrit,
gambar lebih realistis menunjukkan pokok masalah dibandingkan media verbal
semata, gambar dapat mengatasi batasan ruang dan waktu. Tidak semua benda,
objek atau peristiwa dapat dibawa ke kelas dan tidak selalu bisa anak-anak
dibawa ke objek atau peristiwa tersebut. Media gambar dapat mengatasi
keterbatasan pengamatan kita, gambar dapat memperjelas suatu masalah,
dalam bidang apa saja dan untuk tingkat usia berapa saja, sehingga dapat
mencegah atau membetulkan kesalahpahaman, gambar harganya murah dan
gampang didapat serta digunakan tanpa memerlukan peralatan khusus. Selain
kelebihan-kelebihan tersebut, gambar mempunyai kelemahan yaitu gambar
hanya menekankan persepsi indera mata, gambar benda yang terlalu kompleks
kurang efektif untuk pembelajaran, ukurannya sangat terbatas untuk kelompok
besar.

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti
tengah, perantara atau pengantar. Media apabila dipahami secara garis besar
adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat
siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam

pengertian ini guru, buku, teks dan lingkungan sekolah merupakan media.
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Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis atau elektronis untuk
menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.
Istlah mediator media menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu mengatur
hubungan yang efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar, siswa dan
isi pelajaran (Rahina Nugrahani, 2007:36).

Media pandang adalah segala sesuatu yang dapat siswa amati dengan
penglihatannya. Dalam pengajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan
di lapangan, guru harus dapat menyediakan berbagai alat peraga yang dapat
diamati siswa. Dalam penggunaannya dapat dipakai alat dan bahan untuk
komunikasi seperti gambar, video dan demonstrasi atau peraga dari siswa atau
guru (Husdarta dan Yudha, 2013:72).

Melalui media kartu permainan edukatif akan ditampilkan untuk
menambah pengetahuan dan wawasan tentang keanekaragaman dan kekhasan
masing cabang-cabang olahraga yang berasal dari seluruh dunia. Tiap lembar
kartu akan mewakili satu cabang olahraga sehingga para pemain dapat langsung
mengetahui visual cabang-cabang olahraga.

Namun, setelah guru berusaha untuk memusatkan dan menangkap
perhatian siswa menjadi berangsur-angsur berkurang. Siswa sangat peduli
dengan apa yang dilakukan oleh gurunya. Oleh karena itu, guru harus
mengupayakan semaksimal mungkin penataan lingkungan belajar dan
perencanaan materi agar terjadi proses pembelajaran di dalam maupun di luar

kelas (Husdarta dan Yudha, 2013:2).
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2.2.1 Pengertian Visual

Media dalam arti yang terbatas (mikro), yaitu sebagai alat bantu
pembelajaran. Hal ini berarti media sebagai alat bantu yang digunakan guru
untuk memotivasi belajar peserta didik, memperjelas informasi atau pesan
pembelajaran, memberi tekanan pada bagian-bagian yang penting, memberi
variasi pembelajaran dan memperjelas struktur pembelajaran (Rusman, dkk.,
2013:65).

Alat bantu visual dalam konsepsi pembelajaran visual adalah setiap
gambar, model, benda, atau alat yang dapat memberikan pengalaman visual
yang nyata kepada anak. Maksud penggunaan alat bantu visual ini adalah: (1)
memperkenalkan, membentuk dan memperkaya, serta memperjelas pengertian
yang abstrak kepada anak, (2) mengembangkan sikap yang diinginkan dan (3)
mendorong kegiatan anak lebih lanjut (Sukiman, 2012:9).

Menurut Sukiman (2012:9) pembelajaran visual ini memperkenalkan tiga
konsep dasar: (1) penggunaan bahan-bahan visual dalam pembelajaran dapat
menyajikan gagasan yang abstrak sifatnya menjadi konkret, (2) pentingnya
pengklasifikasian jenis-jenis alat bantu visual yang dipergunakan dan (3)
perlunya mengintegrasikan bahan-bahan visual ke dalam kurikulum, sehingga
penggunaannya tidak terpisah atau terlepas dari kurikulum yang dipergunakan.

Disini media memiliki fungsi yang jelas yaitu: memperjelas, memudahkan
dan membuat menarik pesan pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru
kepada peserta didik sehingga dapat memotivasi belajarnya dan
mengefisiensikan proses belajar. Hasil penelitian Raharjo (1991) menunjukkan
bahwa kegiatan belajar mengajar akan lebih efektif dan mudah bila dibantu

dengan sarana visual, di mana 14% dari yang dipelajari terjadi lewat indera
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pendengaran, sedangkan 86% lewat indera penglihatan. Di samping itu,
dikemukakan bahwa kita hanya dapat mengingat 20% dari apa yang kita dengar,
namun dapat mengingat 50% dari apa yang dilihat dan didengar (Rusman, dkk.,
2013:65).

Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan
menggunakan indera penglihatan yang terdiri atas media yang dapat
diproyeksikan dan media yang tidak diproyeksikan yang biasanya berupa gambar
diam atau gambar bergerak (Rusman, dkk., 2013:63).

Media memiliki multimakna, baik dilihat secara terbatas maupun secara
luas. Munculnya berbagai macam definisi disebabkan adanya perbedaan dalam
sudut pandang, maksud dan tujuannya. Menurut AECT (Association for
Education and Communication Technology) memakai media sebagai segala
bentuk yang dimanfaatkan dalam proses penyaluran informasi. Sedangkan NEA
(National Education Association) memaknai media sebagai segala benda yang
dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrumen
yang digunakan untuk kegiatan tersebut (Rusman, dkk., 2013:64).

Media pembelajaran merupakan salah satu alat untuk mempertinggi
proses interaksi guru dengan siswa dan interaksi siswa dengan lingkungan dan
sebagai alat bantu mengajar dapat menunjang penggunaan metode mengajar
yang digunakan oleh guru dalam proses belajar (Rusman, dkk., 2013:42).

Pengembangan media pembelajaran sangat penting artinya untuk
mengatasi kekurangan dan keterbatasan persediaan media yang ada. Di
samping itu, media yang dikembangkan sendiri oleh guru atau pendidik dapat
menghindari ketidaktepatan karena dirancang sesuai kebutuhan, potensi sumber

daya dan kondisi lingkungan masing-masing. Selain itu juga dapat meningkatkan
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kreativitas dan kemampuan inovasi para pendidik sehingga dihasilkan
profesionalitas pendidik (Asyhar, 2010:126). Kegiatan belajar mengenal cabang-
cabang olahraga merupakan suatu proses yang menuntut adanya aktivitas
siswa, dengan demikian pengembangan media diarahkan pada kegiatan yang
ditunjang oleh alat peraga berupa media pembelajaran.

Visual learner adalah gaya belajar di mana gagasan, konsep, data dan
informasi lainnya dikemas dalam bentuk gambar dan teknik. Siswa yang memiliki
tipe belajar visual memiliki interes yang tinggi ketika diperlihatkan gambar, grafik,
dan grafis organisatoris. Beberapa teknik yang digunakan dalam belajar visual
untuk meningkatkan keterampilan berpikir dan belajar, lebih mengedepankan
peranan penting mata sebagai penglihatan (visual). Pada gaya belajar ini
dibutuhkan banyak model dan metode pembelajaran yang digunakan dengan
menitikberatkan pada peragaan (Rusman, dkk., 2013:33).

Visualisasi pesan, informasi atau konsep yang ingin disampaikan kepada
siswa dapat dikembangkan dalam berbagai bentuk seperti: foto, gambar atau
ilustrasi, sketsa atau gambar garis, grafik, bagan, chart dan gabungan dari dua
bentuk atau lebih. Menurut Azhar Arsyad (2007:106) foto menghadirkan ilustrasi
melalui gambar yang hampir menyamai kenyataan dari sesuatu objek atau
situasi. Keberhasilan penggunaan media berbasis visual ditentukan oleh kualitas
dan efektivitas bahan-bahan visual dan grafik tersebut.

Media berbasis visual adalah media yang hanya mengandalkan indera
penglihatan. Media berbasis visual (image atau perumpamaan) memegang
pesan yang sangat penting dalam proses belajar mengajar. Media visual dapat
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula

menumbuhkan minat siswa dan dapat memberi pelajaran dengan dunia nyata.
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Visual agar menjadi efektif, sebaiknya ditempatkan pada konteks yang bermakna
dan siswa harus berinteraksi dengan visual (image) itu untuk menyakinkan
terjadinya proses informasi (Rahina Nugrahani, 2007:38).

Media grafis termasuk media visual, yang berfungsi untuk menyalurkan
pesan dari sumber ke penerima pesan. Saluran yang dipakai menyangkut indera
penglihatan. Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke dalam simbol-simbol
komunikasi visual. Selain sederhana dan mudah pembuatannya media grafis
termasuk media yang relatif murah ditinjau dari segi biaya. Salah satu contoh
media grafis adalah gambar atau foto (Anche Sundang Setiani, 2013:3).

Menurut Arief S. Sadiman, dkk., (2011:28) mengklasifikasikan media
pembelajaran menjadi tiga kelompok, yaitu: grafis, audio dan proyeksi diam.
Media grafis merupakan media visual, yang berfungsi untuk menyalurkan pesan
dari sumber penerima dengan melibatkan indera penglihatan. Pesan yang akan
disampaikan oleh media grafis tertuang dalam simbol-simbol komunikasi visual.
Media grafis juga berfungsi untuk menarik perhatian penerima pesan,
memperjelas sajian ide, mengilustrasikan atau menghiasi fakta yang mungkin
cepat dilupakan atau diabaikan. Media grafis relatif sederhana, mudah dalam
pembuatannya, dan relatif lebih murah, dari segi biaya. Media grafis terdiri dari:
gambar atau foto, sketsa, diagram, bagan, grafik, kartun, poster, peta dan globe,
papan planet dan papan guletin.

Kelemahan dari konsepsi pengajaran visual adalah: (1) menekankan
kepada bahan-bahan visual itu sendiri, artinya tidak disertai dengan kegiatan
yang berhubungan desain, pengembangan, produksi, evaluasi dan pengelolaan

bahan-bahan visual terebut dan (2) bahan visual dipandang sebagai “alat bantu”
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guru untuk kegiatan mengajar, jadi tidak dipandang sebagai suatu kesatuan
bahan pengajaran yang dapat dipakai untuk belajar sendiri (Sukiman, 2012:10).

Menurut Munadi Yudhi (2008:54) media visual adalah media yang
melibatkan indera penglihatan. Terdapat dua jenis pesan yang dimuat dalam
media visual, yakni pesan verbal dan non verbal. Media visual meliputi:

A. Gambar secara garis besar dapat dibagi pada tiga jenis, yakni:

1) Sketsa atau disebut juga dengan dengan gambar garis (stick figure) yakni
gambar sederhana atau draf kasar yang melukiskan bagian-bagian pokok
suatu objek tanpa detail.

2) Lukisan yaitu gambar hasil representasi simbolis dan artistik seseorang
tentang suatu objek atau situasi.

3) Photo yaitu gambar hasil pemotretan atau fotografi.

B. Grafik adalah gambar yang sederhana yang banyak sedikitnya merupakan
penggambaran data kuantitatif yang akurat dalam bentuk yang menarik dan
mudah dimengerti.

C. Diagram merupakan susunan garis-garis dan lebih menyerupai peta daripada
gambar.

D. Bagan hampir sama dengan diagram tetapi bagan lebih menekankan kepada
suatu perkembangan atau suatu proses atau susunan suatu organisasi.

E. Peta adalah gambar permukaan bumi atau sebagian dari padanya.

F. Buku merupakan sumber belajar yang dibuat untuk keperluan umum.

Menurut Nisak Ainun (2010:39) seperti media-media kartu yang lain,
media kartu juga memiliki beberapa kelebihan, diantaranya adalah sebagai

berikut:
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2.1.1.1.1 Praktis, dilihat dari cara pembuatan dan penggunaannya, media kartu
praktis. Dalam menggunakan media ini guru atau pendidik tidak perlu
memiliki keahlian khusus, media ini juga tidak membutuhkan listrik.
2.1.1.1.2 Mudah dibawa ke mana-mana, karena ukuran kartu kecil, tidak
membutuhkan ruang yang luas, dapat digunakan di mana saja, baik
di dalam kelas maupun di luar kelas.
2.1.1.1.3 Mudah diingat, karena kartu memiliki warna yang berwarna-warni
yang memiliki nomor. Nama sebuah benda untuk dapat diketahui
dibantu dengan warna atau nomor.
Selain kelebihan-kelebihan tersebut, menurut Sukiman (2012:87) gambar
atau foto mempunyai beberapa kelemahan yaitu:
2.2.1.2.1. Gambar atau foto hanya menekankan persepsi indera mata.
2.2.1.2.2. Gambar atau foto benda yang terlalu kompleks kurang efektif untuk
kegiatan pembelajaran.
2.2.1.2.3. Ukurannya sangat terbatas untuk kelompok besar.
2.2.2 Pengertian Kartu Permainan Edukatif
Kartu permainan edukatif adalah sekumpulan kartu seukuran kepalan
tangan yang digunakan untuk permainan kartu. Kartu ini sering juga digunakan
untuk hal-hal lain seperti: sulap, permainan papan dan pembuatan rumah kartu.
Satu pak kartu permainan edukatif dibagi menjadi 4 suit atau jenis kartu, yaitu:
sekop (spade), hati (heart), keriting (club) dan wajik (diamond). Setiap suit terdiri
dari 13 kartu, terdiri dari As, dua, tiga, empat, lima, enam, tujuh, delapan,
sembilan, sepuluh, Jack, Queen dan King. Sehingga jumlah dari keempat suit
adalah 52 kartu. Biasanya ditambah dengan 2 kartu Joker, masing-masing

berwarna hitam dan merah (Hendy Julian Tjakra, dkk., 2013:2).
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Kebanyakan orang jaman sekarang salah paham tentang poker. Orang
mengetahui poker dari permainan taruhan saat dengan keluarga maupun teman-
teman. Dalam permainan kartu ini, keberuntungan sering memainkan peran yang
jauh lebih besar daripada keterampilan. Jenis permainan kartu, orang-orang
hanya memasukkan uang mereka di tengah-tengah dan berharap untuk
mendapat pegangan terbaik. Salah satu alasan mengapa keberuntungan
memiliki peran besar dalam permainan kartu. Kesabaran, seperti disiplin adalah
suatu kebajikan di banyak bidang kehidupan dan tidak terkecuali poker. Dalam
sifat profesional dan memperbaiki permainan poker dengan taruhan tinggi
(Hellmuth, 2003:1).

Menurut tim penyusun kamus pusat dan pengembangan bahasa
(2008:258) permainan adalah hal bermain, perbuatan bermain. Perbuatan yang
dilakukan dengan tidak sungguh-sungguh untuk meraih kesenangan tanpa
mempertimbangkan hasil akhir.

Menurut Lusi Dwi Martiana (2014:40), metode bermain yaitu cara yang
dipergunakan guru dalam mengadakan hubungan dengan siswa pada saat
berlangsungnya pengajaran atau pembelajaran untuk menciptakan proses
mengajar dan belajar, sehingga terciptalah interaksi-interaksi edukatif. Interaksi
ini guru berperan sebagai pembimbing sedangkan siswa berperan sebagai
penerima atau yang dibimbing dan proses interaksi ini akan berjalan baik kalau
siswa banyak aktif dibandingkan dengan guru dan metode yang dapat
menumbuhkan kegiatan belajar siswa.

2.2.3 Pengertian Visual Kartu Permainan Edukatif
Kartu permainan edukatif adalah salah satu permainan yang paling

dikenal dan dimainkan hampir oleh semua orang di seluruh penjuru dunia,
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termasuk di Indonesia. Tidak hanya sebagai kartu permainan juga sebagai benda
koleksi ataupun cinderamata. Kartu permainan edukatif tidak hanya sebagai alat
bermain, namun juga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran cabang-
cabang olahraga dan istilah bahasa Inggris (Hendy Julian Tjakra, dkk., 2013:2).
Ada enam syarat yang harus dipenuhi agar kartu gambar dapat
digunakan sebagai media pendidikan (Arief S. Sadiman, dkk., 2011:31).
Pertama, autentik. Gambar tersebut harus secara jujur melukiskan situasi kalau
orang melihat benda sebenarnya. Kedua, sederhana komposisi gambar
hendaknya cukup jelas menunjukkan poin-poin pokok dalam gambar. Ketiga,
ukuran relatif. Gambar dapat membesarkan atau memperkecil objek atau benda
sebenarnya. Apabila gambar tersebut tentang benda atau objek yang belum
dikenal atau pernah dilihat anak maka sulittah membayangkan berapa besar
benda atau objek tersebut. Keempat, gambar sebaiknya mengandung gerak atau
perbuatan, gambar yang baik tidaklah menunjukkan objek dalam keadaan diam,
tetapi memperlihatkan aktivitas tertentu. Kelima, gambar yang bagus belum tentu
baik untuk mencapai tujuan pembelajaran, walaupun dari segi mutu kurang,
gambar karya siswa seringkali lebih baik. Keenam, tidak setiap gambar yang
bagus merupakan media yang bagus sebagai media yang baik, gambar
hendaknya bagus dari sudut seni dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang

ingin dicapai.
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2.2.4 Media Kartu Permainan Edukatif
Kartu permainan edukatif terdiri dari 52 kartu dengan cabang olahraga

yang dikelompokkan berdasarkan kelompok olahraga beladiri, atletik, bola dan

air.
Tabel 2.1 Daftar Cabang-Cabang Olahraga
Bahasa Indonesia Bahasa Inggris
Tinju Boxing
Gulat Wrestling
Judo Judo
Karate Karate
Kendo Kendo
Aikido Aikido
Taekwondo Tae-kwon-do
Pencak silat Pencak silat
Muaythai Muaythai
Wushu Wushu
Anggar Fencing
Kempo Kempo
Tarung derajat Tarung derajat
Track and Field-Sprint

Atletik-Sprint

Atletik-Lari gawang

Track and Field-Hurdles
Track and Field-Brisk walking

Atletik-Jalan cepat

Track and Field-Javelin throw

Atletik-Lempar lembing
Atletik-Tolak peluru

Track and Field-Shot put
Track and Field-Discus throw

Atletik-Lempar cakram
Atletik-Lempar martil

Track and Field-Hammer throw

Atletik-Loncat tinggi

Track and Field-High jump
Track and Field-Long jump

Atletik-Lompat jauh

Atletik-Lompat galah

Track and Field-Pole vault

Atletik-Lompat jangkit

Track and Field-Triple jump
Track and Field-Marathon

Atletik-Maraton
Atletik-Estafet Track and Field-Relay races
Squash Squash
Tenis lapangan Tennis
Golf Golf
Takraw Takrau
Basket Basketball
Sepakbola Soccer/Football
Hoki Hockey
Tenis meja Table Tennis
Bolavoli Volleyball
Futsal Futsal
Softball Softball
Baseball Baseball
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Bahasa Indonesia Bahasa Inggris
Kriket Criket
Polo air Water polo
Dayung Rowing
Selancar Surfing
Renang Swimming
Ski air Skiing Water
Loncat indah Syncrhonized jumping
Kano Canoeing
Kano slalom Canoe slalom
Polo kano Polo canoe
Layar Yacht
Renang indah Syncrhonized swimming
Selam Diving
Balap kapal cepat Powerboat racing

Sumber: Peneliti

2.2.5 Aturan Permainan Kartu Permainan Edukatif

Aturan permainan kartu permainan edukatif adalah sebagai berikut (Arief

Abdul Malik, 2013:28):

2.2.5.1Regu

1) Permainan diikuti oleh 7-8 regu. Masing-masing regu terdiri dari 5-6 testi.

2) Pembagian regu harus seimbang antara jumlah putra dan putri antara regu
dan setidaknya mendekati seimbang.

2.2.5.2 Waktu Permainan

1) Waktu permainan kartu permainan edukatif adalah 30 menit.

2) Waktu tersebut dapat disesuaikan dengan waktu pembelajaran Pendidikan
Jasmani Olahraga dan Kesehatan (Penjasorkes) yang ada.

2.2.5.3 Memainkan Kartu Permainan Edukatif

1) Melakukan pengundian untuk menentukan urutan bermain.

2) Membagikan soal esay tentang pengetahuan (pengertian) cabang-cabang
olahraga.

3) Kemudian bagi kelompok dengan 5 orang tiap kelompok.
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4) Testor membagi kartu permainan edukatif dengan cara menyebarkan kartu
tersebut.

5) Tiap testi harus mendapatkan 2 kartu.

6) Kemudian diberi waktu 1 menit untuk menghafalkan pengertian cabang-
cabang olahraga yang didapatkan.

7) Kemudian yang mendapatkan kartu As, J, Q, K berkesempatan untuk maju
duluan untuk dites.

8) Testi yang tidak hafal akan diberi hukuman contoh: lari, push up, sit up, back
up dan pull up.

9) Hal itu dilakukan berulang sampai testi menghafal dan memahami cabang-
cabang olahraga.

2.2.5.4 Pemenang

1) Permainan berakhir ketika ada regu yang dapat menghafal semua kartu yang
didapatkan.

2) Apabila tidak ada regu yang dapat menghafal sampai 30 menit berlalu (waktu
yang sesuai kesepakatan), maka regu tersebut dengan paling banyak
menghafalkan yang menjadi pemenang permainan tersebut (Arief Abdul

Malik, 2013:28).

2.2.6 Pengembangan Model Pembelajaran Kartu Permainan Edukatif

Kartu permainan edukatif merupakan media pembelajaran olahraga yang
baru hasil inovasi dari permainan kartu dan gambar cabang-cabang olahraga.
Pembelajaran dalam bentuk permainan ini mudah dan bersifat kompetitif
sehingga dapat meningkatkan semangat, sikap fair play, dan kejujuran. Rasa

asik inilah yang akan menjadi daya tarik tersendiri dan menjadi keistimewaan
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media ini dibandingkan dengan media yang lain dalam pembelajaran olahraga
(Arief Abdul Malik, 2013:25).

Pengembangan model permainan dengan media kartu permainan
edukatif ini menggunakan pendekatan child-centered sehingga siswa dituntut

aktif dalam pembelajaran ini (Arief Abdul Malik, 2013:25).

2.2.7 Peranan Kartu Permainan Edukatif untuk Cabang-Cabang Olahraga

Kartu permainan edukatif atau lebih dikenal sebagai playing cards sudah
tidak asing lagi didengar dan selalu dimainkan oleh sebagian besar SD, SMP,
SMA, mahasiswa ataupun orang dewasa, terutama dimainkan untuk mengisi
waktu luang. Sayangnya tidak semua orang mengenal atau mengerti tentang
permainan kartu lainnya. Selain dapat mengasah kemampuan soft skill dan
ketajaman dalam berpikir, juga dalam permainan ini sudah terdapat banyak
sekali kompetisi di berbagai negara (Stevanus Aldy, 2014:2).

Kartu permainan edukatif ini dimodifikasi sehingga menjadi media
permainan yang komunikatif dan mudah dimengerti, dengan visualisasi eye
catching, aktraktif dan menyenangkan untuk digunakan sebagai media belajar.
Kartu permainan edukatif komunikatif disertai dengan gambar cabang-cabang
olahraga yang menarik dan full colour mutlak dibutuhkan dalam desain kartu
permainan edukatif ini (Rahina Nugrahani, 2007:36).

Media kartu permainan edukatif ini dinilai sangat efektif untuk
pembelajaran cabang-cabang olahraga tertentu dalam upaya peningkatan
pemahaman terhadap olahraga. Guru atau pendidik dapat menghemat waktu
untuk menjelaskan secara detail yang perlu dijelaskan kembali secara struktural

dengan menggunakan media kartu permainan edukatif. Selain itu, siswa juga
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dapat dengan mudah memahami apa yang disampaikan oleh guru melalui media
ini karena siswa tidak merasa terbebani dengan pengulangan unit tertentu

(Rahina Nugrahani, 2007:36).
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2.3 Kerangka Berpikir

1) Media pembelajaran untuk SMA kurang bervariasi

2) Siswa atau remaja kesulitan memahami bentuk olahraga dan
istilah asingnya

3) Tidak semua gambar cabang-cabang olahraga dapat dikenal

v

Pengetahuan Siswa Tentang Cabang-
Cabang Olahraga Rendah

v

/Kelebihan pemanfaatan kartu permainan edukatif sebagai media pengetahuah
cabang-cabang olahraga:

1) Disusun menggunakan bahasa Inggris dan Indonesia sebagai variasi
media pembelajaran cabang-cabang olahraga

2) Siswa atau remaja mudah memahami konsep pada kartu yang disusun
berkaitan

3) Gambar dan keterangan pada kartu dapat memperjelas bagian cabang-

\ cabang olahraga /

[ Pengetahuan Siswa Tentang Cabang-Cabang Olahraga Meningkat ]

Gambar 2.1 Kerangka Kartu Permainan Edukatif
(Sumber: Silvia Nurbaiti, 2012:15)
2.4 Hipotesis Tindakan
Berdasarkan tinjauan pustaka di atas, maka hipotesis penelitian
pengembangan yang diajukan adalah jika menggunakan kartu permainan
edukatif, maka kemampuan mengenal cabang-cabang olahraga pada siswa

kelas XI SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten Temanggung dapat meningkat.
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METODE PENELITIAN PENGEMBANGAN

3.1 Pendekatan Penelitian Pengembangan

Menurut Sugiyono (2013:530) untuk menghasilkan produk tertentu
digunakan penelitian bersifat analisis kebutuhan dan menguji keefektifan produk
tersebut supaya berfungsi di masyarakat luas. Sedangkan menurut Wasis D.
Dwiyogo (2010:48) dalam setiap pengembangan dapat memilih dan menemukan
langkah yang paling tepat bagi penelitiannya berdasarkan kondisi dan kendala
yang dihadapi. Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses yang
digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang
dihasilkan.

3.2 Model Penelitian Pengembangan

Dalam penelitian pengembangan kartu permainan edukatif untuk anak-
anak dan remaja ini, peneliti menggunakan model pengembangan intruksional
(Arief S. Sadiman, 2011:39) karena adanya kesesuaian hasil produk yang

dikembangkan dengan model yang digunakan yaitu media visual.

Ide
v
Naskah > Evaluasi
v
Reuvisi Produksi Prototipa

v

Uji Coba Prototipa

—

Revisi \
A 4
Reproduksi

Gambar 3.1 Model Pengembangan Intruksional Arief S. Sadiman (2011:39)
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3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Langkah-langkah yang diambil sesuai dengan karakteristik Arief S.
Sadiman (2011:39) yang akan diteliti dan keterbatasan waktu, tenaga dan biaya
sehingga tidak dapat mengambil subjek yang besar, model yang akan dipakai
adalah sebagai berikut:
1. Penemuan ide, pengumpulan berbagai informasi sebagai kajian pustaka
dan observasi lapangan.
2. Penulisan naskah media (hasil produk) berisi rancangan pembelajaran
cabang-cabang olahraga dan istilah bahasa Inggris.
3. Evaluasi produk oleh ahli.
4. Revisi produk pertama, dilakukan oleh ahli.
5. Produk prototipe, dilakukan dengan pengambilan gambar produk dengan
media visual (foto).
6. Uji coba prototipe, uji coba (kelompok kecil).
7. Reuvisi produk kedua, revisi dari uji coba (kelompok kecil).
8. Uji lapangan (kelompok besar).
9. Reproduksi, penyempurnaan produk.
3.3.1 Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan merupakan langkah awal dalam melakukan penelitian.
Langkah ini bertujuan untuk menentukan apakah model pembelajaran kartu
permainan edukatif dibutuhkan atau tidak. Pada tahap ini peneliti mengadakan
wawancara dan observasi di SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten Temanggung
tentang pelaksanaan kegiatan pembelajaran olahraga dengan cara melakukan

pengamatan lapangan tentang aktifitas fisik peserta didik.
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3.3.2 Pembuatan Produk Awal

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, maka langkah selanjutnya
adalah pembuatan produk model kartu permainan edukatif. Peneliti membuat
produk berdasarkan kajian teori yang kemudian dievaluasi oleh satu ahli
olahraga permainan dan ahli media. Subjek penelitian ini adalah peserta didik
kelas XI SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten Temanggung.
3.3.3 Uji Coba Produk

Uji coba produk ini digunakan untuk mengumpulkan data sebagai dasar
untuk menetapkan tingkat keefektifan dan kelayakan dari produk yang dihasilkan.
Tahap-tahap yang dijabarkan adalah: (1) menetapkan desain uji coba, (2)
menentukan subjek uji coba, (3) menyusun instrumen pengumpulan data dan (4)
menetapkan teknis analisis data.
3.3.4 Revisi Produk Pertama

Setelah uji coba produk, maka dilakukan revisi produk pertama dari hasil
evaluasi ahli dan uji coba kelompok kecil sebagai perbaikan dan produk yang
telah diujicobakan.
3.3.5 Uji Coba Lapangan

Pada tahap ini dilakukan uji lapangan terhadap produk yang
dikembangkan dengan menggunakan subjek uji coba siswa kelas XI IPA-1 dan
XI' IPA-2 SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten Temanggung.
3.3.6 Revisi Produk Akhir

Revisi produk dari hasil uji lapangan yang telah diujicobakan siswa kelas

XI'IPA-1 dan XI IPA-2 SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten Temanggung.
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3.3.7 Hasil Akhir

Hasil akhir produk penelitian pengembangan dari uji lapangan yang
berupa model pembelajaran cabang-cabang olahraga dan istilah bahasa Inggris
melalui media kartu permainan edukatif.

3.4 Uji Coba Produk

Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat
digunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat keefektifan dari produk yang
dihasilkan. Uji coba produk dalam penelitian pengembangan meliputi:

3.4.1 Desain Uji Coba

Desain uji coba yang dilaksanakan bertujuan untuk mengetahui tingkat
keefektifan dan kebermanfaatan dari produk. Langkah-langkah yang ditempuh
dalam pelaksanaan uji coba produk adalah sebagai berikut:
3.4.1.1 Evaluasi Ahli

Sebelum produk pembelajaran yang dikembangkan diujicobakan kepada
subjek, produk yang dibuat dievaluasi (validasi) terlebih dahulu oleh satu ahli
olahraga permainan dan satu ahli media.

Variabel yang dievaluasi oleh ahli meliputi: model permainan, jumlah
pemain atau regu, fasilitas dan peralatan. Data yang dihimpun dari para ahli
dilakukan dengan cara memberikan draf model awal dengan disertai lembar
evaluasi kepada para ahli olahraga permainan dan ahli media. Hasil evaluasi dari
para ahli yang berupa penilaian dan saran terhadap produk yang telah dibuat,
dipergunakan sebagai acuan dasar pengembangan produk.
3.4.1.2 Uji Coba Kelompok Kecil

Pada tahapan ini produk yang telah direvisi dari hasil evaluasi ahli

kemudian diujicobakan kepada peserta didik kelas XI IPS-1 yang berjumlah 24
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siswa pada SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten Temanggung. Pada uji coba
kelompok kecil ini menggunakan peserta didik sebagai subjeknya. Pengambilan
peserta didik sebagai subjek dilakukan dengan menggunakan sampel secara
total (total sampling).

Pertama-tama siswa diberikan penjelasan peraturan kartu permainan
edukatif yang kemudian melakukan uji coba dengan media kartu permainan
edukatif. Setelah selesai melakukan uji coba siswa mengisi kuesioner tentang
permainan yang telah dilakukan. Tujuan uji coba kelompok kecil ini adalah untuk
mengetahui tanggapan awal dari produk yang dikembangkan.
3.4.1.3 Revisi Produk Pertama

Hasil data dari evaluasi satu ahli olahraga permainan dan satu ahli media,
serta uji coba kelompok kecil tersebut dianalisis. Selanjutnya dijadikan acuan
untuk merevisi produk yang telah dibuat.
3.4.1.4 Uji Coba Lapangan

Hasil analisis uji coba kelompok kecil serta revisi produk pertama,
selanjutnya dilakukan uji lapangan. Uji coba lapangan yang berjumlah 64 siswa
ini dilakukan pada siswa kelas XI IPA-1 dan XI IPA-2 SMA Negeri 1 Parakan
Kabupaten Temanggung.

Pertama-tama siswa diberikan penjelasan peraturan kartu permainan
edukatif yang kemudian melakukan uji coba kartu permainan edukatif. Setelah
selesai melakukan uji coba siswa mengisi kuesioner tentang permainan yang
telah dilakukan.

3.4.2 Subjek Uji Coba
Dalam penelitian pengembangan ini subjek uji coba produk adalah

sebagai berikut:
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1. Evaluasi ahli yang terdiri dari satu ahli olahraga permainan dan satu ahli
media.

2. Uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 24 siswa kelas X| IPS-1 SMA
Negeri 1 Parakan dipilih menggunakan sampel secara total (total
sampling).

3. Uiji coba lapangan yang terdiri dari 64 siswa kelas XI IPA-1 dan XI IPA-2
SMA Negeri 1 Parakan dipilih menggunakan sampel secara total (total
sampling).

3.5 Cetak Biru Produk

Kartu permainan edukatif ini merupakan suatu inovasi model permainan
dengan menggabungkan gambar cabang-cabang olahraga dengan media kartu
permainan edukatif.

Cetak biru atau blue print produk merupakan draf model pengembangan
dan uji coba pertama yang diperbaiki (direvisi) agar dapat dilaksanakan pada
tahap selanjutnya (uji skala kecil).

Draf produk awal pengembangan kartu permainan edukatif langkah-
langkah pembuatan produk adalah sebagai berikut:

3.5.1 Kartu Permainan Edukatif

Kartu permainan edukatif adalah pengembangan kartu dengan
menggunakan gambar cabang-cabang olahraga. Kartu permainan edukatif
merupakan sarana yang dirancang dan dibuat berdasarkan banyaknya
permainan kartu di sekitar kita. Keuntungan bermain dengan menggunakan kartu
permainan edukatif adalah bermain untuk mengisi waktu luang dan mendapatkan

pengetahuan tentang cabang-cabang olahraga.
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Berdasarkan pengamatan survei dan wawancara awal di SMA Negeri 1
Parakan Kabupaten Temanggung pembelajaran cabang-cabang olahraga
dengan media permainan kartu edukatif baru pertama kali. Berdasarkan latar
studi pendahuluan pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan sarana
alat permainan yang positif sesuai dengan karakteristik siswa sekolah menengah
atas yang berfungsi sebagai alternatif permainan pada umumnya.

3.5.2 Alat dan Bahan yang Digunakan

Kartu permainan edukatif ini mempunyai alat dan bahan yang digunakan,
sebagai berikut:

1) Alat : gunting, lem, spidol, cuter, penggaris dan printer

2) Bahan : kertas ivory ukuran A3 dan laminasi

3.5.3 Proses Pembuatan

Proses pembuatan kartu permainan edukatif adalah sebagai berikut:

1) Buka aplikasi adobe photoshop.

2) Kemudian dipotong menggunakan => Magnetic Lasso Tool.

3) Bagian yang sudah kepotong => kemudian buka file => new ukuran
25x20 cm supaya gambar tidak pecah.

4) Gambar dimasukkan atau ditarik ke (Layer 1, RGB).

5) Gambar yang sudah diolah di Layer 1 RGB kemudian
= Di save as.
= File nama sesuai gambar, dengan format JPEG (*JPG, *JPEG, *JPE).
= Save => JPEG Options, Image Options dimaksimalkan.

= Ok.
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6) Hasil dari finishing dari aplikasi adobe photoshop untuk proses
selanjutnya memakai aplikasi corel draw.

7) Buka aplikasi corel draw => klik File => Import => cari gambar yang sudah
disimpan di dokumen.

8) Setelah gambar sudah masuk aplikasi corel draw kemudian => Kklik
Bitmaps => Convert To Bitmaps => Resolution: 200 dpi (agar gambar
menjadi ringan) => OKk.

9) Kemudian klik => Bitmaps => Outline Trace => High Quality Image.

10) Kemudian Power TRACE => Detail Full (agar karakter gambar lebih
detail) => Ok.

11) Buat persegi panjang dengan ukuran 6,5x9 cm dan buat background
dengan kombinasi warna yang menarik.

12) Kemudian buat tulisan untuk memberi nhama pada masing-masing kartu
dalam bahasa Indonesia dan bahasa Inggris.

13) Buat simbol dan angka atau huruf pada masing-masing kartu.

14) Kemudian memberi keterangan pada masing-masing kartu.

15) Desain kartu siap cetak.

16) Kemudian pada tahap selanjutnya membuat motif batik sebagai desain
bagian belakang kartu.

17) Membuat desain untuk tempat kartu yang diberi nama dan logo pada
bagian depan dan belakang.

18) Tahap terakhir mencetak kartu yang telah didesain.

3.6 Jenis Data

Data ini menggunakan jenis data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif

diperoleh dari hasil kuesioner yang berupa kritik dan saran dari ahli olahraga
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permainan dan ahli media secara lisan maupun tulisan sebagai masukan bahan
revisi produk. Data kuantitatif diperoleh melalui pengamatan dan pemberian
angket terhadap siswa kelas Xl di SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten
Temanggung dalam mengikuti pembelajaran cabang-cabang olahraga dengan
kartu permainan edukatif.

3.7 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen adalah alat pada waktu penelitian menggunakan suatu metode.
Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam
mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik,
dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematis sehingga lebih mudah diolah
(Suharsimi Arikunto, 2010:203). Instrumen yang digunakan untuk pengumpulan
data adalah berbentuk kuesioner. Kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis
yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan
tentang pribadinya atau hal-hal yang diketahui (Suharsimi Arikunto, 2010:194).
Kuesioner suatu alat pengumpulan informasi dengan cara menyampaikan
sejumlah pertanyaan tertulis untuk menjawab secara tertulis pula oleh responden
(Margono S, 2005:167).

Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data evaluasi ahli dan uiji
coba. Alasan peneliti memilih kuesioner adalah jumlah subjek yang relatif banyak
sehingga dapat diambil secara serentak dan waktu yang singkat. Ahli dan siswa
diberikan kuesioner yang berbeda, kuesioner ahli dititikberatkan pada produk
yang dibuat sedangkan kuesioner siswa dipusatkan pada keamanan dan
kenyamanan menggunakan produk.

Kuesioner yang digunakan untuk ahli berupa sejumlah aspek yang harus

dinilai kelayakannya. Faktor yang digunakan dalam kuesioner berupa kualitas
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model kartu permainan edukatif, serta komentar dan saran umum jika ada. Skala

pengukuran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu skala likert. Rentangan

evaluasi mulai dari "sangat kurang” sampai dengan "sangat baik” dengan cara

dengan memberi tanda "’ pada kolom yang tersedia (Arief Abdul Malik,

2013:43). Berikut penjelasan rentang nilai yang ada:

1 :sangat kurang

2 :kurang

3 :cukup

4 :baik

5 :sangat baik

Berikut ini adalah faktor, indikator dan jumlah butir kuesioner yang akan
digunakan:
Tabel 3.1 Faktor, Indikator dan Jumlah Butir Kuesioner Ahli
No. Faktor Indikator Jumlah
1. | Kualitas Kualitas produk terhadap standar | Kuesioner ahli olahraga
Model kompetensi, keaktifan siswa dan | permainan: 15 dan ahli

kelayakan untuk diajarkan pada | media: 20

siswa SMA

Sumber: Instrumen Pengumpulan Data

Kuesioner yang digunakan siswa berupa sejumlah pertanyaan, yang

harus dijawab oleh siswa dengan alternatif jawaban ”Ya” dan ”Tidak”. Faktor

yang digunakan dalam kuesioner meliputi aspek kognitif dan afektif (Arief Abdul

Malik, 2013:43). Cara pemberian skor pada alternatif jawaban adalah sebagai

berikut:
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Tabel 3.2 Skor Jawaban Kuesioner "Ya” dan "Tidak”

Alternatif Jawaban Positif Negatif
Ya 1 0
Tidak 0 1

Sumber: Instrumen Pengumpulan Data

Keuntungan dari kuesioner seperti yang dinyatakan Suharsimi Arikunto
(2002:129) sebagai berikut: (1) tidak memerlukan hadirnya peneliti, (2) dapat
dibagikan secara serentak kepada banyak responden, (3) dapat dijawab oleh
responden menurut kecepatannya masing-masing dan menurut waktu senggang
responden, (4) dapat dibuat anonim sehingga bagi responden bebas jujur dan
tidak malu-malu menjawab, (5) dapat dibuat terstandar sehingga bagi semua
responden dapat diberi pertanyaan yang benar-benar sama.

Menurut Suharsimi Arikunto (2002:133) observasi adalah pengamatan
yang menggunakan seluruh alat indera. Jadi, observasi dapat dilakukan melalui
penglihatan, penciuman, pendengaran, peraba, dan pengecap. Apa yang
dikatakan ini sebenarnya adalah pengamatan langsung.

3.8 Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
adalah menggunakan teknik analisis deskriptif berbentuk persentase. Sedangkan
data yang berupa saran dan alasan memilih jawaban dianalisis menggunakan
teknik analisis kualitatif. Data kualitatif yang berbentuk saran dikelompokkan lalu
dianalisis. Hasil dari analisis data menjadi dasar untuk menyempurnakan model
penelitian pengembangan ini. Sedangkan analisis deskriptif persentase
digunakan untuk mengelolah data dari hasil yang didapat dari ahli olahraga

permainan, ahli media, siswa dan hasil uji coba lapangan.
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Dalam pengolahan data, presentase diperoleh dengan rumus dari

(Sukirman, 2003:879), yaitu:

1)

2)

Rumus untuk mengolah data per subjek uji coba:

PzinOO%
X.

Keterangan:

P : Persentase hasil evaluasi subjek uji coba

X : Jumlah jawaban skor oleh subjek uji coba

X : Jumlah jawaban maksimal dalam aspek penilaian oleh subjek
uji coba

100% : Konstanta

Rumus untuk mengolah data secara keseluruhan subjek uji coba:

P= 2X x100%
X,

Keterangan:

P . Persentase hasil keseluruhan evaluasi subjek uji coba

22X : Jumlah keseluruhan jawaban subjek uji coba dalam keseluruhan
aspek penilaian

2Xi  :Jumlah keseluruhan skor maksimal subjek uji coba dalam

keseluruhan aspek penilaian
100% : Konstanta

Dari hasil presentase yang diperoleh kemudian diklasifikasikan untuk

memperoleh kesimpulan data. Pada tabel 3.3 akan disajikan klasifikasi

presentase. Tabel 3.3 Klasifikasi Hasil Analisis Persentase

Persentase Klasifikasi Makna
0-20% Tidak baik Dibuang
20,1-40% Kurang baik Diperbaiki
40,1-70% Cukup baik Digunakan (bersyarat)
70,1-90% Baik Digunakan
90,1-100% Sangat baik Digunakan

Sumber: Martin Sudarmono (2010:56)




BAB V

KAJIAN DAN SARAN

5.1 Kajian Prototipe Produk

Hasil akhir dari kegiatan penelitian pengembangan ini adalah produk
model kartu permainan edukatif yang berdasarkan data pada saat uji coba skala
kecil (n=24) pada siswa kelas XI IPS-1 dan uji coba lapangan (n=64) pada siswa
kelas XI IPA-1 dan XI IPA-2 SMA Negeri 1 Parakan Kabupaten Temanggung.

Berdasarkan analisa hasil penelitian dan pembahasan dalam skripsi ini,
maka dapat disimpulkan bahwa:

1) Telah dihasilkan kartu permainan edukatif yang terbukti dapat
meningkatkan pengetahuan cabang-cabang olahraga  dalam
pembelajaran di SMA Negeri 1 Parakan.

2) Kartu permainan edukatif terbukti valid atau layak digunakan untuk
pengetahuan cabang-cabang olahraga di SMA Negeri 1 Parakan. Hal ini
berdasarkan hasil analisis data dari evaluasi ahli olahraga permainan
didapat rata-rata presentase 88% dan hasil analisis data dari evaluasi ahli
media didapat presentase 98% dan telah memenuhi kriteria sangat baik.

3) Kartu permainan edukatif terbukti efektif digunakan untuk meningkatkan
pengetahuan cabang-cabang olahraga di SMA Negeri 1 Parakan. Hal ini
berdasarkan hasil analisis data uji coba skala kecil didapat rata-rata
presentase 88,36% dan hasil analisis data uji lapangan didapat rata-rata

presentase 92,91% dan telah memenuhi kriteria sangat baik.

90
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Kartu permainan edukatif terbukti dapat diterima untuk pengetahuan
cabang-cabang olahraga dalam pembelajaran penjasorkes di SMA Negeri
1 Parakan. Hal ini dibuktikan dari semua aspek uji coba yang ada lebih
dari 92% siswa dapat mengetahui tentang berbagai jenis cabang olahraga

dengan baik.

5.2 Saran

Beberapa saran yang disampaikan berkaitan dengan pemanfaatan dan

pengembangan produk model kartu permainan edukatif ini adalah:

1)

2)

3)

4)

Bagi guru Penjasorkes di Sekolah Menengah Atas (SMA) dapat
menggunakan produk pembelajaran ini di sekolah, sebagai alternatif
dalam menyampaikan materi pembelajaran. Kartu permainan edukatif ini
dapat dimainkan untuk materi penjasorkes apapun sesuai dengan
kreativitas guru.

Bagi guru Penjasorkes di SMA Negeri 1 Parakan diharapkan dapat
mengembangkan model pembelajaran menggunakan kartu permainan
edukatif dalam pembelajaran dengan materi yang berbeda-beda. Produk
pembelajaran ini juga diharapkan dapat dijadikan sebagai salah satu
referensi bagi guru untuk dapat mengembangkan produk lain dalam ruang
lingkup materi pembelajaran penjasorkes.

Bagi peserta didik, pemanfaatan produk kartu permainan edukatif dapat
menciptakan suasana permainan yang menyenangkan dan dapat
mengetahui cabang-cabang olahraga serta istilah bahasa Inggris.

Peneliti mengharapkan adanya penelitian lanjutan dari penelitian
pengembangan ini sehingga produk kartu permainan edukatif ini dapat

dimanfaatkan di semua jenjang pendidikan.
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Surat ljin Penelitian
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Lampiran 4
KUESIONER UNTUK AHLI OLAHRAGA PERMAINAN

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN KARTU PERMAINAN
EDUKATIF UNTUK PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

Materi Pokok : Pengetahuan Cabang-Cabang Olahraga

Sasaran : Siswa Sekolah Menengah Atas

Evaluator PP
Tanggal P

Lembar evaluasi ini digunakan untuk mendapatkan penilaian, masukan, saran
dan kesimpulan dari para ahli dan guru olahraga tentang model pengembangan
kartu permainan edukatif terhadap pengetahuan cabang-cabang olahraga di
Sekolah Menengah Atas. Pengembangan ini bertujuan untuk memberikan solusi
guna meningkatkan antusiasme siswa dalam proses pembelajaran dan
menstimulus siswa untuk aktif mencari tahu tentang materi pelajaran sehingga

tingkat kognitif siswa meningkat.

1. Lembar evaluasi ahli olahraga permainan.
2. Evaluasi mencakup aspek bentuk, model dan peraturan permainan, komentar
dan saran umum serta kesimpulan.
3. Rentang nilai mulai dari “sangat baik” sampai dengan “sangat kurang” dengan
cara memberi tanda centang (V) pada kolom yang tersedia.
Nilai 1 sangat kurang
Nilai 2 kurang
Nilai 3 cukup
Nilai 4 baik
Nilai 5 sangat baik (Arief Abdul Malik, 2013:43)

4. Komentar, kritik dan saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.




a. Kualitas model permainan
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Skala

No Aspek yang dinilai 3 Komentar

1 | Kejelasan petunjuk permainan

2 | Aman untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran

3 | Kesesuaian alat dan fasilitas yang digunakan
dengan tingkat pertumbuhan dan perkembangan
siswa

4 | Kemudahan bentuk atau model permainan untuk
dimainkan siswa

5 | Dapat memenuhi tuntutan perbedaan kemampuan
setiap individu siswa

6 | Mendorong perkembangan aspek kognitif siswa
atau pengetahuan siswa
Mendorong perkembangan aspek psikomotor

8 | Mendorong perkembangan aspek afektif siswa
seperti  komunikasi sosial, sportif, kerjasama,
percaya diri, jujur dan disiplin

9 | Dapat dimainkan oleh siswa putra maupun putri

10 | Kesesuaian model permainan dengan karakteristik
siswa

11 | Mendorong siswa lebih aktif

12 | Meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi
dalam pembelajaran

13 | Ketepatan memilih bentuk atau model permainan
untuk siswa

14 | Pengenalan kartu permainan edukatif yang dapat
meningkatkan kemampuan mengenal cabang-
cabang olahraga

15 | Media pengenalan olahraga yang mendidik namun

dengan bermain
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b. Saran untuk perbaikan model permainan kartu permainan edukatif

Petunjuk

1. Bila ada revisi pada model permainan ini, mohon untuk ditulis pada kolom 2
2. Alasan perlunya direvisi, mohon untuk dituliskan pada kolom 3
3. Saran perbaikan mohon ditulis singkat, padat dan jelas pada kolom 4

No

Bagian yang Direvisi

Alasan Direvisi

Saran Perbaikan

1

2

3

4

C.

Komentar dan saran umum
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d. Kesimpulan

Model permainan ini dinyatakan:

Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar tanpa revisi

Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar dengan revisi sesuai saran

Tidak layak digunakan/ uji coba skala besar

(mohon beri tanda “V” pada kolom sesuai kesimpulan)

Semarang, ..........c.coenen. . 2015

Evaluator
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Lampiran 5
KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN KARTU PERMAINAN
EDUKATIF UNTUK PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

Materi Pokok : Pengetahuan Cabang-Cabang Olahraga

Sasaran : Siswa Sekolah Menengah Atas

Evaluator PP
Tanggal P

Lembar evaluasi ini digunakan untuk mendapatkan penilaian, masukan, saran
dan kesimpulan dari para ahli dan guru olahraga tentang model pengembangan
kartu permainan edukatif terhadap pengetahuan cabang-cabang olahraga di
Sekolah Menengah Atas. Pengembangan ini bertujuan untuk memberikan solusi
guna meningkatkan antusiasme siswa dalam proses pembelajaran dan
menstimulus siswa untuk aktif mencari tahu tentang materi pelajaran sehingga

tingkat kognitif siswa meningkat.

1) Lembar evaluasi ahli media.
2) Evaluasi mencakup aspek bentuk, model dan peraturan permainan, komentar
dan saran umum serta kesimpulan.
3) Rentang nilai mulai dari “sangat baik” sampai dengan “sangat kurang” dengan
cara memberi tanda centang (V) pada kolom yang tersedia.
Nilai 1 sangat kurang
Nilai 2 kurang
Nilai 3 cukup
Nilai 4 baik
Nilai 5 sangat baik (Arief Abdul Malik, 2013:43)

4) Komentar, kritik dan saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan.




a. Kualitas model permainan

103

Skala
No Aspek yang dinilai Komentar
S

1 | Kejelasan petunjuk permainan

2 | Aman untuk diterapkan dalam  proses
pembelajaran

3 | Kesesuaian alat dan fasilitas yang digunakan
dengan tingkat pertumbuhan dan perkembangan
siswa

4 | Kemudahan bentuk atau model permainan untuk
dimainkan siswa

5 | Kesesuaian model kartu permainan edukatif
antara keterangan dengan gambar

6 | Desain yang ditampilkan dalam kartu permainan
edukatif

7 | Gambar cabang-cabang olahraga  yang
ditampilkan dalam kartu permainan edukatif

8 | Penggunaan bahasa Indonesia dan bahasa
Inggris dalam visual pengenalan ini

9 | Dapat dimainkan oleh siswa putra maupun putri

10 | Kualitas kertas secara keseluruhan dalam kartu
permainan edukatif

11 | Mendorong perkembangan aspek afektif siswa
seperti komunikasi sosial, sportif, kerjasama,
percaya diri, jujur dan disiplin

12 | Kualitas produk secara keseluruhan dalam kartu
permainan edukatif ini

13 | Ketepatan memilih bentuk atau model permainan
untuk siswa

14 | Pengenalan kartu permainan edukatif yang dapat
meningkatkan kemampuan mengenal cabang-
cabang olahraga

15 | Media pengenalan olahraga yang mendidik
namun dengan bermain

16 | Kesesuaian warna tulisan dengan background

17 | Keterbacaan tulisan (teks)

18 | Ketepatan ukuran huruf

19 | Ketepatan jenis huruf

20 | Ketepatan tata letak gambar
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b. Saran untuk perbaikan model permainan kartu permainan edukatif

Petunjuk

1. Bila ada revisi pada model permainan ini, mohon untuk ditulis pada kolom 2
2. Alasan perlunya direvisi, mohon untuk dituliskan pada kolom 3
3. Saran perbaikan mohon ditulis singkat, padat dan jelas pada kolom 4

No

Bagian yang Direvisi

Alasan Direvisi

Saran Perbaikan

1

2

3

4

C.

Komentar dan saran umum
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d. Kesimpulan

Model permainan ini dinyatakan:

Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar tanpa revisi

Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar dengan revisi sesuai saran

Tidak layak digunakan/ uji coba skala besar

(mohon beri tanda “V” pada kolom sesuai kesimpulan)

Semarang, ................... . 2015

Evaluator
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Lampiran 6

KUESIONER PENELITIAN UNTUK SISWA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN KARTU PERMAINAN
EDUKATIF UNTUK PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

Petunjuk Pengisian Kuesioner

1. Pada angket ini terdapat pernyataan. Pertimbangkan setiap pernyataan
dan berilah jawaban yang benar-benar cocok dengan pilihan Anda.
Berilah tanda silang (X) pada kolom sesuai pendapat Anda.

3. Ada dua alternative jawaban, yaitu: “Ya” dan “Tidak”.

Identitas Responden

Nama Sekolah 1.
Nama Siswa e
Umur e
Kelas L e e eieeaeeaeeieaeaas
Jenis Kelamin o

1. Apakah Anda tertarik mengikuti pengenalan cabang-cabang olahraga
dengan menggunakan kartu permainan edukatif?
a. Ya b. Tidak

2. Apakah Anda lebih mudah memahami cabang-cabang olahraga dengan
menggunakan kartu permainan edukatif?
a. Ya b. Tidak

3. Apakah penggunaan kartu permainan edukatif dapat memperjelas tentang
cabang-cabang olahraga?
a. Ya b. Tidak

4. Apakah gambar dan keterangan dalam kartu permainan edukatif sudah
jelas?
a. Ya b. Tidak



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
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Apakah Anda tertarik dengan desain kartu permainan edukatif ini?

a. Ya b. Tidak

Apakah penulisan nama cabang olahraga dapat mempermudah memahami
pada materi pengenalan cabang-cabang olahraga?

a. Ya b. Tidak

Apakah pengenalan cabang-cabang olahraga menggunakan Kkartu
permainan edukatif lebih menyenangkan?

a. Ya b. Tidak

Apakah Anda kesulitan belajar menghafalkan cabang-cabang olahraga
menggunakan kartu permainan edukatif?

a. Ya b. Tidak

Apakah Anda merasa jenuh atau bosan selama mengikuti pengenalan atau
pembelajaran menggunakan kartu permainan edukatif?

a. Ya b. Tidak

Apakah nama dan gambar dalam cabang-cabang olahraga menggunakan
kartu permainan edukatif membingungkan Anda?

a. Ya b. Tidak

Apakah pengembangan kartu permainan edukatif dapat memotivasi Anda
untuk belajar lebih baik?

a. Ya b. Tidak

Apakah Anda merasa mempelajari materi bahasa Inggris setelah bermaian
kartu permainan edukatif?

a. Ya b. Tidak

Apakah Anda merasa perlu mengisi waktu luang dengan permainan
menggunakan kartu permainan edukatif?

a. Ya b. Tidak

Apakah kartu permainan edukatif mempengaruhi di saat Anda bahagia?

a. Ya b. Tidak

Apakah Anda merasa senang dapat mengetahui cabang-cabang olahraga
dengan menggunakan media kartu permainan edukatif?

a. Ya b. Tidak

Apakah Anda lebih mudah menghafal cabang-cabang olahraga yang
disampaikan dalam kartu permainan edukatif?

a. Ya b. Tidak
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17. Apakah setiap hari Anda melakukan kegiatan kesegaran jasmani?

a. Ya b. Tidak
18. Apakah Anda tidak memahami pengenalan cabang-cabang olahraga?
a. Ya b. Tidak

19. Apakah pengenalan cabang-cabang olahraga tidak bermanfaat dalam
kehidupan sehari-hari Anda?
a. Ya b. Tidak

20. Apakah Anda dapat menghubungkan isi kartu permainan edukatif dengan
hal-hal yang telah Anda lihat atau Anda pikirkan di dalam kehidupan sehari-
hari?

a. Ya b. Tidak



Lampiran 7

Kisi-Kisi Angket Penelitian

Variabel Aspek Indikator Kisi-Kisi Nomor Pertanyaan
Pengembangan Kartu Perhatian Eksternal Kebaruan 1-3
Permainan Edukatif untuk Desain 4dan5
Pengetahuan Cabang-

Cabang Olahraga pada Nama cabang olahraga 6-8
Siswa Kelas XI SMA Internal Faktor mental 9
Negeri 1 Parakan Tahun -
2015 Faktor psikis 10
Faktor Kebutuhan Motivasi 11
fungsional Pengetahuan 12
Waktu luang 13
Suasana emosional Suasana bahagia 14 dan 15
Latar belakang budaya Motif sikap 16
Motif kemauan 17
Faktor Sifat Dalam permainan 18
struktural Dalam kehidupan 19 dan 20

60T




110

Lampiran 8

Hasil Pengisian Kuesioner Ahli Olahraga Permainan

KUESIONER UNTUK AHLI OLAHRAGA PERMAINAN

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

Di SEKOLAH MENENGAH ATAS
Materi Pokok ¢ Pangetahuan Cabang-Cabang Olahraga
Sasaran . Siswa Sekolah Menengah Atas
Evaluator 3 NM ........ 1"40"1‘ .........................................
Tanggal !/O ....... - TR ‘20)? .......................................

Lembar evaluasi ini digunakan untuk mendapatkan penilaian, masukan, saran dan
kesimpulan dan para ahli dan guru olahraga tentang model pengembangan visual
kartu remi terhadap pengetahuan cabang-cabang olahraga dl Sekolah Menengah
Atas, Pengembangan Inl bertujuan untuk memberikan solusi guna meningkatkan
antusiasme siswa dalam proses pembelajaran dan menstimulus siswa untuk aktif
mencari tahu tentang materi pelajaran sehingga tingkat kognitil siswa meningkal.

1. Lembar evaluasi ahli olahraga permainan,
2. Evaluasi mencakup aspek bentuk, model dan peraturan permainan, komentar
dan saran umum serta kesimpulan.
3. Rentang nilal mutal dari “sangat baik® sampai dengan “sangal kurang” dengan
cara member tanda centang (V) pada kolom yang tersedia
Nilal 1 sangat kurang
Nilai 2 kurang
Nilai 3 cukup
Nilal 4 baik
Nilai 5 sangal badk (Arief, 2013:43)
4. Komentar, kritik dan saran mohon ditulis pada kolom yang lefah disediakan.
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KUESIONER UNTUK AHL!I OLAHRAGA PERMAINAN

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

a. Kualitas model permainan
Skala J
No As| dinilal Komentar
hek vy 112|345
1 | Kejetasan petunjuk permainan v
2 | Aman untuk diterapkan dalam
proses pembelajaran Ve

3 | Kesesualan alat dan fasilitas yang
digunakan dengan tingkat v
pertumbuhan  dan perkembangan
siswa

4 | Kemudahan bentuk/ model
permainan untuk dimainkan siswa v

;

‘Dapat memenuhi tuntutan

perbedaan kemampuan  setiap v
individu siswa

T"7‘_ "l"' nd perkembangan _ aspeh

10 | Kesesunian model  permainan
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KUESIONER UNTUK AHLI OLAHRAGA PERMAINAN

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN C

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS
| ~./'J

12 | Meningkatka n motivasi siswa untuk
Wmm \/

13 | Ketepatan memilih bentukl model )
permainan untuk siswa \/

b. &unmm&mmmmnmmw

1. en&mmmmummw.mmcmmmz
2. NasanpeMnyadm.mohmdelluukmpadakolmna
3. mmmm:mmmmmmum4

I'No | Baglan yang Direvisi Alasan Direvisl | Saran Perbaikan
| 2

1 2 3 4
_—%I_lug’r -

v booped | "
PR b «da "‘“T"L“"
vl Q7 ¥ b[:é" ’

| 5 |
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KUESIONER UNTUK AHLI OLAHRAGA PERMAINAN

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

|

¢. Komentar dan saran umum

vtk Gl /,o.,{ej [mr{v dugsbaton  wetde
lean c ol v f«‘v chen
ﬁ;z [n

L""‘T"* \npor F, o

d. Kesimpulan

Modglpofmaimnmwyahkm:
Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar tanpa revisi

[ ] Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar dengan revisi sesuai saran

[ ] Tidak tayak digunakan/ uji coba skala besar
(mohon beri tanda *V* pada kolom sesuai kesimputan)
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KUESIONER UNTUK AHLI OLAHRAGA PERMAINAN

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

g“"”"v:g ...... ) T

Evaluator
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Lampiran 9

Hasil Pengisian Kuesioner Ahli Media

KUESIONER UNTUK AHL!I MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

Materi Pokok : Pengetahuan Cabang-Cabang Olahraga
Sasaran : Siswa Sekolah Menangah Atas
Evaluator 1 60MdL ff 'I “®. Mf" ......................................

Tesicgel M- Pesember 201y L

Lembar evaluasi inl digunakan untuk mendapatkan penilaian, masukan, saran dan
kesimpulan dari para ahli dan guru olahraga fentang model pengembangan visual
kartu remi terhadap pengetahuan cabang-cabang olahraga di Sekolah Menengah
Atas. Pengembangan ini berlujuan untuk memberikan solusi guna meningkatkan
antusiasme siswa dalam proses pembelajaran dan menstimulus siswa untuk aktl
mencari tahu lentang materi peajaran sehingga tingkat kognitif siswa meningkat.

1. Lembar evaluasi ahli medsa.
2. Evaluasi mencakup aspek bentuk, model dan peraturan permainan, komenlar
dan saran umum serta kesimpulan,
3. Rentang nilai mulai dari “sangal baik™ sampai dengan "sangat kurang” dengan
cara member tanda centang (V) pada kolom yang tersedia
Nilai 1 sangat kurang
Nilai 2 kurang
Nilai 3 cukup
Nilai 4 baik
Nilai § sangat balk (Arief, 2013:43)
4. Komentar, kritk dan saran mohon ditulis pada kolom yang telah disediakan
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS
Kualitas model permainan
Skala 4
No Aspek yang dinilai TT3T3TaTs Komentar
1 | Kejelasan petunjuk permainan ¥
2 | Aman untuk diterapkan dalam

proses pembelajaran v

'3 | Kesesualan alat dan fasililas yang
digunakan dengan tingkat W
pertumbuhan dan perkembangan |
siswa

4 | Kemudahan bentuk/ model
permainan untuk dimainkan siswa Vv

5 |Kesesuaian model Kartu Remi
Olahraga antara keterangan dengan v
gambar

6 | Desain yang ditampikan dalam
Visual Kartu Remi Olahraga /]

yang ditampilkan datam visual Kartu v
Remi Olahraga

8 | Penggunaan bahasa Indonesia dan
bahasa Inggris dalam  visual v
pengenalan ini

9 | Dapat dimainkan oleh siswa putra
maupun putri v

10 | Kualtas kertas secara keseluruhan
dalam Visual Kartu Remi Olahraga v
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

11 | Mendorong perkembangan aspek
afektif siswa seperti komunikasi
sosial, sportif, kerjasama, percaya v
diri, jujur, disiplin dil

12 | Kualitas produk secara keseluruhan
dalam Visual Kartu Reml Olahraga v
ini

13 | Ketepatan memilih bentuk/ model
permainan untuk siswa v

14 | Pengenalan kartu remi olahraga

yang dapat meningkatkan L
kemampuan mengenal cabang-

jcabangolahraga | | =
15 | Media pengenalan olahraga yang

mendidik namun dengan bermain /

16 | Kesesualan wama tulisan dengan

| 17 | Keterbacaan tulisan (teks)

18 | Ketepatan ukuran huruf

19 | Ketepatan jenis huru!

20 | Ketepatan tata letak gambar J
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

b. Saran untuk perbaikan model permainan Kartu Remi Olahraga

Petunjuk

Bila ada revisi pada model permainan ini, mohon untuk ditulis pada kolom 2
Alas an perlunya di revisi, mohon untuk dituliskan pada kolom 3
Saran perbalkan mohon ditulis singkat, padat dan jelas pada kolom 4

- g‘ LN -

2 3 4

Bagian yang Direvisi Alasan Direvisi Saran Perbaikan

a, ,f:a!- e gain 7-'-«- fed.?,

‘. k¢6"f°‘p‘\ 6‘“‘7 1

- ‘l—d“'o -

faM—-—(ﬁ-’v‘u

et ——

feltom don fofek
Sncgs(  farhn,

¢. Komentar dan saran umum

Bunk protsh Eear leghop & poboryot,
mater, don  madx e Jolos macolat
-L7h—v.4’g_&“ dm;ﬁ‘rc,_‘._ ; 7V
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

d. Kesimpulan
Model permainan inl dinyatakan:
[ ] Layak untuk digunakan uji coba skala besar tanpa revisi
@ Layak untuk digunakary uji coba skala besar dengan revisi sesual saran
[:] Tidak tayak digunakarn/ uji coba skala besar
(mohon ber tanda “* pada kolom sesuai kesimpulan)

MIP, 19816701 LooEaY 00|
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KUESIONER UNTUK AHL! MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS
Materi Pokok : Pangetahuan Cabang-Cabang Olahraga
Sasaran : Siswa Sekolah Menengah Atas
—~
Evaluator 3. XDt LS B M. s mmissioreresivsiessomsosssin
Tanggal L JRRMIIL IS s G

Lembar evaluasi ini digunakan untuk mendapatkan penitaian, masukan, saran dan
kesimpulan darl para ahli dan guru olahraga tenlang model pengembangan visual
kartu remi terhadap pengetahuan cabang-cabang olahraga di Sekolah Menengah
Atas. Pengembangan Inl bertujuan untuk memberikan solusi guna meningkatkan
anlusiasme siswa dalam proses pembelajaran dan menstimulus siswa untuk aktif
mencari tahu tentang materi pelajaran sehingga tingkat kognitif siswa meningkal.

1. Lembar evaluasi ahli media.
2. Evaluasi mencakup aspek benluk, model dan peraturan permainan, komentar
dan saran umum serta kesimpulan,
3. Rentang nilal mulal darl "sangat balk” sampal dengan “sangat kurang” dengan
cara memberi tanda centang (V) pada kolom yang tersedia
Nilal 1 sangat kurang
Nital 2 kurang
Nital 3 cukup
Nital 4 baik
Nital 5 sangat baik (Arief, 2013:43)
4. Komentar, kritik dan saran mohon ditulls pada kolom yang telah disediakan
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

a. Kualitas model permainan

No

Aspek yang dinilai

Komentar

N

Kejelasan petunjuk permainan

‘Aman untuk  diterapkan  dalam

proses pembelajaran

Kesesuaian alat dan fasilitas yang
digunakan dengan tingkat
pertumbuhan  dan perkembangan
siswa

Kemudahan  bentuk/  model
permainan untuk dimainkan siswa

Kesesuaian model Kartu Remi

Olahraga antara keterangan dengan
gambar

Desain  yang ditampilkan dalam
Visual Kartu Remi Otahraga

Gambar cabang-cabang olahraga
yang ditampitkan dalam visual Kartu
Remi Olahraga

Penggunaan bahasa Indonesla dan
bahasa Inggris dalam  visual
pengenalan ini

Dapal dimainkan oleh siswa putra
maupun putrl

‘Kualitas kertas secara Keseluruhan

dalam Visual Kartu Reml Olzhraga
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS
~Skala

Aspek yang dinilal Komentar

1"

Mendorong perkembangan aspek
afektll slswa sepertl komunikasi

12

datam Visual Kartu Remi Ofahraga V4

13

permainan untuk siswa /

14

15

yang dapat meningkatkan v
kemampuan mengenal cabang-
_cabang olahraga _
pengenalan olahraga yang
mendidik namun dengan bermain V4

16

17

V4

18

Kelepatan ukuran huruf

19

—

Ketepatan jenis huruf

Ketepatan tata letak gambar P
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUAS|I MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

b. Saran untuk perbaikan model permainan Kartu Remi Olahraga
Petunjuk

Blla ada revisi pada model permainan ini, mohon untuk ditulis pada kolom 2
Alasan perlunya di revisi, mohon untuk dituliskan pada kolom 3
Saran perbaikan mohon ditulis singkat, padal dan jefas pada kolom 4

Bagian yang Direvis| Alasan Dirovisi Saran Perbaikan
- 2 3 4

- & oee

Rocatear, Mbscran Tl
antorn boleta b .c&-

bCalega ahiee
d

’.‘lw“{lr\; /\1 "1\“(1‘%
. bn .&/v _[c L (

‘

c. Komentar dan saran umum

Jomun  gon—for  freta ferhe  foed é.-7 g
\ v

deiik /'-00‘.:’]'1“:“ , Wreea  dea Visval Sag, g 6

Y y o~ / - L R A

Codaf  Jehad Loy Smp/) Lagd e .

tn Haty /"'fﬂ e 1y r~a-t S /\A e LR
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUAS|I MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

d. Kesimpulan

Model permainan ini dinyatakan:
[ Layak untuk digunakan/ uli coba skata besar tanpa revisi
Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar dengan revis! sesuai saran
[] Tidak tayak digunakan/ uji coba skala besar

(mohon beri tanda *v" pada kolom sesuai kesimpulan)

. Sewar S8y o EANECL . 2016

WIp. (781 8)o( 10060y (ool
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS
Materi Pokok : Pengetahuan Cabang-Cabang Olahraga
Sasaran : Siswa Sekolah Menengah Alas
Evaluator e 6 “'\a-d'\ S '?A L MV‘J .................................
Tanggal : 2”;@0““0“ ....... BONS

Lembar evaluasi ini digunakan untuk mendapatkan penilatan, masukan, saran dan
kesimputan dan para ahli dan guru olahraga tentang model pengembangan visual
kartu remi terhadap pengetahuan cabang-cabang olahraga di Sekolah Menengah
Atas. Pengembangan ini bertujuan untuk memberikan solusi guna meningkatkan
antusiasme siswa dalam proses pembelajaran dan menstimulus siswa untuk akfif
mencari tahu lentang materi pelajaran sehingga tingkat kognitif siswa meningkat.

1. Lembar evaluasi ahli media.
2. Evaluasi mencakup aspek bentuk, model dan peraturan permainan, komentar
dan saran umum serta kesimpulan,
3. Rentang nilal mulai dari “sangat balk™ sampai dengan “sangal kurang” dengan
cara memberi tanda centang (V) pada kolom yang tersedia
Nilai 1 sangal kurang
Nilai 2 kurang
Nilal 3 cukup
Nilai 4 baik
Nilai 5 sangat baik (Arief, 2013:43)
4. Komentar, kritik dan saran mobon ditulis pada kolom yang telah disediakan.
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA
EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

a. Kualitas model permainan

No

Aspek yang dinilai

Kejelasan patunjuk permainan

Aman untuk diterapkan dalam
proses pembelajaran

Kesesuaian alal dan fasilitas yang
digunakan dengan tingkat
pertumbuhan  dan  perkembangan
siswa

Kemudahan bentuk/ model
pormainan untuk dimainkan siswa

Olahraga antara keterangan dengan
gambar

Desain yang ditampilkan dalam
Visual Kartu Rem| Olahraga

Gambar cabang-cabang olahraga
yang ditampitkan dalam visual Kartu
Remi Olahraga

| Penggunaan bahasa Indonesia dan

bahasa Inggris dalam  visual
pengenalan ini

Dapat dimainkan oleh siswa putra
maupun putrl

10

Kualitas kertas secara keseluruhan
dalam Visual Kartu Remi Olahraga
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EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI

KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA

DI SEKOLAH MENENGAH ATAS
— Skala

Aspek yang dinilal Komentar

1

12

13

14

15

16

17

18

19
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
Di SEKOLAH MENENGAH ATAS

b. Saran untuk perbalkan model permainan Kartu Remi Olahraga
Petunjuk

Bila ada revisi pada model permainan Ini, mohon untuk ditulis pada kolom 2
Alasan perlunya di revisi, mobon untuk dituliskan pada kolom 3
Saran perbalkan mohon ditulis singkat, padat dan jelas pada kolom 4

Baglan yang Direvisi Alasan Direvisi | Saran Perbakan
2 3 -

¢. Komentar dan saran umum

Bars. Leajutlar beeadivitern s
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KUESIONER UNTUK AHLI MEDIA

EVALUASI MODEL PENGEMBANGAN PERMAINAN KARTU REMI
TERHADAP PENGETAHUAN CABANG-CABANG OLAHRAGA
DI SEKOLAH MENENGAH ATAS

d. Kesimpulan

Model permainan ini dinyatakan:

[ Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar tanpa revisi

[ ] Layak untuk digunakan/ uji coba skala besar dengan revis! sesuai saran
[ ] Tidak tayak digunakan/ uji coba skala besar

(mohon beri tanda *V" pada kolom sesuai kesimpulan)

)
Nip. 148l o30l 2006 [eo)




Lampiran 10

Daftar Siswa Kelas XI IPS-1 SMA Negeri 1 Parakan

(Sebagai Sampel Uji Coba Skala Kecil)
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JENIS
NO NIS NAMA KELAMIN USIA
1 5940 | AHMAD FATKHUR NAJIB L 17 TAHUN
2 5942 | ALDI YULIANTO NUGROHO L 16 TAHUN
3 5952 | ARIFIN L 15 TAHUN
4 5956 | AULIA RIZKI RAHMASARI P 16 TAHUN
5 5970 | DEA AFITA ARDELIANA P 17 TAHUN
6 5738 | DIAS DWI PRASETYO L 17 TAHUN
7 6001 | FAKTA LIZA P 16 TAHUN
8 6006 | FATWA JAKA SATRIA L 15 TAHUN
9 5808 | LISTIAWAN DIKDA PURWANTO L 17 TAHUN
10 6056 | MARDIYANA AGUSTINA P 16 TAHUN
11 6066 | MUHAMMAD IHZA ANNADZIF L 17 TAHUN
12 6084 | NICKOLA YULIAWAN WIJAYA L 16 TAHUN
13 6094 | NUR ISAFIFIATUROHMAH P 16 TAHUN
14 6096 | NURUL AZIZAH P 16 TAHUN
15 6099 | OKA SATRIA PINANDITA L 16 TAHUN
16 6109 | RATIH AJI WULANDARI P 17 TAHUN
17 6110 | REFA FATAKHUL HUDA L 16 TAHUN
18 6116 | RIFANA TYA ARDANA P 16 TAHUN
19 6127 | RIZKI AMALIASARI P 16 TAHUN
20 6157 | TIKA SUCI RIZKIYAH PUTRI P 16 TAHUN
21 6168 | VESTY YULI ISTICHANAH P 17 TAHUN
22 6170 | VIKKY LOKA PRAMANA L 17 TAHUN
23 6172 | VIVI HANDAYANI P 17 TAHUN
24 6177 | YOGA OKTA TARUNA SOESANTO L 16 TAHUN




Lampiran 11

Jawaban Kuesioner Siswa Kelas X| IPS-1

Butir Soal
Siswa

112 |3|4|5|6|7|8|9|10({11|12|13|14|15|16 |17 |18 |19 |20
Ahmad Fatkhur Najib A|lA|/AIA/IAIAIA|IA|A|AIAIBIAIA|IA|A|A|B|A|A
Aldi Yulianto Nugroho A|lA|/AIA/IAIA|IA|IA|A|AIA/BIBIA|IA|A|B|A A|A
Arifin A|lA|/A/A|/A|/A|IA|B|B|B|/A|A|IB|IA|A|A|A|B|B|A
Aulia Rizki Rahmasari A|lA|/lA/A|/A|IA|IA|B|B|B|A|IB|A|IA|A|A|A|B|B|A
Dea Afita Ardeliana A|lA|/A/A|/A|/A|IA|A|B|B|B|B|B|A|A|A|B|B|B|A
Dias Dwi Prasetyo A|lA|/A/A|/A|/A|IA|B|B|B|A|A|IA|IA|A|A|A|B|B|A
Fakta Liza A|lA|/A/A|/A|/A|IA|B|B|B|A|A|A|IA|A|A|B|B|B|A
Fatwa Jaka Satria AlAJA|A|IA A|l/A B B|IB|A|B|]A B|A|A|A|A|B]J|A
Listiawan Dikda Purwanto AlAJA|A|IA Al/A B BIB|IAIA|JA A|JA|IA|A|B|B]J|A
Mardiyana Agustina A|/B|  B|A|A A|lA| B B|IB|A|B|A A|A|A|B|B|B]J|A
Muhammad Ihza Annadzif A|/B|  B|A|A A|lA| B B|IB|A|B|A B|A|A|B|AJA]|A
Nickola Yuliawan Wijaya AlA|IA|IA|A A|lA|B/ B|IB|A|JA|IA A|A|A A|B|BIJ|A
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Lampiran 12

Hasil Rekapitulasi Angket Siswa Kelas XI IPS-1

Butir Soal
Siswa Total
112,34 |5|6|7|8|]9|10/11|12|13|14|15|16 |17 |18| 19|20
Ahmad Fatkhur Najib 1/12(242y12|j1|{1}0}j0(02|0|12}]1|2 2|2 |1,0]1 15
Aldi Yulianto Nugroho 1/1(2421}j1}{1}12}12(2(2,0|0|1]|212|212j0|0|1]|1 16
Arifin 1/1(242y1}j1{12}02(2(21|0}|1}|212 212|121 ,1]|1 18
Aulia Rizki Rahmasari 1/1(2421}j1}{1}12}2(2(20|12}1}|212 1|12 |11]|1 19
Dea Afita Ardeliana 1/1(2421}j1{1}0(2(2(0|0|]O0O]1|2 2|01 1|1 15
Dias Dwi Prasetyo 1/12(2421}j1}{1}212}2(2(21|1}1}{1]1|1|11]|1 20
Fakta Liza 1/12(2421}j1}{1}212}2(2(21|1}j1}{1]12j0(|1 1|1 19
Fatwa Jaka Satria 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 17
Listiawan Dikda Purwanto 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20
Mardiyana Agustina 1 0|0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 16
Muhammad Ihza Annadzif 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 17
Nickola Yuliawan Wijaya 1121222412 }127}12}j2,1(1}1}1}|11(1}1|1]|1, 1 20
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Lampiran 13

Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil (n=24)

135

No.

Aspek

Jawaban

Presentase

Apakah  Anda tertarik  mengikuti
pengenalan cabang-cabang olahraga
dengan menggunakan kartu permainan
edukatif?

Apakah Anda lebih mudah memahami
cabang-cabang olahraga dengan
menggunakan kartu permainan edukatif?
Apakah penggunaan kartu permainan
edukatif dapat memperjelas tentang
cabang-cabang olahraga?

Apakah gambar dan keterangan dalam
kartu permainan edukatif sudah jelas?
Apakah Anda tertarik dengan desain
kartu permainan edukatif ini?

Apakah  penulisan nama  cabang
olahraga dapat mempermudah
memahami pada materi pengenalan
cabang-cabang olahraga?

Apakah pengenalan cabang-cabang
olahraga menggunakan kartu permainan
edukatif lebih menyenangkan?

Apakah Anda kesulitan belajar
menghafalkan cabang-cabang olahraga
menggunakan kartu permainan edukatif?
Apakah Anda merasa jenuh atau bosan
selama mengikuti pengenalan atau
pembelajaran menggunakan kartu

permainan edukatif?

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Tidak

Tidak

100%

91,6%

95%

91,6%

100%

100%

100%

75%

95%
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No.

Aspek

Jawaban

Presentase

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Apakah nama dan gambar dalam
cabang-cabang olahraga menggunakan
kartu permainan edukatif
membingungkan Anda?

Apakah pengembangan kartu permainan
edukatif dapat memotivasi Anda untuk
belajar lebih baik?

Apakah Anda merasa mempelajari materi
bahasa Inggris setelah bermaian kartu
permainan edukatif?

Apakah Anda merasa perlu mengisi
waktu luang dengan  permainan
menggunakan kartu permainan edukatif?
Apakah kartu permainan  edukatif
mempengaruhi disaat Anda bahagia?
Apakah Anda merasa senang dapat
mengetahui cabang-cabang olahraga
dengan menggunakan media kartu
permainan edukatif?

Apakah Anda lebih mudah menghafal
cabang-cabang olahraga yang
disampaikan dalam kartu permainan
edukatif?

Apakah setiap hari Anda melakukan
kegiatan kesegaran jasmani?

Apakah Anda tidak memahami
pengenalan cabang-cabang olahraga?
Apakah pengenalan cabang-cabang
olahraga tidak bermanfaat dalam

kehidupan sehari-hari Anda?

Tidak

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Tidak

Tidak

87,5%

95%

66,7%

87,5%

66,7%

100%

100%

54%

75%

91,6%
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No.

Aspek

Jawaban

Presentase

20.

Apakah Anda dapat menghubungkan isi
kartu permainan edukatif dengan hal-hal
yang telah Anda lihat atau Anda pikirkan

didalam kehidupan sehari-hari?

Ya

95%

Rata-rata

88,36%




Lampiran 14

138

Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil (n=24)

No.

Aspek

Presentase

Kriteria

Makna

Apakah Anda

pengenalan

tertarik mengikuti

cabang-cabang olahraga
dengan menggunakan kartu permainan
edukatif?

Apakah Anda lebih mudah memahami
cabang-cabang olahraga dengan
menggunakan kartu permainan edukatif?
Apakah penggunaan kartu permainan
edukatif

cabang-cabang olahraga?

dapat memperjelas tentang
Apakah gambar dan keterangan dalam
kartu permainan edukatif sudah jelas?
Apakah Anda tertarik dengan desain kartu
permainan edukatif ini?

Apakah penulisan nama cabang olahraga
dapat mempermudah memahami pada
materi pengenalan cabang-cabang
olahraga?
Apakah

olahraga menggunakan kartu permainan

pengenalan  cabang-cabang

edukatif lebih menyenangkan?

Apakah Anda kesulitan belajar

menghafalkan cabang-cabang olahraga
menggunakan kartu permainan edukatif?

Apakah Anda merasa jenuh atau bosan
selama atau

mengikuti  pengenalan

pembelajaran menggunakan kartu

permainan edukatif?

100%

91,6%

95%

91,6%

100%

100%

100%

75%

95%

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Baik

Sangat baik

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan
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No. Aspek Presentase Kriteria Makna

10. | Apakah nama dan gambar dalam cabang- 87,5% Baik Digunakan
cabang olahraga menggunakan kartu
permainan  edukatif membingungkan
Anda?

11. | Apakah pengembangan kartu permainan 95% Sangat baik | Digunakan
edukatif dapat memotivasi Anda untuk
belajar lebih baik?

12. | Apakah Anda merasa mempelajari materi 66,7% Cukup baik | Digunakan
bahasa Inggris setelah bermaian kartu (bersyarat)
permainan edukatif?

13. | Apakah Anda merasa perlu mengisi waktu 87,5% Baik Digunakan
luang dengan menggunakan  kartu
permainan edukatif?

14. | Apakah  kartu permainan  edukatif
mempengaruhi disaat Anda bahagia? 66,7% Cukup baik E)bigfsr;/aaligg

15. | Apakah Anda merasa senang dapat
mengetahui  cabang-cabang olahraga _
dengan menggunakan media kartu 100% Sangat baik Digunakan
permainan edukatif?

16. | Apakah Anda lebih mudah menghafal 100% Sangat baik Digunakan
cabang-cabang olahraga yang
disampaikan dalam kartu permainan
edukatif?

17. | Apakah setiap hari Anda melakukan 549% Cukup baik Digunakan
kegiatan kesegaran jasmani? (bersyarat)

18. | Apakah Anda tidak memahami 75% Baik Diguanakan
pengenalan cabang-cabang olahraga?

19. | Apakah  pengenalan  cabang-cabang 91,6% Sangat baik Digunakan
olahraga tidak bermanfaat dalam

kehidupan sehari-hari Anda?
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No. Aspek Presentase Kriteria Makna
20. | Apakah Anda dapat menghubungkan isi 95% Sangat baik | Digunakan
kartu permainan edukatif dengan hal-hal
yang telah Anda lihat atau Anda pikirkan
didalam kehidupan sehari-hari?
Rata-rata 88,36% Baik Digunakan
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Daftar Siswa Kelas XI IPA-1 dan Xl IPA-2 SMA Negeri 1 Parakan

(Sebagai Sampel Uji Coba Lapangan)

JENIS
NO NIS NAMA KELAMIN USIA
1 5934 | ADI SETIYAWAN L 17 TAHUN
2 5938 | AGHNIA NUR FAUZI P 16 TAHUN
3 5957 | AVIANA ASTUTI P 16 TAHUN
4 5965 | CAHYO BUDI RAMADHAN L 17 TAHUN
5 5978 | DIMAS AGUNG SEDAYU L 17 TAHUN
6 5984 | DYAH AYU PRATIWI P 15 TAHUN
7 5990 | ENDAH PANGESTININGSIH P 16 TAHUN
8 6010 | FEBRI YOGA PRAMADA L 16 TAHUN
9 6022 | HANDOKO SETYO WARDANA L 17 TAHUN
10 6024 | HERLIYA PUJI LESTARI P 16 TAHUN
11 6025 | HESTI ELSITA KUSUMA WARDANI P 15 TAHUN
12 6028 | HIMAWAN ADI PRADANA L 17 TAHUN
13 6029 | IDA NUR FARIDA P 17 TAHUN
14 6047 | LAILA AYU MEIRIZKA P 16 TAHUN
15 6051 | LIAYULITA P 16 TAHUN
16 5814 | MANYANG BAGASKORO L 17 TAHUN
17 6063 | MUHAMAD SAFRIZAL L 17 TAHUN
18 6065 | MUHAMMAD HERRYNGGA FADILA L 17 TAHUN
19 6071 | MUKHAMMAD ARJUN SETIAWAN L 17 TAHUN
20 6075 | NADIA ASHA DEWATRY P 16 TAHUN
21 6076 | NANDA DINA MUSTIKA P 16 TAHUN
22 6081 | NAUFAL NUR GHOZI L 17 TAHUN
23 6085 | NISAFITRI P 17 TAHUN
24 6102 | PRAMEDEA LISTIYA NINGRUM P 16 TAHUN
25 6113 | RENO MC AULIA AKBAR L 17 TAHUN
26 6124 | RISKA DWI ANISA P 16 TAHUN
27 6142 | SHIFA AULIA PUTRI P 16 TAHUN
28 6156 | TIARA TITHANIA LARASATI P 16 TAHUN
29 6163 | TRI PUJI WATI P 16 TAHUN
30 6164 | TRI SUKA IRAWATI P 17 TAHUN
31 6178 | YULI WIRANTI P 17 TAHUN
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JENIS

NO NIS NAMA KELAMIN USIA

32 6179 | YUMNA FUROIRAH P 16 TAHUN
33 5932 | ACHMAD FATCHUR ROCHMAN L 17 TAHUN
34 6473 | ADE ADAM L 17 TAHUN
35 5943 | ANA PAWITANINGSIH P 15 TAHUN
36 5951 | ARDIYAN BAGUS WICAKSONO L 17 TAHUN
37 5959 | AYU BAKTA KUSUMA P 16 TAHUN
38 5966 | CATHERIN LUKAS NATALI P 17 TAHUN
39 5967 | CHANI AYU IRFANIYA P 16 TAHUN
40 5959 | CINTYA PARAMITADEVI P 16 TAHUN
41 5973 | DESI RETNO ARUM P 16 TAHUN
42 5987 | ELFINA GRASIA P 16 TAHUN
43 5997 | EVY HARDIYANTI P 16 TAHUN
44 5999 | FAHRUL IKBAL ROSYID L 17 TAHUN
45 6005 | FATKHURROZAQ L 17 TAHUN
46 6008 | FAUZIAH SURYA INAYATUN P 16 TAHUN
a7 6009 | FAUZUL BANIEN P 16 TAHUN
48 6015 | FENI RISDIYANI P 16 TAHUN
49 6017 | FIKA NURUL AENI P 16 TAHUN
50 6039 | JOSHUA NGESTI PANGLIPOR L 17 TAHUN
51 6045 | KRISNA ALDI FRIMANSYAH L 16 TAHUN
52 6046 | LAELATUL FAJRI SHOFIANA P 17 TAHUN
53 6049 | LATIF FAUZI L 17 TAHUN
54 6061 | MUHAMAD AGHIS SYAUQI L 17 TAHUN
55 6474 | MUHAMMAD HARIS EKA PUTRA L 15 TAHUN
56 6067 | MUHAMMAD ISTANJA L 16 TAHUN
57 6086 | NOVI SINTIA P 17 TAHUN
58 6100 | PANJI FIRMANSYAH L 17 TAHUN
59 6107 | PUTRI HAFLAH PRADINA P 16 TAHUN
60 6123 | RISA ERI SUSANTI P 16 TAHUN
61 6125 | RITNA RIDHOIN P 16 TAHUN
62 6131 | RUDMANTYO INDRA L 17 TAHUN
63 6139 | SETO DWI ASMORO L 17 TAHUN
64 6181 | ZETIRAWHENDY RIZKI NADIA P 15 TAHUN
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Jawaban Kuesioner Siswa Kelas X| IPA-1 dan X| IPA-2

Siswa

Butir Soal
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Lampiran 17

Hasil Rekapitulasi Angket Siswa Kelas XI IPA-1 dan XI IPA-2

Butir Soal
Siswa Total
1,2 3|45 |6 7|89 |10(11|12|13|14|15|16 |17 |18 |19 |20
Adi Setiyawan 1)1 1 1 1 1 1 1 1)1 1 1 1 1 1 1 1)1 1 1 20
Aghnia Nur Fauzi 111 1 1 1 1 1 1 1)1 1 1 1 1 1 1101 1 1 19
Aviana Astuti 1)1 1 1 1 1 1700|012 |0]1 1 1 1 1)1 1 1 16
Cahyo Budi Ramadhan 1)1 1 1 1 1 110 1)1 1 1101 1 1 1)1 1 1 18
Dimas Agung Sedayu 111 1 1 1 1 1 1 1)1 1 1 1 1 1 1 1)1 1 1 20
Dyah Ayu Pratiwi 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 17
Endah Pangestiningsih 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 19
Febri Yoga Pramada 1/,1(1}212}2|2(2}212}2}j2|2(1}1}212|21{1]1]|1]|1 20
Handoko Setyo Wardana 1/,1(1}212}2|2(2}0}2}|2|2|12}212}2|21{1]|1]|1]|1 19
Herliya Puiji Lestari 1/0|0]1 1 1 1 1 1)1 1 1 1 1 1 1|01 1 1 17
Hesti Elsita Kusuma Wardani 1/1}142}12}1|12{2}1|142}1|1|1(1}|1|0|12]1]|1 19
Himawan Adi Pradana 1)1 1 1 1 1 1 1 1)1 1 1 1 1 1 1 1)1 1 1 20
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Lampiran 18

Data Hasil Uji Coba Lapangan (n=64)

153

No.

Aspek

Jawaban

Presentase

Apakah Anda tertarik mengikuti
pengenalan cabang-cabang olahraga
dengan menggunakan kartu permainan
edukatif?

Apakah Anda lebih mudah memahami
cabang-cabang olahraga dengan
menggunakan kartu permainan edukatif?
Apakah penggunaan kartu permainan
edukatif dapat memperjelas tentang
cabang-cabang olahraga?

Apakah gambar dan keterangan dalam
kartu permainan edukatif sudah jelas?
Apakah Anda tertarik dengan desain
kartu permainan edukatif ini?

Apakah  penulisan nama cabang
olahraga dapat mempermudah
memahami pada materi pengenalan
cabang-cabang olahraga?

Apakah pengenalan cabang-cabang
olahraga menggunakan kartu permainan
edukatif lebih menyenangkan?

Apakah Anda kesulitan belajar
menghafalkan cabang-cabang olahraga
menggunakan kartu permainan edukatif?
Apakah Anda merasa jenuh atau bosan
selama mengikuti pengenalan atau
pembelajaran menggunakan kartu

permainan edukatif?

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Tidak

Tidak

100%

92%

92%

93,7%

100%

100%

100%

82,8%

89%
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No.

Aspek

Jawaban

Presentase

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Apakah nama dan dalam
cabang-cabang olahraga menggunakan

edukatif

gambar
kartu permainan
membingungkan Anda?
Apakah pengembangan kartu permainan
edukatif dapat memotivasi Anda untuk
belajar lebih baik?

Apakah Anda merasa mempelajari materi
bahasa Inggris setelah bermaian kartu
permainan edukatif?

Apakah Anda merasa perlu mengisi
waktu luang dengan menggunakan kartu
permainan edukatif?

Apakah

permainan mempengaruhi di saat Anda

kartu permainan edukatif
bahagia?

Apakah Anda merasa senang dapat
mengetahui

cabang-cabang olahraga

dengan menggunakan media kartu
permainan edukatif?

Apakah Anda lebih mudah menghafal
yang
disampaikan dalam kartu permainan
edukatif?

Apakah setiap hari

cabang-cabang olahraga

Anda melakukan
kegiatan kesegaran jasmani?
Apakah Anda  tidak

pengenalan cabang-cabang olahraga?
Apakah

olahraga

memahami

pengenalan
tidak

kehidupan sehari-hari Anda?

cabang-cabang

bermanfaat dalam

Tidak

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Ya

Tidak

Tidak

92%

93,7%

89%

92%

90,6%

100%

95,31%

81,25%

90,6%

100%
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No.

Aspek

Jawaban

Presentase

20.

Apakah Anda dapat menghubungkan isi
kartu permainan edukatif dengan hal-hal
yang telah Anda lihat atau Anda pikirkan

didalam kehidupan sehari-hari?

Ya

95,31%

Rata-rata

92,91%




Lampiran 19

Analisis Data Hasil Uji Lapangan (n=64)
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No.

Aspek

Presentase

Kriteria

Makna

Apakah  Anda

pengenalan cabang-cabang olahraga

tertarik  mengikuti
dengan menggunakan kartu permainan
edukatif?

Apakah Anda lebih mudah memahami
cabang-cabang

olahraga  dengan

menggunakan kartu
edukatif?

Apakah penggunaan kartu permainan

permainan

edukatif dapat memperjelas tentang
cabang-cabang olahraga?

Apakah gambar dan keterangan dalam
kartu permainan edukatif sudah jelas?
Apakah Anda tertarik dengan desain
kartu permainan edukatif ini?

Apakah

olahraga

penulisan nama cabang

dapat mempermudah

memahami pada materi pengenalan
cabang-cabang olahraga?

Apakah pengenalan cabang-cabang
kartu

lebih

olahraga menggunakan

permainan edukatif
menyenangkan?
Apakah  Anda  kesulitan  belajar
menghafalkan cabang-cabang olahraga
menggunakan kartu
edukatif?

Apakah Anda merasa jenuh atau bosan

permainan

selama mengikuti pengenalan atau

100%

92%

92%

93,7%

100%

100%

100%

82,8%

89%

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Baik

Baik

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan
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No.

Aspek

Presentase

Kriteria

Makna

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

pembelajaran  menggunakan  Kkartu
permainan edukatif?

Apakah nama dan gambar dalam
cabang-cabang olahraga menggunakan
kartu permainan edukatif
membingungkan Anda?

Apakah
permainan edukatif dapat memotivasi
Anda untuk belajar lebih baik?

Apakah Anda merasa mempelajari

pengembangan kartu

materi bahasa Inggris setelah bermaian
kartu permainan edukatif?

Apakah Anda merasa perlu mengisi
waktu luang dengan menggunakan
kartu permainan edukatif?

Apakah kartu permainan edukatif
mempengaruhi di saat Anda bahagia?
Apakah Anda merasa senang dapat
mengetahui cabang-cabang olahraga
dengan menggunakan media kartu
permainan edukatif?

Apakah Anda lebih mudah menghafal
yang
disampaikan dalam kartu permainan
edukatif?

Apakah setiap hari Anda melakukan

cabang-cabang olahraga

kegiatan kesegaran jasmani?
Apakah  Anda tidak

pengenalan cabang-cabang olahraga?

memahami

Apakah pengenalan
tidak

kehidupan sehari-hari Anda?

cabang-cabang

olahraga bermanfaat dalam

92%

93,7%

89%

92%

90,6%

100%

95,31%

81,25%

90,6%

100%

Sangat baik

Sangat baik

Baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Sangat baik

Baik

Sangat baik

Sangat baik

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan

Digunakan
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No. Aspek Presentase| Kriteria Makna
20. | Apakah Anda dapat menghubungkan
isi kartu permainan edukatif dengan 95,31% Sangatbaik | Digunakan
hal-hal yang telah Anda lihat atau Anda
pikirkan didalam kehidupan sehari-hari?
Rata-rata 92,91% Sangat baik | Digunakan
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Lampiran 21

Aturan Kartu Permainan Edukatif

Aturan kartu permainan edukatif sebagai berikut:

A. Regu

1)

2)

Permainan diikuti oleh 7-8 regu. Masing-masing regu terdiri dari 5-6

testi.

Pembagian regu harus seimbang antara jumlah putra dan putri antara

regu dan setidaknya mendekati seimbang.

B. Waktu Permainan

1) Waktu permainan kartu permainan edukatif adalah 30 menit.

2) Waktu tersebut dapat disesuaikan dengan waktu pembelajaran

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (Penjasorkes) yang ada.

C. Memainkan Kartu Permainan Edukatif

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

Melakukan pengundian untuk menentukan urutan bermain.
Membagikan soal esay tentang pengetahuan (pengertian) cabang-
cabang olahraga.

Kemudian bagi kelompok 5 orang tiap kelompok.

Testor membagi kartu permainan edukatif dengan cara menyebarkan
kartu tersebut.

Tiap testi harus mendapatkan 2 kartu.

Kemudian diberi waktu 1 menit untuk menghafalkan pengertian
cabang-cabang olahraga yang didapatkan.

Kemudian yang mendapatkan kartu As, J, Q, K berkesempatan untuk

maju duluan untuk dites.
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8) Testi yang tidak hafal akan diberi hukuman contoh: lari, push up, sit up,
back up dan pull up.

9) Hal itu dilakukan berulang sampai testi menghafal dan memahami
cabang-cabang olahraga.

D. Pemenang
1) Permainan berakhir ketika ada regu yang dapat menghafal semua
kartu yang didapatkan.
2) Apabila tidak ada regu yang dapat menghafal sampai 30 menit berlalu
(waktu yang sesuai kesepakatan), maka regu dengan paling banyak
menghafalkan yang menjadi pemenang permainan tersebut.
E. Isi

Satu pak kartu permainan edukatif dibagi menjadi 4 suit atau jenis
kartu, yaitu sekop (spade), hati (heart), keriting (club) dan wajik (diamond).
Setiap suit terdiri dari 13 kartu, terdiri dari As, dua, tiga, empat, lima, enam,
tujuh, delapan, sembilan, sepuluh, Jack, Queen, King. Sehingga jumlah dari
keempat suit adalah 52 kartu. Kartu ini dikelompokkan menjadi 4, yaitu

olahraga beladiri, atletik, bola dan air.

1) Olahraga beladiri g. Taekwondo
a. Tinju h. Pencak silat
b. Gulat i. Muaythai
c. Judo j- Wushu
d. Karate k. Anggar
e. Kendo . Kempo

f. Aikido m. Tarung derajat
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2) Olahraga atletik

a. Atletik-sprint h. Atletik-loncat tinggi
b. Atletik-lari gawang i. Atletik-lompat jauh
c. Atletik-jalan cepat j- Atletik-lompat galah
d. Atletik-lempar lembing k. Atletik-lompat jangkit
e. Atletik-tolak peluru [.  Atletik-maraton

f. Atletik-lempar cakram m. Atletik-estafet

g. Atletik-lempar martil

3) Olahraga bola kecil dan besar

a. Squash h. Tenis meja
b. Tenis lapangan i. Bolavoli
c. Golff j. Futsal

d. Takraw k. Softball
e. Basket I. Baseball
f. Sepakbola m. Kriket

g. Hoki

4) Olahraga air

a. Polo air i. Polo kano

b. Dayung j- Layar

c. Selancar k. Renang indah

d. Renang . Selam

e. Skiair m. Balap kapal cepat

f. Loncat indah
g. Kano

h. Kano slalom
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Lampiran 22

Desain Kartu Permainan Edukatif
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Soccer/FootbaIl :




Komite Olahraga Nasional
Indonesia (KONI) adalah lembaga
otoritas keolahragaan di Indonesia.
KONI dipertahankan dan dibentuk
KOI yang akan menjalankan fungsi
sebagal Komite Olimpiade Nasional
Indonesia,

©

Tonggak sejarah kelembagaan yang
mengurusi pembangunan
kegggxudaan dan keolahragaan
sebenarnya sudah ada sejak masa
awal kemerdekaan Indonesia pada
tanggal 19 Agustus 1945,
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Lampiran 23

Dokumentasi Peneliti

Penjelasan Petunjuk Permainan Kartu Permainan Edukatif
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Membagi Kartu Permainan Edukatif dengan Cara Menyebarkan Kartu

Penghafalan Pengertian Cabang-Cabang Olahraga



Peneliti Melakukan Test Pemahaman Cabang-Cabang Olahraga
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