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0 Alamat korespondensi:

Tujuan penelitian inia dalah untuk mengetahui produk Pengembangan Model
Media Smart Card Untuk Pembelajaran Bola basket Pada Siswa Kelas IV SDIT
Permata Hati Kecamatan Madukara Kabupaten Banjarnegara. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan. Adapun prosedur pengembangan produk
berdasarkan penelitian yang dilakukanyaitu:(1) Melakukanan alisis produk dari
hasil pengumpulan informasi, termasuk observasi lapangan dan kajian pustaka,
(2) Mengembangkan bentuk produk awal (berupa model media Smart Card Bola
basket), (3) Uji validas iahli yaitu menggunakan satu ahli bola basket dan satu ahli
pembelajaran penjasorkes serta uji coba I, (4) Revisi produk pertama. Revisi ini
digunakan untuk perbaikan terhadap produk awal yang dibuat oleh peneliti, (5)
Ujicoba II, (6) Revisi produk akhir yang dilakukan berdasarkan hasil ujicoba lapa-
ngan, (7) Hasil akhir model media Smart Card untuk pembelajaran bola basket
bagi siswa kelas IV SDIT Permata Hati.Hasil penelitian pada ujicoba I diperoleh
persentase 85,3% yaitu masuk dalam kategori baik, dan hasil penelitian pada uji-
coba II diperoleh persentase 87,7% yaitu masuk dalam kategori baik, karena siswa
bias melakukan tiga aspek tersebut sehingga layak untuk digunakan. Jadi dapat di-

simpulkan dari ujicoba I dan ujicoba II terdapat peningkatan dengan selisih 2,44%.

Abstract

The purpose of this study is to find out the development product of Smart Card media for bas-
ketball learning to the four grade of SDIT Permata Hati Kecamatan Madukara Kabupaten.
The study is a research and development. There are procedures of the product development
based on this research, they are: (1) Analyse the product of the result of information collected,
including field observation and theoritical review, (2) develop the form of the first product ( in
form of basketball Smart Card media), (3) expert validation test that is an expert of basketball
and an expert of physical learning and try out 1, (4) revision of the first product. This revi-
sion is used for an improvement toward the first product that is resulted by the researcher, (5)
try out II, (6) revision of the last product that is done according to the result of the field try
out, (7) the final result of the model of Smart Card media for basketball learning for the four
grade of SDIT Permata Hati. The result of this research in try out I is resulted 85,3% that
is categorized as good, and the result of the try out II is resulted 87,7% that is categorized as
good, because the students are able to do those three aspects so it is acceptable to be used. So,
it can be concluded that there is a difference between try out I and try out II that is 2,44%.
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PENDAHULUAN

Pada masa sekarang ini kemajuan zaman
yang diiringi dengan teknologi canggih sudah ba-
nyak dilakukan pada dunia barat, sehingga bebe-
rapa negara dalam penggunaan media di dalam
pendidikan berkembang sangat pesat. Perkem-
bangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin
mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam
pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses
belajar. Terutama dalam model media pembela-
jaran yang akan di tulis oleh peneliti yaitu strategi
pengajaran yang tidak biasa guru lakukan.

Proses pembelajaran yang terjadi di seko-
lah sebenarnya sudah baik akan tetapi masih ba-
nyak guru dalam mengajar belum memodifikasi
permainan sehingga belum adanya pengemban-
gan dan variasi dalam pembelajaran. Oleh sebab
itu perlu adanya modifikasi media pembelajaran
yang harus dikembangkan. Model media yang
bervariasi sangat mempengaruhi kreativitas dan
kemudahan pemahaman anak terhadap konsep
belajar. Kurangnya kreativitas dan pengemban-
gan dari guru mengakibatkan pembelajaran ku-
rang maksimal, terutama tentang pembelajaran
permainan bola basket. Idealnya dalam suatu
pembelajaran, guru dapat memberikan variasi
dalam pembelajaran sehingga siswa akan lebih
tertarik dan semangat untuk mengikuti pembe-
lajaran.

Pada pembelajaran Penjasorkes di sekolah
dasar sangat mengutamakan gerak sehingga daya
motorik peserta didik sangatlah diutamakan.
Seperti permainan bola besar yang ada di seko-
lah dasar masih menggunakan metode teori dan
praktek sehingga siswa kurang maksimal untuk
mempelajari dan mempraktekkan. Apalagi ti-
dak adanya daya tarik untuk memberikan model
media yang baru untuk pembelajaran khususnya
pembelajaran bola basket.

Berdasarkan latar belakang masalah yang
dikemukakan di atas, maka masalah dalam pen-
elitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
“Bagaimana cara mengembangkan model media
Smart Card untuk pembelajaran bola basket di-
lihat dari segi kognitif, afektif, dan psikomotor
yang mampu memberikan dorongan serta se-
mangat untuk lebih aktif mengikuti proses pem-
belajaran penjasorkes di SDIT Permata Hati
Kecamatan Madukara Kabupaten Banjarnegara
Tahun 2014 7.

METODE

Metode penelitian dan pengembangan
atau dalam bahasa Inggrisnya Research and De-
velopment adalah metode penelitian yang digu-

nakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut.

Model pengembangan dalam penelitian
ini disebut dengan model prosedural, yaitu mo-
del dekriptif yang menggambarkan alur atau
langkah-langkah prosedural yang harus diikuti
untuk menghasilkan produk (Punaji Setyosari,
2012: 222).

Peneliti mengembangkan permainan bola
besar yaitu permainan bola basket, yang dikem-
bangkan berdasarkan analisis kebutuhan yaitu
dari kajian pustaka, pengamatan, observasi di la-
pangan berupa permasalahan seperti sarana dan
prasarana, kondisi siswa dan guru, serta faktor-
faktor lain yang mempengaruhi tercapainya tu-
juan pembelajaran melalui Penjasorkes. Produk
dalam penelitian ini berupa pengembangan mo-
del media Smart Card untuk pembelajaran bola
basket pada siswa kelas IV SDIT Permata Hati
Kecamatan Madukara Kabupaten Banjarnegara
Tahun 2014.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil akhir dari penelitian ini adalah pro-
duk model media Smart Card bola basket. Ber-
dasarkan data uji coba skala kecil dengan jum-
lah subjek penelitian 10 siswa dan uji coba skala
besar dengan jumlah subjek penelitian 20 siswa
pada siswa kelas IV di SDIT Permata Hati Ban-
jarnegara.

Produk model media Smart Card sudah
dapat dipraktikan kepada subjek uji coba skala ke-
cil. Hal ini didasarkan pada analisis data lembar
evaluasi ahli bola basket dan ahli pembelajaran
penjasorkes dengan prosentase rata-rata 85,3%.
Yaitu penilaian kognitif 87%, afektif 85%, dan
psikomotor 84%, . Maka produk model media
Smart Card dinyatakan layak memenuhi kriteria
baik dan dapat diterapkan untuk siswa kelas IV
SDIT Permata Hati Kecamatan Madukara Kabu-
paten Banjarnegara.

Berdasarkan hasil uji coba skala besar, pro-
duk permainan ini dapat diterapkan pada subjek
ujicoba dan mengalami peningkatan. Hal ini di-
dasarkan pada analisis data lembar evaluasi ah-
libola basket dan ahli pembelajaran penjasorkes
dengan prosentase rata-rata 87,7%. Yaitu penilai-
an kognitif 88,3%, afektif 89%, dan psikomotor
86%. Maka produk model media Smart Card
dinyatakan layak memenubhi kriteria baik dan da-
pat diterapkan untuk siswa kelas IV SDIT Perma-
ta Hati Banjarnegara.

Peneliti menyadari bahwa produk yang
dihasilkan tidak pernah lepas dari kendala atau
kelemahan. Oleh karena itu, peneliti menjadikan
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kelemahan produk sebagai bahan acuan perbai-
kan untuk penelitian yang akan datang agar da-
pat lebih baik. Yaitu, dalam membacakan teknik
gerakan, masih ada siswa yang terlalu lama mem-
baca Smart Card, tidak semua sekolah memiliki
sarana dan prasarana yang mencukupi, dan pro-
duk yang digunakan masih menggunakan bahan
kertas sehingga mudah rusak dan sobek.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan model pem-
belajaran dengan menggunakan media Smart
Card untuk pembelajaran bola basket dapat digu-
nakan untuk siswa kelas IV SDIT Permata Hati
Kecamatan Madukara Kabupaten Banjarnegara.
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