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“Pendidikan Merupakan Senjata Paling Ampuh yang Bisa Kamu Gunakan 

Untuk Merubah Dunia.” 

- Nelson Mandela – 

 

“Jadikanlah sabar dan sholat sebagai penolongmu, dan sesungguhnya yang 

demikian itu sangat berat, kecuali bagi orang-orang yang khusyuk.” 

- QS. Al-Baqarah: 45 – 

"Hidup yang tidak teruji adalah hidup yang tidak layak untuk dihidupi, 

Tanda manusia masih hidup adalaah Ketika ia mengalami ujian, 

kegagalan dan penderitaan.” 

- Socrates - 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, Maka 

apabila kamu telah selesai (dari satu urusan), kerjakanlah 

sungguh-sungguh (urusan yang lain).” 

- QS. Al-Inssyirah: 6-7) –  

 

“Jangan kalah pada rasa takutmu hanya ada satu hal yang membuat 

mimpi tak mungkin diraih Perasaan takut gagal.” 

- Pribahasa Cina - 
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Indriani, Faras 2024. “Model Permainan Edukatif Smart Ball Untuk Melatih 

Motorik Siswa Kelas I SD Negeri Balirejo Yogyakarta” Skripsi. Yogyakarta: 

Universitas Ahmad Dahlan. 

ABSTRAK 

 

Permasalahan dalam penelitian ini yaitu rendahnya minat belajar siswa 

dalam pada mata pelajaran PJOK di SD Negeri Balirejo Yogyakarta, oleh 

karena itu pembelajaran dapat berjalan dengan maksimal salah satu usaha 

yang dapat dilakukan oleh guru yaitu dengan menciptakan pengembangan 

alat permainan edukatif  pembelajaran yang berfokus pada siswa (student 

centered). Tujuan penelitian ini yaitu 1) menjelaskan langkah – langkah 

pengembangan alat permainan edukatif smart ball sebagai sarana 

pembelajaran untuk melatih motorik siswa di kelas I SD Negeri Balirejo, 2) 

Menguji hasil uji kualitas alat permainan edukatif smart ball menurut para 

ahli, dan 3) Menguji hasil uji kelayakan alat permainan edukatif Smart Ball 

menurut praktisi. 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan  (research 

and development) dengan model 4D (define, design, development, and 

dissemination). Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini menggunakan angket berstrukur yang diuji cobakan oleh ahli media, ahli 

materi, dan praktisi. Teknik analisis data untuk pengolahan data dalam 

pengembanga alat permainan edukatif smart ball penelitian ini adalah analisis 

deskriptif yang berupa data kualitatif dan kuantitatif dan kemudian 

dituangkan ke dalam bentuk persentase. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa : 1) penelitian dan 

pengembangan ini hanya sampai pada tahap development saja dan 

menghasilkan sebuah model permainan edukatif smart ball untuk melatih 

motorik siswa kelas I SD Negeri Balirejo Yogyakarta, 2) pengembangan alat 

permainan edukatif smart ball dapat mempermudah melatih siswa dalam hal 

motorik sehingga didapat hasil uji validasi media memperoleh hasil sebesar 

97,5 dengan kategori sangat baik dan hasil uji validasi oleh ahli materi 

memperoleh hasil sebesar 89,5 dengan kategori sangat baik, 3) hasil uji 

validasi oleh praktisi memperoleh hasil sebesar 94 dengan kategori sangat 

baik. 

Kata kunci : Motor, Permainan Edukatif (Smart Ball), Siswa 
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Indriani, Faras 2024. "Smart Ball Educational Game Model to Train Motorcycle 

Class I Students at Balirejo State Elementary School, Yogyakarta" Thesis. 

Yogyakarta: Ahmad Dahlan University. 

 

ABSTRACT 

The problem in this research is the low interest in learning of students in 

PJOK subjects at SD Negeri Balirejo Yogyakarta, therefore learning can run 

optimally. One of the efforts that can be made by teachers is by creating the 

development of educational learning game tools that focus on students. centered). 

The aims of this research are 1) to explain the steps for developing the smart ball 

educational game tool as a learning tool to train students' motor skills in class I at 

SD Negeri Balirejo, 2) Test the results of the quality test of the smart ball 

educational game tool according to experts, and 3) Test the results feasibility test 

of the Smart Ball educational game tool according to practitioners. 

This research is a type of research and development with a 4D model (define, 

design, development, and dissemination). The data collection technique used in this 

research uses a structured questionnaire which was tested by media experts, 

material experts and practitioners. The data analysis technique for data processing 

in developing the smart ball educational game tool for this research is descriptive 

analysis in the form of qualitative and quantitative data and then expressed in 

percentage form. 

The results of this research show that: 1) this research and development only 

reached the development stage and produced a smart ball educational game model 

to train the motor skills of class I students at SD Negeri Balirejo Yogyakarta, 2) the 

development of smart ball educational game tools can make it easier to train 

students in motor skills so that the media validation test results obtained a result of 

97.5 in the very good category and the results of the validation test by material 

experts obtained a result of 89.5 in the very good category, 3) the validation test 

results by practitioners obtained a result of 94 in the very good category. Good. 

Keywords: Motor, Educational Games (Smart Ball), Students


