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Tujuan dari penelitian ini: 1) Menemukan karakteristik APE dan model pembelajaran
2) Mengembangkan APE dan model pembelajaran; 3) Terdiri dari modul dan model
pembelajaran. Prosedur 3 fase studi: analisis masalah, pengembangan produk dan uji
evaluasi produk. Data kualitatif, wawancara komentar, kritik / saran secara lisan dan
tertulis untuk bahan revisi. Data kuantitatif dari kuesioner dibagikan kepada guru TK
Malang. Subjek ahli melibatkan: 1) pendidikan, 2) psikologi pendidikan dan media.
Analisis menggunakan statistik deskriptif, sebagai dasar untuk mengembangkan
produk APE dan model pembelajaran. Hasil dari tinjauan ahli, diperoleh tingkat
urgensi, manfaat, representasi, kepraktisan, efisiensi, dan tingkat akurasi substansi.
Produk yang telah dikaji awal, ahli evaluasi dan telah diuji kemudian direvisi lagi.
Tingkat urgensi dan kebermaknaan sangat mendesak dan produk yang berguna, modal
dasar yang paling penting dikembangkan sangat praktis produk. Tingkat kepraktisan
77%, dan 23% tidak praktis, karena keragaman tingkat kompetensi guru dan
memerlukan beberapa peralatan yang cukup banyak, kurang familiar. Tingkat efisiensi
dalam hal waktu dan usaha, diikat itu produk yang efisien, yang berarti bahwa
dibutuhkan waktu dan usaha yang relatif sedikit, 65% dari data yang tidak sulit, dan
35% sulit. Dari 90% guru tidak perlu menjawab dan 10% perlu terus pelatihan. produk
kejelasan, kejelasan baik menyimpulkan, agar lebih mudah dipahami.

Kata Kunci: APE, Model Pembelajaran, Keterampilan Motorik, Intelegensi

The purpose of the study: 1) Finding APE characteristics and learning model; 2)
Develop APE and learning model; 3) Composed of modules and learning model.
Procedure 3 study phases: problem analysis, product development and product
evaluation test. Qualitative data, interviews a comment, criticism/suggestions orally
and in writing for revision materials. Quantitative data from the questionnaires were
distributed to kindergarten teacher Malang. Subject involving experts: 1) education, 2)
educational psychology and the media. Analysis using descriptive statistics, as a basis
to develop products APE and learning model. The results of the expert review,
obtained the degree of urgency, usefulness, representations, practicality, efficiency,
and accuracy rate of substance. Products which have undergone initial review,
evaluation experts and have been tested then revised again. The level of urgency and
meaningfulness very urgent and useful products, the most important basic capital
developed very practical produk. Practicability 77 % and 23 % are not practical,
because of the diversity of the level of competence of teachers and require some
equipment that pretty much, to less familiar. The level of efficiency in terms of time
and effort, knotted it efficient products, meaning that it takes time and effort is
relatively quite a bit, 65 % of data is not difficult, and 35 % difficult. Of the 90 % of
teachers do not have to answer and 10 % need to hold the training. Clarity products,
good clarity concluded, to be more easily understood.
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PENDAHULUAN

Penggunaan alat permainan edukatif = merupakan upaya menciptakan situasi dan
lingkungan yang memungkinkan mampu merangsang anak belajar. Baik secara mandiri,
maupun bimbingan seorang dewasa. Anak sebagai subyek pembelajaran yang berinteraksi
secara aktif dengan sumber belajar dalam upaya mengasah potensinya untuk mencapai
tingkat aktualisasi diri yang tinggi. Semua subyek yang terlibat dalam pengajaran harus
menunjukkan perilaku kondusif-konstruktif yang sistematis.

Perkembangan motorik merupakan salah satu faktor yang sangat penting dalam
perkembangan anak secara keseluruhan. Perkembangan fisik berkaitan dengan
perkembangan motorik. Motorik merupakan perkembangan pengendalian gerakan tubuh
melalui kegiatan yang terkoordinir antara susunan syaraf, otot, otak, dan spinal cord
(Endah, 2008). Perkembangan ini akan berpengaruh pada kemampuan intelektual, social,
emosi, bahasa, dan fisik serta psikis. Dalam perkembangan, kemampuan motorik kasar
lebih dahulu berkembang daripada kemampuan motorik halus. Keterampilan motorik halus
pada umumnya memerlukan jangka waktu yang relatif lama untuk penyesuaiannya, ini
merupakan suatu proses bagi anak untuk mencapainya. Adapun karakteristik pengajaran di
TK adalah bermain sambil belajar atau belajar sambil bermain, sehingga sangatlah tepat
bila pengembangan APE.

Pembelajaran di TK tentang keterampilan motorik, guru bertindak sebagai motivator
dan fasilitator. Berupaya menciptakan iklim yang kondusif bagi tumbuh dan
berkembangnya daya imajinasi, inisiatif, kreativitas dan inovasi yang konstruktif. Untuk
mencapai hal tersebut diperlukan adanya sumber belajar yang dapat membantu guru dalam
mengajar dan melatih perkembangan keterampilan motorik dan intelegensi. Observasi
yang peneliti dapatkan, dari wawancara dengan beberapa guru TK di Malang menjelaskan
bahwa model APE yang berisi tentang bentuk permainan yang dapat dijadikan panduan
dalam proses pengajaran yang sengaja dikemas untuk mengembangkan keterampilan
motorik dan intelegensi anak belum dikembangkan. Dari hasil wawancara beberapa guru,
banyak guru  sering mengeluhkan minimnya APE di tempat mereka mengajar, ini
disebabkan harganya yang relatif tinggi.Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan APE dan model pembelajaran.

Karakteristik dan Kebutuhan Anak Usia Dini

Pendidikan prasekolah merupakan dasar pendidikan untuk mengembangkan kepribadian
dan potensi diri sesuai dengan tahap perkembangan anak. Karakteristik umum anak
prasekolah : (1) setiap anak itu unik, (2) mereka belajar dengan cara melakukan dan
bermain, (3) mereka cepat bosan, (4) rasa tertarik, dukungan dan pujian orang dewasa
memegang peranan sangat penting, (5) memiliki dunia yang berbeda dengan dunia orang
dewasa, (6) mereka egosentris dan berpusat pada diri sendiri, (7) kebutuhan utamanya
adalah cinta dan penerimaan, dan (8) kebutuhan lainnya adalah explorasi, aktivitas dan
ekspresi (Dayati, 2004). Dari karakteristik tersebut membutuhkan suatu kondisi dan
stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan anak agar pertumbuhan dan perkembangannya
optimal (Diknas, 2004). .Untuk memenuhi kebutuhan tersebut guru sebagai salah satu
sumber belajar membutuhkan panduan tentang berbagai macam permainan dalam rangka
mengembangkan kemampuan anak secara holistik melalui kegiatan bermain, baik
menggunakan alat maupun tanpa alat.

Perkembangan Keterampilan motorik Anak

Tujuan pendidikan di TK membantu mengembangkan berbagai potens psikis dan fisik
(moral dan nilai-nilai agama, sosial emosional, kognitif, bahasa, fisik/motorik, kemandirian
dan seni) untuk siap memasuki pendidikan dasar. Pengembangan motorik bertujuan untuk
memperkenalkan dan melatih gerakan kasar dan halus, meningkatkan kemampuan
mengelola, mengontrol gerakan tubuh dan koordinasi, serta meningkatkan keterampilan
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tubuh dan cara hidup sehat sehingga dapat menunjang pertumbuhan jasmani yang kuat,

sehat dan terampil (Diknas, 2004).

Dalam pembelajaran pengembangan ketrampilan motorik kompetensi dasar yang
harus dicapai adalah anak mampu melakukan aktifitas fisik secara terkoordinasi dalam
rangka kelenturan, keseimbangan, dan kelincahan. Hamilton dkk (1999) dan Valentini
(1997) menemukan bahwa peningkatan perkembangan keterampilan motorik yang berarti
dapat diperoleh sebagai hasil dari intervensi. Penelitian ini sesuai Newel (1984, 1986)
bahwa perkembangan keterampilan motorik didasarkan pada interaksi antara tugas yang
diberikan, potensi individu dan lingkungan.

Dalam perspektif teori sistem dinamis, terdapat faktor yang mempengaruhi
perkembangan keahlian motorik, yaitu jenis peralatan yang digunakan, bagaimana
pengalaman sebelumnya dan bagaimana pengajaran, kesemua faktor ini dapat
mempengaruhi perkembangan motorik anak. Sesuai penelitian Ramey dkk. pemantauan
stimulasi, seperti dikutip Caldwell membandingkan kelompok anak yang dititipkan di TPA
yang diberikan stimulasi untuk mengembangkan kemampuan kognitif, adaptasi sosial, dan
bahasa ternyata memiliki IQ yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok anak yang
tidak diberikan stimulasi.

Keterampilan motorik yang terkoordinasi baik, otot yang lebih kecil memainkan
peran yang besar. Lee J Cronbach keterampilan berarti seperti otomatis, cepat, dan akurat.
Setiap pelaksanaan sesuatu yang terlatih merupakan satu rangkaian koordinasi beratus-
ratus otot yang rumit yang melibatkan perbedaan isyarat dan koreksi kesalahan yang
berkesinambungan. Saat berkembangnya keterampilan motorik, meningkat tingkat
kecepatan, akurasi, kekuatan, dan kestabilan.

Perkembangan Gerak Dasar Anak TK

Gerak merupakan sifat kehidupan, tanpa gerak manusia mati. Merupakan aspek

perkembangn individu yang menonjol dan dapat dilihat. Corbin (1980:42) gerak dasar

anak terbagi tiga macam:

1. Gerak dasar lokomotor adalah perilaku motorik memindahkan tubuh dari satu tempat
ke tempat yang lain atau gerak untuk memindahkan tubuh dari satu tempat ke tempat
lain atau memproyeksikan tubuh ke atas. Seperti berjalan, berlari, melompat dan
berjingkat dsb.Gerak lokomotor merupakan gerak yang penting untuk dikembangkan
pada masa anak-anak, karena merupakan faktor pendukung dalam meningkatkan
kesegaran jasmani.

2. Gerak dasar non lokomotor, perilaku gerak anggota tubuh mengitari porosnya, pelaku
tetap ditempat. Misal stretching, push-up, sit-up, meliukkan badan ke depan,
kanan/kiri. Gerak dasar non lokomotor dilakukan untuk meningkatkan kekuatan,
keterampilan gerak yang luwes.

3. Gerak dasar manipulative, gerakan memanipulasi/memainkan objek dengan
menggunakan tangan, kaki/ bagian tubuh (menangkap, melempar, menekan,
menendang, mengelinding dsb.

Gabbard, LeBlanc dan Lowy (1987) pada masa anak (early childhood) usia 2-7
tahun, fase yang dilalui adalah dasar gerak: gerak lokomotor, gerak non lokomotor, gerak
manipulatif, seperti tampak pada gambar 1:
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directional
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Walk  combination Stretch turp Strike  catch
Run  gallop Bend twist Bounce trap
Leap  stide Swing pushing Throw
Jump  skip — Sway putting Roll
Hop climb kick

Bodv rolling |

Use individually of combined and applied to dance
(rhythim), game (sport) and gymnastic activities

Gambar 1. Pencapaian Gerak dan Keterampilan Dasar
Masa anak, perkembangan fisik berada pada tingkatan yang secara organis
memungkinkan untuk melakukan beberapa macam gerak dasar dengan beberapa
variasinya. Ukuran fisik yang semakin tinggi dan semakin besar, serta peningkatan
jaringan otot yang cepat pada tahun terakhir i telah memungkinkan anak lebih mampu
menjelajahi ruang yang lebih luas, dan menjangkau obyek disekitarnya. Sugiyanto dan

Sudjarwo (1991:79) macam gerak dasar dan variasi yang makin dikuasai/mulai dapat

dilakukan yaitu berjalan, mendaki, meloncat dan berjingkat, mencongklang dan lompat

tali, menyepak, melempar, menangkap, memantulkan bola, memukul dan berenang.
Hurlock (1978) masa TK, masa yang ideal untuk mempelajari keterampilan karena: 1)

Tubuh anak lebih lentur ketimbang remaja/dewasa, sehingga lebih mudah menerima
pelajaran. 2) Anak belum banyak memiliki keterampilan, bagi mereka lebih mudah
mempelajari keterampilan baru. 3) Secara keseluruhan anak lebih berani di waktu kecil
dibanding setelah besar, karena mereka lebih berani mencoba sesuatu yang baru. Hal ini
menimbulkan motivasi yang diperlukan untuk belajar. 4) Anak menyukai pengulangan,
maka dari itu anak bersedia mengulangi suatu tindakan hingga pola otot terlatih untuk
melakukannya secara efektif. 5) Anak memiliki tanggung jawab, kewajiban yang lebih
kecil sehingga mereka memiliki waktu yang lebih banyak untuk belajar
keterampilan.Memperhatikan perkembangan gerak TK tersebut agar kemampuan
ketrampilan motorik dapat berkembang secara optimal, maka perencanaan, pelaksanaan
pendidikan jasmani harus disesuaikan dengan tingkat usia tertentu.Tiap anak punya
ketrampilan motorik yang tidak sama/Individual Differencestapi ketrampilan motorik
minimal harus dilakukan dengan benar.

Perkembangan Keterampilan Gerak Anak TK

Perkembangan keterampilan gerak berdasarkan kecermatan gerak dikatagorikan menjadi

dua:

1. Keterampilan gerak kasar (gross motor skill) merupakan gerakan yang di dalam
pelaksanaannya melibatkan otot-otot besar sebagai basis utama gerakan (lari, jalan,
lempar dsb )

2. Keterampilan gerak halus (fine motor skill) gerakan yang pelaksanaannya melibatkan
otot-otot halus sebagai basis utama (menulis, menggunting dsb (Sugiyanto dan
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Sudjarwo, 1991:79).

Beberapa karakteristik gerak diatas hendaknya bentuk-bentuk permainan yang
diberikan dalam pembelajaran pendidikan jasmani memiliki tujuan  meningkatkan
keterampilan gerak anak. Rahantoknam (1987) membagi beberapa tahapan belajar, antara
lain:

1. Format Rencana (cognition). Tahap ini memahami hakikat dan tujuan keterampilan.
Siswa berusaha memformulasikan, melaksanakan rencana pelaksanaan/motorik dalam
batas kemam puan dan keterbatasan mekanisme reseptor dan persepsi. Pembentukan
rencana  memperoleh gambaran yang luas tentang tujuan keterampilan dan
memahami rangkaian komponen gerak.

2. Tahap Latihan (asosiatif). Fase ini, siswa mempraktekkan dengan baik dan sungguh-
sungguh, dengan melakukan penekanan pola sementara dari kegiatan. Demonstrasi
pada fase ini akan membantu siswa menguasai pola sementara dari gerakan yang
terampil, serta disajikan untuk menunjukan dan mengoreksi kesalahan yang telah
dilakukan. Balikan merupakan faktor yang penting dalam session latihan. Siswa
berusaha menguasai pola gerak dari sub kebisaaan dan ini akan tergantung pada
balikan yang dapat membentuk mereka dalam menyempurnakan tugas.

3. Pelaksanaan Otomatisasi. Fase ketiga dari belajar tahap ini, pelatih telah mencapai
rangkaian gerakan melalui latihan yang sungguh-sungguh dan sekarang melakukan
seluruh pola gerakan secara otomatis dengan hasil yang cukup memuaskan.

Stimulasi Dalam Tumbuh Kembang Anak
Kemampuan motorik dan tumbuh kembang anak perlu dirangsang oleh orang tua agar
dapat tumbuh dan berkembang optimal sesuai umurnya. Stimulasi adalah perangsangan
(penglihatan, bicara, pendengaran, perabaan) yang datang dari lingkungan anak. Stimulasi
yang terarah akan lebih cepat berkembang dibandingkan anak yang kurang bahkan tidak
mendapat stimulasi. Dan berfungsi sebagai penguat yang bermanfaat bagi perkembangan
anak. Berbagai macam stimulasi seperti stimulasi visual (penglihatan), verbal (bicara),
auditif (pendengaran), taktil (sentuhan) dll dapat mengoptimalkan perkembangan.
Stimulasi lebih efektif bila memperhatikan kebutuhan anak sesuai tahap perkembangan.
Perkembangan awal berada pada tahap sensori motorik. Pemberian stimulasi visual pada
ranjang bayi akan meningkatkan perhatian anak terhadap lingkungan, bayi akan gembira
dengan tertawa dan menggerak-gerakkan seluruh tubuh. Tetapi bila rangsangan itu terlalu
banyak, reaksi dapat sebaliknya yaitu perhatian anak akan berkurang dan anak menangis.
Tahun pertama anak belajar mendengarkan.Stimulus verbal periode ini sangat penting
untuk perkembangan bahasa. Kualitas dan kuantitas vokal anak dapat bertambah dengan
stimulasi verbal dan akan belajar menirukan kata yang didengarnya, tetapi bila simulasi
auditif terlalu banyak akan mengalami kesukaran dalam membedakan berbagai macam
suara. Stimulasi visual dan verbal pada permulaan perkembangan anak merupakan
stimulasi awal yang penting, karena menimbulkan sifat ekspresif. Perhatian dan kasih
sayang juga merupakan stimulasi yang diperlukan anak. Yang lebih besar , sudah mampu
berjalan, berbicara, akan senang melakukan eksplorasi dan manipulasi terhadap
lingkungannya. Motif ini diperkuat/diperlemah oleh lingkungannya melalui sejumlah
reaksi yang diberikan terhapap perilaku anak itu. Stimulasi verbal dibutuhkan pada tahap
ini.

Media Pembelajaran

Alat bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dipergunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan/ ketrampilan pembelajar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar. Mencakup pengertian sumber, lingkungan, manusia
dan metode yang dimanfaatkan untuk tujuan pembelajaran/pelatihan.
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Pada hakikatnya kegiatan belajar-mengajar adalah proses komunikasi penyampaian
pesan). Proses komunikasi diciptakan/diwujudkan melalui kegiatan penyampaian tukar-
menukar pesan informasi oleh setiap guru dan peserta. Ahmad Rohani (1997: 1) Pesan/
informasi dapat berupa pengetahuan, keahlian, ide, pengalaman, dsbnya. Mudhoffir
(1986:1-2) ada tambahan mengenai hal itu, yaitu pesan/ informasi tersebut disampaikan
dalam bentuk ide, fakta, arti dan data. Pesan dimaksud dalam salah satu sumber belajar
yang membantu memecahkan masalah belajar. Guru yang mengharapkan proses dan hasil
pembelajaran supaya efektif, efisien, dan berkualitas, semestinya memperhatikan faktor
media instruksional yang keberadaannya memiliki peranan sangat penting.

Media instruksional adalah “sarana komunikasi yang digunakan dalam proses belajar-
mengajar untuk mencapai tujuan instruksional yang efektif, efisien melalui perangkat keras
maupun lunak” (Rohani, 1997: 4). 1) Segala jenis sarana pendidikan yang digunakan
sebagai perantara dalam proses belajar mengajar untuk meningkatkan efektivitas dan
efisiensi pencapaian tujuan instruksional. Mencakup media grafis, media yang
menggunakan alat penampil, peta, model, globe, dsb 2) Peralatan fisik untuk
menyampaikan isi instruksional, termasuk buku, film, video, tipe, sajian slide, guru dan
perilaku non verbal. Mencakup perangkat lunak (software) dan/atau perangkat keras
(hardware) yang berfungsi sebagai alat belajar/alat bantu belajar. 3) Media yang digunakan
dan diintegrasikan dengan tujuan dan isi instruksional yang biasanya sudah dituangkan
dalam Garis Besar Pedoman Pembelajaran (GBPP) untuk mempertinggi mutu kegiatan
belajar mengajar. 4) Sarana pendidikan yang digunakan sebagai perantara, dengan
menggunakan alat penampil dalam proses belajar mengajar untuk mempertinggi efektivitas
dan efisiensi pencapaian tujuan instruksional, meliputi kaset, audio, slide, film-strip, OHP,
film, radio, televisi, dan sebagainya.

Sudjana dan Rivai (1991), media instruksional merupakan alat mencapai tujuan
instruksional. Media instruksional merupakan media yang dipergunakan dalam proses
instruksional (belajar-mengajar), untuk mempermudah pencapaian tujuan instruksional
yang lebih efektif dan memiliki sifat yang mendidik. Klasifikasi media instruksional
meliputi media grafis, fotografi, proyeksi, audio dan media tiga dimensi. Bila
dihubungkan dengan anak usia dini, media pembelajaran dikenal sebagai Alat Permainan
Edukatif (APE) menurut Sudono (2000) alat permainan adalah semua alat bermain yang
digunakan untuk memenuhi naluri bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat seperti
bongkar pasang, mengelompokkan, memadukan, mencari padanannya, merangkai,
membentuk bangun, mengetok, = menyempurnakan suatu desain/menyusun sesuai
bentuknya.Pengertian tersebut  dikatakan =~ APE merupakan alat permainan yang
mempunyai nilai-nilai edukatif, mengembangkan segala aspek dan kecerdasan yang ada
pada diri anak dan diintegrasikan dengan kegiatan pembelajaran yang sesuai: 1) Active
learning, yaitu pembelajaran yang menuntut keaktivan anak sehingga semua aspek yang
ada pada diri anak dapat berkembang, baik aspek pengembangan pembiasaan maupun
kemampuan dasar. 2) Attractive learning, yaitu pembelajaran yang menarik sehingga
semua aspek yang ada pada anak dapat berkembang, baik aspek pengembangan
pembiasaan maupun kemampuan dasar. 3) Joyful learning, yaitu pembelajaran yang
menyenangkan sehingga semua aspek anak dapat berkembang, baik aspek pengembangan
pembiasaan maupun kemampuan dasar. 4) Multiple Intelligences Approach, yaitu
pembelajaran dengan menggunakan pendekatan kecerdasan jamak/majemuk sehingga
semua kecerdasan yang dimiliki anak dapat berkembang.

METODE

Penelitian ini menggunakan 3 jenis rancangan penelitian yaitu: (1) Penelitian deskriptif,
(2) Penelitian pengembangan, dan (3) Penelitian eksperimental.
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Tahap Analisis Masalah

Kegiatan dalam melakukan kajian teoritis dan empiris untuk mengindentifikasi masalah
yang dihadapi para TK dalam pelaksanaan pembelajaran. Kajian teori  dengan
mempelajari sumber referensi yang berhubungan dengan masalah, kajian empirik
dilakukan observasi awal dengan wawancara dengan guru/instruktur TK di Malang.
Tahap ini teridentifikasi beberapa masalah yang dihadapi guru dalam pembelajaran
khususnya keterampilan motorik dan intelegensi.

Tahap Pengembangan Produk

Untuk tahap kedua ini dilakukan kajian teori yang terkait untuk merancang prototype yang
berupa APE dan modul, yang berisi tujuan, sasaran, alat, bahan, serta prosedur
pelaksanaan. Pada tahap ini dihasilkan produk yang berupa draft. Untuk membuat produk
awal diperlukan adanya konsultasi dengan beberapa ahli: (1) guru dan ahli pendidikan
jasmani (2) psikologi pendidikan dan, (3) ahli media pembelajaran supaya menghasilkan
produk yang memuaskan.

Evaluasi dan Uji Coba Produk

Dilakukan dengan kegiatan evaluasi (revisi) dan uji coba produk.

Kegiatan Evaluasi (Revisi). Dikegiatan evaluasi ini melibatkan para ahli yang relevan
untuk menguji dan mengetahui validasi isi dari draft yang telah tersusun, kelayakan,
kualitas. Keterterimaan produk . Hasil analisis tersebut digunakan untuk merevisi APE dan
draft, sehingga menghasilkan produk I yang telah teruji validasi isinya. Kemudian produk
di uji cobakan perorangan, untuk mengetahui apakah produk tersebut dapat dipahami atau
tidak. Pada bagian ini menghasilkan prosuk yang telah direvisi yaitu produk II.

Uji coba kelompok kecil, dilakukan untuk menguji apakah produk dapat dipahami/tidak,
mengindentifikasi masalah yang muncul dan mengurangi kesalahannya serta keterpakaian
produk untuk digunakan sesuai dengan tujuan yang telah ditentukan. Pada bagian ini
dihasilkan produk III. Semua data yang terkumpul pada tahap ini digunakan untuk
penyempurnaan produk, sehingga menjadi yang siap diuji cobakan di kancah sebenarnya.
Langkah-langkah Pengembangan

Uji coba di kancah sebenarnya/uji coba lapangan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
keterterimaan produk. Hasil uji coba memberi informasi tentang keterlaksanaan produk
untuk digunakan sebagai bahan penyelengaraan pengembangan keterampilan motorik dan
kecerdasan serta kendala yang muncul selama menggunakan produk. Pada bagian ini akan
menghasilkan produk yang merupakan hasil akhir penelitian pengembangan ini.

Uji Coba Produk

Produk yang siap pakai, produk tersebut harus diuji cobakan terlebih dahulu kepada
perorangan, kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Tujuannya untuk memperoleh
kesesuaian, kemenarikan, antusias guru terhadap penggunaan APE ini, sehingga modul
pembelajaran ini dapat digunakan sebagai pegangan guru  dalam pembelajaran
keterampilan motorik. Uji coba menghasilkan produk yang merupakan hasil penelitian
pengembangan.

Subyek Uji Coba

Yang terlibat subyek uji coba dalam penelitian pengembangan ini meliputi:

Ahli, dilakukan dalam upaya menguji validitas isi produk pengembangan. Ahli yang
terlibat: 1 ahli dibidang pendidikan, 2 ahli dibidang media/tehnologi pendidikan, 2 ahli
bidang Pendidikan Jasmani Olahraga dan 1 ahli dibidang psikologi pendidikan.

Uji Coba Perorangan, menurut Dick dan Carey (1990) disarankan melibatkan subyek
sebanyak-banyaknya 5 orang, sekurang-kurangnya 3 orang. Dalam penelitian ini, uji coba
perorangan melibatkan 3 orang guru dan 10 siswa.

Uji Coba Kelompok Kecil, menurut Dick dan Carey (1990) disarankan melibatkan subyek
sebanyak-banyaknya 20 orang, sekurang-kurangnya 8 orang. Dalam penelitian ini, uji coba
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perorangan melibatkan 8 orang guru TK dan 20 siswa TK.

Uji Coba Kelompok Besar, dilakukan pada kancah sebenarnya, dimana produk ini akan
digunakan, oleh karena itu akan melibatkan Guru-guru TK Al-Hikmah Kota Malang.
Instrumen

Wawancara untuk menjaring informasi secara sistematis/terarah, dokumentasi untuk
mengetahui latar belakang pendidikan dan keahlian subyek pengembangan. Angket sebagai
instrument untuk mengumpulkan pendapat ahli tentang keterterimaan produk yang
dikembangkan yaitu kegunaan, mengarah pada manfaat produk bagi para guru TK dalam
membelajarkan. Ketepatan mengarah pada seberapa relevan produk dalam memenuhi
kebutuhan guru dalam membelajarkan bentuk permainan keterampilan motorik dan
intelegensi. Dan keterlaksanaan pada seberapa realistis dan  hemat produk jika
diimplementasikan dalam proses pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Analisis Kebutuhan
Model alat permainan edukatif (APE) dilakukan terhadap guru TKdi 5 Kecamatan yang
ada di Kota Malang. Masing-masing Kecamatan diambil 5 guru untuk menjawab
pertanyaan yang berhubungan dengan perlunya suatu model pembelajaran TK untuk
mengembangkan ketrampilan motorik dan integensi anak TK. Berbagai pertanyaan yang
diajukan kepada para responden, ternyata pengembangan pembelajaran TK jarang
dilakukan, untuk pengembangan dengan berdasarkan teori belajar motorik dari Rusli Lutan
dan kecerdasan majemuk Gardener dari jawaban guru TK tidak pernah dilakukan serta
menurut para guru sangat dibutuhkan pengembangan model pembelajaran TK.
Hasil Analisis Tinjauan Ahli
Tinjauan ahli ini dilakukan untuk mengumpulkan pendapat ahli dalam bidang pendidikan
jasmani olahraga, ahli psikologi, dan ahli media sebagai upaya untuk mengetahui validasi
isinya. Pendapat ahli ini dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner yang berisi 18
pertayaan, yang dijawab dengan cara: pertama dengan memilih satu diantara 4 option yang
menunjukan gradasi urgensi, kebermaknaan, tingkat representasi, kepraktisan, efisiensi dan
ketepatan format observasi awal; kedua, dengan cara memberi tanggapan/saran yang
bersifat koreksi terhadap pernyataan yang ada pada draft yang dianggap kurang tepat,
dapat langsung dilakukan pencoretan dan perevisian pada tempat bersangkutan. Dengan
demikian, data yang terkumpul, dianalisis dengan cara analisis kuantitatif dengan teknik
persentase digunakan untuk mengetahui derajat konsensus ahli terhadap produk awal.
Hasil analisis secara keseluruhan dapat dilihat:

Tabel 1. Hasil Analisis Evaluasi Ahli Terhadap Produk Awal

Tanggapan/

No Aspek penelitian Persentase (%) Saran

70% : Sangat Urgen
30% : urgen

90% : sangat bermanfaat
10%: bermanfaat

30%: sangat representasi
70% : representasi

65% : praktis

35% : tidak praktis

20% : efisien

5 | Tingkat Efisiensi 70% : tidak efisien

10% : sangat tidak efisien
70% : perlu

30% : tidak perlu

1 | Tingkat Urgensi

2 | Tingkat Kebermakmuran

3 | Tingkat Representasi

4 | Tingkat Kepraktisan

6 | Persiapan Penggunaan Produk
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40% : sangat tepat

7 | Ketepatan Sasaran 60% : tepat
20% :sangat tepat
8 | Tingkat kejelasan kalimat 40% : tepat

40% : tidak tepat
20% : sangat tepat
70% : tepat

Ketepatan permainan dengan gross motor

skill 10% : tidak tepat
o/ .
Ketepatan permainan dengan teori 10% : sangat tepat
10 kecerdasan motorik 60%: tepat
30% : tidak tepat
1 ketepatan indikator kecerdasan 20% : sangat tepat
interpersonal 80% : tepat

20% : sangat tepat
12 | Ketepatan indikator kecerdasan bahasa 40% : tepat

40% : tidak tepat
35% : sangat tepat
40% : tepat

13 Ketepatan indikator kecerdasan

keruangan 25% : tidak tepat
14 Ketepatan indikator kecerdasan logika 70% : sangat tepat

matematika 30% : tidak tepat
15 Ketepatan indikator kecerdasan 20% : sangat tepat

naturalistik 80% : tidak tepat

80% : sangat tepat
20% : tidak tepat
20% : sangat tepat
40% : tepat

40% : tidak tepat
10% : sangat tepat
90% : tepat

16 | Ketepatan indikator kecerdasan musik

Ketepatan indikator kecerdasan

17 | .
interpersonal

18 | Ketepatan indikator kecerdasan kinestik

Disamping data di atas, tinjauan ahli menghasilkan data kuantitatif yang berupa
tanggapan /saran. Secara umum, tanggapan/saran ahli dapat diklasifikasikan menjadi tiga
hal: pertama, tentang kejelasan kalimat di setiap deskriptor permainan tiap-tiap APE, agar
lebih operasional sehingga tidak menimbulkan makna ganda serta efisiensi penggunaan
kalimat. Konsekuensi atas tanggapan/saran ini dilakukan: 1) koreksi terhadap istilah-istilah
yang digunakan, 2) pemisahan kalimat yang mengandung makna ganda, 3) penjelasan atas
kalimat yang masih rancu, dan 4) perumusan kembali pernyataan deskriptor permainan tiap
APE, dengan mengidentifikasi.

Tanggapan/saran ~ yang  kedua, berkenaan  dengan  koreksi  terhadap
kesesuaian/ketepatan indikator terhadap pendidikan jasmani, sehingga konsekuensinya
dilakukan: 1) perubahan beberapa istilah, 2) pengurangan jumlah permainan. Ketiga, saran
tentang sistematika penulisan produk, agar disusun sedemikian rupa, sehingga
memudahkan guru dalam mempelajari dan melaksanakannya dengan tata urutan yang baik.
Berdasarkan saran ini, format permainan alat permainan edukatif (APE), penulisanya
disusun dengan sistematika: Judul, Pengantar, Persiapan, Tahap Pemanasan, Prosedur
Permainan, Alat permainan edukatif (APE), Penutup.

Berdasarkan hasil evaluasi ahli di atas, produk awal direvisi dalam hal, pertama,
menggugurkan indikator-indikator yang tidak mencapai derajat konsensus, atau
tanggapan/saran para ahli; kedua, mengoreki, memperbaiki dan memperjelas
kalimat/pernyataan dan opersionalisasi indikator menjadi deskriptor yang benar-benar
dapat dilaksanakan dalam bentuk permainan.
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Produk yang telah direvisi tersebut kemudian dikembalikan kepada ahli untuk
dievaluasi ulang tersebut menunjukan beberapa koreksi terhadap istilah, kalimat dan
pernyataan agar lebih sederhana dan mudah dipahami, derajat konsensus ahli terhadap
produk dapat dicapai; tanggapan/saran yang muncul adalah perlunya produk diuji coba
secara sistematis dan berulang untuk mengetahui tingkat kejelasan, efektifitas, efisiensi,
kebermaknaan dan keterlaksanaan produk pada kancah sebenarnya. Dari tinjauan beberapa
ahli, dihasilkan produk pengembangan yang berupa Alat permainan edukatif (APE), yang
kemudian disebut produk I.

Hasil Analisis Evaluasi Perorangan
Evaluasi ini dilakukan oleh tiga orang guru TK secara perorangan. Tujuan evaluasi ini
adalah untuk mengidentifikasi dan menginvetarisasi masalah-masalah yang serius suatu
pernyataan atau kalimat dan kemudahan dipahami. Evaluasi dimaksudkan agar produk
mudah dipelajari, dipahami dan diterapkan di lapangan.
Pengumpulan data pada tahap ini dilakukan dengan cara membagikan produk kepada
subyek pengembangan untuk dipelajari dan dipahami, kemudian dilakukan penilaian. Hasil
yang berkaitan dengan evaluasi tentang kesalahan penulisan dapat dilihat pada tabel di
bawabh ini:

Tabel 2. Format Evaluasi Perorangan dalam Hal Kesalahan Penulisan

Aspek yang Dinilai Halaman Tertulis Seharusnya
Kesalahan Ketik 4,5,10,19 | Kedercasan | kecerdasan
Kesalahan penulisan 2,4,7,13 Permaian permainan

Kata yang terlewatkan
Penambahan kata
Halaman yang hilang

Sedang hasil evaluasi perorangan berkenaan dengan aspek kejelasan isi dapat lihat pada
tabel 3 di bawabh ini:
Tabel 3. Hasil Evaluasi perorangan dalam hal kejelasan isi, kemudahan dipahami

Aspek yang Dinilai | Persentase | Tanggapan/saran
Tingkat Kejelasan isi
1. Pengantar ‘ 100% : sangat jelas ‘
2. Permainan Alat permainan edukatif (APE)
APE 1 60% : jelas
40% : sangat jelas
APE 2 65% : jelas
35% : sangat jelas
APE 3 70% : jelas
30% : sangat jelas
APE 4 80% : jelas
20% : sangat jelas
APE 5 60% : jelas
40% : sangat jelas
APE 6 60% : jelas
40% : sangat jelas
APE 7 65% : jelas
35% : sangat jelas
APE 8 78% : jelas
22% : sangat jelas
APE 9 82% : jelas
18% : sangat jelas
APE 10 72% : jelas
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Aspek yang Dinilai Persentase Tanggapan/saran

28% : sangat jelas

APE 11 75% : jelas
25% : sangat jelas

APE 12 77% : jelas
23% : sangat jelas

APE 13 70% : jelas
30% : sangat jelas

APE 14 69% : jelas
31% : sangat jelas

APE 15 72% : jelas
28% : sangat jelas

APE 16 82% : jelas
18% : sangat jelas

APE 17 85% : jelas
15% : sangat jelas

APE 18 88% : jelas
12% : sangat jelas

APE 19 81% : jelas
29% : sangat jelas

APE 20 83% : jelas
17% : sangat jelas

3. Penutup 70% : jelas
30% : sangat jelas

Berdasarkan evaluasi perorangan ini, produk I direvisi, sehingga menghasilkan prototipe
baru yang disebut dengan produk II yang siap untuk dievaluasi pada kelompok kecil.

Hasil Analisis Evaluasi Kelompok kecil
Melibatkan subyek pengembangan yang berjumlah 8 orang guru TK. Dilakukan untuk

menilai produk II,

menguji apakah produk bisa dipahami/tidak, mengidentifikasi

masalah/kendala yang dihadapi dalam menerapkan produk, dan mengetahui tingkat

keterlaksanaan produk. Prosedur:
1. Subyek diminta membaca dan mempelajari produk II, agar memperoleh pemahaman

2. Seperti halnya pada evaluasi perorangan, subyek kemudian mengidentifikasi hal-hal

yang kurang/ tidak jelas dan merevisinya

3. Subyek melakukan uji coba produk di lapangan pada skala kecil, yaitu pada 1 atau 2

kali pembelajaran, dengan sasaran 2 atau 3 siswa.

4. Subyek melakukan evaluasi produk dalam keterlaksanaanya (kepraktisan prosedur

dan tingat efisien dalam menerapkanya).

Semua data evaluasi dikumpulkan menggunakan kuesioner evaluasi kelompok kecil.
Tabel 4. Hasil Evaluasi kelompok kecil (tingkat pemahaman dan kepraktisan produk)

Aspek yang Dinilai

\ Persentase

\ Tanggapan/Saran

A. Keberadaan Produk

1. Tingkat Urgensi

100% : sangat urgen

2. Tingkat Kemanfaatan

20% : sangat bermanfaat
80% :bermanfaat

3. Tingkat Kepraktisan

30% : sangat praktis
25% : praktis
25% : tidak praktis

4. Tingkat Efisiensi

a. Waktu

| 45% : tidak efisien
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Aspek yang Dinilai Persentase Tanggapan/Saran
55% : efisien
b. Tenaga 45% : tidak efisien
55% : efisien
c. Biaya 40% : efisien
60% : tidak efisien
5. Persiapan Pelatihan 90% : tidak perlu
Sebelum Penggunaan | 10% : perlu
6. Tingkat Kesulitan 65% : tidak sulit
35% : sulit
B. Tingkat Kejelasan Produk
1. Pengantar 60% : jelas
40% : sangat jelas
2. Pemanasan 60% : jelas
30% : sangat jelas
3. Permainan Alat 70% : jelas
permainan edukatif 30% : sangat jelas
(APE)
APE 1 60% : jelas
40% : sangat jelas
APE 2 60% : jelas
30% : sangat jelas
APE 3 70% : jelas
30% : sangat jelas
APE 4 80% : jelas
20% : sangat jelas
APE 5 60% : jelas
40% : sangat jelas
APE 6 60% : jelas
40% : sangat jelas
APE 7 65% : jelas
25% : sangat jelas
APE 8 78% : jelas
22% : sangat jelas
APE 9 82% : jelas
18% : sangat jelas
APE 10 72% : jelas
28% : sangat jelas
APE 11 75% : jelas
25% : sangat jelas
APE 12 77% : jelas
23% : sangat jelas
APE 13 70% : jelas
30% : sangat jelas
APE 14 69% : jelas
31% : sangat jelas
APE 15 72% : jelas
28% : sangat jelas
APE 16 82% : jelas
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Aspek yang Dinilai Persentase Tanggapan/Saran
18% : sangat jelas
APE 17 85% : jelas
15% : sangat jelas
APE 18 88% : jelas
12% : sangat jelas
APE 19 81% : jelas
29% : sangat jelas
APE 20 83% : jelas
17% : sangat jelas
1. Penutup 70% : jelas
30% : sangat jelas

Evaluasi menghasilkan tanggapan/saran yang berkaitan dengan masalah/kendala
penerapan produk, tingkat keterlaksanaan, dan saran perbaikan. Secara rinci hasil
tanggapan: Masalah/kendala yang dihadapi dalam melaksanakan produk ini adalah:

1. Banyaknya instrumen yang digunakan sehingga dalam pelaksanaannya guru
membutuhkan waktu untuk mempersiapkanya.

2. Permainan ini membutuhkan lapangan yang cukup luas, dijadikan guru sebagai
kendala bila jumlah siswa tidak proporsional.

Tingkat keterlaksaan dan kegunaan produk untuk mengamati, mengukur dan menilai
sikap:

a. Dapat dilaksanakan sesuai kancah sebenarnya.

b. Dapat dilaksanakan, asalkan masalah/kendala yang muncul dapat direduksi
Saran-saran perbaikan :

a. Kalimat yang merupakan penjelasan tentang deskriptor hendaknya lebih operasional
b. Format penulisan produk, hendaknya disusun secara sistematis.

Berdasarkan data-data yang dikumpulkan melalui evaluasi kelompok kecil ini,
produk II direvisi, sehingga menghasikan produk III, yang siap untuk diuji coba pada
kancah sebenarnya.

Hasil Analisis Uji Coba Produk

Tahap ini, uji coba dimaksud untuk mengidentifikasi masalah/kendala yang dihadapi dalam

melaksanakan produk III, dan keterlaksanaan produk untuk digunakan sesuai fungsi dan

tujuannya.Prosedur yang digunakan untuk melakukan uji coba pada kancah sebenarnya ini

ialah:

1. Subyek diminta membaca dan mempelajari produk III, agar memperoleh pemahaman

2. Seperti haknya pada evaluasi perorangan dan kelompok kecil, subyek kemudian
mengidentifikasikan hal-hal yang kurang/ tidak jelas dan merevisinya.

3. Melakukan uji coba produk di lapangan, yaitu pada setiap kali melakukan
pembelajaran.

4. Subyek melakukan evaluasi produk dalam hal keterlaksanaanya (kepraktisan prosedur
dan tingkat efisien dalam menerapkanya).

Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada guru TK.
Sebanyak 10 orang yang mengajar di TK se- Kota Malang yang tersebar di 5 Kecamatan,
masing-masing kecamatan diwakili 2 orang dijadikan subyek uji coba penelitian. Hasil uji
coba produk III:

Tabel 5. Hasil Uji Coba Produk I11

Aspek yang Dinilai \ Persentase \ Tanggapan/Saran
A. Keberadaan Produk
1. Tingkat Urgensi \ 100% : sangat urgen \
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Aspek yang Dinilai Persentase Tanggapan/Saran
2. Tingkat Kemanfaatan 20% : sangat bermanfaat
80% : bermanfaat
3. Tingkat kepraktisan 77% : sangat praktis
23% : tidak praktis
a. Waktu 61% : efisien
39%: tidak efisien
b. Tenaga 63% : efisien
37%: tidak efisien
c. Biaya 74% : efisien
26% : tidak efisien
4. Persiapan pelatihan 10% : perlu
sebelum penggunaan 90% : tidak perlu
5. Tingkat Kesulitan 35% : sulit
65% : tidak sulit
1. Pengantar 69% : jelas
31% : tidak jelas
2. Alat permainan edukatif | 74% : jelas
(APE) 26% : tidak jelas
3. Penutupan 73% : jelas
27% : tidak jelas

Data-data yang telah dikumpulkan dan dianalisis, menghasilkan informasi yang harus
dibahas, guna memperoleh kesimpulan yang benar dan akurat tentang produk
pengembangan, sebagai bahan untuk melakukan perbaikan. Berturut-turut akan dibahas
hasil analisis tinjauan ahli, evaluasi perorangan, evaluasi kelompok kecil dan uji coba
produk pada kancah sebenarnya.

Pembahasan Hasil Analisis Tinjauan Ahli

Hasil tinjauan ahli, diperoleh data yang berkenaan dengan tingkat urgensi, kebermanfaatan,
representasi, kepraktisan, efisiensi, dan tingkat ketepatan substansi Buku Pedoman Alat
permainan edukatif (APE), berikut tanggapan/saran konstruktif. Tingkat urgensi produk
menurut ahli adalah 70% ahli menyatakan sangat urgen, sisanya 30% menyatakan urgen.
Berdasarkan tingkat konsensus, produk ini disimpulkan sebagai produk yang urgen
dikembangkan untuk membantu guru dalam pembelajaran TK sekaligus mengembangkan
keterampilan motorik dan intelegensi siswa sesuai dengan teori belajar keterampilan
motorik dan intelegensi.

Tingkat kebermaknaan produk dinilai oleh 90% ahli menyatakan sangat bermanfaat,
sisanya yang 10% menyatakan bermanfaat; artinya produk ini dapat dinyatakan sebagai
produk yang memberi manfaat bagi guru TK dalam membantu kinerjanya khususnya
dalam meningkatkan keterampilan motorik dan intelegensi. Sedangkan tingkat representasi
produk Alat permainan edukatif (APE) dan buku pedoman pelaksanaan APE, dinilai oleh
30% ahli sebagai sangat representatif, 70% ahli menyatakan representatif; jadi produk ini
bisa dijadikan sebagai alat yang representatif untuk digunakan dalam pembelajaran di TK.

Bila ditinjau dari segi kepraktisannya dinilai 65% menyatakan praktis dan 23%
menyatakan tidak praktis, hanya saja untuk dimensi waktu, biaya, produk ini masih
memerlukan pernyempurnaan lebih lanjut, hal ini dapat dilihat dari banyaknya ahli, yaitu
35% menyatakan tidak praktis dan 65% menyatakan praktis. Sedangkan tingkat
efisiensinya, 20% menyatakan efisien, 70% menyatakan tidak efisisen, dan 10%
menyaktakan sangat tidak efisien.

Untuk aspek kejelasan kalimat yang merupakan deskriptor dari pedoman Alat
permainan edukatif menunjukkan bahwa 20% sangat tepat, 40% tepat dan 40% tidak tepat
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bila digunakan untuk menjelaskan tentang permainan APE, hasil ini didukung oleh
tanggapan/saran yang ada, yaitu bahwa kalimat yang digunakan terlalu abstrak belum
operasional sehingga sulit dipahami. Konsekuensi dari alasan ini, kalimat yang digunakan
diperbaiki.

Tinjauan ahli yang berkaitan dengan ketepatan APE ini20% menjawab sangat tepat
dan 70% menjawab tepat. Artinya bahwaAPE ini tepat bila digunakan dalam pembelajaran
TK. 10% sangat tepat dengan teori kecerdasan da 60% tepat. 20% sangat tepat dan 80%
tepat dengan kecerdasan interpersonal, 20% sangat tepat dan 40% tepat untuk kecerdasan
bahasa. 35% sangat tepat dan 40% tepat untuk kecerdasan keruangan. 70% sangat tepat
dan 30% tidak tepat untuk logika matematika. 20% sangat tepat dan 80% tidak tepat untuk
kecerdasan naturalistik. 80% sangat tepat dan 20% tidak tepat untuk kecerdasan musik dan
20% sangat tepat dan 40% tepat untuk kecerdasan interpersonal. Untuk ketepatan APE ini
dapat digunakan untuk melatih keterampilan motorik TK. Serta 10% ahli menyatakan
sangat tepat, 90% menjawab tepat mengenai ketepatan kecerdasan kinestetik. Beberapa
tanggapan/saranyang ada, APE ini dapat mengembangkan bila dilakukan 3 maka dari itu
sebaiknya permainan ini dapat dilakukan secara terpisah tiap-tiap APE dan berulang-ulang.
Hal yang paling mendasar perbaikan atas penggunaan kalimat dari beberapa deskriptor
APE. Perbaikan ini sangat penting untuk lebih memperjelas dan dapat dipahami khususnya
deskriptor ditulis dalam bentuk pernyataan yang jelas.

Pembahasan Hasil Analisis Evaluasi Perorangan

Hasil analisis evaluasi perorangan khusus pada aspek evaluasi terhadap kesalahan
penulisan tidak terdapat kesalahan yang berarti, sehingga dapat dikatakan bahwa produk
ini benar dalam penulisannya. Tingkat kejelasannya, analisis persentase mengungkapkan
bahwa produk ini mempunyai tingkat kejelasan yang baik. Berdasarkan tanggapan/saran,
dapat diidentifikasi hal yang perlu dibenahi, hal penyusunan buku pedoman,n model APE
hendaknya perlu diberikan gambar khususnya alat-alat dan bahan serta bentuk APE
sehingga guru lebih mudah memahami.

Pembahasan Hasil Evaluasi Kelompok kecil

Evaluasi kelompok kecil ini, produk ini diuji-cobakan untuk memperoleh masukan
konstruktif, agar nantinya dapat dilaksanakan dan diterima pada kancah
sebenarnya.Tingkat keberadaan produk ini ditinjau dari tingkat urgensi, kebermanfaatan,
kepraktisan, dan tingkat kesulitannya, serta perlu pelatihan sebelum menggunakan produk.
Tingkat urgensidan kebermaknaan produk oleh 100% guru TK sangat urgen dan
bermanfaat. Hasil ini merupakan modal dasar yang paling penting untuk dikembangkannya
produk, sebagai jawaban atas tingkat kebutuhan guru yang tinggi terhadap APE. Tingkat
kepraktisan produk dinilai oleh 77% menyatakan sangat praktis, dan 23% menjawab tidak
praktis. Penilaian yang beragam ini penelitimenduga disebabkan oleh keberagaman tingkat
kompetensi guru dalam menggunakan produk ini, dan keberadaan produk ini
membutuhkan beberapa peralatan yang cukup banyak, sehingga para guru kurang terbiasa
melakukannya dan masih diperlukan adaptasi dalam memahami dan menerapkanya. Hasil
analisis yang berkenaan dengan tingkat efisiensi dari segi waktu dan tenaga, dapat
disimpulkan bahwa produk ini efisien, artinya dalam menggunakanya diperlukan waktu
dan tenaga relatif cukup sedikit, hal ini dapat dimaklumi, untuk menggunakan produk ini
menghasilkan data 65% menjawab tidak sulit dan 35% sulit. Maka dari itu 90% guru
menjawab tidak perlu dan 10 % perlu diadakan pelatihan untuk menggunakan produk ini.
Disimpulkan bahwa produk mempunyai tingkat kejelasan yang baik, sehingga lebih mudah
dipahami. Berdasarkan tanggapan yang terkumpul, dijelaskan:

Yang dihadapi: a) kendala yang berkaitan dengan keberadaan guru;b) Berkenaan
keberadaan produk. Kendala yang pertama berkenaan dengan tingkat kompetensi yang
dimiliki seorang guru dalam melaksanakan profesinya, khususnya inovasi dalam berusaha
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menempa diri guna meningkatkan profesionalitasnya, dalam wupaya mengikuti
perkembangan disiplin ilmunya, dan menciptakan proses pembelajaran yang
memungkinkan siswa untuk aktif dan kreatif.Kedua berkenaan dengan banyaknya alat dan
bahan yang diperlukan guna melaksanakan APE. Kendala ini bisa dimaklumi mengingat
poduk ini merupakan sesuatu yang baru bagi sebagian guru, hingga kesan yang muncul
kesulitan, tetapi jika dipelajari dan diujicoba secara berulang-ulang, kendala itu dapat
diatasi.

Tingkat keterlaksanaan, ditanggapi secara optimis oleh para guru Dikjas, artinya
melaksanakanya membutuhkan persiapan alat dan bahan yang cukup banyak.
Pembahasan Hasil Analisis Uji Coba Produk
Pengembangan produk ini merupakan solusi yang tepat atas masalah yang dihadapi guru
dalam memilih dan menggunakan APE .Tingkat kepraktisan dinilai secara beragam oleh
guru yaitu sebanyak 77% menyatakan praktis dan 23% tidak praktis, dengan alasan
penggunaan sarana belajar yang beragam sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama.
Tingkat efisiensi 37% menjawab tidak efisien dan 63% efisien dari data ini disimpulkan
diperlukan waktu dan tenaga untuk mempersiapkan APE ini. Segi biaya, produk ini di
lapangan memakan biaya yang cukup besar awalnya akan tetapi alat dan bahan dapat
menggunakan peralatan bekas, sederhana tanpa mengurangi tujuan/manfaat APE. Tingkat
kesulitan 65% guru menilai tidak sulit dan selebihnya 35% menilai sulit. Keberagaman
penilaian disebabkan keberagaman pengalaman, kompetensi situasi dan kondisi kancah.
Produk ini mempunyai tingkat kejelasan yang baik.

SIMPULAN

Produk awal dari APE telah tersusun dengan memalui proses pengembangan yang
dimaulai dari tinjauan ahli, evaluasi ahli dan telah diuji cobakan kemudian direvisi
kembali, jadilah produk akhir berupa buku pedoman dan model alat permainan edukatif
(APE) untuk meningkatkan motorik dan intelegensi anak TK.

Sistematika penulisan pedoman Alat permainan edukatif (APE) untuk meningkatkan
motorik dan intelegensi anak TK ini adalah terdiri judul, pendahuluan, pengertian, tujuan
permainan, sasaran, alat dan bahan dan sumber. Secara rinci dapat dijelaskan sebagai
berikut:

Judul

Judul ini berfungsi sebagai label yang mencerminkan inti dari isi dan fungsi produk, yaitu
buku pedoman yang digunakan sebagai dalam melaksanakan permainan po cerdas dalam
pembelajaran pendidikan jasmani. Oleh karenanya judul produk ini adalah: “Pedoman
Alat permainan edukatif (APE)”

Pendahuluan

Bagian pendahuluan berisi bahasan tentang rasional dan latar belakang dikembangkanya
Alat permainan edukatif/APE. Fungsi pendahuluan dalam hal ini adalah untuk memberi
informsi awal yang akan menggiring pembaca atau pengguna produk memperoleh
pemahaman tentang urgensi dikembangkanya produk ini dan penjelasan tentang konsep
APE untuk meningkatkan keterampilan motorik dan intelegensi anak TK. Dengan
membaca pendahuluan ini, diharapkan pembaca dan pengguna produk akan memperoleh
pemahaman secara global tentang keberadaan produk dan dapat melaksanakan dengan
baik.

Pengertian

Bagian ini berisi tentang penelusuran tentang makna tentang permainan Alat permainan
edukatif (APE). Dengan membaca pengertian ini pemaca/pengguna produk akan
memperoleh pemahaman tentang Alat permainan edukatif (APE).
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Tujuan APE

Tujuan APE Berisi penjelasan tentang tujuan yang akan dicapai ketika menggunakan Alat
permainan edukatif (APE). Dengan membaca tujuan ini pengguna produk akan
memperoleh pemahaman tentang tujuan bila menggunakanAlat permainan edukatif (APE)
dalam keterampilan motorik dan intelegensi anak TK.

Sasaran

Berisi penjelasan tentang sasaran yang akan dicapai ketika menggunakanAlat permainan
edukatif (APE). Dengan membaca sasaran ini pengguna produk akan memperoleh
pemahaman tentang untuk siapa Alat permainan edukatif (APE) ini dibuat, sehingga tidak
salah sasaran.
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