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ABSTRAK 
 

 

Ilham Satya Permana. PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS SMARTPHONE PADA TEKNIK DASAR HEADING DAN 

GAME. Skripsi, Surakarta : Fakultas Keolahragaan Universitas Sebelas Maret 

Surakarta, November 2020. 

Tujuan Penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah aplikasi berbasis 

smartphone pada teknik dasar heading dan game sepakbola, yang dapat digunakan 

untuk suatu terobosan dalam dunia kepelatihan.  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D), subjek dalam penelitian ini adalah pembinaan prestasi 

Universitas Sebelas Maret yang berjumlah 25 pemain. Teknik pengambilan subjek 

penelitian menggunakan teknik purposive sampling. Media yang dikembangkan 

diujicobakan dengan menggunakan angket kepada 25 pemain pembinaan prestasi 

Universitas Sebelas Maret. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 

dengan menggunakan angket kelayakan isntrumen, validasi dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli media. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media pembelajaran 

berbasis smartphone teknik dasar heading dan game sepakbola berdasarkan 

penilaian: 1) Ahli materi diperoleh total skor  31  dan jika dipersentasekan menjadi 

88,57 %, sehingga termasuk dalam kategori “Valid digunakan”, 2) Ahli media 

diperoleh total skor 54 dan jika dipresentasekan  menjadi 90% sehingga termasuk 

dalam kategori “Valid digunakan”, 3) Respon pemain diperoleh total skor 1063 jika 

dipersentasekan 85,04 %, sehingga termasuk dalam kategori “Valid digunakan” dan 

tiap indikator media mendapat respon dengan rata-rata 4,24 % termasuk dalam 

kategori “Setuju” . Kesimpulan dari penelitian ini adalah aplikasi berbasis 

smartphone pada teknik dasar heading dan game sepakbola layak digunakan 

sebagai media untuk mempermudah pelaku sepakbola baik pemain ataupun pelatih. 

 

 

 

Kata Kunci: Media pembelajaran, teknik dasar heading dan game, android.
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ABSTRACT 

 

Ilham Satya Permana. DEVELOPMENT OF SMARTPHONE BASED LEARNING 

MEDIA IN BASIC HEADING AND GAME TECHNIQUES. Thesis, Surakarta: 

Faculty of Sport, Sebelas Maret University Surakarta,  November 2020. 

This study aims to produce a smartphone-based application on the basic 

techniques of soccer headings and games, which can be used for a breakthrough in 

the world of coaching.  

This research is a research development or Research and Development (R 

& D), the subject of this research is the development of the achievements of Sebelas 

Maret University, which consists of 25 players. The technique of taking research 

subjects using purposive sampling technique. The media developed was tried out 

using a questionnaire to 25 players of Sebelas Maret University achievement 

coaching. The data collection technique in this research is to use an instrument 

feasibility questionnaire, validation is carried out by material experts and media 

experts. 

The results showed that the feasibility level of learning media based on 

smartphones, basic techniques of headings and soccer games with smartphone-

based applications, was based on the following assessments: 1) The material expert 

obtained a total score of 31 and if the percentage was 88.57%, so it was included 

in the category "Valid in use", 2 ) The media expert obtained a total score of 54 and 

if presented it becomes 90% so that it is included in the "Valid in use" category, 3) 

The player's response gets a total score of 1063 if the percentage is 85.04%, so it 

is included in the "Valid in use" category and each media indicator gets responses 

with an average of 4.24% fall into the "Agree" category. The conclusion of this 

research is that smartphone-based applications on the basic techniques of headings 

and soccer games are suitable for use as a medium to facilitate soccer players, both 

players and coaches. 

 

Keywords: Learning media, basic heading and game techniques, android.
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MOTTO  

Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.  

Dia mendapat pahala dari kebajikan yang dikerjakannya dan dia mendapat  

siksa dari kejahatan yang diperbuatnya (QS. Al-Baqarah: 286) 

 

Allah maha melihat apa yang kamu kerjakan 

Allah maha mendengar apa yang kamu keluhkan 

Allah maha bijaksana atas apa yang kamu inginkan 

Lantas apa yang kamu ragukan atas pemilik langit dan bumi 

 

Tidak ada jalan yang mulus untuk meraih kesuksesan 

Hidup adalah pelajaran tentang kerendahan hati 

Kegagalan terjadi karena terlalu banyak berencana tapi sedikit berfikir 

Ilmu adalah harta yang tidak akan pernah habis 

 

Bermimpilah setinggi langit maka kamu akan jatuh diantara bintang-bintang 

Bangunlah mewujudkan mimpimu dan jangan terlelap melanjutkan mimpimu 

Semangatmu adalah jalan menuju kesuksesanmu 

Ingat targetmu jangan goyah atas perlakuan teman-temanmu
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