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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi (Dikti) telah merumuskan dan
melaksanakan kurikulum baru pada tahun 2014. Kurikulum itu dibuat dengan alasan
bahwa kurikulum terdahulu kurang sesuai dengan perkembangan zaman dan selain
itu juga untuk meningkatkan kualitas pendidikan tinggi di Indonesia. Dengan
dorongan perkembangan global yang saat ini dituntut adanya pengakuan atas
capaian pembelajaran yang telah disetarakan secara internasional, dan
dikembangkannya KKNI (Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia), maka
kurikulum di perguruan tinggi sejak tahun 2012 mengalami sedikit pergeseran
dengan memberikan ukuran penyetaraan capaian pembelajarannya. Kurikulum ini
masih mendasarkan pada pencapaian kemampuan yang telah disetarakan untuk
menjaga mutu lulusannya. Kurikulum ini dikenal dengan nama Kurikulum
Pendidikan Tinggi.

Kurikulum tahun 2012 mempunyai pola pembelajaran yang terpusat pada
dosen (Teacher Centered Learning/TCL) seperti yang dipraktikkan pada saat ini
sudah tidak memadai untuk mencapai tujuan pendidikan berbasis capaian
pembelajaran. Berbagai alasan yang dapat dikemukakan menurut Illah Sailah,
(2014:53) adalah 1. Perkembangan IPTEK dan seni yang sangat pesat dengan
berbagai kemudahan untuk mengaksesnya merupakan materi pembelajaran yang
sulit dapat dipenuhi oleh seorang dosen 2. Perubahan kompetensi kekaryaan yang
berlangsung sangat cepat memerlukan materi dan proses pembelajaran yang lebih
fleksibel dan praktis 3. Kebutuhan untuk mengakomodasi demokratisasi partisipatif

dalam proses pembelajaran di perguruan tinggi.



Pembelajaran ke depan didorong menjadi berpusat pada mahasiswa (Student
Centered Learning/SCL) dengan memfokuskan pada capaian pembelajaran yang
diharapkan. Berpusat pada mahasiswa menyatakan bahwa capaian pembelajaran
lulusan diraih melalui proses pembelajaran yang mengutamakan pengembangan
kreativitas, kapasitas, kepribadian, dan kebutuhan mahasiswa, serta
mengembangkan kemandirian dalam mencari dan menemukan pengetahuan.
Mahasiswa harus didorong untuk memiliki motivasi dalam diri mereka sendiri,
kemudian berupaya keras mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan.

Perubahan pendekatan dalam pembelajaran dari TCL menjadi SCL adalah
perubahan paradigma, yaitu perubahan dalam cara memandang beberapa hal dalam
pembelajaran, yakni menurut Tresna Dermawan K, (2014: 54) adalah 1.
Pengetahuan, dari pengetahuan yang dipandang sebagai sesuatu yang sudah jadi
yang tinggal ditransfer dari dosen ke mahasiswa, menjadi pengetahuan dipandang
sebagai hasil konstruksi atau hasil transformasi oleh pembelajar, 2. Belajar, belajar
adalah menerima pengetahuan (pasif) menjadi belajar adalah mencari dan
mengkonstruksi pengetahuan, aktif dan spesifik caranya, 3. Pembelajaran, dosen
menyampaikan pengetahuan atau mengajar (ceramah dan kuliah) menjadi dosen
berpartisipasi bersama mahasiswa membentuk pengetahuan.

Dengan paradigma ini maka tiga prinsip yang harus ada dalam pembelajaran
SCL adalah 1. Memandang pengetahuan sebagai satu hal yang belum lengkap, 2.
Memandang proses belajar sebagai proses untuk merekonstruksi dan mencari
pengetahuan yang akan dipelajari; serta 3. Memandang proses pembelajaran bukan
sebagai proses pengajaran (teaching) yang dapat dilakukan secara klasikal, dan
bukan merupakan suatu proses untuk menjalankan sebuah instruksi baku yang telah

dirancang. Proses pembelajaran adalah proses dimana dosen menyediakan berbagai



macam strategi dan metode pembelajaran dan paham akan pendekatan pembelajaran
mahasiswanya untuk dapat mengembangkan potensi yang dimilikinya. Perbedaan
pendekatan pembelajaran yang berpusat pada dosen (TCL) dan pembelajaran yang
berpusat pada mahasiswa (SCL) dapat dirinci pada tabel di bawah ini.

Tabel 1: Rangkuman Perbedaan TCL dan SCL (Sumber Illah Sailah, 2014:53)

Teacher Centered Learning Student Centered Learning
Pengetahuan di transfer dari dosen | Mahasiswa aktif mengembangan
ke mahasiswa pengetahuan dan keterampilan

yang dipelajarinya
Mahasiswa menerima Mahasiswa aktif terlibat
pengetahuan secara pasif dalam mengelola

Menekankan pada penguasaan materi| Tidak hanya menekankan pada
penguasaan materi, tetapi juga
mengembangkan karakter

mahasiswa (Li/e-long learning)

Bisaa memanfaatkan media tunggal | Memanfaatkan banyak media

(multi media)
Fungsi dosen sebagai pemberi Fungsi dosen sebagai fasilitator dan
informasi utama dan evaluator evaluasi dilakukan bersama
dengan mahasiswa
Proses pembelajaran dan Proses pembelajaran dan asesmen
penilaian dilakukan secara dilakukan secara
terpisah berkesinambungan dan
terintegrasi
Menekankan pada jawaban yang Penekanan pada proses
benar pengembangan pengetahuan.

Kesalahan dinilai dan dijadikan
Sedangkan ilustrasinya dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

Teacher Centered Learning Student Centered Learning
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Belajar adalah berubah (dari gemuk ke
kurus) aktif dengan cara yang dipilih

Belajar menerima pengetahuan ? Mahasiswa
pasif dosen akftif

Gambar 1: llustrasi Pembelajaran TCL dan SCL
Sumber: Illah Sailah, 2014:55
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Pada ilustrasi di atas nampak pada TCL usaha keras dosen untuk
memberikan sejumlah pengetahuan yang dianggap penting, hanya ditanggapi
dengan kepasifan mahasiswa. Pada SCL digambarkan prinsip belajar adalah berubah
(dari gemuk ke kurus), dengan cara yang dapat dipilih sendiri oleh mahasiswa sesuai
dengan kapasitas dirinya, karena yang menjadikan dirinya berubah (kurus) adalah
dirinya sendiri. Dalam proses perubahan pembelajaran ini tugas dosen adalah
merancang berbagai metode agar peserta didik dapat memilih cara belajar yang
tepat, dan dosen juga dapat bertindak sebagai instruktur, fasilitator, dan motivator.

Sama halnya dengan perkuliahan yang ada di FIK UNY pada mata kuliah
dasar gerak softball & baseball dan permainana softball, mata kuliah yang wajib
diambil oleh mahasiswa FIK UNY ini pembelajarannya harus mengikut
perkembangan kurikulum yaitu dari TCL ke SCL. Selain itu mata kuliah dasar gerak
Baseball/ Softball merupakan mata kuliah wajib berbobot 1 SKS praktik. Mahasiswa
setelah mengikuti perkuliahan ini diharapkan dapat mengerti, memahami, dan
mempraktikkan permainan dan pertandingan softball. Mata kuliah ini berisi
pengenalan sejarah dan perkembangan permainan dan organisasi baseball/softball
baik nasional maupun internasional, perkembangan peraturan permainan dan
pertandingan, prinsip bermain softball. Pendekatan pembelajaran yang
digunakan berupa ceramah, komando, dan latihan-latihan. Kemampuan
mahasiswa akan ditentukan melalui penampilan mereka dalam tugas dan ujian akhir
semester. Tugas perkuliahan berupa teori tentang olahraga softball dan
perkembangannya. Ujian akhir semester berupa ujian praktik, meliputi lempar
tangkap, memukul dan picthing. Praktik dasar gerak baseball/softball meliputi

teknik dasar dalam softball, meliputi lempar tangkap, memukul dan pitching.



Memukul memerlukan keterampilan, ketelitian, koordinasi dan kekuatan.
Teknik memukul juga merupakan suatu gerakan yang kompleks karena memerlukan
koordinasi dan pengamatan pada lemparan pitcher dengan kecepatan bola yang
belum diketahui, hal itu akan menambah tingkat kesulitan memukul. Ditambah lagi
apabila dosen tidak bisa masuk untuk mengajar, tentu saja hal itu akan membuat
mahasiswa kesulitas untuk belajar memukul bola softball dengan baik. Selain itu,
menurut observasi yang dilakukan oleh peneliti, masih banyak mahasiswa FIK UNY
yang masih belum paham mengenai memukul, bagaimana cara berdiri, cara
memegang bat, kontak dengan bola, gerakan badan ketika memukul dan lain-lain.
Untuk bisa memukul dengan benar, seorang pemain memposisikan kaki sedikit
lebih lebar dari bahu. Bat dipegang dengan penekanan pada jari bukan telapak
tangan. Kedua tangan didekatkan dengan badan ketika sudah memegang bat (sekitar
3-4 inchi dari badan). Ketika bola akan dilempar, kaki depan dilangkahkan ke depan
(stride) seketika itu juga pinggul dan kaki belakang diputar kemudian tangan
mengayunkan bat.

Jadi, ada banyak materi yang perlu diperhatikan untuk bisa memukul bola
softball dengan benar, materi tersebut dapat dipelajari dengan mudah bila
menggunakan media pembelajaran. Maka dari itu diharapkan dengan menggunakan
media pembelajaran ini, mahasiswa FIK UNY dapat belajar mandiri memukul bola
softball dengan benar ketika dosen tidak bisa menghadiri kelas atau belajar mandiri
untuk mengisi waktu luang.

Media merupakan salah satu sarana untuk memudahkan pembelajaran
terutama untuk guru atau dosen. Media merupakan sarana yang efektif, karena
media mampu memberikan stimulus yang sama pada semua mahasiswa, tidak

membeda-bedakan latar belakang mahasiswa atau tingkat kemampuan siswa.



Mahasiswa yang mempunyai kemampuan kognitif yang rendah akan menerima
stimulus yang sama dengan mahasiswa yang mempunyai kemampuan kognitif yang
tinggi. Sehingga media pembelajaran ini berlaku universal.

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti di FIK UNY,
pembelajaran dasar gerak permainan softball sebagian besar pembelajaran
(khususnya teori) masih menggunakan konvensional, yaitu dengan pendekatan
ceramah dan komando. Padahal dizaman yang sudah modern ini kita mampu
menggunakan alat-alat di sekitar kita untuk dijadikan sebuah media pembelajaran.
Mobile phone merupakan salah satu alat yang dapat kita gunakan sebagai media
pembelajaran. Mobile phone mempunyai beberapa keunggulan dibandingkan
dengan alat lain, mobile phone bersifat dinamis, mudah di bawa kemana-mana,
praktis dalam mengoperasikannya dan yang paling penting mobile phone bisa
digunakan dimana-mana. Selain itu, smartphone platform android sudah merambah
di kalangan mahasiswa, sebagian besar mahasiswa sudah memiliki smartphone
platform android. Jadi mahasiswa dapat dengan mudah membuka materi softball di
mana saja dan kapan saja, bahkan ketika mau tidur. Hanya dengan perangkat mobile
phone berbasis android, mahasiswa sudah bisa mengakses materi softball. Dosen
tidak perlu repot-repot untuk mencari notebook dan LCD proyektor. Hal itu tidak
terlepas dari sifat mobile phone yang mudah dibawa kemana saja karena bersifat
ringan dan dapat disimpan di mana saja karena bentuknya yang sederhana. Hal itu
akan menjadi inovasi pada pembelajaran dasar gerak softball.

Proses pembelajaran dasar gerak permainan softball adalah sebagai suatu
sistem, pada prinsipnya pembelajaran ini merupakan kesatuan yang tidak
terpisahkan antara komponen-komponen raw input (peserta didik), instrumental

input, environment (lingkungan), dan output (hasil/keluaran). Keempat komponen



tersebut mewujudkan sistem pembelajaran softball dengan proses berada di
pusatnya. Komponen masukan yang berupa kurikulum, guru, sumber belajar, media,
metode, sarana dan prasarana pembelajaran, tampaknya sangat berpengaruh
terhadap proses pembelajaran softball. Oleh karena itu peranan media pembelajaran
sebagai salah satu subkomponen masukan instrumental pada proses pembelajaran
softball tidak dapat dikesampingkan.

Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat membawa pengaruh yang
besar terhadap hampir semua aspek kehidupan. Setiap hari orang-orang dapat
mengakses informasi dan berkomunikasi lebih cepat dan mudah menggunakan
mobile phone yang mereka miliki. Pendidikan dan teknologi merupakan dua hal
yang tidak dapat dipisahkan, terutama untuk mendukung pembelajaran yang ada di
sekolah atau kampus. Beberapa model penerapan sistem ICT (Information,
Communication and Technology) dalam proses komunikasi seperti dalam bidang
ekonomi, perdagangan, pendidikan bahkan pertahanan dan keamanan, semuanya
tidak akan terlepas dari perkembangan teknologi komunikasi itu sendiri.

Akibat dari perkembangan teknologi itu, sistem pembelajaran telah bergeser
pada apa yang disebut dengan mobile learning. Model pembelajaran ini menuntun
pada upaya adopsi setiap langkah perubahan dan pekembangan teknologi
komunikasi, khususnya mobile phone. Dengan memasyarakatnya mobile phone
hingga ke desa-desa, maka segala bentuk dan proses komunikasi dapat dilakukan
termasuk dalam penyelenggaraan pembelajaran melalui perangkat mobile (mobile
learning).

Mobile learning dapat didefinisikan sebagai proses pembelajaran bagi siswa
yang tidak terikat oleh tempat dengan dengan bantuan sebuah alat yang praktis dapat

terhubung ke internet secara nikabel dalam usaha untuk mendukung, menambah,



atau membuka pembelajaran (Jason Messinger, 2011:6). Sistem mobile learning ini
memanfaatkan mobilitas dari perangkat seperti mobile phone, tablet, smartphone
dan PDA (Personal Digital Assistant). Salah satu system operasi pada smartphone
yang sekarang ini banyak digunakan di masyarakat Indonesia saat ini adalah
Android. Android merupakan platform perangkat lunak untuk perangkat mobile

yang mencakup sistem operasi, perangkat lunak, dan mildwire.

Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile seperti smartphone
dan tablet yang berbasis Linux. Android pertama kali dikembangkan oleh
perusahaan Android, Inc. yang didirikan di Palo Alto, California, Amerika Serikat
pada Oktober 2003. Kemudian Google mengakuisisi Android Inc. pada 17 Agustus
2005 secara penuh. Para pendiri perusahaan tersebut tetap bekerja bersama Google
setelah akuisisi. Saat ini Android dikenal sebagai smartphone yang paling banyak
terjual di seluruh dunia dengan lebih dari 300 juta perangkat Android terhitung pada
Februari 2012, dan terdapat kira-kira 850,000 perangkat Android baru per hari.

Andoid telah dilengkapi dengan berbagai sarana untuk membangun software
yang sangat memungkinkan untuk membuat media pembelajaran berbasis mobile
learning pada platform android. Media pembelajaran berbasis mobile learning pada
platform android ini memiliki kelebihan diantaranya yaitu: dapat digunakan dalam
proses pembelajaran atau digunakan di luar proses pembelajaran di sekolah (belajar
mandiri), memiliki fitur media seperti audio, video, dan gambar untuk menambah
penjelasan mengenai materi pelajaran sehingga dapat menarik minat mahasiswa
untuk belajar dan mahasiswa tidak cepat bosan. Selain itu, platform android
merupakan platform mobile pada sebagian besar yang sedang populer saat ini,
sehingga diharapkan mahasiswa mampu memperoleh tambahan ilmu melalui media

ini. Mahasiswa yang memiliki smartphone ini diharapkan dapat dengan mudah
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beradaptasi dan mampu mengoptimalkan penggunannya sebagai alternatif media
pembelajaran.

Fasilitas di Universitas Negeri Yogyakarta khususnya di Fakultas Ilmu
Keolahragaan telah memiliki sarana free internet access di seluruh area kampus.
Namun belum dimanfaatkan secara optimal dalam proses pembelajaran, khususnya
pembelajaran permainan softball. Padahal bila dicermati, adanya fasilitas tersebut
dapat dimanfaatkan untuk matakuliah dasar gerak permainan softball yaitu dengan
cara mengunduh alternatif media pembelajaran berbasis mobile learning pada
platform android sebagai sarana untuk meningkatkan ketertarikan mahasiswa untuk
belajar khususnya dimateri memukul bola softball.

Pengembangan media pembelajaran mobile learning berbasis android ini
diharapkan dapat mempermudah mahasiswa mempelajari materi cara memukul bola
softball dan menambah ilmu pengetahuan mahasiswa. Berdasarkan uraian tersebut
maka peneliti bermaksud melakukan penelitian dan pengembangan (research and
development) dengan judul: Pengembangan Media Pembelajaran Memukul Bola
Softball berbasis Mobile Learning Platform Android untuk Mahasiswa Matakuliah
Dasar Gerak Softball dan Permainan Softball Fakultas IImu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta.

. ldentifikasi Masalah

Identifikasi masalah yang dapat diambil dari latar belakang masalah di atas
adalah sebagai berikut:

1. Masih terbatasnya media pembelajaran yang memanfaatkan smartphone
platform android sebagai media pembelajaran dasar gerak permainan softball
padahal pada zaman sekarang ini smartphone sudah bukan menjadi barang yang

mewabh.



2. Perkembangan teknologi mobile phone yang semakin pesat, namun pemanfaatan
di kampus masih belum optimal padahal mobile phone merupakan media yang
sangat baik untuk melajar mandiri.
3. Pembelajaran dilakukan tanpa menggunakan media yang optimal.
C. Batasan Masalah
Agar penelitian lebih terarah dan terpusat, maka penelitian ini dibatasi pada
pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning pada platform android
pada materi memukul bola softball.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan pembatasan
masalah di atas, maka permasalahan dalam penelitian ini dirumuskan sebagai
berikut: Layakkah media pembelajaran berbasis mobile learning platform android
digunakan dalam pembelajaran dasar gerak softball & baseball dan permainan
softball bagi mahasiswa Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri
Yogyakarta?
E. Tujuan Pengembangan
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah:
1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran mobile learning platform Android
untuk mahasiswa FIK UNY sehingga memenuhi syarat sebagai media
pembelajaran yang baik.
2. Mengetahui kualitas media pembelajaran mobile learning platform android.
F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat dijabarkan bahwa spesifikasi

produk yang diharapkan adalah sebagai berikut:
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1. Media pembelajaran berbasis mobile learning platform android ini harus bersifat
praktis dan dinamis sehingga dalam proses pembelajaran para mahasiswa bisa
melakukan di mana saja dan kapan saja.

2. Produk software ini akan berbentuk aplikasi android berekstensi .apk yang
hanya bisa dijalankan pada mobile phone yang mempunyai sistem operasi/
berbasis android.

3. Aplikasi platform android ini berisi tentang materi memukul bola softball untuk
mahasiswa FIK UNY yang tentunya memenuhi standar pengembangan media
pembelajaran.

4. Produk ini memiliki komponen-komponen yang memungkinkan mahasiswa
untuk lebih mudah dalam belajar karena disertai petunjuk penggunaan,
pendahuluan yang terdiri dari deskripsi singkat matakuliah dan apersepsi agar
tidak terjadi salah paham dan memotivasi mahasiswa untuk mempelajari materi
ini, yaitu materi yang akan dibahas, bahan penarik perhatian seperti gambar,
animasi, gambar video, warna yang menarik, nada suara, dan teks penjelas.

5. Produk media pembelajaran berbasis mobile learning platform android ini
memiliki keunggulan dibandingkan dengan menggunakan media lainnya, karena
media ini praktis mudah dibawa kemana-mana.

Materi yang disajikan dalam aplikasi android berekstensi .apk ini adalah
mengenai cara memukul bola softball untuk mahasiwa FIK UNY. Di dalam
software ini hanya memuat masalah-masalah pokok saja dan hanya terbatas pada

kebutuhan untuk pembelajaran.
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G. Definisi Istilah dalam Penelitian
Beberapa istilah yang perlu dikembangkan dalam penelitian ini adalah:

1. Pengembangan adalah proses pembuatan (mendesain, memproduksi,
mengevaluasi) bahan pembelajaran, yang dalam penelitian ini berupa software
media pembelajaran.

2. Media pembelajaran adalah alat yang secara fisik digunakan untuk membantu
penyampaikan isi materi pembelajaran.

3. Adobe flash adalah program aplikasi (software) untuk membuat animasi
tampilan yang digunakan pada penelitian dan pengembangan ini.

4. Aplikasi berekstensi .apk adalah bentuk penyajian media pembelajaran memukul
bola softball yang telah disusun dan disajikan menggunakan mobile phone
berbasis android.

H. Asumsi dan Keterbatasan
Asumsi dan keterbatasan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Asumsi
a. Media pembelajaran berbasis mobile learning pada platform android ini

sudah mengikuti alur penelitian pengembangan.

b. Media pembelajaran berbasis mobile learning pada platform android ini
dapat menjadi sumber belajar mandiri sehingga dapat memacu mahasiswa
untuk senantiasa belajar secara madiri, dan pengetahuan mahasiswa
mengenai mobile phone.

c. Sebagian besar mahasiswa FIK UNY memiliki mobile phone berbasis

android.
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2. Keterbatasan
Media pembelajaran berbasis mobile learning pada platform android ini
memiliki keterbatasan—keterbatasan tertentu, antara lain:

a. Media pembelajaran berbasis mobile learning pada platform android ini
hanya terbatas pada mata kuliah dasar permainan softball materi memukul
bola softball.

b. Penilaian layak tidaknya suatu produk hanya dilakukan dalam tiga tahap yaitu
validasi ahli materi dan ahli media, uji coba kelompok kecil (awal), dan uji
coba kelompok besar.

c. Tidak semua tampilan dalam media pembelajaran ini dilengkapi dengan

gambar, video, suara, dan animasi penjelas.
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

A. Deskripsi Teori
1. Hakikat Pembelajaran

Konsep pembelajaran menurut Covey dalam Syaiful Sagala, (2005: 136)
adalah suatu proses di mana lingkungan seseorang secara sengaja dikelola untuk
memungkinkan ia turut serta dalam tingkah laku tertentu dalam kondisi-kondisi
khusus atau menghasilkan respon terhadap situasai tertentu. Sedangkan menurut
Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, Pembelajaran adalah proses interaksi
peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
Definisi ini sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh Oemar Hamalik (1994:
86), bahwa pengajaran/ pembelajaran adalah suatu proses yang kompleks,
didalamnya terjadi interaksi antara mengajar dan belajar. Didalam proses ini
dapat dilihat berbagai aspek atau faktor yakni guru, siswa, tujuan, metode, dan
penilaian, dan sebagainya.

Kegiatan atau upaya guru/dosen memegang peranan penting, sebab
guru/dosenlah yang membuat perencanaan, persiapan bahan, sumber, alat, dan
faktor pendukung pembelajaran lainnya, serta memberikan sejumlah pelayanan
dan perlakuan kepada siswa/mahasisswa. Baik atau efektif tidaknya
pembelajaran yang dilakukan guru/dosen, sangat bergantung pada efektif
tidaknya proses atau usaha yang dilakukan siswa/mahasiswa. Pembelajaran (dari
guru/dosen) efektif bila menyebabkan siswa/mahasiswa belajar secara efektif
pula. Pembelajaran tidak sekedar memberikan pengetahuan, teori-teori, konsep-
konsep, akan tetapi lebih dari itu. Pembelajaran merupakan upaya untuk

mengembangkan sejumlah potensi yang dimiliki oleh peserta didik, baik pikir
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(mental-intelektual), emosional, sosial, nilai moral, ekonomikal, spiritual dan

kultural.

Pembelajaran perlu dibangun secara utuh melalui kaidah-kaidah yang

mensyaratinya. Jika divisualisasikan, maka rekayasa pembelajaran dan tindak

belajar siswa/ peserta didik menurut Winkel (1991: 200-246) dalam Dimyati dan

Mudjiono (1994: 3); sebagai berikut:

kurikulum

'

C. . .
—>|  desain tindak
pembelajaran .
mengajar

rekayasa pembelajaran

d.
kegiatan
pembelajaran

e. f

pengiring

perkembangan siswa

Gambar 2. Gambaran Pembelajaran
Sumber: Dimyati dan Mudjiono (1994: 3)

Penjelasan bagan:

a.

b.

C.

Guru sebagai pendidik melakukan rekayasa pembelajaran
berdasarkan kurikulum yang berlaku.

Siswa sebagai pembelajar dalam rangka mengubah perilaku
melalui pengalaman belajar.

Guru menyusun perencanaan pembelajaran untuk membelajarkan
siswa.

Guru menyelenggarakan kegiatan pembelajaran

Guru melakukan tindak mengajar dengan maksud membelajarkan
siswa sesuai tujuan.

Siswa melakukan tindak belajar dalam rangka memperoleh
pengalaman belajar dan mengubah perilaku sesuai tujuan.
Gambaran hasil belajar siswa setelah dilakukan penilaian. Hasil
pembelajaran terdapat dua dampak: a) dampak pembelajaran
wujudnya adalah perubahan tingkah laku yang dapat diukur,
sedangkan b) dampak pengiring, yakni perubahan perilaku yang

15



tidak dapat diukur langsung, tetapi sifatnya “transfer of learning”
dan sangat dimungkinkan memberi pengaruh terhadap hal-hal
yang bersifat afeksi.

Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran adalah usaha sadar dari guru untuk membuat siswa belajar, yaitu
terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa yang belajar, dimana
perubahan itu dengan didapatkannya kemampuan baru yang berlaku dalam
waktu yang relatif lama dan karena adanya usaha.

2. Kajian tentang Media
a. Definisi Media

Kata media berasal dari Bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang secara harfiah, berarti perantara atau pengantar.
Sedangkan dalam Bahasa Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan
dari pengirim kepada penerima pesan. “Media adalah perantara atau
pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Medoé adalah perantara
atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan” (Arif S. Sadiman,
2011: 6). Gagne dalam Sadiman, dkk, (1993: 1) menyatakan bahwa media
adalah berbagai jenis komponen dan lingkungannya. Dijelaskan pula oleh A.
S Surdiman, dkk (2001: 25) bahwa media adalah wadah dari pesan yang oleh
sumbernya ingin diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan tersebut.
Materi yang diterima adalah pesan intruksional, sedangkan tujuan yang
dicapai adalah tercapainya proses belajar.

Apabila dipahami secara garis besar, maka media adalah manusia,
materi, atau kejadian yang membangun suatu kondisi atau membuat siswa

mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam

pengertian ini guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.
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Batasan lain telah dikemukakan pula oleh ahli dan lembaga di
antaranya adalah dari AECT (Association of Education and Communication
Technology) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan
saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi.
Disamping sebagai sistem penyampai atau pengantar, media yang sering
diganti dengan kata mediator, menurut Fleming (1987: 234) adalah
penyebab atau alat yang turut campur tangan dalam dua pihak dan
mendamaikannya. Dengan istilah mediator, media menunjukkan fungsi atau
perannya, yaitu mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama
dalam proses pembelajaran siswa. Disamping itu, mediator dapat pula
mencerminkan pengertian bahwa setiap sistem pembelajaran yang
melakukan peran mediasi, mulai dari guru sampai pada peralatan canggih,
dapat disebut sebagai media.

Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses pembelajaran dan
berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga
dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan baik dan sempurna.

Kedudukan Media dalam Sistem Pembelajaran

Pembelajaran merupakan sebuah sistem, didalamnya terdapat
beberapa aspek yang saling berintegrasi. Menurut Rudi Susila dan Cepi
Riyana (2008: 4-5) pembelajaran dinyatakan sebagai sistem karena
didalamnya mengandung komponen yang saling berkaitan untuk mencapai
suatu tujuan yang telah ditetapkan. Komponen-komponen tersebut adalah:
tujuan, materi, metode, media, dan evaluasi. Masing-masing komponen

saling berkaitan erat dan merupakan satu kesatuan.
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C.

PEMBELAJARAN

Gambar 3. Kedudukan ediala Pembelajaran

(Rudi Susila & Cepi Riyana (2008: 5)

Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran mempunyai beberapa fungsi yang bermanfaat.

Menurut Yudhi Munadi (2013: 37), fungsi media pembelajaran sebagai

berikut:

1)

2)

3)

Fungsi Media Pembelajaran sebagai Sumber Belajar

Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar adalah
fungsi utamanya disamping fungsi-fungsi yang lain. Mudhoffir
(1992:1-2) menyebutkan bahwa sumber belajar pada hakikatnya
merupakan komponen sistem instruksional yang meliputi pesan,
orang, bahan, alat, teknik, dan lingkungan yang mana hal itu dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa. Dengan demikian sumber
belajar dapat dipahami sebagai segala macam sumber yang ada
diluar diri sesorang (perserta didik) dan memungkinkan terjadinya
proses belajar
Fungsi Semantik

Yaitu kemampuan media dalam menambah perbendaharaan
kata (simbol verbal) yang makna atau maksudnya benar-benar
dipahami anak didik.
Fungsi Manipulatif

Fungsi  manipulatif ini  didasarkan pada ciri-ciri
(karakteristik) umum yang dimilikinya. Berdasarkan katakteristik
umum ini, media memiliki dua kemampuan, yaitu kemampuan
media pembelajaran dalam mengatasi batas-batas ruang dan
waktu, dan kemampuan media media pembelajaran dalam
mengatasi keterbatasan inderawi manusia.
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4) Fungsi Psikologis

a) Fungsi Atensi. Media pembelajaran dapat meningkatkan
perhatian (attention) siswa terhadap materi ajar.

b) Fungsi Afektif. Media pembelajaran dapat menggugah
perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan atau penolakan siswa
terhadap sesuatu.

c) Fungsi Kognitif. Siswa yang belajar menggunakan media
pembelajaran akan memperoleh dan menggunakan bentuk-
bentuk representasi yang mewakili objek-objek yang dihadapi,
baik objek itu berupa orang, benda, atau kejadian/peristiwa.

d) Fungsi Imajinatif. Media pembelajaran dapat meningkatkan
dan mengembangkan imajinasi siswa

e) Fungsi Motivasi. Media pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi siswa terhadap materi yang diajarkan kepada siswa.

5) Fungsi Sosiokultural
Fungsi media dilihat dari sosiokultural, yaitu mengatasi

hambatan sosiokultural antarpeserta komunikasi pembelajaran.
Siswa yang mempunyai latarbelakang yang berbeda-beda dapat
menjadi penghambat dalam pembelajaran, dan untuk mengatasi
hal itu dapat menggunakan media pembelajaran, karena media
pembelajaran mempunyai kemampuan dalam memberikan
rangsangan yang sama, menyamakan pengalaman, dan
menimbulkan persepsi yang sama.

Pendapat lain menurut Kemp dan Dayton (1985:28), media
pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu
digunakan untuk perorangan, kelompok, atau kelompok yang besar
jumlahnya, vyaitu dalam hal 1) memotivasi minat atau tindakan 2)
menyajikan informasi, dan 3) memberi instruksi. Untuk memenuhi fungsi
motivasi, media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau
hiburan. Sedangkan untuk penyajian informasi di hadapan sekelompok
siswa. Isi dan bentuk penyajian bersifat sangat umum, berfungsi sebagai
pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar belakang. Penyajian
dapat pula berbentuk hiburan, drama, atau teknik motivasi. Selain itu Kemp
dan Dayton (1985:3-4) mengemukakan beberapa hasil penelitian yang

menunjukkan dampak positif dari penggunaan media sebagai bagian integral
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pembelajaran di kelas, atau sebagai cara utama pembelajaran langsung, yaitu
sebagai berikut.

1) Penyampaian pelajaran tidak kaku.

2) Pembelajaran bisa lebih menarik.

3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori
belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal
partisipasi siswa, umpan balik dan penguatan.

4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat
karena kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat utuk
mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah yang
cukup banyak, dan kemungkinan dapat diserap oleh siswa lebih
besar.

5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bila integrasi kata dan
gambar sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan
elemen-elemen pengetahuan dengan cara yang terorganisasi dengan
baik, spesifik dan jelas.

6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana saja diinginkan
atau diperlukan, terutama jika media pembelajaran dirancang untuk
penggunaan secara individu.

7) Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap
proses belajar dapat ditingkatkan.

8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif.

. Mobile Learning Platform Android.

Perkembangan teknologi yang merambah sampai dunia pendidikan,
membuat pembelajaran permainan softball tidak hanya lagi dilakukan
dengan cara konvensional, tetapi dikembangkan dan dipadukan dengan
kemanjuan teknologi. Hal itu bertujuan untuk membantu keberhasilan
pembelajaran dasar gerak softball dan memudahkan mahasiswa memahami
materi yang disampaikan. Kemudahan akses yang dapat dilakukan dari
berbagai tempat dalam waktu yang singkat, kemudahan pengembangan
media yang dapat menyesuaikan dengan meteri yang diajarkan. Inilah
kemudahan yang ditawarkan pada mobile learning platform android
disamping menarik dan mudah dalam penggunaannya.

Media pembelajaran menggunakan mobile learning merupakan

akibat dari perkembangan teknologi. Keberadaan mobile learning bukan
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berarti menggeser keberadaan media konvensional akan tetapi
keberadaannya saling melengkapi.

Sistem mobile learning ini memanfaatkan mobilitas dari perangkat
mobile, seperti handphone dan PDA, untuk memberikan fungsi pembelajaran
yang dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun. Mobile learning pada
dasarnya ada dalam versi online dan offline. Versi offline ini dapat dilakukan
dan dimulai hanya dengan melakukan sekali pasang, tidak terkoneksi server
(stand alone) hanya memasang perangkatnya, dan tidak dapat berinteraksi
dengan pembelajar lain. Sedangkan versi online memiliki karakteristik
dalam memulai pembelajarannya yaitu dengan memasang perangkat yang
dapat diperbaharui/update dengan menggunakan server dan dapat
berinteraksi dengan pembelajar dan mengajar melalui diskusi (Deni
Darmawan, 2012: 16) dan media pembelajaran memukul bola softball ini
dibuat oleh penulis dalam versi offline.

Penggunaan suatu mobile learning merupakan suatu keuntungan
dalam kegiatan pembelajaran. Karena hampir seluruh orang di dunia
memiliki keinginan untuk mengakses materi pelajaran menggunakan
peralatan mobile yang mereka miliki. Hal ini menuntut pendidik atau guru
harus mendesain materi pembelajaran yang disampaikan dengan tipe yang
berbeda yaitu menggunakan peralatan mobile mereka. Pendesainan ajar
untuk peralatan mobile harus mengikuti teori belajar yang baik dan lebih
mengutamakan desain instruksional untuk pembelajaran yang lebih efektif
(Muhammad Ally, 2009:2).

Manfaat mobile learning bagi peserta didik (fokus pada keterlibatan

dan motivasi peserta didik):
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1)
2)

3)
4)
5)
6)

Meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan antusias peserta didik
untuk belajar

Memperbaiki rasa ingin belajar mandiri, rasa memiliki terhadap
belajar dan motivasi diri

Memperbaiki ketepatan waktu dan kehadiran dalam belajar
Meningkatkan luaran universitas atau lembaga

Meningkatkan partisipasi dalam kegiatan ekstrakurikuler
Meningkatkan partisipasi peserta didik dengan kesulitan belajar
dan keterbatasan atau ketidakmampuan dalam belajar. (Attewell,
Jill, 2009:6)

3. Aspek dan Kriteria Penilaian Media Pembelajaran

Aspek dan kriteria media pembelajaran mempunyai peranan penting dalam

pembelajaran. Media pembelajaran dikatakan valid apabila telah mempunyai

kriteria penilaian tertentu. Menurut Walker dan Hess dalam Azhar Arsyad

(2011: 175-176) memberikan kriteria dalam me-review perangkat lunak media

pembelajaran yang berdasarkan pada kualitas.

a. Kualitas ini dan tujuan

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

ketepatan

kepentingan

kelengkapan

keseimbangan

minat/ perhatian

keadilan

kesesuaian dengan situasi siswa.

b. Kualitas instruksional

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

memberikan kesempatan belajar

memberikan bantuan untuk belajar

kualitas motivasi

fleksibilitas instruksional

hubungan dengan program pembelajaran lainnya.
kulitas social interaksi instruksionalnya

kualitas tes dan penilaiannya

dapat memberikan dampak bagi siswa

dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarnya.

c. Kualitas teknis

1)
2)
3)
4)
5)
6)

keterbacaan

mudah digunakan

kualitas tampilan

kualitas penanganan jawaban
kualitas pengelolaan programnya
kualitas mendokumentasianya
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Menurut Romi Satrio Wahono (2006: 512— 520) terdapat 3 aspek
penilaian, yaitu aspek rekayasa perangkat lunak, aspek desain pembelajaran
(instructional design), dan aspek komunikasi visual. Kriteria ketiga aspek
tersebut adalah sebagai berikut:

a. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

1) efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan
media pembelajaran.

2) handal (reliable)

3) dapat dipelihara/ dikelola dengan mudah

4) mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya

5) ketepatan pemilihan jenis aplikasi/ perangkat lunak/tool untuk
pengembangan.

6) kompatibilitas (media pembelajaran dapat dijalankan atau
diinstalasi di berbagai hardware dan perangkat lunak yang ada)

7) pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah
dalam eksekusi.

8) dokumentasi program media pembelajaran lengkap meliputi:
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble shooting
(jelas, terstruktur dan antisipatif), dan desain program (jelas,
menggambarkan alur kerja program)

9) sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat
dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media
pembelajaran lain (reusable).

b. Aspek Desain Pembelajaran
1) kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan dan realistis)
2) relevansi tujuan pembelajaran dengan kurikulum
3) cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran
4) ketepatan penggunaan strategi pembelajaran
5) interaksivitas
6) pemberian motivasi belajar
7) kontekstualitas dan aktualitas
8) kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar
9) kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
10) kedalaman materi
11) kemudahan untuk dipahami
12) sistematis, runut dan alur logika yang jelas
13) kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi dan latihan
14) konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran
15) ketepatan alat evaluasi
16) pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi
c. Aspek Komunikasi Visual
1) Komunikatif: sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan
dengan keinginan sasaran
2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan
3) Sederhana dan memikat
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4) Audio (narasi, efek suara, backsound, dan musik)
5) Visual (layout design, typography, dan warna)

6) Media bergerak (animasi dan movie)

7) lkon navigasi (layout interactive)

Berdasarkan aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran tersebut
kemudian peneliti pengembangkan aspek dan kriteria penilaian disesuaikan
dengan media pembelajaran yang disusun dalam penelitian dan pengembangan
ini.

. Sistem Operasi Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk mobile berbasis linux yang
mencakup sistem operasi, mildwire, dan aplikasi (Nazaruddin Syafaat H, 2012:
1). Android merupakan perangkat lunak stack yang terdistribusi open source.
Sistem operasi android didesain untuk perangkat mobile dan merupakan turunan
sistem berbasis kernel linux, beberapa bagiannya juga identik dengan sistem
operasi GNU Linux, diantaranya kernel, pustaka atau library, framework,
dengan penambahan dalvik virtual machine. Dengan kata lain, OS android
sangan identik dengan OS Linux. Android merupakan generasi baru platform
mobile yang memberikan kesempatan kepada pengembang untuk melakukan
pengembangan sesuai dengan yang diharapkan.

Sistem operasi yang mendasari Android merupakan lisensi di bawah
naungan GNU, General Public License Versi 2 (GPLv2), yang biasa
dikenal dengan istilah Copyleft (Nazaruddin Syafaat H, 2012: 3). Istilah copyleft
ini merupakan lisensi yang setiap perbaikan oleh pihak ketiga harus terus jatuh
di bawah ketentuan yang berlaku. Distribusi Android berada di bawah lisensi
Apache Perangkat lunak (ASL/Apache2), yang memungkin untuk distribusi

kedua atau seterusnya. Pengembang aplikasi Android diperbolehkan untuk

mendistribusikan aplikasi mereka di bawah skema lisensi apapun yang mereka
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inginkan. Pengembang aplikasi dapat mengembangkan android menggunakan
perangkat lunak Adobe Flash CS5. Adobe Flash CS5 mempunyai banyak fitur
yang mumpuni untuk mengembangkan perangkat lunak android.

. Adobe Flash CS5

Flash merupakan program atau perangkat lunak yang ditujukan untuk
membuat animasi, desain web, aplikasi, game, dan sebagainya akan tetapi Flash
lebih dikenal khalayak ramai sebagai perangkat lunak pembuat animasi. Adobe
Flash merupakan perangkat lunak ternama dari Amerika Serikat, yaitu Adobe
System Incorporated. Selain Flash, Adobe juga mengeluarkan perangkat lunak
lainnya yang tidak kalah hebatnya, misalnya Adobe Photoshop, Adobe Illustrate,
Adobe After Effects, Adobe InDesign, Adobe PageMaker, dan masih banyak
yang lainnya. Seiring perkembangan jaman yang semakin maju dan pesat dalam
bidang teknologi khususnya dalam bidang teknologi informasi, Flash sampai
sekarang ini telah mencapai versi 11 atau lebih dikenal dengan Adobe Flash CS5
Professional.

Adobe Flash CS5 sekarang banyak dikenal dengan kemampuan yang
handal dalam membuat animasi dan aplikasi. Adobe Flash CS5 merupakan salah
satu perangkat lunak yang banyak dinikmati oleh kebanyakan orang karena
kemampuannya mengerjakan segala hal yang berkaitan dengan multimedia.
Kinerja Flash juga dapat dikombinasikan dengan program-program lain, Flash
dapat diaplikasikan untuk pembuatan aplikasi, animasi kartun, animasi
interaktif, efek-efek animasi, banner iklan, website, game, presentasi, dan
sebagainya.

Adobe Flash CS5 menawarkan beberapa pembaruan yang lengkap

dengan penawaran yang lebih menyenangkan. Fasilitas seperti 3D Effects atau
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Transformations yang sangat menarik juga dapat digunakan untuk membuat
efek-efek animasi 3 dimensi yang menarik. Berbagai fasilitas dan fitur terbaru
telah disediakan untuk kemudahan pengolahan para penggunanya. Adobe Flash
CS5 merupakan penyempurnaan dari versi yang sebelumnya (CS4). Fitur terbaru
pada Adobe Flash CS5 sangat membantu dalam membuat beragam animasi dan
aplikasi, diantaranya kemudahan penggunaan Adobe Bridge, dan Version Cue,
Bounding Box, Adobe Device Central, deteksi Active Content. Peningkatan
dukungan video Quicktime, serta peningkatan dalam ActionScript. Adanya
fasilitas yang lengkap dan bervariasi akan dapat membuat nyaman bekerja
dengan Adobe Flash CS5 dan mendapat hasil yang optimal.

a. Fitur terbaru Adobe Flash CS5

Adobe Flash CS5 professional memiliki beberapa fitur terbaru yang
sangat mengagumkan untuk memperindah serta memperkaya tampilan dari
suatu desain animasi, web, ataupun aplikasi. Berikut ini adalah beberapa fitur
terbaru yang disediakan oleh Adobe Flash CS5 Professional menurut Galih
Pranowo (2011:2-4)

1) Object-based Animation
Object-based Animation dapat dengan mudah didesain dalam
Flash CS5. Tweens dapat secara langsung diaplikasikan untuk objek-
objek dari keyframe, yang mana terdapat kontrol akurat lewat
Individual Animation Attributes. Fitur ini semakin memudahkan
dalam membuat animasi tween, karena dengan fasilitas ini pengguna
dapat menentukan lintasan animasi tanpa harus menggunakan Guide.
2) Motion Editor Panel
Motion Editor Panel digunakan untuk mengontrol parameter
keyframe yang meliputi rotasi, ukuran, skala, posisi, filter, dan
kegunaan editor keyframe adalah untuk mengontrol kurva grafik.
Pengatura motion akan terlihat jika penggunakan sudah terlebih
dahulu membuat suatu animasi motion.
3) Motion Tween Presets
Memakai Pre-build Animations untuk beberapa objek pada
Jumpstart project. Pilih dari beragam pre-build yang disediakan, atau
membuat dan menyimpan karya sendiri.
4) Inverse Kinematics with the Bone Tool
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Bone took diguanakan untuk membuat chain-like effects pada
sebuah objek uturan seri atau distort objek tunggal dengan cepat.
Bone Tool ini juga dapat disebut aniasi sendi atau aniamasi engsel
karena fitur bone tool merupalan fitur yang digunakan untuk
membuat fitur animasi tween dengan gerakan atau putaran seperti
putaran engsel atau sendi pada lengan manusia. Fitur ini akan
mempermudah pengguna dalam membuat animasi, seperti animasi
orang berjalan, animasi ayunan lengan, animasi pintu atau jendela
dam masih banyak lain lagi yang dapat dibuat dengan mengguankan
fitur ini.

5) 3D Transformations

Pengguna dapat menggunakan Transformations 3D, seperti
rotasi dan translasi pada sumbu x, sumbu y, dan sumbu z. Tool ini
hanya bekerja pada objek movie, button, grafik dan objek teks. Oleh
karena itu, jika pengguna memiliki gambar 3D pengguna dapat
mengimpornya ke dalam area Stage Adobe Flash CS5 dan membuat
animasi transformasi 3D. perlu diingat bahwa fitur ini hanya
digunakan untuk transformasi 3D dan tidak dapat untuk membuat
objek 3D.

b. Kelebihan Adobe Flash CS5

Adobe Flash CS5 merupakan sebuah program yang ditujukan kepada

para desainer atau programer yang bertujuan merancang animasi untuk
pembuatan sebuah halaman web, pembuatan game interaktif, presentasi untuk
tujuan bisnis, proses pembelajaran, pembuatan film kartun, dan dapat
digunakan untuk membangan sebuah aplikasi yang bernilai tinggi serta
tujuan-tujuan lain yang lebih spesifik lagi. Keunggulan dari Flash CS5
menurut Galih Pranowo (2011: 15-16) dalam bukunya adalah sebagai berikut:
1) Flash adalah program animasi berbasis vektor yang dapat menghasilkan
fail yang berukuran kecil sehingga mudah diakses. Flash dilengkapi
dengan tool-tool untuk membuat gambar yang kemudian akan dibuat
animasi atau akan dijalankan dengan script-nya (script dalam flash

disebut ActionScript).
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2) Adanya bahasa scripting yang disebut ActionScript. ActionScript
mempunyai kemampuan untuk perancangan suatu aplikasi yang
sederhana hingga aplikasi yang kompleks.

Hakikat Softball

Softball adalah salah satu cabang olahraga yang lumayan baru.

Permainan ini sangat menarik, karena dalam permainannya menggunakan

seragam yang menarik dan menggunakan teriakan-teriakan dengan istilah

asing. Di Indonesia Softball mirip dengan permainan bola kasti. Softball lahir

di Amerika Serikat dan diciptakan oleh Hancock pada tahun 1887 di kota

Chicago. Pada saat itu Softball dikenal dalam bentuk permainan dalam

ruangan atau ditempat tertutup, namun pada tahun 1930 diubah menjadi

permainan di lapangan terbuka oleh H. Fiscer dan M.J Panley. Pertama Kkali
softball masuk agenda Pekan Olahraga Nasional (PON) di Indonesia pada

penyelenggaraan PON ke VII di Surabaya (Engkos Kosasih, 1993: 314).

Permainan Softball disebut juga Indoor-Baseball, termasuk olahraga beregu

yang dapat dikelompokkan ke dalam permainan bola pukul. Sekilas

permainan ini mirip permainan bola kasti, tetapi dalam permainan Softball
benar-benar membutuhkan ketangkasan dan menguras banyak pikiran (Agus

Mukholid, 2004: 58).

a. Teknik-Teknik dalam Permainan Softball

1) Melempar (Throwing)

Melempar bola adalah unsur kemampuan dasar yang harus
dikuasai oleh seseorang yang ingin bermain softball. Ada tiga jenis
lemparan bola yang dilakukan antara lain: a) Lemparan atas (overhand
throw), b) Lemparan samping (sidehand throw) dan c) Lemparan

bawah (underhand throw) (Parno, 1992: 16). Melakukan gerakan
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melempar yang benar tidak lepas dari fase-fase yang harus dilakukan.

Gerakan melempar dibagi dalam 4 fase yaitu posisi siap berdiri, gerak

awalan, gerakan melempar dan gerakan lanjutan. Sedangkan teknik

melempar yang biasa dilakukan adalah lemparan atas dan lemparan

pitcher. Teknik melempar ada beberapa macam, yaitu:

a)

b)

Lemparan Atas

Lemparan ini disebut lemparan atas karena sesuai dengan
gerak ayunan lengan dilakukan ke atas melewati garis horizontal
pada persendian bahu. Komponen dasar dari lemparan atas adalah
posisi badan, gerak lengan, gerak melepas bola dan gerak lanjut
(Judi Garman, 2001:21). Teknik lemparan atas merupakan teknik
yang banyak dilakukan oleh para pemain dalam permainan dari
pada dua jenis teknik lempar yang lain. Teknik ini memiliki
keuntungan, jika dilihat dari gerak lintasan tangan bergerak dari
atas ke bawah, sehingga kemungkinan kesalahan hasil lemparan
bola ke arah bawah. Hal ini kemungkinan masih dapat dikuasai
dengan menghadang atau membendung bola dengan badan
pemain.
Lemparan Pitcher

Lemparan pitcher adalah suatu teknik lempar yang
dilakukan oleh pitcher dengan tugas utama dilambungkan bola
untuk diberikan pada batter pada awal permainan. Bola
dilemparkan dengan teknik lempar bawah dengan daerah sasaran
(strike zone) antara setara lutut dengan sekitar ketiak di bawah

lengan bahu pada si pemukul (batter) siap melakukan pukulan.
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Parno (1992: 31) mengatakan “belum tentu setiap pemain dapat
menjadi pitcher yang baik, karena diperlukan keterampilan yang
cukup kompleks. Oleh sebab itu untuk menjadi pitcher yang baik

diperlukan latihan-latihan yang khusus”.

2) Menangkap Bola (Catching)

Menangkap bola adalah suatu usaha yang dilakukan oleh

pemain untuk dapat menguasai bola dengan tangan yang memakai

glove, dari hasil pukulan atau lemparan teman (Parno, 1992: 49).

Menangkap bola yang biasa dilakukan oleh pemain dalam permainan

yaitu bola lambung (fly ball) dan bola gulir (ground ball).

a)

b)

Menangkap Bola Lambung (Fly Ball)

Menangkap bola lambung adalah suatu usaha dari pemain
untuk dapat menguasai bola dengan glove terhadap bola yang
melambung (Fly ball), baik dari hasil pukulan ataupun lemparan
bola dari teman. (Diane L. Potter dan Gretchen A. Brockmeyer,
1999:11).

Menangkap Bola Gulir (Ground Ball)

Bola gulir adalah bola yang bergulir atau mengguling pada
tanah dari hasil pukulan atau lemparan. Untuk menangkap bola
gulir harus dikuasai, dilakukan dengan menyongsong datangnya
bola dan bukan menunggu bola ditempat. Menurut Judi Garman
(2001:5), pemain dapat menggunakan tiga teknik dasar untuk
menangkap bola gulir. Ketiga teknik itu adalah kecepatan bola,
pantulan bola, reaksi pemain, dan kecepatan pukulan dari batter

menentukan teknik mana yang cocok digunakan.
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3) Memukul Bola (Batting)

Untuk mendapatkan nilai dalam permainan softball, para
pemain harus punya kemampuan untuk memukul bola. Memukul
merupakan salah satu teknik dalam softball yang dilakukan oleh regu
penyerang dengan melakukan pukulan terhadap bola yang
dilemparkan oleh pitcher (Parno, 1992: 54). Menurut Rick Noren
(2005: 69), “Hitting has been called one of the most difficult skills in
all of sports” yang artinya adalah memukul merupakan salah satu
teknik tersulit di dalam semua olahraga. Menurut Sukintaka
(1978/1979: 61), tujuan memukul antara lain:

a) mencapai base didepannya dengan selamat.
b) menciptakan nilai.
c) memajukan pelari didepannya.

Menurut Agus Mukholid (2004: 61) prinsip-prinsip memukul
bola yang harus dikuasai oleh seorang pemukul softball adalah:
a) cara memegang bat (grip).

b) cara berdirinya (stance).

c) cara melangkahkan kaki atau menggeserkan kaki (straide)
d) cara mengayunkan alat pemukul (swing)

e) gerak lanjutan pemukul (follow through).

Hal senada diungkapkan oleh Judi Garman (2001: 154-159)
prinsip-prinsip memukul bola yang harus dikuasai oleh pemukul
adalah:

a) pegangan

b) posisi tangan
c) sikap berdiri
d) stride
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e) pivot dan rotasi pinggul
f) ayunan
g) kontak gerak lanjut
Ada dua macam memukul dalam softball yaitu memukul bola
dengan ayunan (swing) dan memukul bola tanpa ayunan atau
menahan bola pitcher (Bunt).
a) Memukul Bola Dengan Ayunan (Swing)

Memukul bola dengan ayunan (swing) adalah pukulan
yang sebenarnya dalam softball karena tidak ada tipuan seperti
dalam bunt yang dimaksudkan untuk mengecoh lawan.
Memukul bola dengan ayunan merupakan usaha memukul bola
dari pitcher dengan tujuan menghasilkan pukulan yang keras dan
jauh. Hasil pukulan tersebut diharapkan sulit ditangkap oleh
penjaga sehingga kesulitan untuk mematikan pelari. Pukulan ini
dilakukan dengan ayunan penuh, cepat dan tidak terputus dari
posisi siap memukul tanpa gerakan menahan sampai gerak
lanjutan. Mekanisme gerakan tubuh yang dilakukan oleh pemain
softball pada teknik memukul bola dengan ayunan menurut Judi
Garman (2011: 3-10) sebagai berikut:

(1) posisi lengan

(2) sikap berdiri

(3) stride (melangkah)
(4) rotasi pinggul & pivot
(5) ayunan

(6) kontak dengan bola

(7) gerak lanjut
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Menurut Agus Mukholid (2004: 61), teknik memukul bola
dengan ayunan (swing) meliputi:

(1) Alat pemukul (bat) dipegang dengan santai, tidak tegang pada
lengan dan pergelangan tangan. Beberapa hal yang perlu
diperhatikan adalah :

Lead-arm dalam posisi horizontal dengan tanah.

(@) Siku tangan belakang ditekuk dan dijatuhkan dari badan.

(b) Pandangan ke arah bola lewat bahu depan.

(c) Sikap dan tempat kedudukan kepala tidak berubah sampai
bat mengenai bola.

(d) Posisi bat agak condong ke belakang, bat tidak boleh

diletakkan di atas bahu atau terlalu tegak.

Gambar 4. llustrasi Cara Memegang Bat.
Sumber: Judi Garman (2001:155)
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Gambar 5. llustrasi Cara Berdiri
Sumber: Rick Noren, (2005:70)

(2) Ketika di dalam batter box diambil posisi yang rileks.
Beberapa hal yang perlu diperhatikan adalah :
(@) Rileks.
(b) Jarak kedua kaki lebih lebar dari bahu.
(c) Berat badan berada ditengah-tengah badan untuk
memudahkan gerakan.

(d) Badan sedikit condong ke depan.

Gambar 6. llustrasi Macam-Macam Posisi Kaki di Box.
Sumber: Judi Garman (2001:156).

(3) Stride (Geser kaki depan ke arah pitcher)
Beberapa hal yang perlu diperhatikan adalah:
(a) Kaki digeser ke depan (striding) secukupnya.
(b) Melakukan backswing sebelum striding, untuk menambah

putaran ke depan.
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Gambar 7. llustrasi Menggeser Kaki Ke Arah Depan
(Stride)
Sumber: Judi Garman (2001:158)
(4) Melakukan ayunan (swing) ke depan disertai putaran badan

ke depan segera setelah striding selesai (putaran badan ke

arah pitcher).

Gambar 8. llustrasi Mengayun Bat
Sumber: Judi Garman (2001:159)
(5) Pada waktu melakukan ayunan, lead-arm dalam keadaan

lurus untuk mendapatkan hasil yang terbaik.

35



Gambar. 9 Lengan dalam Keadaan Lurus saat Mengayun
Sumber: Judi Garman (2001:160)

(6) Berat badan dipindah dari belakang ke depan untuk
menambah kekuatan pukulan. Beberapa hal yang perlu
diperhatikan adalah :

(a) Badan didorong ke depan dengan kaki belakang.

(b) Pergelangan tangan dilecutkan menjelang bat kontak
dengan bola.

(c) Lead-arm lebih aktif.

(7) Gerak lanjut dari tubuh searah dengan jalannya bola hasil
pukulan. Beberapa hal yang perlu diperhatikan adalah:

(@) Tumit kaki belakang diangkat untuk dapat melakukan
pivot-foot.

(b) Titik berat badan dipindahkan ke depan.
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Gambar 10. llustrasi Gerak Lanjut dari Memukul.
Sumber: Judi Garman (2001:160)

b) Memukul Bola Tanpa Ayunan atau Menahan (Bunt)

Bunt adalah pukulan yang dilakukan dengan pelan
terhadap bola tanpa melakukan gerakan ayunan lengan (Parno,
1992: 64). Bunt dilakukan untuk mengecoh penjaga sehingga
dapat memajukan pelari didepannya dan batter berkesempatan
untuk mencapai base di depannya. Namun demikian bunt bukan
teknik memukul yang mudah dilakukan oleh pemain pemula,
karena cukup sulit untuk mengarahkan bola agar sulit dijangkau
oleh pitcher maupun penjaga base. Memukul memerlukan
keterampilan, Kketelitian, koordinasi dan kekuatan. Teknik
memukul juga merupakan suatu gerakan yang kompleks karena
memerlukan koordinasi dari pengamatan untuk memukul pitcher
dengan kecepatan yang belum diketahui. Bagi pemain pemula
memukul merupakan keterampilan yang sulit dilakukan. Oleh
karena itu pemain harus mengembangkan keterampilan

koordinasi antara tangan, mata dan pengamatan yang diperlukan
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untuk memukul bola (Housewart dan Rivkin, 1985: 20). Menurut

Agus Mukholid (2004: 61) teknik memukul bola dengan tanpa

ayunan atau menahan (bunt) meliputi:

(1) Batter harus mengambil sikap seolah-olah seperti melakukan
swing (pukulan jauh) sebelum melakukan bunt yang

sesungguhnya.

Gambar 11. Posisi Berdiri Pukulan Bunt
Sumber: Judi Garman (2001:159)
(2)Bila batter posisi berdirinya sejajar dengan home plate, kaki
depan digeser ke arah diagonal belakang (base II), untuk
kemudian disusul oleh kaki belakang sehingga kedua kaki

dalam posisi sejajar.
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Gambar 12. llustrasi Posisi Kaki Sejajar dengan Home Plate
Sumber: Judi Garman (2001:181)

(3)Bersamaan dengan pivot-foot, tangan yang belakang digeser ke

arah ujung bat.

Gambar 13. llustrasi Posisi Tangan Menyatu dengan Bat
Sumber: Judi Garman (2001:181)

(4)Dengan pivot-foot yang tepat, akan menjamin berhasilnya
seorang batter melakukan bunt.
4) Pelari (Base Running) dan Meluncur (Sliding)
Lari adalah faktor yang sangat penting dalam bermain

softball. Para pemain harus memiliki kemampuan, kecakapan,
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kelincahan dan kecepatan lari untuk mencapai base dengan selamat.
Di dalam lapangan, seorang pelari harus berlari dari base ke base
tanpa melewati pemain didepannya. Kecepatan lari sangat penting
dimiliki oleh pemain, lawannya adalah bola yang dilempar oleh
fielder dengan kecepatan yang relatif tinggi.

7. Mahasiswa dan Karakteristik Mahasiswa

Mahasiswa, sebuah kata yang berasal dari kata dasar siswa dan
mendapatkan imbuhan “maha”. Menyandang mahasiswa adalah istimewa,
karena tidak semua orang bisa menjadi mahasiswa. Menurut Susantoro
(2003: 23) mahasiswa merupakan kalangan muda yang berumur antara 19
sampai 28 tahun yang memang dalam usia tersebut mengalami suatu
peralihan dari tahap remaja ke tahap dewasa.

Menurut Poerwadarminta (2005: 357) mahasiswa adalah mereka yang
sedang belajar di perguruan tinggi. Mahasiswa dapat didefinisikan sebagai
individu yang sedang menuntut ilmu ditingkat perguruan tinggi, baik negeri
maupun swasta atau lembaga lain yang setingkat dengan perguruan tinggi.
Mahasiswa dinilai memiliki tingkat intelektualitas yang tinggi, kecerdasan
dalam berpikir dan terencana dalam bertindak. Berpikir kritis dan bertindak
dengan cepat dan tetap merupakan sifat yang cenderung melekat pada diri
setiap mahasiswa, yang merupakan prinsip yang saling melengkapi.
Mahasiswa adalah manusia yang tercipta untuk selalu berpikir yang saling
melengkapi (Dwi Siswoyo, 2007: 121). Mahasiswa adalah orang yang
belajar di perguruan tinggi, baik di universitas, institut atau akademi, mereka
yang terdaftar sebagai murid di perguruan tinggi. Jadi, dapat disimpulkan

bahwa mahasiswa adalah pemuda yang berumur antara 19 dan 28 tahun yang
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terdaftar secara resmi di perguruan tinggi yang mempunyai tingkat
intelektual yang tinggi, mampu berpikir kritis dan kecerdasan dalam berpikir
dan terencana dalam bertindak.

Mahasiswa FIK UNY wajib menempuh sebanyak 144 sistem kredit
semester (SKS) untuk bisa lulus. Salah satu dari 144 SKS itu adalah
matakuliah dasar gerak softball dan baseball. Tujuan dari matakuliah ini
adalah mahasiswa mampu mengerti, memahami dan mempraktekkan
permainan dan pertandingan softball. Matakuliah ini berisi tentang
pengenalan sejarah dan perkembangan permainan dan organisasi
softball/baseball baik nasional maupun internasional, perkembangan
peraturan permainan dan pertandingan, dan prinsip bermain softball.
Berdasarkan tujuan tersebut, wajib bagi mahasiswa untuk belajar secara
terstruktur dan belajar secara mandiri. Belajar secara terstruktur dilakukan
ketika perkuliahan berlangsung dan belajar secara mandiri dapat
menggunakan media pembelajaran mobile learning platform android.

Beberapa karakteristik remaja akhir, yang harus mendapat perhatian
oleh tenaga pengajar menurut Sri Rumini, dkk., (1995: 39-40) adalah.

a. Keadaan Perasaan dan Emosi
Kestabilan emosinya meningkat, sekali-kali tampak luapan
emosinya. Pertumbuhan anggota badan telah sempurna sehingga
membuat perasaan percaya diri dalam bersikap. Mampu menentukan
cita-cita, mampu menentukan perguruan tinggi, jabatan, model pakaian,
menentukan teman, bergaul dengan pria maupun wanita, dan sebagainya.
Karena telah stabil, remaja akhir atau pemuda itu dapat beradaptasi di

berbagai lingkungan atau aspek kehidupan.
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b. Keadaan Mental. Kemampuan berfikir sudah sempurna, karena telah
melewati fase stadium operasional formal (berpikir abstrak).
c. Minat
Minat sudah sesuai dengan cita-cita dan kemampuannya.
Kemampuan dalam arti yang luas, meliputi berbagai aspek antara lain
kecerdasan, kondisi ekonomi, tingkat social, penampilan, dan
sebagainya. Langkah-langkahnya semakin terkendali, sesuai dengan
situasi dan kondisi yang dialami.
d. Keadaan moral
Moral pemuda pada fase ini berada pada tingkat post
konventional atau penilaian moral yang prinsip. Sikap mencoba-coba
sudah berkurang sehingga langkahnya lebih hati-hati agar tidak
melanggar norma yang ada. Pada akhirnya remaja akan lebih realistis
sepertia keadaan faktanya, baik menganai dirinya, umum keluarga,
ataupun terhadap benda.

Selain keempat Kkarakteristik yang telah dijelaskan di atas, ada
beberapa hal lain yang dapat mempengaruhi seorang siswa atau mahasiswa
ketika mengikuti proses pembelajaran. Hal-hal itu menurut Sugihartono,
dkk., (2007:7-21) adalah sebagai berikut:

a. Pengindraan (sensasi) dan persepsi
Perilaku manusia diawali dengan adanya penginderaan atau
sensasi. Penginderaan atau sensasi adalah masuknya stimulus ke dalam
alat indra manusia. Kemudian akan diterjemahkan oleh otak.
b. Memori, Memori merupakan aktivitas yang berhubungan dengan masa

lalu
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c. Berpikir
Berpikir merupakan aktivitas kognitif manusia yang cukup
kompleks. Berpikir melibatkan berbagai bentuk gejala jiwa seperti
sensasi, persepsi, maupun memori
d. Intelegensi
Ada beberapa pengertian yang dikaitkan dengan intelegensi. Ada
yang memandang intelegensi sebagai kemampuan untuk menyesuaikan
diri, ada pula yang mengartikan intelegensi sebagai kemampuan untuk
belajar, dan ada pula yang mengartikan intelegensi sebagai kemampuan
untuk berpikir abstrak.
e. Emosi dan motivasi
Emosi diartikan sebagai tergugahnya perasaan yang disertai dengan
perubahan-perubahan dalam tubuh, misalnya otot menegang, jantung
berdebar. Sedangkan motivasi diartikan sebagai suatu kondisi yang
menyebabkan perilaku tertentu dan yang memberi arah dan ketahanan
pada tingkah laku tersebut.

Beberapa karakter yang ada di atas sangat mempengaruhi seorang
remaja atau mahasiswa dalam proses pembelajaran yang akan berlangsung.
Diharapkan akan adanya suatu pemahaman yang lebih agar apa yang
menjadi tujuan pendidikan secara umum maupun proses pembelajaran dapat
tercapai.

B. Penelitian yang Relevan
1. Skripsi Dede Yuwono dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Sistem Gerak Manusia berbasis Mobile Learning Platform Android untuk siswa

SMA kelas XI TPA”. Hasil Penelitian ini berupa aplikasi yang dapat dijadikan
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pembelajaran oleh siswa yang menggunakan mobile dengan sistem operasi
Android sebagai penunjang dari pembelajaran di kelas.

2. Skripsi oleh Candra Daty Novitasari dengan judul “Pengembangan Permainan
Chemist Academy berbasis Mobile Game sebagai Media Pembelajaaran Metode
Eksperimen Mandiri Peserta Didik SMA/MA Kelas XI Semester | Pokok
Bahasan Keestimbangan Kimia”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan permainan “Chemist Academy”, mengetahui kualitas
permainan “Chemist Academy” dan mengetahui ketertarikan peserta didik
terhadap produk permainan “Chemist Academy”. Hasil Penelitian ini
menunjukkan media pembelajaran berbasis mobile learning yang bersifat offline
ini dapat dimanfaatkan untuk menambah pengetahuan dan wawasan khususnya
tentang pokok bahasan kesetimbangan kimia seta dapat meningkatkan minat
belajar siswa.

C. Kerangka Berpikir

Pembelajaran sebagaimana umumnya, menggunakan alat bantu pembelajaran
yang berupa media pembelajaran. Mengingat matakuliah dasar gerak softball yang
membutuhkan banyak visualisasi maka faktor media menjadi sangat penting. Oleh
karena itu, merupakan sebuah tantangan sebagai guru untuk mengembangkan
media sebuah media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam proses belajar
mengajar. Disamping dari faktor media, faktor dari siswa juga mempengaruhi
proses pembelajaran. Karena siswa yang beretika, bermoral, sopan santun, dan
berinteraksi dengan masyarakat sangatlah diperlukan. Oleh sebab itu, pendidikan
formal sangatlah diperlukan. Oleh sebab itu, pendidikan formal sangat diharapkan

dapat mengatasi ataupun mengurangi permasalahan karakter bangsa.
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Melalui pemanfaatan sebuah mobile phone, dapat dikembangkan sebuah
media pembelajaran yang diaharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
kearah yang lebih baik. Mobile phone berbasis android merupakan perangkat yang
dapat menggabungkan sisi visual dan audio ke dalam sebuah aplikasi yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran. Pemaduan kata-kata dan gambar-gambar
yang dirancang sedemikian rupa serta penanaman nilai-nilai karakter didalam
sebuah media pembelajaran, diharapkan dapat meningkatkan minat siswa terhadap

pembelajaran softball serta dapat membentuk karakter mahasiswa.

Pembelajaran Dasar Gerak Softball & Baseball|
dan Permainan Softball Materi Memukul bola
Softball
|
Y Masalah

Tujuan + Pembelajaran menggunakan
metode ceramah

« Mahasiswa diharapkan dapat
mengerti, memahami, dan
mampu mempraktekkan
permainan dan pertandingan

(konvensional) dan

menggunakan MS Power
Point yang kurang praktis
(memerlukan laptop, LCD

softball.

75% hasil belajar dipengaruhi
oleh indra pandang (visual)

13% hasil belajar dipengaruhi
oleh indra dengar (audio)

+ Tujuan pembelajaran belum

Proyektor dan layar)

sepenuhnya tercapai.

.

12% hasil belajar dipengaruhi
oleh faktor lain

Penggunaan Media
Pembelajaran

(Pengembangan media
pembelajaran memukul bola
softball berbasis mobile learning)

Y

+ Era Moderen
= Mobile phone platform android
sudah memasyarakat
« Ke depannya di prediksi akan
semakin banyak mahasiswa
yang menggunakan mobile
phone platform android

L4

Platform Android
+ Mahasiswa bisa belajar secara
mandiri.
« Mahasiswa bebas memilih
materi dari yang mudah.
+ Mahasiswa dapat belajar di
manasaja

Y

v

Tujuan Pembelajaran Tercapai

« Pembelajaran berpusat pada

Mengatasi Kendala dalam Proses

Pembelajaran

mahasiswa (Student Centered
Learning/SCL)

+ Pembelajaran mengutamakan
pengembangan kreativitas, kapasitas,
kepribadian, dan kebutuhan
mahasiswa.

= Mahasiswa menemukan ilmunya
sendiri.

« Pembelajaran menjadilebih interaktif

« Peserta didik menjadi tertarik untuk
belajar

« Pembelajaran lebih efektif dan efisien

Gambar 14. Kerangka Berpikir
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BAB IlI
METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R & D). Penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau
langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan
produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan (Sukmadinata, 2006:
164).

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah aplikasi Android
berekstensi .apk dengan materi memukul bola softball untuk mahasiswa Fakultas
IiImu Keolahragaan Univeristas Negeri Yogyakarta. Penelitian yang dilakukan hanya
sampai uji terbatas dengan tujuan mengetahui kualitas media pembelajaran
pembelajaran berbasis mobile learning platform Android dilihat dari berbagai aspek
penilaian.

B. Prosedur Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran memukul bola softball berbasis mobile
learning platform Android ini menggunakan langkah-langkah hasil adaptasi oleh
Borg dan Gall (1983). Langkah langkah tersebut dilengkapi dari beberapa model
pengembangan yang dilakukan Luther, Chriswell dan menurut Sadiman dkk dalam
Sismadianto (2007: 19).
Langkah-langkah tersebut adalah sebagai berikut:
1. Pendahuluan yang terdiri dari:
a. menentukan matakuliah
b. melakukan identifikasi kebutuhan
c. menentukan materi pembelajaran

2. Melakukan pengembangan desain pembelajaran yang meliputi:
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a. menentukan tujuan pembelajaran yaitu standar kompetensi
b. melakukan analisis pembelajaran

c. mengidentifikasi perilaku dan karakteristik mahasiswa.

d. merumuskan kompetensi dasar

e. mengembangkan materi pembelajaran

f.  mengembangkan butir tes

g. menyusun strategi pembelajaran

h. menetapkan evaluasi atau penilaian

Melakukan pengembangan desain perangkat lunak media pembelajaran yang

meliputi.

a. Pembuatan flow chart dan penulisan naskah

b. Pengumpulan bahan-bahan, dilakukan dengan cara mencari buku-buku,
browsing internet, memfoto, merekam gambar dan suara serta cara-cara yang
lainnya.

c. Proses pembuatan produk, pada tahap ini pengembang menggunakan perangkat

lunak Adobe Flash CS5 serta perngkat keras (laptop atau komputer).

Evaluasi produk, dimaksudkan untuk memperoleh data dalam rangka merevisi

produk. Tahap ini melibatkan:

a.

Evaluasi tahap I, yaitu tahap validasi materi oleh ahli materi, analisis | dan revisi
I. Pada tahap ini dilakukan juga validasi media oleh ahli media, kemudian data
dianalisis I dan direvisi I.

Evaluasi tahap 11, yaitu tahap ujicoba satu persatu/ perorangan. Pada tahap ini
ujicoba dilakukan pada 3 orang mahasiswa FIK UNY yang dipilih secara
random sampling yang mewakili populasi. Kemudian dilakukan analisis 1l dan

revisi I1.
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c. Evaluasi tahap Ill, yaitu tahap uji coba kelompok kecil. Pada tahap uji coba
kelompok kecil melibatkan 10 orang mahasiswa FIK UNY yang dipilih secara
random sampling yang mewakili populasi. Kemudian dilakukan analisis 111 dan
revisi 11l terhadap produk.

d. Evaluasi tahap 1V, yaitu tahap uji coba kelompok besar. Pada tahap uji coba
kelompok besar melibatkan 40 orang mahasiswa FIK UNY yang dipilih secara
random sampling yang mewakili populasi. Langkah selanjutnya adalah
melakukan analisis 1V dan revisi IV.

5. Hasil akhir berupa perangkat lunak berbasis mobile learning platform Android untuk

mahasiswa Fakultas IImu Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta.
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| Pendahuluan ‘

v

| Menentukan Matakuliah |

-

| Identifikasi Kebutuhan |

v
| Menentukan Materi |
Pengembangan Desain Pembelajaran

Melakukan Analisa Mengembangkan Materi
Pembelajaran

Pembelajaran —1

Mengidentifikasi Merumuskan Menyusun Strategi
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar Pembelajaran
Mengidentifikasi Karakteristik Menerapkan

dan Perilaku Mahasiswa evaluasi/penilaian

l

Membuat flowchart Pengumpulan Bahan Proses Pembuatan
view dan penulisan

Evaluasi Produk

[ Evaluasi Tahap | | »| Evaluasitahapll | — | Evaluasi tahap Il | > | Evaluasi tahap IV |

Review ahli materi| | [Uji coba satu per satu| | | Uji coba kel. kecil | |Uji coba kel. besarl|
dan aT media l l l

[ Revisil M [ Revisil |- [ Revisill |- | Revisilv |

v

Media Pembelajaran Memukul Bola Softball berbasis Mobile Leaming Platform
Androld untuk Mahasiswa FIK UNY

Gambar 15. Bagan Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran

C. Definisi Operasional
Media pembelajaran perangkat lunak berbasis mobile learning platform

Android adalah suatu media yang dirancang secara sistematis dengan berpedoman
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pada kurikulum yang berlaku dan dalam pengembangannya mengaplikasikan
prinsip-prinsip pembelajaran sehingga program tersebut memungkinkan peserta
didik mencerna materi pembelajaran secara lebih mudah dan menarik.
. Uji Coba Produk
Uji coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang dapat
digunakan sebagai dasar menetapkan kualitas produk media yang dihasilkan.
Menurut Sadiman (2003:183), ada tiga tahapan evalaluasi program media, yaitu
evaluasi satu lawan satu (one to one), evaluasi kelompok kecil (small group) dan
evaluasi lapangan (field evaluation). Data yang diperoleh dari uji coba digunakan
untuk memperbaiki dan menyempunakan perangkat lunak yang merupakan produk
penelitian ini. Dengan uji coba ini kuliatas perangkat lunak media pembelajaran
yang dikembangkan benar-benar telah teruji secara empiris.
1. Desain Uji Coba
Desain uji coba yang dimaksudkan untuk mendapatkan umpan balik secara
langsung dari pengguna tentang kualitas program yang sedang dikembangkan.
Sebelum uji coba, produk dikonsultasikan pada ahli materi dan ahli media
terlebih dahulu. Setelah mendapatkan saran maka dilakukan revisi tahap I.
Langkah berikutnya adalah uji coba produk yang diharapkan mampu
menemukan suatu kelemahan, kekurangan, kesalahan, dan saran-saran perbaikan
sehingga produk yang dihasilkan dapat direvisi sehingga menghasilkan produk
yang valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
Desain uji coba meliputi tiga tahap yaitu uji coba satu lawan satu, uji coba
kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Uji coba satu lawan satu
dilakukan pada 3 orang mahasiswa FIK UNY vyang dipilih secara random

sampling yang mewakili populasi. Uji coba kelompok kecil melibatkan 10 orang
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yang dipilih secara acak namun representatif mewakili populasi dan pada uji
coba lapangan melibatkan 40 orang (dipilih secara acak namun representatif
mewakili populasi). Disini mahasiswa diminta melihat dan memberikan
komentar serta masukan tentang hasil dari media pembelajaran tersebut. Data
yang dihasilkan dipergunakan untuk merevisi produk agar lebih berkualitas.

2. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah mahasiswa FIK UNY yang
berjumlah 3 orang pada ujicoba satu lawan satu, 10 orang pada uji coba
kelompok kecil yang dipilih secara acak namun representatif mewakili populasi,
serta 40 orang pada uji coba besar yang dipilih secara acak namun representatif
mewakili populasi.

Teknik penentuan subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini
dengan metode random sampling. Random sampling adalah cara pengambilan
sampel yang memberikan kesempatan yang sama untuk diambil kepada setiap
elemen populasi.

3. Jenis Data

Data yang diperoleh dalam penelitian ini merupakan data kualitatif dan
data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari penelitian kualitas produk media
(yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan mutu produk)
sedangkan data kuantitatif diperoleh dari skor yang didapat dari kuesioner yang
diisi oleh ahli materi, ahli media dan mahasiswa.

E. Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini
berupa Kkuesioner. Instrumen berupa kuesioner disusun dengan maksud untuk

mengevaluasi kualitas perangkat lunak media pembelajaran mobile learning
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platform android dan instrumen berupa pedoman wawancara dipakai sebagai alat
pengumpul data dari para ahli dan mahasiswa terkait dengan saran, kritik, dan
masukan-masukan yang bermanfaat bagi perbaikan kualitas produk sehingga
dihasilkan produk yang berkualitas. Kuesioner yang digunakan mengadopsi dari
kuesioner Nur Rohmah Muktiani (2008) yang digunakan dalam penelitian
“Pengembangan Media Pembelajaran Memukul Bola Softball berbasis Mobile
Learning Platform Android untuk Peningkatan Minat Belajar Mahasiswa
Matakuliah Dasar Gerak Softball dan Permainan Softball Fakultas limu
Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta”
Berikut ini adalah kisi-Kisi Instrumen yang digunakan dalam pengambilan data.
1. Instrumen Validasi Ahli Materi
Instrumen yang digunakan untuk validasi ahli materi mencakup aspek
strategi pembelajaran dan isi/materi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 2:

Tabel 2. Kisi-Kisi untuk Ahli Materi

No | Aspek yang Indikator
dinilai
1 Strategi Kemudahan memahami materi
pembelajaran | Ketepatan memilih materi yang digunakan untuk
panduan

Ketepatan pemilihan bahasa dalam menguraikan materi
Kemudahan menggunakan tombol

Efisiensi teks

Efisiensi penggunaan slide

2 Isi materi Kebenaran isi / konsep

Kedalaman materi

Kecukupan materi

Kejelasan materi/konsep

Aktualitas materi

Ketuntasan materi

Sistematika penyajian logis

Ketepatan pemilihan gambar dikaitkan dengan materi
Kejelasan video
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2. Instrumen Validasi Ahli Media
Instrumen yang digunakan untuk validasi ahli media mencakup aspek

komunikasi dan desain teknis. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 3:

Tabel 3. Kisi-Kisi untuk Ahli Media

No | Aspek yang Indikator
dinilai
1 Komunikasi Kemudahan berinteraksi dengan panduan

Kejelasan struktur navigasi

Kejelasan petunjuk penggunaan

Kemudahan menggunakan tombol

Efisiensi teks

Efisiensi penggunaan slide

2 Desain teknis | Ketepatan pemilihan warna teks

Ketepatan pemilihan jenis warna teks

Ketepatan pemilihan jenis huruf

Ketepatan ukuran huruf

Kualitas video dan ilustrasi

Kejelasan gambar

Ketepatan ukuran gambar

Ketepatan pemilihan warna

Keselarasan warna tulisan dengan background

Penempatan tombol

Ukuran tombol

Ketepatan memilih ukuran tombol.

3. Instrumen untuk peserta didik
Instrumen yang digunakan untuk peserta didik mencakup aspek strategi

pembelajaran dan isi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 4.
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Tabel 4. Kisi-Kisi untuk Peserta Didik

No

Aspek yang dinilai

Indikator

Strategi
pembelajaran

Kemudahan memahami materi

Ketepatan memilih materi yang digunakan untuk
panduan

Ketepatan pemilihan bahasa dalam menguraikan
materi

Kemudahan menggunakan tombol

Efisiensi teks

Efisiensi penggunaan slide

Isi/materi

Materi

Kelengkapan/cakupan (banyak sedikitnya materi)

Kejelasan (deskripsi materi, contoh gambar, video
gerak)

Kedalaman (isi, kualitas materi, gambar, video)

Aktualisasi (benar terjadi) foto dan video

Strategi Penyajian

Urutan/sistematika penyajian materi, sub materi
runtut

Kemudahan memahami teori/gambar/ video,
mengoperasikan program.

Penggunaan media, Bahasa dalam
mendiskripsikan materi

Daya tarik media (gambar, video, suara)

Kejelasan konsep/teori, gambar, video

F. Teknik Analisis Data

deskriptif kualitatif. Data kualitatif berupa kritik dan saran yang dikemukakan oleh

ahli media, ahli materi, dan mahasiswa yang dihimpun dan disarikan untuk

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah statistik

memperbaiki produk media pembelajaran ini.

statistik deskriptif, yang berupa pernyataan sangat kurang, kurang, cukup, baik,
sangat baik yang diubah menjadi data kuantitatif dengan skala 5 yaitu pensekoran
dari 1 sampai 5. Langkah analisis data antara lain: mengumpulkan data kasar,

pemberian skor, skor yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi nilai dengan

Teknik analisis data kuantitatif dalam penelitian ini menggunakan analisis
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skala 5 menggunakan acuhan dari Sukarjo yang dikutip oleh Nur Rohmah Muktiani
(2008: 79), pada tabel berikut ini.

Tabel 5. Kriteria Penilaian

Nilai | Kategori Skor
Rumusan Perhitungan

A Sangat Baik X = Xi+ 1,80 5hi X>4721

B Baik Xi+ 0,60 Sbi <X <Xi+ 1,80 Sbi | 3,40 <X <421

C Cukup Xi-0,60 Sbi <X <Xi+0,60Sbi |2,60<X<3,40

D Kurang Xi-1,80Sbi<X<Xi-0,60Shi |1,79<X<2,60

E Sangat kurang | X < Xi - 1,80 Shi X<1,79

Ketentuan:

Rerata skor ideal (Xi) . Y% (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)

Simpangan baku skor ideal (Sbi) : 1/6 (skor maksimal ideal - skor minimal
ideal)

X ideal . skor empiris

Berdasarkan hasil konversi skor ke nilai maka didapat nilai produk media

pembelajaran yang sedang dikembangkan
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Kebutuhan

Kurikulum pedidikan perguruan tinggi tahun 2012 mempunyai pola
pembelajaran yang terpusat pada dosen (Teacher Centered Learning/TCL) seperti
yang dipraktekkan pada saat ini sudah tidak memadai untuk mencapai tujuan
pendidikan berbasis capaian pembelajaran. Pembelajaran ke depan didorong
menjadi berpusat pada mahasiswa (Student Centered Learning/SCL) dengan
memfokuskan pada capaian pembelajaran yang diharapkan. Berpusat pada
mahasiswa menyatakan bahwa capaian pembelajaran lulusan diraih melalui proses
pembelajaran yang mengutamakan pengembangan Kreativitas, kapasitas,
kepribadian, dan kebutuhan mahasiswa, serta mengembangkan kemandirian dalam
mencari dan menemukan pengetahuan.

Mata kuliah dasar permainan softball dan permainan softball merupakan
mata kuliah yang ada pada Program Studi S1 Fakultas Ilmu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta yang mengungkap tentang permainan softball yang
sifatnya mendasar dan menyeluruh sehingga diharapkan mahasiswa memiliki
pengetahuan dan keterampilan yang komprehensif. Materi yang dipelajari tentang
keterampilan dasar menyerang dan bertahan. Keterampilan dasar menyerang
diantaranya; memukul bola (batting), lari diantara base (base running), meluncur
(sliding). Sedangkan keterampilan dasar bertahan diantaranya; melempar,
menangkap bola baik bola mendasar maupun melambung.

Untuk mencetak poin dalam permainan softball, pemain harus mampu
memukul bola dengan benar. Memukul memerlukan keterampilan, ketelitian,
koordinasi dan kekuatan. Teknik memukul juga merupakan suatu gerakan yang

kompleks karena memerlukan koordinasi dan pengamatan pada lemparan pitcher
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dengan kecepatan bola yang belum diketahui. Selain itu, masih banyak mahasiswa
FIK UNY yang masih belum paham mengenai memukul, bagaimana cara berdiri,
cara memegang bat, kontak dengan bola, gerakan badan ketika memukul dan lain-
lain.

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti di FIK UNY,
pembelajaran dasar gerak permainan softball sebagian besar pembelajaran
(khususnya teori) masih menggunakan slide power point yang disediakan oleh
dosen. Slide power point digunakan oleh dosen untuk membantu memvisualisasikan
materi softball. Power point yang membutuhkan perangkat seperti notebook
sehingga kurang praktis dalam menjalankannya. Selain itu, agar bisa dilihat oleh
banyak mahasiswa dosen memelurkan LCD proyektor untuk menampilkan materi
yang ada di power point. Sedangkan bila mahasiswa menggunakan media
pembelajaran berbasis android, mahasiswa dapat dengan mudah membuka materi
softball di mana saja dan kapan saja, bahkan ketika mau tidur. Hanya dengan
perangkat mobile phone berbasis android, mahasiswa sudah bisa mengakses materi
softball. Dosen tidak perlu repot-repot untuk mencari notebook dan LCD proyektor.
Hal itu tidak terlepas dari sifat mobile phone yang mudah dibawa kemana saja
karena bersifat ringan dan dapat disimpan di mana saja karena bentuknya yang
sederhana.

Dari pernyataan di atas penting kiranya dikembangkan sebuah media
pembelajaran yang dapat mengakomodasi kebutuhan dosen dan mahasiswa dalam
proses pembelajaran dasar gerak softball dan permainan softball, khususnya materi
memukul bola softball. Peneliti berharap, produk yang dikembangkan dapat

mengatasi permasalahan-permasalahan dosen dalam pembelajaran.
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B. Deskripsi Produk Awal

Produk yang dihasilkan dinamakan Soft-Hit Mobile Application. Pada media
pembelajaran mobile learning ini memuat salah satu materi yang ada dalam mata
kuliah dasar-dasar gerakan softball, yaitu memukul bola softball. Untuk
menjalankan media pembelajaran ini, mahasiswa berinteraksi langsung dengan
media pembelajaran dengan cara menggeser slide demi slide dengan cara menekan
tombol-tombol yang telah tersedia dalam media pembelajaran mobile learning.
Interaksi ini berupa menekan tombol-tombol yang sesuai dengan yang apa pada
media pembelajaran mobile learning.

Produk yang dikembangkan, melalui tahap identifikasi kebutuhan, seperti
apa yang sebernarnya perlu ditampilkan dalan media pembelajaran mobile learning.
Peneliti berkonsultasi dengan dosen pembimbing untuk menentukan materi yang
ada pada mata kuliah dasar-dasar gerak softball, berdasarkan kurikulum yang ada
pada matakuliah dasar-dasar gerak softball, maka peneliti memilih salah satu materi
yaitu memukul bola softball. Produk media pembelajaran mobile learning
matakuliah dasar-dasar gerak softball ini menggunakan adobe flash CS5 dalam
pembuatannya. Software ini merupakan aplikasi program komputer yang sering
digunakan dalam pembuatan media pembelajaran. Contoh tampilan produk awal
media pembelajaran mobile learning mata kuliah dasar gerak softball sebelum
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar 16-23.
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Selamat datang di Soft-Hit. it adalah aplikasi mobile learning platform Android untuk
Memukul Bola Softball. Aplikasi ini tujukan kepada mahasiswa FIK UNY yang sedang
menempuh mata kuliah Dasar Gerak Softball.

Gambar 16. Cover Produk Awal

=

KOMPETENSI MATERI GLOSSARIUM PROFIL KELUAR

Gambar 17. Menu Utama Produk Awal

Home  Cara memegang stik Full swing Pukulan bunt Pukulan choke Daftar Pustaka

Softball adalah salah satu cabang olahraga. Permaina
sangat menarik, memakai seragam yang berbeda dari
olahraga lain dan menggunakan teriakan-teriakan dalam
istilah asing. Di Indonesia Softball mirip dengan permainan
bola kasti.

Memukul bola softball memerlukan keterampilan, ketelitian,
koordinasi dan kekuatan. Teknik memukul juga merupakan
suatu gerakan yang kompleks karena memerlukan konsentrasi
dan pengamatan untuk memukul pitcher dengan kecepatan
lemparan yang belum diketahui.

Untuk mengetahui lebih lanjut silahkan tekan tombol
) diatas. =

Gambar 18. Pengantar Materi Memukul Softball
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STANDAR KOMPETENSI DAN KOMPETENSI DASAR

Kompetensi Matakuliah
Setelah mengikuti perkuliahan mahasiswa mampu bermain
olahraga beregu baseball dan softball dengan menggunakan alat
dan peraturan yang ada dengan menerapkan nilai kerjasama,

sportif, kejujuran, menghargai, semangat dan percaya diri.

3. Kompetensi dasar
Memukul bola softball dengan benar mulai dari cara memegang
stik/bat, hitting, bunting, dan choking.

‘ Kembali

Gambar 19. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Produk Awal

PETUNJUK
‘ Kembali  : tombol untuk kembali ke menu
: tombol untuk next
: tombol untuk back

: tombol untuk memutar video

‘ Kembali

Glossarium

A
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o
0
s

8
f
"
»
T

H
»
T

Kembali Kembali

Kembali

Kembali

Gambar 21. Glosarium Produk Awal
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PROFIL PENGEMBANG PROFIL PENGEMBANG

Gambar 23. Gambar Profil Pengembang Produk Awal

C. Data Uji Coba
Dalam proses pengembangan produk media pembelajaran memukul bola
Softball berbasis mobile learning platform Android perlu dilakukan proses validasi
dan uji coba. Proses validasi dalam penelitian ini terdiri dari validasi materi dengan
ahli materi dan validasi media dengan ahli media. Selanjutnya dilakukan proses uji
coba kepada mahasiswa FIK UNY. Proses ini dilakukan agar produk yang
dikembangkan layak untuk digunakan dalam perkuliahan.
1. Data Validasi Ahli Materi
Ahli materi yang menjadi validator dalam penelitian ini adalah Agus
Susworo DM, M. Pd. Beliau adalah dosen Fakultas Ilmu Keolahagaan
Universitas Negeri Yogyakarta. Peneliti memilih beliau karena kompeten di
bidang mata kuliah dasar-dasar gerak softball. Data yang diperoleh dengan cara
memberikan produk media pembelajaran mobile learning platform Android
dikembangkan disertai lembar evaluasi untuk ahli materi berupa angket
Validasi yang dilakukan ahli materi sebanyak dua tahap. Tahap satu adalah
penilaian ahli materi terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dan
saran untuk produk awal. Tahap Il adalah penilaian ahli materi terhadap media

pembelajaran mobile learning platform Android yang sudah direvisi dan rerata
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skor yang diberikan untuk aspek kualitas materi pembelajaran dan aspek isi
secara lebih jelas dapat dilihat pada tabel 2 berikut:

a. Evaluasi Tahap | Ahli Materi

Kuesioner dan produk awal media pembelajaran mobile learning
platform Android diberikan pada tanggal 27 Mei 2015. Ahli materi
memberikan penilaian terhadap aspek kualitas meteri pembelajaran dengan
rerata skor keseluruhan sebesar 4 yang termasik dalam kategori baik. Untuk

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 6. Skor Aspek Kualitas Strategi Pembelajaran dari Ahli Materi (Tahap 1)

N Aspek yang dinilai Skala penilaian/skor Kriteria

0 1 2 3 |4 |5

1 | Kemudahan memahami N Baik
materi

2 | Ketepatan memilih  materi N Cukup
yang digunakan untuk
panduan

3 | Ketepatan pemilihan bahasa N Baik
dalam menguraikan materi

4 | Kemudahan = menggunakan V| Sangat
tombol baik

5 | Efisiensi teks N Baik

6 | Efisiensi penggunaan slide \ Baik
Jumlah 0 0 3 16 |5
Jumlah skor 24 Baik
Rerata skor 4

Kriteria akhir dari aspek strategi pembelajaran di atas diperoleh dari
hasil konversi data kuantitatif dengan skala lima seperti yang tercantum
pada tabel 2 pada BAB 111 di halaman 53, sedangkan untuk aspek isi materi
pembelajaran, ahli materi memberikan penilaian dengan rerata skor
penilaian sebesar 3,55 termasuk dalam kategori baik. Skor aspek isi materi

dari ahli materi dapat dilihat pada tabel 7 berikut:

63



Tabel 7. Skor Aspek Isi/Materi Pembelajaran dari Ahli Materi (Tahap 1)

No Aspek yang dinilai Skala penilaian/Skor Kriteria
112 (3 |4 |5
7 Kebenaran isi / konsep N Cukup
8 | Kedalaman materi N Cukup
9 | Kecukupan materi N Cukup
10 | Kejelasan N Cukup
materi/konsep
11 | Aktualitas materi N Cukup
12 | Ketuntasan materi N Cukup
13 | Sistematika penyajian N Baik
logis
14 | Ketepatan  pemilihan V| Sangat baik
gambar dikaitkan
dengan materi
15 | Kejelasan video V| Sangat baik
Jumlah 0 |0 |18 |4 |10
Jumlah skor 32
Rerata skor 3,55 Baik
Tabel 8. Saran Perbaikan dan Revisi dari Ahli Materi
No Saran Revisi
1 | Referensi yang digunakan | Menambahkan referensi lain dari

harus kompeten.

sumber yang terpercaya

Materi yang disajikan kurang

mendalam dan tuntas.

Penambahan materi dari sumber lain

b. Revisi Tahap | Ahli Materi

1) Berdasarkan Data Ahli Materi

Dalam pengembangan sebuah produk media pembelajaran mobile
learning platform android yang dilakukan pengembang tidak lah lepas
dari kesalahan dan kekuarangan. Oleh karena itu, dalam prosesnya
pengembang melakukan validasi
dikembangkan kepada dua orang ahli yaitu ahli mengenai media dan ahli

mengenai materi. Berikut ini adalah proses revisi produk sesuai saran

dari ahli materi.
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a) Referensi yang digunakan harus kompeten. Produk awal pengembang
hanya menggunakan dua sumber, yaitu buku yang dikarang oleh Judy
Garman dan Rick Norren. Oleh karenanya, ahli media menyarankan
untuk mengganti/menambah sumber lain agar kompeten, terutama
pada materi ayunan, supaya gerakan ayunan dapat terlihat dengan
jelas, gerakannya harus diputus-putus. Untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada gambar berikut.

Home  Cara memegang stik [JSWINGN Pukulan bunt Pukulan choke Daftar Pustaka

Posisi lengan
Ketika pinggul melakukan pivot, ujung
bat mulai bergerak ke depan, ; Y
menggunakan siku dan kemudian Sikap berdiri
memanjangkan lengan belakang untuk
% mengayun ke depan. Kedua siku tetap Stride
ditekuk sampai akhir gerakan ketika |
kepala bat diayun ke depan. Pandangan
ke arah bola. Akhir dari ayunan, posisi
bat berada dekat dengan leher. |
Rotasi pinggul
| dan Pivot

Kontak

o Gerak lanjut

Gerakan ayunan tidak terlihat
karena hanya satu gambar saja
Gambar 24. Tampilan Materi Ayunan yang belum Direvisi
Setelah mendapatkan saran dari ahli materi, pengembang

kemudia membuat program evaluasi untuk ditambahkan dalam media

pembelajaran.

Home Cara memegang stik _ Pukulan bunt Pukulan choke Daftar Pustaka

Posisi lengan
Sikap berdiri

Stride

Ketika pinggul melakukan pivot, ujung bat mulai bergerak ke depan, |
menggunakan siku dan kemudian memanjangkan lengan belakang Rotasi pinggul
untuk mengayun ke depan. Kedua siku tetap ditekuk sampai akhir | dan Pivot

gerakan ketika kepala bat diayun ke depan. Pandangan ke arah bola. |

Akhir dari ayunan, posisi bat berada dekat dengan leher. Kontak

. ‘ Gerak lanjut

Gambar 25. Tampilan Materi Ayunan yang telah Direvisi

Setelah melakukan revisi tahap 1, kemudian pengembang

melakukan validasi kembali kepada ahli materi untuk memberikan
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penilaian terhadap kualitas produk. Tujuan dari revisi tahap Il adalah
untuk menyempurnakan kualitas produk.
c. Evaluasi Tahap Il Ahli Materi

Validasi ahli materi tahap Il dilakukan pada tanggal 29 Mei 2015.
Data yang diperoleh merupakan penilaian ahli materi terhadap strategi
pembelajaran media pembelajaran mobile learning platform Android yang
sudah direvisi pada tahap pertama. Pada tahap ini ahli materi memberikan
penilaian dengan rerata skor penilaian sebesar 4,5 termasuk dalam sangat
baik. Hal ini menunjukkan peningkatan kualitas strategi pembelajaran media
pembelajaran mobile learning yang sedang dikembangkan. Lebih jelasnya
akan dipaparkan pada tabel 9 berikut ini:

Tabel 9. Skor Aspek Kualitas Strategi Pembelajaran dari Ahli Materi (Tahap 1)

No Aspek yang dinilai Skala penilaian/skor Kriteria
112 |3 |4 5

1 | Kemudahan memahami V| Sangat baik
materi

2 | Ketepatan memilih materi N Baik
yang  digunakan  untuk
panduan

3 | Ketepatan pemilihan bahasa V| Sangat baik
dalam menguraikan materi

4 | Kemudahan menggunakan V| Sangat baik
tombol

5 | Efisiensi teks N Baik

6 | Efisiensi penggunaan slide N Baik
Jumlah 0|0 |0 |12 |15
Jumlah skor 27 Sangat baik
Rerata skor 4,5
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Sedangkan pada penilaian aspek isi materi media pembelajaran oleh
ahli materi dihasilkan terata skor penilaian sebesar 4,44 termasuk dalam
kategori sangat baik, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 10 berikut.

Tabel 10. Skor Aspek Isi Materi Pembelajaran dari Ahli Materi (Tahap 1)

No Aspek yang dinilai Skala penilaian/Skor Kriteria
11213 |4 |5
7 Kebenaran isi / konsep v | Sangat baik
8 | Kedalaman materi N Baik
9 | Kecukupan materi V| Sangat baik
10 | Kejelasan N Baik
materi/konsep
11 | Aktualitas materi V| Sangat baik
12 | Ketuntasan materi N Baik
13 | Sistematika penyajian N Baik
logis
14 | Ketepatan  pemilihan N Baik
gambar dikaitkan
dengan materi
15 | Kejelasan video V| Sangat baik
Jumlah 0010 20 |20 | Sangat baik
Jumlah skor 40
Rerata skor 4,44

Ahli materi menyatakan bahwa pengembangan media pembelajaran
berbasis mobile learning platform Android sangat baik dilakukan untuk
membantu proses pembelajaran mahasiswa secara mandiri. Keberadaan
media pembelajaran berbasis mobile learning platform Android sebagai
penunjang proses belajar, maka diharapkan dengan media pembelajaran ini
nantinya akan membantu mahasiswa dalam meningkatkan minat belajar
mahasiswa. Dari hasil evaluasi tahap 11 pada ahli materi, produk dinilai layak
diproduksi dengan revisi sesuai dengan saran.

1) Berdasarkan Data Ahli Materi
Saran yang diberikan oleh ahli materi pada evaluasi tahap 11 adalah
pemilihan model yang kurang tepat, sehingga harus ditambah dengan
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model lain untuk memperkuat materi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada gambar di bawah ini.

Home  Cara memegang stik Pukulan bunt Pukulan choke Daftar Pustaka

Posisi lengan
Batter melakukan pivot
menggunakan kaki belakang
kemudian menggerakkan
pinggul. Kaki belakang & lutut

belakang melakukan pivot Stride
|

Sikap berdiri

mengarah pada pitcher dengan

. N 5l tungkai belakang seperti huruf |
L. Badan memutar sesuai Snian
dengan sumbu badan (tengah- |
/ g ._.\ tengah). Perut berputar dari
iy, A menghadap catcher kepada
- !

titik temu bat dan bola.

Kontak

@ Gerak lanjut

Pemilihan model yang kurang tepat
Gambar 26. Penampilan Model yang belum Direvisi

Setelah mendapatkan saran dari ahli materi, pengembang kemudian
membuat program evaluasi untuk ditambahkan dalam media pembelajaran

mobile learning platform android.

Gambar 27. Penambahan Model Kidal pada Media Pembelajaran
Pada validasi tahap Il, ahli materi menyatakan bahwa produk media
pembelajaran yang dikembangkan layak untuk uji coba lapangan. Dari hasil
revisi tahap Il pada ahli materi, produk dinilai sudah layak untuk dilakukan
uji coba.
Data Validasi Ahli Media
Dosen yang menjadi validator dalam produk pengembangan ini adalah
Agus Sumhendartin S., M. Pd., beliau adalah dosen FIK UNY yang mengampu

matakuliah teknologi pembelajaran. Alasan pengembang memilih beliau sebagai
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ahli media adalah kompetensi dan pengalaman beliau dalam bidang media
pembelajaran yang tidak diragukan lagi.

Data dari ahli media diperoleh dengan cara memberikan kuesioner yang
berisi aspek komunikasi dan desain teknis. Pemberikan kuesioner dilakukan
bersamaan dengan penyerahan produk media pembelajaran mobile learning
yang sedang dikembangkan. Selanjutnya ahli media mencoba menggunakan
produk dan memberikan saran dan penilaian untuk perbaikan media
pembelajaran yang sedang dikembangkan tersebut.

Evaluasi dari ahli media dilakukan melalui dua tahap. Berikut ini deskripsi data
dari ahli media:
a. Evaluasi Tahap I
Kuesioner dan produk media pembelajaran yang dikembangkan
diberikan pada tanggal 16 Juni 2015. Ahli media memberikan penilaian
tahap | terhadap aspek komunikasi dengan rerata skor penilaian yang
termasuk dalam kategori “baik”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

tabel 11 barikut.

Tabel 11. Skor Aspek Komunikasi dari Ahli Media (Tahap I)

No Aspek yang dinilai Skala Kriteria
enilaian/Skor
12 |3 |4 5
1 Kemudahan berinteraksi N Baik
dengan panduan
2 | Kejelasan struktur N Baik
navigasi
3 | Kejelasan petunjuk N Baik
penggunaan
4 | Kemudahan N Baik
menggunakan tombol
5 | Efisiensi teks \ Baik
6 Efisiensi penggunaan N Baik
slide
Jumlah 0 |0 [0 |24 |0
Jumlah skor 24 Baik
Rerata 4




Sedangkan pada aspek desain teknis, ahli media memberikan penilaian
dengan rerata skor penilian sebesar 4 termasuk dalam kategori baik untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 12 berikut:

Tabel 12. Skor Aspek Desain Teknis dari Ahli Media (tahap I)

No Aspek yang dinilai Skala Kriteria
penilaian/Skor
112 (3 |4 |5
1 Ketepatan pemilihan warna teks N Baik
2 | Ketepatan pemilihan jenis warna teks N Baik
3 | Ketepatan pemilihan jenis huruf N Baik
4 | Ketepatan ukuran huruf N Baik
5 Kualitas video dan ilustrasi N Baik
6 | Kejelasan gambar N Baik
7 Ketepatan ukuran gambar N Baik
8 Ketepatan pemilihan warna N Baik
9 Keselarasan warna tulisan dengan N Baik
background
10 | Penempatan tombol N Baik
11 | Ukuran tombol N Baik
12 | Ketepatan memilih ukuran tombol N Baik
Jumlah 0 |0 |0 |48 |0
Jumlah skor 48 Baik
Rerata skor 4

Selain aspek komunikasi dan desain teknis, ahli media juga
memberikan saran-saran dan masukan guna perbaikan kualitas media
pembelajaran yang dikembangkan. Saran dan masukan yang dibuat menjadi
pedoman untuk memperbaiki produk, yang kemudian akan dilakukan revisi
ke tahap Il. Sampai disahkan bahwa produk media pembelajaran ini layak
dan siap digunakan untuk uji coba. Saran-saran perbaikan dari ahli media
pada validasi tahap | dapat dilihat pada tabel 13 berikut

Tabel 13. Saran dan Revisi dari Ahli Media
No Saran Revisi

1 | Perlu dibuat juga contoh | Memasukkan contoh gerakan dari
untuk mahasiswa yang kidal | pemain kidal

70



Kesimpulan dari ahli media pada revisi tahap | adalah media
pembelajaran yang dikembangkan oleh pengembang layak untuk digunakan
dalam uji coba lapangan, dengan revisi sesuai dengan saran.

1) Revisi Tahap I
Selain revisi terkait pembelajaran beserta materi yang di dalam
media pembelajaran, produk juga direvisi oleh ahli media untuk menilai
kualitas dari media yang dikembangkan. Berikut adalah proses revisi
yang dilakukan:

a) Perlu dibuat juga contoh untuk mahasiswa yang kidal. Mengingat
tidak semua mahasiswa terbiasa menggunakan tangan kanan,
sehingga harus diberi contoh juga mahasiswa yang biasa
menggunakan tangan kiri (kidal). Lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar di bawabh ini.

Pada kebanyakan contoh hanya terlihat pemain
yang menggunakan tangan kanan saja

Gambar 28. Tampilan Model yang Menggunakan Tangan Kanan
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Setelah mendapatkan beberapa masukan dari ahli media,
produk direvisi menjadi seperti yang diharapkan. Berikut adalah

gambar hasil revisi tahap |.

Model yang menggunakan tangan kiri
Gambar 29. Tampilan Materi setelah Direvisi

Setelah selesai di revisi, pengembang kembali memberikan
produk kepada ahli media untuk memberikan penilaian dan sebagai
bahan melakukan revisi tahap I1.
Evaluasi Tahap Il

Kuosioner dan media pembelajaran yang dikembangkan diberikan
pada tanggal 23 Juni 2015. Pada tahap Il ahli media memberikan penilaian
pada aspek komunikasi dengan rerata skor penilaian sebesar 4,16 yang
termasuk dalam kategori “baik™ berikut ini adalah data yang diperoleh dari
penilaian ahli media tahap Il terhadap aspek komunikasi media

pembelajaran.
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Tabel 14. Skor Aspek Komunikasi dari Ahli Media (Tahap I1)

No Aspek yang dinilai Skala Kriteria
penilaian/Skor
112 1|3 (4 |5
1 Kemudahan berinteraksi N Baik
dengan panduan
2 | Kejelasan struktur N Baik
navigasi
3 | Kejelasan petunjuk N Baik
penggunaan
4 | Kemudahan \ | Sangat baik
menggunakan tombol
5 | Efisiensi teks N Baik
6 Efisiensi penggunaan N Baik
slide
Jumlah 0|0 |0 |20 |5
Jumlah skor 25 Baik
Rerata 4,16

Sedangkan pada desain teknis, ahli media memberikan penilaian
dengan rerata skor penilaian sebesar 4,41 yang termasuk dalam kategori
“sangat baik. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 15 berikut.

Tabel 15 Skor Aspek Desain Teknis dari Ahli Media (Tahap I1)

No Aspek yang dinilai Skala penilaian/Skor Kriteria
112 |3 |4 |5

1 | Ketepatan pemilihan warna teks N Baik

2 | Ketepatan pemilihan jenis warna teks N Baik

3 | Ketepatan pemilihan jenis huruf N Baik

4 | Ketepatan ukuran huruf N Baik

5 | Kualitas video dan ilustrasi N Sangat Baik

6 | Kejelasan gambar N Sangat Baik

7 | Ketepatan ukuran gambar N Sangat Baik

8 | Ketepatan pemilihan warna N Sangat Baik

9 | Keselarasan warna tulisan dengan N Sangat Baik
background

10 | Penempatan tombol N Baik

11 | Ukuran tombol N Baik

12 | Ketepatan memilih ukuran tombol N Baik
Jumlah 0O [0 |0 |28 |25
Jumlah skor 53 Sangat baik
Rerata 4,41
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Ahli media memberikan beberapa masukan lagi untuk revisi. Saran
dan masukan yang dibuat menjadi pedoman untuk memperbaiki produk.
Saran-saran perbaikan dari ahli media pada validasi tahap Il dapat dilihat

pada tabel 16 berikut:

Tabel 16. Saran Dan Revisi dari Ahli Media

No

Saran Revisi

1

Bagus untuk dikembangkan | Tidak perlu dilakukan revisi karena
materi yang lain materinya sudah cukup

Kesimpulan dari ahli media pada revisi tahap Il adalah media
pembelajaran yang dikembangkan oleh pengembang sudah layak untuk
digunakan dalam uji coba lapangan tanpa dengan revisi.

Data Uji Coba Satu Lawan Satu

Setelah produk media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, produk
ini diuji cobakan kepada mahasiswa FIK UNY yang akan atau sedang
menempuh matakuliah dasar-dasar gerak softball dan matakuliah permainan
softball. Uji coba ini dilakukan dengan maksud untuk mengevaluasi produk
yang sementara dikembangkan. Dari uji coba yang dilakukan pengembang dapat
mengetahui berbagai permasalahan, kelemahan, kekurangan ataupun kesalahan
yang ada pada produk media pembelajaran ini. Data yang diperoleh dapat
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk sebelum dilakukan uji
coba kelompok kecil.

Pengumpulan data dilakukan dengan cara memberikan produk yang telah
disertai dengan kuesioner kepada mahasiswa yang telah dipilih secara random
sampling. Kuesioner yang digunakan mempunyai fungsi untuk mendapatkan

data berupa penilaian mahasiswa mengenai kualitas produk yang dikembangkan.
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Pelaksanaan uji coba satu lawan satu dilakukan pada tanggal 23 Juni 2015.
Responden berjumlah 3 orang dengan berbagai karakteristik yang mencakup
mahasiswa dengan prestasi baik, sendang, dan rendah. Berikut ini adalah data
yang diperoleh dari uji coba satu lawan satu.

Pada uji coba satu lawan satu, indikator-indikator yang dinilai pada aspek
strategi pembelajaran dalam Keriteria penilaian cukup baik dan baik. Sedangkan
penilaian terhadap aspek isi materi media pembelajaran, diperoleh rerata skor
penilaian sebesar 4,1 termasuk dalam kategori “baik” untuk lebih jelasnya dapat

dilihat pada tabel 17.

Tabel 17. Skor Aspek Kualitas Strategi Pembelajaran dari Uji Coba Satu Lawan Satu

_ Rerata o

No Indikator skor Kriteria
1| Kemudahan memahami materi 333 Cukup
2 | Ketepatan memilih materi yang

digunakan untuk panduan 3 Cukup
3 | Ketepatan pemilihan  bahasa

dalam menguraikan materi 4 Baik
4 | Kemudahan menggunakan

tombol 4 Baik
5 | Efisiensi teks 3.67 Baik
6 | Efisiensi penggunaan slide 367 Baik

Jumlah rerata skor 21,67

Rerata 3,61 Baik

Pada aspek isi/materi indikator-indikator yang dinilai pada aspek ini
termasuk dalam katergori “baik”. Diperoleh skor penilaian dengan rerata skor
penilaian sebesar 4,1 yang termasuk dalam kategori baik. Pada tabel 18 berikut

ini ditampilkan skor aspek strategi pembelajaran dari uji coba satu lawan satu.
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Tabel 18. Skor Aspek Isi Materi Pembelajaran dari Uji Coba Satu Lawan Satu

No Indikator Rerata Kriteria
7 | Kelengkapan/cakupan (banyak

sedikitnya materi) 3,67 Baik
8 | Kejelasan (deskripsi materi,

contoh gambar, video gerak) 4,67 Sangat baik
g | Kedalaman (isi, kualitas materi,

gambar, video) 3,33 Cukup
10 | Aktualisasi (benar terjadi) foto

dan video 4 Baik
11 | Urutan/sistematika  penyajian

materi, sub materi runtut 3,67 Baik

Kemudahan memahami
12 teori/gambar/ video,

mengoperasikan program. 5 Sangat baik
13 | Penggunaan media, Bahasa

dalam mendiskripsikan materi 4 Baik
14 | Daya tarik media (gambar,

video, suara) 4 Baik
15 | Kejelasan konsep/teori, gambar,

video 4,67 Sangat baik

Jumlah rerata skor 37

Rerata 41 Baik

4. Data Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil diberikan kepada 10 mahasiswa FIK UNY yang
sedang atau telah mengikuti matakuliah dasar gerak softball atau permaianan
softball yang dipilih secara acak secara random sampling. Uji coba kelompok
kecil ini bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi kekuatan, kelemahan,
kekurangan ataupun kesalahan yang ada pada produk media pembelajaran ini.

Uji coba kelompok kecil dilakukan pada tanggal 24 Juni 2015. Responden
pada uji coba kelompok kecil ini berjumlah 10 mahasiswa FIK UNY yang
mewakili berbagai karakteristik dan dengan berbagai kemampuan pula. Dalam
proses uji coba kelompok kecil ini, mahasiswa diberikan kesempatan untuk
menggunakan media pembelajaran dari awal sampai akhir. Selanjutnya

mahasiswa diberikan kuesioner mengenai kualitas media pembelajaran untuk

76



mengetahui kualitas media pembelajaran dan untuk mengetahui kesimpulan dari

mahasiswa mengenai media pembelajaran yang sedang dikembangkan.

Data yang diperoleh dalam uji coba kelompok kecil dapat dilihat sebagai

berikut;

a. Pada uji kelompok kecil indikator-indikator yang dinilai pada aspek strategi
pembelajaran termasuk dalam kriteria “baik”. Secara keseluruhan jumlah
rerata skor aspek strategi pembelajaran adalah 22,1. Kemudian rerata skor
sebesar 3,68 dan dikonversikan pada skala 5 termasuk dalam kategori sangat

“baik”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 19

Tabel 19. Skor Aspek Kualitas Strategi Pembelajaran Dari Uji Coba Kelompok Kecil

No Indikator Rerata Kriteria
1 | Kemudahan memahami materi 3,8 Baik
K_etepatan memilih materi yang 38 _
digunakan untuk panduan ’ Baik
3 Ketepatan p(_amilihan _ bahasa 36 _
dalam menguraikan materi ’ Baik
4 | Kemudahan menggunakan tombol 3,6 Baik
5 | Efisiensi teks 3,6 Baik
6 | Efisiensi penggunaan slide 3,7 Baik
Jumlah rerata skor 22,1
Rerata 3,68 Baik

b. Indikator-indikator yang dinilai pada aspek isi/materi termasuk dalam
kategori baik. Secara keseluruhan jumlah rerata skor pada aspek isi/materi
adalah 34,2. Kemudian rerata skor sebesar 3,8 dikonversikan pada skala 5
termasuk dalam kriteria “baik”. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel

20 di bawah ini
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Tabel 20. Skor Aspek Isi Materi Pembelajaran dari Uji Coba Kelompok Kecil

No Indikator Rerata Kriteria
1 Kelengkapan/cakupan  (banyak

sedikitnya materi) 3,5 Baik
2 Kejelasan  (deskripsi  materi,

contoh gambar, video gerak) 4 Baik
3 Kedalaman (isi, kualitas materi,

gambar, video) 3,6 Baik
4 Aktualisasi (benar terjadi) foto

dan video 3,6 Baik
5 Urutan/sistematika penyajian

materi, sub materi runtut 3,6 Baik
6 Kemudahan memahami

teori/gambar/ video,

mengoperasikan program. 4 Baik
7 Penggunaan media, Bahasa dalam

mendiskripsikan materi 3,7 Baik
8 Daya tarik media (gambar, video,

suara) 4,1 Baik
9 Kejelasan konsep/teori, gambar,

video 4,1 Baik

Jumlah rerata skor 34,2

Rerata 3,8 Baik
5. Data Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar diberikan kepada empat puluh mahasiwa FIK
UNY vyang telah dipilih secara random sampling yang akan dan sedang
menempuh mata kuliah gerak dasar softball serta permainan softball. Uji coba
ini dimaksudkan untuk mengetahui dan mengidentifikasi kekuatan, kelemahan,
ataupun kesalahan yang ada pada produk media pembelajaran ini.

Uji coba kelompok besar dilakukan pada tanggal 25 Juni 2015. Responden
pada uji coba ini berjumlah 40 mahasiswa yang mewakili berbagai karakteristik
dan dengan berbagai macam kemampuan pula. Dalam proses uji coba kelompok
besar ini mahasiswa diberikan kesempatan untuk menggunakan media
pembelajaran dari awal sampai akhir. Selanjutnya, mahasiswa diberikan

kuesioner mengenai kualitas media pembelajaran untuk mengetahui kekuatan
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dan kelemahan dari media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Data yang

diperoleh dalam uji coba kelompok besar dapat dilihat sebagai berikut.

a. Pada uji coba kelompok besar, indikator-indikator yang dinilai pada aspek
strategi pembelajaran termasuk dalam katergori baik. Secara keseluruhan
jumlah rerata skor aspek strategi pembelajaran adalah 23,23 dan rerata skor
sebesar 3,87 dan dikonversikan pada skala 5 termasuk dalam kriteria “baik”.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 21 berikut.

Tabel 21. Skor Aspek Kualitas Strategi Pembelajaran dari Uji Coba Kelompok besar

No | Indikator Retata Kriteria
1 | Kemudahan memahami materi 3,95 Baik
9 Ketepatan memilih materi yang 3,71 Baik

digunakan untuk panduan
3 Ketepatan pemilihan bahasa dalam 3,87 Baik
menguraikan materi
4 | Kemudahan menggunakan tombol 4,07 Baik
5 | Efisiensi teks 3,65 Baik
6 | Efisiensi penggunaan slide 3,97 Baik
Jumlah rerata skor 23,23
Rerata 3,87 Baik

b. Indikator-indikator yang dinilai pada aspek isi/materi termasuk dalam
kriteria baik dan sangat baik. Secara keseluruhan jumlah rerata skor aspek
isi/materi adalah 36,4 sehingga rerata skornya 4,04 jika dikonversikan pada
skala 5 termasuk katergori “baik”. Lebih jelasnya dapat dilihat tabel 22 di

bawah ini:
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Tabel 22. Skor Aspek Isi Materi Pembelajaran dari Uji Coba Kelompok Besar

No Indikator Rerata Kriteria
1 Kelengkapan/cakupan (banyak
sedikitnya materi) 3,85 Baik
2 Kejelasan (deskripsi materi, contoh
gambar, video gerak) 4,25 Sangat baik
3 Kedalaman (isi, kualitas materi, gambar,
video) 4,07 Baik
4 | Aktualisasi (benar terjadi) foto dan
video 4,02 Baik
5 | Urutan/sistematika penyajian materi,
sub materi runtut 3,87 Baik
6 Kemudahan memahami teori/gambar/
video, mengoperasikan program. 4,15 Baik
7 Penggunaan media, Bahasa dalam
mendiskripsikan materi 3,97 Baik
8 | Daya tarik media (gambar, video, suara) | 3,95 Baik
9 | Kejelasan konsep/teori, gambar, video 4,25 Sangat baik
Jumlah rerata skor 36,4
Rerata 4,04 Baik

D. Analisis Data

1.

Analisis Data hasil Validasi Ahli Materi

Data yang diperoleh dari validasi ahli materi, tahap | yang tertera pada
tabel 3 dan 4, dan tahap Il pada tabel 6 dan 7 kemudian dianalisis dan dijadikan
dasar untuk mengadakan revisi produk media pembelajaran mobile learning
platform Android yang sedang dikembangkan.

Validasi ahli materi terdiri dari dua aspek vyaitu aspek strategi
pembelajaran dan aspek isi/materi. Pada aspek strategi pembelajaran terdiri dari
6 indikator dan pada aspek isi/ materi terdiri dari 9 indikator pada kuesioner
penilaian kualitas produk media pembelajaran. Validasi tahap satu berdasarkan
data yang diperoleh, penilaian ahli materi mengenai media pembelajaran ini
pada aspek strategi pembelajaran adalah “baik” dengan rerata skor 4. Sedangkan
penilaian ahli materi terhadap aspek isi/materi termasuk dalam kategori “baik”

dengan rerata skor 3,55.
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Tabel dibawah ini menjukkan secara jelas bahwa dari 6 butir indikator
pada aspek strategi pembelajaran mengenai kualitas media pembelajaran yang
sedang dikembangkan ini, diperoleh data bahwa 16,67% termasuk dalam
kategori sangat baik, 66,67% termasuk dalam kategori baik, dan 16,66%
termasuk dalam kategori cukup baik, 0% dalam kategori kurang baik dan sangat
kurang baik. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 23 berikut:

Tabel 23. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran oleh
Ahli Materi (Tahap 1)

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 1 16,67
Baik 4 66,66
Cukup baik 1 16,67
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 6 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek strategi

pembelajaran oleh ahli materi pada tahap I.

Diagram Batang Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran oleh
Ahli Materi (Tahap 1)
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Kurang Baik .
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Gambar 30. Diagram Batang Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran oleh Ahli
Materi Tahap |

Selain penilaian dari kualitas strategi pembelajaran, juga diperoleh data

dari penilaian aspek isi/materi. Tabel di bawah ini secara jelas menunjukkan
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bahwa 9 butir indikator kuesioner mengenai kualitas media pembelajaran dilihat
dari aspek isi/materi diperoleh bahwa 22,22% termasuk dalam kategori sangat
baik, 11,11% termasuk dalam kategori baik, dan 66,67% dalam kategori cukup
baik. Rerata secara keseluruhan pada aspek isi/materi adalah “baik”. Secara jelas
digambarkan pada tabel 24 berikut;

Tabel 24. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Isi/Materi oleh Ahli Materi

(Tahap I)

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 2 22,22
Baik 1 11,11
Cukup baik 6 66,67
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 9 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek isi/materi oleh ahli

materi pada tahap I.

Diagram Batang Penilaian Aspek Isi/materi oleh Ahli Materi
(Tahap 1)
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Gambar 31. Diagram Batang Penilaian Aspek Isi/materi oleh Ahli Materi Tahap
I

Berdasarkan tabel di bawah ini dapat secara jelas terbaca bahwa rerata
penilaian dari ahli materi pada revisi tahap 1, tentang kualitas media

pembelajaran mobile learning platform Android adalah termasuk dalam
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kategori “baik”. Rerata skor yang diperoleh pada tahap satu dari aspek strategi

pembelajaran dan isi/materi adalah 3,77.

Tabel 25.Kualitas Produk Media Pembelajaran hasil Validasi Ahli Materi

Aspek penilaian Rerata skor Kriteria
Strategi pembelajaran 4 Baik
Isi/materi 3,55 Baik
Rerata 3,77 baik

Berikut adalah gambar diagram batang kualitas produk media
pembelajaran berbasis mobile learning platform an.droid hasil validasi ahli

materi tahap I.
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Gambar 32. Kualitas Produk Media Pembelajaran Hasil Validasi Ahli Materi Tahap |

Setelah produk direvisi kemudian dinilaikan lagi kepada ahli materi
melalui tahap I1. Diperoleh data tentang kualitas media pembelajaran pada aspek
strategi pembelajaran adalah “sangat baik” dengan rerata skor 4,5. Sedangkan
penilaian ahli materi pada aspek isi/materi termasuk dalam kriteria penilaian
“sangat baik” dengan rerata skor 4,44.

Tabel di bawah ini menunjukkan secara jelas bahwa dari 6 butir indikator
kuisioner pada aspek strategi pembelajaran mengenai kualitas media

pembelajaran berbasis mobile learning platform Android yang sedang
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dikembangkan ini, dilihat dari aspek strategi pembelajaran diperoleh data bahwa
50% termasuk dalam kategori sangat baik, 50% dalam kategori baik, dan % pada
kategori cukup baik, kurang, dan sangat kurang. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 26 berikut:

Tabel 26. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran oleh
Ahli Materi (Tahap I1)

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 3 50
Baik 3 50
Cukup baik 0 0
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 6 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek strategi

pembelajaran oleh ahli materi pada tahap Il (Gambar 33).

Diagram Batang Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran oleh
Ahli Materi Tahap Il
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Gambar 33. Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran Oleh Ahli Materi Tahap 11
Selain pernilaian kualitas media pembelajaran dari aspek strategi
pembelajaran, juga diperoleh data dari aspek kualitas isi/materi media
pembelajaran. Tabel di bawah ini menggambarkan secara jelas bahwa 9 butir
indikator kuesioner mengenai aspek isi/materi diperoleh data bahwa 44,44%

termasuk dalam kategori sangat baik, 55,56% termasuk dalam kategori baik, dan
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0% termasuk dalam kategori cukup baik, kurang baik, dan sangat kurang. Rerata
secara keseluruhan pada aspek isi/materi adalah “sangat baik”.

Tabel 27. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Isi/Materi oleh Ahli Materi

(Tahap I1)
Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 4 44,44
Baik 5 55,56
Cukup baik 0 0
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 9 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek isi/materi oleh ahli

materi pada tahap Il (Gambar 34).

Diagram Batang Penilaian Aspek Isi/Materi oleh Ahli Media
Tahap I
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Gambar 34. Penilaian Aspek Isi/Materi Oleh Ahli Materi Tahap 11
Tabel di bawah ini dapat jelas terbaca bahwa rerata penilaian dari ahli
materi pada revisi tahap I, tentang kualitas media pembelajaran adalah termasuk
dalam katergori “sangat baik”. Rerata skor yang diperoleh pada tahap dua dari

aspek strategi pembelajaran dan isi/materi adalah 4,47.
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Tabel 28. Kualitas Produk Media Pembelajaran hasil VValidasi Ahli Materi

Aspek penilaian Rerata skor Kriteria
Strategi pembelajaran 4,5 Sangat Baik
Isi/materi 4,44 Sangat Baik
Rerata 4,47 Sangat baik

Berikut adalah gambar diagram batang kualitas produk media
pembelajaran berbasis mobile learning platform android hasil validasi ahli

materi tahap II.
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Gambar 35. Kualitas Produk Media Pembelajaran Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Il
Selain penilaian di atas, ahli materi juga memberikan masukan, saran, dan

komentar untuk memperbaiki kualitas produk ini. Dengan melakukan perbaikan
atau revisi produk diharapkan dapat meningkatkan kualitas produk yang sendang
dikembangkan.
2. Analisis Data Hasil Validasi Ahli Media

Data dari ahli media diperoleh dangan cara memberikan kuesioner yang
berisi aspek komunikasi dan desain teknis. Data yang diperoleh dari validasi ahli
media tahap | seperti pada tabel 11 dan tabel 12 dan tahap Il pada tabel 14 dan
15 kemudian data yang diperoleh dianalisis dan dijadikan dasar untuk

mengadakan revisi produk media pembelajaran.
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Validasi tahap | diperolen data bahwa kualiatas media pembelajaran
berbasis mobile learning platform Android pada aspek komunikasi yang teridiri
dari 6 indikator dinilai “baik™ dengan rerata skor 4. Pada aspek desain teknis
yang terdiri 12 indikator dinilai “baik” dengan rerata skor 4. Tabel distribusi
frekuensi di bawah ini menunjukkan secara jelas bahwa penilaian ahli media
pada tahap | mengenai kualitas media pembelajaran yang sedang dikembangkan,
dari aspek komunikasi diperoleh data bahwa 0% termasuk dalam kategori
“sangat baik”, 100% dalam kategori “baik”, 0% dalam kategori “cukup baik”,
“kurang”, dan “sangat kurang”. Rata-rata keseluruhan pada aspek komunikasi
menurut ahli media termasuk dalam kategori “baik” dengan rerata skor 4.

Tabel 29. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Komunikasi oleh Ahli Media

(Tahap I)

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 0 0
Baik 6 100
Cukup baik 0 0
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 6 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek komunikasi oleh

ahli media pada tahap | (gambar 36).
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Gambar 36. Diagram Batang Penilaian Aspek Komunikasi oleh Ahli Media Tahap |
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Tabel distribusi frekuensi di bawah ini menunjukkan secara jelas bahwa
penilaian ahli media pada tahap | mengenai kualitas media pembelajaran
berbasis mobile learning platform Android yang sedang dikembangkan, dari
aspek desain teknis diperoleh data bahwa 0% masuk dalam kategori “sangat
baik”, 100% masuk kategori “baik”, dan 0% masuk dalam kategori “cukup
baik”, “kurang baik”, dan “sangat kurang”. Rata-rata secara keseluruhan pada
aspek desain teknis menurut ahli media termasuk dalam kategori “baik™ dengan
rerata skor 4.

Tabel 30. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Desain Teknis oleh Ahli Media

(Tahap 1)

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 0 0
Baik 12 100
Cukup baik 0 0
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 12 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek desain teknis oleh

ahli media pada tahap | (gambar 37).

Diagram Batang Penilaian Aspek Desain Teknis oleh Ahli
MediaTahap |
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Gambar 37. Diagram Batang Penilaian Aspek Desain Teknis oleh Ahli Media Tahap |
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Berdasarkan tabel 31 di bawah ini, dapat jelas terbaca bahwa rerata
penilaian dari ahli media tentang kualitas produk media pembelajaran tahap |
adalah termasuk dalam kategori “baik”. Rerata skor secara keseluruhan dari
aspek komunikasi dan desain teknis adalah 4.

Tabel 31. Kualitas Produk Media Pembelajaran hasil VValidasi Ahli Media Tahap |

Aspek penilaian Rerata skor Kriteria
Komunikasi 4 Baik
Desain teknis 4 Baik
Rerata 4 baik

Berikut adalah gambar diagram batang kualitas produk media
pembelajaran berbasis mobile learning platform android hasil validasi ahli

media tahap I.
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Gambar 38. Kualitas Produk Media Pembelajaran Hasil Validasi Ahli
Media Tahap |
Selain penilaian di atas, ahli media juga memberikan masukan, saran,
komentar untuk perbaikan kualitas produk yang disampaikan secara lisan, dan
peneliti menulis dan merangkum saran, komentar, dan masukan yang kemudian

peneliti konsultasikan hasil rangkuman peneliti kepada ahli media agar tidak

terjadi kesalan persepsi. Dengan dilakukan perbaikan atau revisi diharapkan
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akan menghasilkan produk yang berkualitas. Revisi sudah yang dilakukan
berdasarkan saran-saran yang relevan.

Setelah direvisi kemudian dinilaikan lagi kepada ahli media melalui tahap
Il diperoleh data bahwa kualitas media pembelajaran berbasis mobile learning
platform Android pada aspek komunikasi yang terdiri dari 6 indikator dinilai
“baik” dengan rerata skor 4,16. Pada aspek desain teknis yang terdiri dari 12
indikator, dinilai “sangat baik™ dengan rerata skor 4,41. Nilai secara keseluruhan
adalah “sangat baik” dengan rerata skor 4,37.

Dari tabel distribusi frekuensi di bawah ini menunjukkan secara jelas
bahwa penilaian ahli media pada tahap 11 mengenai kualitas media pembelajaran
yang sedang dikembangkan, dari aspek komunikasi diperoleh data bahwa
83,33% termasuk dalam kategori “baik”, 16,67% termasuk dalam kategori
“sangat baik”, 0% termasuk kategori “cukup baik”, kurang baik”, dan “sangat
kurang”. Rata-rata secara keseluruhan pada aspek komunikasi termasuk dalam
kategori “baik” dengan rerata skor 4,16. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
tabel 32 di bawah ini.

Tabel 32. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Komunikasi oleh Ahli Media

(Tahap I1)

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 1 16,67
Baik 5 83,33
Cukup baik 0 0
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 6 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek komunikasi oleh

ahli media pada tahap Il (gambar 39).
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Diagram Batang Penilaian Aspek Tampilan oleh Ahli Media
Tahap Il
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Gambar 39. Diagram Batang Penilaian Aspek Komunikasi oleh Ahli
Media Tahap Il

Dari data distribusi frekuensi pada tabel 30 di bawah ini menunjukkan
secara jelas bahwa penilaian ahli media pada tahap 1l mengenai kualitas media
pembelajaran yang dikembangkan, dari aspek desain teknis diperoleh data
bahwa 41,67% termasuk pada kategori “sangat baik”, 58,33% termasuk pada
kategori “baik”, 0% termasuk pada kategori “cukup baik”, “kurang baik” dan
“sangat kurang”. Rata-rata secara keseluruhan pada aspek desain teknis menurut
ahli media termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan rerata skor 4,41.

Tabel 33. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Desain Teknis oleh Ahli Media

(Tahap I1)

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 5 41,67
Baik 7 58,33
Cukup baik 0 0
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 12 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek desain teknis oleh

ahli media pada tahap Il (gambar 40).
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Gambar 40. Diagram Batang Penilaian Aspek Desin Teknis oleh Ahli
Media Tahap Il

Berdasarkan tabel di bawah ini, dapat jelas terbaca bahwa rerata penilaian
dari ahli media pada tahap Il tentang kualitas media pembelajaran adalah
termasuk dalam kategori “sangat baik” dengan rerata skor keseluruhan dari
aspek komunikasi dan desain teknis adalah 4,37.

Tabel 34. Kualitas Produk Media Pembelajaran hasil Validasi Ahli Media Tahap 11

Aspek penilaian Rerata skor Kriteria
Komunikasi 4,16 Baik
Desain teknis 4,41 Sangat Baik
Rerata 4,285 Sangat baik

Berikut adalah gambar

pembelajaran bebasis mobile learning platform Android hasil validasi ahli

media tahap II.
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Gambar 41. Diagram Batang Kualitas Produk Media Pembelajaran bebasis
Mobile Learning Platform Android Hasil Validasi Ahli Media

Tahap 11
Selain penilaian di atas, ahli media juga memberikan masukan, saran,
komentar untuk perbaikan kualitas. Dengan perbaikan kualitas atau revisi

produk diharapkan dapat lebih meningkatkan kualitas produk yang sedang

dikembangkan.

. Analisis Data Satu Lawan Satu

Setelah dinilai oleh ahli materi dan ahli media, produk kemudian uji
cobakan kepada mahasiswa. Data yang diperoleh dari uji coba satu lawan satu
merupakan data kualitas media pembelajaran meliputi aspek strategi
pembelajaran dan isi/materi. Dari data ini diketahui penilaian mahasiswa
mengenai kualitas produk yang dikembangkan selain itu diperoleh juga data
kualitatif berupa kesimpulan sebagai bahan revisi produk media pembelajaran.

Uji coba dilakukan pada tiga mahasiswa yang telah dipilih secara random
sampling. Mereka dipilih agar dapat mewakili semua mahasiswa dengan
berbagai kategori kemampuan. Penilaian mengenai aspek strategi pembelajaran
menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki kualitas yang baik dengan
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rerata skor 3,61. Penilaian pada aspek ini meliputi 6 indikator pada kuesioner.

Berikut ringkasan data penilaian aspek komunikasi uji coba satu lawan satu yang

dijelaskan pada tabel 32 di bawah ini.

Tabel 35. Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran pada Uji Coba Satu Lawan Satu

No Responden Jumlah skor Rerata skor Kriteria
Mahasiswa 1 22 3,67 Baik
Mahasiswa 2 19 3,16 Cukup Baik
Mahasiswa 3 24 4 Baik
Jumlah rerata skor 10,83
Rerata skor 3,61 Baik

Hasil yang diperoleh dari uji coba satu lawan satu terhadap media

pembelajaran yang sedang dikembangkan ditinjau dari aspek strategi
pembelajaran termasuk dalam kriteria “baik™ sebanyak 66,67%, kriteria “cukup
baik” sebanyak 33,33% dan dengan rerata skor 3,61. Berikut akan disajikan
distribusi frekuensi penilaian aspek strategi pembelajaran pada uji coba satu
lawan satu. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 36 di bawah ini

Tabel 36. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran Pada Uji
Coba Satu Lawan Satu

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 0 0
Baik 2 66,67
Cukup baik 1 33,33
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 3 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek strategi

pembelajaran oleh tiga mahasiswa pada uji coba satu lawan satu (gambar 42).
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Diagram Batang Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran
Pada Uji Coba Satu Lawan Satu
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Gambar 42. Diagram Batang Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran Pada
Uji Coba Satu Lawan Satu.

Sedangkan penilaian mahasiswa mengenai aspek isi/materi menunjukkan
bahwa media pembelajaran memiliki kualitas yang baik dengan rerata skor 4,1.
Penilaian pada aspek ini mencakup 12 indikator pada kuesioner. Berikut ini
ringkasan data penilaian pada aspek isi/materi dari uji coba satu lawan satu.

Tabel 37. Penilaian Aspek Isi/materi pada Uji Coba Satu Lawan Satu

No Responden Jumlah skor Rerata skor Kriteria
Mahasiswa 1 38 4,2 Baik Sekali
Mahasiswa 2 37 4,1 Baik
Mahasiswa 3 36 4 Baik
Jumlah rerata skor 12,3
Rerata skor 41 Baik

Hasil penilaian yang diperoleh dari uji coba satu lawan satu terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan ditinjau dari aspek isi/materi termasuk
dalam kriteria “baik” sebanyak 66,67% dan keriteria “sangat baik” sebanyak
33,33% dengan rerata skor 4,1. Tabel 38 menunjukkan distribusi frekuensi

penilaian aspek isi/materi pada uji coba satu lawan satu.
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Tabel 38. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Isi/materi Pada Uji Coba Satu

Lawan Satu

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 1 33,33
Baik 2 66,67
Cukup baik 0 0
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 3 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek isi/materi oleh

tiga mahasiswa pada uji coba satu lawan satu (gambar 43).

Diagram Batang Penilaian Aspek Isi/materi Pada Uji Coba
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Gambar 43. Diagram Batang Penilaian Aspek Isi/materi Pada Uji Coba
Satu Lawan Satu.

Secara keseluruhan kualitas produk media pembelajaran mobile learning
berbasis Android hasil uji coba satu lawan satu termasuk dalam kategori “baik”
dengan rerata skor penilaian sebesar 3,855. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada tabel 39 di bawah ini.

Tabel 39. Kualitas Produk Media Pembelajaran hasil Uji Coba Satu Lawan Satu

Aspek penilaian Rerata skor Kriteria
Aspek strategi 3,61 Baik
pembelajaran
Isi/materi 4,1 Baik
Rerata 3,855 Baik
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Berikut adalah gambar diagram batang kualitas produk media
pembelajaran berbasis mobile learning platform android hasil uji coba satu

lawan satu.
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Gambar 44. Diagram Batang Kualitas Produk Media Pembelajaran berbasis
mobile learning platform android Hasil Uji Coba Satu Lawan Satu

4. Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Setelah produk mendapat penilaian dari mahasiswa dalam uji coba satu
lawan satu kemudian produk media pembelajaran berbasis mobile learning
platform Android diujicobakan kepada mahasiswa kelompok kecil yang
berkarakteristik sama dengan calon pengguna produk. Data yang diperoleh dari
uji coba kelompok kecil merupakan kualitas media pembelajaran berbasis
mobile learning platform Android meliputi aspek strategi pembelajaran dan
aspek isi/materi. Dari data ini diketahui penilaian mahasiswa mengenai kualitas
media pembelajaran berbasis mobile learning platform Android yang
dikembangkan. Uji coba diikuti oleh 10 orang mahasiswa yang dipelilih secara
random sampling. Mereka dipilih agar dapat mewakili semua mahasiswa yang
akan dan sedang menempuh matakuliah dasar gerak softball serta permainan

softball, yang terdiri dari mahasiswa dengan berbagai kategori kemampuan.
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Penilaian mengenai aspek strategi pembelajaran menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis mobile learning platform Android memiliki kualitas yang
“baik” dengan rerata skor 3,68. Penilaian pada aspek strategi pembelajaran ini
mencakup 6 indikator pada kuesioner. Ringkasan data penilaian pada aspek
strategi pembelajaran dari uji coba kelompok kecil yang terangkum pada tabel
40.

Tabel 40. Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran pada Uji Coba Kelompok Kecil

Jumlah Rerata o
No responden Skor skor Kriteria
Mahasiswa 1 24 4 Baik
Mahasiswa 2 24 4 Baik
Mahasiswa 3 24 4 Baik
Mahasiswa 4 25 4,16 Baik
Mahasiswa 5 22 3,67 Baik
Mahasiswa 6 22 3,67 Baik
Mahasiswa 7 20 3,33 Baik
Mahasiswa 8 18 3 Cukup baik
Mahasiswa 9 20 3,33 Baik
Mahasiswa 10 22 3,67 Baik
Jumlah rerata skor 36,83
Kriteria 3,68 Baik

Tabel distribusi frekuensi penilaian aspek strategi pembelajaran pada uji
coba kelompok kecil di bawah ini menunjukkan secara jelas bahwa hasil
penilaian yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil terhadap media
pembelajaran mobile learning platform Android yang dikembangkan ditinjau
dari aspek strategi pembelajaran termasuk pada kriteria “baik” sebanyak 90%

dan keriteria “cukup baik” sebanyak 10% dengan rerata skor 3,68.
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Tabel 41. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Strategi Pembelajaran Pada Uji Coba

Kelompok Kecil

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 0 0
Baik 9 90
Cukup baik 1 10
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 10 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek strategi

pembelajaran pada uji coba kelompok kecil

Diagram Batang Penilaian Aspek Strategi Strategi
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Gambar 45. Diagram Batang Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran pada
Uji Coba Kelompok Kecil.

Penilaian mahasiswa pada aspek isi/materi menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis mobile learning platform Android yang sedang
dikembangkan memiliki kualitas yang “baik”, dengan rerata skor 3,8. Penilaian
pada aspek ini mencakup 9 indikator pada kuesioner. Ringkasan data penilaian

pada aspek isi/materi dari uji coba kelompok kecil yang terangkum pada tabel 42

dibawah ini.
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Tabel 42. Penilaian Aspek Isi/ materi pada Uji Coba Kelompok Kecil

No responden il Rerata Kriteria
Skor

Mahasiswa 1 39 4,33 Sangat baik
Mahasiswa 2 41 4,56 Sangat baik
Mahasiswa 3 34 3,78 Baik
Mahasiswa 4 42 4,67 Sangat baik
Mahasiswa 5 29 3,22 Cukup baik
Mahasiswa 6 41 4,56 Sangat baik
Mahasiswa 7 25 2,78 Cukup baik
Mahasiswa 8 32 3,56 Baik
Mahasiswa 9 26 2,89 Cukup baik
Mahasiswa 10 33 3,67 Baik
Jumlah rerata
skor 38
Rerata 3,8 Baik

Tabel distribusi frekuensi penilaian aspek isi/materi pada uji coba
kelompok kecil di bawah ini menunjukkan secara leih jelas bahwa hasil
penilaian yang diperoleh dari uji coba kelompok kecil terhadap media
pembelajaran berbasis mobile learning platform Android yang dikembangkan
ditinjau dari aspek isi/materi termasuk dalam kriteria “sangat baik” sebanyak
40%, kriteria “baik” sebanyak 30%, dan kriteria “cukup baik” sebanyak 30%.

Tabel 43. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Aspek Isi/materi Pada Uji Coba
Kelompok Kecil

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 4 40
Baik 3 30
Cukup baik 3 30
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 10 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek isi/materi pada

uji coba kelompok kecil.
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Diagram Batang Penilaian Aspek Isi/materi Pada Uji Coba
Kelompok Kecil
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Gambar 46. Diagram Batang Penilaian Aspek Isi/materi Pada Uji Coba
Kelompok Kecil.

Secara keseluruhan kualitas produk media pembelajaran mobile learning
platform Android pada hasil uji coba kelompok kecil termasuk dalam kriteria
“baik” dengan rerata skor penilaian sebesar 3,74. Untuk lebih jelasnya dapat
dilihat pada tabel 44 di bawah ini.

Tabel 44. Kualitas Produk Media Pembelajaran hasil Uji Kelompok Kecil

Aspek penilaian Rerata skor Kriteria
Aspek strategi 3,68 Baik
pembelajaran
Isi/materi 3,8 Baik
Rerata 3,74 Baik

Berikut adalah gambar diagram batang kualitas produk media
pembelajaran berbasis mobile learning platform android hasil uji coba

kelompok kecil.

101



3.82
3.8
3.78
376
874
wv
2.72
€37
368 -
3.66 -
3.64 -
3.62 - -

B Aspek Strategi
Pembelajaran

L B Aspek Materi/lsi

— Rerata

Aspek yang dinilai

Gambar 47. Diagram Batang Kualitas Produk Media Pembelajaran berbasis Mobile
Learning Platform Android Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

5. Analisis Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Setelah produk mendapat penilaian dari mahasiswa dalam uji coba
kelompk kecil, kemudian langkah terakhir diuji cobakan kepada mahasiswa
kelompok besar yang berkarakterisktik sama dengan pengguna produk. Data
yang diperoleh dari uji coba kelompok besar merupakan data kualitas media
pembelajaran meliputi aspek strategi pembelajaran dan aspek isi/materi. Dari
data ini diketahui penilaian mahasiswa mengenai kualitas media pembelajaran
yang dikembangkan.

Uji coba ini diikuti oleh 40 mahasiswa yang dipilih secara random
sampling. Mereka dipilih agar dapat mewakili semua mahasiswa yang akan dan
sedang menempuh matakuliah dasar gerak softball serta permainan softball,
yang terdiri dari kelompok mahasiswa yang mempunyai kemampuan tinggi,
sedang, dan rendah serta berjenis kelamin laki-laki dan perempuan. Penilaian
mahasiswa mengenai aspek Strategi pembelajaran menunjukkan bahwa media
pembelajaran mobile learning platform Android memiliki kualitas yang “baik”,

dengan rerata skor 3,83. Penilaian pada aspek ini meliputi 6 indikator pada
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kuesioner. Ringkasan data penilitian pada aspek strategi pembelajaran dari uji
coba kelompok besar terangkum pada tabel 45 di bawah ini.

Tabel 45. Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran pada Uji Coba Kelompok Besar

MNo Responden Jumlah skox Rerata Foariteria
Aiabazizvwwa 1 23 3,83 Bails
Aiabazizvwa I 24 4 Bails
Aiabazizvwa 3 21 3.5 Bails
Aiabazizvwa 4 20 3,33 Bails
Miabazizwa 5 24 4 Bails
Aiabazizvwa 6 2z 367 Bails
Mhlabazizwwa T 2z 3,67 Bails
Aiabazizvwa 8 2z 367 Bails
Aiabazizvwa 9 12 3,47 Cukop Bails
Aiabazizvwa 10 2z 367 Bails
Aiabasizwwa 11 21 3.5 Bails
Aiabazizvwa 12 25 4,17 Bails
Aiabazizvwa 13 23 3,83 Bails
Aiabazizvwa 14 21 3.5 Bails
Aiabazizvwa 1E£ 18 & Cukop Bails
Aiabazizvwa 16 2z 367 Bails
Alabazizwwa 17 21 3.5 Bails
Alabazizwa 18 zo 3,33 Culkop Bails
Aiabazizwwa 19 21 3,5 Bails
Aiabasizvwa IO 21 3.5 Bails
Aiabazizwwa 21 21 3.5 Bails
Aiabasizvwa I2 2z 367 Bails
Aiabazizvwa I3 16 .67 Cukop Bails
Mlabazizvwa 24 9 4,83 Sansat Bails
Aiabazizwwa IE 21 3.5 Bails
Aiabazizvwa I6 B 4,57 Sangat Bails
Alabazizwwa 27 I8 4,67 Sangat Bails
MAlabazizvwa I8 7 4,5 Sangat Bails
MAlabazizvwwa 9 9 4,53 Sangat Bails
Alabazizwwa 30 24 4 Bails
Alabazizwwa 31 3 3,83 Bails
Mlabasizvwwa 32 26 4,33 Sangat Bail
Aiabazizvwwa 33 25 4,17 Bails
MAlabazizvwa 34 9 4,83 Sansat Bails
Aiabazizvwa 3£ 26 4,33 Sangat Bails
Alabazizwwa 36 25 4,17 Bails
Alabazizwwa 37 26 4,33 Sangat Bails
Alabazizwwa 38 3 3,83 Bails
Alabazizwvwa 33 25 4,17 Bails
Alabazizwya 40 25 4,17 Bails
Jumlah rerata skor 1SS
Rerata Skor 3,83 Eailc

Tabel distribusi frekuensi penilaian aspek strategi pembelajaran pada uji
coba kelompok besar di bawah ini menunjukkan secara jelas bahwa hasil
penilaian yang diperoleh dari uji coba kelompok besar terhadap media
pembelajaran mobile learning platform Android yang dikembangkan ditinjau
dari aspek strategi pembelajaran termasuk pada kriteria “sangat baik” sebanyak
22,5%, kriteria “baik” sebanyak 67,5% dan keriteria “cukup baik™ sebanyak

10% dengan rerata skor 3,83.
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Tabel 46. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Strategi Pembelajaran Pada Uji Coba
Kelompok Besar

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 9 22,5
Baik 27 67,5
Cukup baik 4 10
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 40 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek strategi

pembelajaran pada uji coba kelompok besar (gambar 48).
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Gambar 48. Diagram Batang Penilaian Aspek Strategi Pembelajaran pada

Uji Coba Kelompok Besar
Penilaian mahasiswa mengenai aspek isi/materi menunjukkan bahwa
media pembelajaran mobile learning platform Android  yang sedang
dikembangkan memiliki kualiatas yang “baik”, dengan rerata skor 4,04.
Penilaian pada aspek ini mencakup 9 indikator pada kuesioner. Ringkasan data
penilaian pada aspek isi/materi dari uji coba kelompok besar terangkum pada

tabel 47 di bawah ini.
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Tabel 47. Penilaian Aspek Isi/ materi pada Uji Coba Kelompok Besar

No responden | Jumlah skor | Rerata Eriteria
Mlahazizwa 1 42 4,67 Baik zelkali
Mahazizwa 2 41 4.56 Baik zelali
Mdabazizwa 3 as 2.59 Baik
Mdabazizwwa 4 a7 4,11 Bailk
Mahazizwa 5 36 4 Bailk
Mlahazizwa 6 35 3,82 Bail
Mlahazizvwa T 34 3,78 Bailk
Mahazizwa 8 35 3,89 Bailk
Mabazizwa @ 34 2.78 Baik
Mdabazizwwa 10 34 3.78 Bailk
Mdabazizvwa 11 33 3.67 Bailk
Mlahazizwa 12 38 4,22 Baik zelkali
Mahaszizwa 13 as 3.89 Bailk
Mabazizwa 14 3z 2.56 Baik
Mabazizwa 15 34 3.78 Bailk
Mahazizwa 16 as 3.2 Bail
Mdabazizwa 17 a7 4,11 Bailk
Mlahazizwa 15 31 344 Bailk
Mahazizwa 19 3z 3,556 Baik
Mdabazizvwa 20 9 2,22 Cukup bailke
Mdabazizvwa 21 34 3.78 Bailk
Mahazizvwa 22 3z 3.56 Bailk
Mahazizwa 23 30 3,33 Cukup baik
Mlahaszizwa I4 39 4,33 Baik sekali
Mabazizwa IS 3z 2.56 Bailk
Mabazizwa 26 41 +.56 Bail zelcali
Mabazizwa 27 as +.22 Bail zelcali
Mabazizwa 28 g +.33 Bail zelcali
Mahazizvwa 29 45 = Baik zelkali
Mahaszizvwa 30 31 244 Bailk
Mdabazizwa 31 40 444 Eailk zelcali
Mdabazizwwa 32 40 444 Bail zelcali
Mahazizwa 33 41 4,56 Baik zslkali
Mlahazizvwa 34 44 4,89 Baik zelkali
Mabazizwa IS 40 444 Eailk zelcali
Mahazizwa 36 36 4 Baik
Mabazizwa 37 a9 433 Eailk zelcali
Mabazizwa 38 42 +.67 Bail zelcali
Mahazizwa 39 a7 4,11 Bailk
MAlahazizvwa 40 37 4,11 Bailk
Jumlah skor rerata 161,78

Rerata | 4.04 Bailk

Tabel distribusi frekuensi tunggal penilaian aspek isi/materi kelompok
besar di bawah ini menunjukkan secara jelas bahwa hasil penilaian yang
diperoleh dari uji coba kelompk besar terhadap media pembelajaran mobile
learning platform Android yang dikembangkan ditinjau dari aspek isi/materi
termasuk dalam kriteria “sangat baik” sebanyak 37,5%, kriteria “baik” sebanyak

57,5%, dan kriteria “cukup baik” sebanyak 5% dengan rerata skor 4,04
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Tabel 48. Distribusi Frekuensi Tunggal Penilaian Strategi Pembelajaran pada Uji Coba
Kelompok Besar

Kriteria Frekuensi Nilai (dalam %)
Sangat baik 15 37,5
Baik 23 57,5
Cukup baik 2 5
Kurang baik 0 0
Sangat kurang baik 0 0
Jumlah 40 100

Berikut adalah gambar diagram batang penilaian aspek materi/isi pada

uji coba kelompok besar (gambar 49).

Diagram Batang Penilaian Aspek Materi Pada Uji Coba
Kelompok Besar

70.00%

60.00%

, 50.00%
"

£ 40.00%
£ 30.00%

® 20.00%
10.00%
0.00% T — . —
Sangat Kurang Baikang Baik Cukup Baik Baik  Sangat Baik
Kategori

Gambar 49. Diagram Batang Penilaian Aspek Materi/Isi Pada Uji Coba
Kelompok Besar.

Secara keseluruhan kualitas produk media pembelajaran mobile learning
platform Android dari hasil uji coba kelompok besar termasuk dalam kriteria
“baik” dengan rerata skor 3,935. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 49
di bawah ini.

Tabel 49. Kualitas Produk Media Pembelajaran hasil Uji Kelompok Besar

Aspek penilaian Rerata skor Kriteria
Aspek strategi | 3,83 Baik
pembelajaran
Isi/materi 4,04 Baik
Rerata 3,935 Baik
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Berikut adalah gambar diagram batang kualitas produk media
pembelajaran berbasis Mobile Learning Platform Android hasil uji coba

kelompok besar.
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Gambar 50. Diagram Batang Kualitas Produk Media Pembelajaran berbasis
Mobile Learning Platform Android Hasil Uji Coba Kelompok Besar

E. Pembahasan
1. Kajian Produk Akhir

Produk ini adalah sebuah media pembelajaran berbasis Mobile Learning
Platform Android materi memukul bola softball untuk mahasiswa FIK UNY
yang akan/sedang menempuh mata kuliah dasar gerak softball & baseball atau
permainan softball. Software ini dibuat menggunakan software adobe flash cs5,
dengan bantuan software lain untuk mendesain gambar, tulisan, dan video yaitu
Microsoft paint, adobe photoshop, corel draw, dan cyberlink power director.
Setelah produk awal dibuat, dilanjutkan dengan mengevaluasi kepada ahli materi
dan ahli media untuk menghasilkan produk yang layak digunakan sebagai media
pembelajaran.

Pada evaluasi ahli materi dilakukan dua kali revisi, dan ahli media revisi

produk hanya dilakukan sekali, karena telah dianggap sesuai dan layak untuk

107



melakukan uji coba lapangan. Uji coba lapangan dilakukan sebgai bahan
penelitian produk apabila digunakan langsung oleh pengguna yaitu para peserta
didik mahasiswa FIK UNY yang akan/sedang menempuh mata kuliah dasar
gerak softball atau permainan softball.

Uji coba dilakukan sebanyak tiga tahap, yaitu tahap uji coba satu lawn
satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar atau uji coba
lapangan. Pada ketiga uji coba tersebut terdapat banyak kesimpulan dari para
pengguna, baik tanggapan positif terkait dengan kelebihan, dan juga tanggapan
mengenai kekurangan dari produk. Berikut ini adalah perbedaan produk awal
dan produk akhir yang telah divalidasi dan diujicobakan kepada mahasiswa.

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel perbandingan pada tiap-tiap

pengembangan media pembelajaran.

Tabel 50. Perbandingan pada Tiap-Tiap Pengembangan Media.

Aspek Produk awal Produk akhir

Materi Sumber yang di pakai | Sumber yang dipakai lebih dari dua
hanya dua buku. buku
Terdapat gerakan | Gambar diganti dengan gabungan
yang kurang mampu | gambar yang menggambarkan
memberikan gerakan secara berkesinambungan
gambaran yang baik
terhadap gerakannya.

Media Model pada video | Ditambahkan model yang biasa

yang ditampilkan | menggunakan tangan Kkiri dalam
hanya satu tipe, yaitu | memukul bola softball

tipe  yang biasa
menggunakan  tanan
kanan
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Berikut ini adalah tampilan dari produk akhir media pembelajaran
berbasis Mobile Learning Platform Android materi memukul bola softball untuk
mahasiswa FIK UNY yang akan/sedang menempuh mata kuliah dasar gerak

softball atau permainan softball.

SeFT-HIT

Softball Mobile Application
Copyright by Alfian Nurhidayat 2015

PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYARARTA

it adalah apiikasi mobile leaming platform And

SOFT-HIT -
£ w/m\s T8

KOMPETENSI MATERI GLOSSARIUM PROFIL KELUAR

Gambar 52. Menu Utama Produk Akhir
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Gambar 53. Materi Media Pembelajaran Memukul Bola Softball
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PETUNJUK

‘ Kembali : tombol untuk kembali ke menu

: tombol untuk next

: tombol untuk back

: tombol untuk memutar video

‘ Kembali

Gambar 54. Petunjuk Produk Akhir

STANDAR KOMPETENSI DAN KOMPETENSI DASAR

Kompetensi Matakuliah
Setelah mengikuti perkuliahan mahasiswa mampu bermain
olahraga beregu baseball dan softball dengan menggunakan alat
dan peraturan yang ada dengan menerapkan nilai kerjasama,

sportif, kejujuran, menghargai, semangat dan percaya diri.

3. Kompetensi dasar
Memukul bola softball dengan benar mulai dari cara memegang
stik/bat, hitting, bunting, dan choking.

‘ Kembali

Gambar 55. Kompetensi Produk Akhir

Gambar 56. Glossarium Produk Akhir
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PROFIL PENGEMBANG PROFIL PENGEMBANG

Pembimbing
JE—— Nama  :Hodl Ardiyanto H, M. O
3 Alamat DX, Margoagung.

Nama
Prodi : Pendidikan Jasman

Kosehatan dan Rekreasi kelas D 2011 Seyegan, Sleman
Keahlian : Kinesiologi

alfin1a starsryshoo.com

o Kembali

PROFIL PENGEMBANG PROFIL PENGEMBANG

ANl Materi
Nama  : Agus Susworo D M. M.P4.
Jin. Kyal Radien Santri No. 44

-’ Muntilan, Ksbupsten Magelang. Jowa Kalangan Bary
<« Tewpah 8664 0200 7007 [ 3 Boametn sapapas Band DOY 35137
S dgied o e e e
e

Agus Sumhandartn 5, M.Pd.

o embali

Gambar 57. Gambar Profil Produk Akhir
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian maka dapat diambil kesimpulan bahwa langkah-
langkah yang harus dilakukan dalam melakukan penelitian dan pengembangan
terdiri atas tiga tahap yaitu: 1. Tahap pendahuluan yang terdiri atas menentukan
mata kuliah, menentukan identifikasi dan menentukan materi. 2. Tahap
pengembangan desain pembelajaran yang terdiri dari melakukan analisis
pembelajaran, mengidentifikasi standar kompetensi, mengidentifikasi karakteristik
dan perilaku mahasiswa, merumuskan kompetensi dasar kemudian mengembangkan
materi pembelajaran, menyusun strategi pembelajaran, menerapkan penilaian,
membuat flowchart, pengumpulan bahan dan pembuatan media pembelajaran 3.
Tahap evaluasi yang terdiri dari validasi ahli materi dan ahli media, uji coba satu
lawan satu, uji coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar.

Setelah melakukan pengembangan berdasarkan tahapan tersebut, dihasilkan
media pembelajaran berbasis mobile learning platform android untuk mahasiswa
FIK UNY pada materi memukul bola softball yang telah diujicobakan terhadap
peserta didik sebagai pengguna dan mendapatkan nilai rerata skor sebesar 3,93
dengan kriteria baik yang berarti layak untuk digunakan dalam pembelajaran mata
kuliah dasar gerak softball & baseball dan permainan softball FIK UNY.

B. Implikasi

Hasil penelitian dan pengembangan ini mempunyai implikasi praktis bagi
pihak-pihak yang terkait dengan bidang pendidikan.

1. Bagi dosen, hasil penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk media

pembelajaran berbasis mobile learning platrorm android yang dapat membantu
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dosen dalam mencapai tujuan pembelajaran, khususnya materi memukul bola
softball pada mata kuliah dasar gerak softball dan permaianan softball.

2. Bagi mahasiswa, produk yang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini
dapat menjadi sumber belajar materi memukul bola softball pada matakuliah
dasar gerak softball dan permaianan softball.

C. Keterbatasan Penelitian
Penelitian dan pengembangan produk media pembelajaran berbasis mobile
learning platform android ini memiliki keterbatasan diantaranya adalah pada
penggunaan media pembelajaran yang harus memasang aplikasi adobe air pada
mobile phone-nya, apabila mobile phone belum terpasang aplikasi tersebut, maka
program media pembelajaran tidak dapat dijalankan.
D. Saran-saran
Berdasarkan kesimpulan penelitian, ada beberapa saran yang dapat
disampaikan yaitu:

1. Perlu ada pengembangan lebih lanjut terkait media pembelajaran mobile
learning platform android untuk materi memukul bola softball.

2. Perlu ada pelatihan dosen-dosen dalam pembuatan media pembelajaran berbasis
mobile learning platform adroid agar dosen dapat memanfaatkan perkembangan
teknologi.

3. Dalam pembuatan media pembelajaran pembelajaran harus menganalisis materi

yang benar-benar dibutuhkan oleh peserta didik.
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