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MOTTO  

 Anak muda harus banyak melakukan. Melakukan adalah sumber 

pengalaman,dan pengalaman tidak hanya menjadikan kita mampu – tapi 

juga bijak. Anak muda harus banyak mencoba, dalam kegembiraan atau 

dalam keterpaksaan. Pokoknya mencoba! 

(Mario Teguh) 

 Kunci masa depan adalah kebeningan hati, kejernihan pikiran, keindahan 

perilaku, dan kebaikan kesehatan Anda. Anda adalah pemegang kunci 

masa depan Anda sendiri. Jika Anda ingin mencapai masa depan yang 

baik, jadilah pribadi yang baik. 

(Peneliti) 
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PERSEMBAHAN 

Ketika aku hadapi perjalanan hidup ini, aku tahu bahwa aku takkan 

mampu dan aku tahu takkan sanggup, namun aku tahu bahwa aku tak sendirian, 

oleh karena itu karya yang sangat sederhana ini secara khusus penulis 

persembahkan untuk orang-orang yang punya makna istimewa bagi kehidupan 

penulis, diantaranya: 

1. Kedua orang tua tercinta (Bapak Suwarno dan Ibu Rina Widanarni) yang 

telah melahirkan, merawat, membimbing dengan penuh kesabaran dan 

memenuhi segala keperluanku dari kecil sampai dewasa, itu tidak lain 

hanya untuk mencapai cita-cita yang indah. Terima kasih atas segala cinta 

dan kasih sayang yang telah engkau berikan, serta doa-doa yang selalu 

mengiringi langkahku. 
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ABSTRAK 

Dilatar belakangi masih kurangnya media pembelajaran video passing atas 
dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA, maka penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangan media pembelajaran video passing atas dalam 
permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan Pengembangan (Research and 
Development).  Subjek dalam ujicoba ini adalah siswa kelas XI SMA Negeri 1 
Mertoyudan yang berjumlah 13 anak pada ujicoba kecil dan 32 anak pada ujicoba 
besar dan belum pernah mendapatkan materi dengan media ini. Instrumen 
menggunakan kuisioner dan produk media pembelajaran. Untuk menganalisis 
data digunakan statistik deskriptif dengan persentase. 

Pada uji coba kecil diperoleh bahwa sebanyak 3 anak (23,07%) mempunyai 
tanggapan baik, sebanyak 10 siswa (76,92%) mempunyai tanggapan sangat baik. 
Sedangkan pada ujicoba besar tanggapan siswa sebanyak 1 anak (7,69%) 
menyatakan baik sedangkan sebanyak 31 anak (96,87%) menyatakan sangat baik. 
Dapat disimpulkan pengembangan media pembelajaran video passing atas dalam 
permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA sangat baik. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa produk media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan untuk 
proses pembelajaran disekolah. 
 
Kata kunci : Media Pembelajaran, media pembelajaran, Passing Atas,Bolavoli, 

Siswa, Sekolah Menengah Atas 
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 BAB I  
PENDAHULUAN  

 
A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan (Penjasorkes) 

merupakan bagian dari proses pendidikan secara keseluruhan yang pola 

mencapai tujuannya menggunakan aktifitas jasmani dan olahraga. 

Sedangkan sasaran yang ingin dicapai adalah perkembangan kognitif, 

afektif, dan psikomotor. Sehingga diharapkan kelak akan menjadi manusia 

yang sehat jasmani dan rohani serta berkepribadian mantap. 

Pembelajaran merupakan suatu proses yang kompleks dan 

melibatkan berbagai aspek yang saling berkaitan. Oleh karena itu, untuk 

menciptakan pembelajaran yang kreatif, dan menyenangkan, diperlukan 

berbagai keterampilan, diantaranya adalah keterampilan mengajar. 

Ketrampilan mengajar juga mempermudah guru, karena dapat 

menyesuaikan dengan kondisi siswa saat pembelajaran. 

Terdapat media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru 

penjasorkes untuk meningkatkan keterterikan siswa dalam bergerak. Salah 

satunya adalah dengan pengembangan media pembelajaran. Kenyataan di 

lapangan masih banyak siswa yang kurang aktif bergerak dikarenakan 

bosan dengan gerakan yang sama dan hanya diulang-ulang, hal ini perlu 

adanya pengembangan media pembelajaran, strategi pembelajaran, 

pendekatan pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi siswa, 

sehingga menghasilkan pembelajaran yang menyenangkan, kreatif dan 
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inovatif. Diharapkan media pembelajaran yang dipakai murah dan banyak 

manfaatnya. Jenis materipun disesuaikan dengan tingkat pengetahuan 

siswa serta bisa menarik perhatian siswa. 

Peneliti mengambil kesimpulan untuk membuat media pembelajaran 

bolavoli dengan menggunakan video pembelajaran yang megacu pada 

tujuan pendidikan serta karakteristik anak menengah atas. Membuat media 

ini tidak hanya menguntungkan bagi siswa tetapi juga bagi guru itu sendiri 

karena selain biaya yang murah, pada zaman ini teknologi sudah 

meningkat. Sehingga produksi pembuatan jadi lebih murah dan bervariasi 

juga dalam membuat video ini guru dapat lebih mengasah keterampilan 

mengajarnya dengan penyampaian kalimat penjelasan dalam video lebih 

berirama, lebih jelas dan lebih bervariasi serta mengikuti zaman. Sehingga 

bisa menjadi suatu media mengajar bagi guru.  

Modifikasi media pembelajaran permainan bolavoli sangatlah 

penting melihat karakteristik anak usia Sekolah Menengah Atas yang 

memiliki kecenderungan malas bergerak. Maka pembelajaran dengan 

menggunakan video pembelajaran dapat menjadi salah satu variasi yang 

mempermudah penyampaian materi dari guru kepada siswanya. Jika siswa 

merasa jenuh dengan suatu pembelajaran, maka akan sulit bagi mereka 

menangkap materi yang disampaikan oleh guru. Siswa lebih tertarik 

melihat video dalam pembelajaran praktik karena siswa cenderung tidak 

memperhatikan ketika dijelaskan oleh guru tanpa adanya contoh gerakan 

langsung. Mengajarkan menggunakan video juga merupakan suatu alat 
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dalam membantu proses pembelajaran jasmani yang menunjang untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Selain itu, video pembelajaran ini juga 

dapat memotifasi siswa mengembangkan bakat dan lebih mengeksplor 

kemampuan dirinya.  

Ketertarikan penulis untuk melakukan penelitian ini berawal dari 

pengamatan di lapangan saat peneliti melakukan Praktik Pengalaman 

Lapangan di SMA Negeri 1 Mertoyudan, dimana nilai praktik permainan 

bolavoli merupakan nilai yang mempunyai rata-rata nilai terendah 

dibanding nilai praktik yang lainya. Dalam mengikuti pembelajaran 

penjasorkes materi bolavoli, peneliti melihat sebagian besar siswa SMA 

Negeri 1 Mertoyudan kurang tertarik untuk mendengarkan penyampaian 

teori dan melakukan praktek permainan bolavoli. Ada yang menganggap 

permainan ini sudah sering mereka lakukan sehingga tidak perlu lagi 

mendengarkan materi yang disampaikan guru. Sebagian lagi yang biasa 

didominasi siswa perempuan menganggap permainan ini sulit dilakukan. 

Selain itu mereka juga takut dengan bolavoli yang digunakan karena sakit 

jika terkena badan. Sehingga dibutuhkan inovasi dan modifikasi untuk 

membuat siswa lebih tertarik untuk mendengarkan dan menyimak materi 

yang disampaikan guru.  

Saat peneliti mengamati jalannya proses belajar mengajar terlihat 

sikap acuh pada siswa yang menganggap bahwa permainan bolavoli sudah 

sering mereka lakukan sehingga mereka tidak berminat mendengarkan 

penjelasan guru lagi. Cara melakukan passing pun sering sekali tidak 
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menggunakan teknik dasar yang benar, mereka hanya sekedar ingin 

melambungkan bola setinggi-tingginya agar terlihat lebih perkasa. Lebih 

lanjut lagi, siswa enggan untuk melakukanya karena kurangnya pengertian 

dan penjelasan langkah-langkah melakukan passing atas sehingga siswa 

menganggap sulit untuk dilakukan. Ditambah lagi pandangan yang telah 

berubah yakni pembelajaran pejasorkes yang berkembang sekarang yang 

penting anak sudah mau bergerak dan gembira. Seringkali guru tidak 

menyadari bahwa siswa kurang memahami teknik passing atas apabila 

hanya memalui penjelasan tanpa adanya contoh gerakan dari guru selain 

itu juga keterbatasan dari guru sendiri dan kurangnya media sebagai 

penunjang proses pembalajaran. Hal itu memberikan ide kepada penulis 

untuk memodifikasi media pembelajaran permainan bolavoli agar siswa 

lebih tertarik mengikuti pembelajaran dan serius mendengarkan penjelasan 

guru sehingga saat melakukan praktik mereka bisa dengan benar 

melakukannya. 

Jika diamati lebih cermat lagi, pada mulanya media pembelajaran 

hanyalah dianggap sebagai alat untuk membantu guru dalam kegiatan 

mengajar. Alat bantu itu dimaksudkan untuk memberikan pengalaman 

lebih konkret, memotivasi, serta mempertinggi daya serap dan daya ingat 

siswa dalam belajar.  

Seiring berkembangnya teknologi, munculah berbagai macam 

bentuk bahan ajar cetak, lalu merabah ke bahan ajar audio, hingga bahan 

ajar audiovideo serta bahan ajar interaktif dengan komputer. Kegiatan 
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pembelajaran juga dapat dilakukan dimana saja dan melalui beberapa cara 

antara lain melalui : televisi, video cassette, video compact disc atau  

computer.  

Walaupun tersedia beragam sumber belajar, kita berhak memilih 

informasi mana yang tepat untuk masing-masing individu. Setiap individu 

dapat memilih cara belajar dan menyesuaikan diri dengan tipe audio, 

visual atau keduanya. Sehingga setiap individu bisa mendapatkan hasil 

yang maksimal sesuai dengan cara belajar masing-masing. 

Sekolah Menengah Atas Negeri 1 Mertoyudan merupakan salah satu 

sekolah yang berada di Kabupaten Magelang. Terletak di perumahan 

Panca Arga 1 Mertoyudan komplek akademi militer dekat dari jalan raya 

membuat akses menuju sekolah cukup mudah dicapai. Sekolah ini 

memiliki lapangan bolavoli, lapangan bolabasket dan memiliki aula yang 

mempunyai layar LCD. Oleh karena itu peneliti memilih sekolah ini 

karena ingin memberikan variasi sumber belajar permainan bolavoli agar 

saat siswa melakukan aktivitas pembelajaran siswa merasa senang dan 

mau bergerak. Dengan sedikit memodifikasi media pembelajaran juga 

akan membantu guru penjasorkes agar terpacu kreativitasnya dalam 

melakukan proses belajar mengajar sesuai dengan karakteristik siswa serta 

tidak monoton. Sehingga diharapkan dalam akhir proses pembelajaran 

siswa mendapatkan nilai yang maksimal dengan kemampuan siswa, dan 

nilai praktik permainan bolavoli mempunyai rata-rata nilai  yang baik 

dibanding nilai praktik lainya 
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Dengan latar belakang di atas, maka diadakan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Passing Atas Permainan 

Bolavoli Siswa Kelas XI SMA”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi permasalahan 

sebagai berikut : 

1. Nilai praktik permainan bolavoli merupakan nilai yang mempunyai 

rata-rata terendah dibanding nilai praktik yang lainya. 

2. Terlihat sikap acuh pada siswa yang menganggap bahwa permainan 

bolavoli sudah sering mereka lakukan sehingga mereka tidak berminat 

mendengarkan penjelasan guru 

3. Siswa melakukan passing atas dengan teknik yang tidak benar. 

4. Pembelajaran masih berjalan satu arah yaitu dari guru ke siswa. 

5. Belum ada media pembelajaran video passing atas dalam permainan 

bolavoli pada siswa kelas XI SMA. 

6. Kebutuhan akan media pembelajaran berupa video passing atas sebagai 

variasi dalam proses pembelajaran permainan bolavoli siswa kelas XI 

SMA. 

C. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah sangat diperlukan untuk mengarahkan 

penelitian agar lebih intensif, efisien, serta dapat memperoleh tujuan yang 

diinginkan dalam skripsi ini. Untuk menghindari terjadinya pembahasan 

yang terlalu luas, penelitian ini dibatasi pada: Pengembangan Media 
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Pembelajaran Video Passing Atas dalam Permainan Bolavoli pada Siswa 

Kelas XI SMA. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pengertian di atas, maka dapat dirumuskan rumusan 

masalah sebagai berikut : “Bagaimana pengembangan media pembelajaran 

video passing atas permainan bolavoli siswa kelas XI SMA?” 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan di atas maka penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangan media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA. 

F. Spesifikasi Produk  

Produk yang akan dihasilkan melalui penelitian ini berupa 

pengembangan media pembelajaran video passing atas dalam permainan 

bolavoli pada siswa kelas XI SMA. Produk yang dihasilkan diharapkan 

bermanfaat sebagai referensi tambahan dalam dunia pendidikan. Adapun 

indikator produk antara lain: 

1. Halaman pembuka berisi judul dan logo Universitas Negeri Yogyakarta.  

2. Halaman petunjuk berisi tentang petunjuk penggunaan tentang 

bagaimana caranya menggunakan media yang telah dibuat.  

3. Ada 4 profil, yaitu profil pembuat, pembimbing, ahli materi dan media.  

4. Halaman tujuam pembelajaran berisi tujuan yang ingin dicapai.  

5. Materi bolavoli yang berisi teknik dasar passing atas, kesalahan yang 

sering terjadi saat melakukan passing atas dan pembenaran.  
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6. Halaman video yang berisi video latihan passing atas.  

7. Halaman soal, berisi tentang soal yang sudah dibahas pada media 

pembelajaran.  

G. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penulisan ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini bermanfaat bagi pengembangan teori 

pembelajaran bolavoli pada umumnya dan penggunaan media 

pembelajaran dalam bentuk video pendekatan bermain dalam 

penguasaan passing atas pada khususnya. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat, 

khususnya bagi guru, siswa, sekolah dan peneliti.  

a. Bagi guru, dapat mengembangkan media pembelajaran yang paling 

tepat dan masukan dalam pembelajaran olahraga di SMA.  

b. Bagi siswa, diharapkan mampu melakukan permainan bolavoli 

dengan baik, khususnya siswa kelas XI di SMA.  

c. Bagi sekolah, penelitian ini dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah dan meningkatkan pembelajaran siswa 

dalam hal permainan bolavoli. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA  

 
A. Deskripsi Teori 

1. Hakikat Pengembangan  

Pengembangan adalah proses penerjamahan spesifikasi desain ke 

dalam bentuk fisiknya (Agus S. Suryobroto, 2001: 15). Domain 

pengembangan mencakup berbagai variasi yang diterapkan dalam 

pembelajaran, demikian juga tidak berfungsi secara independen terpisah dari 

evaluasi, manajemen, dan pemakaian. Pada dasarnya domain pengembangan 

dapat dideskripsikan oleh: 1)  pesan yang dikendalikan oleh isi, 2) strategi 

pembelajaran yang dikendalikan oleh pengendali, 3) manifestasi teknologi 

secara fisik-perangkat keras, perangkat lunak, dan materi pembelajaran.  

Dikemukakan oleh Nusa Putra (2011: 72), pengembangan merupakan 

penggunaan ilmu atau pengetahuan teknis dalam rangka memproduksi 

bahan baru atau peralatan, produk dan jasa yang ditingkatkan secara 

substansial untuk proses atau sistem baru, sebelum dimulainya produksi 

komersial atau aplikasi komersial, atau untuk meningkatkan secara 

substansial apa yang sudah diproduksi atau digunakan. Menurut Gay (dalam 

Rahajeng Kartika Sari, 2010), media penelitian pengembangan merupakan 

suatu usaha untuk mengembangkan produk pendidikan yang efektif berupa 

material pembelajaran, media, strategi, atau material lainya dalam 

pembelajaran untuk digunakan di sekolah, bukan untuk menguji teori. 

Selanjutnya, Rahajeng Kartika Sari (2010) menuliskan bahwa menurut 

Soenarto penelitian pengembangan adalah:  
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Sebagai suatu proses untuk mengembangkan dan memvalidasi 
produk-produk yang akan digunakan dalam pendidikan dan 
pembelajaran. Penelitian pengembangan adalah upaya untuk 
mengembangkan dan menghasilkan suatu produk berupa materi, 
media, alat atau strategi pembelajaran, digunakan untuk mengatasi 
masalah di kelas/laboratorium dan bukan untuk menguji teori.  

  
Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

penelitian pengembangan adalah kegiatan penelitian yang dirancang secara 

sistematis melalui proses tertentu untuk menciptakan atau mengembangkan 

sebuah produk, baik produk media pembelajaran atau alat bantu dalam 

melaksanakan proses pembelajaran. Produk tersebut digunakan untuk 

menyelesaikan masalah yang ada pada proses pembelajaran. 

2. Pengertian Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

Pada dasarnya, pendidikan jasmani adalah suatu bidang kajian yang 

sangat luas. Titik perhatiannya adalah peningkatan gerak manusia. Lebih 

khusus lagi, pendidikan jasmani berkaitan dengan hubungan antara gerak 

manusia dan wilayah pendidikan lainnya. Hubungan dari perkembangan 

tubuh-fisik dengan pikiran dan jiwanya. Fokusnya pada pengaruh 

perkembangan fisik terhadap wilayah pertumbuhan dan perkembangan 

aspek lain dari manusia itulah yang menjadikanya unik. Tidak ada bidang 

tunggal lainnya seperti pendidikan jasmani yang berkepentingan dengan 

perkembangan total manusia.  

Menurut Husdarta (2010: 141) Pendidikan jasmani dan olahraga 
merupakan dua istilah yang saling berkaitan dan berdampak sangat 
kuat terhadap perkembangan dan keberfungsian nilai–nilai sosial 
olahraga, yaitu: istilah pendidikan tidak asing lagi bagi siswa dan guru 
dilingkungan persekolahan dan istilah olahraga telah dikenal lebih luas 
yaitu disamping disekolah juga masyarakat. Pentingnya memahami 
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konsep pendidikan jasmani dan olahraga akan sangat membantu dalam 
memahami nilai–nilai olahraga”.  

Menurut Siedentop yang dikutip Husdarta (2010: 142) mengatakan, 

Pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari proses keseluruhan 

proses pendidikan. Artinya, pendidikan jasmani menjadi salah satu media 

untuk membantu ketercapaian tujuan pendidikan secara keseluruhan. Pada 

gilirannya, pendidikan jasmani diharapkan dapat berkontribusi positif 

terhadap peningkatan Indeks Pembangunan Manusia (Human Index 

Development).  

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa pendidikan jasmani 

harus memiliki tujuan yang sejalan dengan tujuan pendidikan memberi 

konstribusi  yang sangat berharga dan memberi inspirasi bagi kesejahteraan 

hidup manusia. Makna yang terkandung dalam pendidikan jasmani tidak 

sekedar pendidikan yang bersifat psikal atau aktivitas fisik tetapi lebih luas 

lagi keterkaitanya dengan tujuan pendidikan secara menyeluruh serta 

memberikan kontribusi terhadap kehidupan individu. 

Pendidikan jasmani diartikan dengan berbagai ungkapan dan kalimat. 

Namun esensinya sama, yang jika disimpulkan bermakna jelas, bahwa 

pendidikan jasmani memanfaatkan alat fisik utnuk mengembangkan 

keutuhan manusia. Dalam kaitan ini diartikan bahwa melalui fisik, aspek 

mental dan emosional pun turut terkembangkan, bahkan dengan penekanan 

yang cukup dalam. Berbeda dengan bidang lain, misalnya pendidikan moral, 

yang penekanannya benar–benar pada perkembangan moral, tetapi aspek 
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fisik tidak turut terkembangkan, baik langsung maupun secara tidak 

langsung. 

3. Materi Permainan Bolavoli 

Permainan dan olahraga bolavoli termasuk permainan yang dimainkan 

secara berkelompok sehingga menjadi sarana yang ideal untuk 

membelajarkan diri mengembangkan ketajaman cara bekerja sama yang 

baik, cara mengelola kecerdasan emosi, cara menghormati dan menghargai 

teman sendiri dan tim lawan, cara mengasah kompetensi untuk diri sendiri 

dan kompetensi dengan orang lain dalam satu tim dan juga dengan lawan 

tim dimana ini merupakan media membangun karakter pribadi yang 

berkualitas melalui bermaian dan permainan.  

Menurut Ahmadi Nuril (2007: 20) permainan bolavoli merupakan 

suatu permainan yang kompleks yang tidak mudah dilakukan oleh setiap 

orang. Sebab, dalam permainan bolavoli dibutuhkan koordinasi gerak yang 

benar-benar bisa diandalkan untuk melakukan semua gerakan yang ada 

dalam permainan bolavoli. Meskipun demikian, permainan bolavoli sangat 

cepat berkembang dan merupakan salah satu cabang olahraga yang sangat 

populer di Indonesia sesudah cabang olahraga sepak bola dan bulu tangkis.  

Bolavoli adalah olahraga yang dapat dimainkan oleh anak-anak dan 

orang dewasa, baik wanita maupun pria. Permainan bolavoli pada dasarnya 

berpegang pada dua prinsip ialah teknik dan psikis. Prinsip teknis 

dimaksudkan pemaian mempasing bola dengan bagian pinggang keatas, hilir 

mudik di udara lewat di atas net agar dapat menjatuhkan bola di dalam 
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lapangan lawan secepatnya untuk mencari kemenangan secara sportif. 

Prinsip psikis adalah pemaian bermaian dengan senang dan bekerja sama 

dengan baik (Suharno dalam Bani Tri Umboro, 2009: 2). 

4. Passing Atas Bolavoli 

Passing atas sering dilakukan oleh pemain yang mengambil posisi 

sebagai pengumpan dan sering menerima bola setelah mendapatkan pasing 

bola dari pasing pertama atau dikenal dengan istilah penerima bola kedua. 

Penerima bola kedua ini yang sering mengumpankan bola kepada pemukul 

bola agar bola dapat melewati net dengan baik.  

Menurut Mikanda Rahmani (2014: 115)  teknik passing atas adalah 

memukul bola dengan menggerakkan tangan ke atas. Beberapa tahap 

gerakan yang dilakukan adalah posisi badan sedikit jongkok dengan lutut 

agak ditekuk. Persiapan jari–jari tangan terbuka dan membentuk seperti 

sebuah mangkok besar serta ibu jari dan jari telunjuk berdekatan, sehingga 

membentuk sebuah segitiga tenaga, yaitu pada saat tangan diluruskan ke 

arah atas dengan dibantu tolakan kaki sebagai tenaga tambahan. Menurut 

Suharno (1981: 53) langkah-langkah teknik passing atas sebagai berikut :   

1) Sikap Permulaan : 
a) Berdiri dengan salah satu kaki berada di depan kaki yang lain. 
b) Lutut ditekuk. 
c) Badan agak condong sedikit ke depan dengan tangan siap berada 

di depan muka. 
d) Tempatkan diri di bawah bola dan tangan diangkat ke atas depan 

kira-kira setinggi dahi. 
e) Jari-jari tangan secara keseluruhan membentuk setengah bulatan. 
f) Jari-jari derenggangkan sedikit satu dengan yang lain dan kedua 

ibu jari membentuk satu sudut. 
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2) Sikap Saat Perkenaan Bola : 
a) Perkenaan bola pada ruas pertama dan kedua terutama ruas 

pertama ibu jari 
b) Pada saat perkenaan dengan bola jari-jari agak ditegangkan 

sedikit dan diikuti gerakan pergelangan 
c) Lengan ke arah depan atas agak eksplosif 

3) Sikap Akhir : 
a) Luruskan lengan diikuti dengan badan dan langkah kaki ke 

depan 
b) Gerakan tangan, pergelangan, lengan dan kaki harus harmonis 
c) Pandangan ke arah jalannya bola 

 

Gambar 1 : Passing Atas 
Sumber : Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan 

5. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media  

Media adalah alat, sarana, perantara dan penghubung untuk 

menyebar, membawa atau menyampaikan sesuatu pesan (message) dan 

gagasan kepada penerima. Sedangkan media pendidikan adalah segala 

sesuatu yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perbuatan, minat serta 

perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi 

pada diri siswa.   
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Menurut Azhar Arsyad (2002: 3) kata media berasal dari bahasa 
latin medius yang secara harfiah berarti “tengah” perantara atau 
pengantar. Dalam Bahasa Arab, media adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim kepada penerima. Gerlach & Ely 
dalam Azhar Arsyad (2002 : 3) mengatakan bahwa media apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian 
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu 
memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap.    

Sharon, dkk (2011: 7) mengatakan, “ada enam kategori dasar media 

adalah teks, audio, visual, video, perekayasa (manipulative) (benda-

benda), dan orang-orang. Media yang umum digunakan dalam 

pembelajaran adalah audio, audio mencakup apa saja yang anda bisa 

dengar. Suara orang, musik, mekanis, suara brisik dan sebagainya. Jenis 

lainya yang biasa digunakan adalah video, ini merupakan media yang 

menampilkan gerakan, termasuk DVD, rekaman video, animasi 

komputer, dan sebagainya. Dari beberapa definisi ahli di atas dapat 

disumpulkan bahwa media merupakan alat bantu guna mempermudah 

dalam pembelajaran didalam kelas dan sebagai alat pengantar untuk 

proses pembelajaran.  

b. Pengertian Pembelajaran  

Kata pembelajaran merupakan terjemahan dari istilah bahasa 

inggris, yaitu “instruction”. Menurut Rayandra Asyhar (2012: 6),  

“Instruction diartikan sebagai proses interaktif antara guru dan siswa 

yang berlangsung secara dinamis. Ini berbeda dengan istilah “teaching’’ 

yang berarti mengajar. Teaching memiliki konotasi proses belajar dan 

mengajar yang berlangsung satu arah dari guru ke siswa. Dalam hal ini, 

hanya guru yang berperan aktif mengajar dan siswa bersifat pasif”. 



 
16 

 

Penggunaan istilah pembelajaran sebagai pengganti istilah lama 

“proses belajar–mengajar (PBM)” tidak hanya sekedar merubah istilah, 

melainkan merubah peran guru dalam proses pembelajaran. Guru tidak 

hanya “mengajar” melainkan “membelajarkan” siswa agar mau belajar. 

Rayandra Asyhar (2012: 6) mengatakan, “tugas guru dalam dalam proses 

pembelajaran, disampingmenyampaikan informasi, ia juga mendiagnosis 

kesulitan belajar siswa, menyeleksi materi ajar, mensupervisi kegiatan 

belajar, menstimulasi kegiatan belajar siswa, memberikan bimbingan 

belajar, mengembangkan dan menggunakan strategi dan metode. 

Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membawa informasi dan 

pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara pendidik dengan 

siswa. Disini media pembelajaran berperan untuk menyampaikan pesan–

pesan pembelajaran.  

Berdasarkan pengertian di atas, jadi media pembelajaran tidak 

hanya berupa benda mati, tetapi juga benda hidup, seperti binatang, 

tumbuhan dan manusia, sebagai benda hidup, media dapat juga 

merupakan pesan yang dapat dipelajari atau media pembelajaran dapat 

dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau 

menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana, sehingga terjadi 

lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimaanya dapat melakukan 

proses belajar secara efesien dan efektif. 
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6. Hakikat Audio Visual dan Video  

a. Pengertian Audio Visual  

Teknologi audio visual cara untuk menghasilkan atau 

menyampaikan materi yaitu dengan menggunakan mesin-mesin mekanis 

dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 

Pengajaran melalui audio-visual jelas bercirikan pemakaian perangkat 

keras selama proses belajar, sperti proyektor. Menurut Rayandra  Ashar 

(2012: 73) mengatakan, “media ini dapat menampilkan unsur gambar 

(visual) dan suara (audio) secara bersamaan pada saat 

mengkomunikasikan pesan atau informasi. Media audio-visual terbagi 

dua macam, yakni :  

1) Audio visual murni yaitu baik unsur suara maupun unsur gambar 

berasal dari satu sumber seperti video kaset.  

2) Audio visual tidak murni yaitu unsur suara dan unsur gambarnya 

berasal dari sumber yang berbeda. Misalnya film bingkai suara 

yang unsurnya gambarnya berasal dari slides proyektor dan 

unsur suaranya berasal dari tape recorder.  

Menurut Azhar Arsyad (2002: 148) mengatakan, “disamping 

menarik dan memotivasi siswa untuk mempelajari materi lebih banyak, 

materi audio dapat digunakan untuk :  

1) Mengembangkan keterampilan mendengar dan mengevaluasi 
apa yang telah didengar. 

2) Mengatur dan mempersiapkan diskusi atau debat dengan 
mengungkapkan pendapat-pendapat para ahli yang berada jauh 
dari lokasi.  

3) Menjadikan media yang akan ditiru oleh siswa.  
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4) Penyiapan variasi yang menarik dan perubahan-perubahan 
tingkat kecepatan belajar mengenai suatu pokok bahasan atau 
sesuatu masalah. 

Media audio visual merupakan media yang mengkombinasinakan 

antara dua materi yaitu materi pandang dan materi dengar, dengan 

kombinasi ini diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang 

berkualitas.  

b. Pengertian Media Video  

Video merupakan berkenaan dengan apa yang dapat dilihat, 

utamanya adalah gambar hidup (bergerak), proses perekamanya dan 

penayanganya yang tentunya melibatkan teknologi. Video dilihat sebagai 

media penyampaian pesan, termasuk media audio-visual atau media 

pandang-dengar.   

Menurut Rayandra Asyar (2012: 73) mengatakan, “media video 
dapat diklasifikasikan sebagai media audio-visual. Walau bentuk 
fisiknya berbeda, media ini memiliki kesamaan dengan film, yakni 
sama-sama mampu menayangkan gambar bergerak. Mediavideo 
merupakan rekaman gambar dan suara dalam kaset pita video ke 
dalam  pita magnetik. Rekaman gambar dan suara dalam pita kaset 
video dapat ditayangkan kedalam layar televisi dengan 
menggunakan perangkat keras bernama video tape recorder (VCR). 
Untuk dapat merekam gambar dab suara kedalam pita video 
diperlukan beberapa peralatan, seperti kamera video, mikrofon, pita 
video, dan alat perekam yang disebut video cassette recorder serta 
alat penyunting gambar.   

Media video telah banyak digunakan untuk berbagai keperluan 

mulai dari hiburan, sampai bidang pendidikan dan pembelajaran. Media 

ini dapat mengungkapkan objek dan peristiwa seperti keadaan yang 

sesunggunhya. Perencanaan yang baik dalam menggunakan media video 

akan membuat proses komunikasi (pembelajaran) menjadi efektif. Kalau 
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dibandingkan dengan film, media video memiliki keunggulan, antara 

lain:  

1) Media video mampu dengan cepat menayangkan kembali gambar dan 

suara yang telah direkam ke dalam pesawat TV monitor. 

2) Pemakaian media video lebih disukai dari pada media film, karena 

pengoperasianya media film lebih rumit. Media film memerlukan 

rungan gelap total agar gambar terlihat sempurna sedangkan media 

video tidak memerlukan rungan yang gelap secara total. 

7. Karakteristik Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 Mertoyudan 

Menurut Sukintaka (1992: 45-46) dalam Rori lanun (2007: 19-20) 

karakteristik anak SMA umur 16-18 tahun antara lain : 

a. Jasmani 
1. Kekuatan otot dan daya tahan otot berkembang baik. 
2. Senang pada ketrampilan yang baik, bahkan mengarah pada 

gerak akrobatik. 
3. Anak laki-laki keadaan jasmaninya sudah cukup matang. 
4. Anak perempuan posisi tubuhnya akan menjadi baik. 
5. Mampu menggunakan energi dengan baik. 
6. Mampu membangun kemauan dengan semangat mengagumkan. 

b. Psikis atau Mental 
1. Banyak memikirkan dirinya sendiri. 
2. Mental menjadi stabil dan matang. 
3. Membutuhkan pengalaman dari segala segi. 
4. Sangat senang terhadap hal-hal yang ideal dan senang sekali bila 

memutuskan masalah-masalah sebagai berikut : a) Pendidikan, 
b) pekerjaan, c) perkawinan, d) pariwisata dan politik, dan e) 
kepercayaan. 

c. Sosial  
1. Sadar dan peka terhadap lawan jenis. 
2. Lebih bebas. 
3. Berusaha lepas dari lindungan orang dewasa atau pendidik. 
4. Senang pada perkembangan sosial. 
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5. Senang pada masalah kebebasan diri dan berpetualang. 
6. Sadar untuk berpenampilan dengan baik dan cara berpakaian 

rapi dan baik. 
7. Tidak senang dengan persyaratan-persyaratan yang ditentukan 

oleh kedua orang tua. 
8. Pandangan kelompoknya sangat menentukan sikap pribadinya. 

d. Perkembangan Motorik 
Anak akan mencapai pertumbuhan dan perkembangan pada 

masa dewasanya, keadaan tubuhnya pun akan menjadi lebih kuat 
dan lebih baik, maka kemampuan motorik dan keadaan psikisnya 
juga telah siap menerima latihan-latihan peningkatan ketrampilan 
gerak menuju prestasi olahraga yang lebih. Untuk itu mereka telah 
siap dilatih secara intensif di luar jam pelajaran. Bentuk penyajian 
pembelajaran sebaiknya dalam bentuk latihan dan tugas. 

Pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah terutama pada tingkat 

Sekolah Menengah Atas (SMA) sangat terbatas. Seperti bagi siswa Kelas X 

hanya mempelajari dasar-dasar permainan dalam suatu cabang olahraga, 

Kelas XI diarahkan pada pemahaman cara melakukan latihan-latihan suatu 

cabang olahraga dan untuk Kelas XII diarahkan pada pemahaman terhadap 

pola dari strategi permainan (taktik dan strategi permainan suatu cabang 

olahraga). Untuk itu guna memperdalam pengetahuan siswa terhadap suatu 

cabang olahraga maka sekolah membuat kebijakan untuk mengadakan 

ekstrakurikuler, agar siswa dapat berprestasi dengan baik 

B. Penelitian Yang Relevan 

a. Penelitian yang dilakukan oleh Antonius Bani (2011) tentang 

“pengembangan multimedia pembelajaran mata kuliah pendidikan 

kesehatan materi tahapan tumbuh kembang remaja untuk mahasiswa PJKR 

FIK UNY”. Dalam penelitian tersebut hasil validasi oleh media dan ahli 

materi adalah menilai baik. Penilaian siswa pada produk multimedia 
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berbantuan komputer adalah sangat baik, yang meliputu aspek materi, aspek 

pembelajaran dan aspek media termasuk kedalam kriteria sangat baik. Hasil 

penelitian multimedia pembelajaran berbantuan komputer hasil 

pengembangan termasuk kategori “sangat baik”  

b. Penelitian yang dilakukan Erwin Nur Hendrajaya (2014) tentang 

“pengembangan media belajar berbasis adobe flash CS3 materi atletik 

lompat jauh gaya jongkok dengan compact disk CD untuk siswa kelas VII 

SMP. Hasil penelitianya adalah kualitas media dinyatakan  baik berdasarkan 

penilaian pada substansi materi, media, dan ujicoba.  

c. Penelitian yang dilakukan oleh Febri Aulia Sholeh (2011) tentang 

“pembuatan media pembelajaran berbasis macromedia flash materi poko 

teori permainan bolavoli bagi siswa SMA kelas X semester I”. Penelitian ini 

akan mengembangkan media pembelajaran berbentuk CD, hasil penelitian 

tentang kualitas media pembelajaran yang di hasilkan sangat baik untuk 

pembelajaran. 

C. Kerangka Berfikir 

Pembelajaran yang masih menggunakan pembelajaran konvensional, 

yaitu pembelajaran yang masih menggunakan metode ceramah dan guru 

mendominasi kegiatan pembelajaran. Siswa akan cenderung menjadi pasif 

karena segala inisiatif berasal dari guru. Aktifitas anak terbatas pada 

mendengarkan, mencatat, kurang terbangunnya kerjasama positif antar siswa 

dalam memahami konsep pembelajaran penjasorkes. Siswa hanya berfikir 

menurut apa yang digariskan oleh guru, proses belajar seperti ini tidak 
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mendorong siswa berfikir dan beraktivitas secara luas, yang tentunya kurang 

sesuai dengan hakekat siswa sebagai subjek belajar. Selain itu permasalahan 

kurang berkembangnya proses pembelajaran juga disebabkan pembelajaran 

penjasorkes disekolah terbatas oleh sarana prasarana yang baik secara kuantitas 

maupun kualitasnya. Sementara itu, seiring berkembangnya teknologi, 

munculah berbagai macam bentuk media baru yang canggih, mulai dari media 

cetak, media audio, hingga media audio-video serta media interaktif dengan 

computer. Permasalahan tersebut semakin mendalam dan berpengaruh secara 

signitikan terhadap proses pembelajaran penjasorkes, karena kurang didukung 

oleh tingkat kemampuan, kreativitas, dan inovasi para guru penjasorkes selaku 

pelaksana khususnya dalam pengembangan media pembelajaran. 

Tujuan pembelajaran pendidikan jasmani akan terwujud apabila 

pembelajaran pendidikan jasmani diajarkan melalui metode, media dan 

pendekatan yang sesuai dengan kondisi sekolah yang bersangkutan. Sehingga 

akan menjadi kendala terhadap keberhasilan proses pembelajaran pendidikan 

jasmani itu sendiri jika hal ini tidak diantisipasi oleh guru itu sendiri. Disini 

guru dituntut untuk berinovasi sebaik mungkin agar apa yang menjadi tujuan 

pembelajaran dapat terlaksana dengan baik tanpa menghilangkan unsur apapun 

didalamnya. 

Sesuai dengan kompetensi dasar dalam kurikulum pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan di sekolah menengah atas, siswa diharapkan mampu 

untuk mempraktikkan keterampilan bermain salah satu permainan dan olahraga 

beregu bola besar. Pembelajaran bolavoli dengan menggunakan video 
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pembelajaran merupakan bentuk pembelajaran yang bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan gerak siswa agar lebih termotifasi dan terbantu 

dalam meningkatkan hasil belajar baik segi kognitif, afektif dan psikomotor 

pada siswa kelas XI SMA. Dari permasalahan yang ada tersebut tanggapan 

siswa menjadi tolak ukur apakah CD sumber belajar yang dikembangkan ini 

layak untuk digunakan oleh siswa sebagai sumber belajar mandiri yang tepat 

dan bermanfaat bagi siswa, berikut gambar kerangka berfikir dapat dilihat pada 

gambar 2 sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Kerangka Berfikir 
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BAB III  
METODE PENELITIAN  

 
A. Desain Penelitian 

  
Jenis penelitian yang dilakukan merupakan Penelitian dan 

Pengembangan (Research and Development), penelitian ini berorientasi pada 

produk yang dikembangkan. Pada penelitian pengembangan ini produk yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran video passing atas dalam permainan 

bolavoli pada siswa kelas XI SMA berbasis Adobe Flash Player Cs6. Media 

pembelajaran tersebut nantinya akan dikemas ke dalam Compact Disc (CD).  

B. Prosedur Penelitian  

Menurut Sugiyono (2012: 298), langkah-langkah penelitian 

pengembangan dapat dijelaskan melalui bagan seperti di bawah ini:  

 

Penelitian pengembangan ini secara prosedural melewati beberapa 

tahapan, seperti yang telah dijelaskan oleh Sugiyono (2012: 298). Langkah-

langkah yang telah dikemukakan di atas bukanlah langah baku yang harus 

diikuti, oleh karena itu dalam pengembangan ini hanya memilih beberapa 

langkah dikarenakan dalam penelitian ini sudah memiliki prototipe produk 

Gambar 3. Langkah-langkah Penggunaan Metode R&D (Sugiyono, 2012:298) 
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yang akan dibuat. Langkah yang diambil dalam penelitian ini juga akan 

disesuaikan dengan keterbatasan waktu penelitian. 

Berdasarkan langkah-langkah penelitian pengembangan yang 

dikemukakan oleh Sugiyono (2012: 298) maka prosedur penelitian 

pengembangan ini mengadosi beberapa langkah seagai berikut:  

 

1. Identifikasi Potensi dan Masalah 

Pada tahap ini, peneliti melakukan studi literatur dengan mencari 

referensi-referensi melalui berbagai macam sumber diantaranya adalah 

Gambar 4.  Model Pengembangan Media Pembelajaran Passing Atas Dalam 
Permainan Bolavoli 



 
26 

 

langkah-langkah melakukan passing atas dalam bolavoli melalui buku dan 

internet dan melakukan pengamatan di SMA Negeri 1 Mertoyudan. Tujuan 

dari tahap ini adalah agar wawasan dan pengetahuan penulis tentang materi 

yang akan dibahas dapat bertambah, mampu mengetahui potensi yang ada 

dan masalah yang terjadi. Informasi yang didapatkan dari tahap ini 

kemudian dianalisis oleh penulis dan hasilnya akan digunakan untuk 

merencanakan pengembangan yang akan dilakukan selanjutnya. 

2. Pengumpulan Informasi 

Dalam tahap ini penulis melakukan pengumpulan bahan/informasi 

melalui beberapa cara diantaranya dengan melakukan survey dan studi 

lapangan di SMA Negeri 1 Mertoyudan untuk mengetahui faktor apa yang 

mendasari terjadinya masalah. Selain itu peneliti mengumpulkan bahan 

materi yang dibutuhkan yaitu dengan mencari referensi dari buku-buku. 

Selain dari buku-buku peneliti juga mencari referensi melalui internet. 

3. Desain Produk  

Berdasarkan hasil yang diperoleh pada tahap sebelumnya, peneliti 

merancang draft desain produk yang sesuai dengan potensi dan masalah 

yang ada, peneliti juga melakukan analisis materi yang akan dibahas. 

Analisis ini mencakup analisis struktur isi, materi yang dibahas disesuaikan 

dengan kebutuhan peserta didik. Hasil analisis yang telah diperoleh 

digunakan sebagai acuan untuk menentukan desain produk. 
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Penyusunan draft desain produk terdiri dari beberapa tahapan 

diantaranya:  

a. Penyusunan  indikator produk  

Tahap pertama adalah dengan menyusun indikator produk yang 

dilakukan oleh peneliti sendiri. Adapun indikator produk adalah sebagai 

berikut: 

1. Halaman pembuka berisi judul dan logo Universitas Negeri 

Yogyakarta.  

2. Halaman petunjuk berisi tentang petunjuk penggunaan tentang 

bagaimana caranya menggunakan media yang telah dibuat.  

3. Ada 4 profil, yaitu profil pembuat, pembimbing, ahli materi dan 

media.  

4. Halaman tujuan pembelajaran berisi tujuan yang ingin dicapai.  

5. Materi bolavoli yang berisi teknik dasar passing atas, kesalahan 

yang sering terjadi saat melakukan passing atas dan pembenaran.  

6. Halaman video yang berisi video latihan passing atas.  

7. Halaman soal berisi tentang soal yang sudah dibahas pada media 

pembelajaran. 

b. Pembuatan kerangka materi yang akan dibahas dan pengumpulan materi  

Tahap yang kedua adalah membuat kerangka materi yang nantinya 

akan dibahas. Pada tahap ini peneliti menentukan pokok-pokok materi 

berdasarkan teknik-teknik dasar passing atas yang akan diajarkan atau 

dilatihkan kepada peserta didik. Setelah itu peneliti mengumpulkan 
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bahan materi yang dibutuhkan. Pada tahapan ini peneliti juga 

mengumpulkan materi dengan melakukan kajian dan mencari referensi 

dari buku-buku. Selain itu pengumpulan materi juga dilakukan melalui 

internet.  

c. Penentuan desain media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli 

Tahap selanjutnya adalah menentukan desain media pembelajaran 

media pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli. Proses 

pembuatan desain yang meliputi gambar, video, suara, background, jenis 

dan warna teks.  

d. Self evaluation kelayakan produk  

Self evaluation dilakukan untuk mengetahui kualitas dari produk 

video passing atas dalam permainan bolavoli, sebelum masuk ke tahap 

pembuatan video, penilaian ini dilakukan oleh peneliti sendiri dan 

dibantu oleh pembimbing. 

4. Pembuatan Produk  

Tahap selanjutnya adalah pembuatan produk yang berupa video 

passing atas dalam permainan bolavoli. Setelah dibuat kemudian video 

diedit dahulu untuk memunculkan suara dan tulisan. Kemudian, pada tahap 

pembuatan tampilan video passing atas dalam permainan bolavoli 

menggunakan software adobe flash cs6 dan memasukan file video ke dalam 

flash. Setelah itu dikemas ke dalam sebuah CD (Compact Disk). 
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5. Validasi Produk  

Setelah tahap penyusunan desain produk selesai maka dilanjutkan ke 

tahap selanjutnya yaitu tahap validasi desain dan materi mengenai produk 

media pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli. Produk 

berupa media pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli 

yang akan dikembangkan diberikan penilaian kelayakan oleh penelaah 

untuk mendapatkan nilai dan masukan. Penilaian kelayakan diperoleh dari 

dua ahli, yaitu:  

a. Ahli Materi  

Ahli materi yang dimaksud adalah dosen/pakar bolavoli yang 

berperan untuk menentukan apakah materi teknik dasar (passing atas) 

bolavoli yang dikemas dalam media pembelajaran video passing atas 

dalam bolavoli sudah sesuai tingkat kedalaman materi dan kebenaran 

materi yang digunakan atau belum. Ahli materi yang menjadi validator 

dalam penelitian ini adalah Dra. Sri Mawarti, M.Pd yang memiliki 

keahlian di bidang pembelajaran bolavoli.  

b. Ahli Media  

Ahli media yang dimaksud adalah dosen/pakar yang biasa memiliki 

pengetahuan yang luas dalam hal media pembelajaran. Validasi 

dilakukan dengan menggunakan angket tentang desain media yang 

diberikan kepada ahli media pembelajaran. Ahli media yang menjadi 

validator dalam penelitian ini adalah Caly Setiawan Ph. D yang memiliki 

keahlian pada bidang media pembelajaran. 
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6. Revisi Produk  

Revisi dilakukan berdasarkan hasil penilaian kelayakan ahli pada 

produk awal sehingga menghasilkan produk yang lebih baik selanjutnya. 

7. Produk Akhir  

Produk akhir merupakan produk yang telah memiliki kualitas yang 

baik setelah melalui berbagai validasi dan dinyatakan layak oleh ahli materi 

dan ahli media. 

8. Ujicoba Produk  

a. Desain Ujicoba  

Tahap ujicoba produk dilakukan setelah produk mendapatkan 

penilaian kelayakan oleh ahli materi dan media bahwa produk yang 

sedang dikembangkan sudah layak untuk diujicobakan di lapangan. 

Peneliti menggunakan dua kali ujicoba yaitu ujicoba kelompok kecil dan 

ujicoba kelompok besar. Tujuan dilakukannya ujicoba ini adalah untuk 

memperoleh data yang dapat digunakan sebagai dasar menetapkan 

kualitas produk media pembelajaran video passing atas dalam permainan 

bolavoli yang dihasilkan.   

Data yang diperoleh dari ujicoba ini digunakan sebagai acuan untuk 

memperbaiki dan menyempurnakan media pembelajaran video passing 

atas dalam permainan bolavoli yang merupakan produk akhir dalam 

penelitian ini. Dengan dilakukannya ujicoba ini kualitas video passing 

atas dalam permainan bolavoli yang dikembangkan benar-benar telah 
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teruji secara empiris dan layak untuk dijadikan sebagai media 

pembelajaran.  

b. Subjek 

Subjek ujicoba yang digunakan yaitu siswa SMA Negeri 1 

Mertoyudan dengan ujicoba kelompok kecil menggunakan subjek 

sebanyak 13 siswa dan yang terakhir adalah ujicoba pada kelompok 

besar menggunakan subjek sebanyak 32 siswa atau lebih. Siswa yang 

berpartisipasi dalam ujicoba produk adalah siswa yang belum pernah 

mendapatkan materi teknik dasar passing atas dan yang belum pernah 

menggunakan media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli. 

Teknik penentuan subyek ujicoba dalam penelitian 

pengembangan ini mengunakan teknik purposive. Dimana teknik 

purposive merupakan teknik pengambilan sampel yang dilakukan 

dengan memilih satuan sampling atas dasar pertimbangan sekelompok 

pakar dibidang ilmu yang sedang diteliti. Sedangkan untuk 

pengambilan sampel pada setiap kelas menggunakan teknik kuota, 

dimana teknik ini dilakukan dengan melakukan penjatahan terhadap 

kelompok satuan pengamatan secara berjenjang. 

C. Jenis Data  dan Instrumen Penelitian 

Data yang diperoleh dari penelitian ini merupakan data kuantitatif yang 

akan diubah menjadi data kualitatif. Data tersebut didapat agar dapat 
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memberikan suatu gambaran mengenai dari kualitas materi baik isi materi, 

tampilan, dan strategi dalam pembelajaran.  

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini 

berupa kuisioner dan wawancara. Instrumen berupa kuisioner disusun dengan 

maksud untuk mengevaluasi kualitas video pembelajaran passing atas bolavoli 

pembelajaran dan instrumen berupa pedoman wawancara dipakai sebagai alat 

pengumpulan data dari para ahli dan siswa terkait dengan saran, kritik, dan 

masukan-masukan yang bermanfaat bagi perbaikan kualitas produk sehingga 

dihasilkan produk yang berkualitas. Kuisioner yang digunakan mengadopsi 

dari kuisioner Nur Rohmah Muktiani (2008) yang digunakan dalam penelitian 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Untuk Pembelajaran Pendidikan 

Jasmani, Olahraga dan Kersehatan SMA”. 

D. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan 2 tahap. 

Langkah-langkah dalam analisis data adalah sebagai berikut:  

1. Mengubah nilai kategori menjadi skor penilaian  

Penilaian yang berupa nilai kategori kemudian diubah menjadi skor 

penilaian (Sugiyono, 2009: 93-94). Pengubahan nilai kategori menjadi skor 

penilaian dengan kriteria sebagai berikut:  
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Tabel 1. Skor Penilaian Kualitas Media  
No Kategori Skor 
1 Sangat Kurang  (SK) 1 
2 Kurang  (K) 2 
3 Cukup Baik  (CB) 3 
4 Baik  (B) 4 
5 Sangat Baik  (SB) 5 

 
Tabel 2. Skor Penilaian Tanggapan Siswa 

No Kategori Skor 
1 Sangat Tidak Setuju  (STS) 1 
2 Tidak Setuju  (TS) 2 
3 Ragu-Ragu  (RR) 3 
4 Setuju  (S) 4 
5 Sangat Setuju (SS) 5 
  

2. Menganalisis skor dengan cara menghitung skor yang diperoleh dari 

penelitian dibagi skor ideal untuk seluruh item dikalikan 100%  

a. Menganalisis skor dengan cara menghitung skor yang diperoleh dari 

penelitian dibagi jumlah skor ideal untuk seluruh item dikalikan 100% 

(Sugiyono, 2009: 95).  

Tabel 3. Kategori Penilaian Kualitas Media dan Tanggapan Siswa 

No Tingkat Penilaian Kategori 
1. 0% - 20% Sangat Kurang 
2. 20,1% - 40% Kurang 
3. 40,1% - 60% Cukup Baik 
4. 60,1% - 80% Baik 
5. 80,1% - 100% Sangat Baik 

 

Secara matematis dapat dinyatakan dengan persamaan:  

Persentase tingkat penilaian: % 

(Sugiyono, 2009: 95) 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. HASIL PENGEMBANGAN PRODUK  

1. Identifikasi Potensi dan Masalah  

Tujuan dari identifikasi potensi dan masalah ini adalah agar wawasan 

dan pengetahuan penulis tentang materi yang akan dibahas dapat bertambah, 

mampu mengetahui potensi yang ada dan masalah yang terjadi, yaitu siswa 

kurang tertarik untuk mendengarkan penyampaian teori maupun melakukan 

praktik permainan bolavoli khususnya dalam melakukan passing atas. 

Selanjutnya, informasi yang sudah didapatkan ini kemudian dianalisis oleh 

penulis dan hasilnya akan digunakan untuk merencanakan pengembangan 

yang akan dilakukan selanjutnya. Sayangnya peneliti tidak melakukan 

identifikasi potensi dan masalah kembali, hanya berdasarkan hasil 

identifikasi saat praktik pengalaman lapangan. Seharusnya peneliti 

melakukan identifikasi potensi dan masalah kembali dan melampirkan hasil 

identifikasi sebagai dasar pengembangan media pembelajaran video passing 

atas dalam permainan bolavoli. 

2. Pengumpulan Bahan  

Dalam tahap ini penulis melakukan pengumpulan bahan/informasi 

dengan melakukan survei dan studi lapangan di SMA Negeri 1 Mertoyudan 

untuk mengetahui faktor apa yang mendasari terjadinya masalah yaitu siswa 

kurang tertarik untuk mendengarkan penyampaian teori maupun melakukan 

praktik permainan bolavoli khususnya dalam melakukan passing atas. Selain 

itu peneliti mengumpulkan bahan materi yang dibutuhkan yaitu dengan 
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mencari referensi dari buku-buku dan video. Sayangnya peneliti tidak 

melakukan pengumpulan bahan kembali, hanya berdasarkan hasil survei dan 

studi lapangan saat praktik pengalaman lapangan. Seharusnya peneliti 

melakukan pengumpulan bahan kembali dan melampirkan hasil survei dan 

studi lapangan sebagai dasar pengembangan media pembelajaran video 

passing atas dalam permainan bolavoli. 

3. Draft Produk Awal  

Produk dalam penelitian ini berupa video passing atas bolavoli untuk 

siswa Sekolah Menengah Atas, khususnya siswa Kelas XI. Video passing 

atas bolavoli dikemas ke dalam sebuah CD (Compact Disk). CD (Compact 

Disk) tersebut berisi langkah-langkah melakukan passing atas. Dalam 

menjalankan CD (Compact Disk) media pembelajaran ini siswa berinteraksi 

langsung dengan media untuk memindah slide satu ke slide yang lain. 

Interaksi ini berupa mengklik tombol yang sesuai pada media pembelajaran 

ini. Dalam pembuatan video passing atas dalam permainan bolavoli ini 

dibuat dengan software adobe flash cs6. Berikut tampilan produk awal 

sebelum direvisi dan setelah direvisi oleh ahli materi dan ahli media. 

Untuk jelasnya dapat dilihat pada gambar  

 
Gambar 5. Tampilan Awal, Sumber : Dokumentasi Pribadi  
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Gambar 6. Tampilan Materi 

 

 
Gambar 7. Tampilan Video 

 

 
Gambar 8. Latihan Soal 

 

 
Gambar 9. Tampilan Profil 



38 
 

4. Data Uji Coba  

Dalam proses mengembangkan media pembelajaran, maka produk 

yang dikembangkan perlu melalui proses validasi dan ujicoba. Proses 

validasi dalam penelitian ini melalui dua tahap yaitu proses validasi materi 

dengan dosen ahli materi dan validasi media dengan dosen ahli media. 

Proses selanjutnya dilakukan proses ujicoba dengan siswa SMA Negeri 1 

Mertoyudan Kabupaten Magelang kelas XI. Proses ini dilakukan agar 

produk yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam belajar. 

a. Data Hasil Validasi Produk oleh Ahli Materi 

Hasil penelitian penilaian media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA berasarkan dari ahli 

materi dilakukan sebanyak dua tahap. Ahli materi yang dijadikan sebagai 

penilai dalam penelitian ini adalah Sri Mawarti, M.Pd. Hasil penelitian 

pengembangan media pembelajaran video passing atas dari ahli materi 

dapat diuraikan sebagai berikut : 

1) Ahli Materi Tahap I 

Hasil Produk dan kuesioner dikonsultasikan kepada ahli materi 

pada tanggal 4 Mei 2016 untuk dikoreksi. Ahli materi memberikan 

penilaian tahap I berdasarkan pada aspek materi pembelajaran dan isi 

materi. Hasil penelitian pada ahli materi pada tahap I dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini :  
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Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 

No Aspek Nilai Kriteria 

1 Materi Pembelajaran 83,08 Sangat baik 

2 Isi  75 Baik 

 

Berdasarkan pada tabel di atas diketahui bahwa hasil penilaian 

media pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli 

pada siswa kelas XI SMA pada aspek materi pembelajaran diperoleh 

nilai sebesar 83,08 % masuk dalam kategori “sangat baik”, sedangkan 

hasil pada aspek isi materi diperoleh nilai sebesar 75% masuk dalam 

kategori “baik”.  hasil tersebut dapat diartikan bahawa produk dan 

kuasioner telah baik untuk digunkana sebagai media pembelajaran, 

akan tetapi masih ada catataan dari ahli materi untuk diperbaiki yaitu 

“lebih rasio menggunakan petunjuk passing atas dengan buku Suharno 

HP (1981), sikap permualaan, sikap pelaksanaan, sikap akhir dalam 

melaksanakan passing atas lebih jelas”. Oleh karena itu peneliti 

melakukan uji materi pada tahap ke dua. 

a) Saran dan Komentar dari Ahli Materi  

Setelah produk awal dibawa dan dinilai pada validasi tahap I, 

peneliti dan ahli materi mendiskusikan kualitas produk yang 

dihasilkan. Ahli materi menilai dan memberi masukan atau saran, 

Baik tertulis maupun secara lisan. Ahli materi menyarankan ada 
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beberapa hal yang perlu di revisi terkait dengan aspek materi. 

Beberapa hal yang perlu direvisi antara lain:  

(1) Pada bagian materi pelaksanaan passing atas yang awalnya 

menggunakan buku Barbara L. Viera dkk, diganti dengan buku 

Suharno HP (1981) karena penjelasan langkah-langkah passing 

atas lebih jelas. 

 
Gambar 10. Tampilan Materi Passing Atas Sebelum Direvisi 

 

 
Gambar 11. Tampilan Materi Passing Atas Setelah Direvisi 
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2) Ahli Materi Tahap II 

Hasil Produk dan kuesioner dikonsultasikan kepada ahli materi 

tahap ke dua pada tanggal 12 Mei 2016, untuk dikoreksi. Ahli materi 

memberikan penilaian tahap II berdasarkan pada aspek materi 

pembelajaran dan isi materi. Hasil penelitian pada ahli materi pada 

tahap II dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 5. Hasil Uji Materi Tahap II 

No Aspek  Nilai  Kriteria  

1 Materi Pembelajaran 87,69 Sangat baik 

2 Isi  85 Sangat baik 

 

Berdasarkan pada tabel di atas diketahui bahwa hasil media 

pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa 

kelas XI SMA pada aspek materi pembelajaran diperoleh nilai sebesar 

87,69 % masuk dalam kategori “sangat baik”, sedangkan hasil pada 

aspek isi materi diperoleh nilai 85 % masuk dalam kategori “sangat 

baik”. Ahli Materi menyatakan bahwa kualitas media pembelajaran 

“sangat baik” tanpa adanya revisi dengan komentar yaitu “sudah 

sesuai dengan koreksi yang terdahulu”, media pembelajaran ini sangat 

baik untuk proses pembelajaran khususnya untuk belajar mandiri 

siswa. Dan media pembelajaran ini layak untuk digunakan uji coba 

tanpa adanya revisi. Adanya sarana belajar madiri ini diharapkan akan 

mampu meningkatkan minat belajar siswa. 
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b. Data Hasil Validasi Produk oleh Ahli Media 

Hasil penelitian berasarkan dari ahli media dilakukan sebanyak tiga 

tahap. Ahli media yang dijadikan sebagai penguji instrumen 

pembelajarana dalam penelitian ini adalah Caly Setiawan, Ph. D. Hasil 

penelitian pengembangan media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA dari ahli media dapat 

diuraikan sebagai berikut : 

1) Ahli Media Tahap I 

Produk dan kuesioner media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA pada tahap 

pertama di konsultasikan dengan ahli media pada tanggal 4 Mei 2016. 

Penilaian dari ahli media di dasarkan pada aspek tampilan dan 

pemrograman. Untuk hasil penilaian dari ahli media pada tahap media 

dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 6. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I 

No Aspek Nilai Kriteria 

1 Tampilan  55 % Cukup baik 

2 Pemrogramman  58 % Cukup baik 

 

Berdasarkan pada tabel di atas diketahui bahwa hasil media 

pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa 

kelas XI SMA pada aspek tampilan memperoleh nilai sebesar 55% 

masuk dalam kategori “cukup baik”, sedangkan hasil pada aspek 
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pemrograman diperoleh nilai sebesar 58% masuk dalam kategori 

“cukup baik”.  

Hasil tersebut dapat diartikan bahwa media pembelajaran video 

passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA 

masih perlu adanya perbaikan. Catatan yang diberikan oleh dari ahli 

materi yaitu “perlu adanya perbaikan untuk tampilan video, musik 

yang digunakan harus tepat dan sesuai”. Maka dari itu peneliti 

melanjutkan untuk melakukan uji media pada tahap ke dua. 

a) Saran dan Komentar dari Ahli Media  

Setelah produk awal dibawa dan dinilai pada validasi tahap I, 

peneliti dan ahli media mendiskusikan kualitas produk yang 

dihasilkan. Ahli media menilai dan memberi masukan atau saran, 

baik tertulis maupun secara lisan. Ahli media menyarankan ada 

beberapa hal yang perlu direvisi terkait dengan aspek materi. 

Beberapa hal yang perlu direvisi antara lain: 

(1) Pada KI dan KD diganti dengan tujuan pembelajaran, karena KI 

dan KD itu untuk guru bukan untuk siswa. Berikut adalah 

gambar tampilan KI dan KD sebelum dan sesudah direvisi: 
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Gambar 12. Tampilan KI dan KD Sebelum Direvisi 
 

 
Gambar 13. Tampilan KI dan KD Setelah Direvisi 
 

(2) Gambar pada kesalahan yang sering terjadi pada saat melakukan 

passing atas diberi keterangan disamping gambar. Berikut 

tampilan gambar sebelum dan sesudah direvisi: 
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Gambar 14. Tampilan Gambar Sebelum Direvisi 

 
Gambar 15. Tampilan Gambar Setelah Direvisi 

(3) Musik pengantar di dalam video masih kurang baik, dan video 

diberi keterangan pemeran dan sumber. Berikut adalah 

tampilan video sebelum dan sesudah direvisi: 
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Gambar 16. Tampilan Video Sebelum Direvisi 
 

 
Gambar 17. Tampilan Video Setelah Direvisi 
 

2) Ahli Media Tahap II 

Produk dan kuesioner media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA pada tahap kedua 

di konsultasikan lagi dengan ahli media pada tanggal 10 Mei 2016. 

Hasil penilaian ahli media pada tahap ke dua dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini: 
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Tabel 7. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap II 

No Aspek  Nilai  Kriteria  

1 Tampilan  70 Baik  

2 Pemrogramman  72 Baik  

 

Berdasarkan pada tabel di atas diketahui hasil media 

pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa 

kelas XI SMA pada aspek tampilan diperoleh nilai sebesar 70 % 

masuk dalam kategori “baik”, sedangkan hasil pada aspek 

pemrograman diperoleh nilai sebesar 72 % masuk dalam kategori 

“baik”.  Media pembelajaran video telah mengalami perbaikan dan 

mendapat penilaian yang lebih baik dibandingkan pada tahap I. Untuk 

menyempurnakan media pembelajaran video passing atas peneliti 

melakukan uji media pada tahap III. 

a) Saran dan Komentar dari Ahli Media 

Setelah direvisi kemudian divalidasi tahap II. Ahli media 

memberikan masukan dan  penambahan untuk media pembelajaran 

yang telah dikembangkan. Pada tahap II ahli media memberikan 

masukan dan revisi yaitu : 

(1) Gambar pada langkah-langkah diganti dengan gambar yang 

lebih sederhana. Berikut adalah gambar tampilan sebelum dan 

sesudah direvisi: 
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Gambar 18. Tampilan Gambar Sebelum Direvisi 
 

 
Gambar 19. Tampilan Gambar Setelah Direvisi 

 
3) Ahli Media Tahap III 

Produk dan kuesioner media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA pada tahap 

ketiga di konsultasikan dengan ahli media pada tanggal 23 Mei 2016. 

Hasil penilaian ahli media pada tahap ke tiga dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini: 
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Tabel 8. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap III 

No Aspek Nilai Kriteria 

1 Tampilan  93 Sangat baik  

2 Pemrogramman  88 Sangat baik  

 

Berdasarkan pada tabel di atas diketahui hasil media 

pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa 

kelas XI SMA Negeri 1 Mertoyudan pada aspek tampilan diperoleh 

nilai sebesar 93% masuk dalam kategori “sangat baik”, sedangkan 

berdasarkan aspek pemrograman diperoleh nilai sebesar 88% masuk 

dalam kategori “sangat baik”. berdasarkan hasil tersebut dapat 

diketahui bahawa produk dan kuasioner telah sangat baik dan layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Dan media 

pembelajaran ini layak untuk digunakan uji coba tanpa adanya revisi. 

Adanya sarana belajar madiri ini diharapkan akan mampu 

meningkatkan minat belajar siswa. 

c. Tanggapan Siswa 

Setelah dilakukan uji ahli media dan ahli materi, maka kuasioner 

dan media pembelajaran diujicobakan kepada siswa untuk digunakan 

pada pembelajaran. Uji coba kepada siswa dilakukan sebanyak dua kali 

yaitu uji coba dalam skala kecil dan skala besar. Berdasarkan hasil uji 

coba kepada siswa tersebut dapat diperoleh tanggapan siswa mengenai 

media pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli pada 
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siswa kelas XI SMA. Hasil pada uji coba kepada siswa dieperoleh 

sebagai berikut. 

a. Uji Coba Kecil  

Uji coba kepada siswa dalam skala kecil dilakukan kepada siswa 

sebanyak 13 anak pada tanggal 30 Mei 2016. Hasil uji coba media 

pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini.  

Tabel 9. Deskripsi Tanggapan siswa Uji Coba Kecil 
 

Interval Kategori Frekuensi Persenta
se 

80,1% - 100% Sangat Baik 10 76,92 
60,1% - 80% Baik 3 23,07 
40,1% - 60% Cukup Baik 0 0 
20,1% - 40% Kurang 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 
Jumlah 13 100 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram dapat dilihat pada 

gamabar dibawah ini : 

 

Gambar 20. Diagram Hasil Uji Coba Kecil  
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Berdasarkan tabel dan gambar diatas diketahui hasil pada uji 

coba kecil diketahui bahwa sebanyak 3 anak (23,07 %) mempunyai 

tanggapan baik, sebanyak 10 siswa (76,92 %) mempunyai tanggapan 

sangat baik. Berdasarkan hasil penelitian pada uji coba kecil dapat 

diartikan media pembelajaran video passing atas dalam permainan 

bolavoli pada siswa kelas XI SMA adalah sangat baik. 

Angket tanggapan siswa pada media pembelajaran video 

passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA 

dinilai berdasarkan pada tiga aspek yaitu aspek tampilan, aspek isi dan 

aspek pembelajaran. Hasil penelitian pada ketiga aspek tersebut asalah 

sebagai berikut:  

1) Aspek Tampilan Uji Coba Kecil 

Tanggapan media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA berdasarkan aspek 

tampilan dapat dilihat sebagai berikut dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini: 

Tabel 10. Deskripsi Aspek Tampilan Uji Coba Kecil 
 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 
80,1% - 100% Sangat Baik 8 61,52 
60,1% - 80% Baik 5 38,46 
40,1% - 60% Cukup Baik 0 0 
20,1% - 40% Kurang 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 
Jumlah 13 100 
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Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram dapat dilihat pada 

gamabar dibawah ini : 

 

Gambar 21. Diagram Hasil Aspek Tampilan (Uji Coba Kecil) 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas diketahui tanggapan 

siswa pada media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA sebanyak 5 anak 

(38,46 %) menyatakan baik sedangkan sebanyak 8 anak (61,52 %) 

menyatakann sangat baik.  

2) Aspek Isi Uji Coba Kecil 

Hasil penelitian media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI pada aspek isi dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 11. Deskripsi Aspek Isi Uji Coba Kecil 
 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 
80,1% - 100% Sangat Baik 7 53,85 
60,1% - 80% Baik 6 46,15 
40,1% - 60% Cukup Baik 0 0 
20,1% - 40% Kurang 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 
Jumlah 13 100 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram dapat dilihat pada 

gamabar dibawah ini : 

 

Gambar 22. Diagram hasil Aspek Isi (Uji Coba Kecil) 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas diketahui tanggapan 

siswa mengenai media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA diperoleh sebanyak 6 

anak (46,15 %) menyatakan baik, sedangkan sebanyak 7 anak 

(53,85 %) menyatakan sangat baik. 
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3) Aspek Pembelajaran Uji Coba Kecil 

Hasil penelitian tanggapan siswa mengenai media 

pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli pada 

siswa kelas XI SMA pada aspek pembelajaran dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini: 

Tabel 12. Deskripsi Aspek Pembelajaran Uji Coba Kecil 
 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 
80,1% - 100% Sangat Baik 9 69,23 
60,1% - 80% Baik 4 30,76 
40,1% - 60% Cukup Baik 0 0 
20,1% - 40% Kurang 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 
Jumlah 13 100 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram dapat dilihat pada 

gamabar dibawah ini : 

 

Gambar 23. Diagram Hasil Aspek Pembelajaran (Uji Coba Kecil) 
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Berdasarkan tabel dan gambar diatas diketahui tanggapan 

siswa mengenai media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA berdasaran sebanyak 

4 anak (30,76 %) menyatakan baik, sedangkan sebanyak 9 anak 

(69,23 %).  

b. Uji Coba Besar  

Uji Coba besar dilakukan kepada siswa yang berjumlah 32 anak 

pada tanggal 8 Juni 2016. Hasil uji coba kepada siswa dapat diperoleh 

tanggapan siswa mengenai media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 13. Deskripsi Hasil Uji Coba Besar 
 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 
80,1% - 100% Sangat Baik 31 96,87 
60,1% - 80% Baik 1 7,69 
40,1% - 60% Cukup Baik 0 0 
20,1% - 40% Kurang 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 
Jumlah 32 100 

 
Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram dapat dilihat pada 

gamabar dibawah ini : 
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Gambar 24. Hasil Uji Coba Besar 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas diketahui tanggapan siswa 

mengenai media pembelajaran video passing atas dalam permainan 

bolavoli pada siswa kelas XI SMA sebanyak 1 anak (7,69 %) 

menyatakan baik sedangkan sebanyak 31 anak (96,87 %) menyatakan 

sangat baik.  

Agket tanggapan siswa pada pengembangan media 

pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa 

kelas XI SMA didasarkan pada tiga aspek yaitu aspek tampilan, aspek 

isi dan aspek pembelajaran. Hasil penelitian pada ketiga aspek 

tersebut asalah sebagai berikut: 

1) Aspek Tampilan (Uji Coba Besar) 

Hasil tanggapan siswa mengenai media pembelajaran video 

passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA  

pada aspek tampilan dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 14. Deskripsi Hasil Aspek Tampilan (Uji Coba Besar) 
 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 
80,1% - 100% Sangat Baik 27 84,37 
60,1% - 80% Baik 5 15,62 
40,1% - 60% Cukup Baik 0 0 
20,1% - 40% Kurang 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 
Jumlah 32 100 

 
Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram dapat dilihat pada 

gamabar dibawah ini : 

 

Gambar 25. Diagram Hasil Aspek Tampilan (Uji Coba Besar) 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas diketahui tanggapan 

siswa mengani media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA berdasaran sebanyak 

5 anak (15,62 %) menyatakan baik sedangkan sebanyak 27 anak 

(84,37 %) menyatakan sangat baik.  
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2) Aspek Isi Uji Coba Besar 

Hasil penelitian media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA pada aspek isi 

materi dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 15. Deskripsi Hasil pada Aspek Isi Materi (Uji Coba Besar) 
 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 
80,1% - 100% Sangat Baik 24 75 
60,1% - 80% Baik 8 25 
40,1% - 60% Cukup Baik 0 0 
20,1% - 40% Kurang 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 
Jumlah 32 100 

 
Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram dapat dilihat 

pada gamabar dibawah ini : 

 

Gambar 26. Diagram Hasil Aspek Isi (Uji Coba besar) 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas diketahui tangapan 

siswa mengenai media pembelajaran video passing atas dalam 
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(25%) menyatakan baik, sedangkan sebanyak 24 anak (75%) 

menyatakan sangat baik.  

3) Aspek Pembelajaran Uji Coba Besar 

Hasil penelitian media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA pada aspek 

pembelajaran dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 16. Deskripsi Hasil Aspek Pembelajaran (Uji Coba Besar) 
 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 
80,1% - 100% Sangat Baik 30 93,75 
60,1% - 80% Baik 2 6,25 
40,1% - 60% Cukup Baik 0 0 
20,1% - 40% Kurang 0 0 

0% - 20% Sangat Kurang 0 0 
Jumlah 32 100 

 

Apabila ditampilkan dalam bentuk diagram dapat dilihat pada 

gamabar dibawah ini : 

 

Gambar 11. Digram Hasil Aspek Pembelajaran (Uji Coba besar) 
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Berdasarkan tabel dan gambar diatas diketahui 

pengembangan media pembelajaran video passing atas dalam 

permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA sebanyak 2 anak 

(6,25%) menyatakan baik sedangkan sebanyak 30 anak (93,75%) 

menyatkan sangat baik. 

5. Produk Media Pembelajaran Video Passing Atas Bolavoli 

Setelah melalui lima kali revisi berdasarkan evaluasi ahli materi, ahli 

media,  uji  coba kelompok kecil dan uji coba  kelompok  besar  maka dapat 

diperoleh media pembelajaran video passing atas bolavoli yang dinyatakan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk media belajar siswa 

sekolah menengah atas, khususnya kelas XI. 

B. Pembahasan  

Olahraga bolavoli merupakkan salah satu jenis permaian bola besar yang 

menjadi salah satu materi yang diajarkan dalam mata pelajaran pendidkan 

jasmani dan kesehatan olahraga. Seperti halnya pembelajaran bolavoli yang 

dilakukan di SMA Negeri 1 Mertoyudan. Siswa dalam mengikui pembelajaran 

penjasorkes materi bolavoli, peneliti melihat sebagian besar siswa kurang 

tertarik untuk mendengarkan penyampaian teori dan melakukan praktik. Hal 

tersebut menjadi perhatian seorang guru untuk mengemabangkan media 

pembelajaran untuk meningkatkan motiivasi dan minat anak agar terhadap 

permaianan bolavoli.  Dalam permainan bolavoli passing atas merupakan unsur 

terpenting dalam permainan bolavoli. Banyak perincian yang perlu 
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diperhatikan, sebelum siswa mampu melakukan proses gerak yang sangat 

rumit dalam passing atas. 

Video termasuk dalam kategori bahan ajar audio-visual atau bahan ajar 

pandang dengar. Bahan ajar audio visual merupakan bahan ajar yang 

mengkombinasikan dua materi yaitu materi visual dan materi auditif. Materi 

auditif ditujukan untuk merangsang indra pendengaran sedangkan materi visual 

untuk merangsang indra penglihatan. Dengan kombinasi dua materi ini, 

pendidikan dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih berkualitas, 

karena komunikasi berlangsung secara lebih efektif.  

Berdasarkan hasil penelitian pada uji coba kecil diperoleh bahawa 

sebanyak 3 anak (23,07 %) mempunyai tanggapan baik, sebanyak 10 siswa 

(76,92 %) mempunyai tanggapan sangat baik. Sedangkan tanggapan siswa 

mengenai media pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli 

pada siswa kelas XI SMA sebanyak 1 anak (7,69 %) menyatakan baik 

sedangkan sebanyak 31 anak (96,87 %) menyatakan sangat baik. 

Hasil tersebut dapat diartikan bahawa pengembangan media 

pembelajaran video passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa kelas 

XI SMA adalah sangat baik. Dengan hasil tersebut maka media pembelajaran 

video passing atas layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran 

bolavoli.  

Dengan media pembelajaran video passing atas peserta didik cenderung 

akan lebih mudah mengingat dan memahami suatu pelajaran, mereka tidak 

hanya menggunakan satu jenis indra saja, apalagi jika hanya indra 
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pendengaran. Seperti kata Confucius yaitu apa yang saya dengar saya akan 

lupa, apa yang saya lihat saya akan ingat, apa yang saya lakukan saya akan 

paham. Saat ini penggunaan video adalah media paling menarik karena isi 

didalamnya tidak monoton, siswa dengan karakteristiknya menyukai media 

yang bersifat tontonan yang lebih menyenangkan.  

Tanggapan yang sangat baik dari anak terhadap media pembelajaran 

video passing atas dikarenakan selama ini siswa dalam mengikuti 

pembelajaran hanya mengunakan metode ceramah dan komando. Metode 

ceramah guru hanya menjelaskan secara teori kepada peserta didiknya 

mengenai materi pembelajaran, hal tersebut menjadikan anak sering tidak 

mendengarkan meteri yang disampaikan sehingga materi menjadi susah 

dipahami oleh siswa. Metode komando guru hanya memberi contoh dan 

memberi perintah kepada anak untuk melakukan gerakan passing atas, hal 

tersebut menjadi tidak efektif dikarenakan keterbatasan saran dan prasarana, 

dikarenakan dalam melakukan gerakan passing atas dilakukan secara 

bergantian. 

Dengan media pembelajaran video passing atas yang dibuat menjadikan 

anak lebih tertarik, dan anak mudah memahami materi, dikarenakan video 

yang dibuat menampilkan contoh gerakan secara ditail dan rinci, sehingga 

siswa mampu mencontoh gerakan dengan baik. Selain itu tampilan video yang 

menarik juga akan meningkatkan perhatian anak dalam pembelajaran.   
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Apa bila dikaji lebih lanjut mengenai media pembelajaran video passing 

atas dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA berdasarkan aspek 

tampilan, aspek isi materi dan aspek pembelajaran adalah sebagai berikut. 

1. Aspek Tampilan 

Berdasarkan aspek tampilan menggunakan media pembelajaran video 

passing atas dalam permainan bolavoli hasilnya adalah sangat baik. Dari 

hasil aspek tampilan tersebut diartikan siswa menjadi lebih tertarik dan lebih 

fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Dengan sikap tertarik untuk 

mengikuti kegiatan pembelajaran tersebut, menjadikan anak akan 

memperhatikan sepenuhnya materi yang di tampilkan, maka perhatian siswa 

menjadi meningkat. 

2. Aspek Isi Materi  

Berdasarkan aspek isi materi, dapat diketahui bahawa materi yang 

disampaiakan kepada siswa menjadi lebih rinci. Dalam hal ini siswa lebih 

memahami secara detail gerakan passing atas dalam permainan bola voli. 

Dikarenakan dengan media video gerakan dapat dibuat perlahan sehingga 

secara rinci siswa dapat memperhatikan gerakan secara keseluruhan. Selain 

grakan passing atas siswa juga ditampilan berbagai macam gerakan passing 

atas dalam permainan.  

3. Aspek Pembelajaran  

Berdasarkan pada aspek pembelajaran, anak dalam mengikuti 

pemmbelajaran lebih kondisif. Hal tersebut diartikan semua anak mengikuti 

pembelajaran dnegan baik, dengan milahat video pembelajaran siswa dapat 
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mengamati dengan baik mengenai gerakan passing yang benar. Sehingga 

guru dalam hal ini tidak perlu memberi contoh dan menerangkan secara 

teoritis. Sehingga anak tidak bosan dalam mengikuti pembelajaran passing 

atas bolavoli. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas diperoleh pada 

ujicoba kecil diperoleh bahawa sebanyak 3 anak (23,07 %) mempunyai 

tanggapan baik, sebanyak 10 siswa (76,92 %) mempunyai tanggapan sangat 

baik. Sedangkan pada ujicoba besar tanggapan siswa sebanyak 1 anak (7,69 %) 

menyatakan baik sedangkan sebanyak 31 anak (96,87 %) menyatakan sangat 

baik. Dapat disimpulkan pengembangan media pembelajaran video passing 

atas dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA sangat baik dan layak 

untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

B. Implikasi   

Beberapa implikasi adalah sebagai berikut :  

1. Menjadi masukan yang bermanfaat bagai guru pendidikan jasmani dan 

kesehatan untuk menggunakan media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli.  

2. Dengan diperolehnya hasil yang sangat baik diartikan media pembelajaran 

video passing atas dalam permainan bolavoli pada siswa kelas XI SMA 

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran bolavoli. 

C. Keterbatasan Penelitian  

Penelitian ini telah dilakukan sebaik-baiknya, tetapi masih memiliki 

keterbatasan dan kekurangan, diantaranya: 

1. Peneliti tidak melakukan kroscek secara langsung kepada siswa sehingga 

peneliti tidak mampu mengetahui kebenaran siswa dalam mengisi angket. 
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2. Peneliti tidak melakukan penilaian terhadap hasil belajar anak sehingga 

tidak mengetahui hasil pembelajaran siswa, peneliti hanya meneliti 

mengenai tanggapan anak saja. 

3. Peneliti tidak melakukan identifikasi potensi dan masalah kembali, peneliti 

hanya berpedoman pada hasil identifikasi saat praktik pengalaman lapangan. 

4. Peneliti tidak melakukan pengumpulan bahan kembali, hanya berdasarkan 

survei dan studi lapangan saat praktik pengalaman lapangan. 

D. Saran   

Berdasarkan kesimpulan penelitian di atas, saran yang dapat disampaikan 

yaitu:  

1. Bagi guru hendakanya lebih kereatif dalam mengambangkan media 

pembelajaran, salah satunya dengan media pembelajaran video passing atas 

dalam permainan bolavoli  

2. Bagi peneliti selanjutnya hendaknya digunakan dengan sampel yang 

berbeda dan populasi yang lebih luas, sehingga diharapkan media 

pembelajaran video dalam permainan bolavoli dapat terindentifikasi secara 

luas.  
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Lampiran 1. Kartu Bimmbingan TAS 
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Lampiran 2. Surat Ijin Penelitian 
 

 



72 
 

 



73 
 

 
 
 



74 
 

 
 
 



75 
 

 
 



76 
 

 
 
 
 



77 
 

Lampiran 3. Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 4. Surat Keterangan Expert Jugment 
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Lammpiran 5. Angket Penelitian  
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Lembar Ahli Media Tahap 2 
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Lembar Ahli Media Tahap 3 
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Lembar Ahli Materi Tahap 1 
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Lembar Ahli Materi Tahap 2 
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Lampiran 6. Data Penelitian  
 
Data hasil ahli Media  
 

Ahli 
Media 

Aspek Tampilan 
Jml 

%  
Nilai  Kategori 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 

Tahap 
I 3 4 1 2 3 2 2 2 3 3 3 4 3 4 4 3 1 1 3 3 4 58 55 

Cukup 
Baik 

Tahap 
II 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 5 3 4 5 3 3 2 2 3 3 74 70 Baik 

Tahap 
III 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 98 93 

Sangat 
Baik 

 
 
 
 

Ahli 
Media 

Aspek Pemrograman 
Jumlah 

% 
Nilai  Kategori 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 

Tahap I 3 3 2 3 3 2 3 4 3 3 29 58 Cukup Baik 
Tahap II 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 36 72 Baik 
Tahap III 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 44 88 Sangat Baik 
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Data Hasil Ahli Materi  
 
Ahli 

Materi 
Asppek materi pembelajaran 

Jumlah 
Persentase 

Nilai  Kategori 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

Tahap I 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 54 83,08 
Sangat 
Baik 

Tahap II 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 5 57 87,69 
Sangat 
Baik 

 
 
Ahli 

Materi 
aspek isi 

Jumlah 
Persentase 

Nilai  Kategori 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 
Tahap I 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 45 75 Baik 

Tahap II 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 51 85 
Sangat 
Baik 
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Data Evaluasi Siswa (Uji Coba Kecil) 
 

R 

Aspek Tampilan Aspek Isi Aspek Pembelajaran 
Jml 

% 
nilai Ktgr 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 2 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 3 4 4 3 3 4 5 4 3 3 3 4 3 99 73,33 baik 

2 2 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 3 4 5 5 3 5 4 5 4 4 5 5 5 119 88,14 
sangat 
baik 

3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 5 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 100 74,07 baik 
4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 5 4 4 5 4 4 4 4 3 4 3 3 5 5 4 5 4 104 77,03 baik 

5 3 4 5 4 5 4 4 4 3 5 4 4 4 4 3 3 3 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 110 81,48 
sangat 
baik 

6 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 3 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 121 89,62 
sangat 
baik 

7 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 116 85,92 
sangat 
baik 

8 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 114 84,44 
sangat 
baik 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 127 94,07 
sangat 
baik 

10 4 3 3 4 4 4 4 4 5 5 3 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 3 4 115 85,18 
sangat 
baik 

11 5 5 4 5 3 5 5 5 5 5 4 5 3 4 3 3 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 117 86,66 
sangat 
baik 

12 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 115 85,18 
sangat 
baik 

13 2 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 3 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 5 4 5 110 81,48 
sangat 
baik 
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Data Evaluasi Siswa (Uji Coba besar) 
 

R 

Aspek Tampilan Aspek Isi Aspek Pembelajaran 
Jml 

% 
nilai Ktgr 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 124 91,85 
sangat 
baik 

2 2 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 111 82,22 
sangat 
baik 

3 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 114 84,44 
sangat 
baik 

4 3 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 3 3 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 119 88,15 
sangat 
baik 

5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 2 2 2 4 3 3 4 4 4 4 4 5 5 108 80,00 baik 

6 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 3 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 126 93,33 
sangat 
baik 

7 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 112 82,96 
sangat 
baik 

8 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 113 83,70 
sangat 
baik 

9 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 121 89,63 
sangat 
baik 

10 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 3 3 5 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 122 90,37 
sangat 
baik 

11 5 5 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 4 4 3 4 3 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 121 89,63 
sangat 
baik 

12 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 111 82,22 
sangat 
baik 

13 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 120 88,89 
sangat 
baik 

14 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 112 82,96 
sangat 
baik 

15 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 114 84,44 
sangat 
baik 

16 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 121 89,63 
sangat 
baik 

17 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 117 86,67 
sangat 
baik 

18 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 121 89,63 
sangat 
baik 

19 4 4 4 5 2 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 3 5 5 5 4 5 117 86,67 
sangat 
baik 

20 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 126 93,33 
sangat 
baik 

21 3 5 5 4 3 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 122 90,37 
sangat 
baik 

22 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 4 5 5 4 4 4 3 3 3 4 4 5 5 5 5 4 111 82,22 
sangat 
baik 

23 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 120 88,89 
sangat 
baik 

24 3 5 4 4 3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 109 80,74 sangat 
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baik 

25 3 5 5 5 3 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 120 88,89 
sangat 
baik 

26 3 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 118 87,41 
sangat 
baik 

27 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 3 3 3 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 116 85,93 
sangat 
baik 

28 5 4 5 5 5 5 4 5 3 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 123 91,11 
sangat 
baik 

29 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 122 90,37 
sangat 
baik 

30 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 132 97,78 
sangat 
baik 

31 5 5 5 5 5 4 5 5 3 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 129 95,56 
sangat 
baik 

32 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 130 96,30 
sangat 
baik 
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Lampiran 7. Dokumentasi  
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