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BAB I 

PENDAHULUAN 

 Latar Belakang Masalah 

Fenomena kemajuan teknologi dalam olahraga berkembang pesat salah 

satunya diterapkan pada sepakbola professional. Electronic Performance and 

Tracking System (EPTS) merupakan teknologi pada sepakbola prefessional 

bersamaan munculnya dengan  Video Assisted Referee (VAR) dan Goal Line 

Technology (GLT) pada perhelatan piala dunia 2018. Secara garis besar EPTS 

merupakan sebuah sistem pada tablet yang mampu melacak posisi pemain 

dan menjadi salah satu komponen terpenting untuk memantau beban aktivitas 

jasmani (lokomotor) pemain secara menyeluruh (Akenhead & Nassis, 2016). 

Pada tablet itu, pelatih dapat melakukan pemantauan terhadap pertandingan 

lawan, ranking klub lawan dan aksi pemain, semuanya mampu dimonitor 

secara real time. 

Informasi data aktivitas beban tubuh tersebut dikumpulkan melalui 

penggunaan kinerja elektronik dan EPTS yang mencakup GPS dan teknologi 

microsensor seperti akselerometer, giroskop, dan magnetometer (Fern´andez, 

Medina, G´omez, Arias, & Gavald`a, 2016). Setiap pemain yang berada 

dilapangan menggunakan rompi dengan sensor dalam jersey akan termonitor 

melalui kamera yang ada di sekeliling lapangan, kemudian data sensor diolah 

diruang kendali dan didistribusikan ke tablet yang dibawa masing-masing 

pelatih. Hasil tersebut berupa informasi aktivitas jasmani tiap pemain yang 

dapat digunakan sebagai analisis pemain dan strategi tim. Diharapkan pemain 
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dapat meningkatkan kinerja pribadinya dan tim berdasarkan hasil olah data 

dari EPTS (Oktarini, D. S., 2018). 

Perkembangan alat pemonitor aktivitas jasmani dengan berbagai 

macam kemampuan secara global juga dipasarkan. Beberapa sensor yang 

digunakan pada EPTS secara umum tedapat pada smartphone. Memanfaatkan 

sensor tanam pada smartphone tersebut, seseorang dapat mengetahui 

informasi tentang aktivitas jasmani yang telah dilakukan melalui aplikasi 

pemonitor yang tersedia pada smartphone.  

Kemajuan teknologi yang pesat telah mendorong penggunaan 

smartphone dalam penelitian aktivitas jasmani, meskipun hanya sedikit yang 

diketahui mengenai keefektifannya sebagai alat ukur dan intervensi (Bort-

Roig, Gilson, Puig-Ribera, Contreas, & Trost, 2014). Perkembangan 

kemampuan smartphone semakin canggih dengan membenamkan berbagai 

macam sensor untuk kebutuhan teknologi. Dukungan teknologi untuk 

memudahkan menjalani kehidupan menjadi alasan vendor smartphone untuk 

meningkatkan kuantitas dan kualitas multi fungsinya. Mikro sensor seperti 

GPS, akselerometer dan gyroscope menjadi fitur wajib bagi smartphone 

seiring perkembangan teknologi dan kebutuhan sebagai media penunjang 

kemudahan seperti mencari lokasi melalui map, penunjuk arah, menentukan 

titik lokasi secara 3D, dll. Kemampuan dan ketersediaannya pada smartphone 

juga dimanfaatkan dalam pengukuran aktivitas jasmani sebagai bahan 

evaluasi pembelajaran (Pešović, Luković, Đurašević, & Jevremović, 2020) 
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Promosi aktivitas jasmani memberikan kontribusi yang tak ternilai bagi 

agenda kesehatan masyarakat global, melalui program yang menargetkan 

beragam penyakit, di berbagai kelompok, pengaturan, dan negara (Heath et 

al., 2012). Meta-analisis menyoroti efek positif dari program promosi 

aktivitas jasmani, tetapi juga tantangan yang sedang berlangsung untuk 

promotor aktivitas jasmani, terutama dalam hal memaksimalkan jangkauan 

intervensi di tingkat populasi (Krishna, Boren, & Balas, 2009). Penelitian lain 

mengungkapkan bahwa melalui pendidikan jasmani dan olahraga sebagai 

intervensi dapat memberikan efek signifikan dalam mengurangi keadaan 

emosi negatif anak dalam kasus daerah rawan bencana (Nopembri, Saryono, 

& Sugiyama, 2016). Dengan meningkatkan kualitas dan penguasaan gerak 

dari usia dini akan membantu menjadikan manusia terampil di kehidupan 

mendatang sehingga dapat menjalani kehidupan yang lebih baik (Yudanto & 

Alfian, 2020). Inovasi teknis memberikan peluang signifikan bagi promotor 

aktivitas jasmani untuk menjangkau suatu populasi. Dalam bidang 

pendidikan, guru PJOK yang paling berpeluang sebagai promotor aktivitas 

jasmani untuk melakukan intervensi terhadap siswanya.  

Intervensi berbasis internet memiliki potensi untuk mendorong 

perubahan aktivitas jasmani yang kecil namun signifikan, dengan pengeluaran 

waktu dan usaha yang minimal (Gilson et al., 2013), sementara munculnya 

smartphone memungkinkan akses ke Internet dan aplikasi untuk bepergian 

melalui map. Saat ini jumlah shipment smartphone di Indonesia sebanyak 9,7 

juta unit di kuartal-II 2019 yang mencatat rekor, menurut IDC, mengalami 
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kenaikan 20 persen dibanding kuartal sebelumnya serta lebih tinggi 3 persen 

dari periode yang sama tahun 2018 (Kompas.com, 2019). Tingkat 

konektivitas dan jangkauan yang diberikan oleh teknologi ini, 

dikombinasikan dengan fakta bahwa ponsel sering dibawa-bawa sepanjang 

hari, menonjolkan nilai smartphone sebagai media untuk mengukur dan 

mempengaruhi aktivitas jasmani secara real time (Lau, Lau, Wong, & 

Ransdell, 2011). 

Penelitian (Kirwan, Duncan, Vandelanotte, & Mummery, 2012) tentang 

memantau aktivitas jasmani program 10.000 langkah menggunakan aplikasi 

smartphone sebagai metode pengiriman tambahan untuk intervensi aktivitas 

jasmani yang disampaikan melalui situs web dapat membantu dalam 

mempertahankan keterlibatan peserta dan perubahan perilaku. Beberapa 

tinjauan telah mengevaluasi kemanjuran ponsel dalam intervensi promosi 

kesehatan umum, melaporkan bahwa perangkat ini dapat membantu 

meningkatkan hasil kesehatan dan proses perawatan melalui pemantauan, 

pengelolaan, dan pendidikan pasien (Ananthanarayan & Siek, 2012) (Klasnja 

& Pratt, 2012) dan (Patrick, Griswold, Raab, & Intille, 2008). Tinjauan 

tentang intervensi aktivitas jasmani berbasis ponsel masih langka dan hanya 

mencakup tiga studi, salah satunya memberikan bukti yang mendukung efek 

positif dari intervensi menggunakan Internet, kios komputer, dan ponsel pada 

kaum muda (Lau, Lau, Wong, & Ransdell, 2011). Hal ini menunjukkan 

bahwa peran aplikasi pada smartphone memiliki dampak positif dan  lebih 
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memotivasi dan menghasilkan peningkatan bagi pelaku untuk 

mempertahankan pola aktivitas jasmani yang baik.  

 
Gambar 1. Grafik Proporsi Aktivitas jasmaniKurang Pada Penduduk Umur > 

10 Tahun 
Sumber: Riskesdas, 2018 

 

Data dari Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) tahun 2018 menunjukkan 

proporsi penduduk Indonesia usia lebih dari 10 tahun yang kurang melakukan 

aktivitas jasmani jumlahnya meningkat dari 26,1% pada 2013 menjadi 33,5% 

pada 2018. DKI menjadi provinsi tertinggi dengan presentase 47,8% 

sedangkan NTT menduduki peringkat terendah dengan presentase 25,2 %. 

Sedangkan dilihat dari grafik, untuk Provinsi DIY mengalami kenaikan, hal 

ini membuktikan bahwa kesadaran untuk melakukan aktivitas jasmani yang 

baik pada rentang usia lebih dari 10 tahun dari periode waktu 2013 sampai 

2018 menurun. Singkatnya, dibutuhkan adanya inovasi sebagai pendekatan 

yang dapat menjangkau masyarakat luas dengan meningkatkan aksesibilitas 

dan relevansi untuk memasyarakatkan aktivitas jasmani yang aktif. Karena, 

peran olahraga sebagai pendukung terciptanya sumber daya manusia dengan 
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kualitas jasmani yang baik dan juga berperan pada pengembangan karakter 

bangsa (Prasetyo, 2013). Menariknya, intervensi terhadap aktivitas jasmani 

dapat diatasi dengan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) seperti 

internet dan telepon seluler (Nigg, 2003). 

Pendidikan jasmani adalah suatu proses pembelajaran melalui aktivitas 

jasmani yang didesain untuk meningkatkan kebugaran jasmani, 

mengembangkan keterampilan motorik, pengetahuan dan perilaku hidup 

sehat dan aktif, sikap sportif, dan kecerdasan emosi (Samsudin, 2008:2). 

Tujuan Pendidikan Jasmani menurut Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 

yang pertama adalah sebagai mengembangkan keterampilan pengelolaan diri 

dalam upaya pengembangan dan pemeliharaan kebugaran jasmani serta pola 

hidup sehat melalui berbagai aktivitas jasmani dan olahraga yang terpilih. 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan pendidikan 

jasmani mengutamakan meningkatkan kebugaran jasmani melalui aktivitas 

jasmani yang dikemas dalam pembelajaran pendidikan jasmani. 

Dalam kurikulum pendidikan jasmani sekolah menengah pertama 

terdapat kompetensi dasar 3.5 pada pengetahuan, dan 4.5 pada keterampilan 

tentang materi aktivitas kebugaran jasmani. Kebugaran jasmani mengacu 

pada atribut jasmani manusia yang berkaitan dengan kemampuan untuk 

melakukan aktivitas jasmani (Setiawan, 2015). Kebugaran jasmani memiliki 

dua komponen utama yaitu komponen kebugaran yang berkaitan dengan 

kesehatan antara lain: kekuatan otot, daya tahan otot, daya tahan aerobik, dan 

fleksibilitas; serta komponen kebugaran jasmani yang berkaitan dengan 
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keterampilan antara lain: koordinasi, agilitas, kecepatan gerak, power, dan 

keseimbangan (Rusli Lutan, 2011:63). Beberapa komponen diatas terdapat 

komponen yang dominan dalam aktivitas jasmani saat pembelajaran 

pendidikan jasmani, salah satunya adalah daya tahan aerobik. 

Daya tahan aerobik merupakan salah satu indikator tercapainya 

kesiapan kondisi jasmani untuk menerima pembelajaran pendidikan jasmani 

yang dilakukan guru terhadap siswa. Palar, Wongkar, & Ticoalu (2015) 

menjelaskan bahwa latihan olahraga aerobik ialah aktivitas olahraga secara 

sistematis dengan peningkatan beban secara bertahap dan terus-menerus yang 

menggunakan energi yang berasal dari pembakaran dengan menggunakan 

oksigen, dan membutuhkan oksigen tanpa menimbulkan kelelahan. Aktivitas 

yang dominan dilakukan pada materi pembelajaran pendidikan jasmani 

diantaranya adalah aktivitas aerobik diantaranya jogging, berlari. Jogging 

adalah olahraga aerobik disebut juga latihan kardiovaskular yang 

meningkatkan fungsi kerja paru, jantung dan meningkatkan sirkulasi darah, 

sehingga tubuh menggunakan oksigen lebih baik untuk metabolisme sel dan 

dapat meningkatkan VO2 maks (Bryantara, 2016). Dengan melakukan 

aktivitas aerobik tersebut dapat membantu tercapainya tujuan pendidikan 

jasmani untuk meningkatkan kebugaran.  

Pemahaman dan keterampilan mengenai pentingnya mengembangkan 

dan menjaga kebugaran jasmani menjadi tujuan utama yang diajarkan kepada 

siswa sehingga pembelajaran pendidikan jasmani pada materi lain akan 

menjadi penyempurna bagi tercapainya tujuan utama kebugaran jasmani. 
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Sehingga dengan pemahaman dasar tentang pentingnya melakukan aktivitas 

jasmani siswa akan memiliki modal pemahaman dasar yang utama saat 

melaksanakan materi pembelajaran pendidikan jasmani yang lainnya. 

Sebagai pendahuluan, peneliti telah melakukan wawancara awal 

terhadap 5 guru pendidikan jasmani dari 5 SMP di Sleman Yogyakarta 

dengan hasil (1) guru selalu melakukan pemantauan kondisi dan aktivitas 

jasmani kepada siswanya secara manual melalui verbal dan visual, tetapi guru 

tidak memiliki data perkembangan kondisi dan aktivitas jasmani secara 

berkala, (2) kurikulum pendidikan jasmani mencantumkan materi kebugaran 

jasmani dengan kompetensi dasar mengidentifikasi latihan dan mengukur 

tingkat kebugaran sehingga menggunakan alat bantu ukur semi-konvensional 

untuk mengukurnya, (3) sebagian guru (generasi X) tidak mengetahui 

peralatan monitor jasmani berbasis android, dan beberapa guru (generasi 

milenial) mengetahuai alat monitor aktivitas jasmani berbasis android namun 

belum menerapkan dalam pembelajaran, (4) guru menghendaki pelatihan 

untuk meningkatkan pengetahuan dan penggunaan teknologi tepat guna pada 

pembelajaran PJOK, (5) guru partisipan memberikan saran pada 

pengembangan alat digital yang dapat mengukur dan menampilkan data 

aktivitas jasmani secara lengkap diantaranya tinggi badan, berat badan, detak 

jantung, suhu, kecepatan, banyak langkah, jarak tempuh, posisi gerak, waktu 

aktif bergerak, fitur presensi. 

Menyajikan peralatan pemonitor aktivitas jasmani yang layak sebagai 

penunjang guru agar dapat melakukan pemantauan aktivitas siswa secara 
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kolektif, dan real time menjadi tujuan dari penelitian ini. Dari latar belakang 

tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan sebuah alat pemonitor 

aktivitas jasmani berbasis EPTS yang dapat terhubung secara kolektif dan 

real time antara guru dan siswa guna melakukan monitoring aktivitas jasmani, 

untuk membantu mengevaluasi pembelajaran sesuai tujuan utama pendidikan 

jasmani.  

 Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang masalah diatas dapat di identifikasikan masalah 

sebagai berikut: 

1. Perangkat pemonitor jasmani digital memiliki manfaat positif untuk 

melakukan evaluasi aktivitas dan memotivasi pengguna dalam 

menaikkan derajat kebugaran jasmani yang belum diterapkan pada 

bidang pendidikan olahraga. 

2. Data penduduk usia lebih dari 10 tahun menunjukkan kurva naik pada 

kategori kurang dalam melakukan aktivitas jasmani. 

3. Guru masih melakukan pengecekan kondisi siswa secara manual, 

visual, dan lisan dalam aktivitas pembelajaran jasmani. 

4. Guru belum memaksimalkan perkembangan teknologi pemonitor 

kondisi siswa sebagai media dalam memantau aktivitas jasmani siswa 

saat proses pembelajaran. 

5. Belum terdapat peralatan khusus untuk memantau kondisi siswa 

secara kolektif dan real-time yang diterapkan di sekolah untuk tujuan 

pendidikan. 



10 
 

 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas dapat difokuskan dengan 

membatasi masalah tersebut pada pengembangan alat pemonitor aktivitas 

jasmani berbasis teknologi EPTS sebagai penunjang pembelajaran pendidikan 

jasmani. 

 Rumusan Masalah 

Dari identifikasi masalah dan batasan masalah tersebut dapat 

dirumuskan masalahnya sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah alat pemonitor aktivitas jasmani berbasis teknologi 

EPTS? 

2. Bagaimanakah tingkat kelayakan alat pemonitor aktivitas jasmani 

berbasis teknologi EPTS? 

 Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian ini mengarah pada masalah yang telah dirumuskan 

diatas, yaitu: 

1. Mengembangkan alat pemonitor aktivitas jasmani berbasis EPTS. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan alat pemonitor aktivitas jasmani 

berbasis EPTS. 

 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Produk yang akan dihasilkan melalui penelitian pengembangan ini 

mempunyai spesifikasi sebagai berikut: 
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Sebuah software yang kompatibel dengan smartphone bersistem operasi 

Android sebagai alat pemonitor aktivitas jasmani menerapkan teknologi 

EPTS memanfaatkan sensor pada smartphone yang dapat digunakan guru 

pendidikan jasmani untuk memonitor data aktivitas jasmani personal maupun 

kolektif dengan siswa secara grup melalui konektivitas dengan dan tanpa 

internet secara real-time. Smartphone tersebut memiliki sensor untuk 

menunjang fitur pendukung dalam mengukur dan mengetahui capaian 

aktivitas jasmani berupa kecepatan, perkiraan kalori, banyak langkah, jarak 

tempuh, dan waktu aktif bergerak. 

 Manfaat Pengembangan 

1. Bagi guru 

a. Hasil penelitian ini dapat menjadi alat bantu penunjang 

pembelajaran pendidikan jasmani. 

b. Memberikan keefektifan guru dalam memantau kondisi jasmani 

siswanya. 

c. Guru dapat memaksimalkan kecanggihan fitur pada monitoring 

data capaian aktivitas jasmani siswa sebagai analisis, motivasi dan 

evaluasi pembelajaran. 

2. Bagi siswa 

Siswa diharapkan dapat termotivasi dalam menjaga dan 

meningkatkan aktivitas jasmaninya untuk meningkatkan derajat 

kebugaran sesuai tujuan pendidikan jasmani. 

3. Bagi peneliti 
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Dapat mempraktikkan ilmu, gagasan, dan mengembangkan ide 

penelitian untuk kebermanfaatan dan melakukan riset lanjutan. 

4. Bagi sekolah 

Dapat menggunakan alat bantu pembelajaran ini untuk 

menunjang guru dan siswa dalam berkreasi, belajar aktif serta 

mandiri, dan berproses dalam kegiatan pembelajaran. 

 Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan pada penelitian ini: 

1. Aplikasi pemonitor ini dapat digunakan sebagai alat bantu 

pembelajaran bagi guru PJOK untuk mengetahui aktivitas jasmani 

siswa, melakukan evaluasi pembelajaran, dan memotivasi siswa dalam 

meningkatkan aktivitas kebugaran.  

2. Sebagai alat bantu pembelajaran dalam membantu guru untuk 

meningkatan pemahaman siswa pada materi aktivitas kebugaran 

jasmani. 

3. Guru dan siswa mampu mengoperasionalkan smartphone dengan 

system operasi Android dengan baik. 

4. Memanfaatkan smartphone berbasis sensor secara maksimal 

menerapkan teknologi EPTS dengan nilai praktis dan ekonomis. 

5. Alat pemonitor aktivitas jasmani siswa belum pernah digunakan untuk 

memantau kondisi siswa secara kolektif pada pembelajaran. 

6. Monitoring kondisi siswa sebagai salah satu kegiatan yang wajib 

dilakukan di dalam pembelajaran. 
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7. Mengukur dan mengetahui capaian aktivitas jasmani menjadi salah 

satu kompetensi yang terdapat dalam kurikulum. 

8. Sekolah sebagai uji coba produk belum menggunakan alat pemonitor 

aktivitas jasmani siswa dengan memanfaatkan teknologi digital. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 Kajian Teori 

1. Pendidikan Jasmani 

a. Pengertian Pendidikan Jasmani 

Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan merupakan satu 

mata ajar yang diberikan di suatu jenjang sekolah tertentu yang 

merupakan salah satu bagian dari pendidikan keseluruhan yang 

mengutamakan aktivitas jasmani dan pembinaan hidup sehat untuk 

bertumbuh dan perkembangan jasmani, mental, sosial dan emosional 

yang serasi, selaras dan seimbang (Depdiknas, 2006:131). Menurut 

Samsudin (2008:2), pendidikan jasmani adalah suatu proses 

pembelajaran melalui aktivitas jasmani yang didesain untuk 

meningkatkan kebugaran jasmani, mengembangkan keterampilan 

motorik, pengetahuan dan perilaku hidup sehat dan aktif, sikap sportif, 

dan kecerdasan emosi. Firmansyah (2009:04), pendidikan jasmani 

adalah proses pendidikan yang melibatkan interaksi antara peserta didik 

dengan lingkungan yang dikelola melalui aktivitas jasmani secara 

sistematik menuju pembentukan manusia seutuhnya. 

Rosdiani (2013:23), pendidikan Jasmani adalah proses 

pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan 

secara sistematis bertujuan untuk mengembangkan dan meningkatkan 

individu secara organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan 

emosional, dalam kerangka sistem pendidikan nasional. Menurut 
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Mulyanto (2014:34), pendidikan jasmani adalah proses belajar untuk 

bergerak, dan belajar melalui gerak. Ciri dari pendidikan jasmani adalah 

belajar melalui pengalaman gerak untuk mencapai tujuan pengajaran 

melalui pelaksanaan, aktivitas jasmani, bermain dan olahraga. 

Pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan merupakan bagian integral 

dari pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk mengembangkan 

aspek kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berfikir 

kritis, keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, tindakan 

moral, aspek pola hidup sehat dan pengenalan lingkungan bersih 

melalui aktivitas jasmani, olahraga dan kesehatan  (Pusat Kurikulum 

dan Perbukuan Badan Penelitian dan Pengembangan Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, 2014). 

Berdasarkan berbagai pendapat diatas dapat di simpulkan bahwa 

pendidikan jasmani adalah pendidikan secara menyeluruh melalui 

aktivitas jasmani, olahraga, dan kesehatan guna mencapai tujuan 

kebugaran jasmani, keterampilan kognitif, keterampilan motorik, 

keterampilan sosial, menggunakan penalaran, kemampuan mengatur 

emosi, memiliki etika baik, berpola hidup sehat, dan pengenalan 

lingkungan bersih, dalam hal ini peneliti mengambil poin utamanya 

adalah kebugaran jasmani sebagai yang pertama dan di utamakan. 

Selanjutnya, bagian tujuan Pendidikan jasmani akan lebih banyak di 

jelaskan pada bagian dibawah ini. 
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b. Tujuan Pendidikan Jasmani 

Menurut Suryobroto (2004:8), tujuan pendidikan jasmani adalah 

untuk pembentukan anak, yaitu sikap atau nilai, kecerdasan, jasmani, 

dan keterampilan (psikomotorik), sehingga siswa akan dewasa dan 

mandiri, yang nantinya dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 

Tujuan Pendidikan Jasmani menurut Permendiknas Nomor 22 

Tahun 2006 adalah sebagai berikut: 

1) Mengembangkan keterampilan pengelolaan diri dalam upaya 

pengembangan dan pemeliharaan kebugaran jasmani serta pola 

hidup sehat melalui berbagai aktivitas jasmani dan olahraga 

yang terpilih.  

2) Meningkatkan pertumbuhan jasmani dan pengembangan psikis 

yang lebih baik. 

3) Meningkatkan kemampuan dan keterampilan gerak dasar. 

4) Meletakkan landasan karakter moral yang kuat melalui 

internalisasi nilai-nilai yang terkandung di dalam pendidikan 

jasmani, olahraga dan kesehatan. 

5) Mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggung 

jawab, kerja sama, percaya diri dan demokratis. 

6) Mengembangkan keterampilan untuk menjaga keselamatan diri 

sendiri, orang lain dan lingkungan. 

7) Memahami konsep aktivitas jasmani dan olahraga di lingkungan 

yang bersih sebagai informasi untuk mencapai pertumbuhan 
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jasmani yang sempurna, pola hidup sehat dan kebugaran, 

terampil serta memiliki sikap yang positif. 

Menurut Suherman (2009:7), tujuan pendidikan jasmani secara 

umum di klasifikasi menjadi empat tujuan perkembangan, yaitu:  

1) Perkembangan jasmani. Tujuan ini berhubungan dengan 

kemampuan melakukan aktivitas-aktivitas yang melibatkan 

kekuatan-kekuatan jasmani dari berbagai organ tubuh seseorang 

(physical fitness). 

2) Perkembangan gerak. Tujuan ini berhubungan dengan 

kemampuan melakukan gerak secara efektif, efisien, halus, 

indah, dan sempurna (skill full). 

3) Perkembangan mental. Tujuan ini berhubungan dengan 

kemampuan berfikir dan menginterpretasikan keseluruhan 

pengetahuan tentang pendidikan jasmani ke dalam 

lingkungannya. 

4) Perkembangan sosial. Tujuan ini berhubungan dengan 

kemampuan siswa dalam menyesuaikan diri pada suatu 

kelompok atau masyarakat. 

Sedangkan Pusat Kurikulum dan Perbukuan Badan Penelitian dan 

Pengembangan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2014), 

tujuan mata pelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan 

adalah sebagai berikut: 
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1) Mengembangkan kesadaran tentang arti penting aktivitas 

jasmani untuk mencapai pertumbuhan dan perkembangan tubuh 

serta gaya hidup aktif sepanjang hayat. 

2) Mengembangkan keterampilan pengelolaan diri dalam upaya 

pengembangan dan pemeliharaan kebugaran jasmani, mengelola 

kesehatan dan kesejahteraan dengan benar serta pola hidup 

sehat. 

3) Mengembangkan keterampilan gerak dasar, motorik, 

keterampilan, konsep/ pengetahuan, prinsip, strategi dan taktik 

permainan dan olahraga serta konsep gerakan. 

4) Meletakkan landasan karakter moral yang kuat melalui 

internalisasi nilai-nilai percaya diri, sportif, jujur, disiplin, 

bertanggungjawab, kerjasama, pegendalian diri, kepemimpinan, 

dan demokratis dalam melakukan aktivisas jasmani. 

5) Meletakkan dasar kompetitif diri (self competitive) yang sportif, 

percaya diri, disiplin, dan jujur. 

6) Menciptakan iklim sekolah yang lebih positif 

7) Mengembangkan muatan lokal yang berkembang di masyarakat 

8) Menciptakan suasana yang rekreatif, berisi tantangan, ekspresi 

diri. 

9) Mengembangkan pengetahuan dan keterampilan untuk aktif dan 

sehat sepanjang hayat, dan meningkatkan kebugaran pribadi. 
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Dari beberapa pendapat diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa 

tujuan pendidikan jasmani yaitu untuk mengembangkan kebugaran 

jasmani melalui aktivitas jasmani agar memaksimalkan pertumbuhan 

dan kesadaran hidup aktif sepanjang hayat secara fisik dan psikis. 

Menciptakan kondisi sekolah dengan berbagai pengembangan karakter 

yang positif agar bermanfaat secara sosial bagi lingkungan maupun 

karakteristik positif bagi pribadi. 

c. Ruang Lingkup Pendidikan Jasmani 

Menurut BNSP (2006:513), ruang lingkup mata pelajaran 

pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan adalah sebagai berikut: 

1) Permainan dan olahraga. Meliputi olahraga tradisional, 

permainan, eksplorasi gerak, keterampilan lokomotor non-

lokomotor, dan manipulatif, atletik, kasti, rounders, sepakbola, 

bolabasket, bolavoli, tenis meja, tenis lapangan, bulu tangkis, 

dan beladiri serta aktivitas lainnya.  

2) Aktivitas pengembangan. Meliputi: mekanika sikap tubuh, 

komponen kebugaran jasmani, dan bentuk postur tubuh serta 

aktivitas lainnya.  

3) Aktivitas senam. Meliputi: ketangkasan sederhana, ketangkasan 

tanpa alat, ketangkasan dengan alat, dan senam lantai serta 

aktivitas lainnya. 

4) Aktivitas ritmik. Meliputi: Gerak bebas, senam pagi, SKJ, dan 

senam aerobik serta aktivitas lainnya.  
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5) Aktivitas air. Meliputi: permainan di air, keselamatan air, 

keterampilan bergerak di air, dan renang serta aktivitas lainnya.  

6) Pendidikan luar sekolah. Meliputi: piknik/karyawisata, 

pengenalan lingkungan, berkemah, menjelajah dan mendaki 

gunung.  

7) Kesehatan. Meliputi: penanaman budaya hidup sehat dalam 

kehidupan sehari-hari, khususnya yang terkait dengan perawatan 

tubuh agar tetap sehat, merawat lingkungan yang sehat, memilih 

makanan dan minuman yang sehat, mencegah dan merawat 

cedera, mengatur waktu istirahat yang tepat dan berperan aktif 

dalam kegiatan P3K dan UKS 

Pusat Kurikulum dan Perbukuan Badan Penelitian dan 

Pengembangan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2014) 

tentang ruang lingkup materi mata pelajaran pendidikan jasmani, 

olahraga, dan kesehatan jenjang SMP/MTs adalah sebagai berikut: 

1) Aktivitas Permainan dan Olahraga termasuk tradisional, 

misalnya; sepakbola, bola voli, bola basket, kasti, bulutangkis, 

tenis meja, softball, jalan cepat, lari jarak pendek, lompat jauh, 

tolak peluru, pencak silat, sepak takraw, bola tangan, dan 

olahraga tradisional lainnya. Kegiatan ini bertujuan untuk 

memupuk kecenderungan alami anak untuk bermain melalui 

kegiatan bermain informal dan meningkatkan pengembangan 

keterampilan dasar, kesempatan untuk interaksi sosial. 
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Menerapkannya dalam kegiatan informal dalam kompetisi 

dengan orang. Juga untuk mengembangkan keterampilan dan 

memahami dari konsep-konsep kerja sama tim, serangan, 

pertahanan dan penggunaan ruang dalam bentuk 

eksperimen/eksplorasi untuk mengembangkan keterampilan dan 

pemahaman. 

2) Aktivitas Kebugaran, meliputi pengembangan komponen 

kebugaran berkaitan dengan kesehatan, terdiri dari latihan; 

kekuatan, kelincahan, kecepatan, daya tahan (aerobik dan 

anaerobik), dan tes kebugaran jasmani. 

3) Aktivitas Senam dan Gerak Ritmik, meliputi senam lantai, 

senam alat, senam ritmik/irama, presiasi terhadap kualitas 

estetika dan artistik dari gerakan, tarian kreatif dan rakyat. 

4) Aktivitas Air, memuat kompetensi dan kepercayaan diri saat 

peserta didik berada di dekat, di bawah dan di atas air. 

Memberikan kesempatan unik untuk pengajaran gaya-gaya 

renang (dada, punggung, bebas ) dan juga penyediaan peluang 

untuk kesenangan bermain di air dan aspek lain dari olahraga air 

termasuk mengapung, loncat indah dan pertolongan dalam 

olahraga air. 

5) Kesehatan, meliputi; P3K, pola hidup sehat, seks bebas dan 

NAPZA, gizi dan makanan sehat, manfaat aktifitas jasmani, 
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denyut jantung, pencegahan penyakit dan pengurangan biaya 

perawatan kesehatan. 

d. Kebugaran Jasmani 

Istilah kebugaran jasmani (physical fitness) sering dibicarakan 

bila mendiskusikan tentang aktivitas fisik. Kebugaran fisik atau lazim 

disebut kesegaran jasmani mengandung makna kesanggupan dan 

kemampuan tubuh melakukan penyesuaian terhadap pembebanan fisik 

yang diberikan tanpa menimbulkan kelelahan yang berlebihan. Ada 

beberapa komponen kesegaran jasmani baik yang terkait dengan 

kesehatan maupun yang terkait dengan keterampilan (Welis, 2013). 

Secara harfiah physical fitness yaitu kecocokan fisik atau 

kesesuaian jasmani. Secara garis besarnya disimpulkan bahwa 

kebugaran jasmani merupakan kesesuaian kondisi jasmani terhadap 

tugas pembebanan yang harus ditanggung oleh tubuh itu. Kebugaran 

jasmani baik secara anatomis maupun fisiologis bersifat relatif, artinya 

bugar atau tidaknya seseorang selalu dikaitkan dengan kebiasan 

pembebanannya sehari-hari. 

Ada beberapa komponen kesegaran jasmani baik yang terkait 

dengan kesehatan maupun yang terkait dengan keterampilan. Welis 

(2013) memaparkan komponen kesegaran jasmani yang terkait dengan 

kesehatan meliputi daya tahan kardiorespirasi, daya tahan otot, 

kekuatan otot dan komposisi tubuh. Sedangkan komponen kesegaran 

jasmani yang berkaitan dengan keterampilan meliputi kecepatan, 
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kelincahan/ketangkasan, keseimbangan, kecepatan reaksi, kelenturan 

dan koordinasi. 

1) Daya tahan kardiorespirasi 

 Daya tahan kardiorespirasi adalah kemampuan sistem pernapasan 

dan sirkulasinya di dalam tubuh untuk mensuplai bahan bakar 

selama melakukan aktivitas fisik. 

2) Kekuatan otot 

 Kekuatan otot adalah kapasitas untuk mengatasi suatu 

beban/hambatan. Latihan kekuatan akan menghasilkan pembesaran 

otot dan peningkatan kekuatan otot. 

3)  Daya tahan otot 

 Daya tahan otot adalah kemampuan otot untuk melakukan 

kontraksi yang beruntun atau berulang – ulang, mengatasi beban 

pada suatu waktu tertentu atau dengan kata lain daya tahan otot 

adalah kemampuan untuk melaksanakan kekuatan dan 

mempertahankannya selama mungkin. 

4) Komposisi tubuh 

 Komposisi tubuh menggambarkan jumlah relatif dari otot, lemak, 

tulang, dan bagian penting lain dari tubuh komposisi tubuh akan 

berbeda berdasarkan jenis kelamin. Komposisi lemak tubuh 

perempuan lebih tinggi bila dibandingkan laki-laki. 
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5) Kecepatan gerak 

 Kecepatan gerak adalah kemampuan atau laju gerak yang dapat 

berlaku untuk tubuh secara keseluruhan atau bagian tubuh untuk 

melaksanakan gerak – gerak yang sama atau tidak sama secepat 

mungkin. 

6) Kelincahan 

 Kelincahan adalah kemampuan mengubah secara cepat arah 

tubuh/bagian tubuh tanpa gangguan keseimbangan. Definisi lain 

dinyatakan bahwa kelincahan adalah kemampuan untuk mengubah 

arah tubuh secara efisien, dan hal ini memerlukan suatu kombinasi 

dari keseimbangan (balance), koordinasi (coordination), kecepatan 

(speed), refleksi (reflexes), dan kekuatan (strength). 

7) Keseimbangan 

 Keseimbangan adalah kemampuan mempertahankan sikap tubuh 

yang tepat pada saat melakukan gerakan. 

8)  Kecepatan reaksi 

 Kecepatan reaksi adalah waktu tersingkat yang dibutuhkan untuk 

memberikan jawaban kinetis setelah menerima rangsangan. 

9)  Koordinasi 

 Koordinasi menyatakan hubungan harmonis berbagai faktor yang 

terjadi pada suatu gerakan. 
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10)  Kelenturan 

 Kelenturan adalah cakupan dari gerakan di sekitar persendian. Jika 

kita ingin meningkatkan fleksibilitas, maka aktivitas yang dapat 

memperpanjang otot – otot adalah berenang atau dengan suatu 

program peregangan dasar. 

Untuk mendapatkan kebugaran jasmani yang optimal, maka ada 

beberapa faktor yang mempengaruhi kebugaran jasmani. Faktor – 

faktor yang dapat mempengaruhi Kesegaran jasmani menurut 

Wadiningsih (2011) adalah 1) Keturunan 2) Usia 3) Jenis kelamin 4) 

Gizi 5) Merokok 6) Aktifitas fisik. Jika diuraikan dari pedapat diatas, 

maka kebugaran jasmani dipengaruhi oleh faktor – faktor sebagai 

berikut: 

1) Genetik: Kapasitas aerobik maksimal seseorang (VO2max) 

ditentukan oleh faktor genetik yang berperan pada kapasitas 

jantung paru, hemoglobin, dan eritrosit. 

2) Usia: Pada usia pertumbuhan seseorang akan lebih baik, 

dikarenakan fungsi organ tubuh akan tumbuh dengan optimal. 

Sedangkan pada usia dewasa akan terjadi penurunan kebugaran 

jasmani dikarenakan banyak jaringan-jaringan didalam tubuh 

yang mengalami kerusakan. 

3) Jenis kelamin: Sampai pubertas biasanya kebugaran jasmani anak 

laki-laki hampir sama dengan anak perempuan, tetapi setelah 

pubertas anak laki-laki mempunyai nilai yang lebih besar. 
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4) Gizi: Setiap manusia memerlukan makan yang cukup untuk dapat 

mempertahankan hidup secara layak, baik dari segi kualitas 

maupun kuantitas, yakni memenuhi syarat makan sehat 

berimbang, cukup energi, dan nutrisi. Untuk mendapatkan 

kebugaran jasmani yang prima selain memperhatikan dari segi 

makan sehat berimbang juga dituntut meninggalkan kebiasaan 

buruk, yaitu minum alkohol serta makan berlebihan secara tidak 

teratur. 

5) Rokok: Kadar karbon yang terhisap akan mengurangi kadar 

volume oksigen maksimal, yang berpengaruh terhadap daya 

tahan. 

6) Aktivitas Fisik: Olahraga merupakan bentuk aktivitas fisik yang 

terencana dan terstruktur yang melibatkan anggota gerakan tubuh 

yang dilakukan secara berulang dan bertujuan untuk 

meningkatkan kebugaran jasmani. Anjuran untuk melakukan 

olahraga, yaitu dilakukan 30 menit tiap harinya. 

2. EPTS 

FIFA sebagai federasi internasional asosiasi sepak bola dunia telah 

menyetujui penggunaan Electronic Performance and Tracking Systems 

(EPTS). Peralatan EPTS mampu menyediakan data mengenai performa 

pemain. Analisis jenis informasi ini akan memberikan kelebihan yang 

kompetitif kepada tim dengan memperoleh pemahaman yang lebih dalam 

mengenai hubungan antara latihan dan pertandingan, serta karakteristik 
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kebugaran pemain secara individu. Untuk memahami data jasmani yang 

kompleks, algoritma pada perangkat EPTS dirancang sedemikian rupa 

sehingga dapat sangat membantu dalam membangun model prediktif dan 

penjelas. Selain itu, ketersediaan informasi yang semakin meningkat pada 

perangkat ini menjadi tantangan untuk dapat menampilkan data informasi 

lebih jelas dan cepat, sehingga dapat dipahami oleh pelatih jasmani 

maupun praktisi untuk interpretasi menuju kesuksesan tim atau profesi lain 

yang berkaitan. 

a. Pengertian EPTS  

Secara garis besar EPTS (Electronic Performance and Tracking 

Systems) merupakan sebuah sistem pada tablet yang mampu melacak 

posisi pemain dan menjadi salah satu komponen terpenting untuk 

memantau beban aktivitas jasmani (lokomotor) pemain secara 

menyeluruh (Akenhead & Nassis, 2016). EPTS mencakup teknologi 

berbasis kamera dan teknologi wearable yang digunakan untuk 

mengontrol dan meningkatkan kinerja pemain dan tim. Dalam sepak 

bola professional EPTS digunakan untuk melacak posisi pemain (dan 

bola) akan tetapi juga dapat digunakan dengan mengkombinasikan 

dengan perangkat mikroelektromekanik (akselerometer, giroskop, dan 

lainnya), sensor heart rate untuk mengukur detak jantung, dan 

perangkat lain untuk mengukur parameter fisiologis (FIFA, n.d.). 

Electronic Perfomance and Tracking System (EPTS) merupakan 

teknologi mutakhir yang digunakan untuk memonitor performa pemain 
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sepak bola sepanjang permainan berlangsung (Linke, Link, & Lames, 

2018). Melalui sebuah tablet, pelatih dapat memantau seluruh 

pergerakan pemain selama pertandingan secara real-time. Gerakan 

seluruh pemain itu terekam oleh sebanyak 396 kamera yang terpasang 

di stadion. Beraneka ragam aktivitas para pemain akan tercatat dalam 

alat khusus yang dipasangkan pada badan pemain menggunakan rompi 

sebagai saku alat sensor. Alhasil data performa pemain yang didapat 

akan akurat, lantas berguna untuk penyusunan strategi permainan.  

b. Peralatan EPTS 

Secara umum terdapat 3 bentuk alat pelacak yang digunakan 

sebagai perangkat EPTS. Perangkat-perangkat tersebut juga dipasarkan 

oleh pengembang (FIFA, n.d.), diantaranya: 

1) Sistem kamera berbasis optic. 

 

Gambar 2. Sistem tracking berbasis kamera sebagai perangkat EPTS 
Sumber: FIFA, (n.d). 
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Kelebihan: non-invasif atau tidak perlu dipakai pada 

pemain, biasa digunakan pada sepakbola, kemampuan mengambil 

sampel tinggi, memungkinkan untuk melacak bola. 

Kelemahan: pengukuran terbatas, pelacakan oklusi 

membutuhkan koreksi manual, membutuhkan waktu instalasi. 

2) Local positioning systems (LPS) 

 

Gambar 3.  LPS sebagai perangkat EPTS  
Sumber: FIFA, (n.d) 

 
Kelebihan: Memungkinkan melakukan jumlah pengukuran 

yang tinggi, akurasi data terukur secara real-time, teknologi ultra-

wise band mengurangi kemungkinan gangguan di jalur transmisi. 

Kelemahan: Intalasi yang tetap, biaya pemasangan tinggi, 

dan waktu instalasi. 
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3) GPS/GNSS 

 

Gambar 4   GPS/GNSS sebagai perangkat EPTS 

Sumber: FIFA (n.d) 
 

GPS (Global Positioning System) atau GNSS (Global 

Navigation Satellite System) merupakan sistem satelit navigasi 

dan penentuan posisi yang dikembangkan oleh beberapa negara. 

GPS dari Amerika Serikat, GLONASS dari Rusia, BeiDou dari 

China dan GALILEO dari Eropa. Sistem ini dapat memberikan 

menginformasikan mengenai posisi tiga dimensi dan ditambah 

dengan informasi waktu. Tidak terbatas oleh kedua hal tersebut, 

teknologi GNSS dapat digunakan untuk mengetahui keadaan 

meteorologi (troposfer dan ionosfer), deformasi, dan banyak hal 

turunan lainnya. 

Kelebihan: Memungkinkan ,melakukan jumlah pengukuran 

yang tinggi, waktu pemasangan yang singkat, tidak membutuhkan 

operator. Kekurangan: Perangkat yang terpasang ke pemain dan 
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ukurannya menjadi masalah saat pertandingan, garis pandang 

sinyal satelit di stadion, masalah akurasi dari data yang diukur. 

Perangkat ini dapat digunakan dalam kombinasi dengan 

perangkat mikroelektrikal (misalnya akselerometer, giroskop, 

kompas, dll.) untuk memberikan beban inersia dan informasi medis 

lainnya. 

3. Smartphone 

Smartphone merupakan pengembangan terkini dari telepon genggam. 

Dahulu fungsi telepon genggam sangat terbatas dengan kemampuan 

menelepon dan perpesanan. Saat ini fungsi telepon genggam sangat 

berkembang pesat dan menjadi kebutuhan primer yang dapat membantu 

memudahkan pekerjaan dari berbagai bidang termasuk pendidikan dan 

olahraga. Fungsi smartphone semakin kompleks dengan berbagai fitur, 

sensor, dan kemungkinan pengembangan yang lainnya yang dapat 

mendukung pekerjaan.  

a. Android 

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang 

dirancang untuk perangkat berlayar sentuh seperti halnya Smartphone 

atau Tablet. Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007. 

Bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium 

dari perusahaan-perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan 

telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar terbuka 

perangkat seluler. Antarmuka Android pada umumnya menggunakan 
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gerakan sentuh. Serupa dengan tindakan nyata seperti menggeser, 

mengetuk, atau mencubit untuk memanipulasi objek pada layar.  

Android merupakan OS yang bersifat open-source hampir 

semua bagian mulai dari setelan bawaan produk, mesin Dalvik virtual, 

framework aplikasi, dan aplikasi standar bersifat terbuka. Keuntungan 

ini memungkinkan untuk dimodifikasi secara bebas dan didistribusikan 

oleh para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan pengembang 

aplikasi. Android memiliki komunitas pengembang aplikasi yang 

sangat besar dalam memperluas fungsionalitas perangkat. Pada 

umumnya ditulis dalam kustomisasi bahasa pemrograman Java. 

b. Smartphone sebagai Platform Sensor 

Smartphone memiliki beberapa sensor bawaan yang mengukur 

gerakan, orientasi, dan berbagai parameter lingkungan. Sensor ini 

memberikan data mentah dengan presisi tinggi yang dapat digunakan 

untuk memantau pergerakan atau pemosisian perangkat dalam ruang 

tiga dimensi atau untuk memantau perubahan lingkungan sekitar 

dalam kedekatan perangkat (Pešović et al., 2020).  
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Gambar 5. Contoh letak sensor pada smartphone 
Sumber: (Pešović et al., 2020) 

 

Sebagian besar siswa mempunyai smartphone dengan 

spesifikasi dukungan sensor yang beragam. Smartphone terkini 

mendukung banyak jenis sensor kinematik yang sangat mungkin 

untuk dimodifikasi sebagai alat pemonitor aktivitas gerak. Sensor 

tersebut diantaranya akselerometer dan giroskop. 

Sensor Android merupakan perangkat virtual yang 

menyediakan data masukan dari sekumpulan sensor-sensor fisik 

seperti akselerometer, giroskop, magnetometer, barometer, humidity, 

tekanan, cahaya, proximity dan sensor detak jantung. Selain itu, 

sensor gerak miniatur berbasis mikro-elektro-mekanis (MEMS) 
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seperti akselerometer, giroskop, dan sensor medan magnet banyak 

digunakan untuk mengukur sinyal terkait aktivitas (Deen, 2015). 

Masih ada lagi beberapa perangkat keras dalam Android lainnya yang 

dapat menampilkan data masukan seperti kamera, sensor sidik jari, 

microphone, dan touchscreen. 

1) Akselerometer 

Akselerometer merupakan perangkat yang dapat mengukur 

akselerasi (menghitung perubahan percepatan), akan tetapi di 

dalam smartphone, akselerometer dapat mendeteksi perubahan 

pada orientasi dan untuk merotasi layar (Permana, 2017). 

Akselerometer biasa digunakan dalam games, video dan aktivitas 

smartphone lainnya. 

 

Gambar 6. Prinsip Kerja Akselerometer. 
Sumber:  Gangster, G (n.d) 
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Bagaimana sensor akselerometer bekerja dimisalkan pada 

sebuah bola di dalam kotak dengan dinding yang mendeteksi 

tekanan. Jika kotak diberi guncangan, bola akan bergerak dan 

menekan dinding di mana arah bola bergerak. Jika akselerometer 

tidak bergerak, bola akan tetap menekan dinding karena adanya 

daya gravitasi. Membandingkan pembacaan pada axis x, y, dan z, 

dapat diterapkan di luar orientasi objek stasioner.  

Sensor akselerometer mendeteksi akselerasi pada perangkat 

Android dengan sensor 3 aksis. Dalam pengukuran akselerasi ini 

menggunakan akselerasi fisik (perubahan kecepatan) dan gravitasi. 

Pengukuran pada sensor tersebut diterapkan dalam koordinat x, y, 

dan z. 

2) Giroskop 

Giroskop merupakan alat untuk mengukur atau 

mempertahankan orientasi berdasarkan prinsip-prinsip momentum 

sudut (Rodgers, Pai, & Conroy, 2014). Pada prinsipnya giroskop 

mekanik adalah sebuah piringan (rotor) yang berputar pada sumbu 

(axis) yang mampu bergerak ke beberapa arah. Giroskop 

sebelumnya juga sudah digunakan dan diterapkan dalam berbagai 

hal di kehidupan sehari-hari. Giroskop digunakan dalam kompas, 

sebagai stabilisasi kendaraan terbang seperti radio kontrol 

helikopter atau kendaraan udara tak berawak.  
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Giroskop berdasarkan prinsip-prinsip operasi lain juga ada, 

giroskop MEMS (Micro Electro-Mechanical System). Giroskop 

MEMS mengambil ide dari pendulum Foucault dan menggunakan 

elemen bergetar. Chip inilah yang dipakai diberbagai controller dan 

smartphone. Sensor giroskop mengukur kecepatan sudut (rad/s) 

dalam 3 axis, yaitu roll (x), pitch (y), yaw (z) (Rodgers et al., 

2014). 

Sensor giroskop mendapatkan nilai keluaran jika 

smartphone mengalami putaran/rotasi. Ketika smartphone berotasi 

searah jarum jam pada sumbu Z, maka tegangan keluarannya akan 

mengecil. Sedangkan jika berotasi berlawanan arah jarum jam, 

maka tegangan keluarannya akan membesar. Jika sensor giroskop 

tidak berotasi (diam) maka keluaran tegangan giroskop akan 

bernilai sama dengan nilai offset-nya. 

3) Magnetometer 

Magnetometer adalah sebuah instrumen pengukuran yang 

digunakan untuk dua tujuan umum. Mengukur magnetisasi bahan 

magnetik seperti feromagnet, atau untuk mengukur kekuatan dan 

arah medan magnet pada suatu titik dalam ruang angkasa (Kim & 

Kim, 2017). Magnetometer juga dikenal sebagai Gaussmeter. 

Magnetometer pertama kali ditemukan oleh Carl Friedrich Gauss 

pada tahun 1833. Perkembangan penting dalam abad ke-19 

termasuk Hall Effect yang masih banyak digunakan. 
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Permana, (2017) mengutarakan bahwa magnetometer 

dibagi menjadi dua tipe. Tipe pertama adalah magnetometer skalar, 

yaitu magnetometer yang hanya mengukur total kekuatan medan 

magnet. Tipe kedua adalah magnetometer vektor, yaitu mengukur 

besar dan arah medan magnet dalam 3 koordinat, yaitu komponen 

XYZ atau HDZ. Magnetometer berdasarkan prinsip operasi lain 

juga ada, yaitu IC hall-effect 3-axis. IC atau chip inilah yang sering 

ada di perangkat elektronik seperti GPS, smartphone atau bahkan 

dalam pesawat terbang. Sensor magnetometer dalam smartphone 

menggunakan teknologi modern solid state untuk menciptakan 

miniatur sensor hall-effect yang mendeteksi medan magnet bumi 

sepanjang tiga sumbu tegak lurus X, Y dan Z. Sensor hall-effect 

menghasilkan tegangan yang sebanding dengan kekuatan dan 

polaritas medan magnet di sepanjang arah sumbu masing-masing 

sensor. Tegangan yang diterima akan dikonversi menjadi sinyal 

digital yang mewakili intensitas medan magnet. Masukan yang 

terbaca oleh sensor magnetometer adalah satu medan magnet 

dengan satuan mikroTesla (μT). Ketika bereksperimen dengan 

sensor ini, dapat dilihat efek dari rotasi perangkat relatif terhadap 

arah utara magnetik, atau dengan memindahkan magnet didekatkan 

pada perangkat. 

Dengan mengembangkan aplikasi pemonitor kebugaran 

berbasis sensor, siswa mendapatkan pengalaman untuk mengetahui 
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informasi data aktivitas jasmaninya, menganalisis, mengevaluasi, 

dan meningkatkan kebugaran dengan lebih efektif dan efisien.  

4. Mengukur Aktivitas Jasmani Menggunakan Smartphone 

Penelitian mengenai pengukuran aktivitas jasmani, selain 

menampilkan aktivitas menggunakan fitur asli smartphone terdapat juga 

beberapa penelitian menambahkan data aktivitas lain yang tidak dapat 

direkam oleh sensor bawaan smartphone misalnya aktivitas air dan 

pengukuran detak jantung dengan ditambahkan secara manual (Årsand, 

Tatara, Østengen, & Hartvigsen, 2010; Fukuoka, Kamitani, Dracup, & 

Jong, 2011; Stuckey et al., 2011; Varnfield et al., 2011). Beberapa 

penelitian juga menggunakan pengukuran dengan menambahkan 

perangkat pedometer eksternal (Årsand et al., 2010; Mattila et al., 2008; 

Nguyen, Gill, Wolpin, Steele, & Benditt, 2009; Stuckey et al., 2011; 

Toscos, Faber, Connelly, & Upoma, n.d.; Tsai et al., 2007) dengan transfer 

data otomatis menggunakan bluetooth. 

Pada pengembangan ini, peneliti memanfaatkan penghitungan 

menggunakan sensor gerak bawaan/native/asli pada smartphone berbasis 

Android untuk menampilkan capaian aktivitas jasmani. Platform Android 

memiliki beberapa sensor yang dapat digunakan untuk memantau gerakan 

suatu perangkat. Beberapa macam sensor yang bervariasi berdasarkan 

jenisnya yaitu: (1) Sensor gravitasi, akselerasi linear, vektor rotasi, 

gerakan signifikan, penghitung langkah, dan pendeteksi langkah berbasis 

hardware atau berbasis software. (2) Sensor akselerometer dan giroskop 
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selalu berbasis hardware. Sebagian besar perangkat yang berbasis Android 

memiliki akselerometer, dan kini banyak yang menyertakan giroskop. 

Ketersediaan sensor berbasis software lebih bervariasi karena sering 

mengandalkan satu atau lebih sensor hardware untuk memperoleh datanya. 

Bergantung pada perangkatnya, sensor berbasis hardware ini dapat 

memperoleh data mereka baik dari akselerometer dan magnetometer atau 

dari giroskop. 

Sensor gerak berguna untuk memantau pergerakan perangkat, 

seperti gerakan miring, guncangan, rotasi, atau ayunan. Gerakan ini 

biasanya merupakan refleksi dari input pengguna langsung misalnya, 

pengguna yang bermain game menyetir mobil atau pengguna yang 

mengendalikan bola di dalam game. Tetapi hal itu juga bisa menjadi 

refleksi dari lingkungan jasmani tempat perangkat itu berada, misalnya 

menggerakkan smartphone waktu bermain balap mobil dengan 

mengendalikan stir.  Semua sensor gerak menampilkan array multi-

dimensi dari nilai-nilai sensor untuk masing-masing Sensor Event. Contoh, 

selama kejadian sensor tunggal, akselerometer menampilkan data gaya 

akselerasi untuk tiga sumbu koordinat, dan giroskop menampilkan laju 

data rotasi untuk tiga sumbu koordinat. Nilai data ini ditampilkan dalam 

array float (values) bersama dengan parameter Sensor Event lainnya. 

(Developer, n.d) 

Menampilkan berbagai fitur penghitungan sensor pada 

pengembangan aplikasi kini semakin mudah. Berbagai algoritma telah 
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disediakan dan banyak dijumpai beserta penjelasan dan tutorial cara 

menggunakannya pada situs-situs developer. Fitur yang ditampilkan pada 

aplikasi ini diantaranya adalah menghitung kecepatan, perkiraan kalori, 

menghitung langkah, jarak tempuh, dan waktu aktif bergerak. Algoritma 

dan cara penerapannya akan dijelaskan seperti di bawah ini: 

a. Menghitung Kecepatan 

Kecepatan merupakan salah satu komponen kebugaran jasmani 

yang sangat berpengaruh terhadap berbagai kemampuan performa 

olahraga (Komarodin, 2018). Kecepatan adalah salah satu dasar 

kemampuan yang dapat dilatih untuk menunjang aktivitas jasmani 

dalam meningkatkan kebugaran jasmani. Penghitungan kecepatan pada 

aplikasi ini menggunakan rumus yang telah di sediakan oleh 

developer. Kecepatan didapatkan dari hasil perhitungan jumlah 

langkah kaki dibagi waktu. 

b. Memperkirakan Kalori 

Kebutuhan kalori perhari perlu untuk diketahui agar individu 

dapat menjaga berat badan ideal. Tetapi, kebutuhan kalori setiap 

individu berbeda-beda, tergantung pada jenis kelamin, usia, berat 

badan dan tinggi badan, serta aktivitas jasmani yang dilakukan. 

Satuan kalori merupakan jumlah energi yang terkandung pada 

makanan dan minuman atau jumlah energi yang digunakan saat 

beraktivitas. Ketika seseorang mengonsumsi suatu makanan yang 
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berkalori, berarti telah memberikan energi untuk tubuhnya. Tubuh 

selanutnya membakar energi tersebut dalam aktivitas sehari-hari.

 Kegiatan sehari-hari seperti bersepeda atau jalan kaki saat pergi 

atau pulang sekolah, bermain dengan teman, mencuci, bahkan 

merapikan kamar bisa dikatakan aktivitas jasmani. Semakin banyak 

aktivitas jasmani yang dilakukan, semakin banyak energi dan kalori 

yang dibakar oleh tubuh sehingga dapat menjaga kebugaran tubuh 

bahkan meningkatkan derajat kebugaran. Dengan semakin aktif siswa 

tersebut dirumah maupun disekolah diharapkan kebugaran jasmaninya 

tetap terjaga. 

Untuk menghitung pembakaran kalori tolak ukur yang 

digunakan adalah kecepatan dikarenakan meskipun jarak yang 

ditempuh sama tetapi kecepatannya berbeda, maka dapat dihasilkan 

pembakaran kalori yang berbeda (Fitriyanti, 2013). 

Dari Healthy Food Star, tolok ukur untuk menghitung 

pembakaran kalori menggunakan jarak. Dalam menempuh 1,6 

kilometer jarak saat berjalan, ada 100 kalori yang terbakar. Jarak 

tersebut biasanya ditempuh dengan 2000 langkah. Untuk mendapatkan 

1 pon atau 0,45 kilogram yang terbakar, terhitung harus 

menghancurkan 3500 kalori. Jika ingin menurunkan 1 pon per minggu, 

maka harus menghabiskan 500 kalori per hari (Megiza, 2016).  
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Menggunakan sensor akselerometer untuk memperkirakan 

jumlah kalori yag dikeluarkan akan dapat dengan hasil yang lebih 

efisien (Hong, Kim, Ahn, & Kim, 2010) 

c. Menghitung Langkah 

Berjalan merupakan aktivitas jasmani yang berpotensi 

meningkatkan status hidup sehat. Dilihat dari data Riskesdas (2018) 

merekomendasikan agar individu berusia lebih dari 10 tahun untuk 

melakukan 150 menit latihan aerobik per minggu dengan intensitas 

sedang atau 75 menit latihan aerobik per minggu dengan intensitas 

tinggi yang diimbangi dengan olahraga lainnya. Untuk memenuhi 

rekomendasi tersebut, seseorang perlu berjalan sekitar 7.000 sampai 

8.000 langkah sehari. Beberapa pakar kesehatan menyatakan bahwa 

jalan 10.000 langkah sehari benar-benar akan memberikan manfaat 

kesehatan untuk tubuh. Hal ini didukung oleh sebuah penelitian yang 

menyebutkan bahwa wanita yang melakukan jalan 10.000 langkah 

sehari mampu menurunkan tekanan darah setelah 24 minggu dan 

meningkatkan kadar glukosa dalam tubuh mereka. 

Pelacakan GPS untuk mengukur langkah tidak akan berfungsi 

dengan baik dalam beberapa kasus seperti berjalan dan berlari 

menggunakan treadmill, karena subjek tidak benar-benar bergerak 

secara geografis sama sekali. Ada banyak cara untuk menentukan 

panjang langkah (Gavin, L. 2016): Anda dapat mengukurnya sendiri, 

perkirakan dengan mengalikan tinggi badan pengguna dalam 
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sentimeter dengan 0,415 untuk pria dan 0,413 untuk wanita atau jika 

pengguna tidak terlalu mementingkan akurasi dapat menggunakan 

rata-rata 78cm untuk pria dan 70cm untuk wanita. Rumus tersebut 

dapat ditemukan pada mesin pencarian cepat di google kemudian 

pengembang menerapkannya pada algoritma aplikasi. Sebuah 

penelitian  telah dibuat rancang bangun sistem monitoring langkah 

kaki dengan sensor MPU6050 berbasis Android (Fitriani, 2016) yaitu 

untuk menentukan jumlah langkah kaki dan jarak yang telah ditempuh 

dengan sensor gyroscope menggunakan perbandingan nilai batas 

(Threshold) pada data sumbu X yang kemudian sensor akan 

menampilkan data berupa jumlah langkah kaki dan jarak dengan 

melalui aplikasi Android.  

d. Menghitung Jarak Tempuh 

Data berupa jarak tempuh berguna dalam memperkirakan status 

kebugaran seseorang. Kemampuan seseorang menempuh jarak yang 

jauh dengan waktu singkat tentu berpengaruh baik pada komponen 

kebugaran berupa kecepatan. Beberapa tes kebugaran selain 

menetapkan waktu juga memperhitungkan jarak dalam menentukan 

status kebugaran individu. 

Data langkah yang telah terbaca smartphone kemudian 

digunakan untuk menentukan seberapa jauh seseorang telah berjalan / 

berlari. Pengguna mungkin tidak selalu berlari melewati jarak 

geografis jika mereka menggunakan treadmill misalnya, oleh karena 
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itu melacak jarak jasmani menggunakan GPS tidak memungkinkan. 

Sebagai gantinya dapat menggunakan panjang langkah rata-rata 

beserta jumlah langkah yang diambil untuk memberikan perkiraan 

jarak yang baik (Gavin, L. 2016). 

e. Menghitung Waktu Aktif Bergerak 

Melihat dari data Riskesdas (2018), setiap individu dikatakan 

memiliki waktu aktif bergerak jika memiliki akumulasi minimal 

melakukan aktivitas jasmani 150 menit seminggu. Menambahkan fitur 

penghitung waktu aktif bergerak pada aplikasi Android dengan 

menggunakan algoritma yang telah disediakan pada android developer. 

Pada dasarnya waktu aktif bergerak menghitung waktu berjalannya 

sensor gerak secara aktif, kemudian waktu diberhentikan ketika sensor 

tidak bekerja. Namun secara umum fitur dan rumus pada penghitungan 

sensor telah tersedia pada platform dan grup pengembang. Sehingga 

bagi pengembang tinggal mengambil dan menyesuaikan sesuai dengan 

kebutuhannya. 

 Kajian Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan Sumit Majumder, dkk (2017) dengan 

judul “Wearable sensors for Remote Health Monitoring.” Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk membandingkan system pemantau 

kesehatan berbiaya rendah dan non-invasif serta nyaman demi 

perawatan kesehatan dan kesejahteraan lansia. Pemantauan kesehatan 
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jarak jauh, berdasarkan sensor non-invasif dan dapat dikenakan, 

aktuator dan teknologi komunikasi dan informasi modern 

menawarkan solusi yang efisien dan hemat biaya yang memungkinkan 

para lansia untuk terus tinggal di lingkungan rumah yang nyaman 

daripada di fasilitas perawatan kesehatan yang mahal. Sistem ini juga 

akan memungkinkan personel perawatan kesehatan untuk memantau 

tanda fisiologis penting pasien mereka secara real time, menilai 

kondisi kesehatan dan memberikan umpan balik dari fasilitas yang 

jauh. Penelitian ini menggunakan metode komparatif. Temuan dari 

penelitian ini bahwa sensor berbasis tekstil berpotensi untuk dapat 

digunakan dalam berbagai sistem pemantau kesehatan. 

Kesimpulannya bahwa sensor pemantau kesehatan perlu 

dikembangkan berdasarkan kaidah-kaidah kemanusiaan dan 

kemudahan. Kompatibilitas beberapa teknologi komunikasi serta 

perspektif masa depan dan tantangan penelitian dalam sistem 

pemantauan jarak jauh juga dibahas pada penelitian ini. Relevansi 

penelitian ini adalah pada tujuan penelitian yaitu mengembangkan 

perangkat pemantau kesehatan jarak jauh berbiaya rendah dan non-

invasif. Memanfaatkan teknologi komunikasi dan informasi yang 

modern, menawarkan solusi yang efisien dan hemat biaya. Sistem ini 

juga akan memungkinkan guru PJOK untuk memantau aktivitas 

jasmani siswa mereka secara real time, menilai capaian siswa dan 
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memberikan umpan balik berdasarkan data informasi dari aplikasi 

yang akan dikembangkan.  

2. Penelitian oleh Judit Bort-Roig dkk (2014) yang berjudul “Measuring 

and Influencing Physical Activity with Smartphone Technology: A 

Systematic Review” Tujuan penelitian ini adalah mereview tentang 

bukti bahwa smartphone layak untuk mengukur dan mempengaruhi 

aktivitas jasmani. Metode yang digunakan dalalah studi literatur 

secara sistematis dengan penilaian dan sintesis studi dua pengulas 

secara independen melakukan pemilihan artikel, memeriksa judul dan 

abstrak untuk mengecualikan yang berada di luar ruang lingkup. Data 

tentang karakteristik studi, teknologi yang digunakan untuk mengukur 

aktivitas jasmani secara objektif, strategi yang diterapkan untuk 

memengaruhi aktivitas; dan temuan studi utama diekstraksi dan 

dilaporkan. Sumber data artikel penelitian diidentifikasi pada 

September 2013 oleh penelusuran literatur di Web of Knowledge, 

PubMed, PsycINFO, EBSCO, dan ScienceDirect. Hasil dari penelitian 

ini Sebanyak 26 artikel (dengan yang pertama diterbitkan pada tahun 

2007) memenuhi kriteria inklusi. 12 artikel berfokus pada populasi 

khusus (misalnya pasien obesitas). Studi mengukur aktivitas 

jasmanimenggunakan fitur seluler asli, dan / atau perangkat eksternal 

yang ditautkan ke aplikasi. Akurasi pengukuran berkisar antara 52 

hingga 100% (n = 10 studi). Sebanyak 17 artikel menerapkan dan 

mengevaluasi intervensi. Strategi penggunaan smartphone untuk 
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mempengaruhi aktivitas jasmanicenderung bersifat ad hoc, daripada 

pendekatan berbasis teori; profil aktivitas jasmani, penetapan tujuan, 

umpan balik real-time, jaringan keterdukungan sosial, dan konsultasi 

ahli online diidentifikasi sebagai strategi yang paling berguna untuk 

mendorong perubahan aktivitas jasmani. Hanya lima studi yang 

menilai efek intervensi aktivitas jasmani; semua langkah yang 

digunakan dihitung sebagai ukuran hasil. Empat studi (tiga pra-pasca 

dan satu perbandingan) melaporkan peningkatan aktivitas jasmani(12-

42 peserta, 800-1.104 langkah / hari, 2 minggu-6 bulan), dan satu 

studi kasus-kontrol melaporkan pemeliharaan aktivitas jasmani(n = 

200 peserta ; [10.000 langkah / hari) selama 3 bulan. Kesimpulannya, 

beberapa penelitian yang diidentifikasi dalam tinjauan ini 

mempertimbangkan validitas penilaian aktivitas jasmani berbasis 

telepon. Mereka yang melaporkan properti pengukuran menemukan 

tingkat akurasi rata-rata hingga sangat baik untuk perilaku yang 

berbeda. Rentang strategi intervensi baru dan menarik yang digunakan 

oleh ponsel cerdas, dan persepsi pengguna tentang kegunaan dan 

kelayakannya, menyoroti potensi teknologi tersebut untuk promosi 

aktivitas jasmani. Namun, efek intervensi yang dilaporkan dalam 

literatur yang ada adalah yang terbaik, dan penelitian di masa depan 

perlu menggunakan desain penelitian uji coba terkontrol secara acak, 

ukuran sampel yang lebih besar, dan periode studi yang lebih lama 

untuk lebih mengeksplorasi pengukuran aktivitas jasmani dan 
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kemampuan intervensi smartphone. Relevansi dengan penelitian ini 

adalah kajian literatur yang digunakan yang lengkap. 

3. Penelitian Ukil, A., & Bandyopadhyay, S. yang berjudul “Automated 

Cardiac Health Screening Using Smartphone and Wearable sensors.” 

Tujuannya adalah untuk menjelaskan tentang system pemantauan 

kesehatan jantung otomatis menggunakan smartphone dan sensor 

yang mudah digunakan. Metode yang dipakai adalah pengembangan. 

Temuannya adalah dikembangkannya system pemantau kesehatan 

jantung otomatis yang terintegrasi melalui smartphone dengan 

menggunakan smartwatch untuk menghubungkan pengguna dengan 

fasilitas kesehatan. Kesimpulannya bahwa peneliti menunjukkan 

tentang pemrosesan sinyal biomedis dan model komputasi untuk 

prediksi penyakit dari sinyal fisiologis akan memastikan aplikasi 

layanan kesehatan yang berdampak bagi pengguna. Relevansi dengan 

penelitian ini adalah metode yang digunakan, dan tipe konektivitas 

alat yang dikembangkan. 

4. Penelitian Rian Majid Permana yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Sensor dan Transduser Berbasis PC dengan 

Menggunakan Sensor-sensor pada Smartphone.” Tujuan dari 

penelitian ini mengembangkan media pembelajaran sensor dan 

transduser. dengan menggunakan sensor-sensor pada smartphone 

Android, mengetahui unjuk kerja nya, dan mengetahui kelayakannya. 

Metode yang digunakan adalah R&D konsep ADDIE. Analisis data 
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dilakukan dengan dengan menggunakan teknik deskriptif dan 

kuantitatif. Hasil penelitian diketahui bahwa: (1) dibutuhkan media 

pembelajaran Sensor dan Transduser berbasis PC dengan 

menggunakan sensor-sensor pada smartphone Android, (2) hasil 

penilaian ahli materi dengan kategori layak, (3) hasil penilaian 

menurut ahli media dengan kategori sangat layak, (4) hasil penilaian 

menurut pengguna dengan kategori sangat layak digunakan sebagai 

media pembelajaran. Relevansi penelitian ini adalah metode yang 

digunakan, media sensor smartphone yang di kembangkan, dan 

beberapa instrumen. 

 Kerangka Pikir 

Pembelajaran pendidikan jasmani berkaitan dengan kegiatan yang 

didominasi keterampilan jasmani. Hal ini menuntut pelaku pembelajaran 

dalam kondisi bugar. Dalam hal ini, guru memiliki kompetensi dalam 

memantau kondisi jasmani yang dilakukan siswa ketika sebelum, saat, dan 

setelah melakukan aktivitas. Untuk mengetahui kondisi jasmani dapat 

dilakukan dengan berbagai cara mulai dari yang mudah maupun sulit,  

sederhana hingga kompleks. Namun di era kemajuan teknologi ini 

kenyataanya guru masih melakukan hal tersebut, menggunakan cara yang 

manual baik secara lisan, maupun visual. Kelemahan menggunakan cara ini 

adalah memakan waktu yang relatif lama, keakuratan yang kurang dengan 

unsur subyektivitas tinggi, dan bergantung pada karakter sikap setiap pelaku 

pembelajaran. 
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Era industri 4.0 dengan akselerasi perkembangan teknologi yang cepat 

menuntut semua pihak untuk terus melakukan literasi teknologi. Pemanfaatan 

kecanggihan teknologi dapat mempermudah kehidupan dari berbagai segi 

kehidupan. Pendidikan termasuk dalam bidang yang diunggulkan. Siswa pada 

era ini lebih cepat dan mudah dalam menangkap kecanggihan teknologi. 

Dengan demikian guru dituntut untuk terus mengembangkan pengetahuannya 

dibidang teknologi.  

Perkembangan teknologi terkini, telah banyak perangkat pintar yang 

dibuat untuk memudahkan segala hal. Berkomunikasi tidak harus selalu 

bertemu langsung, bertatap muka cukup melalui layar smart phone, bahkan 

mengetahui kondisi kesehatan hanya menggunakan sensor yang ditanam di 

gelang pintar. Jam tangan pintar banyak digunakan manusia dari berbagai 

kalangan dari berbagai latar belakang dan profesi. Alat ini menunjang untuk 

mengetahui kecukupan aktivitas jasmani yang diinginkan. Peralatan tersebut 

telah banyak digunakan dijual oleh berbagai merk dari jenis, kulaitas, dan 

harga yang bersaing. Dalam hal ini menjadikan sebuah pernyataan bahwa 

tidak ada yang tidak mungkin dan tidak ada yang tidak bisa. Pemanfaatan alat 

dengan teknologi yang canggih bisa dimaksimalkan ke berbagai kebutuhan 

dengan pengembangan lebih lanjut. 

Perkembangan teknologi khususnya bidang IoT (Internet of Thing) 

telah banyak diterapkan di berbagai lini kehidupan untuk meringankan 

pekerjaan. Dibidang olahraga sendiri khususnya sepakbola telah ada 

teknologi dengan sistem IoT yang dinamakan EPTS. Teknologi Electronic 
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Performance and Tracking System adalah satu diantara tiga teknologi yang 

dikembangkan oleh FIFA dalam bidang olahraga sepakbola profesional. Cara 

kerja sitem ini dimana pelatih, pengamat, dapat memantau setiap aktivitas 

jasmani pemain sepak bola di lapangan, mulai dari kecepatan lari, akselerasi, 

suhu tubuh, detak jantung dan sebagian besar aktivitas jasmani lain secara 

menyeluruh. Perangkat yang digunakan adalah kamera optic disekeliling 

lapangan yang diintegrasikan dengan sensor mikroelektrik (GPS, 

accelerometer, giroskop, dll) diletakkan pada pakaian dalam jersey yang 

digunakan oleh setiap pemain sepak bola kemudian sensor tersebut akan 

mengirimkan informasi ke ruang kontrol dan dikirimke tablet pelatih 

sehingga dapat memantau capaian pemain-pemainnya secara 

menyeluruh,kolektif dan real-time. Teknologi ini juga pernah digunakan 

untuk menentukan transfer pemain berdasarkan data capaian pemain pemain 

kelas dunia. 

Dari pemaparan diatas, peneliti tertarik untuk mengembangkan alat 

pemonitor aktivitas jasmani berbasis EPTS dengan memodifikasi fungsi pada 

sensor smartphone kemudian mengolahnya sebagai alat bantu pembelajaran 

yang memudahkan guru pendidikan jasmani dalam melakukan monitoring 

aktivitas jasmani siswa. Peneliti membuat perangkat lunak yang bisa 

diaplikasikan pada smartphone yang kemudian oleh pengguna digunakan 

untuk monitor aktivitas jasmani secara personal maupun dapat terhubung dan 

saling berbagi informasi aktivitas jasmani ke beberapa pengguna aplikasi 

yang lain secara kolektif dengan berbagai fitur monitor keadaan jasmani yang 
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dapat di terapkan di dalamnya. Dengan demikian guru bisa memantau 

aktivitas jasmani siswa secara kolektif, digital, jarak jauh, touchless, dan real-

time dengan efektif dan tidak menganggu aktivitas siswa, tanpa perlu 

melakukan pengecekan secara manual. 

 

Gambar 7. Kerangka berpikir. 
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 Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan kerangka pikir di atas, dapat dirumuskan pertanyaan 

penelitian sebagai berikut:  

1. Bagaimanakah alat pemonitor aktivitas jasmani berbasis EPTS? 

2. Bagaimanakah kelayakan alat pemonitor aktivitas jasmani berbasis 

EPTS? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 Model Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan dalam konteks pendidikan (educational 

research and development), merupakan proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan (Borg and Gall, 2007: 

772). Selain untuk mengembangkan dan memvalidasi hasil-hasil pendidikan, 

research and development juga bertujuan untuk menemukan pengetahuan-

pengetahuan baru melalui ‘basic research’, atau untuk menjawab pertanyaan-

pertanyaan khusus tentang masalah-masalah yang bersifat praktis melalui 

‘applied research’, yang digunakan untuk meningkatkan praktek-praktek 

pendidikan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat 

keras (hardware), seperti buku, modul, alat laboratorium, tapi juga bisa 

perangkat lunak (software), seperti program komputer untuk pengolahan data, 

pembelajaran kelas, pelatihan, bimbingan, evaluasi, dll.  

Sugiyono (2011: 407) menghasilkan produk tertentu merupakan tujuan 

dari metode pengembangan. Penelitian dan pengembangan dalam 

pembelajaran adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Pendapat lain mengemukakan penelitian dan pengembangan merupakan 

langkah-langkah untuk mengembangkan dan menyempurnakan produk yang 

sudah ada, serta dapat dipertanggungjawabkan (Sukmadinata, 2015: 164).  
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Berdasarkan pendapat tersebut bahwa penelitian dan pengembangan di 

bidang pendidikan merupakan suatu jenis penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk-produk untuk kepentingan pendidikan dan 

pembelajaran yang diawali dengan analisis kebutuhan dilanjutkan dengan 

pengembangan produk, kemudian produk dievaluasi, revisi, dan uji coba 

produk. Penelitian ini mengembangkan sebuah software android pada 

smartphone yang dapat digunakan untuk memonitor aktivitas jasmani 

pengguna memanfaatkan sensor yang tertanam pada smartphone secara 

digital, kolektif, jarak jauh, praktis, dan real-time. Produk ini diharapkan 

dapat membantu guru dalam melakukan pemantauan terhadap aktivitas 

jasmani siswa saat proses pembelajaran PJOK dan memanfaatkannya sebagai 

alat bantu pembelajaran untuk intervensi kebugaran jasmani maupun bahan 

evaluasi bagi guru pada materi aktivitas kebugaran jasmani. 

 Prosedur Pengembangan  

Prosedur pengembangan yang dilakukan menggunakan metode 

Research and Development (R & D). Penelitian dengan prosedur 

pengembangan (Research and Development) terdiri atas 10 langkah (Borg, 

Gall, 2007: 775), yaitu: 

1) Research and information collecting (pencarian dan pengumpulan 

data).  

2) Planning (perencanaan).   
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3) Develop preliminary form of product (mengembangkan bentuk 

produk awal).   

4) Preliminary field testing (uji coba lapangan awal).   

5) Main product revision (revisi hasil uji coba lapangan awal).   

6) Main field testing (uji coba lapangan utama).   

7) Operational product revision (revisi produk operasional). 

8) Operational field testing (uji coba lapangan operasional). 

9) Final product revision (penyempurnaan produk akhir). 

10) Dissemination and implementation (diseminasi dan implementasi).  

Sugiyono (2016: 298) membagi langkah penelitian dan pengembangan 

dalam 10 langkah sebagai berikut (1) identifikasi masalah, (2) pengumpulan 

informasi (3) desain produk, (4)validasi produk, (5) perbaikan desain, (6) uji 

coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk, dan 

(10) produksi massal.  

Berdasarkan langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang di 

sampaikan Borg dan Gall, dan Sugiyono maka dilakukan aspek pertimbangan 

diantaranya waktu, biaya, dan kondisi sehingga prosedur yang dilakukan 

dalam penelitian pengembangan ini disederhanakan dan dibatasi. Dwiyoga 

(2004: 6) berpendapat setiap peneliti bisa memilih langkah yang paling tepat 

bagi penelitian pengembangan disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi di 

lapangan. Hal ini dikarenakan penelitian pengembangan ini terkendala pada 

masa pandemi, menyesuaikan biaya dan menghabiskan waktu yang cukup 
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lama, peneliti memodifikasi sesuai kebutuhan dengan melakukan 7 langkah 

yang disajikan pada gambar dibawah ini: 

  

Gambar 8: Prosedur Pengembangan 

 

Prosedur penggembangan yang telah dimodifikasi dan disesuaikan 

dengan kebutuhan langkah peneliti dijelaskan sebagai berikut : 

1. Studi Pendahuluan 

Tahap studi pendahuluan bertujuan untuk mencari dan 

mengumpulkan informasi mengenai kebutuhan penelitian. Tahap ini 

dimulai dari pengumpulan informasi yang di dapatkan melalui wawancara, 

dokumentasi, kajian literatur (studi pustaka), dan kajian penelitian yang 

relevan. Pengumpulan informasi berupa data melalui wawancara terhadap 

guru PJOK sebagai praktisi tentang kebutuhan monitoring aktivitas 

jasmani yang di dukung dokumentasi RPP tahun terakhir. Kajian literatur 

dilakukan untuk mengetahui tentang potensi dan masalah isu terkini baik 
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kebutuhan pendidikan, kesehatan, dan perkembangan teknologi. Kajian 

penelititan yang relevan mengenai metode dan hasil penelitian tentang 

media yang dapat dikembangkan.  

2. Perencanaan 

Menyusun rencana penelitian, meliputi kemampuan-kemampuan 

yang diperlukan dalam pelaksanaan penelitian, rumusan tujuan yang 

hendak dicapai dengan penelitian tersebut, desain atau langkah-langkah 

penelitian, kemungkinan pengujian dalam lingkup terbatas. Tahap 

perencanaan ini meliputi: 

a. Membuat rancangan produk berupa software berbasis Android 

b. Menentukan fitur sesuai kebutuhan pembelajaran dan 

menyesuaikan kemampuan teknologi yang akan diterapkan. 

3. Mengembangkan Produk Awal 

Setelah mengumpulkan informasi dari masalah-masalah yang ada 

dilapangan dengan studi pendahuluan dan perencanaan, peneliti 

merancang produk awal yang sesuai dengan potensi dan masalah tersebut, 

peneliti juga melakukan analisis materi. Hasil analisis dapat dijadikan 

acuan dalam membuat produk awal. Kebutuhan dalam mendesain produk 

ini disesuaikan dengan keefisienan dan keefektifan. Produk penelitian ini 

akan menghasilkan sebuah software untuk memonitor aktivitas jasmani 

yang dapat terhubung antar pengguna lain secara kolektif dengan 

memaksimalkan potensi sensor smartphone dan pemrograman untuk 
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memunculkan data informasi olahan aktivitas jasmani pengguna. Selain itu 

penerapan model teknologi EPTS akan dilakukan. 

4. Validasi Produk  

Langkah berikutnya setelah mengembangkan produk awal yaitu 

validasi produk. Produk akan di validasi oleh pakar atau tenaga ahli yang 

telah berpengalaman untuk menilai produk baru yang telah dirancang, 

guna mengetahui kelayakan produk tersebut secara rasional , yaitu; ahli 

materi yang akan menilai  isi dan penyajian data, dan ahli media digital 

atau teknologi infromasi akan menilai teknologi dan desain. Validasi dapat 

dilakukan beberapa tahap hingga validator menentukan apakah produk 

sudah siap di uji cobakan. 

a. Ahli Materi 

Ahli materi akan menentukan apakah isi dan penyajian data 

yang ditampilkan dalam alat pemonitor ini sesuai materi dan 

kebenaran. 

b. Ahli IT 

Ahli IT akan menilai penerapan teknologi dan desain, untuk 

penerapan fungsi penggunaan software dan fiturnya. Penilaian 

diharapkan dapat mengetahui kualitas serta keefektifan dari alat lunak 

tersebut.   
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5. Revisi Produk 

Setelah desain produk divalidasi para ahli, maka akan dapat 

diketahui kelemahan dari produk tersebut. Kelemahan tersebut akan 

direvisi menjadi lebih baik lagi hingga validator menyatakan produk 

tersebut layak untuk di uji cobakan.  

6. Uji Coba Produk 

Uji coba produk dilakukan setelah produk mendapatkan penilaian 

oleh ahli materi dan IT bahwa produk yang sedang dikembangkan sudah 

layak untuk diuji cobakan di lapangan. Uji coba produk dilakukan pada 

kelompok terbatas yang terdiri dari skala kecil dan skala besar. Tujuan 

dilakukannya uji coba ini adalah untuk memperoleh informasi apakah 

produk alat pemonitor aktivitas jasmani ini layak dijadikan alat bantu 

pembelajaran untuk kegiatan pembelajaran. Data yang diperoleh dari uji 

coba ini digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki dan 

menyempurnakan alat pemoitor aktivitas jasmani yang merupakan produk 

akhir dalam penelitian ini. Dengan dilakukannya uji coba ini kualitas alat 

yang dikembangkan benar-benar telah teruji secara empiris dan layak 

untuk digunakan sebagai alat bantu pembelajaran PJOK.  

7. Produk Akhir  

Produk akhir dari penelitian ini adalah produk yang telah mendapat 

validasi oleh para ahli dan yang telah diuji cobakan kepada guru dan siswa 

setelah perbaikan dari masukan dan saran. 
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 Desain Uji Coba Produk  

Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui apakah produk layak 

digunakan atau tidak. Uji coba produk juga melihat sejauh mana produk yang 

dibuat dapat mencapai sasaran dan tujuan. Dengan uji coba ini kualitas 

software yang dikembangkan benar-benar telah teruji secara empiris. 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui kelayakan alat 

pemonitor yang dihasilkan. Dalam pengembangan ini dilakukan validasi 

kepada ahli materi dan ahli IT untuk dinilai serta diberi masukan/komentar 

dan revisi, sehingga diketahui layak tidaknya produk yang dikembangkan. 

Uji coba skala kecil dan skala besar dilakukan dengan melakukan revisi 

dalam proses evaluasi produk alat pemonitor yang dikembangkan. Uji 

coba skala kecil dilakukan terhadap 1 guru PJOK dan siswa berjumlah 10 

orang dilanjutkan analisis dan revisi, Uji coba skala besar kepada 1 guru 

dan 41 siswa dilanjutkan analisis dan revisi hingga menjadi produk akhir 

yang layak digunakan.  

Uji coba penelitian ini dengan cara mencoba software yang diinstal 

dalam smartphone subjek uji coba kemudian diujikan dengan 

mengoperasikan perangkat tersebut, mencoba berbagai fitur untuk 

memonitor aktivitas jasmani secara mandiri dan terhubung atau saling 

berbagi data secara kolektif dan real-time yang dipakai untuk kegiatan 

PJOK.  
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2. Subjek Uji Coba Produk 

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah guru dan siswa kelas 7 

putra putri usia 12-15 tahun pada jam pembelajaran pendidikan jasmani di 

MTs Al-Ikhlas Berbah. Jumlah subyek ujicoba skala kecil berjumlah 10 

siswa, dan 41 siswa skala besar. 

3. Teknik Pengumpulan Data 

Data yang dipakai dalam penelitian ini berupa data kualiatif dan data 

kuantitatif. Teknik pengumpulan data kualitatif pada studi pendahuluan 

menggunakan teknik wawancara dengan keluaran berupa hasil wawancara 

guru, serta masukan dari para ahli materi dan IT terhadap produk yang 

dikembangakan saat validasi produk. Sedangkan data kuantitatif 

didapatkan dari penilaian terhadap produk menggunakan kuesioner. 

4. Instrumen Pengumpulam Data 

Pada pengembangan ini instrumen penilaian produk dibagi menjadi 

2 yaitu: 

a. Instrumen Pengumpulan Data Studi Pendahuluan 

Studi pendahuluan atau analisis kebutuhan menggunakan teknik 

wawancara dan dokumentasi. Peneliti kualitatif sebagai human 

instrument menggunakan pedoman wawancara untuk mengumpulkan 

data wawancara, dan menggunakan RPP sebagai dokumentasi. 

Pedoman wawancara berisi daftar pertanyaan yang merupakan garis 

besar tentang hal mendasar yang akan ditanyakan. Jenis wawancara 
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yang digunakan adalah wawancara semiterstruktur dimana 

pewawancara berhak mengembangkan pertanyaan untuk memperdalam 

informasi. Jenis wawancara ini mengharuskan pewawancara membuat 

kerangka dan garis besar pokok-pokok yang dirumuskan, namun tidak 

perlu ditanyakan secara berurutan. Pelaksanaan wawancara dilakukan 

secara terbuka sehingga partisipan mengetahui bahwa sedang diadakan 

penelitian dan partisipan menjadi salah satu sumber informasi, 

sehingga data-data sehubungan dengan kritik dan masukan-masukan 

yang bermanfaat bagi kualitas produk tersebut. Hasil wawancara ini 

digunakan untuk menganalisis kebutuhan dalam pengembangan alat 

pemonitor aktivitas jasmani berbasis EPTS. 

b.  Instrumen Produk 

1) Instrumen Uji Kelayakan Oleh Ahli. 

Instrumen uji kelayakan untuk menilai kelayakan oleh ahli 

berupa angket, dan masukan pernyataan ahli.  

Berikut kisi-kisi istrumen angket untuk ahli materi dan IT: 

Tabel 1.  Kisi-kisi ahli materi 

No Aspek Indikator Penilaian 
No. 

Item Jumlah 

1. 

Isi 

 

- Kejelasan sasaran dan tujuan 

- Kesesuaian dengan 

kebutuhan 

1-2 2 

- Kesuaian dengan 

karakteristik pengguna 

- Kemudahan penggunaan 

3-4 2 
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- Memunculkan rasa ingin 

tahu 

- Memotivasi pengguna 

5 1 

- Kesesuaian dengan 

karakteristik materi 

6 1 

- Kenudahan pengoperasian 

- Kesesuaian fitur 

- Kesesuaian konektivitas 

7-10 3 

- Kemudahan peahaman sajian 

data 

- Kebenaran sajian data 

- Kejelasan data 

- Kesesuaian data dengan 

karakteristik pengguna 

1-4 4 

- Kesuaian nilai yang disajikan 

dengan materi 

- Akurasi informasi dengan 

tampilan data 

5-8 4 

- Penyajian data dan bahasa 

sesuai karakteristik pengguna 

9-10 2 

Jumlah 20 

 

Tabel 2. Kisi-kisi ahli IT 

No Aspek Indikator Penilaian 
No. 

Item 
Jumlah 

1. 
Teknologi 

 

- Tampilan dan akses 

- Digitalisasi 
1-2 2 

- Kesesuaian menu dan isi 

- Kesesuaian dan kemudahan 

pengoperasian 

3-8 6 
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- Keserasian teknologi dan 

data 

- Variasi fitur dan 

konektivitas 
9-11 3 

- Basis teknologi 12 1 

- Kecepatan keterbacaan 

data 
13 1 

- Ketepatan fungsi 14 1 

2. Desain 

- Kesesuaian karakter dan 

manfaat pengguna 
1-5 5 

- Bahasa 6 1 

- Sumber informasi tentang 

aplikasi 
7 1 

- Keseuaian komposisi 

warna 
8 1 

- Keterbacaan data 9 1 

Jumlah 23 

 

2) Instrumen  Uji Coba Produk Skala Kecil dan Besar. 

Instrumen  uji coba skala kecil dan besar berupa angket dijabarkan 

seperti dibawah ini:  

Tabel 3. Kisi-kisi penilaian guru 

No Aspek Indikator Penilaian 
No. 

Item Jumlah 

1. 

Isi Materi 

 

- Kejelasan sasaran dan 

tujuan 

- Kesesuaian materi 

1-2 2 

- Kesuaian dengan 

karakteristik pengguna 

3-5 3 
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- Kemudahan penggunaan 

- Sasaran kebutuhan  6 1 

2. 

Desain - Kesesuaian desain 

dengan karakteristik 

1-2 2 

- Keterbacaan mudah 3-4 2 

- Pemilihan warna 5 1 

- Bahasa  6-7 2 

3. 

Manfaat 

Tujuan 

- Kesesuaian tujuan dan 

kemudahan  

1-5 5 

- Memotivasi  6-7 2 

Jumlah   20 

 

Tabel 4. Kisi-kisi penilaian siswa 

N

o 
Aspek Indikator Penilaian No. 

Item Jumlah 

1. 

Penggunaan 

Media 

- Akses dan pengoperasian 1-2 2 

- Tampilan  3-4 2 

- Dukungan Fitur 5-6 2 

- Bahasa sesuai karrakteristik 7 1 

2. 

Reaksi 

Pemakaian 

- Kemenarikan 8-9 2 

- Motivasi 10 1 

- Membantu pemahaman 11 1 

Jumlah   11 

 

5. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis 

kualitatif dan kuantitatif. Proses analisis data kualitatif dilakukan dengan 

mereduksi data yaitu proses penyelesaian, penyederhanaan, pemfokusan, 
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pengabtraksian, dan pentransformasian data (Arikunto, 2010: 29). Reduksi 

data dilakukuan secara berkesinambungan mulai dari awal pengumpulan 

data sampai selesai. Setelah melakukan reduksi data, aktivitas analisis data 

selanjutnya adalah penyajian data dan membuat kesimpulan.  

Analisis data secara kuantitatif dalam pengembangan ini yaitu 

pengelolaan data dalam penelitian ini menggunkan analisis statistik 

deskriptif kuantitatif. Statistik ini berfungsi untuk memaparkan atau 

menyajikan informasi sehingga data yang diperoleh dapat menarik 

kesimpulan.  

Analisis deskriptif kualitatif dilakukan terhadap: (1) data hasil 

wawancara saat studi pendahuluan, (2) data kekurangan dan masukan 

terhadap model sebelum uji coba maupun setelah uji coba di lapangan. 

Sementara analisis deskriptif kuantitatif dilakukan untuk menganalisis 

data-data berikut: (1) data skala nilai hasil penilaian dari ahli (2) data hasil 

uji coba skala kecil, dan (3) data observasi skala besar. 

Draf awal alat pemonitor aktivitas jasmani berbasis EPTS dianggap 

layak untuk diuji cobakan dalam skala kecil apabila para ahli telah 

memberi validasi terhadap penilaian produk. Data yang didapatkan 

kemudian dihitung, kemudian persentase yang didapatkan dikonversikan 

ke dalam tabel konversi yang dipaparkan oleh Sugiyono (2016: 93) 

sebagai berikut: 
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Tabel 5. Konversi Penilaian Berdasarkan Persentase 

No Persentase Nilai Kategori 

1 81% - 100% A Sangat Baik/Sangat Layak 

2 61% - 80% B Baik /Layak 

3 41% - 60% C Cukup Baik/Cukup Layak 

4 21% - 40% D Kurang/Kurang Layak 

5 0% - 20% E Sangat Kurang/Sangat Kurang Layak 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 Hasil Pengembangan Produk  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat pemonitor aktivitas 

jasmani berbasis EPTS sebagai alat bantu penunjang pembelajaran PJOK 

materi kebugaran jasmani. Pengembangan produk diawali dengan mekakukan 

tahapan pengumpulan data melalui studi pendahuluan yang berupa 

wawancara terhadap praktisi, dokumentasi, literatur review, dan kajian 

penelitian relevan. 

1. Hasil Studi Pendahuluan  

Tahapan awal berupa studi pendahuluan untuk mengetahui 

kebutuhan guru terhadap monitoring kondisi dan aktivitas jasmani siswa. 

Teknik yang digunakan berupa wawancara dan didukung data 

dokumentasi. Jenis wawancara yang dilakukan berupa wawancara 

semiterstruktur atau termasuk dalam kategori in-dept interview. Tujuannya 

untuk mendapatkan permasalahan dengan lebih terbuka, dan pihak yang di 

wawancara diminta pendapat serta ide-idenya. Sedangkan dokumentasi 

menggunakan dokumen RPP PJOK SMP tahun ajar 2019/2020. 

Teknik sampling menggunakan purposive sampling dimana kriteria 

tersebut sesuai dengan arahan ketua MGMP PJOK SMP Kabupaten 

Sleman dan dosen pembimbing sebagai expert judgement. Kriteria tersebut 

dilakukan untuk menjaring informasi yang berkualitas dengan asumsi 

subyek sesuai ketentuan tersebut memiliki pengalaman, wawasan, dan 
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pemahaman sebagai informan dalam pengumpulan informasi tersebut. 

Prosedur pengambilan sampel ditentukan dengan kriteria (1) tingkat 

pendidikan minimal sarjana (S1) dan linier dalam bidang olahraga, (2) 

berstatus sebagai guru PNS atau GTT/honorer, (3) pengalaman mengajar 

minimal 1 tahun. Jumlah sampel diambil 5 orang guru sesuai dengan 

kriteria, ketersediaan waktu, dan bersedia untuk di wawancarai. Partisipan 

adalah 5 Guru PJOK di Sleman dan dilaksanakan pada bulan November 

2019. Dalam mengumpulkan data, penelitian ini dilakukan melalui 

wawancara dan dokumentasi. 

Tabel 6. Partisipan Demografi Informasi. 
N
o. 

Nama Usia Pendi 
dikan 

Gen
der 

Status 
Kepegawaian 

Lama 
Mengajar 

Jml jam 
mengajar 

1 DY 26 S1 P GTT 5 tahun  (15 jp) 
2 EN 46 S1 P PNS 18 tahun  (24 jp) 

3 SF 49 S1 P PNS 20 tahun  (24 jp) 

4 IL 23 S1 L GTT 1 tahun  (12 jp) 

5 WP 25 S1 L GTT 3 tahun  (8jp) 

 
Tabel 7. Tempat dan Waktu Penelitian. 

No. Hari/Tanggal Jam Waktu 
wawancara 

Tempat Keterangan 

1 Rabu, 14 
Agustus 2019 

14.00 13.40 menit SMP N 4 
Pakem 

Wawancara 

2 Kamis, 15 
Agustus 2019 

11.40  14.07 menit SMP N 2 
Melati 

Wawancara 

3 Kamis, 15 
Agustus 2019 

14.26 24,55 menit SMP N 1 
Kalasan 

Wawancara 

4 Kamis, 22 
Agustus 2019 

13.47 12,49 menit SMP N 3 
Berbah  

Wawancara 

5 Senin, 16 
September 
2019 

12.27 26,13 menit SMP Sunan 
Averroes 

Wawancara 
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Waktu pelaksanaan dimulai pada bulan Agustus hingga bulan 

September 2019 di Sekolah Menengah Pertama tempat partisipan bekerja 

yang berada di Kabupaten Sleman Yogyakarta tahun ajaran 2019/2020.  

Hasil dari wawancara tersebut didapat beberapa poin penting antara 

lain: (1) guru selalu melakukan pemantauan kondisi dan aktivitas jasmani 

kepada siswanya secara manual melalui verbal dan visual, tetapi guru tidak 

memiliki data perkembangan kondisi dan aktivitas jasmani secara berkala, 

(2) kurikulum pendidikan jasmani mencantumkan materi kebugaran 

jasmani dengan kompetensi dasar mengidentifikasi latihan dan mengukur 

tingkat kebugaran sehingga menggunakan alat bantu ukur semi-

konvensional untuk mengukurnya, (3) sebagian guru (generasi X) tidak 

mengetahui peralatan monitor jasmani berbasis android, dan beberapa guru 

(generasi milenial) mengetahuai alat monitor aktivitas jasmani berbasis 

android namun belum menerapkan dalam pembelajaran, (4) guru 

menghendaki pelatihan untuk meningkatkan pengetahuan dan penggunaan 

teknologi tepat guna pada pembelajaran PJOK, (5) guru partisipan 

memberikan saran pada pengembangan alat digital yang dapat mengukur 

dan menampilkan data aktivitas jasmani secara lengkap diantaranya tinggi 

badan, berat badan, detak jantung, suhu, kecepatan, banyak langkah, jarak 

tempuh, posisi gerak, waktu aktif bergerak, fitur presensi.  

Pada tahap literatur review, peneliti mengidentifikasi kemajuan 

teknologi yang berkembang pada bidang olahraga prestasi, dan secara 

umum. Dicabang olahraga sepakbola profesional, teknologi EPTS 
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digunakan pelatih untuk keperluan monitoring aktivitas jasmani 

menyeluruh kepada pemain ketika dilapangan sehingga dapat dilakukan 

evaluasi dan pengembangan strategi sesuai dengan penelitian yang 

dilakukan Akenhead R dan Nassis G (2016) dan J. Fern et al (2016). 

Peneliti menyimpulkan bahwa konsep teknologi EPTS dapat diterapkan 

sebagai pengembangan alat monitor aktivitas jasmani pada pembelajaran 

PJOK yang dapat digunakan sebagai evaluasi dan pengembangan. Hal itu 

didukung dengan tujuan utama pendidikan jasmani yaitu untuk 

meningkatkan derajat kebugaran jasmani siswa melalui aktivitas jasmani 

(Pusat Kurikulum dan Perbukuan Badan Penelitian dan Pengembangan 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2014). Namun, perangkat 

EPTS sangat kompleks dan berbiaya tinggi menjadi kemungkinan kecil 

jika diterapkan pada PJOK. Peneliti mencari informasi tentang teknologi 

EPTS dan cara kerjanya. Peneliti menemukan potensi bahwa pada 

perangkat EPTS menggunakan sensor yang terdapat pada smartphone. 

Secara sederhana, fungsi smartphone dapat diterapkan sebagai alat 

pemonitor aktivitas jasmani dengan kemampuan untuk saling terhubung.  

Pada tahap mencari informasi dari penelitian relevan ditemukan 

metode pemanfaatan berbagai sensor smartphone untuk pembelajran 

pengenalan sensor dan transduser (Permana, 2017). Peneliti juga menggali 

informasi tentang fitur apa saja yang terdapat pada EPTS dan bisa 

diterapkan pada smartphone sesuai kebutuhan tujuan pendidikan jasmani 

mengenai kebugaran.  
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Dari beberapa potensi dan permasalahan tersebut maka perlu sebuah 

aplikasi yang bisa memenuhi kebutuhan guru dan siswa dalam keperluan 

melakukan monitoring aktivitas jasmani sebagai alat bantu pembelajaran 

PJOK terutama materi kebugaran jasmani. Lebih spesifik lagi aplikasi 

yang dibutuhkan bagi guru dan siswa yang diharapkan sebagai alat 

pemonitor aktivitas jasmani yang dapat saling terhubung, sehingga 

pengguna aplikasi dapat saling melihat capaian aktivitas jasmani yang 

dilakukan secara lebih praktis dan digital menerapkan model teknologi 

EPTS yang kolektif dan real-time. Selain itu, data aktivitas jasmani dapat 

digunakan sebagai bahan evaluasi dan alat bantu pembelajaran persuasif 

untuk meningkatkan promosi aktivitas jasmani. 

2. Hasil Perencanaan Desain Aplikasi  

Perencanaan desain aplikasi pemonitor meliputi: menyusun draft 

desain, analisis kebutuhan komponen dan penerapan teknologi yang dapat 

dijadikan fitur aplikasi agar selaras, dan membuat tim perakitan aplikasi. 

Pengembangan penyusunan desain fitur aplikasi pemonitor menampilkan 5 

data informasi penghitungan melalui sensor gerak, yaitu: kecepatan, kalori, 

langkah, jarak tempuh dan waktu aktif bergerak. Pengembangan aplikasi 

pemonitor aktivitas jasmani mengutamakan dapat menampilkan capaian 

aktivitas jasmani agar dapat dimonitor secara kolektif dan real-time antar 

pengguna dengan menggunakan 2 tipe konektivitas yaitu online dan 

offline. 
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Kompatibilitas aplikasi pemonitor aktivitas jasmani ini ditujukan 

sebagai perangkat yang mudah diaplikasikan dalam pembelajaran PJOK 

sehingga dibuat dengan spesifikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan 

penggunaan. Dalam memaksimalkan fitur-fitur yang diperlukan dalam 

aplikasi, kemampuan minimal smartphone menjadi hal yang 

dipertimbangkan.  

Berikut adalah spesifikasi minimal yang disarankan agar aplikasi 

dapat berjalan dengan baik. 

- Smartphone dengan Sistem Operasi Android Lollipop atau diatasnya 
- RAM minimal 1 GB 
- Sensor: gyroscope, akselerometer, GPS 
- Wifi 
- Internet minimal 3G  

3. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Setelah melakukan perencanaan tahap selanjutnya adalah 

mengembangkan produk awal alat pemonitor aktivitas jasmani dengan 

kemampuan menapilkan 5 data informasi aktivitas utama dengan 2 tipe 

konektivitas. 5 data informasi aktivitas yang berhasil ditampilkan melalui 

perhitungan sensor adalah data kecepatan, kalori, langkah, jarak tempuh, 

Sensor 

Gerak 

Apk. 

Smart 

Phone 

5 aktivitas 

Internet 

WiFi 

Server 

Grup/Kolektif 

Realtime 

Smartphone  

lain 

Gambar 9. Desain Kerangka Kerja Aplikasi 



75 
 

dan waktu aktif bergerak, ditampilkan juga data yang harus diinput secara 

manual, yaitu data tinggi badan dan berat badan. 2 tipe konektivitas yang 

berhasil di kembangkan yaitu konektivitas online melalui fitur grup 

dengan kebutuhan internet untuk jangkauan luas dengan kapasitas anggota 

yang banyak, dan offline melalui fitur indoor menggunakan jaringan antar 

wifi smartphone. Selanjutnya aplikasi pemonitor akktivitas jasmani 

tersebut diberi nama aplikasi “Endrucason” yang merupakan 

pengembangan aplikasi pemonitor aktivitas jasmani dengan tujuan untuk 

edukasi.  

 

Gambar 10. Fitur Aplikasi Endrucason 

Profil.  

Histori.  

Grup. 
Tipe 
Online 

Indoor. 
Tipe 
Offline 

Home.  
5 Fitur utama 
yang ditampilkan 
datanya 
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Penjelasan draft aplikasi pemonitor aktivitas jasmani: 

a) Home: Home adalah halaman muka atau tampilan awal ketika 

aplikasi dibuka. Dalam tampilan ini akan menampilkan tombol 

menu dan data aktivitas. Menu tersebut adalah tombol profil, 

tombol grup untuk memilih tipe konektivitas online, tombol Indoor 

untuk konektivitas offline, Histori untuk melihat data terbaca yang 

telah dilakukan, tampilan data aktivitas untuk menampilkan data 

sensor aktivitas secara personal. 5 data informasi yang ditampilkan 

meliputi aktivitas kecepatan, kalori, langkah, jarak tempuh, dan 

waktu aktif bergerak. 

b) Profil Pengguna: Data tersebut berupa nama, email, jenis kelamin, 

tinggi badan, berat badan, usia, dan tombol informasi aplikasi. Data 

berupa berat badan dan tinggi badan yang harus di isi sesuai 

dengan keadaan sesungguhnya sebagai pertimbangan perhitungan 

aktivitas (Gavin, 2016).  

c) Grup: Grup adalah fitur untuk saling terhubung dan berbagi data 

aktivitas jasmani tiap pengguna secara real-time dengan tipe 

konektivitas online, atau menggunakan data internet dengan 

jangkauan luas. 

d) Indoor: Sama halnya dengan fitur grup dengan tipe konektivitas 

berbeda. Jika grup menggunakan data, indoor menggunakan 

konektivitas offline memanfaatkan wifi smartphone yang saling 

terhubung. 
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e) Histori: Berupa data catatan aktivitas yang telah dilakukan. Pada 

fitur ini pengguna dapat melihat kembali data aktivitas sebelumnya 

agar dapat melakukan evaluasi untuk perbaikan.  

4. Hasil Validasi Ahli 

Langkah berikutnya produk divalidasikan secara bertahap dan 

mengalami perbaikan hingga menghasilkan produk yang layak di 

ujicobakan. Validasi ini dilakukan 2 kali setelah mendapatkan masukan 

oleh 2 validator yaitu ahli materi dan ahli IT dan dilakukan revisi sehingga 

dinyatakan layak dan siap untuk dilakukan ujicoba. Validator 1 ahli dalam 

bidang materi dalam penelitian ini adalah Bapak Soni Nopembri, M.Pd., 

Ph.D. dan validator 2 ahli dalam bidang IT adalah Bapakl Ir. Rustam 

Asnawi, M.T., Ph.D. Proses validasi dalam penelitian ini menggunakan 

angket yang telah disediakan sebagai bahan acuan penilaian produk 

Endrucason. Hasil dari validasi kemudian dijadikan sebagai bahan 

pedoman untuk dilakukan uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. 

Validasi dilakukan secara daring, mulai dari mengirimkan surat 

permohonan ijin, angket penilaian, kemudian mengirimkan produk aplikasi 

dan buku panduan untuk diniliaikan. Hasil dari validasi sebagai berikut: 

a. Validasi Ahli Materi Tahap Pertama 

Dari hasil analisis penilaian ahli materi pada tabel (terlampir) 

menyatakan bahwa alat pemonitor aktivitas jasmani berbasis EPTS 

pada aspek kelayakan isi materi memiliki persentase hasil 92% dengan 
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kategori sangat layak, pada aspek penyajian data memiliki persentase 

84% dengan kategori sangat layak. Sehingga total persentase keduanya 

88 % dengan kategori “sangat layak”. Dengan masukan dan saran ahli 

materi yaitu: 

1) Bahasa dan kata-kata yang masih dalam Bahasa asing diuba ke 

Bahasa Indonesia, seperti: host, client, update, connect group, 

create group. 

2) Pada panduan, perlu ditambahkan informasi tentang sasaran 

pengguna, tujuan penggunaan, dan spesifikasi 

smartphone/android yang sesuai. 

Agar lebih jelas, berikut hasil penilaian dari ahli bidang materi 

ditampilkan dalam bentuk tabel dan diagram: 

 

Tabel 8.  Data Hasil “Pengembangan Alat Pemonitor Aktivitas 
Jasmani” Ahli Materi Tahap Pertama. 

No. 
Aspek yang 

Dinilai 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Kelayakan Isi 

Materi 

46 50 92 Sangat Layak 

2 Penyajian 

Data 

42 50 84 Sangat Layak 

Skor Total 88 100 88 Sangat Layak 
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Gambar 11. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap Pertama 

 

b. Validasi Ahli IT Tahap Pertama 

Dari hasil analisis penilaian ahli IT pada tabel (terlampir) 

menyatakan bahwa alat pemonitor aktivitas jasmani berbasis EPTS 

pada aspek teknologi memiliki persentase hasil 83% dengan kategori 

sangat layak, pada aspek desain memiliki persentase 84% dengan 

kategori sangat layak. Sehingga total persentase keduanya 83,5 % 

dengan kategori “sangat layak”. Dengan masukan dan saran ahli materi 

yaitu: 

1) User interface untuk host (guru/instruktur) perlu dibuat lebih 

nteraktif dan komunikatif serta bisa menampilkan data-data 

siswanya secara mudah dan fleksibel. 

2) Pastikan semua fungsi input, prose dan output berjalan baik dan 

benar sesuai dengan keinginan. 

Isi Materi Penyajian Data Total

92%

84%

88%

PENILAIAN AHLI MATERI

Penilaian Ahli Materi
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Berikut hasil penilaian validator ahli IT ditampilkan dalam 

bentuk tabel dan diagram: 

 
Tabel 9.  Data Hasil “Pengembangan Alat Pemonitor Aktivitas 

Jasmani” Ahli IT Tahap Pertama. 

No. 
Aspek yang 

Dinilai 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Penerapan 

Teknologi 

58 70 83 % Sangat Layak 

2 Desain 38 45 84 % Sangat Layak 

Skor Total 96 115 83,5 % Sangat Layak 

 

 

Gambar 12. Diagram Hasil Penilaian Ahli IT Tahap Pertama 

 

c. Validasi Ahli Materi Tahap Kedua 

Setelah dilakukan tahap revisi oleh peneliti, kemudian 

dilakukan validasi tahap kedua. Penelititi mengirimkan produk hasil 

revisi via daring kemudian dilakukan penilaian oleh validator. 

Teknologi Desain Total

83%

84%

83.5%

PENILAIAN AHLI MEDIA

Penilaian Ahli Media
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Penilaian menunjukkan persentase 94% pada aspek isi dan materi 

dengan kategori sangat layak. Sedangkan pada aspek penyajian data 

menunjukkan persentase 92 % dengan kategori sangat layak. Sehingga 

total kedua aspek menunjukkan persentase 93 % dengan kategori 

sangat layak.  

Validator ahli materi menyatakan produk sudah siap di uji 

cobakan dengan sedikit revisi untuk merubah fitur bahasa asing/inggris 

ke dalam bahasa Indonesia baik dalam aplikasi maupun panduan. 

Selanjutnya akan dijelaskan pada tabel dan diagram dibawah ini:  

 

Tabel 10.  Data Hasil “Pengembangan Alat Pemonitor Aktivitas 
Jasmani” Ahli Materi Tahap Kedua. 

 

No. 
Aspek yang 

Dinilai 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Kelayakan 

Isi Materi 

47 50 94 % Sangat Layak 

2 Penyajian 

Data 

46 50 92 % Sangat Layak 

Skor Total 83 100 93 % Sangat Layak 
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Gambar 13. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap Kedua 

 

d. Validasi Ahli IT Tahap Kedua 

Validasi ahli IT tahap kedua dilakukan setelah dilakukan revisi 

utnuk validasi tahap pertama dilakukan. Revisi telah dilakukan sesuai 

saran dari validator ahli IT kemudian dirimkan via daring untuk 

dilakukan penilaian. Hasil penilaian ahli IT pada aspek teknologi 

menunjukkan persentasi 90% dengan kategori sangat layak dan aspek 

desain menujukkan perentase 84% dengan kategori sangat layak. 

Dalam tahap validasi ini, validator IT menyatakan bahwa 

produk sudah layak untuk di uji cobakan. Validator memberikan saran 

untuk mengubah desain tampilan menu dengan background warna 

hijjau dan tulisan arna putih untuk disesuaikan lagi karena tampilan 

menu (button) kurang tajam (tulisan susah dibaca). 

Isi Materi Penyajian Data Total

94%

92%

93%

PENILAIAN AHLI MATERI

Penilaian Ahli Materi Tahap 2
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Validator ahli materi dan ahli IT memberikan penilaian 

kelayakan produk masing-masing dua tahap dengan saran perbaikan 

dan menyatakan bahwa produk sudah siap di uji cobakan.. Maka dari 

hasil validasi tersebut peneliti melakukan uji coba produk kepada 

pengguna, dalam hal ini guru PJOK dan siswa pada jam pelajaran 

PJOK. 

 
Tabel 11.  Data Hasil “Pengembangan Alat Pemonitor Aktivitas 

Jasmani” Ahli IT Tahap Kedua. 
 

No. 
Aspek yang 

Dinilai 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Penerapan 

Teknologi 

63 70 90 % Sangat Layak 

2 Desain 38 45 84 % Sangat Layak 

Skor Total 101 115 87,8 % Sangat Layak 

 

 

Gambar 14. Diagram Hasil Penilaian Ahli IT Tahap Pertama 

Teknologi Desain Total

90%

84%

87.8%

PENILAIAN AHLI MEDIA

Penilaian Ahli Media
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5. Revisi Produk 

Tahap revisi produk dilakukan di dua tahap pada langkah  

pengembangan, yaitu tahap setelah validasi ahli tahap pertama an dan 

tahap kedua. Berdasarkan penilaian dari para ahli, terdapat beberapa saran 

untuk perbaikan. Oleh karena itu peneliti perlu untuk melakukan revisi 

agar produk benar-benar optimal.  

Hasil validasi ahli materi dan IT terdapat saran untuk memperbaiki 

IT pembelajaran yaitu alat pemonitor aktivitas jasmani yang 

dikembangkan beserta buku panduannya. Berikut beberapa tahap  revisi 

yang dilakukan: 

a. Revisi Produk Validasi Tahap Pertama 

Ahli materi pada tahap pertama memberi saran perbaikan untuk 

merevisi bahasa dan kata-kata yang masih dalam bahasa asing diubah 

ke Bahasa Indonesia. Kata tersebut seperti: host, client, update, 

connect group, create group. Kemudian pada panduan, perlu 

ditambahkan informasi tentang sasaran pengguna, tujuan penggunaan, 

dan spesifikasi smartphone/android yang sesuai. Ahli IT pada tahap 

pertama memberikan saran memperbaiki tampilan antarmuka host agar 

lebih interaktif dan komunikatif serta bisa menampilkan data siswa 

secara mudah dan fleksibel. 

Setelah mendapatkan saran, peneliti melakukan perbaikan 

produk sesuai dengan saran dan memilah disesuaikan dengan tujuan 

pengembangan yaitu merubah bahasa asing pada aplikasi ke dalam 
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bahasa Indonesia. Beberapa tombol seperti host dan client diganti 

menjadi guru dan siswa agar lebih jelas peruntukannya. Selain itu 

peneliti juga menambahkan beberapa isi pada buku panduan tentang 

sasaran, tujuan, dan spesifikasi aplikasi yang dapat digunakan. Revisi 

lain akan dijelaskan pada gambar yang akan ditampilkan. Produk yang 

telah direvisi kemudian diserahkan kembali ke para validator ahli 

untuk dilakukan penilaian tahap kedua. 

b. Revisi Produk Validasi Tahap Kedua 

Setelah produk mendapatkan saran kemudian direvisi pada 

tahap validasi pertama, langkah selanjutnya melakukan penilaian 

kembali kepada para validator. Validator ahli materi pada tahap kedua 

melakukan penilaian dan memberikan saran untuk mengubah juga fitur 

yang masih dalam Bahasa Asing/Inggris diganti dengan Bahasa 

Indonesia, baik dalam aplikasi maupun panduan. Validator ahli IT 

pada penilaian tahap kedua memberikan saran untuk memperbaikai 

desain tampilan menu dengan background warna hijau dan tulisan 

warna putih karena tampilan menu (button) kurang tajam (tulisan 

susah dibaca). 

Kedua validator menyatakan bahwa media alat pemonitor 

aktivitas jasmani sudah layak untuk di uji cobakan. Penilaian dan saran 

perbaikan oleh kedua validator kemudian dilakukan revisi sesuai 

dengan saran. Perbaikan produk pada tahap kedua ini meliputi 

penggantian bahasa asing pada buku panduan ke dalam bahasa 
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Indonesia dan merubah semua tampilan gambar aplikasi ke tampilan 

terbaru. Warna utama aplikasi semula dengan latar belakang warna 

hijau muda dengan tulusan warna putih, dirubah menjadi warna 

dominan ungu gelap pada tampilan latar belakang agar tulisan warna 

putih terbaca dengan jelas sesuai dengan saran perbaikan dari validator 

materi. 

Untuk tampilan sebelum dan sesudah revisi akan lebih 

dijelaskan pada daftar gambar dibawah ini: 

 

  

Gambar 15.  Tampilan sebelum dan setelah revisi halaman muka 

 

Sebelum revisi ada beberapa istilah perintah pada aplikasi 

menggunakan bahasa asing seperti history, satuan langkah dengan 

step, dan kesalahan penulisan pada tombol mulai aktifitas. Setelah 
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dilakukan revisi berubah menjadi histori, satuan langkah dengan 

langkah, dan tombol menjadi mulai aktivitas. Selain itu pengubahan 

warna dasar hijau dengan tulisan warna putih juga dirubah menjadi 

warna dasar ungu gelap dengan sedikit gradasi aar tulisannya lebih 

jelas. 

 

  

Gambar 16.  Tampilan profil sebelum dan sesudah revisi. 

Sebelum dilakukan tindakan revisi terdapat bahasa asing pada 

menu Profile, tombol Update, dan Logout. Setelah revisi kata tersebut 

dirubah menjadi Profil, Perbarui, dan Keluar 
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Gambar 17. Tombol Pengguna Fitur Indoor 

 

Sebelum dilakuka revisi, tombol pengguna menggunakan istilah 

client dan host. Setelah dilakukan perbaikan dirubah  menjadi siswa dan 

guru. 

  

Gambar 18.  Tampilan indoor sebelum dan sesudah revisi. 



89 
 

Pada tombol connect grup dirubah menjadi sambungkan. 

Selanjutnya revisi pengubahan kata dan gambar pada buku panduan juga 

dilakukan.  

Gambar 19. Sasaran dan Tujuan Penggunaan Aplikasi 

 

Penambahan pada buku panduan tentang sasaran pengguna, tujuan 

penggunaan, dan spesifikasi smartphone/android yang sesuai 

 

Gambar 20.  Kompatibilitas Aplikasi 

Penambahan bab kompatibilitas untuk membahas spesifikasi 

penggunaan produk. 
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6. Hasil Uji Coba Produk 

a. Ujicoba Skala Kecil 

Ujicoba skala kecil pada penelitian ini adalah tahap setelah 

validasi oleh ahli, tahap ini berfungsi untuk mengukur sejauh mana 

aplikasi Endrucason dapat digunakan. Selain itu, uji coba skala kecil 

juga berfungsi untuk menguji aplikasi Endrucason digunakan langsung 

pengguna di lapangan. Sampel uji coba skala kecil dalam penelitian ini 

adalah siswa MTs Al-Ikhlas Berbah yang berjumlah 10 siswa beserta 

guru pengampu PJOK.  

Proses uji coba skala kecil dimulai dengan menjelaskan tentang 

maksud dan tujuan penelitian yang dilakukan. Kemudian peneliti 

memberikan buku panduan pengguna Aplikasi Endrucason kepada 

siswa dan guru untuk kemudian dibaca dan dipraktekkan. Guru dan 

siswa diberi kesempatan untuk mencoba Aplikasi Endrucason dengan 

waktu sekitar 15 menit. Peneliti mengamati dan mendokumentasikan 

proses uji coba produk. Selanjutnya guru dan siswa diminta 

memberikan penilaian dan saran terhadap produk Aplikasi Endrucason 

dan buku panduannya.  
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Hasil dari penilaian uji coba skala kecil dapat disajikan dan 

dilihat pada tabel serta gambar diagram sebagai berikut: 

Tabel 12. Hasil Penilaian Uji Coba Skala Kecil oleh Siswa 

No. 
Aspek yang 

Dinilai 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Penggunaan 

Media 

315 350 90 % Sangat 

Layak 

2 Reaksi 

Pemakaian 

178 200 89 % Sangat 

Layak 

Skor Total 493 550 89,7 % Sangat 

Layak 

 

 

Gambar 21. Diagram Persentase Hasil Uji Coba Skala Kecil oleh Siswa 

 

Hasil penilaian uji coba skala kecil terhadap produk yang 

dikembangkan menyebutkan total nilai aspek penggunaan media dengan 

persentase (90%), berikutnya total nilai aspek reaksi pemakaian dengan 

persentase (89%), dan skor total kedua aspek dengan persentase (89,7%). 

9
0

8
9 8

9
.7
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PERSENTASE UJI SKALA KECIL (%)

Aspek Penggunaan Media Aspek Reaksi Pemakaian Skor Total
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Berdasarkan hasil tersebut maka dapat disimpulkan pengembangan 

apliakasi Endrucason masuk dalam kategori sangat layak. 

Sedangkan respon guru pada uji skala kecil pengembangan alat 

pemonitor aktivitas jasmani disajikan pada tabel berikut: 

 

Tabel 13. Hasil Penilaian Uji Coba Skala Kecil oleh Guru 

No. 
Aspek yang 

Dinilai 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Isi dan 

Materi 

25 30 83 % Sangat Layak 

2 Desain 28 35 80 % Sangat Layak 

3 Manfaat 

dan Tujuan 

31 35 89% Sangat Layak 

Skor Total 84 100 84 % Sangat Layak 

 

 

Gambar 22. Diagram Persentase Hasil Uji Coba Skala Kecil oleh Guru 
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Hasil penilaian uji coba skala kecil terhadap produk yang 

dikembangkan menyebutkan total nilai aspek isi dan materi dengan 

persentase (83%), berikutnya total nilai aspek desain dengan persentase 

(80%), aspek manfaat dan tujuan dengan persentase (89%), dan skor 

total ketiga aspek dengan persentase (84%). Berdasarkan hasil tersebut 

maka dapat disimpulkan pengembangan apliakasi Endrucason masuk 

dalam kategori sangat layak. 

Tahap berikutnya yaitu revisi kembali produk sebelum 

dilakukan uji coba skala besar. Perbaikan aplikasi agar mudah 

digunakan dan dipahami menjadi poin utama dalam tahap ini. Beberapa 

masukan dan saran dari pengguna (sampel) menjadi dasar dari revisi 

produk aplikasi ini.  

Saran yang diajukan oleh guru adalah penambahan fitur pada 

aplikasi Endrucason agar lebih menarik, dalam hal ini fitur yng diminta 

adalah pengukur detak jantung (heart rate). Namun, menurut literatur 

dan keterbatasan peneliti, fitur tersebut tidak dapat di tambahkan karena 

sensor pada smartphone belum mendukung dan harus menambahkan 

sensor external melalui gelang pintar atau jam pintar sehingga 

menambahkan biaya untuk memproduksi sensor penunjang tersebut. 

Sehingga peneliti memutuskan untuk tidak menambahkan fitur yang di 

sarankan. Berdasarkan hal tersebut maka penelitian dapat dilanjutkan 

pada uji skala besar. 
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b. Uji Coba Skala Besar 

Setelah selesai melakukan revisi produk aplikasi Endrucason 

pada uji coba skala kecil, tahap berikutnya adalah melakukan uji coba 

skala besar. Uji coba skala besar dilakukan di pada 2 kelas PJOK di 

MTs Al-Ikhlas Berbah dengan jumlah 20 siswa putri, 21 siswa putra, 

total 41 siswa dan 1 guru PJOK. Hasil penilaian uji coba skala besar 

dapat dilihat pada tabel dan gambar sebagai berikut: 

Tabel 14. Hasil Penilaian Uji Coba Skala Besar oleh Siswa 

No. 
Aspek yang 

Dinilai 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Penggunaan 

Media 

1336 1435 93 % Sangat Layak 

2 Reaksi 

Pemakaian 

758 820 92 % Sangat Layak 

Skor Total 2094 2255 92,9 % Sangat Layak 

 

 

Gambar 23. Diagram Persentase Hasil Uji Coba Skala Besar oleh Siswa 
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Hasil penilaian uji coba skala besar pada 41 siswa terhadap produk 

yang dikembangkan menyebutkan total nilai aspek penggunaan media 

dengan persentase (93%), berikutnya total nilai aspek reaksi pemakaian 

dengan persentase (92%), dan skor total kedua aspek dengan persentase 

(92,9%). Berdasarkan hasil tersebut maka penilaian siswa pada uji skala 

besar pengembangan aplikasi Endrucason masuk dalam kategori sangat 

layak. 

Sedangkan respon guru pada uji skala besar pengembangan alat 

pemonitor aktivitas jasmani (Aplikasi Endrucason) menyebutkan total 

nilai aspek isi dan materi dengan persentase (90%), berikutnya total nilai 

aspek desain dengan persentase (100%), aspek manfaat dan tujuan dengan 

persentase (89%), dan skor total ketiga aspek dengan persentase (93%). 

Hasil penilaian uji coba skala besar terhadap produk yang dikembangkan 

disajikan pada tabel berikut: 

 

Tabel 15. Hasil Penilaian Uji Coba Skala Besar oleh Guru 

N

o. 

Aspek yang 

Dinilai 

Skor yang 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 Isi dan 

Materi 

27 30 90 % Sangat Layak 

2 Desain 35 35 100 % Sangat Layak 

3 Manfaat dan 

Tujuan 

31 35 89% Sangat Layak 

Skor Total 93 100 93 % Sangat Layak 
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Gambar 24. Diagram Persentase Hasil Uji Coba Skala Besar oleh Guru 

 

Berdasarkan hasil tersebut maka dapat disimpulkan pengembangan 

aplikasi Endrucason penilaian guru pada uji coba skala besar masuk dalam 

kategori sangat baik/sangat layak. 

7. Produk Akhir 

Produk Akhir adalah produk yang didapatkan setelah melalui revisi 

setelah tahap uji coba produk skala kecil dan besar. Pada tahap ini tidak 

dilakukan revisi karena tidak terdapat kesalahan yang berarti. Subyek uji 

coba guru memberikan saran untuk menambahkan fitur data informasi 

yang dapat ditampilkan (data detak jantung, suhu, dll). Akan tetapi fitur 

tersebut tidak dapat ditambahkan dengan alasan keterbatasan kemampuan 

sensor pada smartphone dan karakteristik kompatibilitas dengan tujuan 

penelitian, sehingga dibuat sederhana dan disesuaikan. Fitur dapat 
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ditambahkan dengan dukungan sensor eksternal yang memiliki 

kemampuan sensor wearable yang bersifat invasif. 

Agar lebih jelas, berikut penjelasan dengan gambar tentang aplikasi 

Endrucason yang dikembangkan: 

 

Gambar 25. Logo Endrucason 

Logo aplikasi endrucason setelah di instal pada smartphone akan 

mucul seperti gambar diatas. 
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Gambar 26. Tampilan Loading Aplikasi Endrucason 

Gambar diatas mucul sesaat setelah pengguna membuka aplikasi 

Endrucason. Tampilan menunjukkan bahwa aplikasi berada pada tahap 

proses/tunggu menuju halaman awal. 

 

Gambar 27. Tampilan Selamat Datang 

Tampilan diatas akan muncul ketika aplikasi siap digunakan. Klik 

“Mulai” untuk masuk dan membuat akun. 
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Gambar 28. Tampilan Pembuatan Akun 

 

Dalam penggunaan aplikasi Endrucason, pengguna diwajibkan 

untuk mendaftarkan akun dengan email. Pada halaman ini pengguna 

dipersilakan untuk mendaftar dan masuk aplikasi melalui akun email baik 

yang sudah tersedia, maupun membuat email baru dengan tambahkan 

akun. Akun digunakan untuk mendeteksi identitas pengguna aplikasi.  



100 
 

 

Gambar 29. Tampilan Muka Aplikasi Endrucason 

 

Pada halaman muka atau “Home” aplikasi Endrucason 

menampilkan berbagai informasi dan menu diantaranya pada bagian atas 

terdapat  informasi pengguna dan foto profil. Bagian tengah terdapat 

menu grup, menu indoor, dan menu histori. Bagia bawah terdapat 

informasi aktivitas jasmanipengguna. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagian Atas 

Bagian Tengah 

Bagian Bawah 
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Gambar 30. Gambar Tampilan bagian atas 
halaman muka 

Bagian atas halaman muka 

menampilkan nama pengguna 

aplikasi Endrucason, usia, dan 

foto profil pengguna. 

Jika gambar foto profil di 

klik akan mucul informasi 

lengkap tentang pengguna. 

 

Gambar 31. Gambar Tampilan Profil 

 

Pada menu profil terdapat 

kolom nama, dan email yang 

tidak dapat dirubah karena 

sudah sesuai dengan akun. 

Untuk kolom jenis 

kelamin, tinggi badan, berat 

badan, dan usia wajib diisi 

karena akan digunakan sebagai 

perhitungan informasi aktivitas 

yang ditampilkan. Pada 

halaman ini terdapat tombol 

informasi dengan logo “i” pada 

sebelah kanan atas jendela. 
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Gambar 32. Gambar Menu Informasi 

 

Tampilan menu informasi, 

berisi tentang informasi 

keseluruhan aplikasi yang 

terdiri dari nama pengembang, 

penjelasan aplikasi, tujuan, dan 

lain sebagainya. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 33. Gambar Menu Bagian Tengah Halaman Muka 

 

Terdapat 3 menu pada bagian tengah halaman muka yang terdiri 

dari 2 fitur konektivitas (grup dan indoor) dan 1 fitur histori. Menu grup 

merupakan dimana pengguna dapat membuat grup secara online dengan 

pengguna lain untuk dapat saling melihat informasi data capaian aktivitas 

jasmani melalui aplikasi. Fitur ini memerlukan koneksi internet. Menu 

indoor adalah menu yang menyediakan layanan terhubung secara kolektif 

dengan pengguna lain tanpa memerlukan koneksi internet. Pengguna 
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dapat terhubung secara offline memanfaatkan koneksi wifi. Kelemahan 

koneksi ini hanya mampu menampung maksimal 6 pengguna, dan 

memakan energi baterai yang banyak. Menu histori merekan informasi 

data aktivitas yang telah dilalui secara otomatis tersimpan. 

 

Gambar 34. Tampilan Daftar Grup 

 

Gambar 35. Tampilan Isi Grup 

 Gambar diatas menampilkan isi pada menu grup. Erdapat tombol 

Buat grup untuk membuat grup baru. Kemudian pembuat grup tinggal 

mengetikkan email anggota yang akan di gabungkan ke dalam grup. 
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Gambar 36. Penjelasan Tampilan Aktivitas 
Pengguna 

Pada tampilan halaman 

Muka terdapat 7 data informasi 

diantaranya 2 data tinggi dan 

berat badan, dan 5 data aktivitas 

jasmani oleh kinerja aplikasi. 

Selain memonitor aktivitas 

secara kolektif, aplikasi 

Endrucason juga dapat 

digunakan untuk merekam 

aktivitas jasmani secara 

personal dengan menekan 

tombol “Mulai Aktivitas” 

kemudian memasukkan nama 

aktivitas dan aplikasi siap 

menghitung aktivitas pengguna. 

 Kajian Produk Akhir 

Kajian dari segi pemanfaatan sensor smartphone, aplikasi Endrucason 

mampu menampilakan 5 data aktivitas berupa kecepatan, kalori terbakar, 

jumlah langkah, jarak tempuh, dan waktu aktif bergerak. Data dari sensor 

smartphone kemudian diolah oleh aplikasi dan ditampilkan dalam bentuk 

informasi aktivitas jasmani berupa kecepatan, kalori, langkah, jarak tempuh, 

dan waktu aktif bergerak. Sama halnya dengan teori pemanfaatan sensor gerak 

pada smartphone yang dilakukan pada penelitian Permana (2017) tentang 
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memaksimalkan pemanfaatan sensor gerak bawaan smartphone sebagai alat 

bantu pembelajaran. 

Produk Aplikasi Endrucason adalah hasil dari penelitian dan 

pengembangan dengan menerapkan konsep dasar teknologi EPTS (Electronic 

Performance and Trcaking System) pada cabang olahraga professional yang 

diterapkan dengan lebih sederhana dan diperuntukkan untuk pendidikan. 

Beberapa persamaan yang di kembangkan adalah fungsi teknologi EPTS yang 

dapat mengukur capaian aktivitas jasmani seorang pemain bola secara real-

time dan kolektif diterapkan pada aplikasi Endrucason, sehingga hasil olahan 

aktivitas tersebut dapat di pantau oleh pelatih kemudian fungsi tersebut 

diimplementasikan dalam aplikasi Endrucason yang dikhususkan untuk 

memonitor aktivitas jasmani siswa secara digital, real-time, dan kolektif 

kemudian  capaian aktivitas jasmani siswa dapat di monitor oleh guru. 

Kemampuan ini sesuai dengan konsep teknologi EPTS yang diterapkan pada 

cabang olahraga sepakbola professional untuk mengukur aspek lokomotor 

pemain dan ditampilkan pada tablet pelatih seperti yang dijelaskan oleh 

penelitian yang dilakukan Akenhead & Nassis (2016). 

Dikaji dari segi fungsi dan manfaat peralatan, pengembangan ini sesuai 

dengan penelitian Majumder, Mondal, & Deen, (2017) yaitu mengembangkan 

perangkat pemantau kesehatan jarak jauh berbiaya rendah dan non-invasif. 

Memanfaatkan teknologi komunikasi dan informasi yang modern, 

menawarkan solusi yang efisien dan hemat biaya. Aplikasi Endrucason 

memungkinkan guru PJOK untuk memantau aktivitas jasmani siswa mereka 
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secara real time, menilai capaian siswa dan memberikan umpan balik 

berdasarkan data informasi dari aplikasi yang akan dikembangkan tanpa 

memerlukan peralatan dan biaya yang mahal karena hanya memanfaatkan 

smartphone. Sederhananya, aplikasi Endrucason hanya memanfaatkan 

perangkat smartphone pada pengguna baik guru maupun siswa dengan 

memasimalkan sensor pendeteksi gerak bawaan smartphone dan konektivitas 

memanfaatkan akses internet dan WiFi agar dapat saling terhubung antar 

aplikasi guru dan siswa.  

Selain itu, dari segi tujuan pemanfaatan lainnya bahwa aplikasi 

Endrucason sebagai bahan analisis dan intervensi siswa agar termotivasi lebih 

baik dengan meningkatkan kemampuan dan kebugaran melalui aktivitas 

jasmani ditunjukkan dengan hasil uji skala kecil dan skala besar oleh 

pengguna yang masuk pada kategori sangat layak. Hal ini diperkuat oleh teori 

dalam penelitian Klasnja & Pratt, (2012) bahwa smartphone menjadi platform 

yang semakin penting untuk penyampaian intervensi kesehatan. Dalam 

beberapa tahun terakhir, para peneliti telah menggunakan ponsel sebagai alat 

untuk mendorong aktivitas jsmani dan untuk berbagai masalah kesehatan 

lainnya. Seperti halnya penelitian oleh (Lau et al., 2011) yang menyimpulkan 

bahwa teknologi informasi dan komunikasi memberikan intervensi tentang 

kesehatan dengan dampak yang positif dan signifikan. Hal tersebut juga sesuai 

dengan pernyataan penelitian (Fern´andez et al., 2016) bahwa alat pemonitor 

aktivitas jasmani dapan memberikan pengaruh positif sebagai alat bantu 

persuasif yang dapat memotivasi dan bahan evaluasi untuk meningkatkan 
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performa individu dan tim.  Senada dengan penelitian (Klasnja & Pratt, 2012) 

yang menyatakan bahwa telpon genggam efektif sebagai alat intervensi 

kesehatan sehingga pengembangan aplikasi ini sesuai dengan tujuan penelitian 

tentang peningkatan derajat kebugaran melalui aktivitas jasmani pada 

pembelajaran PJOK. Mengenai kelayakan produk aplikasi Endrucason 

terdapat aspek tentang manfaat, tujuan, dan kemenarikan produk dengan nilai 

kategori sangat layak. 

 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian dan pengembangan aplikasi endrucason ini memiliki 

beberapa keterbatasan, diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya dilakukan 7 langkah seperti yang dijelaskan 

pada tahap pengembangan dikarenakan disesuaikan dengan 

kebutuhan peneliti, biaya, waktu, dan berbenturan dengan kondisi 

pandemi. 

2. Pelaksanaan tahap penelitian menjadi kurang maksimal dan sulit 

dalam mencari akses subyek penelitian dikarenakan masa pandemi 

sehingga tidak dilakukan uji efektivitas produk. Selain itu, 

memperhatikan protokol kesehatan menjadi hal penting untuk 

diperhatikan. 

3. Dalam pengambilan data saat uji skala kecil dan besar kurang efektif 

dikarenakan perangkat uji coba yang tersedia hanya sedikit. 

Peraturan lembaga tidak mengijinkan siswa menggunakan 

smartphone pribadi, sehinggga peneliti hanya menyediakan 



108 
 

perangkat uji coba secara terbatas untuk digunakan secara 

bergantian. 

4. Keterbatasan kapasitas server akan menjadi kendala jika dilakukan 

diseminasi produk secara besar sehingga perlu penambahan 

kapasitas server. 

5. Tidak dilakukan revisi pada produk dari masukan dan saran dari 

guru sebagai subyek ujicoba produk mengenai penambahan fitur 

seperti heart rate, temperatur dan lain sebagainya dikarenakan 

penambahan fitur tersebut memerlukan perangkat eksternal sehingga 

tidak sesuai dengan tujuan penelitian yang hanya menggunakan 

smartphone sebagai platform sensor. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 Kesimpulan  

Dari penelitian dan pengembangan diatas dapat ditarik kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Alat pemonitor aktivitas jasmani berbasis EPTS yang dikembangkan 

berupa software untuk smartphone android yang mengadopsi 

teknologi EPTS bernama aplikasi Endrucason yaitu untuk memonitor 

aktivitas jasmani pengguna secara personal dan kolektif secara real-

time. 

2. Aplikasi Endrucason bertujuan untuk memonitor aktivitas jasmani 

pengguna hanya dengan memanfaatkan sensor bawaan smartphone. 

Data dari sensor smartphone kemudian diolah oleh aplikasi dan 

ditampilkan dalam bentuk informasi aktivitas jasmani berupa 

kecepatan, kalori, langkah, jarak tempuh, dan waktu aktif bergerak. 

Melalui aplikasi tersebut pengguna dapat saling terhubung sehingga 

dapat saling berbagi data aktivitas jasmani secara kolektif dan real-

time. 

3. Aplikasi Endrucason dinyatakan layak sebagai alat pemonitor 

aktivitas jasmani yang dimanfaatkan untuk pembelajaran PJOK 

berdasarkan penilaian oleh ahli materi dan IT serta uji coba produk 

skala kecil dan besar dengan kategori sangat layak. 
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 Saran 

Beberapa saran peneliti untuk memanfaatkan pengembangan alat 

pemonitor aktivitas jasmani ini diantaranya sebagai berikut: 

1. Bagi guru, alat pemonitor aktivitas jasmani ini secara praktis dapat 

dimanfaatkan untuk membantu dalam memperkirakan capaian 

aktivitas jasmani baik secara personal maupun kelompok sebagai 

bahan analisis, evaluasi, dan memotivasi siswa. 

2. Bagi siswa, alat pemonitor aktivitas jasmani ini dapat dimanfaatkan 

sebagai alat bantu pembelajaran menambah wawasan dan pengetahuan 

tentang aktivitas kebugaran jasmani, dan sebagai motivasi dalam 

meningkatkan derajat kebugaran jasmani melalui aktivitas jasmani.  

3. Bagi peneliti dan pengembang lanjutan, dikarenakan keterbatasan 

waktu, masa pandemi yang menerapkan pembatasan sosial berskala 

besar dan penganggaran biaya yang berpengaruh terhadap kualitas 

produk, penelitian dan pengembangan alat pemonitor aktivitas jasmani 

berbasi EPTS ini perlu di uii cobakan secara lebih luas lagi dan  perlu 

dilakukan uji efektivitas produk sehingga dapat lebih dimaksimalkan 

kebermanfaatannya.  

 Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Diseminasi pada pengembangan alat pemonitor aktivitas jasmani 

berbasis EPTS (aplikasi Endrucason) ini belum dilakukan karena pada tahap 

pengembangan dibatasi hanya sampai produk akhir.  Namun, dengan 

keterdukungan konektivitas secara jarak jauh dan fitur pemonitor aktivitas 
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jasmani pengguna pada aplikasi Endrucason, harapannya perangkat ini dapat 

di diseminasikan untuk digunakan sebagai bahan atau alat bantu pembelajaran 

aktivitas jasmani jarak jauh di masa pandemi covid-19. 

Pengembangan produk lebih lanjut untuk aplikasi Endrucason ini 

diharapkan dapat dilakukan uji efektivitas produk terlebih dahulu kemudian 

dapat mengembangkan dengan menambahkan fitur penunjang lain seperti 

perhitungan otomatis menggunakan rumus tentang kategori pengukuran, 

menambahkan kemampuan keterbacaan sensor, merubah tampilan menjadi 

lebih menarik dan lain sebagainya. 
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