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ABSTRAK 

Arisman : Pengembangan media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk meningkatkan 

pemahaman siswa SMP kelas VII. Tesis. 

Yogyakarta : Program Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2021. 

 

 Penelitian ini tujuan untuk, (1) Mengembangkan media pembelajaran 

pendidikan jasmani olaharaga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis 

android untuk SMP kelas VII, (2) Mengetahui efektivitas produk media 

pembelajaran pendidikan jasmani olah raga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII efektif terhadap kemampuan pemahaman 

tentang materi pola hidup sehat. 

Penelitian ini merupakan penelitan dan pengembangan yang di lakukan 

dengan mengadaptasi langkah-langkah sebagai berikut : (1) Analyze learner (2) 

Statsandars objective(3) Select strategi, media, and matrerials (4) Utilize material   

(5) Requires learner participation (6) Evaluate and revise. Uji skala kecil 

dilakukan di SMP N 3 Berbah. Uji skala besar dilakukan di SMP N 1 Moyudan 

dan SMP N 2 Mlati. Uji efektivitas dilakukan di SMP N 3 Berbah. 

Hasil penelitan menunjukkan bahwa : (1)Produk media pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis 

android untuk SMP kelas VII. Aplikasi ini bisa diunduh di play store. Penilaian 

ahli materi dan ahli media pada media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga 

dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII 

masuk dalam kategori baik/ layak. Spesifikasi produk yang dihasilkan yaitu 

berupa aplikasi materi pola hidup sehat berbasis android yang terdiri atas 3 menu 

utama yaitu pendahuluan, materi, dan evaluasi dan juga menu materi terdiri 5 

menu. Materi pola hidup sehat disesuaikan dengan KI dan KD PJOK SMP Kelas 

VII, dan evaluasi ada 20 butir pertanyaan dalam bentuk pilihan ganda.(2) Media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII efektif untuk meningkatkan kemampuan 

pemahaman tentang materi pola hidup sehat. 

Kata kunci : pengembangan media, pendidikan jasmani, android, pola hidup 

sehat. 
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ABSTRACT 

Arisman: Development of Android-based learning media for Physical Education 

course material on the healthy lifestyles to improve the understanding of seventh 

grade students of Junior High School. Thesis. 

Yogyakarta: Postgraduate Program, Yogyakarta State University, 2021. 

 

This research aims to: (1) Increase the students' understanding of healthy 

lifestyle material, (2) Produce a validated learning media for healthy lifestyle 

material, (3) Help teachers in having the learning media and they can improve the 

students’ learning motivation on the material of healthy lifestyle. 

This research was a research and development conducted by adapting the 

following steps: (1) Analyzed the learner (2) Statsandars objective (3) Chose the 

strategy, media, and materials (4) Utilized the material (5) Required learner 

participation (6) Evaluated and revised. The small-scale test was conducted at 

SMP N 3 Berbah (Berbah 3 Junior High School). The large-scale test was 

conducted at SMP N 1 Moyudan (Moyudan 1 Junior High School) and SMP N 2 

Mlati (Mlati 2 Junior High School). The effectiveness test was conducted at SMP 

N 3 Berbah. 

The results show that: (1) Android-based learning media products for 

Physical Educationmaterial on the healthy lifestyles of the seventh grade students 

of Junior High School. This application can be downloaded on Playstore. The 

assessment result from the material experts and media experts on Android-based 

learning media for Physical Education on the healthy lifestyle of the seventh grade 

students is in the good/feasible category. The product specifications are in the 

form of an Android-based application on the healthy lifestyle consisting of 3 main 

menus: introduction, material, and evaluation and also a material menu containing 

5 menus. The material for a healthy lifestyle is adjusted to the KI and KD of 

Physical Education learning for seventh grade students, and the evaluation 

consists of 20 question items in the form of multiple choice items (2) Android-

based learning media for Physical Education on the healthy lifestyles for the 

seventh grade students is effective in increasing the ability to understand the 

material on healthy lifestyle. 

Keywords: media development, physical education, android, healthy lifestyle 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan dalam suatu bangsa menjadi ujung tombaknya peradaban, serta 

untuk menjalin kelangsungan antar bangsa dan negara, karena pendidikan 

merupakan wadah untuk meningkatkan dan mengembangkan kualitas sumber 

daya manusia. Tanpa pendidikan manusia tidak akan berkembang dan 

berkebudayaan. Nopan Omeri (2015) menyatakan pendidikan merupakan bagian 

penting yang tidak bisa ditinggalkan dari kehidupan manusia. Karena dengan 

pendidikan seseorang dapat meningkatkan kemampuan diri. 

Tabensky (2020) the key functions of education is socialization and that life 

is an educative process. Maksud yang di sampaikan oleh Tabensky adalah 

pendidikan merupakan kunci dalam kehidupan sebagai proses edukatif. 

Pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi diri, baik itu di dalam 

bidang  lingkungan sosial, bidang teknologi, dan lain-lainnya. Dunia pendidikan 

mengajarkan ilmu pendidikan dianataranya ilmu alam, teknologi, sosial, 

kebudayaan, termasuk di dalamnya pendidikan jasmani. Pendidikan jasmani 

merupakan bagian integral dari pendidikan melalui pengalaman gerak yang 

mendorong kemampuan fisik, keterampilan motorik, perkembangan kognitif, 

perkembangan sosial-emosional dan spiritual (Nugraha, 2015). Sejalan dengan 

pernyataan Gita (2013) pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan bertujuan 
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untuk mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterampilan gerak, 

keterampilan berfikir kritis, tindakan moral dan aspek pola hidup sehat. 

Pendidikan jasmani merupakan mata pelajaran yang diajarkan di sekolah 

menengah pertama. Materi yang diajarkan antara nya yaitu pola hidup sehat. 

Adapun kompetensi dasar pola hidup sehat adalah memahami pola makan sehat, 

bergizi dan seimbang serta pengaruhnya terhadap kesehatan (permendikbud-37-

tahun-2018-tentang-ki-kd pjok smp). Rohayati (2018) menyatakan bahwa 

pengetahuan tentang pola hidup sehat sangat penting untuk di fahami oleh siswa. 

Deluca (2013) contributes to both the development of healthy lifestyles and 

healthy, physically active bodies, visible markers of more affluent, dominant 

groups in society. Deluca menjelaskan pola hidup yang sehat menandakan sehat 

dan aktif secara fisik, terlihat membedakan kelompok dominan lebih makmur di 

masyarakat. Manfaat yang dapat diperoleh dengan menerapkan pola hidup sehat 

antara lain tidur menjadi lebih berkualitas, membuat pikiran lebih positif, 

membuat tubuh dan pikiran lebih semangat dalam bekerja, mencegah berbagai 

macam penyakit, membuat penampilan menjadi lebih bugar dan menarik dan 

meningkatkan rasa percaya diri”. Pendidikan tentang kesehatan perlu diterapkan 

secara maksimal ke siswa. Pendidikan kesehatan adalah suatu upaya untuk 

menyadarkan siswa akan hidup sehat seperti menjaga kebersihan, mengatur pola 

makan, dan berolahraga. Dengan adanya pendidikan kesehatan tentang pola hidup 

sehat diharapkan siswa dapat memahami dan menerapkan pola hidup sehat dalam 

kehidupan sehari hari.  
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Pendapat Muhajir (2016) pola hidup sehat yaitu memelihara kebersihan, 

makanan yang sehat, hidup yang teratur, meningkatkan daya tahan tubuh dan 

kesamaptaan jasmani, menghindari terjadinya penyakit, meningkatkan taraf 

kecerdasan dan kerohanian, melengkapi rumah dengan fasilitas-fasilitas yang 

menjamin hidup sehat, pemeriksaan kesehatan. Manfaat yang dapat diperoleh 

dengan menerapkan pola hidup sehat bagi siswa salah satunya bisa 

mengoptimalkan tugasnya sehari-hari dengan baik, seperti belajar jadi lebih 

semangat sehingga dapat meningkatkan prestasi siswa. Fakta dilapangan bahwa 

masih terdapat siswa yang tidak menerapkan pola hidup sehat, yaitu terdapat 

siswa yang merokok diusia muda.  

Data Kementerian Kesehatan memberikan gambaran kenaikan prevalensi 

perokok dari 27% pada tahun 1995, menjadi 36,3% pada tahun 2013. Prevalensi 

perokok perempuan pun ikut meningkat dari 4,2% pada tahun 1995 menjadi 6,7% 

pada tahun 2013. Selain itu, prevalensi remaja usia 16-19 tahun yang merokok 

juga meningkat 3 kali lipat dari 7,1% di tahun 1995 menjadi 20,5% pada tahun 

2014. Usia perokok pun semakin hari semakin muda. Perokok dengan usia 10-14 

tahun mengalami keningkatan lebih dari 100% dalam hanya kurun waktu kurang 

dari 20 tahun, yaitu dari 8,9% di tahun 1995 menjadi 18% di tahun 2013 

(Riskesdas, 2013).  

Mencapai tujuan pendidikan perlu adanya upaya yang dilakukan oleh guru, 

mulai dari memperhatikan proses pembelajaran yang diselenggarakan, penilaian 

yang dilakukan, materi yang disampaikan, serta alat atau media yang digunakan 

untuk membantu proses pelaksanaan pembelajaran. Era informasi ditandai oleh 
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pesatnya perkembangan teknologi, informasi, dan komunikasi khusus nya radio, 

televisi, komputer dan internet (Rusyan, 2014). Menurut Eggen & Kauchak 

(2012) menyatakan penguasaan teknologi merupakan salah satu kriteria yang telah 

seharusnya dimiliki oleh seorang tenaga pendidik setelah membaca, menulis dan 

berhitung. 

Penguasaan teknologi menjadi salah satu jembatan bagi pendidik untuk 

menyampaikan materi kepada siswa. Teknologi informasi dan komunikasi 

berkembang begitu cepat, tidak hanya di dunia pendidikan saja bahkan telah 

merambah ke semua sektor kehidupan masyarakat. Era 4.0 sekarang ini 

kemampuan masyarakat dalam memanfaatkan pengetahuannya untuk 

meningkatkan produktivitas menjadi sengat penting. Oleh karena itu, kebijakan 

pendidikan perlu diarahkan dan dipersiapkan untuk sumber daya manusia yang 

mampu menghadapi segala tantangan di masa depan secara efektif dan efisien, 

dengan memanfaatkan seluruh aspek sumber daya yang ada termasuk 

pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (Rusyan, 2014). 

Teknologi telah banyak menciptakan terobosan-terobosan terbaru ter 

ususnya dalam dunia pendidikan. Di tengah perkembangannya tersebut siswa dan 

guru selalu bersinggungan dengan perangkat teknologi seluler. Kata internet 

sudah tidak asing lagi di kalangan siswa-siswi sekolah menengah jaman sekarang. 

Tri Hartanti Retnowati (2016) siswa di rumah lebih banyak menghabiskan waktu 

untuk menggunakan handphone (mengirimkan SMS, telephone, dan internet). 

Internet dan handphone merupakan teknologi canggih yang terus semakin 

berkembang dari waktu ke waktu, karena fungsinya bukan hanya sebagai alat 
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komunikasi saja, tetapi juga dipergunakan untuk Mp3,video, kamera, internet, 

sehingga handphone beralih fungsi menjadi multimedia. 

Pemanfaatan perangkat teknologi dan informasi ini bisa diterapkan dalam 

mata pelajaran yang ada di sekolah, tidak terkecuali dengan pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan. Kekeliruan sebagian masyarakat yang 

sering di jumpai masih berpersepsi bahwa pembelajaran pendidikan jasmani 

hanya berisi dengan olahraga atau mengandalkan fisik saja. Persepsi yang seperti 

itu hanyalah mempersempit makna dari pendidikan jasmani. Padahal pendidikan 

jasmani memiliki tiga aspek penilaian yaitu, kognitif, afektif, dan psikomotor 

yang telah dirancang secara sistematis (Tajamuki AG, 2016). 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada hari Rabu, 

tanggal 26 agustus 2020 disalah satu sekolah menengah pertama di yogyakarta, 

tingkat pemahaman siswa tergolong rendah. Hal tersebut terlihat dari hasil tes 

pengetahuan siswa dalam materi kesehatan. Di kelas VII A , jumlah siswa 

sebanyak 31 orang, 24 siswa dinyatakan tuntas dan 7 siswa dinyatakan tidak 

tuntas. Nilai rata-rata kelas ini adalah 65,2. Di kelas VII B yang memiliki 31 

siswa, 20 siswa dinyatakan tuntas, sedangkan 10 lainnya dinyatakan tidak tuntas. 

Nilai rata-rata kelas ini adalah 63,5. Pada kelas VII C yang jumlah siswanya 31 

siswa, 18 siswa dinyatakan tuntas, sedangkan 13 lain nya dinyatakan tidak tuntas. 

Nilai rata-rata kelas yang diperoleh kelas ini adalah 61,9. 

Dari hasil wawancara yang dilakukan, permasalahan yang menyebabkan 

rendahnya hasil belajar siswa adalah keterbatasan media pembelajaran yang tidak 

menarik pada mata pelajaran pendidikan jasmani khusunya pada materi ajar 
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kesehatan, sehingga pembelajaran pendidikan jasmani materi kesehatan 

cenderung berjalan tidak efektif dan membuat siswa cepat merasa bosan serta 

tidak termotivasi untuk mempelajari materi yang diajarkan serta dibuktikan dari 

dokumen nilai dari guru. Padahal motivasi sangat penting agar siswa antusias 

dalam melakukan proses pembelajaran. Sebagaimana yang disampaikan oleh 

Prasetyo, (2015) Motivasi menyebabkan siswa terantusias untuk belajar, dan 

menentukan apa yang ingin dipelajari siswa untuk mencapai tujuan yang 

diinginkan, yaitu keberhasilan belajar (Prasetyo, 2015). 

Upaya membantu meningkatkan pemahaman siswa sehingga hasil belajar 

siswa juga ikut meningkat maka diperlukannya media pembelajaran. Seperti yang 

dinyatakan (Mulyani, 2018)  menggunakan aplikasi ataupun media lain yang tepat 

dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  Kemudian Sebagai 

bahan ajar guru dan juga sebagai bahan belajar mandiri siswa di luar sekolah, 

serta untuk menambah motivasi belajar siswa.  

Ada beberapa media yang digunakan dalam penyampaian materi pola hidup 

sehat seperti, power point, CD, namun media itu hanya bisa di manfaatkan di 

ruang kelas saja. Oleh karena itiu andoid menjadi salah satu pilihan media yang 

tepat di gunakan, karna dengan kemudahan akses yang bisa digunakan dimana 

saja dan kapan saja. Andoid tidak menjadi sesuatu yang baru lagi di kalangan 

siswa menengah pertama. Berdasarkan surevi yang dilakukan di SMP N 3 Berbah 

97 % siswa telah mempunya android. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka, dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut:  

1. Tingkat pemahaman siswa yang masih rendah tentang materi pola hidup sehat. 

2. Masih belum adanya media pembelajaran khusus materi pola hidup sehat. 

3. Kurangnya motivasi belajar siswa mengenai materi pola hidup sehat. 

C. Batasan Masalah 

 

Dari uraian identifikasi masalah yang di uraikan tidak tertutup kemungkinan 

timbulnya permasalahan yang meluas, oleh karena itu perlunya pembatasan 

masalah agar ruang lingkup peneliti lebih jelas. Mengingat keterbatasan masalah 

yang ada pada penelitian ini dibatasi pada masalah yaitu “pengembangan media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk meningkatkan pemahaman SMP kelas VII”. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, masalah dalam penelitian ini dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga 

dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII? 

2. Apakah produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII 

efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman tentang materi pola hidup 

sehat? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan penelitian yang ingin dicapai yaitu untuk: 

1. Mengembangkan media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII. 

2. Mengetahui efektivitas produk media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP 

kelas VII efektif terhadap kemampuan pemahaman tentang materi pola hidup 

sehat. 

F. Spesifikasi produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dan diharapkan dalam penelitian 

pengembangan ini adalah: 

1. Produk media pembelajaran pendidikan jasmani ini dikemas dalam bentuk 

aplikasi android. 

2. Software ini bisa di download di play store, dan hanya membutuhkan kapasitas 

ruang 25 mb. 

3. Aplikasi andorid ini dilengkapi dengan teks, gambar, animasi, serta audio. 

4. Nama aplikasinya Pola Hidup Sehat. 

5. Minimal handphone ram 2 Gb. 

G. Manfaat pengembangan 

Dari tujuan penelitian di atas, penelitian ini dapat memberikan manfaat : 
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1. Bagi Pendidik  

a. Sebagai jembatan dalam pelaksanaan proses pembelajaran guna untuk 

memberikan pemahaman kepada siswa tentang materi pola hidup 

sehat. 

b. Sebagai dorongan dan motivasi kepada pendidik untuk menciptakan 

terobosan-terobosan baru dan variasi dalam memberikan materi 

dengan cara memanfaatkan media dan metode sehingga siswa tidak 

merasa cepat bosan serta siswa lebih mudah untuk memahami materi. 

c. Sebagai bahan ajar dalam memberikan materi pola hidup sehat. 

2. Bagi siswa 

a. Adanya media ini memberikan kemudahan bagi siswa dalam belajar 

dan memahami materi yang diberikan. 

b. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk mendukung proses 

pembelajaran dalam kegiatan proses belajar mengajar dan sebagai 

sumber belajar mandiri. 

H. Asumsi pengembangan  

Adapun asumsi dalam penelitian pengembangan media pembelajaran ini 

adalah :  

1. Perangkat android merupakan salah satu pendukung dalam pengembangan 

media ini. 

2. Google play store sebagai perantara untuk mendownload aplikasi media 

pembelajaran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

   

A. Kajian Teori  

1. Pengertian Pola Hidup Sehat 

Sejatinya manusia itu menginginkan hidup sehat, karena dengan tubuh 

yang sehat akan dapat melakukan segala aktivitas sehari-hari. Begitu juga 

sebaliknya apabila hidup kita dalam keadaan tidak sehat, maka kita akan 

kesulitan untuk melakukan aktivitas sehari-hari. Oleh karena itu kesehatan 

sangat penting sehingga kita harus saling bekerjasama dalam upaya 

peningkatan kesehatan baik. Azizah (2013) Therefore, health is very 

important should not only be handled by those who work at health sector. 

Kesehatan itu tidak hanya harus di tangani oleh petugas yang bekerja di 

sektor kesehatan, tetapi itu adalah tanggung jawab bersama. 

Tabi’in A (2020) menyatakan bagi masyarakat umum kesehatan berarti 

tidak sakit, tidak ada keluhan, mampu melakukan aktivitas sehari-hari, dan 

lain sebagainya. Menurut organisasi kesehatan dunia World Health 

Organization (WHO) kesehatan adalah kondisi fisik, mental, dan sosial yang 

sempurna dan tidak hanya bebas dari penyakit dan kecacatan. Kesehatan 

adalah keadaan atau kondisi yang baik, baik fisik, mental maupun sosial, 

sehingga tidak hanya bebas dari penyakit. 

Siapa saja bisa terserang oleh penyakit, baik itu penyakit menular 

maupun tidak. Adapun penyebab tubuh di serang oleh penyakit yaitu akibat 
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dari imun tubuh yang lemah. Azizah (2013) menyatakan children may be the 

most at risk of getting sick. Children are most susceptible to infectious 

diseases because of their low immune system. Anak-anak lebih rentan 

terserang oleh penyakit karena imun tubuh nya masih lemah. 

Namun ada upaya yang dapat dilakukan untuk menjaga imun tubuh 

tetap kebal dari penyakit, sehingga tubuh sehat dan kuat dari penyakit. 

Beberapa faktor yang akan mempengaruhi dari kesehatan, mulai dari pola 

makan, pola istirahat, aktivitas olahraga, dan juga kebersihan diri dan 

lingkungan. Seperti yang dinyatakan  Tania Intan, Ferli Hasanah, Sri Rijati 

Wardiani, Vincentia Tri Handayani (2021) perilaku hidup sehat merupakan 

kebiasaan masyarakat yang menjunjung tinggi aspek kesehatan, seperti 

menjaga kebersihan dan kesehatan lingkungan, menjaga kebugaran jasmani 

dan rohani, serta memberikan asupan gizi yang cukup untuk mencapai derajat 

kesehatan yang baik. Adapun aspek-aspek yang hari di jaga yaitu :  

1. Pola Makan Sehat Bergizi dan Seimbang 

Tubuh  kita membutuh makanan sebagai asupan energi dan juga 

gizi yang seimbang. Nutrisi yang baik tidak hanya untuk menjaga 

imun tubuh dan untuk peningkatan kekebalan terhadap penyakit, 

tetapi juga untuk mempercepat proses pengobatan atau 

penyembuhan Tursina A. (2020). Pola makan adalah cara yang 

dilakukan seseorang atau kelompok dalam memilih makanan yang 

akan dikonsumsi setiap harinya, mulai dari jenis makanan, jumlah 

makanan, frekuensi makanan Endah Mayang Sari, Ayu Rafiony, 
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Rapina (2020). Pola makan dapat dipengaruhi oleh lingkungan 

termasuk budaya, secara umum telah menjadi sebuah kebiasaan. 

Indonesia merupakan salah satu yang kaya akan buah-buahan dan 

sayuran, karena tanahnya yang subur. Namun banyak yang tidak 

menyukai buah-buahan, padahal itu merupakan nutrisi yang 

dibutuhkan oleh tubuh. Seperti yang di nyatakan oleh Lyonni Ayu 

E, Veni Hadju, Ulfah Najamuddin (2016) Sayur dan buah-buahan 

merupakan makanan yang mengandung banyak nutrisi, namun 

jarang dimakan oleh sebagian besar penduduk Indonesia, terutama 

remaja dan dewasa, walaupun Indonesia merupakan negara yang 

sangat kaya akan sayur dan buah-buahan. 

2. Pola tidur  

Setelah melakukan aktivitas sehari-hari, seperti bekerja, belajar, 

berolahraga tubuh kita membutuhkan istirahat. Waktu istirahat 

sangat penting bagi tubuh untuk memperbaiki sel-sel tubuh yang 

rusak. Tidur merupakan kebutuhan dasar manusia, selain dari 

makan, minum, aktivitas maupun kebutuhan dasar lain nya. Hayati 

(2020) Tidur merupakan salah satu kebutuhan pokok manusia dan 

berfungsi memulihkan kondisi tubuh. Tanpa jumlah tidur dan 

istirahat yang cukup, kemampuan berkonsentrasi, bergerak akan 

berkurang dan iritabilitas akan meningkat. 
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3. Menjaga kebersihan diri dan lingkungan 

Kebersihan adalah upaya manusia untuk memelihara diri dari 

lingkungan segala yang kotor dan kumuh dalam rangka 

mewujudkan dan melestarikan kehidupan yang sehat dan nyaman 

(Febrianto Ramadhana, 2017). 

4. Aktivitas olahraga 

Untuk mendapatkan tubuh yang sehat dan bugar, kita harus 

melakukan olahraga yang rutin. Agar dengan berolahraga imun 

tubuh menjadi kuat. Sehingga bisa melawan virus yang 

menyerang.  

2. Pengertian Pengembangan Media Pembelajaran 

Penelitian dan pengembangan disebut juga dengan istilah research and 

development (R&D). Sugiyono (2015) menyatakan penelitian dan 

pengembangan merupakan proses/metode yang digunakan untuk memvalidasi 

dan mengembangkan suatu produk. Tetapi penelitian pengembangan tidak 

hanya untuk mengembangkan suatu produk yang telah ada. Namun penelitian 

pengembangan juga menghasilkan suatu produk yang baru untuk di ujicoba 

ke lapangan. 

Definisi penelitian dan pengembangan menurut Borg & Gall adalah 

proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 

pendidikan. Penelitian dan pengembangan dilakukan berdasarkan model 

pengembangan berbasis industri, yang merupakan penemuannya digunakan 

untuk merancang produk dan prosedur, yang kemudian secara sistematis 
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dilakukan uji lapangan atau dievaluasi dan disempurnakan untuk memenuhi 

keefektifan, kualitas, dan standar tertentu ( Punaji Setyosari : 2012).  

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan tidak harus 

selalu berbentuk benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, 

alat-alat di laboratorium, namun juga perangkat lunak ( software), seperti 

program komputer dan aplikasi android lainnya ( Nana & Syaodih, 

Sukmadinata : 2013). 

Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan pengertian 

pengembangan adalah proses atau langkah-langkah yang diambil untuk 

menciptakan atau menyempurnakan produk sesuai dengan kriteria referensi 

membuat produk. Karena itu pendidik harus memanfaatkan perkembangan 

teknologi untuk membuat media pembelajaran yang tepat untuk 

menyempurnakannya hasil belajar siswa dengan menumbuhkan semangat dan 

motivasi belajar saat proses pembelajaran berlangsung. 

Proses pengembangan media pembelajaran berbasis android pada mata 

pelajaran pendidikan jasmani materi pola hidup sehat menggunakan metode 

penelitian pengembangan (Research and development), penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk baru melalui proses 

pengembangan. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ASSURE. Model ASSURE merupakan singkatan dari Analyze learner, State 

objectives, Select methods, media, material, Utilize media and material, 

Require learner participant, Evaluate and revise ( Smaldino : 2014). 
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3. Pengertian Media Pembelajaran  

Kata “media” berasal dari bahasa latin “medius” yang secara harfiah 

berarti tengah atau pengantar. Dalam bahasa arab media adalah perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Media dapat diartikan 

sebagai sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dan dapat 

merangsang pikiran dan perasaan siswa untuk memunculkan motivasi belajar, 

Sahena.A (2018). Media dapat diartikan sebagai material yang dapat 

digunakan untuk mengirimkan atau mentransmisikan sesuatu (Andrew 

Fernando, dkk, 2020) 

Di samping sebagai sistem pengiriman atau pengantar, media sering 

kali diganti dengan kata mediator menurut Fleming dalam Arsyad (2016) 

adalah penyebab atau alat yang mengganggu dua pihak dan mendamaikan 

nya. Dari segi media acara mediator fungsi atau peran, yaitu mengatur 

hubungan yang efektif antara dua pihak utama dalam proses pembelajaran. 

Singkatnya, menurut Arsyad (2016) media adalah alat yang ampuh 

menyampaikan atau menyampaikan pesan pembelajaran. Mediator juga 

mencerminkan pengertian bahwa setiap sistem pembelajaran yang melakukan 

peran mediasi mulai dari pengajar sampai pada media yang paling canggih.. 

Kesimpulan nya media adalah alat untuk menyampaikan atau mengantarkan 

pesan-pesan pembelajaran. 

Bahan mengajar yang baik harus dirancang dan ditulis sesuai dengan 

kaidah instruksional. Hal ini diperlukan karena bahan mengajar akan 

digunakan pendidik untuk membantu tugas dalam proses belajar mengajar. 
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Pendidik akan terbantu dengan adanya bahan mengajar  karena kegiatan 

belajar mengajar diharapkan akan berlangsung lebih efektif (dalam hal waktu 

dan keter sampaian materi) kepada siswa. Ramli Abdullah (2012) sumber 

belajar adalah semua sumber belajar seperti pesan, orang, bahan, alat, teknik, 

dan latar yang dimanfaatkan oleh siswa sebagai sumber kegiatan belajar dan 

bisa meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Sarana dan prasarana merupakan alat yang digunakan untuk 

mempermudah seseorang dalam menyelesaikan tugas. Dalam dunia 

pendidikan sarana dapat diartikan sebagai media. Menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia online kata media berarti alat (sarana) untuk 

menyebarluaskan informasi.  

Smaldino, Lowther, & Russell (2014) menyatakan Media, the plural of 

medium, are means of communication. Derived from the Latin medium 

(“between”), the term refers to anything that carries information between a 

source and a receiver. The purpose of media is to facilitate communication 

and learning.. Maksudnya media merupakan segala sesuatu yang membawa 

informasi yang melibatkan kedua pihak antara sumber dan penerima. Lebih 

lanjut Gerlach & Ely dalam Arsyad (2016) secara umum media dipahami 

sebagai manusia, materi, atau peristiwa yang membentuk atau membangun 

situasi / situasi yang memungkinkan siswa memperoleh keterampilan, 

pengetahuan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan 

lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media 

dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 
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photography, atau elektronis untuk menangkap, memproses, menyusun 

kembali informasi visual atau verbal.  

Gagne dan Briggs mengemukakan bahwa media pembelajaran 

mencakup alat-alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi 

bahan ajar, antara lain terdiri dari buku, tape recorder, kaset, kamera video, 

perekam video. , film, slide. (bingkai foto), foto, grafik, televisi, dan komputer 

di dalam Arsyad (2011). 

Media pembelajaran selalu terdiri atas dua unsur penting, yaitu usur 

peralatan atau perangkat keras (hardware) dan unsur pesan yang dibawanya 

(message/software). Dengan demikian, media pembelajaran memerlukan 

peralatan untuk menyajikan pesan, namun yang terpenting bukanlah peralatan 

itu, tetapi pesan atau informasi belajar yang dibawakan oleh media tersebut.  

Perangkat lunak (software) adalah informasi atau bahan ajar itu sendiri 

yang akan disampaikan kepada siswa, sedangkan perangkat keras (hardware) 

adalah sarana atau peralatan yang digunakan untuk menyajikan pesan tersebut. 

Untuk lebih jelas, perhatikan contoh sederhana berikut: pesawat televisi yang 

tidak mengandung pesan/bahan ajar belum bisa disebut media pembelajaran, 

itu hanya peralatan saja atau perangkat keras saja. Agar dapat disebut sebagai 

media pembelajaran, pesawat televisi tersebut harus mengandung informasi 

atau pesan atau bahan ajar yang akan disampaikan. Ada pengecualian, misal 

saja menggunakan pesawat televisi sebagai alat peraga untuk menerangkan 

tentang komponen-komponen yang ada dalam pesawat televisi dan cara 
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kerjanya, pesawat televisi yang digunakan tersebut dapat berfungsi sebagai 

media pembelajaran.  

Cecep Kustiadi, Bambang Sutjipto (2016) ada beberapa tips untuk 

memilih media yang sesuai dengan factor dan kriteria, yaitu :  

a. Sesuaikan Jenis Media dengan  Materi Kurikulum 

Seperti yang sudah dijelaskan dalam kriteria pemilihan media 

pendidik harus menyesuaikan jenis media dengan materinya belajar. 

Jika media tidak sesuai dengan bahan Kegiatan belajar mengajar tidak 

akan berjalan dengan baik. Namun bila media nya sudah sesuai maka 

kegiatan belajar mengajar dapat berjalan dengan lancar dan dapat 

mencapai tujuan awalnya. 

b. Keterjangkauan dalam pembiayaan  

Ketika pendidik tidak memiliki dana yang cukup, maka pendidik 

saat memilih media sebaiknya berkonsultasi dengan pendidik lainnya 

berpengalaman dengan masalah pemilihan media yang sesuai dan 

dipilih yang berguna dalam kegiatan belajar mengajar. 

c. Ketersediaan perangkat keras  

Untuk penggunaan media pembelajaran disetiap jenjang sekolah 

pasti ada pembelajaran komputer, jika ada Pembelajaran komputer atau 

biasa dikenal dengan TIK (Information and Communication 

Technology), namun sekolah belum memiliki fasilitas komputer untuk 

belajar siswa, sehingga tidak ada keuntungan dalam pemilihan media 
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pembelajaran. Sehingga perangkat keras tersebut sangat berguna untuk 

mengimbangi media pembelajaran yang telah direncanakan oleh 

pendidik sebelum melaksanakan kegiatan belajar mengajar 

d. Ketersediaan media pembelajaran di pasaran 

Ketika pendidik ingin membeli media pembelajaran yang dijual di 

pasaran, penuhi ketersediaan perangkat keras terlebih dahulu untuk 

memudahkan kelas dalam membantu kegiatan belajar mengajar. 

Karena media pembelajaran yang dijual di pasaran biasanya sulit 

dipahami oleh siswa, sehingga harus ada mitra media lain untuk 

memahami media yang dijual di pasaran. 

e. Kemudahan penggunaan media pembelajaran 

Setelah semuanya selesai, tips terakhir yang harus dilakukan 

pendidik memilih media yang mudah dipahami oleh siswa dan mudah 

digunakan untuk mencapai suatu tujuan belajar. 

Penjelasan di atas merupakan tips untuk memilih media yang baik 

sesuai dengan factor dan kriteria yang di butuhkan. Kemudian harapan nya 

pendidik tetap dalam memilih media yang digunakan dalam pembelajaran. 

Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of 

Education and Communication Technology/AECT) membatasi media sebagai 

segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan 

dan informasi. Dengan adanya media pembelajaran aplikasi android berbasis 

siswa ini tidak lagi mengalami masalah dengan materi yang memiliki banyak 
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konsep dan minat bacaan siswa meningkat karena penerapan android ini tidak 

hanya memuat barang dalam bentuk teks saja, tetapi juga gambar dan animasi 

dan dilengkapi dengan tes penilaian Nuroifah dan Bachri (2015). 

Media dalam pendidikan adalah semua benda yang dapat digunakan 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. Selain sebagai 

alat bantu, media juga dapat berfungsi sebagai sumber belajar. Media 

pembelajaran sebagai  sumber belajar adalah media yang dapat digunakan 

untuk belajar siswa dengan tujuan memperkaya wawasan siswa.   

Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara pengajar, siswa, 

dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana 

penyampai atau media. Pembelajaran diartikan sebagai proses penciptaan 

lingkungan yang memungkinkan terjadinya proses belajar. Sehingga dalam 

pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa belajar. Belajar dalam 

pengertian aktivitas mental siswa dalam berinteraksi dengan lingkungan yang 

menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat relative konstan. Dengan 

demikian aspek yang pentig dalam proses pembelajaran adalah lingkungan. 

Hal ini yang wajib diciptakan pengajar dengan menata segala macam aspek-

aspek yang ada sehingga dapat mengubah perilaku siswa.  

Media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa syarat. Media 

pembelajaran harus bisa meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu 

media juga harus merangsang siswa untuk mengingat apa yang sudah 

diterima selama proses pembelajaran. Media yang baik juga akan 
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mengaktifkan siswa dalam memberikan tanggapan, pemberian umpan balik, 

serta mendorong pengajar untuk melakukan praktik secara benar. Media juga 

merupakan wahana menjelaskan, apabila media adalah sumber belajar maka, 

secara luas media dapat diartikan sebagai manusia, benda, ataupun peristiwa 

yang memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan dan keterampilan 

(Djamarah dan Zain, 2002).  

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, penulis mengambil kesimpulan 

bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan oleh guru 

untuk menyampaikan materi pembelajaran baik berupa buku, tape recorder, 

kaset video, film, slide, foto, gambar, televisi, maupun komputer untuk 

memudahkan komunikasi dengan siswa. Bentuk sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dalam bentuk menarik, sehingga para audient dapat 

mengerti dan memahami pesan yang telah disampaikan. Media pembelajaran 

juga dapat berguna untuk memperlancar interaksi antara guru dengan siswa 

sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien. 

4. Manfaat media pembelajaran 

Pemanfaatan media pembelajaran disamping memudahkan pendidik 

juga mendorong siswa untuk aktif dalam pembelajaran. Michael Johanes. H 

Louk, Pamuji Sukoco ( 2016) media pembelajaran bisa meningkat proses 

belajar siswa dalam pembelajaran selanjutnya diharapkan meningkat hasil 

belajar tercapai. Aktivitas siswa sangat diperlukan dalam kegiatan belajar baik 

di dalam kelas atau di luar kelas siswa hendaknya aktif (Usman, 2013). 

Pernyataan mengenai aktif dapat disimpulkan bahwa keaktifan siswa dalam 
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mengikuti proses pembelajaran tergantung bagaimana cara membimbingnya, 

oleh sebab itu dengan adanya media pembelajaran diharapkan mampu 

mendongkrak keaktifan siswa dalam melakukan aktivitas permainan tersebut. 

Sadiman (2006) menyatakan empat manfaat media pembelajaran, yaitu:  

1.  Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak 

selalu bersifat verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan 

belaka).  

2. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan 

daya  indra.  

3.  Penggunaan metode yang tepat dapat mengatasi kepasifan anak.  

Media  berguna untuk menibulkan gairah belajar, memungkinkan 

interaksi langsung antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan, 

memungkinkan anak untuk belajar sendiri menurut minat dan kemampuan.     

Menurut Arsyad (2009) media pembelajaran dapat memberikan 

manfaat dalam proses belajar mengajar. Manfaat praktis dari penggunaan 

media pembelajaran adalah sebagai berikut:  

1.  Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi  

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.  

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 

anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 

langsung antara siswa dan lingkungannya dan kemungkinan siswa untuk 

belajar sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
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3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan 

waktu.  

4. Objek atau benda yang terlalu besar ditampilkan langsung di ruang 

kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau 

model.  

5.  Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam 

puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, slide 

di samping secara verbal.  

6. Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat 

disimulasikan dengan media seperti komputer, film, dan video.  

7.   Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan serta memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat dan lingkungannya.  

Sementara itu menurut Daryanto (2010) media pembelajaran harus 

bermanfaat sebagai berikut: 

1.  Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.  

2.  Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra.  

3.  Menimbulkan gairah belajar, berinteraksi secara langsung antara siswa 

dan sumber belajar. 

4. Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 

kemampuan visual, auditory, dan kinestetik nya.  

5. Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan 

menimbulkan persepsi yang sama.  
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6.  Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, yaitu 

guru (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa, dan 

tujuan pembelajaran.  

 Media pembelajaran juga mempunyai manfaat bagi proses pembelajaran  

menurut Commision on Intructional Teqhnology (Sudjana, 2009) manfaat 

tersebut adalah:  

1.  Membuat pendidikan lebih produktif.  

2.  Menunjang pengajaran individual.  

3.  Kegiatan pengajaran lebih ilmiah.  

4.  Pengajaran lebih maksimal.  

5.  Kegiatan belajar lebih menghubungkan dengan realita.  

6.  Mempercepat pendidikan dengan memperkaya teknologi.  

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat  

media pembelajaran dalam dunia pendidikan adalah: (1) memperjelas materi 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru kepada siswa, (2) mengatasi 

keterbatasan-keterbatasan yang ada dalam pembelajaran seperti ruang, waktu, 

tenaga, dan daya indra, (3) menunjang pengajaran individual oleh siswa, 

sehingga guru di sini berfungsi sebagai fasilitator dalam penyampaian materi 

pembelajaran. 

5. Android 

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi membawa dampak 

kemajuan terhadap dunia pendidikan. Dalam proses belajar mengajar 

dibutuhkan metode pembelajaran dan media pembelajaran, dua komponen 
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tersebut menjadi faktor penunjang keberhasilan proses belajar mengajar. 

Namun minimnya variasi media pembelajaran yang menarik minat belajar 

siswa untuk belajar sehingga menghambat untuk penyaluran ilmu dari guru 

terhadap siswa. Peningkatan pemanfaatan media yang berbeda menjadi 

tantangan guru menjalankan tugasnya sebagai guru di sekolah untuk 

mencapai tujuan pembelajaran (Purbasari, et al. 2012). 

Dibutuhkan media pembelajaran yang  bisa di akses dimana saja dan 

kapan saja, sehingga tidak mengandalkan pembelajaran di ruang kelas saja. 

Penggunaan smartphone cukup mudah dibawa, akses mudah dan terjangkau 

sebagai media dalam belajar akan sangat bermanfaat berdampak pada siswa 

(Kim, et al., 2013). 

6. Hakikat Bahan Ajar   

 Bahan adalah sesuatu yang harus ada di dalam proses pembelajaran di 

dunia pendidikan. Bahan ajar merupakan sebuah perangkat yang harus 

dimiliki pendidik atau pengajar sebelum masuk untuk mengajar. Peneliti 

menegaskan bahwa bahan ajar harus sesuai dengan keadaan maupun 

karakteristik siswa yang akan diajar. Jika bahan ajar sesuai dengan keadaan 

maupun karakteristik siswa maka guru dalam mengajarkan dan 

menyampaikan materi pembelajaran terutama mata pelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan akan dengan mudah diterima dengan baik 

oleh siswa. Penjabaran mengenai beberapa hal tentang pengertian bahan ajar, 

jenis-jenis bahan ajar, dan manfaat bahan ajar adalah sebagai berikut:  
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a. Pengertian Bahan Ajar 

Memilih strategi pembelajaran yang baik akan menentukan 

keberhasilan pendidik dalam melaksanakan tugasnya (Isma Ramadhani Lubis 

& Jaslin Ikhsan, 2015). Strategi pembelajaran dibuat untuk membantu dan 

memudahkan pendidik dalam proses pembelajaran. Salah satu strategi 

pembelajaran adalah dengan sebuah perencanaan. Perencanaan adalah 

menyusun langkah-langkah yang akan dilakukan untuk mencapai tujuan yang 

telah ditentukan (Abdul Majid, 2011). 

 Perencanaan dilakukan dalam rangka menentukan kegiatan yang akan 

dilaksanakan. Sependapat dengan pengertian di atas, Harjanto (2008) juga 

mengemukakan bahwa perencanaan berkaitan dengan penentuan hal yang 

akan dilakukan. Perencanaan dalam pembelajaran harus dimiliki oleh seorang 

guru sebelum proses pembelajaran berlangsung.   

Bahan ajar merupakan suatu media pembelajaran yang digunakan guru 

sebagai perangsang untuk mendorong siswa belajar secara cepat, tepat, 

mudah, dan benar (Nanang Hanafiah & Cucu Suhana, 2012). Perencanaan 

dan bahan ajar termasuk aspek yang tidak bisa dipisahkan dalam proses 

pembelajaran. Perencanaan memuat strategi yang akan dilakukan dan bahan 

ajar memuat media yang akan digunakan pendidik sebagai alat untuk proses 

pembelajaran. Media pembelajaran ini membantu siswa dalam memperoleh 

pengalaman yang baru dalam pembelajaran. Siswa akan lebih senang dengan 

inovasi-inovasi pembelajaran melalui media yang diberikan oleh guru.  
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Menurut Abdul Majid (2011) menambahkan bahwa pengertian bahan 

ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk membantu guru dalam 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar di sekolah. Adanya bahan ajar dapat 

membantu guru dan siswa melaksanakan pembelajaran dengan baik. Bahan 

ajar diharapkan dapat menuntun guru dan siswa dalam mencapai suatu tujuan 

materi pembelajaran tersebut.  

Sama halnya dengan pengertian di atas, Mimin Haryati (2008) juga 

mengemukakan bahwa bahan ajar merupakan salah satu komponen yang 

membantu siswa mencapai indikator-indikator dalam standar kompetensi dan 

kompetensi dasar. Indikator adalah penjabaran dari kompetensi dasar. Setelah 

indikator-indikator ditetapkan, langkah selanjutnya adalah menentukan tujuan 

pembelajaran. Bahan ajar yang diberikan kepada siswa perlu disesuaikan 

dengan perkembangan siswa (Nanang Hanafiah & Cucu Suhana, 2012). 

Bahan ajar disajikan secara menyenangkan dan menarik minat siswa sehingga 

siswa termotivasi untuk belajar. Bahan ajar yang menarik dan menyenangkan 

akan memudahkan siswa menerima pembelajaran yang diberikan oleh guru.   

Berdasarkan uraian pendapat para ahli di atas, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa bahan ajar adalah bahan-bahan atau materi pembelajaran yang disusun 

secara sistematis yang digunakan pendidik dan siswa dalam proses 

pembelajaran. Bahan ajar harus mempunyai struktur dan urutan yang 

sistematis, menjelaskan tujuan instruksional yang akan dicapai, memotivasi 

siswa untuk belajar, mengantisipasi kesukaran belajar dan memberikan 
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kesempatan latihan untuk siswa. Bahan ajar dipandang penting dalam 

pendidikan di sekolah karena menjadi salah satu alasan keberhasilan guru 

dalam menyampaikan materi dan membuat siswa dapat menerima materi 

pembelajaran dengan baik. 

b. Jenis-Jenis Bahan Ajar  

Abdul Majid (2011) menyebutkan ada empat jenis bahan ajar yaitu 

bahan cetak, bahan ajar dengar, bahan ajar pandang dengar dan bahan ajar 

interaktif. Bahan ajar cetak dapat meliputi buku panduan, rencana 

pelaksanaan pembelajaran (RPP), modul pembelajaran dan gambar 

pembelajaran. Bahan ajar dengar yaitu bahan ajar yang hanya dapat 

disampaikan dengan suara, misalnya melalui kaset maupun radio, sehingga 

informasi diperoleh melalui indra pendengaran siswa. Selanjutnya, bahan ajar 

pandang dengar yaitu bahan ajar yang disampaikan dengan suara dan gambar, 

misalnya melalui film dan DVD. Informasi diperoleh melalui indra 

penglihatan dan pendengaran siswa. Terakhir, bahan ajar interaktif dapat 

berupa CD (compact disc). 

c. Manfaat Bahan Ajar  

 Bahan ajar dapat mempermudah guru dalam memberikan pelajaran, 

siswa juga mudah  dalam menangkap hal-hal yang diajarkan oleh guru. 

Adapun beberapa manfaat bahan ajar adalah sebagai berikut:  

1.) Sebagai pedoman pelaksanaan kegiatan pembelajaran untuk mencapai 

tujuan.  

2.) Sebagai perencanaan waktu, tempat dan dana yang dibutuhkan dalam 

pembelajaran.  
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3.) Sebagai pengatur suasana pembelajaran yang efektif.  

Harjanto (2008) menambahkan manfaat adanya bahan ajar, yaitu:  

1.) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih    

dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai 

tujuan  pengajaran lebih baik; 2.) metode mengajar akan lebih 

bervariasi, tidak  semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan 

kata-kata oleh guru,  sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak 

kehabisan tenaga, apalagi bila  guru mengajar untuk setiap jam 

pelajaran; 3.) siswa lebih banyak kegiatan,  sebab mereka tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga  melakukan aktivitas lain 

seperti mengamati, praktek, mendemonstrasikan,  dan lain-lain; 4.) 

pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga  dapat 

menumbuhkan motivasi belajar.  Dengan demikian, pentingnya suatu 

bahan ajar dalam kegiatan belajar mengajar tidak dapat 

dikesampingkan.   

7. Hakikat Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

a. Mata Pelajaran Pendididikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

Dwi Siswoyo dkk, (2013) menyatakan bahwa pendidikan adalah 

proses sepanjang hayat dan perwujudan pembentukan diri secara utuh 

dalam arti pengembangan segenap potensi dalam rangka pemenuhan 

semua komitmen manusia sebagai individu, sebagai makhluk sosial, dan 

makhluk Tuhan. Menurut pengertian tersebut dalam suatu lingkup 

pendidikan seorang siswa harus mengembangkan potensi yang dimiliki 
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sehingga ada perubahan yang signifikan bagi dirinya dan lingkungan 

sekitar dalam perubahan ke arah yang lebih baik. Berdasarkan apa yang 

menjadi hakikat fungsi pendidikan adalah untuk mengembangkan 

kemampuan serta meningkatkan mutu kehidupan dan martabat manusia 

(Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003).  

UU RI No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sis 

Diknas, Pasal 1): 2 menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara. 

Pendapat yang memperkuat teori di atas adalah seperti yang 

diungkapkan Yuli Sectio Rini (2013) pendidikan adalah upaya membentuk 

manusia yang utuh lahir batin, cerdas, sehat, dan berakhlak mulia. Dalam 

hal tersebut pendidikan dilakukan oleh guru dan siswa dalam tempat dan 

waktu yang telah ditentukan, sehingga ada transfer of knowledge. 

Berbicara pendidikan tidak akan lepas dari pendidikan jasmani olahraga 

dan kesehatan. Trisna Ega: (2013) pendidikan jasmani adalah sebuah 

proses memanfaatkan aktivitas fisik dirancang untuk membidik secara 

sistematis mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik, 

neuromuscular, perceptual, kognitif, dan emosional, dalam kerangka 

pendidikan Nasional. 
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Menurut Paturusi (2012) Pendidikan jasmani memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mempelajari berbagai kegiatan untuk dikembangkan 

potensi mereka dalam aspek fisik, mental, sosial, emosional, dan moral. 

Berbeda dengan pendapat Yli Piipari (2014) pendidikan Jasmani, 

Olahraga, dan Kesehatan di sekolah merupakan bagian penting dari sistem 

pendidikan akademisi yang membantu bangsa mencapai tujuan abad ke-21 

dalam pembangunan holistik bagi siswa. Selain itu pendidikan jasmani 

merupakan alat untuk membina anak muda agar kelak mereka mampu 

membuat keputusan terbaik tentang aktivitas jasmani yang dilakukan dan 

menjalani pola hidup sehat di sepanjang hayatnya. Berdasarkan pernyataan 

di atas, pendidikan jasmani secara keseluruhan tidak hanya mempengaruhi 

aspek fisik saja, tetapi dengan pendidikan jasmani seseorang mampu 

mengembangkan kepribadian secara menyeluruh.  

Pendidikan jasmani merupakan mata pelajaran yang banyak dilakukan 

dalam proses pembelajaran di luar kelas, sehingga anak-anak dapat belajar 

lebih banyak tentang lingkungannya dengan lebih mudah, karena pada 

dasarnya tujuan Pendidikan Jasmani bukan sekedar untuk 

mengembangkan keterampilan motorik anak tentu saja tetapi juga 

mengembangkan aspek kognitif dan afektif anak (Kusriyanti, Pamuji 

Sukoco : 2020 ). Pengertian di atas dapat ditarik sebuah pernyataan bahwa 

aspek psikomotor, kognitif, dan afektif adalah hal utama dalam pendidikan 

jasmani. Sementara, Mitsuo Otsuka, Satoshi Otomo, Tadao Isaka, 

Toshiyuki Kurihara, dan Chihiro Akutsu (2015) menyebutkan bahwa salah 
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satu tujuan pendidikan jasmani adalah menyuguhkan peluang kepada 

siswa untuk mengembangkan kemampuan motorik nya. Sehingga, 

pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan di sekolah bertujuan agar 

membuat badan menjadi sehat dan bugar serta perkembangan dalam hal 

pola hidup sehat. 

Kanca (2017) menyatakan bahwa pendidikan jasmani bertujuan untuk 

meningkatkan kebugaran jasmani, mengembangkan keterampilan motorik, 

pengetahuan, dan gaya hidup sehat dan aktif, sportivitas, dan kecerdasan 

emosional. Dari pernyataan yang disebutkan oleh Kanca dapat ditarik 

sebuah kesimpulan bahwa pendidikan jasmani bertujuan untuk meningkat 

kan kebugaran jasmani  serta  untuk mengembangkan potensi dalam diri 

siswa yang berwujud aktivitas jasmani.  Berdasarkan uraian di atas dapat 

disimpulkan bahwa pendidikan jasmani adalah proses pendidikan melalui 

aktivitas jasmani, permainan atau olahraga yang terpilih untuk mencapai 

tujuan pendidikan. Kegiatan jasmani bertujuan mengembangkan individu 

secara organik, neuro musculer intelektual, dan emosional. Pendidikan ini 

berpusat pada siswa dengan sasaran perkembangan individu yang 

menggunakan otot-otot besar yang tidak diberikan oleh usaha-usaha 

pendidikan lain dengan sistematika pengembangan aspek kognitif, afektif 

maupun psikomotor. Pendidikan jasmani juga merupakan suatu sarana 

atau wadah untuk mendidik siswa melalui aktivitas jasmani agar dapat 

berkembang dengan baik. Selain itu, pendidikan jasmani juga mendidik 

siswa melalui rohani sehingga siswa memiliki kepribadian yang baik pula. 
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b. Ruang Lingkup Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

BSNP (2006), ruang lingkup mata pelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga dan Kesehatan untuk jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

kelas VIII  meliputi aspek-aspek sebagai berikut:  

1.  Aktivitas fisik olahraga permainan dan atletik  

a. Permainan bola besar: sepak bola, bola voli, bola basket.  

b. Permainan bola kecil: softball, bulu tangkis, tenis meja.  

c. Atletik: aktivitas gerak jalan cepat, lari, lompat, dan lempar, atau 

permainan tradisional sejenisnya.  

d. Menguasai aktivitas fisik bela diri: pencak silat, karate, taekwondo 

atau beladiri tradisional sejenis.  

e. Menguasai rangkaian aktivitas fisik melalui: latihan pengembangan 

kekuatan, daya tahan, kelentukan, kecepatan dan koordinasi.  

f. Menguasai aktivitas fisik rangkaian: senam lantai dan senam alat.  

g. Menguasai rangkaian gerakan aktivitas fisik ritmik: senam aerobic 

dan SKJ harmonis. 

h. Menguasai aktivitas fisik di air: renang gaya bebas, gaya punggung, 

gaya dada, dan penyelamatan dalam aktivitas air.  

2. Kesehatan: makanan dan minuman sehat, pencegahan dan 

penanggulangan penyakit, bahaya penggunaan narkoba dan 

psikotropika serta upaya pencegahan dan penanggulangannya, 

dampak seks bebas, cara mencegah HIV dan AIDS serta cara 

penanggulangan (BSNP 2006/ Permen Diknas, nomor 22 th 2006). 
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B. Kajian penelitian yang relevan 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan dan relevan dengan penelitian  

ini adalah sebagai berikut.  

1. Lubis dan Ikhsan (2015) Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran kimia dan kimia Android dengan 

mengetahui karakteristik, kualitas dan keefektifan media pembelajaran 

berbasis Android. Jenis Penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan. Evaluasi produk dilakukan oleh ahli media, ahli 

materi, pendidik kimia, peer reviewer, dan siswa eksperimen. Data 

penelitian dikumpulkan melalui angket evaluasi media, angket 

motivasi dan tes, kemudian dianalisis dengan Manova. Hasil dari 

penelitian ini adalah: (1) Media pembelajaran kimia berbasis android 

memiliki keistimewaan yaitu visualisasi yang menarik, praktis dan 

fleksibel serta evaluasi berbagai soal, (2) media pembelajaran. Kimia 

berbasis android dirasa cocok digunakan dalam pembelajaran, ditinjau 

dari aspek materi, aspek media dan hasil eksperimen siswa, dan (3) 

terdapat peningkatan motivasi yang signifikan. Pembelajaran dan hasil 

belajar kognitif siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran kimia berbasis android dengan pembelajaran 

konvensional. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran kimia berbasis android layak dan efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran kimia. 
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2. Peneliti rafatana asri fani (2016) tentang pengembangan media 

pembelajaran bola voli dengan metode teaching games for 

understanding (tgfu) berbasis adoble flash bagi siswa  sekolah 

menengah pertama.Berdasarkan tahapan yang telah dilakukan antara 

lain validasi ahli dan uji coba kelompok. Ahli materi yang menilai dari 

aspek kualitas materi dan aspek isi dengan rata-rata 4,38 termasuk 

katergori sangat baik, sedangkan ahli media menilai dari aspek 

tampilan dan aspek pemrograman dengan rerata skor sebesar 4,23 

termasuk kategori sangat baik. Penilaian siswa melalui uji coba 

kelompok kecil, berdasarkan aspek tampilan, aspek isi, dan aspek 

pembelajaran diperoleh rerata skor sebesar 4,76 termasuk kategori 

sangat baik. Hasil uji coba kelompok besar, berdasarkan aspek 

tampilan, aspek isi, dan aspek pembelajaran diperoleh rerata skor 

sebesar 4,75 termasuk kategori sangat baik. Sedangkan hasil uji coba 

operasional berdasarkan aspek tampilan, aspek isi, dan aspek 

pembelajaran diperoleh rerata skor sebesar 4,84 yang termasuk 

kategori sangat baik. Dalam uji coba ini dilaksanakan uji coba 

instrumen tes. Pretest dan posttest siswa menunjukkan rata-rata tingkat 

penguasaan materi dan siswa saat pretest rata-rata nilai siswa adalah 

41,65. Setelah menggunakan media terjadi peningkatan rata-rata nilai 

siswa pada saat posttest menjadi 89,25. Selisih nilai pretest dan posttest 

adalah 47,60 poin. 
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3. Astuti, dkk (2017) Untuk menyelesaikan permasalahan abstrak siswa, 

diperlukan suatu media pembelajaran yang dapat menjelaskan konsep 

fisika yaitu dengan media pembelajaran mobile berbasis android. 

Hampir semua siswa saat ini memiliki smartphone, maka ada baiknya 

jika smartphone digunakan sebagai media pembelajaran. Aplikasi 

android dalam penelitian ini berisi kompetensi, materi, contoh soal, 

video pembelajaran dan soal penilaian interaktif. Metode penelitian 

yang digunakan adalah metode Research and Development (RnD) 

dengan proses pengembangan menggunakan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation dan Evaluation). Penelitian 

pengembangan model ADDIE hanya dilakukan sampai tahap 

Development, karena tujuan penelitian ini hanya sebatas 

pengembangan dan pembuatan aplikasi media pembelajaran yang valid 

untuk diimplementasikan berdasarkan evaluasi validator. Instrumen 

pengumpulan data terdiri dari lembar sertifikasi ahli materi dan lembar 

sertifikasi ahli media yang diberikan kepada 6 (enam) orang validator 

yaitu 3 ahli media dan 3 ahli materi. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa dari hasil validasi yang dilakukan diperoleh persentase rating 

rata-rata 85,25% dengan kategori valid. 

4. Amirullah dan susilo (2018) Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran mobile berbasis android untuk 

siswa kelas X SMA / MA, serta untuk mengetahui kualitas produk 

media pembelajaran mobile konsep Monera. Penelitian dilakukan 
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dalam 2 tahap yaitu Preliminary dan Formative Assessment. Level 

Formative Assessment dibagi menjadi 3 level yaitu Self Assessment, 

Prototype dan Field Test. Verifikasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli 

media. Media yang dikembangkan diujicobakan kepada 100 siswa 

kelas X IPA SMAN 5 Bekasi. Teknik analisis data yang digunakan 

adalah kualifikasi dan kualitas media yang diperoleh melalui angket. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai kualifikasi media 

pembelajaran monera berbasis android dari ahli media adalah sebesar 

93,92% dengan kategori Sangat Baik dan peringkat ahli materi 97% 

dengan kategori Sangat Baik. Uji coba pada siswa SMAN 5 Bekasi 

memperoleh hasil kualitas media pembelajaran dengan 91,40% pada 

kategori Sangat Baik. Berdasarkan hasil akuisisi. Data menunjukkan 

bahwa media pembelajaran mobile berbasis android konsep Monera 

layak digunakan sebagai sumber belajar siswa kelas X SMA. 

5. Dwi maihidin pahlifi  (2019) tentang pengembangan media 

pembelajaran biologi berbantuan android pada materi sistem 

pernapasan untuk meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar 

kognitif siswa kelas XI IPA. Subjek uji coba terdiri dari 225 siswa 

dengan pembagian, 165 orang siswa kelas XII MIPA 1,2,3,4,5 untuk 

uji coba empiris, 30 orang siswa kelas XI MIPA 3untuk kelas 

eksperimen, dan 30 orang siswa kelas XI MIPA 5 untuk kelas kontrol, 

sedangkan untuk uji coba kelompok besar di SMA Negeri 2 Bantul. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa : (1) media yang dihasilkan 
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mempunyai kelayakan yaitu visualisasi yang menarik, praktis, dan 

flexible. (2) media yang di kembangkan layak digunkan menurut ahli 

media,ahli materi, guru biologi, dan hasil uji coba ke siswa. (3) 

terdapat perbedaan signifikan dalam motivasi belajar dan hasil belajar 

kognitif siswa, antara pembelajaran yang menggunakan media dengan 

pembelajaran yang konvesional. 

C. Kerangka Pikir 

Menciptakan suasana belajar yang baik pada pembelajaran PJOK, 

perlu ada beberapa hal yang harus diperhatikan, seperti materi pembelajaran 

dan media pembelajaran yang digunakan. Beberapa faktor yang diperlukan 

agar dapat mendukung penguasaan materi adalah lingkungan belajar yang 

dinamis, fasilitas belajar yang cukup, pemilihan media pembelajaran yang 

tepat, perilaku belajar yang positif, dan iklim pembelajaran yang kondusif. 

Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat dalam proses 

pembelajaran akan sangat membantu guru dalam penyampaian materi dan 

siswa lebih mudah untuk di mengerti oleh siswa sehingga tercipta suasana 

belajar yang kondusif.  Media  pembelajaran mempunyai peran yang sangat 

strategis, karena media pembelajaran berperan sebagai perantara dan 

berfungsi memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

Bagi siswa, media akan mempermudah untuk mempelajari materi, sehingga 

dapat memacu pencapaian tujuan pembelajaran.  
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Gambar 1. Kerangka Berfikir 
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D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka berpikir yang telah 

dikemukakan sebelumnya, dapat dirumuskan pertanyaan-pertanyaan 

penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan SMP Kelas VII materi pola hidup sehat, yaitu sebagai 

berikut :  

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII? 

2. Apakah produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII 

efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman tentang materi pola 

hidup sehat? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini dikategorikan termasuk dalam penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development. Sugiyono (2017) Research and Development 

merupakan metode penelitian yang ditujukan untuk menghasilkan produk tertentu.  

Putra (2012) bahwa R&D didefinisikan sebagai metode penelitian yang secara 

sengaja, sistematis, bertujuan/diarahkan untuk mencari temukan, merumuskan, 

memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk, 

model, metode/strategi/cara, jasa prosedur tertentu yang lebih unggul, baru, efektif 

efisien, produktif, dan bermakna. Dalam penelitian ini, pengembangan akan 

difokuskan untuk menghasilkan media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga 

dan kesehatan materi pola hidup sehat  berbasis android dan menguji kelayakan 

dari pemakaian media tersebut. Model pengembangan pada penelitian ini 

mengacu pada model ASSURE. 

B. Prosedur pengembangan 

Prosedur penelitian ini menggunakan model pengembangan ASSURE. 

Smaldino (2014) Langkah-langkah pengembangan ASSURE ada 6 tahap yang 

terdiri dari (analyze) studi pendahuluan yang berisi mengenai kegiatan untuk 

menetapkan produk apa yang akan dikembangkan beserta dengan spesifikasinya, 

tahap kedua adalah (state standar and objective) pengumpulan data dan meteri 

yang dibutuhkan untuk membuat produk, tahap ketiga adalah  (select strategies, 

media and materials) tahap ini yaitu validasi terhadap ahli materi dan media, 
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tahap  keempat adalah  utilize material yang berisi kegiatan uji coba skala kecil 

dan skala besar yang dilkukan terhadap responden, tahap kelima (requires learner 

participation) pada tahap ini dilakukan uji efektivitas produk, tahap keenam 

(evaluate and revise) tahap ini merupakan tahap terakhir yang dilakukan yaitu 

mengevaluasi dan merevisi produk. Adapun  alur pengembangan dengan model 

ASSURE dapat dilihat pada Gambar 1 berikut.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Prosedur Pengembangan Model ASSURE 

 

 

 

 

 

 

 

1. Analyze 

Learner 

2. State 

standards and 

objective 

 

 4. Utilize 

Material 

3. Select 

strategies, media 

and materials 

 

6. Evaluate 

and revise 

 

5. Requires 

Leaner 

Participation 

 



43 
 

 

Tabel 1. Tahapan Pengembangan ASSURE  

Tahapan Nama  tahap Kegiatan 

1 Analyze Learner - Studi pendahuluan 

- Identifikasi tujuan 

2 State standards and objective - Pengumpulan data 

- Perancangan produk 

3 Select strategies, media and materials - Validasi ahli materi  

- Validasi ahli media 

4 Utilize Material - Uji coba skala kecil 

- Uji coba skala besar 

5 Requires Leaner Participation - Uji efektifitas 

6 Evaluate and revise - Evaluasi dan revisi 

produk  

 

Berikut penjabaran langkah-langkah pengembangan produk berdasarkan 

model ASSURE :  

1. Analyze Learner 

Pada tahap awal terlebih dahulu mendefenisikan serta menetapkan apa 

yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Ada beberapa tahapan yang 

dilakukan dalam proses ini yaitu studi pendahuluan tentang materi 

pembelajaran, menganalisis konsep dan spesifikasi dari tujuan 

pembelajaran. Tahapan ini juga dilakukan untuk memperoleh informasi di 

lapangan yang dapat dijadikan sebagai dasar pengembangan produk. 

Tahapan ini peneliti melakukan proses wawancara dengan guru PJOK kelas 

VII tentang media pembelajaran, dan pemahaman siswa tentang materi pola 

hidup sehat. 
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2. State Standards and Objective 

Pada tahap ini dilakukan perancangan pengembangan produk dan 

menyusun instrumen penelitian. Adapun tahapan yang dilakukan pada 

perencanaan adalah sebagai berikut :  

a. Merancang Instrumen Penelitian 

Tahapan ini dilakukan untuk merancang instrumen penelitian 

berupa lembar validasi ahli materi, lembar validasi media, lembar 

respon guru, lembar respon siswa. 

b. Merancang desain produk media pembelajaran PJOK materi pola 

hidup sehat berbasis android. 

Tahapan ini dilakukan perancangan flowchart dan storyboard. 

Flowchart merupakan bagian alur yang menjelaskan cara kerja 

produk yang akan dikembangkan. Storyboard yang menjelaskan 

mengenai rancangan tata letak tampilan produk (nama aplikasi 

dan tampilan menu utama) pada tampilan menu utama terdiri dari 

menu profil, pendahuluan, materi, evaluasi, referensi. 

3. Select Strategies, Media and Materials  

Tahap ini dilakukan pengembangan semua instrument dan 

pengembangan produk. Produk yang telah selesai dikembang selanjutnya di 

validasi oleh ahli. Dalam hal ini divalidasi oleh 2 ahli, yaitu ahli materi dan 

ahli media.  
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a. Validasi Materi 

Dalam tahap ini validator diajukan pertanyaan respon dari produk 

sebanyak  15 butir, dengan penilain skala likert 1-5 yang mana 

kriterianya yaitu 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = cukup, 2 = kurang, 

1 = kurang sekali. 

b. Validasi Media. 

Tahapan  ini juga sama yang dilakukan pada tahapan validasi 

materi, validator diajukan petanyaan respon dari produk sebanyak  

15 butir, dengan penilain skala linker 1-5  yang mana kriterianya 

yaitu 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = cukup, 2 = kurang, 1 = kurang 

sekali. 

Selanjutnya melakukan tahapan revisi produk sesuai dengan saran dan 

masukan dari validasi ahli. 

4. Utilize Material 

Setelah melakukan proses revisi dari validator, selanjutnya tahapan ini 

akan dilakukan 2 tahapan yaitu. 

a. Uji Skala Kecil  

Dalam tahapan proses skala kecil ini dilakukan di SMP N 3 

Berbah, dengan jumlah sampel 31 siswa dan 1 orang guru pjok. 

Juga dilakukan penyebaran angket respon guru dan siswa 

terhadap aplikasi media pembelajran pjok materi pola hidup sehat, 

dengan kriteria 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = cukup, 2 = kurang, 1 

= kurang sekali. 
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b. Skala Besar  

Pada tahpan skala besar di lakukan di 2 sekolah yaitu, SMP N 1 

Moyudan dan SMP N 2 Mlati, degan jumlah sampel 60 siswa dan 

2 orang guru pjok. Juga dilakukan penyebaran angket respon guru 

dan siswa terhadap aplikasi media pembelajran pjok materi pola 

hidup sehat, dengan kriteria 5 = sangat baik, 4 = baik, 3 = cukup, 2 

= kurang, 1 = kurang sekali. 

5. Requires Leaner Participation 

Pada tahapan ini dilakukan 1 tahapan yaitu melakukan uji efektifitas 

yang dilakukan di SMP N 3 Berbah dengan jumlah sampel 30 siswa. 

Dilakukan pretest dengan 20 soal. Kemudian di berikan apk. pola hidup 

sehat tersebut yang dikirimkan ke whatshap siswa, yang kemudian 

diberikan waktu selama 3 hari untuk mempelajari materi pola hidup sehat 

dari aplikasi yang telah di berikan. Selanjutnya dilakukan posttest untuk 

melihat hasil dari pemahaman siswa terhadap pola hidup sehat.  

 

:  

Gambar 3 : Tahapan Uji Efektifitas 

6. Evaluate and Revise 

Tahap ini merupakan tahap terakhir yaitu evaluasi dan revisi dari produk 

yang telah dikembangkan : 

Evaluasi dari revisi merupakan tahapan terakhir penting untuk 

mengembangkan produk media  pembelajaran. Tahapan ini melihat kembali 

Pretest  Perlakukan Postest 
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hasil data evaluasi yang dikumpulkan. Bila dari hasil data evaluasi 

menunjukkan ada kelemahan pada komponen tertentu, kembalilah pada 

bagian itu dengan merencanakan dan merevisinya. 

C. Desain uji coba produk 

Desain uji coba produk meliputi desain validasi dan desain implementasi 

produk. Adapun penjelasan secara rinci sebagai berikut :  

1. Desain Uji Coba 

Desain uji coba yang dilakukan dalam penelitian ini bertujuan untuk 

memperoleh data terkait karakteristik media pola hidup sehat berbasis 

android dan kelayakan media pola hidup sehat berbasis android. Media 

yang dikembangkan terlebih dahulu di koreksi oleh validator. Upaya 

mengetahui kelayan dari media pola hidup sehat berbasis android maka 

dilakukan penilian oleh satu validasi ahli materi dan satu ahli validasi 

media. Hasil penilaian berupa data kualitatif dan kuantitatif yang digunkan 

sebagai perbaikan dari produk.  

a. Validasi Ahli 

Produk yang dikembangkan divalidasi oleh 1 ahli materi dan 1 

ahli media sebelum diujicobakan kepada siswa. Validasi dari ahli 

berupa penilaian, komentar, dan saran perbaikan sangat diperlukan agar 

produk yang dikembangkan layak digunakan dan sesuai dengan yang 

dibutuhkan siswa. Validasinya juga meliputi validasi lembar penilaian 

produk. Setelah produk dinyatakan layak oleh ahli materi dan media, 
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selanjutnya dilakukan uji coba instrumen yang nantinya akan digunakan 

sebagai alat evaluasi pada uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. 

b. Uji Coba Skala Kecil  

Tujuan uji coba skala kecil  ini masih digunakan untuk 

mengumpulkan informasi yang dapat digunakan untuk memperbaiki 

produk dalam revisi berikutnya. Instrumen yang digunakan yaitu 

lembar penilaian siswa terhadap produk yang dikembangkan ditinjau 

dari aspek kemudahan mengakses informasi, aspek keaktifan, aspek 

pemahaman terhadap produk, dan aspek minat belajar. Dalam penelitian 

ini akan menjadi subjek uji coba skala kecil. 

c. Uji Coba Skala Besar 

Tujuan uji coba skala besar ini adalah untuk menentukan apakah 

produk yang dihasilkan sudah memiliki kelayakan dilihat dari sudut 

pandang (point of view) siswa, aspek yang dilihat oleh siswa yaitu 

aspek kemudahan mengakses informasi, aspek keaktifan, aspek 

pemahaman terhadap produk, aspek berani mengemukakan pendapat, 

dan aspek minat belajar. Uji coba skala besar dapat terlaksana setelah 

dilakukan revisi produk dari uji coba skala kecil. Uji coba skala besar 

dimaksudkan untuk mengetahui seberapa jauh produk media 

pembelajaran yang di kembangkan ini bermanfaat untuk guru 

pendidikan jasmani dan siswa. 
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2. Subjek Uji Coba 

1. Populasi 

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas VII SMP N 1 Moyudan , seluruh siswa  kelas VII SMP N 

2 Mlati, seluruh siswa kelas VII SMP N 3 berbah. 

2. Teknik Sampling  

Teknik pengambilan sampel yaitu simple random sampling, 

sekelompok individu dengan prosedur dimana semua individu dalam 

populasi memiliki peluang dipilih sebagai sampel. Teknik simple 

random sampling dilakukan pada siswa kelas VII SMP N 1 Moyudan, 

siswa kelas VII SMP N 2 Mlati, siswa kelas VII SMP N 3 Berbah. 

3. Sampel 

Sampel dalam penelitian terdiri dari satu kelas yaitu kelas VII 

SMP N 1 Moyudan yang berjumlah 30 siswa dan 1 guru pjok, 30 

siswa kelas VII SMP N 2 Mlati dan 1 guru pjok, 31 siswa kelas VII 

SMP N 3 Berbah dan 1 guru pjok. Total seluruh 91 siswa dan 3 orang 

guru pjok. 

3. Instrument Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data 

a. Instrument Penelitian  

Dalam penelitian ini teknik pengumpulan datanya yaitu 

menggunakan angket (kuesioner). Teknik pengumpulan data dengan 

kuesioner ini yaitu butiran-butiran pertanyaan yang akan ditujukan 

kepada responden, melalui Google form lembaran yang dipersiapkan 
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oleh peneliti. Arikunto menyatakan (2016) angket atau kuesioner 

adalah kumpulan pertanyaan yang di ajukan secara tertulis kepada 

seseorang. Jenis kuesioner tertutup atau dalam artian pilihan jawaban 

sudah tersedia di lembar yang diberikan, responden hanya memilih 

salah satu yang dirasa cocok dengan apa yang di fikirkan. 

b. Instrument  pengumpulan data 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terkait data yang 

akan dikumpulkan pada setiap tahapan dalam penelitian ini yaitu 

lembar validasi instrumen soal dan lembar angket respons siswa. 

a. Lembar Validasi Instrumen. Lembar validasi instrumen digunakan 

untuk mengukur kevalidan instrumen yang dikembangkan, yaitu 

hasil validasi isi mengenai media pembelajaran yang 

dikembangkan. Dalam penelitian ini dilakukan validasi instrumen 

oleh ahli (expert judgement) pada tahap development, yaitu expert 

appraisal. Daftar pertanyaan dalam instrumen validasi digunakan 

untuk mengetahui apakah media pembelajaran PJOK dengan 

materi pola hidup sehat yang dikembangkan secara rasional dapat 

digunakan dengan baik. Melalui data yang diperoleh dari validasi 

dilakukan pembenahan atas instrumen yang dikembangkan. 

Lembar validasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala 

likert dengan modifikasi yang disajikan pada Tabel 2 berikut ini. 
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Tabel 2. Kriteria Lembar Validasi 

Kriteria Skor 

Sangat kurang 1 

Kurang 2 

Cukup 3 

Baik 4 

Sangat baik 5 

 

b. Lembar Validasi Produk media pembelajaran pendidikan jasmani 

merupakan instrumen pengumpul data berupa sejumlah pertanyaan 

yang diisi oleh validator. Angket yang digunakan dalam penelitian 

ini menggunakan skala likert dengan modifikasi yang disajikan 

pada Tabel 3 berikut ini. 

Tabel 3. Kriteria Lembar Angket Siswa 

Kriteria Skor  

Sangat kurang 1 

Kurang 2 

Cukup 3 

Baik 4 

Sangat baik 5 
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4. Teknik Analisis Data 

Data hasil penelitian ini adalah berupa tanggapan dari siswa terhadap 

kelayakan produk yang telah dikembangkan ditinjau dari aspek 

kemudahan mengakses informasi, aspek keaktifan, aspek pemahaman 

terhadap produk, aspek berani mengemukakan pendapat, dan aspek minat 

belajar.  

Data berupa komentar, saran perbaikan, dan hasil pengamatan 

peneliti selama proses uji coba dianalisis secara deskriptif dan kuantitatif 

yang disimpulkan sebagai masukan untuk memperbaiki atau merevisi 

produk yang telah dikembangkan. Sementara tanggapan ahli materi dan 

siswa berupa data skor yang diperoleh melalui angket, dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif dengan teknik persentase dan kategorisasi. Data yang 

diperoleh diubah menjadi data interval. Pedoman pengubahannya dengan 

menggunakan skor yang dapat dilihat pada Tabel 4 sebagai berikut. 

Tabel 4. Skor Penilaian 

Skor  Makna 

5 Seratus persen 100 %, sesuai dengan unsur-unsur yang ada 

dalam  pertanyaan-pertanyaan tersebut 

4 Delapan puluh 80 %, sesuai dengan unsur-unsur yang ada 

dalam  pertanyaan-pertanyaan tersebut 

3 Enam puluh 60 %, sesuai dengan unsur-unsur yang ada 

dalam  pertanyaan-pertanyaan tersebut 

2 Empat puluh 40 %, sesuai dengan unsur-unsur yang ada 

dalam  pertanyaan-pertanyaan tersebut 

1 Dua puluh 20 %, sesuai dengan unsur-unsur yang ada 

dalam  pertanyaan-pertanyaan tersebut 
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Dalam  angket  diberikan lima pilihan untuk memberikan tanggapan 

tentang produk yang dikembangkan, yaitu sangat baik (5), baik (4), cukup 

(3), kurang (2), dan sangat kurang (1). Seandainya tanggapan siswa 

”sangat baik” pada suatu butir pertanyaan atau pernyataan, skor butir 

tersebut sebesar “5”, demikian seterusnya. Skor yang diperoleh kemudian 

dikonversikan menjadi data kuantitatif. Kelayakan model pembelajaran 

dari ahli materi dinyatakan dengan angka berskala (1-5). Skor yang 

diperoleh kemudian dikonversikan menjadi data kualitatif skala lima, 

dengan menggunakan acuan rumus pendekatan PAP (penilaian acuan 

patokan) (Asyhari, 2016) sebagai berikut. 

Tabel 5. Pedoman Konversi Data Kuantitatif  ke Data Kualitatif 

No Persentase Kategori 

1 81% – 100% Sangat Baik 

2 61% - 80% Baik 

3 41% - 60% Cukup  

4 21% - 40% Kurang  

5 0% - 20% Sangat Kurang 

 

Dalam penelitian ini ditetapkan nilai kelayakan produk minimal 

kategori “baik”, sebagai hasil penilaian baik dari ahli dan siswa. Jika hasil 

penilaian akhir (keseluruhan) pada aspek materi yang dikembangkan 

dengan nilai minimal baik oleh para ahli dan siswa, produk media 

pembelajaran PJOK dengan materi pola hidup sehat sudah dianggap layak 

digunakan oleh siswa sebagai bahan belajar dan media pembelajaran. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Adapun untuk menjawab hipotesis penelitian terkait hasil penelitian dan 

pengembangan  media pembelajaran pjok materi pola hidup sehat berbasis 

android dilakukan dengan mengikuti tahapan dari model ASSURE yaitu analyze 

Learner, State Standars and Objective, Select Strategis, media, and material, 

Utilize Material, Requires Learner Participation, Evaluate and Revise 

(Smaldhino, S, 2014). Hasil dari tahapan-tahapan yang sudah dilakukan sebagai 

berikut :  

1. Analyze Learner (Analisis Kebutuhan) 

Tahap analisis kebutuhan merupakan tahapan pertama yang dilakukan 

dalam penelitian ini dengan mengananlisis data awal tentang informasi serta 

literatur yang berkaitan dengan media pembelajran pjok materi pola hidup 

sehat berbasis android dan variable terikat. Informasi juga diperoleh dari dari 

hasil wawancara kepada guru pjok SMP N 3 Berbah. Berdasarkan hasil 

wawancara bahwa dalam proses pembelajaran, guru hanya menggunakan 

media cetak buku, metode ceramah, dan metode penugasan. Biasanya diawali 

dengan penyampaian materi oleh guru kemudian peserta didik melakukan 

diskusi dan diberikan penugasan. 

Kemudian berdasarkan hasil wawancara dengan guru pjok bahwa 

peserta didik masih belum menunjukkan pola hidup sehat diantaranya masih 

ada peserta didik yang jajan sembarangan, makan makanan yang cepat saji, 
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dan kuku yang masih panjang saat mengkuti proses pembelajaran. Kemudian 

berdasarkan hasil wawanacra yang diperoleh bahwa pemahaman peserta didik 

terhadap materi pola hidup sehat mash dibawah rata-rata yang ditetapkan oleh 

guru. Maka diperlukannya peningkatan pemahaman peserta didik tentang 

materi pola hidup sehat agar mereka mampu menerakannya dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Guru juga mengatakan bahwa perlunya media pembelajaran yang 

keratif dan inivatif agar menunjang proses pembeajaran di kelas. Oleh sebab 

itu berdasarkan hasil wawancara dan studi literature maka pengembangan 

media pembelajara berbasis android pada materi pola hidu sehat sangat tetapt 

untuk dikembangkan. 

2. State Standards and Objective (Penetapan Tujuan Pembelajaran) 

Pada tahapan ini dilakukan perancangan mengenai intrumen 

penelitian dan media pembelajaran. Adaun instrumen yang direncang 

diantaranya; 

a. Lembar Validasi Ahli Materi 

Pada tahapan ini dilakukan perancangan lembar validasi untuk 

ahli materi yang bertujuan agar media yang dikembangkan memiliki 

materi yang tepat dan tidak mengalami miskonsepsi. Adapun aspek 

yang dinilai pada rancangan lembar validasi adalah uturan isi sesuai 

indicator; ketepatan materi denga KI; ketepatan materi dengan KD; 

kejelasna materi yang disampaikan; kejelasan petunjuk pengerjaan 

soal; menggunkan kata kata yang dipahami siswa; kebenaran isi dan 
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konsep; kesesuai materi dengan tujuan pembelajaran; kejelasan abhasa 

yang digunakan; ketepatan pemilihan gambar dna materi; kelengkapan 

materi; kemudahan memahami alur materi; tingkat kesulitan soal 

evaluasi; kesusuain evaluasi dan materi dan kessuaian pemilihan jenis 

ukuran huruf. 

b. Lembar Validasi Ahli Media 

Pada tahapan ini dilakukan perancangan lembar validasi untuk 

ahli medis yang bertujuan agar media yang dikembangkan memiliki 

kelayakan dan karakteristik yang baik dan tepat. Adapun aspek yang 

dinilai pada rancangan lembar validasi adalah Ketetapan dalam 

pemilihan warna dan background; Kejelasan warna tulisan dengan 

background; Keselarasan warna tulisan dengan background; 

Ketetapan pemulihan music; Ke menarikan tombol; Ketetapan 

pemilihan jenis huruf; Ketetapan ukuran huruf; Kejelasan gambar; 

Kejelasan animasi; Ketetapan ukuran gambar; Kemudahan berinteraksi 

dengan media; Kejelasan petunjuk penggunaan; Kemudahan 

menggunakan tombol; dan Efisiensi teks.  

c. Lembar Penilaian Guru PJOK 

Pada tahapan ini dilakukan perancangan lembar penilaian oleh 

guru PJOK terhadap media yang dikembangkan. Agar menegtahui 

kelayakan dari media dan karakteristik media yang dikembangkan 

adalah Kemudahan memilih tombol menu; Kemudahan keluar dan 

masuk program; Ketepatan reaksi tombol; Kejelasan materi yang 
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disampaikan; Keluasan materi; Kesesuaian pemilihan warna; Ke 

menarikan animasi; Kejelasan bahasa yang digunakan; Tidak ada 

kata/kalimat yang menyimpang; Tata letak teks dan gambar; 

Kesesuaian pemilihan background; dan Ke menarikan tombol yang 

digunakan. 

3. Select Strategi, Media and Materials (Memilih Strategi, Media, Materi) 

Tahapan sudah dilakukan pengembangan instrument dan media 

pembelajaran berbasis android. Adapun media awal yang dikembangkan 

yaitu: 

 

Gambar 4. Menu Utama 
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Gambar 5. Kd pembelajaran Gambar 6. Ringkasan Materi 

 

 
 

Gambar 7. Petunjuk Pengerjaan Soal     Gambar 8. Profil Pengembang 
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Kemudian peneliti melakukan proses validasi dan penilaian oleh guru 

kimia. Proses validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Caly Setiawan, M.S., 

Ph.D., sedangkan ahli materi dilakukan oleh Bapak Dr. Erwin Setyo 

Kriswanto, M.Kes. Hasil penilaian ahli media dan ahli materi terhadap  media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup 

sehat berbasis android untuk SMP kelas VII dijelaskan sebagai berikut. 

a. Hasil Penilaian Ahli Materi 

Hasil penilaian ahli materi pada media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis 

android untuk SMP kelas VII disajikan pada Tabel sebagai berikut. 

Tabel 6. Data Hasil Penilaian Ahli Materi pada Media Pembelajaran PJOK Materi 

Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP Kelas VII 

No Kategori aspek yang Dinilai 

Skor 

% Kategori Skor 

Riil 

Skor 

Maks 

1 Urutan isi sesuai indikator 4 5 80% Layak 

2 Ketepatan materi dengan KI 4 5 80% Layak 

3 Ketepatan materi dengan KD 4 5 80% Layak 

4 Kejelasan materi yang disampaikan 4 5 80% Layak 

5 Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 4 5 80% Layak 

6 Menggunakan kata-kata yang 

difahami siswa 
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

7 Kebenaran isi dan konsep  4 5 80% Layak 

8 Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 
3 5 60% Cukup 

9 Kejelasan bahasa yang digunakan 4 5 80% Layak 

10 Ketepatan pemilihan gambar dan 

materi 
3 5 60% Cukup 

11 Kelengkapan materi 4 5 80% Layak 

12 Kemudahan memahami alur materi 4 5 80% Layak 

13 Tingkat kesulitan soal evaluasi 4 5 80% Layak 

14 Kesesuaian evaluasi dan materi 4 5 80% Layak 

15 Kesesuaian pemilihan ukuran jenis 

huruf 
4 5 80% Layak 

Jumlah 59 75 78.67 Layak 
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Berdasarkan Tabel 6 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk diagram 

batang hasil penilaian ahli materi pada  media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas 

VII hasilnya dapat dilihat pada Gambar 9 sebagai berikut: 

 
Gambar 9.Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi pada Media Pembelajaran PJOK   

Materi Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP Kelas VII 

Berdasarkan tabel 6 dan Gambar 9 di atas menunjukkan hasil penilaian 

ahli materi pada  media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII yaitu sebesar 

78,67%%, masuk dalam kategori baik/ layak. Berdasarkan penilaian pakar/ahli 

materi tentang produk yang dikembangkan masuk dalam kategori baik/ layak, 

kemudian saran dan masukan ahli pada hasil validasi direvisi sesuai dengan hasil 

validasi. Hal ini menunjukkan penilaian ahli materi terhadap produk media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII yang dibuat telah sangat layak untuk 

diujicobakan pada skala kecil maupun skala besar. 
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b. Hasil Penilaian Ahli Media 

Hasil penilaian ahli media pada media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis 

android untuk SMP kelas VII disajikan pada Tabel sebagai berikut. 

Tabel 7. Data Hasil Penilaian Ahli Media pada Media Pembelajaran PJOK Materi 

Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP Kelas VII 

No Kategori aspek yang Dinilai 

Skor 

% Kategori Skor 

Riil 

Skor 

Maks 

1 Ketetapan dalam pemilihan warna 

dan background 
4 5 80% Layak 

2 Kejelasan warna tulisan dengan 

background 
4 5 80% Layak 

3 Keselarasan warna tulisan dengan 

background  
4 5 80% Layak 

4 Ketetapan pemulihan musik 4 5 80% Layak 

5 Ke menarikan tombol  4 5 80% Layak 

6 Ketetapan pemilihan jenis huruf 4 5 100% Layak 

7 Ketetapan ukuran huruf 4 5 80% Layak 

8 Kejelasan gambar 4 5 80% Cukup 

9 Kejelasan animasi 4 5 80% Layak 

10 Kejelasan warna gambar 4 5 80% Cukup 

11 Ketetapan ukuran gambar 4 5 80% Layak 

12 Kemudahan berinteraksi dengan 

media  
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

13 Kejelasan petunjuk penggunaan  4 5 80% Layak 

14 Kemudahan menggunakan tombol 4 5 80% Layak 

15 Efisiensi teks 4 5 80% Layak 

Jumlah 61 75 81,33 
Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan Tabel 5 di atas, jika ditampilkan dalam bentuk diagram 

batang hasil penilaian ahli media pada  media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas 

VII hasilnya dapat dilihat pada Gambar 2 sebagai berikut: 
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Gambar . 10 Diagram Hasil Penilaian Ahli Media pada Media Pembelajaran 

PJOK Materi Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP Kelas VII 

Tabel 7 dan Gambar 10 di atas menunjukkan hasil penilaian ahli 

media pada  media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII 

yaitu sebesar 81,33%%, masuk dalam kategori sangat baik/ sangat layak. 

Berdasarkan penilaian pakar/ahli media tentang produk yang 

dikembangkan masuk dalam kategori sangat baik/ sangat layak, 

kemudian saran dan masukan ahli pada hasil validasi direvisi sesuai 

dengan hasil validasi. Hal ini menunjukkan penilaian ahli media terhadap 

produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII yang 

dibuat telah sangat layak untuk diujicobakan pada skala kecil maupun 

skala besar. 
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4. Utilize Material (Menggunakan Strategi, Media, Materi) 

Tahap menggunakan Strategi, Media, Materi ini dilaukan beberapa 

tahapan yaitu : 

a. Hasil Uji Coba Skala Kecil  

Uji coba skala kecil dalam penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 

3 Berbah yang beralamat di Karangan, Jogotirto, Kec. Berbah, Kabupaten 

Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55573. Uji coba dilakukan dengan 

guru yang berjumlah 1 orang dan siswa yang berjumlah 31 orang. Proses 

uji coba skala kecil diawali dengan menjelaskan kepada guru dan siswa 

tentang maksud dan tujuan penelitian yang akan dilakukan. Peneliti 

memberikan media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII 

untuk dipelajari, peneliti menjelaskan tentang produk aplikasi yang telah 

dikembangkan.  

Kemudian guru dan siswa diberikan kesempatan untuk 

mempelajari media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII 

yang telah dikembangkan. Waktu yang digunakan untuk mempraktikkan 

media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi 

pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII selama ±15 menit. 

Peneliti dengan dibantu oleh beberapa teman mengamati dan 

mendokumentasikan proses penelitian. Selanjutnya guru dan siswa 

memberikan penilaian dan saran terhadap produk media pembelajaran 
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pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII. Data hasil uji coba skala kecil 

dijelaskan sebagai berikut. 

1) Hasil Penilaian Guru 

Hasil penilaian guru terhadap produk media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII pada uji coba skala kecil disajikan pada Tabel 7 sebagai berikut: 

Tabel 8. Data Hasil Penilaian Guru terhadap Media Pembelajaran PJOK Materi 

Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP Kelas VII 

pada Uji Coba Skala Kecil 

No Kategori aspek yang Dinilai 

Skor 

% Kategori Skor 

Riil 

Skor 

Maks 

1 Kemudahan pemakaian media 4 5 80% Layak 

2 Kemudahan memilih tombol menu 4 5 80% Layak 

3 Kemudahan keluar dan masuk 

program 
3 5 60% Cukup 

4 Ketepatan reaksi tombol  4 5 80% Layak 

5 Kejelasan materi yang disampaikan 4 5 80% Layak 

6 Keluasan materi  4 5 80% Layak 

7 Kesesuaian  pemilihan warna 4 5 80% Layak 

8 Ke menarikan animasi 4 5 80% Layak 

9 Kejelasan bahasa yang digunakan  
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

10 Tidak ada kata/kalimat yang 

menyimpang 
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

11 Tata letak teks dan gambar 4 5 80% Layak 

12 Kesesuaian pemilihan background 4 5 80% Layak 

13 Kesesuaian pemilihan ukuran dan 

jenis huruf 
4 5 80% Layak 

14 Ke menarikan tombol yang 

digunakan 
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

15 Kesesuaian animasi yang disajikan 
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

Jumlah 63 75 84.0 
Sangat 

Layak 
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Berdasarkan Tabel 8 di atas, hasil penilaian guru terhadap media 

pembelajaran PJOK materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas 

VII jika ditampilkan dalam bentuk diagram pada Gambar 11 sebagai berikut: 

 
Gambar 11. Diagram Hasil Penilaian Guru terhadap Media Pembelajaran PJOK 

Materi Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP Kelas VII pada Uji Coba 

Skala Kecil 

Tabel 8 dan Gambar  di 11 atas menunjukkan penilaian guru terhadap 

produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi 

pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII yaitu sebesar 84,00% 

masuk kategori sangat baik/sangat layak. Dari penilaian guru terhadap produk 

media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup 

sehat berbasis android untuk SMP kelas VII masuk dalam kategori sangat 

baik/sangat layak, kemudian saran dan masukan dari uji coba skala kecil direvisi 

sesuai dengan hasil penilaian ahli. Dari penilaian guru pada uji coba skala kecil 

terhadap produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII yang dibuat telah 

layak untuk diujicobakan pada skala besar.  
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2) Hasil Penilaian Siswa   

Hasil penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII pada uji coba skala kecil disajikan pada Tabel 8 sebagai berikut: 

Tabel 9. Data Hasil Penilaian Siswa terhadap Media Pembelajaran PJOK Materi 

Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP kelas VII 

pada Uji Coba Skala Kecil 

No Persentase Kategori Frekuensi Persentase 

1 81% – 100% Sangat Baik 8 25.81% 

2 61% - 80% Baik 23 74.19% 

3 41% - 60% Cukup  0 0.00% 

4 21% - 40% Kurang  0 0.00% 

5 0% - 20% Sangat Kurang 0 0.00% 

Jumlah 31 100% 

 

Berdasarkan Tabel 9 di atas, hasil penilaian siswa terhadap media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII jika ditampilkan dalam bentuk diagram 

hasilnya pada Gambar 12 sebagai berikut: 

 
Gambar 12. Diagram Hasil Penilaian Siswa  terhadap Media Pembelajaran PJOK 

Materi Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP Kelas VII pada Uji Skala 

Kecil 
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Tabel 9 dan Gambar 12 di atas menunjukkan penilaian siswa terhadap 

produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi 

pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII pada kategori “sangat 

kurang” sebesar 0,00% (0 siswa), “kurang” sebesar 0,00% (0 siswa), “cukup” 

sebesar 0,00% (0 siswa), “baik” sebesar 74,19% (23 siswa), dan “sangat baik” 

sebesar 25,81% (8 siswa). Dari penilaian siswa terhadap produk media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII masuk dalam kategori baik/ layak.  

b. Hasil Uji Coba Skala Besar  

Tidak ada yang berbeda dengan uji coba skala kecil, hanya saja subjek dan 

tempat yang digunakan berbeda. Uji coba skala besar dalam penelitian ini 

dilakukan di SMP Negeri 1 Moyudan yang beralamat di Blendung, Sumbersari, 

Kec. Moyudan, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55563 dan di 

SMP Negeri 2 Mlati yang beralamat di Gg. Garuda No.33, Jombor Kidul, 

Sinduadi, Kec. Mlati, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55284. 

Uji coba dilakukan dengan guru yang berjumlah 2 orang dan siswa yang 

berjumlah 60 orang.  

Pelaksanaan uji coba skala besar diawali dengan menjelaskan kepada guru 

dan siswa tentang maksud dan tujuan penelitian yang akan dilakukan. Peneliti 

menjelaskan secara detail penggunaan aplikasi media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII dari awal penggunaan aplikasi sampai tahap evaluasi. Peneliti 

memberikan media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 
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materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII untuk dipelajari, 

dan dipraktikkan cara penggunaan aplikasi media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII baik oleh guru maupun siswa.  

Kemudian guru dan siswa diberikan kesempatan untuk menggunakan 

media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup 

sehat berbasis android untuk SMP kelas VII yang telah dikembangkan. Waktu 

yang digunakan untuk menggunakan media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas 

VII selama ±20 menit. Peneliti dengan dibantu oleh beberapa teman mengamati 

dan mendokumentasikan proses penelitian. Selanjutnya guru dan siswa 

memberikan penilaian dan saran terhadap produk media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII. Data uji coba skala besar hasil penilaian guru dan siswa terhadap 

produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi 

pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII dijelaskan secara rinci 

sebagai berikut. 

1) Hasil Penilaian Guru  

Hasil penilaian guru terhadap produk media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII pada uji coba skala besar disajikan pada Tabel 7 sebagai berikut: 

 

 



69 
 

 

Tabel 10. Data Hasil Penilaian Guru terhadap Media Pembelajaran PJOK Materi 

Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP kelas VII 

pada Uji Coba Skala Besar 

No Kategori aspek yang Dinilai 

Skor 

% Kategori Skor 

Riil 

Skor 

Maks 

1 Kemudahan pemakaian media 8 10 80% Layak 

2 Kemudahan memilih tombol menu 9 10 90% Layak 

3 Kemudahan keluar dan masuk 

program 
8 10 80% Layak  

4 Ketepatan reaksi tombol  9 10 90% Layak 

5 Kejelasan materi yang disampaikan 8 10 80% Layak 

6 Keluasan materi  8 10 80% Layak 

7 Kesesuaian  pemilihan warna 9 10 90% Layak 

8 Ke menarikan animasi 8 10 80% Layak 

9 Kejelasan bahasa yang digunakan  9 10 90% Layak 

10 Tidak ada kata/kalimat yang 

menyimpang 
9 10 90% Layak 

11 Tata letak teks dan gambar 9 10 90% Layak 

12 Kesesuaian pemilihan background 
10 10 100% 

Sangat 

Layak 

13 Kesesuaian pemilihan ukuran dan 

jenis huruf 
8 10 80% Layak 

14 Ke menarikan tombol yang 

digunakan 
9 10 90% Layak 

15 Kesesuaian animasi yang disajikan 
10 10 100% 

Sangat 

Layak 

Jumlah 131 150 87.33 
Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan Tabel 7 di atas, hasil penilaian guru terhadap media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII jika ditampilkan dalam bentuk diagram 

dapat dilihat pada Gambar 13 sebagai berikut: 



70 
 

 

 
Gambar 13. Diagram Hasil Penilaian Guru  terhadap Media Pembelajaran PJOK 

Materi Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP kelas VII pada Uji Skala 

Besar 

Tabel 10 dan Gambar 13 di atas menunjukkan penilaian guru terhadap 

produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi 

pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII yaitu sebesar 87,33% 

masuk kategori sangat baik/sangat layak. Dari penilaian guru terhadap produk 

media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup 

sehat berbasis android untuk SMP kelas VII masuk dalam kategori baik/layak, 

kemudian saran dan masukan dari uji coba skala besar direvisi sesuai dengan hasil 

penilaian ahli. Dari penilaian pada uji coba skala besar terhadap produk media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII yang dibuat telah layak untuk dilakukan uji 

efektivitas. 

2) Hasil Penilaian Siswa   

Hasil penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII pada uji coba skala besar disajikan pada Tabel 8 sebagai berikut: 
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Tabel 11. Data Hasil Penilaian Siswa terhadap Media Pembelajaran PJOK Materi 

Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP kelas VII 

pada Uji Coba Skala Besar 

No Persentase Kategori Frekuensi Persentase 

1 81% – 100% Sangat Baik 16 26.67% 

2 61% - 80% Baik 44 73.33% 

3 41% - 60% Cukup  0 0.00% 

4 21% - 40% Kurang  0 0.00% 

5 0% - 20% Sangat Kurang 0 0.00% 

Jumlah 60 100% 

 

Berdasarkan Tabel 11 di atas, hasil penilaian siswa terhadap media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII jika ditampilkan dalam bentuk diagram 

hasilnya pada Gambar 14 sebagai berikut: 

 
Gambar. 14 Diagram Hasil Penilaian Siswa  terhadap Media Pembelajaran PJOK 

Materi Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP Kelas VII pada Uji Coba 

Skala Besar 

Tabel 11 dan Gambar 14 di atas menunjukkan penilaian siswa terhadap 

produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi 

pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII pada kategori “sangat 

kurang” sebesar 0,00% (0 siswa), “kurang” sebesar 0,00% (0 siswa), “cukup” 

0,00% 0,00% 0,00%

73,33%
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0,00%

20,00%

40,00%
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sebesar 0,00% (0 siswa), “baik” sebesar 73,33% (44 siswa), dan “sangat baik” 

sebesar 26,67% (16 siswa). Dari penilaian siswa terhadap produk media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII masuk dalam kategori baik/ layak.  

Dari penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII masuk dalam kategori baik/layak, kemudian saran dan masukan 

dari uji coba skala besar direvisi sesuai dengan hasil penilaian. 

5. Requires Learner Participation ( Keterlibatan Peserta Didik dalam 

Pembelajaran) 

Pada tahapan ini yang dilaukan peneliti yaitu melakukan uji efektifitas. 

Uji efektivitas dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII terhadap peningkatan pemahaman tentang 

materi pola hidup sehat menggunakan tes soal pilihan ganda. Pelaksanaan pre-test 

dan post-test dalam penelitian ini tidak bermaksud untuk menguji keefektivitasan 

secara mendalam seperti yang diterapkan pada penelitian eksperimen. Uji 

efektivitas dilakukan di SMP Negeri 3 Berbah dengan sampel berjumlah 31 siswa.  

Pre-test dilaksanakan sebelum diberikan media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 

SMP kelas VII dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan awal. Siswa 

kemudian diberikan masing-masing satu produk media pembelajaran pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk 
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SMP kelas VII agar bisa dipelajari di rumah selama 3 hari. Setelah 3 hari 

mempelajari media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII dilakukan post-

test. Uji efektivitas dilakukan menggunakan uji t-test taraf signifikansi 5%. Hasil 

data pemahaman materi pola hidup sehat disajikan pada tabel 12 sebagai berikut: 

Tabel 12. Pretest dan Posttest Kemampuan Pemahaman  

Materi Pola Hidup Sehat 

Subjek Pretest Posttest Selisih 

1 50 80 30 

2 50 70 20 

3 55 70 15 

4 55 80 25 

5 65 85 20 

6 45 65 20 

7 50 80 30 

8 45 70 25 

9 55 80 25 

10 50 55 5 

11 50 60 10 

12 60 65 5 

13 60 70 10 

14 45 70 25 

15 65 70 5 

16 40 55 15 

17 45 80 35 

18 45 60 15 

19 55 65 10 

20 60 75 15 

21 25 55 30 

22 45 80 35 

23 45 60 15 

24 45 60 15 

25 45 65 20 

26 55 80 25 

27 60 60 0 

28 55 75 20 

29 55 75 20 

30 50 75 25 

31 65 80 15 
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Berdasarkan data pada tabel di atas, kemudian dilakukan analisis 

menggunakan uji t untuk mengetahui apakah ada peningkatan kemampuan 

pemahaman materi pola hidup sehat antara pretest dan posttest. Kesimpulan 

penelitian dinyatakan signifikan jika nilai t hitung > t tabel dan nilai sig lebih kecil 

dari 0.05 (Sig < 0.05). Hasil uji efektivitas antara data pretest dan data posttest 

pada Tabel 13 sebagai berikut: 

Tabel 13. Uji t Pretest dan Posttest Kemampuan Pemahaman  

Materi Pola Hidup Sehat 

Data Rata-rata t hitung Sig t tabel (30) Selisih Peningkatan 

Pretest 51.29 
11.651 0,000 2,042 18.71 36.48% 

Posttest 70.00 

 

Berdasarkan hasil uji-t pada Tabel 13 di atas, diperoleh nilai t hitung 11.651 

> t tabel (df 30) 2,042 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, maka hasil ini menunjukkan 

terdapat perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest. Rerata skor pre-test 

sebesar 51,29. Sesudah siswa diberikan media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas 

VII diperoleh rerata skor post-test sebesar 70,00. Berdasarkan hasil analisis 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas 

VII efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman tentang materi pola 

hidup sehat. 

6. Evaluate and Revise (Evaluasi media pembelajaran) 

Evaluasi dan revisi merupakan tahapan terekhir dalam medel assure ini. 

Revisi dan saran dari ahli dilakukan pada tahapan ini.  
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a. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan terhadap produk media pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII didasarkan pada masukan dan saran 

dari ahli materi maupun ahli media. Data yang digunakan untuk 

melakukan revisi pertama ini merupakan data saran dan masukan yang 

didapat peneliti ketika melakukan validasi rancangan produk media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola 

hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII. Berikut ini merupakan 

data saran dan masukan yang diperoleh pada saat validasi. 

Tabel 14. Saran dan Masukan Ahli terhadap Produk Media Pembelajaran PJOK 

Materi Pola Hidup Sehat Berbasis Android untuk SMP kelas VII 

Saran dan Masukan 

Saran Revisi 

Tombol menu 5 lingkaran dirubah Setelah di revisi itu menjadi 3 menu 

utama saja. Hanya ada pendahuluan, 

materi, evaluasi 

Bagian profil menghapus nomor Hp 

dan menambahkan foto 

Menambahkan foto dan menghapus 

nomor Hp 

Ditambahkan profil ahli materi dan 

media 

Menambahkan profil ahli materi dan 

media 

Ditambahkan kata pengantar Menambahkan kata pengantar 

Ditambahkan materi pola hidup 

sehat 

Menambahkan materi pola hidup sehat 

Ditambahkan referensi daftar 

pustaka 

Menambahkan referensi daftar pustaka 

Ditambahkan soal untuk evaluasi Menambahkan soal untuk evaluasi 

menjadi 20 butir tes pilihan ganda 

 

Adapun revisi produk yang dilakukan berdasarkan saran dan 

perbaikan dari masing-masing ahli adalah sebagai berikut.  
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Sebelum  Sesudah 

Gambar 15. Perbaikan pada Bagian Menu 

 
Sebelum  
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Setelah Revisi 

Gambar 16. Perbaikan pada Profil 

 

  
Sebelum  Sesudah 

Gambar 17. Perbaikan pada Bagian Pendahuluan 

  
Sebelum  Sesudah 

Gambar 18. Perbaikan pada Bagian Materi 
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Sebelum  Sesudah 

Gambar 19. Perbaikan pada Bagian Evaluasi 

 

 

  
Sebelum  Sesudah 

Gambar 20. Perbaikan pada Bagian Referensi Daftar Pustaka 
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B. Pembahasan Produk Akhir 

Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa produk media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII yang dikembangkan layak digunakan. 

Aplikasi media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi 

pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII ini bisa diunduh di play 

store. Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk mendukung proses 

pembelajaran dalam kegiatan proses belajar mengajar dan sebagai sumber belajar 

mandiri materi pola hidup sehat. 

Berdasarkan uji efektivitas menunjukkan bahwa media pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis 

android untuk SMP kelas VII efektif untuk meningkatkan kemampuan 

pemahaman materi pola hidup sehat, dilihat dengan nilai signifikansi < 0,05. 

Adanya dampak positif yang terlihat dari peningkatan hasil belajar siswa dalam 

memahami teks prosedur menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran ini memang 

memiliki kelebihan dalam menunjang aktivitas belajar siswa. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Sharples & Pea (2014) yang mengatakan bahwa melalui 

kegiatan mobile learning, fleksibilitas belajar siswa menjadi lebih tinggi karena 

siswa dapat mengakses materi belajar dan mengkomunikasikannya dengan guru 

kapanpun dan di manapun. Dengan kondisi yang demikian ini, pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan efisien. Hasil penelitian ini selaras dengan hasil 

penelitian sebelumnya yang juga ingin mengetahui dampak media pembelajaran 

berbasis android terhadap mata pelajaran atau materi tertentu, seperti halnya 
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penelitian yang telah dilakukan Kharisma (2020); Fatma & Pratana (2019); Putra, 

dkk (2009); Wiranda & Masniladevi (2020). 

Penggunaan media pembelajaran sebaiknya beriringan dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Semakin berkembangnya ilmu 

pengetahuan dan teknologi, semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan 

dalam menciptakan dan memanfaatkan media pembelajaran (Kharisma & 

Arvianto, 2019). Dengan adanya pembaharuan tersebut, kegiatan pembelajaran 

akan lebih menarik. Oleh sebab itu, para guru dituntut mampu menciptakan dan 

memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan dan 

tuntutan zaman. Selain itu dari penelitian yang dilakukan oleh Muyaroah dan 

Fajartia (2017), hasil yang diperoleh media pembelajaran berbasis android 

memiliki kelebihan yaitu : (1) media memiliki tampilan desain yang menarik bagi 

siswa, (2) mudah dioperasikan, dipahami dan dimengerti oleh siswa, (3) siswa 

tidak merasa bosan ketika menggunakan, dan (4) dapat digunakan secara mandiri 

baik disekolah ataupuan di rumah. 

Tujuan akhir dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan 

sebuah produk berupa media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII. 

Tahapan pengembangan dimulai dari: (1) studi pendahuluan, (2) validasi ahli 

(materi dan media) dan revisi, (3) uji coba produk; uji coba skala kecil/revisi dan 

uji coba skala besar/revisi, dan (4) produk akhir, (5) uji efektivitas produk. 

Berdasarkan hasil analisis menunjukkan bahwa penilaian ahli media dan ahli 

materi terhadap media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 
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materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII dalam kategori 

sangat baik/sangat layak. Lebih jelasnya dijelaskan sebagai berikut: 

Penilaian ahli materi pada media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas 

VII yaitu sebesar 78,67%%, masuk dalam kategori baik/ layak. Penilaian ahli 

media pada media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII yaitu sebesar 

81,33%%, masuk dalam kategori sangat baik/ sangat layak. Berdasarkan hasil 

tersebut, menjadi asumsi peneliti untuk melanjutkan proses penelitian pada tahap 

berikutnya, yaitu uji coba skala kecil dan skala besar. 

Uji coba skala kecil dalam penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 3 

Berbah. Uji coba dilakukan dengan guru yang berjumlah 1 orang dan siswa yang 

berjumlah 31 orang. Penilaian guru terhadap produk media pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis 

android untuk SMP kelas VII yaitu sebesar 84,00% masuk kategori sangat 

baik/sangat layak. Penilaian siswa terhadap produk media pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis 

android untuk SMP kelas VII masuk dalam kategori baik/ layak. 

Uji coba skala besar dalam penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 

Moyudan dan SMP Negeri 2 Mlati. Uji coba dilakukan dengan guru yang 

berjumlah 2 orang dan siswa yang berjumlah 60 orang. Penilaian guru terhadap 

produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi 

pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII yaitu sebesar 87,33% 
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masuk kategori sangat baik/sangat layak. Penilaian siswa terhadap produk media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat 

berbasis android untuk SMP kelas VII masuk dalam kategori baik/ layak. 

C. Keterbatasan Penelitian 

Beberapa hal yang menjadi keterbatasan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut.  

1. Tidak adanya indikator penilaian pada instrumen penelitian yang digunakan 

untuk validasi ahli materi dan ahli media. Data hasil validasi ahli akan lebih 

objektif jika ada indikator penilaian untuk instrumen digunakan. 

2. Pandemi covid-19 yang sedang terjadi menjadikan prosedur pelaksanaan 

penelitian harus sesuai protokol kesehatan. 

3. Handphone yang bisa digunakan untuk mendownload hanya ram 2 GB ke 

atas. 

4. Tidak bisa di install di Handphone IOS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



83 
 

 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Simpulan tentang Produk  

Berdasarkan hasil penelitian dan hasil alisis data yang telah dilakukan, 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut. 

1. Produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII. Aplikasi ini 

bisa diunduh di play store. Penilaian ahli materi dan ahli media pada media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola hidup 

sehat berbasis android untuk SMP kelas VII masuk dalam kategori baik/ 

layak. Spesifikasi produk yang dihasilkan yaitu berupa aplikasi materi pola 

hidup sehat berbasis android yang terdiri atas 3 menu utama yaitu 

pendahuluan, materi, dan evaluasi dan juga menu materi terdiri 5 menu. 

Materi pola hidup sehat disesuaikan dengan KI dan KD PJOK SMP Kelas VII, 

dan evaluasi ada 20 butir pertanyaan dalam bentuk pilihan ganda. 

2. Media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola 

hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman tentang materi pola hidup sehat. 

B. Saran Pemanfaatan Produk  

Beberapa saran yang dapat peneliti ajukan untuk memanfaatkan produk 

permainan hasil dari penelitian ini antara lain: 
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1. Saran Pemanfaatan 

a. Bagi guru, produk media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII 

efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman tentang materi pola 

hidup sehat, sehingga memberikan kemudahan bagi siswa dalam belajar dan 

memahami materi yang diberikan. 

b. Bagi siswa, dapat memanfaatkan media pembelajaran pendidikan jasmani 

olahraga dan kesehatan materi pola hidup sehat berbasis android untuk SMP 

kelas VII dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran dalam 

kegiatan proses belajar mengajar dan sebagai sumber belajar mandiri. 

2. Saran Pengembangan Produk dan Peneliti Lanjutan 

a. Dibutuhkan waktu untuk proses pengembangan, identifikasi, dan validasi 

yang lebih lama untuk meningkatkan kualitas produk. 

b. Keterbatasan anggaran dana berpengaruh terhadap kualitas produk yang 

dikembangkan. Oleh karena itu harus diperhatikan mengenai alokasi dana 

yang digunakan untuk melakukan pengembangan. 

c. Media pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi pola 

hidup sehat berbasis android untuk SMP kelas VII ini perlu dikembangkan 

lagi agar menjadi lebih baik. Caranya, bisa dengan menambahkan materi-

materi dan contoh kasus tentang pola hidup sehat, sehingga lebih banyak 

variasi untuk belajar. 
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Lampiran 8.  Data Hasil Uji Coba Skala Kecil 

 

PENILAIAN GURU PADA SKALA KECIL 

No Kategori aspek yang Dinilai 

Skor 

% Kategori Skor 

Riil 

Skor 

Maks 

1 Kemudahan pemakaian media 4 5 80% Layak 

2 Kemudahan memilih tombol menu 4 5 80% Layak 

3 Kemudahan keluar dan masuk 

program 
3 5 60% Cukup 

4 Ketepatan reaksi tombol  4 5 80% Layak 

5 Kejelasan materi yang disampaikan 4 5 80% Layak 

6 Keluasan materi  4 5 80% Layak 

7 Kesesuaian  pemilihan warna 4 5 80% Layak 

8 Kemenarikan animasi 4 5 80% Layak 

9 Kejelasan bahasa yang digunakan  
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

10 Tidak ada kata/kalimat yang 

menyimpang 
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

11 Tata letak teks dan gambar 4 5 80% Layak 

12 Kesesuaian pemilihan background 4 5 80% Layak 

13 Keseuaian pemilihan ukuran dan 

jenis huruf 
4 5 80% Layak 

14 Kemenarikan tombol yang 

digunakan 
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

15 Kesesuaian animasi yang disajikan 
5 5 100% 

Sangat 

Layak 

Jumlah 63 75 84.0 
Sangat 

Layak 
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PENILAIAN SISWA PADA SKALA KECIL 

No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 ∑ % 

1 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

2 4 5 3 5 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 61 81.33 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

4 4 3 3 4 5 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 57 76.00 

5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 57 76.00 

6 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 56 74.67 

7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 59 78.67 

8 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 58 77.33 

9 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 57 76.00 

10 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 63 84.00 

11 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 60 80.00 

12 4 4 4 5 5 5 3 4 5 3 4 3 5 4 4 62 82.67 

13 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 3 4 4 3 4 56 74.67 

14 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 57 76.00 

15 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 57 76.00 

16 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 57 76.00 

17 4 3 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 63 84.00 

18 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 57 76.00 

19 4 3 4 5 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 56 74.67 

20 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 57 76.00 

21 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 57 76.00 

22 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 57 76.00 

23 4 3 4 5 4 4 5 5 4 3 4 4 4 3 4 60 80.00 

24 4 4 4 5 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 56 74.67 

25 4 5 4 5 4 3 4 4 4 4 3 4 5 4 4 61 81.33 

26 4 4 5 5 3 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 63 84.00 

27 4 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 61 81.33 

28 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 60 80.00 

29 4 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 5 3 3 3 58 77.33 

30 4 4 4 4 3 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 63 84.00 

31 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 56 74.67 
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Lampiran 9. Data Uji Coba Skala Besar 

 

PENILAIAN GURU PADA SKALA BESAR 

GURU 1 

No Kategori aspek yang Dinilai 

Skor 

% Kategori Skor 

Riil 

Skor 

Maks 

1 Kemudahan pemakaian media 4 5 80 Layak 

2 Kemudahan memilih tombol menu 4 5 80 Layak 

3 Kemudahan keluar dan masuk 

program 
4 5 

80 
Layak 

4 Ketepatan reaksi tombol  4 5 80 Layak 

5 Kejelasan materi yang disampaikan 4 5 80 Layak 

6 Keluasan materi  4 5 80 Layak 

7 Kesesuaian  pemilihan warna 4 5 80 Layak 

8 Kemenarikan animasi 4 5 80 Layak  

9 Kejelasan bahasa yang digunakan  
5 5 

100 

Sangat 

Layak 

10 Tidak ada kata/kalimat yang 

menyimpang 
5 5 

100 

Sangat 

Layak 

11 Tata letak teks dan gambar 4 5 80 Layak 

12 Kesesuaian pemilihan background 
5 5 

100 

Sangat 

Layak 

13 Keseuaian pemilihan ukuran dan 

jenis huruf 
4 5 

80 
Layak 

14 Kemenarikan tombol yang 

digunakan 
5 5 

100 

Sangat 

Layak 

15 Kesesuaian animasi yang disajikan 
5 5 

100 

Sangat 

Layak 

Jumlah 65 75 86,67 
Sangat 

Layak 
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GURU 2 

No Kategori aspek yang Dinilai 

Skor 

% Kategori Skor 

Riil 

Skor 

Maks 

1 Kemudahan pemakaian media 4 5 80 Layak 

2 Kemudahan memilih tombol menu 
5 5 100 

Sangat 

Layak 

3 Kemudahan keluar dan masuk 

program 
4 5 80 Layak 

4 Ketepatan reaksi tombol  
5 5 100 

Sangat 

Layak 

5 Kejelasan materi yang disampaikan 4 5 80 Layak 

6 Keluasan materi  4 5 80 Layak 

7 Kesesuaian  pemilihan warna 
5 5 100 

Sangat 

Layak 

8 Kemenarikan animasi 4 5 80 Layak 

9 Kejelasan bahasa yang digunakan  4 5 80 Layak 

10 Tidak ada kata/kalimat yang 

menyimpang 
4 5 80 Layak 

11 Tata letak teks dan gambar 
5 5 100 

Sangat 

Layak 

12 Kesesuaian pemilihan background 
5 5 100 

Sangat 

Layak 

13 Keseuaian pemilihan ukuran dan 

jenis huruf 
4 5 80 Layak 

14 Kemenarikan tombol yang 

digunakan 
4 5 80 Layak 

15 Kesesuaian animasi yang disajikan 
5 5 100 

Sangat 

Layak 

Jumlah 66 75 86,67 
Sangat 

Layak 
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PENILAIAN SISWA PADA SKALA BESAR 

No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 ∑ % 

1 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

2 4 5 3 5 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 61 81.33 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 80.00 

4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 59 78.67 

5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 60 80.00 

6 4 5 4 4 5 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 60 80.00 

7 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 60 80.00 

8 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

9 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 58 77.33 

10 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 63 84.00 

11 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 60 80.00 

12 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 3 4 4 63 84.00 

13 5 4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 60 80.00 

14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 80.00 

15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 59 78.67 

16 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 3 62 82.67 

17 5 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 65 86.67 

18 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 3 4 4 59 78.67 

19 4 3 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

20 4 4 3 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 58 77.33 

21 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

22 4 3 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 60 80.00 

23 4 3 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 58 77.33 

24 4 4 4 5 5 4 4 5 4 3 4 3 3 4 4 60 80.00 

25 4 5 4 5 4 3 4 4 4 4 3 4 5 4 4 61 81.33 

26 4 4 5 5 3 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 63 84.00 

27 4 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 61 81.33 

28 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 60 80.00 

29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 3 60 80.00 

30 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 63 84.00 

31 3 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

32 4 3 3 4 5 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 57 76.00 
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33 4 4 4 3 3 4 5 4 4 4 4 3 4 4 3 57 76.00 

34 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 56 74.67 

35 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 80.00 

36 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 58 77.33 

37 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 57 76.00 

38 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 62 82.67 

39 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 62 82.67 

40 4 4 4 5 5 5 3 4 5 5 4 4 5 4 4 65 86.67 

41 3 4 3 4 4 5 4 4 3 3 4 5 4 3 4 57 76.00 

42 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 56 74.67 

43 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

44 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 57 76.00 

45 4 3 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 62 82.67 

46 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 58 77.33 

47 4 5 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 57 76.00 

48 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 59 78.67 

49 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 60 80.00 

50 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 59 78.67 

51 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 60 80.00 

52 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 60 80.00 

53 4 4 5 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 59 78.67 

54 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 56 74.67 

55 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 63 84.00 

56 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 61 81.33 

57 4 4 4 5 5 5 4 4 5 3 4 3 5 4 4 63 84.00 

58 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 3 4 4 3 4 58 77.33 

59 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 57 76.00 

60 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 57 76.00 
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Lampiran 10. Deskriptif Statistik 

 
 

Statistics 

  Siswa Skala Kecil Siswa Skala Besar 

N Valid 31 60 

Missing 29 0 

Mean 78.28 79.56 

Median 77.33 80.00 

Mode 76.00 80.00 

Std. Deviation 3.20 2.87 

Minimum 74.67 74.67 

Maximum 84.00 86.67 

Sum 2426.68 4773.37 

 

Siswa Skala Kecil 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 74.67 5 8.3 16.1 16.1 

76 10 16.7 32.3 48.4 

77.33 2 3.3 6.5 54.8 

78.67 3 5.0 9.7 64.5 

80 3 5.0 9.7 74.2 

81.33 3 5.0 9.7 83.9 

82.67 1 1.7 3.2 87.1 

84 4 6.7 12.9 100.0 

Total 31 51.7 100.0  

Missing System 29 48.3   

Total 60 100.0   

 
 

Siswa Skala Besar 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 74.67 3 5.0 5.0 5.0 

76 8 13.3 13.3 18.3 

77.33 6 10.0 10.0 28.3 

78.67 12 20.0 20.0 48.3 

80 15 25.0 25.0 73.3 

81.33 4 6.7 6.7 80.0 

82.67 4 6.7 6.7 86.7 

84 6 10.0 10.0 96.7 

86.67 2 3.3 3.3 100.0 

Total 60 100.0 100.0  
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Lampiran 11. Uji Efektivitas 

 

DATA PRETEST 
No  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ∑ Nilai 

1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 10 50 

2 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 10 50 

3 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 11 55 

4 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 11 55 

5 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 13 65 

6 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 1 9 45 

7 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 10 50 

8 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 9 45 

9 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 11 55 

10 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 10 50 

11 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 10 50 

12 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 12 60 

13 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 12 60 

14 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 9 45 

15 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 13 65 

16 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 8 40 

17 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 9 45 

18 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 9 45 

19 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 11 55 

20 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 12 60 

21 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 5 25 

22 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 9 45 

23 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 9 45 

24 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 9 45 

25 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 9 45 

26 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 11 55 

27 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 12 60 

28 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 11 55 

29 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 11 55 

30 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 10 50 

31 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 65 
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DATA POSTEST 
No  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 ∑ Nilai 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 16 80 

2 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 14 70 

3 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 14 70 

4 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 16 80 

5 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 17 85 

6 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 13 65 

7 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 16 80 

8 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 14 70 

9 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 16 80 

10 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 11 55 

11 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 12 60 

12 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 13 65 

13 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 14 70 

14 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 14 70 

15 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 14 70 

16 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 11 55 

17 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 16 80 

18 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 12 60 

19 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 13 65 

20 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 15 75 

21 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 11 55 

22 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 16 80 

23 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 12 60 

24 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 12 60 

25 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 13 65 

26 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 16 80 

27 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 12 60 

28 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 15 75 

29 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 15 75 

30 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 15 75 

31 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 16 80 
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Lampiran 12.  Uji t 

 

Paired Samples Statistics 

  

Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 Pretest 51.2903 31 8.46244 1.51990 

Posttest 70.0000 31 8.94427 1.60644 

 

 

Paired Samples Correlations 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 Pretest & 

Posttest 
31 .473 .007 

 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest 

- 

Posttest 

-

1.87097E1 
8.94127 1.60590 

-

21.98936 

-

15.42999 

-

11.651 
30 .000 
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Lampiran 13. Tabel t 
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Lampiran 14. Dokumentasi setelah melakukan penelitian  

 

Lokasi : SMP N 1 MOYUDAN 

 

Lokasi : SMP N 2 MLATI 
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Lokasi : SMP N 3 BERBAH 

 

 

 

 

 


