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PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING SENAM LANTAI DBL
BERBASIS ANDROID UNTUK KELAS VII SMP

Oleh:
Imam Nurseto
NIM. 14601241063

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi mobile learning senam
lantai DBL (guling depan, guling belakang, dan guling lenting) berbasis android
untuk kelas VII SMP.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan gabungan ADDIE dan model waterfall. Subyek penelitian ini
berjumlah 210 peserta didik kelas VII SMP Negeri 15 Yogyakarta. Data peneitian
ini diperoleh melalui wawancara dan angket. Validitas instrumen penelitian
menggunakan product moment dan reliabilitas instrumen menggunakan alpha
cronbach. Teknik analisa data dilakukan dengan cara deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian diketahui bahwa: (1) penilaian materi oleh ahli materi
(meliputi aspek substansi materi dan aspek desain pembelajaran) dikategorikan
“Sangat Layak” dengan persentase nilai sebesar 90,71%, (2) penilaian media oleh
ahli media (meliputi aspek atribut kualitas berdasarkan Pressman, prinsip media
pembelajaran berdasarkan Wibawanto, dan aspek tampilan berdasarkan
Kemendiknas) dikategorikan “Sangat Layak” dengan persentase nilai 92,10%, (3)
penilaian materi oleh guru (meliputi aspek substansi materi dan aspek desain
pembelajaran) dikategorikan “Sangat Layak” dengan persentase nilai sebesar
95,36%. (4) penilaian respon peserta didik yaitu The Computer System Usability
(meliputi aspek kegunaan sistem aplikasi, kualitas informasi aplikasi, dan kualitas
tampilan aplikasi) dikategorikan “Sangat Layak” dengan persentase nilai sebesar
82,06%.

Kata kunci: Mobile Learning, Senam Lantai, Guling Depan, Guling Belakang,
Guling Lenting.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran Pendidikan, Jasmani, Olahraga dan Kesehatan (PJOK)
seharusnya berjalan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Berdasarkan
pendapat Muhajir (2017: iii), aktivitas pembelajaran PJOK kelas VII SMP
dirancang untuk membuat peserta didik menjadi terbiasa dalam melakukan
aktivitas jasmani dan olahraga sehingga senang dalam melakukan aktivitasnya.
Untuk mengaktualisasikan PJOK seperti ini, peserta didik harus dijadikan sebagai
subyek didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Mulyasa (2016: 48) bahwa
pembelajaran kurikulum 2013 menuntut perubahan pola dari teaching centered
learning (TCL) ke arah student centered learning (SCL). Sehingga, kurikulum
2013 peserta didik dituntut aktif dalam mengikuti proses pembelajaran.

Salah satu ruang lingkup pembelajaran PJOK yang menuntut peserta didik
bergerak secara aktif adalah aktivitas spesifik senam lantai. Berdasarkan pendapat
Trisyono, Masri’an & Aminarni (2016: 193), unsur gerakan senam lantai seperti
berguling, melompat, meloncat, berputar di udara, serta bertumpu pada tangan
atau kaki untuk mempertahankan sikap seimbang.

Pembelajaran PJOK materi aktivitas spesifik senam lantai memiliki berbagai
permasalahan yang harus dihadapi. Berdasarkan survei yang dilakukan tanggal 22
Februari 2018 melalui wawancara dengan guru PJOK SMP Negeri 15 Yogyakarta
dan pengisisan survei angket kelas VII J dalam pembelajaran aktivitas spesifik

senam lantai, didapatkan hasil sebagai berikut: (1) Peserta didik kesulitan dalam



melakukan aktivitas spesifik senam lantai. (2) Kurangnya inovasi bahan ajar
pembelajaran yang dapat mengatasi permasalahan yang dihadapi. (3) Penggunaan
Liquid Crystal Display (LCD) proyektor yang sering macet. (4) Peluang
pembelajaran mobile berbasis android. Berdasarkan permasalahan diatas perlu
adanya tindakan yang dilakukan guru untuk mengatasi permasalahan tersebut.

Seperti yang disampaikan oleh salah satu guru PJOK di SMP Negeri 15
Yogyakarta, senam lantai merupakan pembelajaran yang dirasa sulit oleh peserta
didik dibandingkan dengan materi pembelajaran lainnya. Hasil survei angket
menunjukkan 23 dari 34 peserta didik kelas VII J menyatakan kesulitan dalam
melakukan aktivitas spesifik senam lantai. Faktor yang menyebabkan peserta
didik kesulitan dalam melakukan aktivitas spesifik senam lantai, diantaranya: (a)
mengalami trauma, (b) belum pernah melakukan senam lantai, (c) masalah berat
badan yang berlebih dan (d) rasa takut. Hal ini menjadi tantangan bagi guru PJOK
untuk membuat pembelajaran yang menyenangkan, efektif dan inovatif.

Selain senam lantai yang dirasa sulit oleh peserta didik, permasalahan lain
yaitu mengenai bahan ajar pembelajaran. Kurangnya inovasi bahan ajar membuat
pembelajaran belum berjalan secara efekfif. Melalui pendekatan saintifik pada
kurikulum 2013, pembelajaran didalam kelas membutuhkan bahan ajar berupa
media pembelajaran yang digunakan saat proses mengamati. Berdasarkan
pendapat Muhajir (2017: 5), pembelajaran merupakan proses interaktif antara guru
dengan peserta didik, melibatkan multi pendekatan dengan menggunakan
teknologi atau media pembelajaran yang akan membantu memecahkan

permasalahan faktual di dalam kelas. Sehingga, guru pendidikan jasmani dituntut
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tidak hanya menggunakan alat-alat olahraga. Namun, guru pendidikan jasmani
juga mampu menggunakan media pembelajaran dalam menjalankan tugasnya
sebagai pengajar (Wiarto, 2016: 1-2).

Pada kenyataannya, pembelajaran di dalam kelas guru menggunakan media
pembelajaran berupa gambar dan buku paket. Media gambar dan buku paket
belum dapat memecahkan permasalahan secara efektif, karena media gambar
memiliki beberapa kelemahan. Berdasarkan pendapat Kustandi & Sutjipto (2013:
42), media gambar memiliki beberapa kelemahan, sebagai berikut: (a) gambar
atau foto hanya menekankan persepsi indera mata (secara visual), (b) ukurannya
sangat terbatas. Bahan ajar berupa media pembelajaran diharapkan tidak hanya
menampilkan secara visual, namun juga dapat menampilkan seacara audio visual,
dan gerak seperti video. Sehingga, video diharapkan dapat mengatasi
permasalahan yang dihadapi peserta didik.

Berdasarkan pendapat Edgar Dale dalam Wibawanto (2017: 11), video akan
menaikkan efektifitas penyerapan atau pemahaman materi hingga 80-90%.
Sehingga, pemahaman materi diharapkan dapat mendukung perkembangan
motorik. Berdasarkan Juniarta (2016: 234) bahwa suatu ketrampilan motorik
dapat dilaksanakan baik dan benar oleh peserta didik, apabila sudah memiliki
penanaman kognitif di dalam dirinya terhadap gerak yang akan dilakukannya. Hal
ini sesuai dengan model pengolahan informasi dalam pembelajaran keterampilan
psikomotorik berdasarkan Rahantoknam (1988), sebagi berikut:

INPUT - PERSEPSI - TEREMAHAN - OUTPUT

SENSORI KEPUTUSAN KETRAMPILAN
PSIKOMOTORIK



Hasil survei angket juga menunjukkan cara belajar peserta didik yang masih
terpusat pada guru dan buku paket, sedangkan hanya satu peserta didik yang
mempelajari materi melalui video. Namun, penggunaan video di dalam kelas,
guru memiliki kendala yaitu liquid crystal display (LCD) proyektor yang sering
macet. Sehingga, diperlukan adanya solusi agar peserta didik tetap dapat
menerima materi pembelajaran dengan baik.

Dari masalah di atas, belum ada usaha guru untuk melakukan inovasi bahan
ajar pembelajaran. Sebuah inovasi bahan ajar pembelajaran dapat disesuaikan
dengan perkembangan yang terjadi saat ini. Pada era milenial ini, peserta didik
menginginkan untuk dapat belajar dengan menggunakan laptop, tablet, computer,
maupun smartphone, yang dapat digunakan di mana saja. Hal tersebut dapat
menjadi pilihan yang dapat digunakan guru sebagai inovasi bahan ajar
pembelajaran, salah satunya dengan menggunakan smartphone.

SMP Negeri 15 Yogyakarta adalah salah satu sekolah yang telah
memperbolehkan peserta didiknya membawa smartphone ke sekolah. Guru PJOK
menjelaskan bahwa peserta didik diperbolehkan membawa smartphone, namun
tetap dalam pengawasan guru. Saat pembelajaran berlangsung smartphone
dikumpulkan dan diletakkan disebuah kotak yang ada dimeja depan. Smartphone
sesekali digunakan untuk mencari sumber pembelajaran jika diperlukan. Hal ini
dapat digunakan guru, sebagai alat kontrol kepada peserta didik dalam

penggunaan samartphone untuk proses belajar.



Smartphone merupakan jenis handphone yang berkembang dengan pesat
diera saat ini. Rahmayani (2015) menjelaskan Lembaga riset digital marketing
Emarketer memperkirakan pada 2018 jumlah pengguna aktif smartphone di
Indonesia lebih dari 100 juta orang. Fauzi (2017) menjelaskan total smartphone
yang berhasil terjual sebanyak 366,2 juta unit. Sebagian besar smartphone yang
terjual didominasi oleh Android. Sistem operasi milik Google itu menguasai
87,7% pangsa pasar smartphone global. Rachman (2015) menjelaskan Indonesia
tercatat sebagai negara di Asia Tenggara yang warganya terbanyak menggunakan
android. Totalnya yakni pengguna 41 juta pengguna atau pangsa pasarnya 94%.
Dari data tersebut menjukkan tingginya pengguna android di Indonesia.

Broto (2014), berdasarkan Siaran Pers No. 17/PIH/KOMINFO/2/2014, data

terbaru, setidaknya 30 juta anak-anak dan remaja di Indonesia merupakan

pengguna internet. Di DIY, Jakarta dan Banten, misalnya, hampir semua

responden merupakan pengguna internet. Lebih dari setengah responden (52

persen) menggunakan ponsel untuk mengakses internet. Kurang dari

seperempat (21 persen) untuk smartphone dan hanya 4 persen untuk tablet.

Dari data kominfo tersebut menunjukkan hampir seluruh anak-anak dan
remaja DIY merupakan pengguna internet dengan menggunakan ponsel. Data di
atas berbanding lurus dengan data yang diperoleh di SMP Negeri 15 Yogyakarta.
Hasil survei angket menunjukkan tingkat kepemilikan android yang tinggi di
kelas VII J, yaitu 31 dari 34 peserta didik telah memiliki android dengan berbagai
merek. Sebanyak 31 peserta didik menggunakan android di rumah dan 29 peserta
didik menggunakannya baik di sekolah maupun di mana saja. Pemakaian paket

datanya beragam, 24 peserta didik dengan batasan kuota perbulan, tanpa batasan

kuota 6 peserta didik, dan 4 peserta didik yang tidak mamakai paket data.



Selain pemakaian paket data, sebagian peserta didik menggunakan wifi
untuk berkomunikasi dan mengakses internet menggunakan android. Sehingga,
android dapat digunakan sebagai sarana belajar peserta didik (mobile learning)
dan dapat mengalihkan dari games pada android itu sendiri. Majid (2012)
menjelaskan mobile learning adalah pembelajaran yang memanfaatkan teknologi
dan perangkat mobile. Hal tersebut menunjukkan adanya peluang pembelajaran
mobile learning berbasis android di SMP Negeri 15 Yogyakarta.

Android memiliki keunggulan yang dapat dirasakan oleh para pengembang
maupun pengguna. Berdasarkan pendapat ahli, Nazruddin (2015: 3) menjelaskan
android dipuji sebagai “platform mobile yang lengkap, terbuka, dan bebas”.
Berdasarkan sifat yang dimilki oleh android, para pengembang dan pengguna
dapat mengembangkan android sesuai kebutuhannya tanpa dikenai biaya.
Pengembangan berbagai aplikasi dapat dinikmati melalui Google Play Store yang
menawarkan aplikasi secara gratis maupun berbayar. Google Play Store dapat di
akses dan dinikmati melalui android. Sehingga pengguna tinggal mengunduh
aplikasi yang disajikan dalam Google Play Store tersebut.

Berdasarkan hasil survei pada tanggal 3 maret 2018 di Google Play Store
dengan memasukan keyword “senam lantai” diperoleh beberapa aplikasi tentang
senam lantai yang menampilkan bentuk gambar dan video. Namun, belum
dilengkapi video dengan penjelasan langkah gerakan secara detail. Sehingga,
diperlukan adanya sebuah aplikasi pada android untuk bahan ajar pembelajaran
PJOK materi aktivitas spesifik senam lantai yang dilengkapi dengan video agar

peserta didik dapat memahami dan menerima pembelajaran dengan mudah.
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Dengan demikian, android dapat digunakan sebagai sarana belajar mandiri
oleh peserta didik karena dapat di akses kapanpun dan di manapun. Oleh karena
itu, melalui tugas akhir ini, peneliti mengembangkan mobile learning senam lantai
DBL (guling depan, guling belakang, dan guling lenting) berbasis android untuk
kelas VII SMP sesuai dengan kompetensi dasar yang diajarkan. Pengembengan

mobile learning berbasis android ini berisi materi, video, dan latihan soal.

B. Identifikasi Masalah

Peserta didik mengalami kesulitan dalam pembelajaran PJOK materi
aktivitas spesifik senam lantai dan kurangnya inovasi bahan ajar pembelajaran.
Peserta didik yang mengalami kesulitan memerlukan proses pembelajaran yang
inovatif. Adanya inovasi bahan ajar pembelajaran PJOK materi aktivitas spesifik
senam lantai akan membantu peserta didik dalam mengatasi permahasalahan yang
dihadapi. Agar hasil belajar optimal, guru harus mampu menyediakan inovasi

bahan ajar pembelajaran.

C. Pembatasan Masalah

Masalah dalam penelitian ini dibatasi hanya pada permasalahan bahan ajar
berupa media pembelajaran, sehingga penelitian ini dibatasi pada pengembangan
mobile learning berbasis android. Batasan masalah yang dipilih tersebut
didasarkan pada wawancara guru dan survei angket peserta didik tentang materi
yang dirasa sulit sehingga menarik untuk meneliti pengembangan mobile learning

senam lantai DBL berbasis android untuk kelas VII SMP.
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan pembatasan
masalah diatas, maka rumusan masalah penelitian ini adalah: “Bagaimanakah
pengembangan mobile learning senam lantai DBL berbasis android untuk kelas

VII SMP?”

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan diatas, tujuan yang ingin
dicapai dalam penelitian ini, yaitu menghasilkan produk mobile learning senam

lantai DBL berbasis android untuk kelas VII SMP.

F. Manfaat Pengembangan
Adapun hasil dari penelitian ini memberikan manfaat, antara lain bagi:
1. Bagi Peserta Didik
a. Dapat digunakan untuk memahamami materi aktivitas spesifik senam lantai.
b. Dapat digunakan untuk media belajar sebelum, pada saat dan setelah
pembelajaran.
c. Dapat digunakan untuk media belajar mandiri, kapanpun, dan di manapun.
2. Bagi Guru
a. Dapat digunakan untuk membantu guru sebagai bahan ajar dalam memberikan

materi pembelajaran materi aktivitas spesifik senam lantai.



G. Asumsi Pengembangan
Asumsi dalam penelitian pengembangan ini sebagai berikut:

a. Mobile learning berbasis android merupakan bahan ajar berupa media
pembelajaran yang masih baru dilengkapi dengan video diharapkan dapat
mempermudah peserta didik dalam memahami materi.

b. Peserta didik mempunyai smartphone android sehingga dapat mengakses
aplikasi android yang dikembangkan dengan nama Senam Lantai DBL.

c. Validator yaitu ahli materi, ahli media, guru PJOK dan peserta didik
mempunyai pemahaman yang sama tentang aktivitas spesifik senam lantai dan

media pembelajaran yang baik.

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini, yaitu:

1. Rancangan desain produk mobile lerning Senam Lantai DBL berbasis android
menggunakan sofware inkscape 0,92 Draw Freely.

2. Editing video produk mobile lerning Senam Lantai DBL berbasis android
menggunakan sofware Vegas Pro 12.

3. Contruction produk mobile lerning Senam Lantai DBL berbasis android
dikembangkan menggunakan software Adobe Air SDK 32.

4. Format file Senam Lantai DBL berektensi .apk pada platform android.

5. Produk mobile learning berbasis android dalam pembelajaran PJOK materi

aktivitas spesifik senam lantai berisi materi, video dan latihan soal.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Hakikat Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Pada era milenial ini pembelajaran tidak lepas dari media yang berperan
penting dalam penyampaian materi pelajaran. Berdasarkan pendapat Wati (2016:
2), kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius, yang berarti perantara atau
pengantar. Sementara itu, berdasarkan pendapat Gerlach & Ely (1971) dalam
Arsyad (2007: 3) menjelaskan media adalah manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu memperoleh
pengetahuan, ketrampilan, atau sikap. Referensi lain, berdasarkan pendapat
Smaldino, Lowther & Russel (2012: 7) menjelaskan enam kategori dasar media
yaitu teks, audio, visual, video, perekayasa (benda-benda), dan orang-orang.

Lebih lanjut, Munadi (2013: 7-8), bahwa segala sesuatu yang digunakan
untuk menyampaikan pesan dari sumber secara terencana, sehingga penerimanya
dapat melakukan proses belajar secara efektif dan efisien disebut dengan media
pembelajaran. Sedangkan, berdasarkan Naz & Akbar (2018: 35), media are the
means for transmitting or delivering messages and in teaching-learning
perspective delivering content to the learners, to achieve effective instruction.
Sejalan dengan itu, berdasarkan Maswan & Muslimin (2017: 117), media
pembelajaran merupakan komponen sumber belajar mengandung materi

intruksional di lingkungan peserta didik yang merangsang mereka untuk belajar.
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Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media pembejaran
merupakan segala sesuatu (dapat berupa: teks, audio, visual, video, perekayasa
(benda-benda), orang-orang, dll) yang digunakan sebagai penyampaian informasi
atau materi kepada peserta didik dalam proses belajar mengajar, untuk mencapai
pembelajaran yang efektif dan efisien.

Penggunaan media dalam proses pembelajaran, menunjukkan bahwa guru
berperan sebagai fasilitator, agar materi dapat diterima dengan baik oleh peserta
didik. Seperti pendapat ahli, Smaldino, Lowther & Russel (2012: 16) menjelaskan
bahwa media pembelajaran bukan berarti menggantikan guru, tetapi lebih untuk
membantu para guru menjadi pengelola kreatif dari pengalaman belajar,
ketimbang sekedar sebagai pembagi informasi. Sehingga guru dituntut dapat
menggunakan media dalam proses pembelajaran. Berdasarkan pendapat Wiarto
(2016, 1-2), guru pendidikan jasmani tidak hanya menggunakan alat-alat olahraga.
Namun, guru pendidikan jasmani juga mampu menggunakan media pembelajaran
dalam menjalankan tugasnya sebagai pengajar.

Oleh karena itu, berdasarkan pendapat Sanaky (2009: 26-27) menjelaskan

bahwa setiap pengajar dituntut memiliki pengetahuan dan pemahaman yang

cukup tentang media pembelajaran. Pengetahuan dan pemahaman yang
harus dimiliki seorang guru, meliputi:

1) Media sebagai alat komunikasi, yang dapat digunakan untuk lebih

mengefektifkan proses pembelajaran,

2) Fungsi media dalam rangka mencapai tujuan pendidikan,

3) Situasi proses belajar,

4) Hubungan antara metode mengajar dan media pembelajaran,

5) Nilai atau manfaat media pendidikan dalam pengajaran,

6) Memilih dan menggunakan media pembelajaran,

7) Berbagai jenis alat dan teknik media pembelajaran,
8) Usaha inovasi media pembelajaran, dan lain-lain.
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Sedangkan Wiarto (2016, 2) menjelaskan guru harus memiliki pengetahuan

dan pemahaman yang cukup tentang media pembelajaran, meliputi:

1) Media sebagai alat komunikasi guna lebih mengefektifkan proses
belajar mengajar, fungsi media dalam mencapai tujuan pendidikan,

2) Seluk beluk proses belajar,

3) Hubungan antara metode mengajar dan media pendidikan,

4) Nilai atau manfaat media pendidikan dalam pengajaran,

5) Pemilihan dan penggunaan media pendidikan,

6) Berbagai jenis alat dan teknik media pendidikan,

7) Media Pendidikan dalam setiap mata pelajaran,

8) Usaha inovasi dalam media pendidikan.

Berdasarakan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media digunkaan
untuk menyampaikan materi kepada peserta didik, supaya proses belajar lebih
mudah diterima. Guru dituntut memiliki ketrampilan, meliputi: (1) Memilih dan
menggunakan media yang tepat sebagai alat komunikasi guna lebih
mengefektifkan proses belajar mengajar. (2) Mengetahui situasi proses belajar
peserta didik. (3) Menggunakan berbagai jenis alat dan teknik media
pembelajaran. (4) Usaha inovasi dalam media pembelajaran.

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Media mempunyai fungsi dan peran penting untuk menciptakan iklim, dan
lingkungan pembelajaran yang baik, sehingga media dapat menggantikan
sebagian dari fungsi guru.

Rudi Susilana & Cepi Riyana (2009) dalam Wiarto (2016: 28) menjelaskan

secara umum fungsi atau kegunaan dari media:

1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalitas,

2) Mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, tenaga dan daya indera,

3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi langsung antara murid dengan

sumber belajar,

4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan

kemampuan visual, auditori dan kinestetik,

5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama.
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Sementara itu, berdasarkan pendapat Daryanto (2010: 5-6), secara umum
dapat dikatakan media mempunyai fungsi atau kegunaan antara lain:

1)
2)
3)
4)
5)

6)

Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis,

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra,
Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara peserta
didik dengan sumber belajar,

Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori dan kinestetiknya,

Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan
menimbulkan persepsi yang sama,

Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi; guru
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, peserta didik
(komunikan), dan tujuan pembelajaran.

Selain memiliki fungsi, media juga memiliki manfaat yang baik dalam

proses penyampaian pesan.

Berikut manfaat media pembelajaran dalam proses belajar peserta didik
dijelaskan oleh Sudjana & Rivai (1992) dalam Arsyad (2007, 24-25), yaitu:

1)

2)

3)

4)

Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar,

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih
dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan
mencapai tujuan pembelajaran,

Metode belajar akan lebih bervariasi, sehingga peserta didik tidak bosan
dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada
setiap jam pelajaran,

Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dll.

Sedangkan berdasarkan pendapat Kemp dan Dayton (1985) dalam Kustandi

&

Suttjipto (2013: 21) menjelaskan beberapa hasil penelitian yang

menunjukkan manfaat atau dampak positif dari penggunaan media sebagai
bagian integral pembelajaran di kelas, sebagai berikut:

1)
2)
3)
4)

5)

Penyampaian pelajaran tidak kaku,

Pembelajaran bisa lebih menarik,

Pembelajaran menjadi lebih interaktif,

Lama waktu pembelajaran dapat dipersingkat karena kebanyakan media
hanya memerlukan waktu singkat untuk mengantarkan pesan-pesan dan
isi pelajaran, dan kemungkinan dapat diserap oleh peserta didik lebih
besar,

Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bila terorganisasi dengan baik,
spesifik dan jelas,
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6) Pembelajaran dapat diberikan dan di mana saja diinginkan atau
diperlukan, apabila media pembelajaran dirancang untuk penggunaan
secara individu,

7) Sikap positif peserta didik terhadap apa yang mereka pelajari dan
terhadap proses belajar ditingkatkan,

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

Berdasarkan berbagai sumber di atas dapat disimpulkan bahwa pada saat ini
pembelajaran tidak dapat dilepaskan dari media pembelajaran. Media berperan
sebagai alat penyampaian pesan dalam pembelajaran, sehingga media dapat
menggantikan sebagian dari fungsi guru dan berfungsi untuk: (1) Memotivasi
minat belajar peserta didik. (2) Memperjelas penyampaian materi. (3) Mengatasi
keterbatasan ruang dan waktu, tenaga dan daya indera. (4) Memungkinkan anak
belajar mandiri. Oleh karena itu, media mempunyai beberapa manfaat,
diantaranya: (1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik. (2)
Pembelajaran akan lebih jelas. (3) Memberikan pengalaman nyata. (4)
Pembelajaran menjadi lebih interaktif. (5) Hasil belajar dapat ditingkatkan bila
terorganisasi dengan baik. (6) Pembelajaran dapat diberikan dan di mana saja.
Adanya fungsi dan manfaat media pembelajaran, tentunya guru diharapkan
menggunakan berbagai media dalam pembelajaran. Ada beberapa ragam media
yang dapat digunakan oleh guru, sehingga perlu adanya penggunaan media yang
tepat dalam pembelajaran.

c. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Mengidentifikasi penggunaan media yang tepat adalah tugas guru untuk

memenuhi kebutuhan peserta didik. Sehingga, media yang digunakan dapat

membantu proses pembelajaran. Berdasarkan pendapat Wiarto (2016: 42), tujuan
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pemilihan media yaitu agar media yang digunakan tepat sasaran dan sesuai
keperluan, sehingga memungkinkan terjadinya interaksi yang baik antara peserta
didik dengan media yang digunakan. Sedangkan Munadi (2013: 187), dasar
pemilihan media untuk pembelajaran, yaitu (1) Karakteristik peserta didik (2)
Tujuan belajar. (3) Sifat bahan ajar. (4) Pengadaan media. (5) Pemanfaatan media.

Referensi lain menjelaskan, dalam pemilihan media yang baik ada beberapa
kriteria seperti yang disarankan oleh Dina Indriana (2011) dalam Wiarto
(2016: 43-44), yaitu:

1) Kesesuaian dengan tujuan pengajaran. Menyesuaikan media pengajaran
dengan tujuan intruksional umum atau khusus yang ada dalam setiap
mata pelajaran. Bisa juga disesuaikan dengan tujuan kognitif, afektif,
dan psikomotorik,

2) Kesesuaian dengan materi yang diajarkan. Bahan atau yang akan
disampaikan proses belajar dan mengajar harus disesuaikan,

3) Kesesuaian dengan fasilitas pendukung, kondisi lingkungan dan waktu.
Betapapun bagusnya media yang digunakan, apabila lingkungan dan
fasilitas pendukung serta waktu yang ada tidak medukung, maka tujuan
pembelajaran menggunakan media tersebut tidak tercapai dengan baik,

4) Kesesuaian dengan karakteristik peserta didik. Seseorang pendidikan
harus mengetahui karakteristik peserta didik untuk bisa disesuaikan
dengan media yang akan digunakan dalam proses belajar dan mengajar,

5) Kesesuaian dengan gaya belajar peserta didik. Gaya belajar dibedakan
menjadi 3 yaitu gaya belajar visual, auditorial dan kinestetik,

6) Kesesuaian dengan teori yang digunakan. Penggunaan media tidak boleh
dilakukan hanya merujuk pada pilihan dari guru, sehingga mengabaikan
teori yang memang sudah tepat digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media yang
digunakan harus tepat sasaran dan sesuai dengan keperluan, sehingga
memungkinkan terjadinya interaksi yang baik antara peserta didik dengan media
yang digunakan. Pemilihan media harus mempertimbangkan beberapa aspek,
seperti sesuai dengan materi yang diajarkan, tujuan belajar, fasilitas, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik. Sehingga proses pembelajaran dapat

berlangsung dengan baik dan berjalan secara maksimal.
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2. Hakikat Multimedia

Media pembelajaran yang biasa kita kenal diantaranya media visual, audio,
dan audio visual. Akan tetapi, pada era milenial ini penggunaan media dalam
dunia pendidikan telah menjadi populer dengan menggunakan berbagai macam
media (multimedia). Pada dasarnya multimedia merupakan pembelajaran yang
diharapkan dapat mengoptimalkan semua aktivitas otak peserta didik selama
kegiatan pembelajaran (Darmawan, 2014: 47). Berdasarkan pendapat Munadi
(2013: 57), multimedia yakni media yang melibatkan berbagai indera dalam
sebuah proses pembelajaran. Sementara itu, berdasarkan pendapat Wati (2016: 8)
menjelaskan bahwa multimedia merupakan perpaduan berbagai bentuk elemen
informasi yang digunakan sebafai sarana menyampaikan tujuan, diantaranya
media teks, grafik, gambar, foto, animasi, audio, dan video. Sedangkan ahli lain
berpendapat, Arsyad (2015: 162) menjelaskan bahwa multimedia merupakan
kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara dan video.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa multimedia
merupakan kombinasi dari perpaduan berbagai elemen informasi seperti teks,
gambar, suara, dan video. Sehingga multimedia dapat diterima oleh berbagai
indera dan diharapkan dapat mengoptimalkan semua aktivitas otak peserta didik
selama kegiatan pembelajaran.

a. Teks

Teks adalah media yang tidak lepas dari sebuah perancangan multimedia

pembelajaran. Berdasarkan pendapat Smaldino, Lowther & Russel (2012: 87),

sebagian besar tampilan sebuah media menyertakan unsur teks. Dalam
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mengevaluasi tampilan untuk potensi pengajaran harus mempertimbangkan
penentuan huruf dengan cermat. Perancangan teks harus yakin bahwa penentuan
huruf merupakan gaya yang konsisten dengan pesan yang ingin disampaiakan dan
dapat dibaca dari segi ukuran dan spasinya. Perancangan teks juga perlu
memperhatikan unsur-unsur atau pedoman yang ada dalam teks. Berdasarkan
pendapat Arifia (2005: 11) menjelaskan pedoman umum dalam menggunakan
teks, diantaranya: jadilah ringkas yaitu teks mengisi 1/2 layar, gunakan font yang
sesuai, mempertimbangkan jenis style, konsisten, membuat teks dapat dibaca.

Sedangkan berdasarkan pendapat Smaldino, Lowther & Russel (2012: 317),
gaya dari teks seharusnya konsisten dan selaras dengan unsur visual lainnya.
Pembuatan judul singkat dan iormatif. Judul rata dengan margin kiri atau
tengah halaman. Perataan dengan margin kiri memberikan keterbacaan yang
terbaik. Halaman yang terlihat terlalu penuh, padat, atau berantakan
membuat para pembaca tidak nyaman. Pengaturan spasi akan mempercepat
pemahaman dan pemrosesan oleh pembaca. Gunakan teks tebal atau miring
untuk penekanan. Pilihlah warna yang lembut yang memungkinkan teks
terkecil dihalaman tampak jelas dalam kontrasnya.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa dalam penggunaan
teks harus memperhatikan beberapa unsur seperti gaya, ukuran, spasi, warna,
penggunaan huruf besar sehingga teks mudah dibaca.

b. Gambar
1) Pengertian Media Gambar

Gambar adalah media yang sering digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan pendapat Kustandi & Sutjipto (2013: 41), gambar berfungsi untuk

menyampaikan pesan melalui gambar yang menyangkut indera penglihatan.

Sedangkan berdasarkan pendapat Munadi (2013: 89), bahwa gambar merupakan
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media visual yang penting dan mudah didapat. Media gambar dapat mengganti

kata verbal, mengkongkritkan yang abstrak, dan mengatasi pengamatan manusia.
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa gambar merupakan

media yang dapat diterima oleh indera penglihatan, dapat menggantikan kata

verbal dan abstrak melalui penglihatan.

2) Kelebihan Media Gambar

Media visual gambar memiliki tujuan untuk memperjelas materi yang akan
disampaikan. Berdasarkan pendapat Sadiman, Rahardjo, Haryono, et al (2011: 29)
menjelaskan kelebihan media gambar/foto antara lain sifatnya konkret, mengatasi
batasan ruang dan waktu, mengatasi batasan pengamatan, memperjelas masalah,
harganya murah dan gampang didapat serta digunakan. Sedangkan ahli lain
Kustandi & Sutjipto (2013: 41) menjelaskan kelebihan media gambar,
diantaranya: (1) Lebih realistis dibandingkan media verbal. (2) Memperjelas suatu
masalah. (3) Murah harganya dan tidak memerlukan peralatan khusus dalam
penyampaiannya. Sementara itu, berdasarkan pendapat Munadi (2013: 89)
menjelaskan bahwa gambar membuat seseorang dapat menangkap informasi yang
terkandung didalamnya dengan jelas, dari pada yang diungkapkan oleh kata-kata.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media dalam
multimedia gambar mempunyai kelebihan, seperti: mengatasi batasan pengamatan
sehingga seseorang dapat menangkap informasi yang terkandung didalamnya
dengan jelas, dari pada yang diungkapkan oleh kata-kata, dan media gambar dapat

mengatasi batasan ruang dan waktu.
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3) Kelemahan Media Gambar

Selain kelebihan yang dimiliki media gambar, juga memiliki kelemahan.
Berdasarkan pendapat Kustandi & Sutjipto (2013: 42), media gambar memiliki
beberapa kelemahan sebagai berikut: (1) Gambar atau foto hanya menekankan
persepsi indera mata. (2) Ukurannya sangat terbatas. Pendapat lain Wati (2016:
41), media pembelajaran berbasis visual memiliki beberapa kelemahan, sebagai
berikut: (1) Tampil lambat dan kurang praktis. (2) Tidak dapat didengar, sehingga
kurang mendetail materi yang disampaikan. (3) Tampilannya terbatas.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media gambar
memiliki kelemehan, diantaranya: ukurannya terbatas dan tidak dapat didengar,
hanya menekankan indera mata.
c¢. Audio

Audio merupakan salah satu komponen yang ada pada multimedia
pembelajaran. Berdasarkan pendapat Smaldino, Lowther & Russel (2012: 379),
salah satu cara untuk meningkatkan multimedia adalah menambahkan file audio.
Menggunakan audio dalam pembelajaran presentasi multimedia bisa
meningkatkan minat dan fokus terhadap topik yang sedang disajikan.

Lebih lanjut, berdasarkan pendapat Smaldino, Lowther & Russel (2012:

397) dalam merancang audio harus memperhatikan beberapa faktor, yaitu:

1) Lingkungan Fisik, merekam dalam sebuah wilayah yang bebas dari

keberisikan dan suara menggema,

2) Perlengkapan perekaman,

3) Mikrofon, pertahankan sebuah jarak yang konstan dari mikrofon,

4) Sebuah sebagai aturan yang sederhana, mulut anda sebaiknya berjarak

sekitar satu kaki dari mikrofon,
5) Konten audio, menggunakan suara yang sesuai, musik,

6) Presentasi. Persiapkan catatan atau skrip yang akan digunakan,
7) Menggunakan nada yang penuh semangat, antusias, dan jelas.
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Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa menambahkan
audio dalam pembelajaran multimedia bisa meningkatkan minat dan fokus
terhadap topik yang sedang disajikan. Dalam merancang audio seperti saat
melakukan wawancara dapat menggunakan alat perekam dan mikrofon untuk
menghasilkan audio yang baik dan jelas.

d. Video
1) Pengertian Video

Video merupakan salah satu media yang banyak dikembangkan untuk
keperluan pembelajaran. Media video memiliki kemampuan yang lebih baik
dibandingkan dengan media gambar. Berdasarkan pendapat Smaldino, Lowther &
Russel (2012: 406), video merupakan sarana utama untuk mendokumentasi
kejadian faktual dan menghadirkannya ke dalam ruang kelas. Berdasarkan
pendapat Wiarto (2016: 136), kemampuan video melukiskan gambar hidup dan
suara memberikan daya tarik tersendiri. Sehingga, berdasarkan pendapat Daryanto
(2016: 105), peserta didik merasa seperti berada disuatu tempat yang sama dengan
yang ditayangkan video. Sedangkan berdasarkan Nugent (2005) dalam Smaldino,
Lowther & Russel (2012: 404), banyak guru menggunakan video untuk
memperkenalkan sebuah topik, menyajikan konten, menyediakan perbaikan, dan
meningkatkan pengayaan.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa video merupakan
media audio visual yang dapat menampilkan gambar hidup dan suara, artinya

dapat diterima oleh indra penglihatan dan pendengaran.
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2) Kelebihan Video

Video mempunyai beberapa kelebihan dibandingkan dengan media lainnya.
Video merupakan bahan ajar yang kaya informasi. Sehingga tingkat daya serap
dan daya ingat peserta didik dapat meningkat secara signifikan melalui indra
pendengaran dan penglihatan (Daryanto, 2016: 105).

Berdasarkan pendapat Wati (2016: 62-63) menjelaskan sebagai media audio

visual, video memiliki beberapa kelebihan. Sebagai berikut:

a) Video bisa menarik perhatian untuk periode yang singkat dari

rangsangan lainnya,

b) Dapat memperoleh informasi langsung dari ahli,

c) Demontrasi yang sulit bisa dipersiapkan dan direkam sebelumnya.
Sehingga waktu mengajar guru dapat memusatkan perhatian dan
penyajiannya,

d) Menghemat waktu dan dapat diputar berulang-ulang.

Sedangkan Munadi (2008: 127) menjelaskan tentang karakteristik video,
sebagai berikut: pesan yang disampaikan mudah diingat, memperjelas hal-hal
yang abstrak, sangat baik menjelaskan suatu proses dan ketrampilan. Sementara
itu, pendapat ahli lain Daryanto (2016: 108), keuntungan video antara lain: video
sangat fleksibel dan dapat diatur sesuai kebutuhan, bahan ajar non cetak yang
kaya informasi dan lugas, video menambah suatu dimensi baru terhadap
pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa kelebihan yang
dimiliki oleh video, sebagai berikut: meningkatkan tingkat daya serap dan daya
ingat peserta didik, dapat memperoleh langsung dari ahli, mudah diingat,
memperjelas yang abstrak, bersifat fleksibel, dan menghemat waktu serta dapat

diputar secara berulang-ulang, dan sangat baik menjelaskan suatu proses dan

ketrampilan.
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3) Kekurangan Video

Setiap media selain memiliki kelebihan juga memiliki kelemahan. Video

memiliki beberapa kekurangan (Wati, 2016: 63), diantaranya:

a) Perhatian peserta didik sulit dikuasai, partisipasi jarang dipraktikan,

b) Komunikasi bersifat satu arah,

c¢) Tidak cukup mampu menampilkan detail dari objek yang disajikan

secara sempurna,

d) Peralatan yang mahal dan kompleks.
4) Tujuan video
a) Tujuan Kognitif

Tujuan dari video adalah mengembangkan aspek kognitif peserta didik
yaitu kemampuan dalam mengoptimalkan otak. Berdasarkan pendapat Munadi
(2013: 128) bahwa penggunaan video untuk tujuan kognitif dapat digunakan
untuk hal-hal menyangkut kemampuan mengenal kembali dan kemampuan
memberikan rangsangan berupa gerak yang serasi. Sedangkan, Smaldino, Lowther
& Russel (2012: 405), pesrta didik mengamati reka ulang dramatis dari sebuah
kejadian. Warna, suara dan gerakan mampu menghidupkan kepribadian.
b) Tujuan Psikomotor

Video dapat digunakan untuk merangsang gerak peserta didik. Berdasarkan
pendapat Munadi (2013: 128), pemakaian video untuk tujuan psikomotor dapat
digunakan untuk memperlihatkan contoh ketrampilan gerak. Peserta didik dapat
langsung mendapat umpan balik secara visual terhadap kemampuan mereka
mencobakan gerakan tersebut. Selain itu, Smaldino, Lowther & Russel (2012:
405), video sangat hebat untuk menampilkan bagaimana sesuatu bekerja. Dengan

menggunakan video bisa menghentikan tindakan untuk kajian yang cermat atau

mempercepatnya satu bingkai dalam satu waktu.
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c) Tujuan Afektif
Pembentukan sikap juga dapat dirangsang dengan video. Berdasarkan
pendapat Smaldino, Lowther & Russel (2012: 405) menjelaskan model peran dan
pesan dramatis pada video bisa mempengaruhi sikap. Karena potensinya yang
besar untuk dampak emosional, video dapat bermanfaat dalam membentuk sikap
personal dan sikap sosial. Sedangkan pendapat Munadi (2013: 128) menjelaskan
bahwa dengan menggunakan berbagai teknik dan efek, video dapat menjadi media
yang sangat ampuh untuk mempengaruhi sikap dan emosi.
3. Hakikat Mobile Learning Berbasis Android
a. Mobile Learning Sebagai Sumber Belajar
Mobile learning muncul untuk merespon perkembangan zaman.
Berdasarkan pendapat Majid (2012), mobile learning (m-learning) adalah
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan perangkat mobile. Sedangkan
berdasarkan pendapat ahli Darmawan (2014: 66) menjelaskan bahwa mobile
learning merupakan salah satu model pembelajaran multimedia. Dalam hal ini,
perangkat tersebut dapat berupa Personal Digital Assistant (PDA), Telpon seluler,
Laptop, Tablet Personal Computer (PC), dan sebagainya (Majid, 2012).
Sementara itu, berdasarkan pendapat Tamimuddin (2007: 1-2), m-learning
adalah pembelajaran yang unik karena pembelajar atau peserta didik dapat
mengakses materi pembelajaran, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan
pembelajaran, kapanpun dan di manapun. Hal ini akan meningkatkan
perhatian pada materi pembelajaran, membuat pembelajaran menjadi

pervasif, dan dapat mendorong motivasi pembelajar kepada pembelajaran
sepanjang hayat (life long learning).
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Mobile learning dapat menjadi perubahan positif bagi pembelajaran.
Sumber belajar yang disediakan dalam pembelajaran menjadi lebih wvariatif.
Peserta didik menjadi lebih aktif untuk belajar karena mobile learning sesuai
dengan perkembangan teknologi, menjadi hal baru untuk proses belajar.
Tersedianya sumber belajar yang memadai akan dapat melengkapi (improvement),
memelihara (maintenance), maupun memperkaya (enrichment) proses
pembelajaran (Darmawan, 2016: 4-5).

Penggunaan mobile learning dapat membantu proses pembelajaran

menjadikan peserta didik lebih aktif dan interaktif dengan apa yang mereka

miliki. Berdasarkan pendapat Tamimuddin (2007: 2), beberapa kelebihan
dari m-learning dibandingkan dengan pembelajaran lain sebagai berikut:

1) Dapat digunakan di manapun pada waktu kapanpun,

2) Kebanyakan divais bergerak memiliki harga yang relatif lebih murah

dibanding harga PC desktop,

3) Ukuran perangkat yang kecil dan ringan daripada PC desktop,

4) Diperkirakan dapat mengikutsertakan lebih banyak pembelajar karena
m-learning memanfaatkan teknologi yang biasa digunakan dalam
kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan berbagai sumber di atas, dapat disimpulkan bahwa, mobile
learning adalah pembelajaran yang memanfaatkan perangkat mobile sebagai
sumber belajar. Pada era milenial ini, peserta didik menginginkan untuk dapat
belajar dengan menggunakan perangkat mobile seperti smartphone android, yang

dapat digunakan di mana saja. Android sebagai salah satu platform cocok

digunakan untuk mobile learning.
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b. Sistem Operasi Android

Pada saat ini sebagian besar mobile sudah menggunakan platform android.
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux
mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Nazruddin, 2015: 1).

Berdasarkan pendapat Rahadi (2014: 662), Android adalah sistem operasi
dengan sumber terbuka, dan Google merilis kodenya di bawah Lisensi
Apache. Kode dengan sumber terbuka dan lisensi perizinan pada Android
memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi secara bebas dan
didistribusikan oleh para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan
pengembang aplikasi. Selain itu, Android memiliki sejumlah komunitas
pengembang aplikasi (apps) yang memperluas fungsionalitas perangkat,
umumnya ditulis dalam versi kustomisasi bahasa pemrograman Java.

Lebih lanjut, Nazruddin (2015: 3) menjelaskan bahwa Android dipuji

sebagai “platform mobile yang Lengkap, Terbuka, dan Bebas”.

1) Lengkap (Complete Platform): Android merupakan sistem operasi yang
aman dan banyak menyediakan tools dalam membangun software dan
memungkinkan untuk peluang pengembangan aplikasi.

2) Terbuka (Open Source Platform): Platform Android disedialkan melalui
lisensi open source. Pengembang dapat dengan bebas mengembangkan
aplikasi. Android sendiri menggunakan Linux Kernel 2.6.

3) Free (Free Platform): Android adalah platform/ aplikasi yang bebas
untuk develop. Aplikasi untuk Android dapat didistribusikan dan
diperdagangkan dalam bentuk apapun.

Fasilitas yang dimiliki oleh android dapat digunakan dalam banyak hal.
Pengembang dapat dengan leluasa mengembangkannya.

Berdasarkan pendapat Nazruddin (2015: 3-4), pengembang memiliki
beberapa pilihan ketika membuat aplikasi yang berbasis android.
Kebanyakan pengembang menggunakan Eclipse yang tersedia secara bebas
untuk merancang dan mengembangkan aplikasi Android. Eclipse adalah
IDE yang paling populer untuk pengembangan Android, karena memiliki
Android plug-in yang tersedia untuk memfasilitasi pengembangan Android.
Aplikasi Andorid dapat dikembangkan pada sistem operasi berikut: (1)
Windows XP Vista/ Seven, (2) Mac OS X (Mac OS X 10.4.8 atau lebih
baru), dan (3) Linux.
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Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa android platform
mobile yang banyak digunakan saat ini. Sifat yang dimiliki android yaitu
lengkap, terbuka, dan bebas, menjadikan android dapat dikembangkan oleh
pengguna itu sendiri. Sehingga android dapat digunakan untuk mempermudah
penyampaian pesan materi kepada peserta didik dalam proses pembelajaran

karena dapat digunakan di manapun pada waktu kapanpun.

c. Prinsip Desain Mobile Learning

Dalam pembuatan desain media pembelajaran diperlukan sebuah prinsip
desain yang digunakan untuk mengembangkan instrumen penelitian ahli media.
1). Kualitas Atribut Berdasarkan Presman

Selama proses perancangan kualitas atribut yang dikembangkan dinilai
melalui beberapa aspek. Berdasarkan Pressman (2010: 220-221)
menjelaskan bahwa seperangkat atribut kualitas perangkat lunak
dikembangkan oleh Hewlett-Packard dan diberi singkatan FURPS, yaitu:

a) Fungsionality (fungsionalitas), dinilai dengan mengevaluasi fitur dan
kemampuan program, generalitas fungsi yang disampaikan, dan
keamanan sistem secara keseluruhan,

b) Usability (kegunaan), dinilai dengan mempertimbangkan faktor
pengguna, estetika perancangan secara keseluruhan, konsistensi, dan
dokumentasi,

c) Reliability (kehandalan), dievaluasi dengan mengukur frekuensi dan
intensitas kesalahan, keakuratan hasil, mean-time-to-failure (MTTF)
atau waktu terjadinya kesalahan, kemampuan untuk pulih setelah
terjadinya kesalahan, dan prediktabilitas program,

d) Performance (kinerja), dinilai dengan mempertimbangkan kecepatan
pemrosesan, respon waktu, konsumsi sumber daya, dan efisiensi,

2). Prinsip Desain Media Pembelajaran Berdasarkan Wibawanto

Sedangkan berdasarkan pendapat Wibawanto (2017: 22-27) beberapa

prinsip yang dapat diaplikasikan dalam desain media pembelajaran:

a) Prinsip Penekanan (Emphasis)
Sebuah desain terdapat sebuah gagasan yang lebih perlu ditampilkan
dibandingkan yang lain. Emphasis merupakan strategi yang bertujuan
mengarahkan pandangan pembaca pada suatu yang ditonjolkan,
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b) Prinsip Keseimbangan (Balance)
Keseimbangan dipengaruhi faktor tempat posisi suatu elemen,
perpaduan antar elemen, besar kecilnya elemen, dan kehadiran elemen
pada luas bidangnya. Keseimbangan akan terjadi bila elemen-elemen
disusun dengan rasa serasi dan sepadan,

c) Prinsip Irama (Ritme)
Ritme terjadi karena adanya gerakan, getaran, atau perpindahan unsur
satu ke unsur yang lain. Gerak dan pengulangan tersebut mengajak mata
mengikuti arah gerakan. Dari ritme dapat ditentukan arah baca sebuah
desain, yaitu dari kiri ke kanan atau atas ke bawah,

d) Prinsip Kesatuan (Unity)
Beikut untuk memenuhi prinsip kesaatuan, sebagai berikut: (1)
Menggunakan hanya dua atau tiga type style dengan ukuran yang
memiliki keterbacaan yang baik dan relatif sama di seluruh halaman. (2)
Menggunakan warna yang identik diseluruh halaman. (3) Menyediakan
ruang kosong untuk menghadirkan harmony.

3). Kegunaan Sistem Komputer (The Computer Sistem Usibility)

Pembuatan produk harus diukur guna mendapatkan produk yang sesuai
harapan. Pengukuran dikembangkan dengan sistem kuisioner atau angket, untuk
pengembangan dalam bentuk perangkat lunak dapat mengacu pada The Computer
System Usability Quistionnaire (CSQU) berdasarkan pendapat Lewis J.R (1993:
34-39). Terdapat tiga aspek dalam CSQU yang dijabarkan dalam 19 pertanyaan
yang dikembangkkan menjadi 22 pertanyaan oleh peneliti, tiga aspek meliputi:
System Usefulness (SYSUSE), Information Quality INFOQUAL), dan Interface
Quality (INTERQUAL). Nilai dari kuisioner tersebut akan memperlihatkan
tingkat kepuasan pengguna terhadap produk yang dikembangkan.

d. Merancang Mobile Learning

Dalam perancanagan mobile learning menggunakan aplikasi pada komputer.

Aplikasi yang digunakan untuk pengembangan sofware yaitu Adobe Air SDK 32.

Adobe Air SDK 32 merupakan vendor software untuk membuat produk aplikasi
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berbasis android. Adobe Air SDK 32 menyediakan alat untuk membuat aplikasi di
setiap jenis perangkat android. Sebelum unsur-unsur yang akan dimuat dalam
aplikasi terlebih dahulu dilakukan perancangan. Unsur-unsur tersebut meliputi
teks, gambar, audio, dan video. Sehingga setelah dilakukan perancangan
kemudian disatukan dalam pengeditan software menggunakan Adobe Air SDK 32.
1). Merancang Teks
Dalam merancang teks menggunakan pedoman yang telah dijelaskan pada

perancangan teks di multimedia. Pengguanaan teks sangat berpengaruh dalam
tampilan mobile learning. Gaya teks yang digunakan dalam pengembangan
mobile learning berbasis android ini yaitu gaya Bold Typography. Pemilihan gaya
teks ini sesuai dengan trend design grafis di tahun 2018 berdasarkan Naya Project.
Bold Typography merupakan jenis teks tebal. Jenis teks Bold Typography
dikombinasikan dengan jenis teks San Serif. Jenis teks ini sering digunakan pada
blog, website dan smartphone. Sehingga, peneliti menggunakan teks dengan font
Gotham Bold (dafontfree).
2). Merancang Gambar

Dalam perancangan media gambar diperlukan teknik yang baik dalam
pembuatannya. Smaldino, Lowther & Russel (2012: 91) menjelaskan bahwa
pengembang dapat membuat sketsa yang sederhana, menulis penjelasan singkat
tentang visual, dan bisa berupa foto digital. Pembuatan media gambar lebih
mudah menggunakan piranti lunak komputer, laptop, dan senjenisnya. Bisa

menggunakan program menggambar untuk tata letak dan desain, serta untuk
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menggambar dan membuat ilustrasi. Software yang digunakan untuk membuat
desain gambar yaitu Inkscape 0.92.

Pada tampilan aplikasi, pengembang menggunakan trend design 2018.
Berdasarkan Naya Project menjelaskan tentang 10 Design Grafis yang akan Trend
di 2018, diantaranya: (1) Transisi Warna: Warna gradient sangat populer.
Presentasi, website, tombol — tombol pada website, header dan lainnya tidak akan
keren jika belum menggunakan warna gradient. (2) Bold Typography: Designer

akan mencoba memberikan sentuhan efek artistic, extra large dan headline besar.

Better Conversations
For Your Company

Inc hel

Gambar. 1 Design Grafis Transisi Warna
(Sumber: Naya, 2018)

Gambar 2. Design Grafis Bold Typography
(Sumber: Naya, 2018)
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Sedangkan tampilan navigasi di adopsi dari PlayStation®Vita System

Update 3.63 (2018) menggunakan teknik ATM (Amati, Tiru dan Modifikasi).

Gambar 3. PlayStation®Vita System Update 3.63
(Sumber: PlayStation®Vita, 2018)

Berdasarkan penjelasan diatas, dalam perancangan media gambar
pengembang menggunakan laptop memakai program aplikasi inkscape dengan
menerapkan tipe trend design 2018 yaitu: Transisi warna dan Bold Typography.
Tampilan navigasi di adopsi dari PlayStation®Vita. Sehingga diperoleh tampilan
navigasi yang baik dan jelas.

3). Merancang Audio

Dalam merancang audio menggunakan pedoman yang telah dijelaskan pada
perancangan teks di multimedia. Penambahan audio pada mobile learning dapat
meningkatkan minat dan fokus terhadap topik yang sedang disajikan. Ada
beberapa jenis audio yang ditambahkan pada pengembangan mobile leaning
berbasis andorid pada pembelajaran PJOK materi aktivitas spesifik senam lantai.

Jenis audio tersebut yaitu audio recorder dan auido yang unduh dari youtube.
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Audio recorder diambil menggunakan smartphone android dan
menggunakan external mic untuk mengisi suara pada video gerakan senam lantai.
Sedangkan, audio yang di unduh di youtube bersifat Vlog No Copyright Music.
Ada dua music yang digunakan yaitu Fredji - Happy Life (2017) untuk mengisi
pada aplikasi & latihan soal, sedangkan Ikson - Shadows (2018) untuk melengkapi
audio pada video gerakan senam lantai.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa Penambahan audio
pada mobile learning dapat meningkatkan minat dan fokus terhadap topik yang
sedang disajikan. Jenis audio yang digunakan yaitu audio recorder dan auido yang
unduh dari youtube.

4). Merancang Video

Video menjadi media yang efektif dalam menyampaikan pesan. Berdasarkan
pendapat Edgar Dale (1946) dalam Wibawanto (2017: 11), efektifitas membaca
sebuah materi hanya berada dikisaran 10%. Namun media pembelajaran dibuat
dengan desain yang baik, dengan melibatkan grafis, audio, video dan interaktifitas
akan menaikkan efektifitas penyerapan materi hingga 80-90%.

Proses pembuatan video bisa dilakukan dengan menggunakan aplikasi
tentang pengeditan video. Berdasarkan pendapat Smaldino, Lowther & Russel
(2012: 419) menjelaskan bahwa dalam penyuntingan video dapat menggunakan
aplikasi dalam komputer, sehingga bisa memproduksi sendiri dapat menambahkan
visual, grafik, dan teks ke portofolio atau proyek mereka. Sebelum dilakukan
pengeditan, terlebih dahulu dilakukan pengambilan video dengan menggunakan

DSLR (digital singgle lens reflex) camera dan menggunakan perangkat seperti
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lighting (lampu), dan background putih supaya diperoleh hasil yang maksimal.
Sedangkan untuk desain konten video: Users are more interested to watch videos
then reading the text, so integrate the UX design strategy to enhance the interest

of the users (UX Design Trends Of 2018: 6).

il

Gambar 4. Tampilan UX Design of 2018
(Sumber: UX Design Trends Of 2018: 6)

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media video sangat
efektif untuk menyampaikan pesan dengan penyerapan materi hingga 80-90%.
Setelah dilakukan pengambilan video kemudian dilakukan pengeditan
menggunakan aplikasi vegas pro 12 dengan penambahan media unsur teks dan
audio. Sedangkan tipe tampilan halaman video pada mobile learning
menggunakan UX Design Trends Of 2018. Sehingga video pembelajaran dibuat
dengan desain yang baik, dengan melibatkan grafis, audio, video dan interaktifitas

akan menaikkan efektifitas penyerapan materi hingga 80-90%.
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4. Pengembangan Bahan Ajar Mobile Learning

Salah satu pendukung keberhasilan pembelajaran yaitu adanya bahan ajar.
Pengembangan bahan ajar harus disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan
peserta didik. Berdasarkan pendapat Sadjati (2012), kemampuan yang harus
dimiliki guru adalah mengembangkan bahan ajar. Kemampuan ini dibutuhkan
guru untuk menyediakan berbagai bahan ajar yang dibutuhkan peserta didik dalam
rangka mencapai kompetensi yang diharapkan. Sehingga, adanya bahan ajar maka
guru bukan lagi merupakan satu-satunya sumber belajar. Bahan ajar
dikelompokkan menjadi beberapa jenis, diantaranya bahan ajar cetak dan bahan
ajar non cetak. Pengembangan mobile learning sebagai sumber belajar merpakan
bahan ajar non cetak. Kementerian Pendidikan Nasional mengembangkan bahan
ajar non cetak yang digunakan sebagai pedoman dalam pengembangan bahan ajar
dan isntrumen penelitian ahli materi.

Pengembangan bahan ajar berdasarkan Kemendiknas (2010: 16-17), tentang

komponen pengembangan bahan ajar berbasis TIK adalah:

a. Substansi Materi, meliputi: kebenaran, kedalaman, kekinian, dan

keterbacaan,
b. Desain Pembelajaran, meliputi: Judul, SK, KD, Indikator, Materi,
Contoh Soal, Latihan, Penyusun, Referensi,

c. Tampilan (visual), meliputi: Navigasi, Tipografi, Warna, Layout,

d. Pemanfaatan Software, meliputi: Interaktif, pendukung, Keaslian.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa bahan ajar
dikembangkan guru harus sesuai karakteristik dan kebutuhan peserta didik.
Kemendiknas merumuskan komponen pengembangan bahan ajar non cetak,

meliputi substansi materi, desain pembelajaran. Sehingga dapat digunakan guru

sebagai pengembangan bahan ajar yang dibutuhkan.
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5. Hakikat Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olaharaga dan Kesehatan
(PJOK).

Pembelajaran pendidikan jasmani tidak kalah penting dengan pembelajaran
lainnya melalui pengarahan yang baik. Bucher (1979) dalam Rahayu (2013: 3)
menjelaskan pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari suatu proses
pendidikan secara keseluruhan, adalah proses pendidikan melalui fisik yang
dipilih untuk mengembangkan dan meningkatkan kemampuan organik,
neuromuskuler, interperatif, sosial, dan emosional. Sedangkan berdasarkan
pendapat Rachman (2006: 23), pendidikan jasmani adalah proses pendidikan
melalui penyediaan pengalaman belajar kepada peserta didik berupa aktivitas
jasmani, bermain dan berolahraga, direncanakan secara sistematik guna
merangsang pertumbuhan dan perkembangan fisik, ketrampilan motorik,
ketrampilan berfikir, emosional, sosial, dan moral”.

Berdasarkan pendapat ahli, Saryono & Ahmad Rithaudin dalam Jurnal

Pendidikan Jasmani Indonesia (2011: 146) menjelaskan pendidikan jasmani

merupakan media untuk mendorong perkembangan ketrampilan motorik,

kemampuan fisik, pengetahuan dan penalaran, penghayatan nilai-nilai

(sikap-mental-emosional-spiritual-sosial), serta pembiasaan pola hidup sehat

yang bermuara untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan yang

seimbang.

Sementara itu, Pendidkan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) adalah
mata pelajaran yang membekali peserta didik dengan kemampuan untuk memiliki
kebugaran dan keterampilan jasmani yang bermanfaat dalam kehidupan sehari-
hari (Roji dan Yulianti, 2017: iii). Sedangkan pendapat Rachman (2011: 41)

mengenai fungsi pendidikan jasmani yaitu untuk menunjang serta memungkinkan

pertumbuhan maupun perkembangan pada peserta didik.
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Tujuan pembelajaran PJOK untuk merangsang pertumbuhan dan
perkembangan peserta didik. Pendidikan jamani yaitu proses pendidikan melalui
aktivitas jasmani yang digunakan untuk mencapai tujuan pendidikan yang tidak
lepas dari tujuan pendidikan jasmani itu sendiri. Berdasarkan pendapat Muhajir
(2017: 3), tujuan utama pembelajaran PJOK di sekolah adalah memantau peserta
didik agar meningkatkan keterampilan gerak mereka, disamping agar mereka
merasa senang dan mau berpartisipasi dalam berbagai aktivitas.

Sedangkan berdasarkan pendapat Rosdiani (2015: 2-3), pendidikan jasmani

mempunyai beberapa tujuan diantaranya adalah sebagai berikut:

a. Mengembangkan kepribadian yang kuat, sikap cinta damai, sikap sosial

dan toleransi dalam konteks kemajemukan biaya, etnis, dan agama,

b. Mengembangkan sikap sportif, jujur, disiplin, bertanggungjawab,
kerjasama, percaya diri dan demokrasi melalui aktivitas jasmani,

c. Mengembangkan ketrampilan-ketrampilan gerak dan ketrampilan
berbagai macam permaianan dan olahraga,

d. Mengembangkan ketrampilan pengelolaan diri untuk mengembangkan
dan memelihara kebugaran jasmani melalui aktivitas jasmani dan
olahraga,

e. Memahami konsep aktivitas jasmani dan olahraga sebagai informasi
untuk mencapai kesehatan, kebugaran, dan pola hidup sehat,

Berdasarkan beberapa referensi di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa,
Pendidikan jasmani merupakan proses pendidikan melalui aktivitas secara jasmani
untuk mencapai tujuan pendidikan yang bersifat menyeluruh guna merangsang
pertumbuhan dan perkembangan peserta didik, meliputi perkembangan fisik,
ketrampilan motorik, pengetahuan, penalaran, dan penghayatan nilai-nilai (sikap-
mental-emosional-spiritual-sosial), serta pembiasaan pola hidup sehat.
Pendidikan jasmani diharapkan dapat mengembangkan pengetahuan, ketrampilan

dan sikap, sehingga waktu yang digunakan untuk aktivitas jasmani dapat

bermanfaat bagi tumbuh kembang mereka.
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6. Hakikat Senam Lantai

Senam merupakan aktivitas fisik yang dapat membantu mengoptimalkan
perkembangan anak. Berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 290), senam dapat
diartikan setiap setiap bentuk latihan fisik yang disusun secara sistematis dengan
melibatkan gerakan-gerakan yang terpilih dan terencana untuk mencapai tujuan
tertentu. Sedangkan berdasarkan Drs. Imam Hidayat dalam bukunya Penuntun
Pelajaran Praktek Senam, STO Bandung, Maret 1970 menyatakan, “Senam ialah
latihan tubuh yang diciptakan dengan sengaja, disusun secara sistematik dan
dilakukan secara sadar dengan tujuan membentuk dan mengembangkan pribadi
secara harmonis” (persani.or.id). Sedangkan berdasarkan pendapat Peter H
Werner, Lori H. Williams, & Tina J. Hall (2012: 5) mengatakan: “gymnastic may
be glonally defined as any physical exercises on the floor or apparatus that is
designed to promote endurance, strength, flexibility, agility, coordination and
body control”.

Senam terdiri dari tiga jenis kelompok. FIG (Federation Internationale de
Gymnastiqua) mengelompokan senam menjadi: (1) senam artistik (artistic
gymnastics), (2) senam ritmik (sportive rhythmic gymnastics), (3) senam umum
(general gymnastics). Di Indonesia, Organisasi ini dibentuk pada tanggal 14 Juli
1963 dengan nama PERSANI (Persatuan Senam Indonesia), atas prakarsa dari
tokoh-tokoh cabang olahraga senam (persani.or.id).

Lebih lanjut, Peter H Werner, Lori H. Williams, & Tina J. Hall (2012: 5)

menjelaskan: “A physical education program featuring gymnastics benefits

children in many areas. It improves body management and control and aids

in the development of locomotor, nonlocomotor, and manipulative skills.
Gymnastics promotes coordination, flexibility, nagility, muscular strength
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and endurance, and bone strength. These abilities in turn relate to health
and fitness and promote more physically active lifestyles .

Sedangkan berdasarkan Margono, dkk (2012: 4) menjelaskan tentang unsur-

unsur didalam latihan senam yaitu terdiri dari:
1) Calesthenic, berasal dari kata Yunani (Greka), yaitu Kallos yang artinya
Indah dan Stenos yang artinya kekuatan. Jadi calesthenic dapat diartikan
sebagai kegiatan memperindah tubuh melalui latihan kekuatan.
Maksudnya adalah suatu latihan tubuh (baik memakai alat maupun tanpa
alat) untuk meningkatkan keindahan tubuh. Dalam bahasa Inggris
Calesthenic adalah kata lain dari Free Exercises.
2) Tumbling berasal dari kata Tombolan (bahasa Italia), Tommelen (bahasa
Belada), Tober (bahasa Perancis), yang artinya melompat, melenting dan
berjungkir balik secara berirama. Tumbling atau akrobatik adalah suatu
ketangkasan yang merupakan gerakan yang cepat dan eksplosif serta
terdapat gerak berputar. Contoh: handspring, kip, salto, walkover, dsb.
Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa senam merupakan
bentuk latihan fisik yang disusun secara sistematik dan dilakukan secara sadar
dengan tujuan meningkatkan daya tahan, kekuatan, kelentukan, koordinasi dan
kontrol tubuh. Senam juga bermanfaat bagi peserta didik dalam hal kesehatan dan
kebugaran serta mempromosikan gaya hidup yang lebih aktif secara fisik.
a. Pengertian Senam Lantai

Senam lantai merupakan salah satu jenis dari beberapa beberapa nomor
senam artistik. Berdasarkan pendapat Trisyono, Masri’an & Aminarni (2016:
193), senam disebut floor exercise atau tumbling merupakan senam yang
dilakukan di atas matras. Unsur gerakannya yaitu berguling, melompat, meloncat,
berputar di udara serta bertumpu pada tangan atau kaki untuk mempertahankan
sikap seimbang atau ketika meloncat ke depan dan ke belakang. Sedangkan

berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 290), sesuai dengan istilah lantai, maka

gerakan-gerakan/bentuk latihannya dilakukan di lantai. Lantai/matraslah
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merupakan alat yang dipergunakan. Senam lantai tidak mempergunakan benda-
benda atau perkakas lain pada saat menjalankannya. Sedangkan berdasarkan
pendapat Sriwahyuniati (2008: 82-83), senam lantai merupakan salah satu senam
yang dipertandingkan sampai tingkat internasional. Ukuran matras biasanya 120 x
240 cm, 150 x 300 cm dan 180 x 360 cm. Tebalnya tergantung dari bahan yang
digunakan, pada umumnya kurang lebih 7,5 cm.

Dalam senam lantai terdapat beberapa bentuk latihan. Berdasarkan pendapat
Mubhajir (2004: 133) mendefinisikan bentuk-bentuk latihan senam lantai meliputi:
(1) Guling depan, (2) Guling belakang, (3) Kayang, (4) Sikap lilin, (5) Guling
lenting, (6) Berdiri dengan kepala, dan (7) Berdiri dengan kedua telapak tangan.
Sedangkan berdasarkan pendapat Mulyaningsih, F., Kriswanto, E. S., Yudanto,
et.al. (2010: 22), bentuk latihan senam lantai berupa latihan kesetimbangan,
seperti: berlatih kesetimbangan duduk, berdiri, berjalan, dan berlari. Sedangkan
berdasarkan Readhead, L., White, J., Rozell, D (2000: 6), “Gymnastics floor
excercises comprise acrobatic skills, cartwheels, backflips and somersaults,
joined together with spins, balances and jumps to form a harmonious routine“.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa senam lantai
disebut floor exercise atau tumbling merupakan senam yang dilakukan di atas
matras. Lantai/matraslah yang merupakan alat yang dipergunakan. Senam lantai
tidak mempergunakan benda-benda atau perkakas lain pada saat menjalankannya.
Ukuran matras biasanya 120 x 240 cm, 150 x 300 cm dan 180 x 360 cm. Tebalnya

tergantung dari bahan yang digunakan, pada umumnya kurang lebih 7,5 cm.
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b. Manfaat Senam Lantai

Senam lantai mempunyai manfaat yang dapat dirasakan peserta didik.
Berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 291), senam lantai bermanfaat untuk
mengembangkan komponen fisik dan manfaat mental. Manfaat fisik melalui
berbagai kegiatannya, peserta didik akan berkembang daya tahan otot, kekuatan,
power, kelentukan, koordinasi, kelincahan, dan keseimbangannya. Selain itu,
senam bermanfaat untuk perkembangan mental, peserta didik harus mampu
berpikir secara kreatif melalui pemecahan masalah-masalah gerak. Sedangkan
berdasarkan Suharjana dalam Bahan Ajar Senam menjelaskan sifat yang benar-
benar spesifik dalam senam adalah meningkatkan dasar-dasar kemampuan fisik
dan ketrampilan motorik seperti: keseimbangan, kelincahan, koordinasi, orientasi,

kelentukan, kekuatan, daya tahan, dan bagian tubuh.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa senam lantai
mempunyai manfaat. Berikut manfaat dari senam lantai adalah meningkatkan
dasar-dasar kemampuan fisik dan ketrampilan motorik atau gerak seperti:
keseimbangan, kelincahan, koordinasi, orientasi, kelentukan, kekuatan, daya
tahan, dan bagian tubuh. Selain itu, senam juga bermanfaat untuk perkembangan
mental peserta didik, untuk itu peserta didik harus mampu berpikir secara kreatif

melalui pemecahan masalah-masalah motorik atau gerak.
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C.

Materi Aktivitas Spesifik Senam Lantai

Materi yang disajikan berdasarkan Kompetensi Dasar Pembelajaran

3) Kompetensi Inti

Aktivitas Spesifik Senam Lantai kelas VII Sekolah Menengah Pertama.

Tabel 1. Kompetensi Inti

tentang ilmu pengetahuan, teknologi,
seni, budaya terkait fenomena dan

kejadian tampak mata.

KOMPETENSI INTI 3 KOMPETENSI INTI 4
(PENGETAHUAN) (KETERAMPILAN)
3. Memahami pengetahuan (faktual, 4. Mencoba, mengolah, dan menyaji
konseptual, dan prosedural)| dalam ranah konkret (menggunakan,
berdasarkan rasa ingin tahunya, mengurai, merangkai, memodifikasi,

dan membuat) dan ranah abstrak

(menulis, membaca, menghitung,
menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan
sumber lain yang sama dalam sudut

pandang/teori.

4) Kompetensi Dasar

Tabel 2. Kompetensi Dasar

Kompetensi Dasar 3 (Pengetahuan)

Kompetensi Inti 4 (Keterampilan)

3.1 Memahami konsep berbagai
ketrampilan  dasar dalam
aktivitas  spesifik ~ senam
lantai.

4.1

Mempraktikkan berbagai

ketrampilan  dasar  dalam

aktivitas spesifik senam lantai.
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d. Pembelajaran Aktivitas Spesifik Senam Lantai
1) Aktivitas Guling Depan

Salah satu aktivtas senam lantai adalah guling depan. Berdasarkan pendapat
Sriwahyuniati (2008: 85) guling depan adalah berguling ke depan atas bagian
belakang badan (tengkuk, punggung, pinggang dan panggul bagian belakang).
Sedangkan berdasarkan Muhajir (2017: 291) guling depan adalah gerakan
mengguling atau menggelinding ke depan membulat. Referensi lain, Nurwahyuni
& Indahwati (2015: 845) menambahkan saat melakukan forward roll atau guling
depan pandangan harus melihat jauh ke belakang agar yang jatuh terlebih dahulu
terkena matras tidak bagian depan kepala melainkan bagian belakang kepala.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa guling depan

adalah berguling ke depan melibatkan tengkuk, punggung, pinggang dan panggul
bagian belakang, saat guling depan pandangan mata lurus ke belakang ke arah
pusar agar yang jatuh terlebih dahulu terkena matras bagian tengkuk.

a) Cara Melakukan Guling Depan

Berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 291) menjelaskan langkah-langkah

guling depan sebagai berikut:

(1) Mula-mula sikap jongkok, kedua kaki rapat, letakkan lutut ke dada,
kedua tangan menumpu di ujung kaki kira-kira 40 cm.

(2) Bengkokkan kedua tangan, letakkan pundak pada matras dengan
menundukkan kepala dan dagusampai ke dada.

(3) Selanjutnya, melakukan gerakan berguling ke depan, ketika panggul
menyentuh matras, peganglah tulang kering dengan kedua tangan
menuju ke posisi jongkok.

Sedangkan berdasarkan pendapat Sriwahyuniati (2008: 85-86) menjelaskan

langkah-langkah guling depan sebagai berikut:

(1) Dari sikap jongkok, kaki rapat, lekatkan lutut ke dada tangan menumpu
di depan ujung kaki kurang lebih 40 cm.
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(2) Bengkokkan tangan, letakkan pundak pada matras dengan
menundukkan kepala dagu sampai ke dada.

(3) Dilanjutkan berguling ke depan, ketika panggul menyentuh matras
peganglah tulang kering dengan tangan menuju ke posisi jongkok.

Referensi lain menjelaskan, berdasarkan pendapat Roger Harrell (2005: 1)
“Forward roll: Start in a squat on the balls of your feet with knees together.
Place your hands flat on the floor with spread hands. While maintaining
pressure on your hands, tuck your head and place the back of your head
between your hands while pushing with your legs to roll over forward.
Maintain a rounded back by contracting your abs, and keep looking at your
knees. As you roll forward, try to maintain momentum to roll up onto your
feet and stand up without pushing off the floor with your hands. Your arms
should just reach forward at the end of the roll”.

Sedangkan berdasarkan Mulyaningsih, F., Kriswanto, E. S., Yudanto, et.al.

(2010: 25-26) menjelaskan langkah-langkah berguling ke depan:

(1) Sikap awal duduk berlutut dengan kedua telapak tangan bertumpu pada
matras.

(2) Angkat panggul ke atas, sehingga kedua tangan dan kaki lurus. Dagu
menempel dada.

(3) Bengkokkan kedua siku ke samping dan kepala dimasukkan di antara
kedua tangan.

(4) Berat badan dipindahkan ke depan hingga kedua pundak menyentuh
matras.

(5) Gerakan mengguling dimulai dari pundak, punggung, pinggang, dan
panggul bagian belakang.

(6) Pada waktu menguling, kedua kaki dan lutut secepat-cepatnya dilipat
dan tumit rapat. Bersamaan dengan lutut dilipat, kedua tangan cepat
memeluk lutut.

(7) Akhiri dengan sikap jongkok dan kedua lengan lurus sejajar bahu.

(8) Lakukan berulang-ulang sehingga gerakan menjadi sempurna.

Berikut gambar guling depan berdasarkan ahli di atas:

1) Guling depan dari sikap awal jongkok berdasarkan Muhajir:

=3

@ S5

<X

Gambar 5. Tahapan Guling Depan berdasarkan pendapat Muhajir
(Sumber: Muhajir, 2017: 291)
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2) Guling depan dari sikap awal jongkok berdasarkan Sriwahyuniati:

Gambar 6. Tahapan Guling Depan berdasarkan pendapat Sriwahyuniati
(Sumber: Sriwahyuniati, 2008: 85)

3) Guling depan berdasarkan Roger Harrell:

(Sumber: Roger Harrell, 2005: 1)

4) Guling depan berdasarkan Mulyaningsih, Kriswanto, Yudanto, et.al.:

Gambar 8. Tahapan Guling Depan berdasarkan pendapat Mulyaningsih, F.,
Kriswanto, E. S., Yudanto, et.al.
(Sumber: Mulyaningsih, F., Kriswanto, E. S., Yudanto, et.al., 2010: 25)
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa cara melakukan
gerakan guling depan sebagai berikut:

(1) Sikap awal dalam posisi jongkok, kaki rapat, letakkan lutut ke dada, kedua

telapak tangan bertumpu pada matras dan dibuka selebar bahu.
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(2) Angkat panggul ke atas, sehingga kedua tangan dan kaki lurus. Arah
pandangan kepusar sehingga dagu menempel ke dada.

(3) Bengkokkan kedua siku ke samping dan masukkan kepala di antara kedua
lengan.

(4) Berat badan dipindahkan ke depan hingga kedua pundak menyentuh matras.

(5) Lakukan gerakan mengguling ke depan dimulai dari pundak, punggung,
pinggang, dan panggul bagian belakang.

(6) Pada saat mengguling ke depan kedua kaki, lutut, dan tumit terkunci rapat.
Saat lutut dilipat, kedua tangan segera memeluk lutut sehingga mendarat
dengan kedua kaki bersamaan.

(7) Akhiri dengan sikap jongkok dan kedua lengan lurus sejajar bahu.

(8) Kemudian berdiri dengan tegak. Lakukan berulang-ulang sehingga gerakan

menjadi sempurna.

Guling Depan

he-o

Gambar 9. Guling Depan
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b) Bentuk-bentuk Latihan Guling Depan
Berdasarkan HPC Gymnastics menjelaskan tentang “Good Tehcnique

Developing The Forward Roll”:
(1) Rock in tucked shape.

\
N V\
Gambar 10. Rock in tucked shape 1
(2) Safely take own weight on their hands, well supported by the arms. Can

also slowly lower to the floor with control. Feet on the floor initially,
then progress to raised feet.

e =

=
Gambar 11. Push Up

(3) Caterpilar Walks. To raise the hips high and gain strength in the arms
and hands, and flexibility in the hamstrings.

RSN YL RN R L]

exibility in the hamstrings. _ [g

[ e N A ]

Gambar 12. Caterpilar Walks
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(4) Rock in the tucked shape to the feet, helped by a partner.

@ T&@

Gambar 13. Rock in the tucked shape 2

(5) Rock in the tucked shape to the feet and stand up without using the
hands.

5. Rock in tucked shape to
the feet and stand up without
using the hands.

! -
- V\
Gambar 14. Rock in the tucked shape 3

(6) Begin to roll forwards from semi-support on the hands with the head
well tucked under. The head should not touch the floor but the back of

the neck shoulders.

_
mul

Gambar 15. Roll forwards from semi-support
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Berdasarkan penjelasan diatas berikut ini latihan-latihan dalam guling
depan, sebagai berikut:

(1) Mengayun dengan bentuk lipatan.

Latihan 1 Guling Depan

Gambar 16. Latihan 1 Guling Depan
(2) Melakukan gerekan push up. Letakkan kaki diatas matras yang lebih tinggi

dibandingkan matras yang digunakan untuk meletakkan tangan.

Latihan 2 Guling Depan

Gambar 17. Latihan 2 Guling Depan
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(3) Berjalan Caterpilar. Berguna menaikkan pinggul tinggi dan mendapatkan

kekuatan di lengan dan tangan, dan fleksibilitas di paha belakang.

Latihan 3 Guling Depan

Gambar 18. Latihan 3 Guling Depan
(4) Mengayun dalam bentuk lipatan kaki, dibantu dengan teman.

Latihan 4 Guling Depan

i

Gambar 19. Latihan 4 Guling Depan

(5) Mengayun dalam bentuk lipatan kaki dan berdiri tanpa bantuan teman.

Latihan 5 Guling Depan

Gambar 20. Latihan 5 Guling Depan
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(6) Letakkan kaki diatas matras yang lebih tinggi dibandingkan matras yang
digunakan untuk meletakkan tangan. Angkat panggul keatas dan bengkokkan
kedua siku ke samping, masukkan kepala di antara kedua lengan. Kemudaian
lakukan mengguling ke depan dengan bagian belakang dari tengkuk leher

menyentuh matras.

Latihan 6 Guling Depan

Gambar 21. Latihan 6 Guling Depan
c¢) Kesalahan-kesalahan Dalam Guling Depan

Kesalahan dalam melakukan guling depan sering dilakukan peserta didik,

sehingga dalam pelaksanaan guling depan tidak berjalan dengan baik.

Berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 293) menjelaskan kesalahan-

kesalahan guling depan sebagai berikut:

(1) Kedua tangan yang bertumpu tidak tidak tepat (dibuka terlalu lebar atau
terlalu sempit, terlalu jauh atau terlalu dekat) dengan ujung kaki.

(2) Tumpuan salah satu atau kedua tangan kurang kuat, sehingga
keseimbangan badan kurang sempurna dan akibatnya badan jatuh
kesamping.

(3) Bahu tidak diletakkan di atas matras saat tangan dibengkokkan.

(4) Saat gerakan berguling ke depan kedua tangan tidak ikut menolak.

Sedangkan berdasarkan pendapat Sriwahyuniati (2008: 85-86) menjelaskan

kesalahan umum pada guling depan sebagai berikut:

(1) Tumpuan tangan tidak tepat, terlatu lebar atau terlalu sempit, terlalu
jauh, terlalu dekat dari ujung kaki.
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(2) Tumpuan tangan kurang kuat sehingga keseimbangan terganggu. Atau
tumpuan tangan tidak seimbang dapat badan jatuh ke samping
mengakibatkan.

(3) Saat tangan dibengkokkan bukan bahu yang diletakkan di matras, tetapi
kepalanya.

(4) Gerakkan roll tidak lancar, terlalu perlahan bahkan ada saat berhenti.

(5) Terlalu lambat tangan memegang kaki saat panggul mengenai matras.

(6) Tangan tidak menolak saat gerakan roll dilakukan.

Sedangkan berdasarkan pendapat Mulyaningsih, F., Kriswanto, E. S,
Yudanto, et.al. (2010: 26-27) menjelaskan kesalahan-kesalahan yang sering
dilakukan saat latihan berguling ke depan:

(1) Tidak mengangkat panggul ke atas.

(2) Tidak memasukkan kepala di antara kedua lengan.

(3) Sebelum bahu mengenai matras, badan sudah mengguling.

(4) Saat mengguling ke depan, tangan tidak cepat memeluk lutut.

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa beberapa
kesalahan-kesalahan dalam guling depan, sebagai berikut:
(1) Tumpuan tangan tidak tepat, terlalu lebar, atau terlalu sempit, atau terlalu

jauh, atau terlalu dekat dari ujung kaki.

Kesalahan Guling Depan

sempit

Gambar 22. Kesalahan 1 Guling Depan

(2) Tumpuan tangan tidak seimbang, sehingga badan jatuh ke samping.

Kesalahan Guling Depan

tangan
tidak
seimbang

badan jatuh
ke samping

Gambar 23. Kesalahan 2 Guling Depan
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(3) Tidak mengangkat panggul ke atas.
Kesalahan Guling Depan

tidak
mengangkat

panggul
ke atas

Gambar 24. Kesalahan 3 Guling Depan

(4) Tidak memasukkan kepala di antara kedua lengan.
Kesalahan Guling Depan

Tidak
memasukkan
kepala

di antara
kedua lengan.

Gambar 25. Kesalahan 4 Guling Depan

(5) Sebelum bahu mengenai matras, badan sudah mengguling ke depan.
Kesalahan Guling Depan

Sebelum bahu
mengenai matras,
badan sudah
mengguling //
ke depan

Gambar 26. Kesalahan 5 Guling Depan

(6) Saat mengguling ke depan, tangan tidak cepat memeluk lutut.

Kesalahan Guling Depan

Saat mengguling
ke depan,

_ tangan

tidak cepat
memeluk lutut.

Gambar 27. Kesalahan 6 Guling Depan
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Faktor-faktor yang mempengaruhi kesalahan-kesalahan dalam melakukan
guling depan adalah:
a. Tangan tidak dibuka selebar bahu atau tumpuan tangan tidak seimbang.
b. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.
c. Panggul tidak diangkat tinggi ke atas.
d. Pada saat mengguling ke depan tangan tidak cepat memeluk lutut.
2) Aktivitas Guling Belakang

Guling belakang merupakan salah satu gerakan yang ada pada senam lantai.
Berdasarkan pendapat Sriwahyuniati (2008: 88) menjelaskan bahwa Roll belakang
berarti menggelundung ke belakang, gerakan roll sama dengan roll depan yaitu
bentuk badan harus dibulatkan, kaki dilipat lutut melekat di dada. Sedangkan
berdasarkan Muhajir (2017: 294), guling ke belakang adalah menggelundungkan
ke belakang, posisi badan tetap harus membulat yaitu kaki dilipat, lutut tetap
melekat di dada, kepala ditundukkan sampai dagu melekat di dada

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa guling belakang
adalah gerakan mengguling ke belakang, seperti halnya guling depan yaitu bentuk
badan dibulatkan, kaki dilipat, lutut melekat di dada, kepala ditundukkan sampai
dagu melekat di dada.
a) Rangkaian Gerakan Guling Belakang

Berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 294):

(1) Sikap awal dalam posisi jongkok, kedua tangan di depan dan kaki

sedikit rapat.
(2) Kepala ditundukkan kemudian kaki menolak ke belakang.

(3) Saat panggul mengenai matras, kedua tangan dilipat ke samping telinga
dan telapat tangan menghadap ke bagian atas untuk siap menolak.
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(4) Kaki segera diayunkan ke belakang melewati kepala, dengan dibantu
oleh kedua tangan menolak kuat dan kedua kaki di lipat sampai ujung
kaki dilipat sampai ujuang kaki dapat mendarat di atas matras, ke sikap
jongkok.

Sedangkan berdasarkan pendapat Sriwahyuniati (2008: 89-90) :

(1) Sikap permulaan jongkok, tangan ke depan, kaki rapat.

(2) Kepala ditundukkan, kaki menolak ke belakang.

(3) Pada saat Panggul mengenai matras, kedua tangan dilipat di samping
telinga, telapak tangan menghadap ke atas siap untuk menumpu.

(4) Kaki diayunkan ke belakang melewati kepala, tangan menumpu di
matras.

(5) Kemudian tangan menolak kuat dan kaki dilipat sampai ujung kaki
mendarat kesikap jongkok.

Berdasarkan pendapat Mulyaningsih, Kriswanto, Yudanto, et.al. (2010: 27):

(1) Ambil sikap jonkok membelakangi matras.

(2) Kedua paha menempel diperut. Dagu menyentuh dada. Kedua telapak
tangan menghadap ke atas dengan ibu jari menempel di samping telinga,
siku dibengkokkan.

(3) Rebahkan badan ke belakang, menyusul panggul, pinggang, punggung,
dan terakhir pundak.

(4) Kedua tangan menyentuh matras. Angkat kaki ke atas. Jatuhkan ke
belakang kepala.

(5) Sentuhkan ujung kaki pada matras.

(6) Tolakkan tangan ke atas. Kepala dan badan diangkat.

(7) Berjongkoklah dengan kedua lengan diluruskan ke depan dan diakhiri
dengan sikap berdiri.

(8) Cobalah melakukan latihan berguling ke belakang beberapa kali.

Berikut gambar guling belakang berdasarkan ahli di atas:

1) Guling belakang berdasarkan Muhajir:
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Gambar 28. Tahapan Guling Belakang berdasarkan pendapat Muhajir
(Sumber: Mubhajir, 2017: 294)
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2) Guling belakang berdasarkan Sriwahyuniati:

Gambar 29. Tahapan Guling Belakang berdasarkan pendapat Sriwahyuniati
(Sumber: Sriwahyuniati, 2008: 89)

3) Guling belakang berdasarkan Mulyaningsih, Kriswanto, Yudanto, et.al.
Berguling ke Belakang

Gambar 30. Tahapan Guling Belakang berdasarkan pendapat Mulyaningsih, F.,
Kriswanto, E. S., Yudanto, et.al.
(Sumber: Mulyaningsih, F., Kriswanto, E. S., Yudanto, et.al., 2010: 27)
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa rangkaian gerakan
guling belakang sebagai berikut:
(1) Dimulai dalam posisi jongkok. Mulailah dengan tangan lurus ke depan, lutut
dan punggung lurus sehingga paha sejajar dengan lantai.
(2) Tekuk lengan dan letakkan telapak tangan menghadap ke langit-langit tepat di
atas bahu. Pandangan kearah pusar sehingga dagu menempel ke dada.
(3) Jatuhkan pantat ke bawah dengan menekuk kaki. Dorong kembali dengan
tumit sehingga akan mulai berguling ke punggung.
(4) Lakukan meggguling kebelakang. Saat berguling ke belakang, biarkan lutut

menempel di dada. Gulung cepat sehingga berat badan bergeser dari

punggung bawah, ke punggung bagian atas, kemudian ke tangan.
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(5) Pada saat lutut dan kaki mulai bergerak di atas kepala, dorong dengan lengan
dan bahu. Pinggul akan mulai terangkat dan menggulingkan tubuh di atas
kepala.

(6) Mendaratlah dengan kedua kaki secara bersamaan.

(7) Akhiri dengan sikap jongkok dengan kedua lengan diluruskan ke depan.

(8) Kemudian berdiri dengan tegak. Lakukan berulang-ulang sehingga gerakan

menjadi sempurna.

Guling Belakang

Gambar 31. Guling Belakang

b) Bentuk-bentuk Latihan Guling Belakang

Bentuk latihan ini diadopsi dan dimodifikasi dari Suharyanto (2015: 31-41),

tentang tindakan kelas materi guling belakang:

(1) Melakukan gerakan timbangan goyang, caranya kaki ditekuk, kepala
menekuk, lutut menempel dada dan lakukan gerakan seperti timbangan.

Gambar 32. Gerakan timbangan goyang
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(2) Melakukan sikap lilin, caranya peserta didik berposisi tidur telentang
dan melakukan sikap lilin, dibantu teman yang lain dengan kaki
diangkat rapat lurus, tangan menumpu kuat di samping pantat.

lurus.

Gambar 33. Sikap Lilin

(3) Melakukan ingkung ayam tolak tangan, caranya kedua kaki diangkat,
dipindah lurus di atas kepala sampai lantai, tolakan kedua telapak
tangan disamping telinga.

ot ‘. 1 -
Gambar 34. Gerakan ingkung ayam tolak tangan
(4) Melakukan guling lempar bola, caranya duduk telunjur kedua kaki

menjepit bola, melakukan lemparan bola dengan kaki, kemudian tangan
mendorong melanjutkan gerakan kaki yang melempar.

Gambar 35. Gerakan Guling Lempar Bola
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(5) Melakukan guling belakang papan miring diakhiri dengan posisi
jongkok

Adfs

Gambar 36. Gerakan Guling Belakang Papan Miring
(Sumber: Readhead, L., White, J., Rozell, D., 2000: 8)

Berdasarkan penjelasan diatas berikut ini latihan-latihan dalam guling
belakang, sebagai berikut:
(1) Melakukan gerakan timbangan goyang, caranya kaki ditekuk, kepala

menekuk, lutut menempel dada dan lakukan gerakan seperti timbangan.

Latihan 1 Guling Belakang

Gambar 37. Latihan 1 Guling Belakang

(2) Melakukan sikap lilin, caranya peserta didik berposisi tidur telentang dan
melakukan sikap lilin, dibantu teman yang lain dengan kaki diangkat rapat

lurus, tangan menumpu kuat di samping pantat.
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Latihan 2 Guling Belakang

Gambar 38. Latihan 2 Guling Belakang
(3) Melakukan ingkung ayam tolak tangan, caranya kedua kaki diangkat,
dipindah lurus di atas kepala sampai lantai, tolakan kedua telapak tangan

disamping telinga.

Latihan 3 Guling Belakang

£y

Gambar 39. Latihan 3 Guling Belakang

(4) Melakukan guling lempar bola, caranya duduk telunjur kedua kaki menjepit
bola, melakukan lemparan bola dengan kaki, kemudian tangan mendorong

melanjutkan gerakan kaki yang melempar.

Latihan 4 Guling Belakang

Gambar 40. Latihan 4 Guling Belakang
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(5) Melakukan guling belakang papan miring diakhiri dengan posisi jongkok.

Latihan 5 Guling Belakang

Gambar 41. Latihan 5 Guling Belakang

c¢) Kesalahan-kesalahan Guling Belakang

Berdasarkan pendapat Mubhajir (2017: 295) menjelaskan kesalahan-

kesalahan guling belakang sebagai berikut:

(1) Sikap tubuh kurang bulat, sehingga keseimbangan tubuh kurang baik

saat mengguling ke belakang.

(2) Salah satu tangan yang menumpu kurang kuat atau bukan telapak

tangan yang digunakan untuk menumpu di atas matras.

(3) Tangan yang digunakan untuk menolak kurang kuat, sehingga tidak bisa

mengguling ke belakang.

(4) Kepala menoleh ke samping, akibatnya posisi mengguling tidak

sempurna (menyamping).

(5) Mendarat dengan menggunakan lutut, sehingga keseimbangan tidak

terjaga dan oleng.

Sedangkan berdasarkan pendapat Sriwahyuniati (2008: 90) menjelaskan

kesalahan umum pada guling belakang sebagai berikut:
(1) Sikap tubuh kurang bulat.
(2) Tangan salah menumpu, telapak tangan tidak menumpu di matras.

(3) Tangan menolak kurang kuat atau tidak sama kuatnya antara tangan

kanan dan tangan kiri.
(4) Kepala menoleh kesamping
(5) Mendarat dengan lutut.

Sedangkan berdasarkan pendapat Mulyaningsih, F., Kriswanto, E. S,
Yudanto, et.al. (2010: 29) beberapa kesalahan yang dilakukan saat berguling

ke belakang:

(1) Badan dihentakkan saat berguling ke belakang.

(2) Kedua tumit tidak ditarik ke depan dada

(3) Kedua tangan tidak membantu mendorong ke belakang.
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Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa beberapa
kesalahan-kesalahan dalam Guling Belakang, sebagai berikut:
(1) Sikap tubuh kurang bulat, sehingga keseimbangan tubuh kurang baik saat

mengguling ke belakang.
Kesalahan Guling Belakang

Sikap
tubuh :
kurang /

bulat

Gambar 42. Kesalahan 1 Guling Belakang
(2) Badan dihentakkan saat berguling ke belakang.

Kesalahan Guling Belakang

badan
dihentakkan

Gambar 43. Kesalahan 2 Guling Belakang

(3) Kedua tumit tidak ditarik ke depan dada.
Kesalahan Guling Belakang

N

Kedua tumit
tidak ditarik
ke depan dada

Gambar 44. Kesalahan62 3 Guling Belakang
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(4) Tangan menolak kurang kuat atau tidak sama kuatnya antara tangan kanan dan

tangan kiri atau Kedua tangan tidak membantu mendorong ke belakang.
Kesalahan Guling Belakang
N

tangan menolak kurang kuat
atau tidak membantu
mendorong ke belakang

tidak sama kuatnya
antara tangan kanan
dan tangan kiri

Gambar 45. Kesalahan 4 Guling Belakang

(5) Kepala menoleh ke samping, akibatnya posisi mengguling tidak sempurna

(menyamping).

Kesalahan Guling Belakang

kepala menoleh
ke samping

Gambar 46. Kesalahan 5 Guling Belakang
(6) Mendarat dengan menggunakan lutut, sehingga keseimbangan tidak terjaga

dan oleng.

Kesalahan Guling Belakang

mendarat
menggunakan
lutut

Gambar 47. Kesalahan 6 Guling Belakang
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Faktor-faktor yang mempengauri kesalahan-kesalahan dalam melakukan
guling belakang adalah:
a. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.
b. Tumit tidak ikut mendorong saat akan mulia berguling ke belakang.

c. Lengan dan bahu tidak mendorong saat lutut dan kaki bergerak di atas kepala.
d. Kedua tumit tidak segera di tarik ke depan dada saat berguling ke belakang.

3) Aktivitas Guling Lenting
Salah satu materi dalam aktivitas spesifik senam lantai ialah guling lenting.
Berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 296), guling lenting adalah suatu gerakan
lenting badan ke atas depan yang disebabkan oleh lemparan kedua kaki dan
tolakan kedua tangan, dari sikap setengah guling ke belakang atau setengah guling
ke depan dengan kedua kaki rapat dan lutut lurus. Sedangkan Roji dan Yulianti
(2014: 152), guling lenting merupakan gerak melecutkan kedua kaki ke depan atas
setelah tengkuk menempel matras dengan sumber gerakan dari pinggang.
Berdasarkan penjelasan di atas disimpulkan bahwa guling lenting adalah
suatu gerakan lenting badan ke atas depan karena lecutan kedua kaki dan tolakan
kedua tangan, dari sikap setengah guling ke depan dengan kedua kaki rapat dan
lutut lurus.
a) Rangkaian Gerakan Guling Lenting
Berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 296) menjelaskan langkah-langkah
guling belakang sebagai berikut:
(1) Sikap Awal: Berdiri tegak dengan kedua kaki rapat dan kedua lengan
diangkat lurus. Dengan membungkukkan badan, letakkan kedua tangan
di lantai kira kira satu langkah dari kaki. Kemudian letakkan tengkuk di

antara kedua tangan sambil mengambil sikap guling depan. Kedua kaki
dijaga agar tetap lurus.
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(2) Sikap Pelaksanaan: Ketika posisi untuk guling depan telah tercapai,
segeralah pesenam mengguling ke depan. Saat badan sudah berada di
atas kepala kdeua kaki segera dilecutkan ke depan lurus dibantu oleh
kedua tangan mendorong badan dengan menekan lantai. Lecutan ini
menyebabkan badan melenting ke depan.

(3) Sikap Akhir: Ketika layangan selesai kaki segera mendarat. Badan tetap
melenting dan kedua lengan tetap terangkat lurus.

Berdasarkan pendapat Roji dan Yulianti (2014: 152), gerakan guling lenting:

(1) Posisi awal: posisi jongkok menghadap matras (arah gerakan), kedua
telapak tangan di atas matras, pandangan ke depan.

(2) Gerakan: angkat pinggul dan masukkan kepala di antara kedua lengan
yang di tekuk keluar, saat tengkuk menempel matras, lecutkan kedua
kaki ke depan hingga keduanya mendarat pada matras dengan ujung
telapak kaki agak rapat.

(3) Akhir gerakan: berdiri dengan kedua kaki agak rapat, pinggang
melenting kebelakang, kedua lengan lurus ke atas di samping telinga.
Pandangan ke depan atas.

Berikut gambar guling belakang berdasarkan ahli di atas:

1) Guling lenting berdasarkan Muhajir:

S

&
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Gambar 48. Tahapan Guling Lenting berdasarkan pendapat Muhajir
(Sumber: Muhajir, 2017: 296)

2) Guling lenting berdasarkan Roji dan Yulianti:

NN

Gambar 49. Tahapan Guling Lenting berdasarkan pendapat Roji dan Yulianti

(Sumber: Roji dan Yulianti, 2014: 152)
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Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa cara melakukan

gerakan guling lenting sebagai berikut:

(1) Sikap awal dalam posisi jongkok, kaki rapat, letakkan lutut ke dada, kedua
telapak tangan bertumpu pada matras dan di buka selebar bahu.

(2) Angkat panggul ke atas, sehingga kedua tangan dan kaki lurus. Arah
pandangan kepusar sehingga dagu menempel ke dada.

(3) Bengkokkan kedua siku ke samping dan masukkan kepala di antara kedua
lengan.

(4) Lakukan gerakan guling depan. Pada saat badan berada di atas kepala segera
lecutkan ke depan dengan dibantu oleh kedua tangan yang menekan ke lantai.

(5) Sehingga badan melenting ke depan.

(6) Ketika layangan selesai kaki segera mendarat. Badan tetap melenting dan
kedua lengan tetap terangkat lurus.

(7) Kemudian berdiri tegak. Lakukan berulang-ulang sehingga gerakan menjadi

sempurna.

Guling Lenting -

Gambar 50. Guling Lenting

64



b) Bentuk-bentuk Latihan Guling Lenting

Bentuk-bentuk aktivitas gerakan guling lenting berdasarkan Muhajir (2017:

219-221) menjelaskan aktivitas pembelajaran guling lenting sebagai berikut:

(1) Tidur telentang, kedua kaki lurus dan rapat, kedua tangan di samping
telinga menumpu pada matras. Angkat kedua kaki ke belakang
kemudian lemparkan kedua kaki ke atas-depan, mendarat dengan kedua
ujung kaki dengan mengangkat panggul, pinggang tinggi dari lantai
(membusur).

Gambar 51. Gerakan Latihan Guling Lenting 1

(2) Melakukan kip dengan dibantu oleh dua orang teman. Tiap teman
berdiri di satu sisi dengan memegang satu tangan kamu yang
melakukan. Pada saat gerakan kip, kedua teman bersama-sama
membantu mengangkat kedua tangan tersebut ke arah depan-atas.

Gambar 52. Gerakan Latihan Guling Lenting 2

(3) Peserta didik melakukan aktivitas pembelajaran tahap 3, tetapi kedua
tangan disisi telinga (seperti pada stut)

Gambar 53. Gerakan Latihan Guling Lenting 3
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(4) Aktitas pembelajaran 3 dilakukan diatas peti lompat atau matras yang
disusun tinggi 50/80 cm. Aktivitas pembelajaran dilakukan dengan
diawali setengah guling depan.

Gambar 54. Gerakan Latihan Guling Lenting 4

(5) Aktivitas pembelajaran tiga diulangi sedikit demi sedikit merendahkan
peti lompat/ matras yang disusun, hingga rendah sekali dan akhirnya
diatas lantai.

Gambar 55. Gerakan Latihan Guling Lenting 5

Sedangkan berdasarkan Readhead, L., White, J., Rozell, D., (2000: 22)

menjelaskan tentang langkah-langkah neckspring, sebagai berikut:

(1) Lower the soulder down with the head tucked in. The feet remind behind
the hands and the legs are lowered slightly.

S

Gambar 56. Handstand
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(2) The Flight On: A moderately high flight is required. The legs are
checked and the body lowered onto the shoulders. Head tucked in.

Gambar 57. The Flight On

(3) Necksping Vault:
e Only a moderate speed of run is required
e Controlled flight on and lowering onto the shoulders is required
® The feed drop slightly before the hip action
e A strong arch brings the feet down for landing

iv) A strong arch brings the feet
down for landing

A

Ny

Gambar 58. Neckspring Vault

Berdasarkan penjelasan di atas dapat diperoleh cara latihan guling lenting,

sebagai berikut:

(1) Melakukan setengah guling depan, lakukan dengan bantuan teman saat

pendaratan.

Latihan 1 Guling Lenting

Gambar 59. Gerakan Latihan 1 Guling Lenting
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(2) Melakukan gerakan handstand. Kemudian turunkan bahu ke bawah dengan

kepala diselipkan.

Latihan 2 Guling Lenting

Gambar 60. Latihan 2 Guling Lenting
(3) Melakukan kip dengan dibantu oleh dua orang teman. Tiap teman berdiri di
satu sisi dengan memegang satu tangan kamu yang melakukan. Pada saat
gerakan kip, kedua teman bersama-sama membantu mengangkat kedua tangan

tersebut ke arah depan-atas.

Latihan 3 Guling Lenting

Gambar 61. Gerakan Latihan 3 Guling Lenting
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(4) Melakukan gerakan kayang secara perlahan dengan bantuan teman.

Latihan 4 Guling Lenting

Gambar 62. Gerakan Latihan 4 Guling Lenting
(5) Melakukan kip. Caranya tidur telentang, kedua kaki lurus dan rapat, kedua
tangan di samping telinga menumpu pada matras. Angkat kedua kaki ke
belakang kemudian lemparkan kedua kaki ke atas-depan, mendarat dengan
kedua ujung kaki dengan mengangkat panggul, pinggang tinggi dari lantai
(membusur).

Latihan 5 Guling Lenting

B

Gambar 63. Gerakan Latihan 5 Guling Lenting
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¢) Kesalahan-kesalahan Guling Lenting
Seperti halnya guling depan dan belakang, dalam melakukan guling lenting
peserta didik juga mengalami kesulitan karena melakukan beberapa kesalahan.
Berdasarkan pendapat Muhajir (2017: 300) menjelaskan kesalahan-
kesalahan yang dilakukaan saat guling lenting, sebagai berikut:
(1) Pada saat kedua kaki dilemparkan, kedua lutut bengkok.
(2) Kedua kaki terbuka/ tidak rapat
(3) Badan kurang melenting atau Badan terlalu melenting (membusur).
(4) Kurang tolakan tangan.
Berdasarkan penjelasan di atas berikut kesalahan-kesalahan dalam Guling

Lenting, sebagai berikut:

(1) Pada saat kaki dilemparkan, kedua lutut bengkok.
Kesalahan Guling Lenting

saat kaki dilemparkan
kedua lutut bengkok

Gambar 64. Kesalahan 1 Guling Lenting

(2) Kedua kaki terbuka.

Kesalahan Guling Lenting

Kedua kaki
terbuka

Gambar 65. Kesalahan 2 Guling Lenting

70



(3) Badan kurang melenting atau badan terlalu melenting.

Kesalahan Guling Lenting

badan terlalu

badan kurang melenting
melenting

Gambar 66. Kesalahan 3 Guling Lenting

(4) Kurang tolakan tangan.

Kesalahan Guling Lenting

kurang tolakan

Gambar 67. Kesalahan 4 Guling Lenting

Faktor-faktor yang mempengaruhi kesalahan-kesalahan dalam melakukan
guling lenting adalah:

. Tangan tidak dibuka selebar bahu atau tumpuan tangan tidak seimbang.

o8]

o

. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.

(@]

. Panggul tidak diangkat tinggi ke atas.
d. Pada saat melakukan lenting, tolakan tangan kurang kuat.

e. Pada saat kaki dilemparkan tidak rapat dan kurang ke depan-atas.
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4) Aktivitas Rangkaian Gerakan Senam Lantai
Mengombinasikan gerakan-gerakan senam lantai yang telah dipelajari.

3). Rangkaian Gerakan Guling Depan dan Guling Belakang

&NPosbé]
e bl

Gambar 68. Rangkaian Gerakan Depan — Belakang
4). Rangkaian Gerakan Guling Depan dan Guling Lenting

Guling Depan

ENPRosbé

Guling Lenting

«heaf N

Gambar 69. Rangkaian Gerakan Depan — Lenting

2

5). Rangkaian Gerakan Guling Belakang dan Guling Lenting
Guling Belakang

s Bl

B2l M

Gambar 70. Rangkaian Gerakan Belakang — Lenting
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7. Karakteristik Peserta Didik Sekolah Menengah Pertama
Peserta didik memiliki karakteristik yang berbeda-beda. Namun, secara
umum dapat dilihat dari masa perkembangannya. Peserta didik sekolah menengah
pertama (usia 10-14 tahun), berada pada tahap perkembangan pubertas. Masa
pubertas sebagai penanda bahwa peserta didik memasuki usia remaja. Desmita
(2016: 75) menjelaskan masa pubertas terjadi perubahan besar dan dramatis dalam
perkembangan seorang anak, baik dalam pertumbuhan/perkembangan fisik,
kognitif, maupun dalam perkembangan psikososial anak. Sementara itu, Jafar
(2005: 1) menjelaskan bahwa remaja adalah mereka yang berumur 10-20 tahun
dengan ditandai perubahan bentuk, ukuran tubuh, fungsi tubuh, dan aspek
fungsional. Sedangkan remaja dengan umur 10-13 tahun merupakan remaja awal.
Lebih lanjut, (Desmita, 2014: 36) menjelaskan terdapat sejumlah
karakteristik pada masa pubertas yaitu :
Terjadinya ketidakseimbangan proporsi tinggi badan dan berat badan.
Mulai timbulnya ciri-ciri seks sekunder.
Keinginan menyendiri dengan keinginan bergaul.
Senang membanding-bandingkan kaedah-kaedah, nilai-nilai etika atau
norma dengan kenyataan yang terjadi dalam kehidupan orang dewasa.
Mulai mempertanyakan mengenai eksistensi & sifat kemurahan Tuhan.
Reaksi dan ekspresi emosi masih labil.
Mulai mengembangkan standar dan harapan terhadap perilaku diri

sendiri yang sesuai dengan dunia sosial.
Kecenderungan minat dan pilihan karer relatif sudah lebih jelas.

an o

5 @

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan usia peserta didik SMP
dengan usia 10-13 tahun memasuki masa remaja awal/masa pubertas. Dimana
perkembangan dan pertumbuhannya mengalami peningkatan yang relatif cepat,
baik perkembangan secara fisik, perkembangan cara berpikir atau kognitif, dan

perkembangan psikososialnya.
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a) Perkembangan Fisik

Pada usia remaja pertumbuhan fisik akan mengalami banyak perubahan.
Berdasarkan pendapat Huda (2013: 7), dalam jangka 3-4 tahun anak bertumbuh
hingga tingginya hampir menyamai tinggi orang tuanya. Laki-laki terjadi
penonjolan otot pada dada, lengan, paha dan betis. Pada anak wanita menunjukkan
mekar tubuh yang membedakan dengan tubuh kanak-kanak. Sedangkan
berdasarkan Hurlock dalam Jafar (2005: 5) menyatakan bahwa perubahan fisik
tersebut, terutama dalam hal perubahan yang menyangkut ukuran tubuh,
perubahan proposisi tubuh, perkembangan ciri-ciri seks primer, dan
perkembangan ciri-ciri seks sekunder.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan peserta didik usia SMP
mengalami perkembangan dan pertumbuhan sangat cepat, perubahan menyangkut
ukuran tubuh, perubahan proposisi tubuh, hingga perkembangan seks.

b) Perkembangan Kognitif

Berdasarkan pendapat Jean Piaget dalam Herlina (2013: 2), pada masa
remaja perkembangan kognitif sudah mencapai tahap puncak, yaitu tahap operasi
formal (11-dewasa). Sementara itu, Ibda (2015: 34) menjelaskan bahwa anak pada
usia remaja mempunyai kemampuan untuk berpikir abstrak. Anak-anak sudah
mampu memahami bentuk argumen dan tidak dibingungkan oleh sisi argumen dan
karena itu disebut operasional formal. Lebih lanjut, Nanang (2008) menjelaskan
faktor perkembangan kognitif remaja. Kemampuan berfikir remaja disebabkan
oleh meningkatnya ketersediaan sumberdaya kognitif (cognitif resource).

Sedangakan berdasarkan Huda (2013: 8), pada umur 11 / 12 tahun, kemampuan
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berpikir secara abstrak dan hipotesis, yang pada gilirannya kemudian memberikan
peluang bagi individu untuk mengimajinasikan kemungkinan untuk segala hal.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa peserta didik
mengalami perkembangan kognitif yang dapat berpikir secara abstrak dan sudah
bisa mengimajinasikan segala hal, termasuk dalam mengamati sebuah video
pembelajaran.
¢) Perkembangan Psikososial

Perkembangan sosial sangat erat kaitannya dengan perkembangan emosi
anak. Pada masa ini peserta didik mengalami perubahan emosi yang sering
berubah-ubah. Berdasarkan pendapat Erikson dalam Huda (2013: 9), seorang
remaja bukan sekedar mempertanyakan siapa dirinya, tapi bagaimana dan dalam
konteks apa atau dalam kelompok apa dia bisa menjadi bermakna dan
dimaknakan. Sedangkan Oswalt dalam Herlina (2013: 4) menjelaskan kemajuan
perkembangan kognitif meningkatkan hubungan interpersonal karena membuat
remaja mampu memahami dengan lebih baik keinginan, perasaan, dan motivasi
orang lain. Lebih lanjut Huda (2013: 9) menjelaskan remaja pada masa ini mulai
memiliki perasaan tentang identitasnya sendiri, suatu perasaan bahwa ia adalah
manusia unik, ia mulai menyadari sifat-sifat yang melekat pada dirinya sendiri.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa peserta didik
mengalami perkembangan secara emosi soisal, dalam kehidupan masyarakat usia
remaja menunjukkan siapa jati diri mereka, bahkan bukan sekedar
mempertanyakan siapa dirinya, tapi bagaimana dan dalam konteks apa atau dalam

kelompok apa dia bisa menjadi bermakna dan dimaknakan.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan

Hasil penelitian yang relevan dalam penelitian ini sangat diperlukan untuk

mendukung kajian teoretis yang telah dikemukakan sehingga dapat digunakan

sebagai landasan pada kerangka berpikir. Adapun hasil penelitian yang relevan

adalah sebagai berikut:

1.

Hasil penelitian Maranthika Setyantoko (2016) dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Mobile Learning Berbasis Android Dalam Pembelajaran
Atletik Untuk Siswa SMP Kelas VII”. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media pembelajaran dan mengetahui kelayakan produk.
Subjek penelitian ini adalah 32 siswa kelas VII SMP N 2 Playen. Hasil
penelitian ini menghasilkan media pembelajaran dengan nama “Atlethic
Smart Apps” yang mempunyai kategori ‘“Sangat Layak” pada masing-masing
pengujian. Instrumen yang digunakan berupa angket. Hasil uji validasi materi
dan media dengan kategori ‘“‘sangat layak’ apabila >4. Hasil uji validasi
materi memperoleh skor 4,25, validasi media memperoleh 4,7. Hasil uji
kelayakan faktor usibility/pengguna akan memperoleh hasil “sangat layak”
apabila >5,5. Hasil uji kelayakan faktor usibility/pengguna memperoleh 6,24.
Hasil penelitian Nur Arifah (2017) dengan judul ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Untuk Pengenalan Bahasa Pemrograman Visual Basic Di
Sekolah Menengah Kejuruan”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
unjuk kerja, kelayakan, dan mutu media pembelajaran untuk pengenalan
bahasa pemrograman visual basic di SMK. Metode yang digunakan dalam

penelitian ini adalah metode pengembangan (research and development)
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dengan model pengembangan ADDIE berdasarkan Lee & Owens dan
didukung oleh model pengembangan Waterfall berdasarkan Pressman. Subjek
dari penelitian ini adalah siswa kelas XI SMKN 2 Pengasih dan SMK Ma’arif
1 Wates yang mengikuti mata pelajaran teknik pemrograman dengan total 56
siswa. Instrumen yang digunakan berupa observasi, wawancara, angket dan
tes. Hasil penelitian dapat ditunjukkan bahwa hasil unjuk kerja pada media
pembelajaran mobile dikategorikan ‘“Sangat Baik” dengan rerata 100%.
Kedua, kelayakan materi dikategorikan “Sangat Layak” dengan rerata
86,11%. Kelayakan aplikasi media pembelajaran dikategorikan “Layak”
dengan rerata 75,56%. Penilaian oleh guru meliputi aspek dikategorikan
“Layak” dengan rerata 78,91%. Penilaian respon siswa dari persepsi siswa
diperoleh 74,07% respon positif. Penilaian respon siswa dikategorikan “Baik”
dengan rerata 77,37%. Ketiga, mutu media pembelajaran mobile
menunjukkan adanya dampak yang terlihat pada uji 102wilcoxon. Hasil uji
wilcoxon Asymp. Sig. (2-tailed) SMK Ma’arif 1 Wates dan SMKN 2 Pengasih
sebesar 0,000. Nilai signifikansi lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05
menandakan terdapat peningkatan penguasaan Bahasa Pemrograman Visual
Basic melalui penggunaan media pembelajaran mobile. Hasil perhitungan
nilai gain untuk SMK Ma’arif 1 Wates sebesar 48,38% termasuk kategori
“lebih dari sedang” sedangkan sebagian besar siswa SMKN 2 Pengasih yakni
62,96% termasuk kategori “sedang”.

Hasil penelitian Intan Nur Saidah (2015) dengan judul ‘“Pengembangan

Media Pembelajaran Berbentuk Permaianan Edukasi Akutansi Cari Kata
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(ACAK) Dengan Menggunakan Software Adobe Flash CS5 Untuk
Pembelajaran Akutansi Keuangan Kompetensi Dasar Aset Tetap Di Kelas XI
Akutansi SMK YPE Sawunggalih Kutoharjo Tahun Pelajaran 2014/2015”.
Penelitian ini bertujuan untuk . Subjek penelitian ini adalah siswa SMK YPE
Sawunggalih kelas XI jurusan akutansi. Instrumen penelitian ini berupa
angket. Penilaian kelayakan oleh ahli materi diperoleh rerata skor 4.69
(Sangat Baik) dan 93.91% (Sangat Layak). Penilaian kelayakan oleh ahli
media diperoleh rerata skor 4.56 (Sangat Baik) dan 91.25% (Sangat Layak).
Penilaian kelayakan oleh praktisi pembelajaran Akuntansi Keuangan SMK
diperoleh rerata skor 4.29 (Sangat Baik) dan 85.92% (Sangat Layak). Respon
siswa, pada uji coba perorangan diperoleh rerata skor 3.98 (Baik) dan 83.49%
(Sangat Layak). Pada uji coba kelompok kecil diperoleh rerata skor 4.06
(Baik) dan 87.74% (Sangat Layak). Pada uji coba lapangan diperoleh rerata

skor 3.87 (Baik) dan 81.14% (Sangat Layak).

C. Kerangka Berfikir

Pengembangan media pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan
Kesehatan (PJOK) materi aktivitas spesifik senam lantai didasarkan pada
permasalahan-permasalahan yang ada. Permasalahan-permasalahan tersebut
karena peserta didik kesulitan dalam melakukan aktivitas spesifik senam lantai,
pembelajaran masih berpusat pada guru & buku paket, Liquid Crystal Display
(LCD) proyektor yang sering macet dan kurangnya inovasi bahan ajar berupa

media pembelajaran. Pengembangan bahan ajar PJOK materi aktivitas senam
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lantai dilandasi dengan adanya teori tentang media yang meliputi hakikat media
pembelajaran, hakikat multimedia, hakikat mobile learning, prinsip desain mobile
laerning dan penembangan bahan ajar yang menjadi dasar adanya sebuah
pengembangan media pembelajaran.

Media pembelajaran sebagai salah satu sarana yang membantu guru untuk
menyampaiakan materi kepada peserta didik. Sehingga guru dituntut dapat
menggunakan media dalam proses pembelajaran. Guru pendidikan jasmani tidak
hanya menggunakan alat-alat olahraga. Namun, guru pendidikan jasmani juga
mampu menggunakan media pembelajaran dalam menjalankan tugasnya sebagai
pengajar. Pada era milenial ini, peserta didik menginginkan untuk dapat belajar
dengan menggunakan laptop, tablet, computer, maupun smartphone, yang dapat
digunakan di mana saja. Hal tersebut dapat menjadi pilihan yang dapat digunakan
guru sebagai inovasi pembelajaran, salah satunya dengan menggunakan
smartphone dengan platform android.

Android memiliki keunggulan yang dapat dirasakan oleh para pengembang
maupun pengguna. Android dipuji sebagai “platform mobile yang lengkap,
terbuka, dan bebas”. Berdasarkan sifat yang dimilki oleh android, para
pengembang dan pengguna dapat mengembangkan android sesuai kebutuhannya
tanpa dikenai biaya. Hampir seluruh peserta didik menggunakan smartphone
dengan platform android. Hasil survei angket menunjukkan 31 dari 34 peserta
didik kelas VII J SMPN 15 Yogyakarta telah memiliki android dengan berbagai
merek. Hal ini menunjukkan adanya peluang pembelajaran mobile learning

berbasis android.
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Pengembangan bahan ajar berupa media pembelajaran aktivitas senam lantai
berisi tentang materi, video dan latihan soal. Materi aktivitas senam lantai
berperan untuk membantu guru dalam penyampaian materi kepada peserta didik.
Video berisi tentang gerakan senam lantai dapat membantu peserta didik dalam
memahami cara melakukan senam lantai, sehingga peserta didik dapat melakukan
aktivitas senam lantai dengan baik dan dipermudah dengan contoh tersebut.
Adanya video tersebut diharapkan dapat memecahkan permasalahan peserta didik
dalam kesulitan melakukan aktivitas senam lantai, karena video dilengkapi dengan
latihan-latihan sebelum melakukan gerakan senam lantai. Latihan soal digunakan
sebagai alat untuk mengukur kemampuan dan mengevaluasi peserta didik dalam
memahami materi aktivitas senam lantai. Sehingga adanya materi, video, dan
latihan soal dapat dihasilkan mobile leaning berbasis android dalam pembelajaran
PJOK materi aktivitas senam sebagai sumber belajar yang menarik dan
menyenangkan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) dengan model pegembangan ADDIE dan Waterfall. Model
pengembangan waterfall digunakan untuk mendukung setiap langkah yang
dilakukan pada model ADDIE. Model pengembangan ADDIE meliputi analisis
(analiyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan Evaluasi (evaluation). Sedangkan model pengembangan
Waterfall meliputi komunikasi (Communication), perencanaan (planning),

pemodelan (modeling), kontruksi (contruction), dan penyerahan (deplayment).
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Gambar 71. Bagan Kerangka Berpikir
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D. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan landasan teori yang telah disebutkan di atas,

maka pernyataan penelitian yang diajukan dan diharapkan dapat diperoleh

jawabannya melalui penelitian ini adalah:

1.

Bagaimana pengembangan mobile learning senam lantai DBL berbasis
android untuk kelas VII SMP?

Bagaimana penilaian kelayakan oleh ahli materi terhadap produk mobile
learning senam lantai DBL berbasis android untuk kelas VII SMP?
Bagaimana penilaian kelayakan oleh ahli media terhadap produk mobile
learning senam lantai DBL berbasis android untuk kelas VII SMP?
Bagaimana penilaian kelayakan oleh guru terhadap produk mobile learning
senam lantai DBL berbasis android untuk kelas VII SMP?

Bagaimana penilaian kelayakan oleh peserta didik terhadap produk mobile
learning senam lantai DBL berbasis android senam lantai DBL berbasis

android untuk kelas VII SMP?
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BAB III
METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian pengembangan mobile learning berbasis android menggunakan
metode penelitian dan pengembangan (research and development). Produk yang
dirancang dalam penelitian ini berupa aplikasi mobile yang dapat digunakan pada
smartphone bersistem operasi android. Meodel pengembangan mobile learning
berbasis android ini menggunakan dua model pengembangan, yaitu model
pengembangan ADDIE dan waterfall. Model pengembangan waterfall digunakan
untuk mendukung tiap tahapan dalam model pengembangan ADDIE.

Model pengembangan ADDIE yang digunakan adalah model
pengembangan ADDIE berdasarkan Branch (2009: 2), Terdapat lima tahap yang
perlu dilakukan dalam model pengembangan ini, yaitu: (1) Analisis (analiyze), (2)
Perancangan (design), (3) Pengembangan (development), (4) Implementasi
(implementation), dan (5) Evaluasi (evaluation). Adapun model pengembangan
waterfall berdasarkan Presman (2010: 46), model pengembangan waterfall yaitu:
(1) komunikasi (Communication), (2) perencanaan (planning), (3) pemodelan

(modeling), (4) kontruksi (contruction), dan (5) penyerahan (deplayment).

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur yang digunakan dalam pengembangan mobile learning berbasis

android ini diadopsi dari model pengembangan ADDIE berdasarkan Branch
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dikombinasikan dengan model pengembangan waterfall berdasarkan pressman.

Prosedur pengembangan dapat dilihat pada Gambar 72 di bawabh ini.

4 IMPLEMENTATION j
i R NI 5 EVALUATION

Model ADDIE
y ________ Hl SRS A e ] St e K mms A e g S |
[1 ANALYZE | : ' :
: ]y i | |
o BB . i
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=
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CONTRUCTION 1l s
l 11
DEPLAYMENT

Gambar 72. Diagram Pengembangan Model ADDIE dan Waterfall
(Sumber: Branch, 2009: 2 dan Presman: 2010, 39)

1. Analyze (Analisis)

Tahapan pertama pada pengembangan model ADDIE yaitu tahap analyze.
Tahap ini dilakukan berupa analisis kebutuhan dengan melakukan
(communication) wawancara dengan guru mata pelajaran PJOK dan melakukan
survei angket terhadap 34 peserta didik kelas VII J SMP Negeri 15 Yogyakarta
tahun ajaran 2017/2018. Tujuan dari wawancara dan survei angket untuk
mengidentifikasi produk yang sesuai dengan peserta didik, kompetensi inti,
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran, dan materi yang akan dikembangkan.
Selain itu, dilengkapi dengan survei play store yang ada pada layanan perangkat

lunak tentang senam lantai sehingga mempunyai keunggulan dari yang sudah ada.
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2. Design (Perancangan)

Tahapan design didukung oleh tahap planning dan modelling pada model
waterfall. Pada design menghasilkan concept maps (Branch, 2009: 66), arsitektur
perangkat lunak dan jadwal pelaksanaan pengembangan.

3. Development (Pengembangan)

Pengembangan dapat diartikan sebagai realisasi dari rancangan concept
maps dan arsitektur perangkat lunak menjadi produk yang siap
diimplementasikan. Jika ditinjua dari sisi perangkat lunak, tahap development
didukung oleh tahap modelling dan contruction pada model waterfall. Tahapan ini
berisi tentang isi aplikasi berupa materi dan pembuatan perangkat lunak dari
flowchart hingga pengkodean.

4. Implementation (Implementasi)

Tahapan implementasi didukung oleh modelling, contrcution, dan
deplayment pada model waterfall. Pada tahap ini, mobile learning senam lantai
DBL berbasis android untuk kelas VII SMP diimplementasikan pada situasi
sesungguhnya pada uji coba lapangan. Apabila ada perubahan setelah dilakukan
uji beta pada coba kelompok kecil, akan dilakukan contruction kembali. Setelah
itu dilkukan pengujian kembali melalui uji beta pada uji coba kelompok besar.

Tahapan deplayment atau penyerahan dilakukan setelah melakukan tahapan-
tahapan sebelumnya. Pada tahap ini peneliti akan melakukan deplayment produk
agar bisa dinikmati oleh lebih banyak pengguna. Tahap deplayment dilakukan

dengan cara mendaftarkan produk perangkat lunak ke dalam Play Store.
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5. Evaluation (evaluasi)

Tahap evaluasi didukung oleh modelling, contraction dan deplayment pada
model waterfall apabila ada perubahan. Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui
kelayakan mobile learning berbasis android. Langkah evaluasi dilakukan melalui
tiga tahapan, yaitu:

1. Menentukan Kriteria Evaluasi

Berdasarkan pendapat Branch (2009: 154), terdapat tiga kriteria evaluasi,
yaitu: (1) Level 1: evaluasi persepsi, (2) Level 2: evaluasi pembelajaran, dan (3)
Level 3: evaluasi kemampuan. Pada tahap evaluasi ini menggunakan evaluasi
Level 1: evaluasi persepsi. Evaluasi persepsi dilakukan untuk mengetahui apa
yang dipikirkan peserta didik tentang media pembelajaran aktivitas spesifik senam
lantai berbasis mobile sebagai sumber belajar yang baru.

2. Menentukan Alat Evaluasi

Berdasarkan Pendapat Branch (2009: 155) menjelaskan bahwa alat evaluasi
persepsi meliputi survei, kuesioner atau angket, wawancara, skala likert, dan
pertanyaan terbuka. Peneliti menggunakan alat evaluasi kuesioner atau angket
dengan skala likert empat pilihan.

3. Melakukan Proses Evaluasi

Berdasarkan pendapat Branch (2009: 122), ada dua jenis evaluasi utama
yang digunakan dalam pendekatan ADDIE: Evaluasi Formatif dan Evaluasi
Sumatif. Setelah melakukan evaluasi formatif yang dilakukan oleh ahli materi
pada tahap pengembangan. Kemudian dilakukan proses pengumpulan data

implementasi. Pengumpulan data implementasi adalah evaluasi sumatif.
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Evaluasi sumatif diperoleh dari alpha testing dan beta testing. Alpha testing
meliputi penialaian oleh ahli materi, ahli media dan guru. Sedangkan beta testing
diperoleh dari penialaian respon peserta didik. Dari hasil evaluasi sumatif
diperoeh data kuntitaif dan kualitatif. Hasil kuantitif mencerminkan baik buruknya

produk yang dikembangakan dan hasil kulatitif menjadi bahan evaluasi terakhir.

C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
a. Validasi Produk

Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, dan ahli media. Validasi materi
dan validasi media dilakukan oleh masing-masing satu dosen program studi PJKR
FIK UNY. Produk penelitian divalidasi oleh para ahli yang telah berpengalaman
untuk menilai, mengetahui kelemahan, dan kelebihannya serta mengusulkan
perbaikan pada mobile learning berbasis android materi aktivitas senam lantai.

b. Uji Coba Kelompok Kecil

Pada uji coba kelompok kecil bertujuan untuk memperoleh validitas isi dan
reliabilitas instrumen penelitian dan memperoleh komentar & saran dari peserta
didik yang digunakan untuk perbaikan sesuai dengan arahan para ahli.

c. Uji Coba Kelompok Besar

Pada uji coba kelompok besar bertujuan untuk memperoleh penilian dari
peserta didik yang kemudian dikategorikan ke dalam penilaian kelayakan dan
sebagai evaluasi terakhir dalam penelitian pengembangan, sesuai dengan arahan

para ahli.
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2. Subjek Coba

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 15 Yogyakarta dimulai pada bulan

Februari 2018 (observasi) hingga Agustus 2019 (pengambilan data). Penentuan

sampel penelitian menggunakan rumus Krecie & Morgan dengan toleransi

kesalahan sebesar 5%, sebagai berikut:

A’NP(1-P|
T d*N-1]+2%(1-P]

Keterangan:
S = Jumlah Sample
A2 =

nilai chi kuadrat = 3,841
N = Jumlah Populasi
P
d

nilai chi kuadrat ditetapkan pada taraf siginifikansi 0,05 atau dengan

= Proporsi populasi yang ditetapkan = 0,5
= derajat ketelitian yang ditetapkan = 0,05

(Sumber: Djatmiko, I.W., 2018: 69)

No. Responden Peserta Didik Perhitungan Jumlah
1. |Populasi Peserta Didik Kelas VII  |=Jml kelas X peserta didik tiap kelas
=10 Kelas X 35 peserta didik 350
=350 peserta didik
2. |Sampel Uji Coba Kelompok Kecil |=Jml kelas X (10 % jml peserta didik tiap
kelas 30
=10X3
=30 peserta didik
3. |Sampel Uji Coba Kelompok Besar |= Populasi — Sampel Uji Coba Kelompok
Kecil
Keterangan: =350 -30
Kemudian dari 320 sampel yang =320
tersisa ditentukan peserta didik Sehingga 180
yang akan digunakan untuk uji coba o= 3,841 X350 X0,5X(1-0,5]
kelompok besar dengan 0,052 X (320-1)+3,841 X0,5 X(1-0,5
menggunakan rumus Krecie & s= 175 peserta didik
Morgan namun dibulatkan menjadi 180
Diketahui:
Jml kelas VII =10 kelas (VII A -J)

Jml peserta didik tiap kelas

= 35 peserta didik
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3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
a. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu:
1). Wawancara

Wawancara menjadi langkah pertama yang dilakukan untuk pengumpulan
data. Wawancara dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pengembangan materi
pada mobile learning berbasis android. Wawancara dalam penelitian ini
menggunakan wawancara terstruktur. Berdasarkan pendapat Ahmadi (2014: 122)
menjelaskan bahwa pertanyaan-pertanyaan dalam wawancara terstruktur telah
dirumuskan terlebih dahulu, dan responden diharapkan menjawab dalam hal-hal
kerangka wawancara. Narasumber dalam wawancara yaitu salah satu guru mata
pelajaran PJOK di SMP Negeri 15 Yogyakarta.

Sebelum melakukan wawancara, peneliti mempersiapkan alat wawancara
seperti buku, pensil, dan alat perekam (mengggunakan perekam android). Selain
itu juga memperhatikan langkah-langkah wawancara dengan membuat kisi-kisi
pedoman wawancara dan menentukan jadwal wawancara. Rangkuman kisi-kisi
lembar wawancara dapat dilihat pada Tabel 3. Kisi-kisi instrumen wawancara
lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 4 A. Hasil wawancara dapat dilihat pada
Lampiran 5 A. Dokumentasi wawacara dapat dilihat pada Lampiran 13 A.

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Wawancara

No. Aspek Dimensi
1. |Proses Pembelajaran Observasi Peserta Didik
Pembelajaran PJOK
2. |Alat Komunikasi Smartphone
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2). Survei Angket Peserta Didik

Survei angket peserta didik dilakukan setelah melakukan proses wawancara.
Sasaran survei angket peserta didik adalah kelas VII J SMP Negeri 15 Yogyakarta
sebanyak 34 peserta didik. Survei angket dilakukan untuk mengetahui
permasalahan yang dialami peserta didik saat melakukan pembelajaran PJOK.
Selai itu survei angket ini juga bertujuan untuk mengetahui tingkat kepemilikan
dan penggunaan android sebagai sarana belajar peserta didik. Rangkuman Kkisi-
kisi survei angket dapat dilihat pada Tabel 4. Kisi-kisi instrumen survei angket
lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 4 A. Hasil survei angket peserta didik
dapat dilihat secara rinci pada Lampiran 5 B. Dokumentasi survei angket di kelas
VII J dapat dilihat pada Lampiran 13 A.

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Survei Angket Peserta Didik

No Aspek Dimensi
1. |Penggunaan Android Android
2. Proses pembelajaran Pembelajaran PJOK

3). Survei Play Store
Survei ini dilakukan untuk memperoleh data aplikasi senam lantai yang ada
di play store. Hasil survei play store dapat dilihat pada Lampiran 5 C.
4). Angket (Kuisioner) Ahli Materi, Ahli Media, Guru, dan Peserta Didik
Teknik pengumpulan data ini dilakukan untuk mengetahui respon terhadap
media yang dikembangkan. Angket dibagi menjadi empat jenis dengan responden
yang berbeda, diantaranya: (1) penilaian dari ahli materi, (2) penilaian dari ahli

media, (3) penilaian dari guru, dan (4) respon peserta didik sebagai pengguna.
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b. Instrumen Penilaian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitia ini berupa angket
untuk mengetaui respon terhadap mobile learning berbasis android materi
aktivitas spesifik senam lantai yang sedang dikembangkan. Instrumen angket yang
digunakan menggunakan skala Likert dengan empat pilihan jawaban. Pemilihan
respon skala empat dimasukkan agar mendapatkan perbedaan maksimal dari
responden dengan tidak memberikan peluang untuk bersikap netral. Skala penilian
yang diterapkan ditunjukkan pada Tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Skala Penilaian Validasi dan Respon Peserta Didik
No. Penilian Nilai

Tidak setuju

1 1
2 Kurang Setuju 2
3. Setuju 3
4 Sangat Setuju 4

1). Instrumen Ahli Materi

Instrumen untuk ahli materi digunakan untuk memperoleh data berupa
kelayakan materi. Kelayakan materi yang akan dicapai ditinjua dari dua aspek
yang disesuaikan dengan materi pembelajaran aktivitas spesifik senam lantai.
Kementerian Pendidikan Nasional (2010: 16-17), tentang pengembangan bahan
ajar non-cetak, yaitu: aspek substansi materi dan aspek desain pembelajaran.
Rangkuman kisi-kisi instrumen angket untuk ahli materi dapat dilihat pada Tabel

6. Kisi-kisi instrumen ahli materi lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 4 D 1.
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Tabel 6. Rangkuman Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Materi

No Aspek Dimensi

1. Substansi Materi Kebenaran
Kedalaman
Kekinian
Keterbacaan
Keruntutan

2. |Desain Pembelajaran Judul

Petunjuk Penggunaan

Tujuan Pembelajaran

Materi

Latihan Soal

Penyusun

1). Instrumen Ahli Media

Instrumen untuk ahli media digunakan untuk memperoleh data berupa
kelayakan media. Kelayakan media yang akan dicapai ditinjau dari tiga aspek
aspek penilian, yaitu: aspek atribut kualitas Presman (2010: 220-221), prinsip
desain media pembelajaran berdasarkan pendapat Wibawanto (2017: 22-27) dan
Kemendiknas (2010: 16-17) tentang tampilan. Rangkuman Kisi-kisi instrumen
angket untuk ahli media dapat dilihat pada Tabel 7. Kisi-kisi instrumen untuk ahli
media lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 4 D 2.

Tabel 7. Rangkuman Kisi-Kisi Instrumen untuk Ahli Media

No. Aspek Dimensi
1. |Atribut Kualitas berdasarkan [Fungsionalitas
Pressman Kehandalan
Penggunaan
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2. |Prinsip desain media Kesebandingan
pembelajaran berdasarkan Keseimbangan
Wibawanto

[rama dan Penekanan
Keselarasan
Kesatuan

3. |Tampilan berdasarkan Tampilan

Kemendiknas Kebermanfaatan Software

3). Istrumen Penilian Guru

Instrumen penilaian guru digunakan untuk memperoleh data berupa
kelayakan materi oleh pengguna guru (first user). Instrumen penilaian guru
menggunakan angket ahli materi. Rangkuman kisi-kisi instrumen angket untuk
ahli materi dapat dilihat pada Tabel 6. Kisi-kisi instrumen angket untuk ahli materi
lebih lanjut dapat dilihat pada Lampiran 4 D 1.
4). Instrumen Respon Peserta Didik

Instrumen respons penilaian peserta didik digunakan untuk memperoleh
data berupa unjuk kerja produk yang ditinjau dari tingkat kepuasan peserta didik
selaku pengguna (end user). Data unjuk kerja produk ditinjau dari tingkat
kepuasan peserta didik yang akan dicapai diadaptasi dari Computer System
Usability Questionaire (CSQU) oleh Lewis J.R (1993: 34-39) dan dikombinasikan
dengan aspek usability perangkat lunak berdasarkan Pressman (2010: 220-221).
Rangkuman kisi-kisi instrumen angket untuk respon penilaian peserta didik dapat
dilihat pada Tabel 8. Kisi-kisi instrumen angket untuk respon penilian peserta
didik (uji coba kelompok kecil) dilihat pada Lampiran 4 D 3 dan Kisi-kisi

instrumen angket untuk uji coba kelompok besar dilihat pada Lampiran 4 D 4.
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Tabel 8. Rangkuman Kisi-Kisi Instrumen untuk Respon Penilaian Peserta Didik

No Aspek Dimensi

1. |Computer System Usability Kegunaan Sistem Aplikasi

Kualitas Informasi Aplikasi

Kualias Tampilan Aplikasi

5). Validitas dan Reliabilitas Instrumen Angket

Hasil penelitian dapat dikatakan baik apabila memenuhi beberapa
persyaratan. Syarat-syarat agar suatu data penelitian mempunyai kualitas yang
baik, antara lain: Validitas dan reliabilitas.
a. Validitas Instrumen Angket

Validasi instrumen merupakan ukuran tingkat kesahihan suatu instrumen
yang digunakan untuk mengukur sesuatu yang hendak diukur.
1. Validitas Konstruk

Validitas konstruk ditinjau dari segi susunan dan kerangka. Validitas
konstruk diuji dengan pendapat ahli (expert judgement). Proses validitas konstruk
dilakukan dengan menganalisa butir-butir angket. Kemudian ahli instrumen akan
memberikan keputusan apakah instrumen yang telah disusun dapat digunakan
tanpa perbaikan, dengan perbaikan, atau dirombak total.
2. Validitas Isi

Validitas isi untuk meneliti apakah yang diukur melalui instrumen
penelitian dapat dikatkan mencakup aspek dan indikator perilaku yang diukur. Uji
validitas isi dilakukan menggunakan rumus korelasi Pearson atau Product

Moment dengan teknik analisa statistik SPSS Statistics 17.0.
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Berikut ini adalah rumus metode korelasi Pearson:

NZIXY-[(ZX||2Y)

/ = —
Y INzx - (x| NV - (5]
Keterangan:

Iy = Korelasi Pearson / Product Moment
Z X = Sigma atau jumlah X (sor butir)
Z X’ = Sigma X kuadrat
Z Y = Sigma atau jumlah X (sor butir)
>y’ = Sigma Y kuadrat

Z XY = Sigma tangkar (perkalian) X dengan Y
N

= Jumlah subjek uji coba
(Sumber: Suharsimi Arikunto, 2002: 243)

Penentuan kelayakan atau tidaknya item dilakukan dengan membandingkan
hasil hitung koefisien korelasi (rhitung) dengan koefisien korelasi sesuai
(rtabel) atau taraf signifikansi hitung (rhitung) dengan taraf signifikansi yang
tetap dalam penelitian (Sig.penelitian). Jika rhitung = rtabel (dengan uji 2 sisi
dengan sig. 0,05) atau Sig.hitung =< (Sig.penelitian), maka item-item
berkorelasi signifikan terhadap skor total yang berarti valid (Djatmiko,

LW, 2018)
Tabel 9. Koefisien Korelasi Uji Validitas
No. Interval Kriteria Hubungan
1 0,00 - 0,11 Tidak layak digunakan
2 0,12 -0,20 Layak digunakan dengan pertimbangan tertentu
3. 0,22 - 0,35 Layak digunakan
4 0,36 — 1,00 Sangat layak digunakan

(Sumber: Djatmiko, I.W., 2018: 91)

Derajat kelayakan uji validitas suatu instrumen penelitian dinyatakan
dengan koefisien korelasi. Koefisien korelasi pada Tabel 9 dapat digunakan
sebagai pertimbangan untuk menetapkan kesahihan suatu item, dimana suatu item
dinyatakan valid apabila memiliki koefisien korelasi antara 0,22 sampai dengan
0,35, namun secara empirik umumnya ditetapkan sebesar 0,30 (Djatmiko, I.W.,

2018: 91).
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b. Reliabilitas Instrumen

Instrumen memiliki tingkat reliabilitas memadai jika instrumen tersebut
dapat mengukur aspek yang diukur beberapa kali dan hasilnya sama atau relatif
sama. Instrumen diukur tingkat reliabel pada saat melakukan uji coba kelompok
kecil, sehingga hasilnya dapat digunakan untuk pengambilan data penelitian pada
uji coba kelompok besar. Penelitian ini menggunakan metode Alpha Cronbanch
dengan teknik analisa statistik SPSS Statistics 17.0 untuk mengukur reliabilitas
instrumen penelitian respon peserta didik. Berikut ini adalah rumus metode

Alpha Cronbanch.

rn= - Z GIZ
n—-1 0‘1_2
Keterangan:
Iy = Reliabilitas Instrumen
n = Banyaknya butir pertanyaan / soal
> o = Jumlah varian skor tiap-tiap butir
o} = Varian total

(Sumber: Suharsimi Arikunto, 2013: 188)

Koefisien internal instrumen dapat dilihat pada output kotak reability

statistics pada kolom Cronbanch Alpha, kemudian dapat dikategorikan dalam
kriteria tingkat reliabilitas.

Tabel 10. Kriteria Tingkat Reliabilitas

No. Interval Kriteria Hubungan
1. 0,00 -0,19 Sangat Rendah
2. 0,20-0,34 Rendah
3. 0,35-0,64 Cukup Tinggi
4. 0,65-0,84 Tinggi
5. 0,85 - 1,00 Sangat Tinggi

(Sumber: Djatmiko, I.W., 2018: 93)
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4. Teknik Analisis Data

Jenis data dalam penelitian ini berupa data deskriptif kuantitatif yang
diperoleh dari angket kelayakan ahli dan angket respon penilaian peserta didik.
a. Data Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran

Data kelayakan media pembelajaran yang dimaksud ialah data penilaian
oleh ahli materi dan ahli media yang diperoleh melalui angket. Skor penilaian
yang diperoleh melalui angket kemudian dikonversikan menjadi skor penilaian
dengan skala 1 — 100. Skor penilaian kemudian dianalisis secara deskriptif dan
dikonversikan kembali menjadi nilai yang dapat dikategorikan sesuai dengan
kriteria penilaian yang telah ditetapkan pada Tabel 11.
b. Data Respons Penilaian Peserta Didik

Data respon peserta didik diperoleh dari angket respon. Skor penilaian
kemudian kemudian dikonversikan menjadi skor penilaian dengan skala 1 — 100.
Skor penilaian kemudian dikonversikan kembali menjadi nilai yang dapat
dikategorikan sesuai kriteria penilaian yang telah ditetapkan pada Tabel 11.

Tabel 11. Kriteria Penilaian Media Pembelajaran

Interval Skor Kategori Nilai
Mi+1,5SBi< X< Mi+3,0SBi | Sangat Layak/Sangat Baik 75,1 - 100
Mi<X < Mi+1,5SBi Layak/Baik 50,1-75
Mi-1,5SBi<X < Mi Cukup Layak/Cukup Baik 25,1-50
Mi-3,0SBi< X< Mi—-1,55Bi | Kurang Layak/Kurang Baik 0,0 - 25,0

(Sumber: Nana Sudjana, 2016: 122)
Keterangan:

1
Mi = Nilai Rata-Rata Ideal = E(skor ideal tertinggi + skor ideal terendah)

1
SBi = Simpangan Baku Ideal = g(skor ideal tertinggi — skor ideal terendah)
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Bagian ini membahas tahapan pengembangan mobile learning senam lantai
DBL berbasis android untuk kelas VII SMP hingga dinyatakan layak sebagai
bahan ajar berupa media pembelajaran dan penerapan media tersebut dalam
pembelajaran PJOK. Pengembangan menggunakan model ADDIE yang diadopsi
daari Branch sebagai dasar pengembangan, didukung dengan model waterfall
yang diadopsi dari Presman. Berikut penjelasan masing masing-masing tahapan.

1. Hasil Analyze

Tahap analyze didukung oleh communication pada model waterfall
diperoleh dari observasi melalui wawancara, survei angket, dan survei play store.
Tujuan dari tahap ini adalah untuk menganalisa kebutuhan.

Hasil analisa kebutuhan melalui wawancara, survei angket, diperoleh
kesimpulan sebagai berikut: (1) Peserta didik kesulitan dalam melakukan aktivitas
spesifik senam lantai. (2) Kurangnya inovasi bahan ajar pembelajaran yang dapat
mengatasi permasalahan yang dihadapi. (3) Penggunaan Liquid Crystal Display
(LCD) proyektor yang sering macet. (4) Peluang pembelajaran mobile berbasis
android.

Hasil survei play store diperoleh beberapa aplikasi senam lantai yang
menampilkan bentuk gambar dan video. Namun, belum dilengkapi video dengan

penjelasan langkah gerakan secara detail.
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Ditinjua dari sisi perangkat lunak, tahap komunikasi pada saat wawancara,
adapun hasil dari tahapa ini berupa spesifikasi bahan ajar berupa media
pembelajaran yang akan dibuat, sebagai berikut:

a). File bahan ajar berupa media pembelajaran berformat .apk dengan nama
Senam Lantai DBL berisi materi, video dan latihan soal.
b). Aplikasi dapat digunakan untuk semua jenis andorid.

Secara rinci hasil observasi melalui wawancara dapat dilihat pada Lampiran
5 A. Hasil survei angket dapat dilihat pada Lampiran 5 B. Hasil survei play store
dapat dilihat pada Lampiran 5 C.

2. Hasil Design

Tahap deisgn didukung oleh planning pada model waterfall. Sebelum
melakukan perancangan concept maps adalah merancang KI, KD, dan Tujuan
Pembelajaran berdasarkan kurikulum 2013 yang dapat dilihat pada Lampiran 2 B.
Tujuan dari concept maps adalah agar materi lebih jelas dan terfokus. Concept

maps merupakan cermainan isi materi aplikasi yang sedang dikembangkan.

Aktivitas
Senam Lantai

Hakikat Hakikat Hakikat Hakikat Rangkaian
Senam Lantai Guling Depan Guling Belakang Guling Lenting Sederhana

Rangkaian
Guling Depan
Guling Belakang

Cara melakukan
Guling Lenting

Cara melakukan
Guling Belakang

Cara melakukan

Pengertian
Guling Depan

Senam Lantai

>

Rangkaian
Guling Depan
Guling Lenting

Latihan
Guling Depan

Kesalahan
= Guling Depan

Manfaat
Senam Lantai

Latihan
Guling Belakang

Latihan
Guling Lenting

Kesalahan
Guling Lenting

Kesalahan
Guling Belakang

Rangkaian
Guling Belakang
Guling Lenting

Gambar 73. Concept Maps Materi Aktivitas Spesifik Senam Lantai
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Setalah concept maps, kemudian modelling dengan merancang arsitektur
perangkat lunak yaiu gambaran keseluruhan mengenai perangkat lunak yang akan

dibuat.

Halaman Awal

Halaman Utama

Petunjuk o " 4
Penggunaan | Materi | ‘ Video ‘ Latihan Soal | Penyusun

Kompetensi A 3 Profil
| Dasar | +| Guling Depan ‘ Baca Materi ‘ —b‘ Peneliti ‘
L Kl, KD, & Tujuan N Cara Besen
Pembelajaran Guling Depan i
Jl g Dep: ’ Latihan Soal —>’ Pembimbing ‘

Materi Latihan
Senam Lantai Guling Depan L Dosen
Ahli Materi
Kesalahan
Guling Depan

Dosen
| Anli Media
»| Guling Belakang

Cara melakukan
Guling Belakang

Hakikat Senam
& Senam Lantai

(| Guling Depan

| Guling Belakang
Latihan
Guling Belakang

—»| Guling Lenting Ly Kesalahan
Guling Belakang

“»| Guling Lenting

|

Latihan

g Guling Lenting

Latihan
Guling Lenting

Kesalahan
Guling Lenting

Gambar 74. Arsitektur Perangkat Lunak Mobile Learning berbasis Android
Kemudian melakukan planning atau pembuatan rencana penelitian. Rencana
penelitian dapat dilihat pada Tabel 12 berikut:

Tabel 12. Rencana Penelitian

No Kegiatan Waktu
1. | Membuat materi Maret 2018

2. | Membuat flow chart, story board dan | Maret — April 2018
representasi interface

3. | Membuat video April — Mei 2018

6. | Membuat coding/ pengkodean/ Juni — Juli 2018
contruction

7. | Revisi Agustus 2018
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Permasalahan yang mungkin akan terjadi adalah waktu pengerjaan.

Rangkaian pelaksanaan bisa sesuai dengan jadwal yang telah direncanakan,

namun juga bisa tidak sesuai dengan yang telah direncanakan.

3. Hasil Development

Tahap development didukung oleh tahap modelling dan contruction pada

model waterfall. Tahapan ini berisi tentang isi aplikasi dan pembuatan perangkat

lunak. Berikut masing masing penjabaranya:

a. Isi Aplikasi

Isi aplikasi terdiri dari materi, video dan latihan soal. Pembuatan materi

dilakukan dengan mencari sumber materi yang dibutuhkan. Sumber-sumber

materi yang digunakan dalam penyusunan materi sebagai berikut:

1.

2).

3).

4).

Buku Guru Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan SMP/Mts Kelas
VII (edisi revisi 2017) yang diterbitkan oleh Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia pada tahun 2017.

Buku Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan untuk Kelas III SD/MI
yang diterbitkan oleh Pusat Perbukuan Kementerian Pendidikan Nasional
pada tahun 2010.

JORPRES (Jurnal Olahraga Prestasi) Volume 4, Nomor 1, Januari 2008
dengan judul Teknik Dasar Olahraga Senam Lantai untuk Usia Dini yang
diterbitkan oleh Jurusan Pendidikan Kepelatihan FIK UNY pada tahun 2008.
Buku Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan SMP/Mts Kelas VIII
Semester 1 yang diterbitkan oleh Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan

pada tahun 2014.
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5). Journal The Forward Roll yang diterbitkan oleh CrossFit Journal Articles
pada tahun 2005.
6). Modul Bahan Ajar Senam yang disusun oleh Drs. F. Suharjana, M.Pd. selaku

Tim Pengampu Senam Fakultas Ilmu Keolahragaan UNY.

7). Hpc Gymnastics yang disusun oleh Hazel Colton (http:/www.hpc-
gymnastics.co.uk)

Pembuatan video dilakukan berdasarkan materi-materi yang telah
disimpulkan dari berbgai pendapat ahli mengenai materi aktivitas spesifik senam
lantai. Video aktivitas spesifik senam lantai meliputi:

1). Guling Depan, terdiri dari: cara melakukan, latihan, dan kesalahan.
2).Guling Belakang, terdiri dari: cara melakukan, latihan, dan kesalahan.
3).Guling Lenting, terdiri dari: cara melakukan, latihan, dan kesalahan.

Penyusunan soal menghasilkan 10 latihan soal pada materi aktivitas spesifik
senam lantai. Rangkuman materi aktivitas spesifik senam lantai secara lengkap
dapat dilihat pada Lampiran 2 C.

b. Pembuatan perangkat lunak
1). Pembuatan Flow chart

Merancang atau modelling alur pembelajaran dalam bentuk Flow chart yaitu
penggambaran menyeluruh alur program, yang dibuat dengan simbol-simbol
tertentu. Komponen-komponen perangkat lunak dalam tahap ini digambarkan
secara rinci dengan simbol-simbol flow chart. Pembuatan Flow chart
menggunakan aplikasi inkscape. Flow chart mobile learning berbasis android

materi aktivitas spesifik senam lantai dapat dilihat pada Lampiran 3 A.

102


http://www.hpc-gymnastics.co.uk/
http://www.hpc-gymnastics.co.uk/

2). Pembuatan Story Board

Setelah pembuatan story board telah dilakukan kemudian direpresentasikan

kedalam tampilan. Pemodelan story board sebagai acuan yang berguna untuk

memudahkan pembuatan mobile learning berbasis android materi aktivitas

spesifik senam lantai. Pembuatan story board menggunakan aplikasi perangkat

lunak Inkscape. Salah satu pemodelan story board dapat dilihat pada Tabel 13.

Story board secara detail dapat dilihat pada Lampiran 3 B.

Tabel 13. Salah Satu Pemodelan Story Board

Halaman Utama

1

Tombol Materi

Menekan tombol
menuju halaman
materi

Tombol Video

Menekan tombol

menuju halaman video

Tombol Latihan

Menekan tombol
menuju halaman
latihan soal

Tombol
Penyusun

Menekan tombol
menuju halaman
penyusun

5 |Tombol Petunjuk | Menekan tombol
menuju halaman
petunjuk

6 |Tombol Keluar |Menekan tombol
menuju keluar dari
aplikasi

7 |Latar Belakang |Gambar Senam Lantai
DBL

8 |Keterangan Penjelasan tombol

Tombol navigasi
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3). Representasi Interface

Representasi interface yaitu story board dibuat dengan menggunakan
aplikasi inkscape. Desain tampilan mengadopsi dari Naya (2018) tentang 10
Design Grafis yang akan Trend di 2018 yaitu transisi warna dan bold typography.
Sedangkan tampilan navigasi di adopsi dari PlayStation® Vita System Update 3.63
(2018) menggunakan teknik ATM (Amati, Tiru dan Modifikasi). Desain meliputi
latar belakang, gambar, logo, dan tombol navigasi yang kemudian diekspor dalam
format .png untuk disusun dalam mobile learning. Pembuatan representasi
interface menggunakan aplikasi perangkat lunak Inkscape. Salah satu tampilan
representasi interface dapat dilihat pada Gambar 75. Desain representasi interface

atau rancangan desain secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran 3 C.

DBL

Layanan dalam Aplikasi:

E > & & ?

Materi Video  Soal Penyusun unjuk

Gambar 75. Rancangan Desain Tampilan Halaman Utama
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4). Pembuatan Video

Pembuatan video materi pembelajaran aktivitas senam lantai, meliputi:
guling depan, guling belakang dan guling lenting. Pengambilan video dilakukan di
Hall Senam FIK UNY. Dalam pembuatannya memerlukan peralatan seperti:
kamera, tripod, dan mikorfon untuk memproduksi suara. Tampilan halaman video
mengadopsi dari UX Design Trends of 2018 yaitu dilengkapi dengan teks pada
judul dan halaman informasi (berisi sumber referensi). Tampilan halaman video

dapat dilihat pada Gambar 76 dan tampilan video pada Gambar 77.

\

GULING LENTING

Video Pembelajaran

> Aktivitas Spesifik Senam Lantai
VIDEO PEMBELAJARAN (| ”

e
LENTING G
[ informasi ]

Video Pembelajaran ‘

Gambar 76. Tampilan Halaman Video

Gambar 77. Tampilan Video
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5). Contruction

Setelah pembuatan story board telah dilakukan kemudian direpresentasikan
kedalam tampilan. Tahap pengkodean merupakan tahap pembuatan kode pada
mobile learning berbasis android materi aktivitas spesifik senam lantai setelah
dilakukan perencanaan dan desain. Desain yang telah dibuat kemudian
direalisasikan kedalam bahasa pemrograman yaitu Adobe Air SDK 32 sehingga
dapat berfungi sesuai dengan harapan. Tampilan pengkodean halaman utama
dapat dilihat pada Gambar 78. Sedangkan kode program dapat dilihat pada

Lampiran 11.

B change log J} B new 1 Jl MainOpening tat &3 = MainHome t«t E3

1 btop(];
btnKeluar.addEventListener (MouseEvent .CLICE, keHalKeluar):

4 membesar (btnHelp, 0.1);

5 membesar (btnMateri, 0.2):
membesar (btnVideo, 0.3):
membesar (btnEva, 0.4);

: menbesar (btnProfil, 0.5);
! membesar (btnKeluar, 0.6):

11 function keHalKeluar (event: MouseEwvent): wvoid {
12 konfirmasiKeluar():

3 7] function keHalHome (event: MouseEvent): wvoid {
1& effectSound.play():
1 gotoAndStop ("halHome™, "Menu™) ;

function keHalHelp (event: MouseEvent): wvoid {
effectSound.play():
gotoAndStop ("halPetunjuk”, "Petunjuk™) ;

= o o

tujuanTombol (btnHelp, ™halPetunjuk™, "Petunjuk"}:
tujuanTombol (btnVideo, "halVideo™, "Video™):;
tujuanTombol (btnProfil, "halProfil™, "Menu™):
tujuanTombol (btnEva, "halEva™, "Evaluasi™):
tujuanTombol (btnMateri, "konten™, "Materi™):;
tujuanTombol (btnHelp, "halPetunjuk™, "Petunjuk®}:

WoCn

Gambar 78. Kode Program Halaman Utama
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4. Hasil Implementation

Pada tahap ini, materi-materi yang telah disusun pada tahap pengembangan
kemudian diimplementasikan pada situasi sesungguhnya pada uji coba lapangan.
Tahap implementasi didukung oleh modelling, contruction dan deplayment pada
model waterfall.

Pada tahap implementasi didukung oleh contruction pada model waterfall.
Tahap contruction meliputi pengkodean dan pengujian. Setelah dilakukan
pengkodean dalam tahap pengembangan. Kemudian pengkodean tersebut
dijadikan menjadi produk mobile leaning senam lantai DBL berbasis android,
selanjutnya dilakukan pengujian.

Pengujian dilakukan untuk mengetahui kualitas, layak tidaknya, sesuai
tidaknya produk yang dikembangkan. Terdapat beberapa tahap pengujian yang
dilakukan, yiatu: validitas dan reliabilitas instrumen, alpha testing dan beta
testing. Alpha testing meliputi alpha testing ahli materi, alpha testing ahli media
dan alpha testing penilaian guru (first user), sedangkan beta testing pada uji coba
kelompok besar (end user).

Sebelum dilakukan pengujian terlebih dahulu dilakukan deplayment atau
pemasaran. Pada tahap deplayment pengembang melakukan pemasaran melalui
Google Play Store. Sehingga guru, peserta didik dan pengguna dapat megunduh
aplikasi pada Play Store dengan keyword senam lantai. Tampilan aplikasi Senam

Lantai DBL dapat dilihat pada Gambar 79.
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Gambar 79. Aplikasi Senam Lantai DBL di Google Play Store

Berikut ini tahap pengujian mobile learning senam lantai DBL berbasis
android untuk elas VII SMP.
a) Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian

Uji Validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas konstruk
dan validitas isi. Uji validitas konstruk dilaksanakan melalui expert judgement
dengan cara mengkonsultasikan butir-butir instrumenyang telah dibuat kepada
ahli. Sedangkan, uji validitas isi dilakukan melalui uji validitas menggunakan
rumus Product Moment dan reliabilitas instrumen menggunakan rumus Alpha
Cronbach dengan teknik analisa statistik SPSS Statistics 17.0. Validitas isi
diperoleh dari uji beta pada uji coba kelompok kecil pada 30 peserta didik dengan
22 pertanyaan. Hasil uji validitas dapat dilihat secara lengkap pada Lampiran 6 C
4-—5.
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b) Alpha Testing

Alpha testing dibagi menjadi tiga jenis, yaitu alpha testing ahli materi,
media dan Guru (first user).
i. Alpha Testing Ahli Materi

Alpha testing ahli materi dilakukan menggunakan angket sebanyak 35 butir
dengan rentang skor menggunakan skala linkert antara 1-4 setiap butir. Aspek
penilian pada ahli materi meliputi aspek substansi materi dengan 19 butir
pertanyaan dan desain pembelajaran dengan 16 butir pertanyaan. Aspek substansi
materi terdapat lima dimensi, yaitu kebenaran materi, kedalaman materi, kekinian
materi, keterbacaan materi, dan keruntutan materi. Aspek desain pembelajaran
terdapat 9 butir pertanyaan. Skor penilian alpha testing ahli materi dapat dilihat
pada Tabel 14. Sedangkan data uji alpha ahli materi selengkapnya dapat dilihat
pada Lampiran 7 D.

Tabel 14. Skor Penilaian Alpha Testing Ahli Materi

Aspek Penilaian Materi (Skor)
No. Substansi Materi Desal'n
Pembelajaran
A B C D E
57
16 12 15 11 16
X
70
X Total 127
% 90,71 %
Kategori Sangat Layak
Keterangan:
X : Ahli Materi C : Kekinian Materi
A : Kebenaran Materi D : Keterbacaan Materi
B : Kedalaman Materi E : Keruntutan Materi
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ii. Alpha Testing Ahli Media

Alpha testing ahli media dilakukan menggunakan angket sebanyak 48 butir
dengan rentang skor menggunakan skala linkert antara 1-4 setiap butir. Aspek
penilian pada ahli materi meliputi aspek atribut kualitas berdasarkan pressman,
prinsip desain media pembelajaran berdasarkan wibawanto, dan aspek tampilan
berdasarkan kemendiknas. Aspek atribut kualitas berdasarkan pressman terdapat
tiga dimensi dengan 17 butir pertanyaan, yaitu fungsionalitas, kehandalan, dan
penggunaan. Aspek prinsip desain media pembelajaran berdasarkan wibawanto
terdapat tiga dimensi dengan 10 butir pertanyaan, yaitu keseimbangan, irama &
penekanan, dan kesatuan. Aspek tampilan berdasarkan kemendiknas terdapat dua
dimensi dengan 21 butir pertanyaan, yaitu tampilan, dan kebermanfaat software.
Skor penilian alpha testing ahli materi dapat dilihat pada Tabel 15. Sedangkan
data uji alpha ahli media selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 8 D.

Tabel 15. Skor Penilaian Alpha Testing Ahli Media

- Aspek Penilaian Ahli Media (Skor)
[« .
o - . . Tampilan
5 Atribut Kualitas Pressman Prinsip Desalr'l Media Berdasarkan
= Berdasarkan Wibawanto .
ks Kemendiknas
F G H I J K L M
16 14 34 15 10 11 62 15
64 36 77
Y Total 177
% 92,19 %
Kategori Sangat Layak
Keterangan:
Y : Ahli Media H : Penggunaan K : Kesatuan
F : Fungsionalitas I : Keseimbangan L :Tampilan
G : Kehandalan J :Irama & Penekanan M : Kebermanfaatan
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iii. Alpha Testing Guru (First User)

Penilaian dari guru dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media

pembelajaran PJOK materi aktivitas spesifik senam lantai berbasis android selaku

pengguna pertama (first user). Uji oleh guru ini menggunakan angket ahli materi

yang terdiri dari 35 butir penilaian yang tediri dari aspek substansi materi

sebanyak 19 butir dan aspek desain pembelajaran sebanyak 16 butir. Rentang skor

menggunakan skala linkert antara 1-4 setiap butir. Skor penilian alpha testing guru

(first user) dapat dilihat pada Tabel 16. Sedangkan data uji alpha penilaian guru

selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 9 G.

Tabel 16. Skor Penilaian Alpha Testing Guru (First User)

_ag Aspek Penilaian Materi (Skor)
g Substansi Materi Desain
g A B C D E Pembelajaran
Z1 16 16 16 12 16 64
72 15 15 12 10 16 59
Z Total 144 123
Rerata 72 61,5
Total 133,5
% 95,36 %
Kategori Sangat Layak
Keterangan:
Z : Guru C : Kekinian

A : Kebenaran
B : Kedalaman

D : Keterbacaan
E : Keruntutan
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c) Beta Testing

Beta testing dilakukan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
media pembelajaran PJOK materi aktivitas spesifik senam lantai berbasis android
yang dikembangkan. Pengujian beta testing dengan angket dilakukan dengan
angket sebanyak 22 butir penilaian yang diadopsi dari Computer System Usability
Quistionaire oleh Lewis J.R. Terdapat tiga dimensi dalam CSQU, yaitu: System
Usefulness (SYSUSE) sebanyak 10 butir, Information Quality (INFOQUAL)
sebanyak 5 butir, dan Interface Quality (INTERQUAL) sebanyak 7 butir. Rentang
skor menggunakan skala linkert antara 1-4 setiap butir.
i. Beta Testing Uji Coba Kelompok Kecil

Skor penilian beta testing pada uji coba kelompok kecil dengan sample 30
peserta didik dapat dilihat pada Tabel 17. Sedangkan data uji beta pada uji coba
kelompok kecil selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 10 B.

Tabel 17. Skor Penilaian Beta Testing Pada Uji Coba Kelompok Kecil

g Aspek Penilaian Beta Testing
E Aspek Computer System Ussability (Skor)
Q Kegunaan Sistem Kualias Informasi Kualitas Tampilan
R~ Aplikasi Aplikasi Aplikasi
S1 Total 1027 500 721
Keterangan:

S1: 30 peserta didik pada Uji Coba Kelompok Kecil

Skor penilian beta testing pada uji coba kelompok kecil kemudian
digunakan untuk menghitung validitas dan reliabilitas instrumen yang secara

lengkap dapat dilihat pada Lampiran 4 — 5.
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ii. Beta Testing Uji Coba Kelompok Besar

Skor penilian beta testing pada uji coba kelompok besar dengan sample 180
peserta didik dapat dilihat pada Tabel 18. Sedangkan data uji beta pada uji coba
kelompok besar selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 10 B.

Tabel 18. Skor Penilaian Beta Testing Pada Uji Coba Kelompok Besar

g Aspek Penilaian Beta Testing
g Aspek Computer System Ussability (Skor)
% Kegunaan Sistem Kualias Informasi Kualitas Tampilan
R~ Aplikasi Aplikasi Aplikasi
2997 2349 1744
S2 Total
7090
% 82,06 %
Kategori Sangat Layak
Keterangan:

S2: 180 Peserta didik pada Uji Coba Kelompok Besar

5. Hasil Evaluation

Evaluasi materi pada mobile learning berbasis android menggunakan
evaluasi sumatif. Hasil dari implementasi diperoleh data kuantitatif dan kualitatif
diperoleh dari alpha testing dan beta testing. Hasil kuantitif mencerminkan baik
buruknya produk yang dikembangakan, dan hasil kulatitif akan menjadi bahan
evaluasi terakhir bagi pengembang.

Evaluasi yang diperoleh melalui alpha testing meliputi penilaian oleh ahli
materi, media dan guru, sedangkan beta testing diperoleh melalui penilaian respon
peserta didik. Tahap evaluasi didukung oleh contruction, dan deplayment pada

model waterfall apabila ada perubahan maka perbaikan akan dilakukan.
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B. Hasil Uji Coba Produk

1. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen

Validitas konstruk oleh ahli untuk memberikan tanggapan dan perbaikan

instrumen penelitian. Tanggapan dari ahli dapat dilihat pada Lampiran 6 A. Uji

validitas isi diperoleh dari uji beta pada uji coba kelompok kecil. Instrumen

teridiri dari 22 butir pertanyaan yang di uji cobakan kepada 30 peserta didik. Hasil

tersebut kemudian diinterpretasikan kedalam Tabel 9 Koefisien Korelasi Uji

Validitas. Koefisien korelasi pada Tabel 9 dapat digunakan sebagai pertimbangan

untuk menetapkan kesahihan suatu item (Djatmiko, I.W., 2018: 91). Berikut

rangkuman hasil uji validitas pada Tabel 19:

Tabel 19. Rangkuman Hasil Uji Validitas Korelasi Pearson

Aspek
Computer Nomor
No. System Butir r hitung Hasil Kriteria Hubungan
Ussability Pertanyaan
Butir 1 0,387 Valid Sangat layak digunakan
Butir 2 0,157 | Tidak Valid | @Yk digunakan dengan
pertimbangan tertentu
Butir 3 0,623 Valid Sangat layak digunakan
Butir 4 0,295 | Tidak Valid Layak digunakan
Kegunaan Butir 5 0,269 | Tidak Valid Layak digunakan
1. Sistem )
Aplikasi | Butir6 | 0,195 | Tidak valid Yk digunakan dengan
pertimbangan tertentu
Butir 7 0,497 Valid Sangat layak digunakan
Butir 8 0,231 | Tidak Valid Layak digunakan
Butir 9 0,458 Valid Sangat layak digunakan
Butir 10 0,319 Valid Layak digunakan
5 Kualitas Butir 1 0,308 Valid Layak digunakan
' Informasi Butir 2 0,220 | Tidak Valid Layak digunakan
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Butir 3 0,312 Valid Layak digunakan
Butir 4 0,457 Valid Sangat layak digunakan
Aplikasi
Butir 5 0,554 Valid Sangat layak digunakan
Buirl | 0,177 | Tidak Valid |~ -2YaK digunakan dengan
pertimbangan tertentu
Butir 2 0,468 Valid Sangat layak digunakan
Kualitas Butir 3 -0,088 | Tidak Valid Tidak layak digunakan
3. Tampllap Butir 4 0,173 | Tidak Valid Layal.i digunakan dengan
Aplikasi pertimbangan tertentu
Butir 5 0,283 | Tidak Valid Layak digunakan
Butir 6 0,312 Valid Layak digunakan
Butir 7 0,367 | Tidak Valid Sangat layak digunakan

Berdasarkan Tabel 19 Rangkuman Hasil Uji Validitas Korelasi Pearson

disimpulkan bahwa terdapat 12 butir pertanyaan memiliki koefisien korelasi lebih

besar dari 0,30 dapat digunakan untuk instrumen pengambilan data penelitian.

Hasil uji validitas isi secara lengkap dapat dilihat pada Lampiran 6 C 4. Kemudian

kisi-kisi intrumen angket respon peserta didik uji beta pada uji coba kelompok

besar dapat dilihat pada Lampiran 4 D 4.

Nilai reliabilitas instrumen diperoleh melalui penghitungan perangkat lunak

SPSS Statistics 17.0. Berdasarkan hasil perbandingan, nilai koefisieen lebih besar

dari nilai r Alpha Cronbach sehingga instrumen dinyatakan reliabel. Hasil

penghitungan reliabilitas instrumen uji coba kelompok kecil secara rinci dilihat

pada Lampiran 6 C 5.

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha

N of Items

12

Gambar 80. Hasil Uji Reliabilitas dengan Alpha Cronbach
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Berdasarkan hasil tersebut nilai koefisien Alpha hitung = 0,661 = Alpha

syarat = 0,65 berarti Reliabel dan termasuk dalam kriteria Tinggi, sehingga dapat

disimpulkan bahwa isntrumen tersebut layak digunakan untuk penelitian.

2. Hasil Alpha Testing

a. Hasil Alpha Testing Ahli Materi

Skor penilaian ahli materi yang ditampilkan dalam Tabel 20 kemudian

dikonversikan menjadi kategori penilaian. Secara lengkap, konversi skor penilaian

ahli materi menjadi kategori penilaian ahli materi dapat dilihat pada Lampiran 7

E. Kategori penilaian ahlpha testing ahli materi dapat dilihat pada Tabel 20.

Tabel 20. Kategori Penilaian Alpha Testing Ahli Materi

Aspek (%)
Substansi Materi Desain
@ Pembelajaran
=
2 A B C D E =
§ o o= .- . p— o p— §D
o o S S S % )
% | & % || % | & % |[F] % | ¥
[q+] [q+] [+] [+] g+]
4 4 4 4 4
X 100,0 |SL| 75,0 | L [93,7|SL| 91,7 | SL | 100,0 | SL
89,1 | SL
92,1 (SL)
X Total
90,71 %
Kategori SL
Keterangan:

X : Ahli Materi

A : Kebenaran Materi
B : Kedalaman Materi

C : Kekinian Materi
D : Keterbacaan Materi
E : Keruntutan Materi
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b. Hasil Alpha Testing Ahli Media

Skor penilaian ahli media yang ditampilkan dalam Tabel 21 kemudian
dikonversikan menjadi kategori penilaian. Secara lengkap, konversi skor penilaian
ahli materi menjadi kategori penilaian ahli media dapat dilihat pada Lampiran 8 E.
Kategori penilaian ahlpha testing ahli media dapat dilihat pada Tabel 21.

Tabel 21. Kategori Penilaian Alpha Testing Ahli Media

Aspek (%)
Aspek Atribut Kualitas Pr1n51p Desain Media Aspek Tampilan
g Berdasarkan Presman Pembelajaran Berdasarkan Berdasarkan
§= Wibawanto Kemendiknas
=}
2 A B C D E F G H
m o o= op— or—i o o — o p— or—
S S S S S S S S
% | & % | &% | &% | % || % || %| &l % &
[+] [+] ¢] [+] [+] [+] [+] [+]
N4 N4 N4 N4 N4 N4 N4 NZ
Y 100,0| SL |87,5| SL |94,4| SL |93,7| SL |83,3| SL |91,7| SL {91,1| SL | 93,7 | SL
94,1 90,0 91,7
Y Total
92,19 %
Kategori SL
Keterangan:
Y : Ahli Media D : Keseimbangan H : Kebermanfaatan Software
A :Fungsionalitas E : Irama & Penekanan SL : Sangat Layak
B : Kehandalan F : Kesatuan
C : Penggunaan G: Tampilan

c. Hasil Alpha Testing oleh Guru (Firset User)

Skor penilaian guru (first user) yang ditampilkan dalam Tabel 22 kemudian
dikonversikan menjadi kategori penilaian. Secara lengkap, konversi skor penilaian
guru (first user) menjadi kategori penilaian ahli media dapat dilihat pada
Lampiran 9 G. Kategori penilaian ahlpha testing guru (first user) dapat dilihat
pada Tabel 22.
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Tabel 22. Kategori Penilaian Pengguna Guru (First User)

Aspek (%)
5 Substansi Materi Desain
2 Pembelajaran
o
2. A B C D E % —
8 - p— - p— o — o .- 8
a2 S S S S S oy
% | & % | & % | | % | | % | & 5
3¢} 3¢} [+] 3¢} T M
N N N N N
Z1 100,0 | SL | 100,0 | SL | 100,0 | SL. | 100,0 | SL | 100,0 | SL | 100,0 | SL
72 93,75 |SL | 93,75 |SL| 75,00 L | 83,33 | SL | 100,0| SL | 92,19 | SL
Z Total 95,36 %
Kategori SL
Keterangan:
Z :Gurul &?2 C : Kekinian Materi SL : Sangat Layak
A : Kebenaran Materi D : Keterbacaan Materi L :Layak
B : Kedalaman Materi E : Keruntutan Materi

3. Hasil Beta Testing

Skor penilaian uji beta pada uji coba kelompok besar yang ditampilkan
dalam Tabel 22 kemudian dikonversikan menjadi kategori penilaian. Secara
lengkap, konversi skor penilaian beta pada uji coba kelompok besar dilihat pada
Lampiran 10 D. Kategori penilaian dapat dilihat pada Tabel 22.

Tabel 23. Kategori Penilaian Uji Beta pada Uji Coba Kelompok Besar

Aspek (%)
o Kegunaan Sistem Kualitas Informasi Kualitas Tampilan

E Aplikasi Aplikasi Aplikasi
7 = = =
51 S S S
= % & % & % &
3} l3+} l3+}
N2 N2 N2
S2 83,25 SL 81,56 SL 80,74 SL

S2 Total 82,06
Kategori SL

Keterangan: S2: Peserta Didik  SL : Sangat Layak
118



C. Revisi Produk

Tahap revisi produk atau perbaikan berdasarkan komentar dan saran
penyempurnaan oleh ahli materi, ahli media dan respons penilaian peserta didik
(apabila diterima sesuai dengan arahan ahli). Revisi dilakukan untuk
menyempurnakan mobile learning berbasis android dalam pembelajaran PJOK
materi aktivitas spesifik senam lantai DBL sehingga lebih layak digunakan oleh
peserta didik kelas VII SMP sebagai salah satu media belajar. Rangkaian revisi
poduk dapat dilihat pada Tabel 24 Revisi Produk, sebagai berikut:

Tabel 24. Revisi Produk

No Aspek Komentar dan Saran Keterangan
1. |Ahli Materi Terdapat Komentar dan Saran Ada perbaikan
2. |Ahli Media Terdapat Komentar dan Saran Ada perbaikan
3. |Penilaian Guru Tidak terdapat -
Respon Peserta Ada yang diterima oleh ahli
4. Didik Terdapat Komentar dan Saran media dan ada perbaikan

1. Ahli Materi

Komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi yaitu Prof. Dr. Pamuji
Sukoco, M.Pd dosen Jurusan Pendidikan Olahraga Fakultas Ilmu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta kemudian ditinjau untuk melakukan revisi.
Komentar dan saran ahli materi sebagai berikut, seperti yang tertulis dalam hasil
validasi materi penelitian TAS yang dapat dilihat pada Lampiran 7 A. Komentar
dan saran ahli materi dapat dilihat pada Tabel 25 Komentar dan Saran Ahli Materi.

Tabel 25. Komentar dan Saran Ahli Materi
No Aspek Saran/Tanggapan

1. |Kesahalan Tambahkan fakor penyebab kesalahan tersebut terjadi

119



Perbaikan dilakukan dengan menambahkan faktor penyebab kesalahan pada
guling depan, guling belakang, dan guling lenting, sebagai berikut:

Tabel 26. Hasil Perbaikan Komentar dan Saran Ahli Materi

Hasil Perbaikan

1. Guling Depan

Faktor-faktor yang mempengaruhi kesalahan-kesalahan dalam melakukan guling
depan adalah:

a. Tangan tidak dibuka selebar bahu atau tumpuan tangan tidak seimbang.

b. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.

c. Panggul tidak diangkat tinggi ke atas.

d. Pada saat mengguling ke depan tangan tidak cepat memeluk lutut.

2. Guling Belakang

Faktor-faktor yang mempengaruhi kesalahan-kesalahan dalam melakukan guling
belakang adalah:

a. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.

b. Tumit tidak ikut mendorong saat akan mulia berguling ke belakang.

c. Lengan dan bahu tidak mendorong saat lutut dan kaki bergerak di atas kepala.

d. Kedua tumit tidak segera di tarik ke depan dada saat berguling ke belakang.

3. Guling Lenting

Faktor-faktor yang mempengaruhi kesalahan-kesalahan dalam melakukan guling
lenting adalah:

a. Tangan tidak dibuka selebar bahu atau tumpuan tangan tidak seimbang.

b. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.

c. Panggul tidak diangkat tinggi ke atas.

d. Pada saat melakukan lenting, tolakan tangan kurang kuat.

e. Pada saat kaki dilemparkan tidak rapat dan kurang ke depan-atas.
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2. Ahli Media

Komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media yaitu bapak Saryono,
M.Or dosen Jurusan Pendidikan Olahraga Fakultas Ilmu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta kemudian ditinjau untuk melakukan revisi.
Komentar dan saran ahli media sebagai berikut, seperti yang tertulis dalam hasil
validasi media penelitian TAS yang dapat dilihat pada Lampiran 8 A. Komentar
dan saran ahli media dapat dilihat pada Tabel 27 Komentar dan Saran Ahli Media.

Tabel 27. Komentar dan Saran Ahli Media

No Aspek Saran/Tanggapan
1. |Video Video tampak layar cukup besar
2. |Durasi Durasi yang didepan bisa lebih lama
3. |Profil Dilengkapi foto

Komentar Umum Sudah baik, revisi kecil

Perbaikan dilakukan dengan memperbaiki tampilan aplikasi sesuai dengan
saran ahli media dapat dilihat pada Tabel 28, sebagai berikut:

Tabel 28. Hasil Perbaikan Komentar dan Saran Ahli Media

No | Aspek Perbaikan Gambar Hasil Perbaikan

1. | Video |Video tampak layar |/ o N

cukup besar

J

\-
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2. | Durasi |Durasi halaman
pembuka ditambah,

dari 3 detik menjadi

MEDIA PEMBELAJARAN
AKTIVITAS SPESIFIK
SENAM LANTAI

SRy b
9 Senames Aplikasi ini berisi materi
1 Guling Depan, Guling Belakang, dan Guling Lenti
5 detlk uling Depan, Guling Belakang, dan Guling Lenting
> 2 & °?
Materl Video  Soal Penyusun
Terdapat 12
Aktivitas Spesifik Senam Lantai
[ loaome.... )
3. |Profil |Dilengkapi foto

Penyusun

=
Profil Pengembang
Nama : Imam Nurseto
NIM : 14601241063
Program Studi : Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi
Pendidikan Olahraga
Fakultas limu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta
Alamat : Kragilan Progowati
Mungkid,
Jawa Tengah
Dosen Pembimbing
—

3. Penilaian Guru

Penilaian guru diperoleh dari dua guru PJOK SMP Negeri 15 Yogyakarta.

Komentar dan saran penilaian guru 1 dapat dilihat pada Lampiran 9 A. Komentar

dan saran penilaian guru 2 dapat dilihat pada Lampiran 9 D.

4. Respons Penilaian Peserta Didik

Komentar dan saran yang diberikan oleh peserta didik akan dikonsultasikan

kepada ahli kemudian ditinjau untuk melakukan revisi. Komentar dan saran pada

uji coba kelompok kecil dapat dilihat pada Lampiran 6 C 3. Komentar dan saran

pada uji coba kelompok besar dapat dilihat pada Lampiran 10 C.
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Perbaiakan komentar dan saran respons penilian peserta didik yang diterima

oleh ahli media dapat dilihat pada Tabel 29, sebagai berikut:

Tabel 29. Hasil Perbaikan Komentar dan Saran Respon Penilaian Peserta Didik

No | Perbaikan | Komentar dan Saran Gambar Hasil Perbaikan
Uji beta pada uji coba kelompok kecil
1. |Halaman Berikan short cut
(
Materi — Baca |button ke home e
Dyl
Sekarang menggunakan 9, Materi®’ -
tombol sistem pada U [ %gs?ar?
halaman materi
.
\
2. |Upload Play |Sarannya aplikasi 4 D N\
Store bisa di download di e
Google Play Store N “
Senam Lantai DBL
supaya memudahkan € .
men-download
aplikasi Tidak didesain unt k- k
47 % |Z| 100+
\. Y,
Uji beta pada uji coba kelompok besar
3. |Terdapat komentar dan saran namun tidak dilakukan perbaikan.

123




D. Kajian Produk Akhir

Produk akhir hasil pengembangan dan revisi adalah mobile learning
berbasis android dalam pembelajaran PJOK materi aktivitas spesifik senam lantai.
Mobile learning ini dapat diaplikasikan pada setiap android yang telah meng-
install atau mengunduh aplikasi pada Google Play Store dengan nama “Senam
Lantai DBL versi 1.1”. Produk akhir mobile learning berbasis android dalam
pembelajaran PJOK materi aktivitas spesifik senam lantai dapat dilihat pada
Gambar 81. Desain representasi interface satau rancangan desain secara lengkap
dapat dilihat pada Lampiran 3 C.

MEDIA PEMBELAJARAN
AKTIVITAS SPESIFIK
SENAM LANTAI

Aplikasi ini berisi materi
Guling Depan, Guling Belakang, dan Guling Lenting

Layanan dalam Aplikasi:

E > = & ?

Materi Video  Soal Penyusun Petunjuk

: M‘O‘Eii‘jﬁ = > Terdapat 12 Video

Aktivitas Spesifik Senam Lantai

LOADING . ...

Gambar 81. Produk Akhir Mobile Learning berbasis Android dalam Pembelajaran
PJOK Materi Aktivitas Spesifik Senam Lantai Kelas VII SMP
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E. Keterbatasan Penelitian

Produk penelitaian berupa mobile learning berbasis android dalam
pembelajaran PJOK materi aktivitas spesifik senam lantai memliki keterbatasan
produk. Adapun keterbatasan produk yang dikembangakan sebagai berikut:

1. Evaluasi yang dilakukan pada penelitian ini hanya sampai pada evaluasi
persepsi, yaitu belum sampai pada evaluasi pembelajaran atau evaluasi
kemampuan.

2. Latihan soal yang dirancang belum bisa diakses secara acak sehingga peserta
didik berkemungkinan dapat menghafal soal.

3. Latihan soal belum teruji efektifitasnya.

4. Pada halaman video belum disediakan tombol atau button download video.

5. Produk yang dikembangkan hanya mencakup satu kompetensi dasar yaitu

aktivitas spesifik senam lantai.
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BAB YV
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk

Hasil penelitian ini menghasilkan produk mobile learning senam lantai
DBL (guling depan, guling belakang dan guling lenting) berbasis android untuk
kelas VII SMP yang dapat diakses melalui Google Play Store. Produk penelitian
ini dapat disimpulkan sebagai berikut:

Pertama, penilaian materi oleh ahli materi meliputi aspek substansi materi
dan aspek desain pembelajaran. Keseluruhan aspek penilaian materi dikateogrikan
“Sangat Layak” dengan persentase nilai sebesar 90,71%.

Kedua, penilaian media atau perangkat lunak oleh ahli media meliputi
aspek atribut kualitas berdasarkan Pressman, prinsip desain media pembelajaran
berdasarkan Wibawanto, dan aspek tampilan berdasarkan Kemendiknas.
Keseluruhan aspek penilaian media dikategorikan “Sangat Layak” dengan
persentase nilai sebesar 92,19%.

Ketiga, penilaian materi oleh guru meliputi aspek substansi materi dan
aspek desain pembelajaran. Keseluruhan aspek penilaian materi dikateogrikan
“Sangat Layak” dengan persentase nilai sebesar 95,36%.

Keempat, penilaian respon peserta didik yaitu The Computer System
Usability meliputi aspek kegunaan sistem aplikasi, kualitas informasi aplikasi,
dan kualitas tampilan aplikasi. Keseluruhan aspek penilaian respon peserta didik

dikateogrikan “Sangat Layak” dengan persentase nilai sebesar 82,06%.
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B.

Saran Pemanfaatan Produk

Hasil penelitian ini dapat dijukan beberapa saran untuk dijadikan bahan

pertimbangan, antara lain:

1.

d.

b.

Bagi Peserta Didik

Dapat digunakan untuk memahamami materi aktivitas spesifik senam lantai.
Dapat digunakan untuk media belajar sebelum, pada saat dan setelah
pembelajaran.

Dapat digunakan untuk media belajar mandiri, kapanpun, dan di manapun.
Bagi Guru

Dapat digunakan untuk membantu guru sebagai bahan ajar dalam memberikan

materi pembelajaran materi aktivitas spesifik senam lantai.

Dimensi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Latihan soal perlu dirancang agar bisa diakses secara acak sehingga peserta
didik tidak menghafal atau memprediksi soal.

Latihan soal perlu diuji efektifitasnya sehingga dapat digunakan untuk
mengukur kognitif peserta didik.

Pada halaman video perlu adanya tombol atau button download video.

Produk yang dikembangkan tidak hanya mencakup satu kompetensi dasar atau

bisa dikembangkan materi senam lantai kelas VIII dan kelas IX.
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Ketua Jurusan POR.

Dr. GuntipM.Pd.
NIP. 1981026 200604 1 001,
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LAMPIRAN 2 MATERI

A. KOMPETENSI INTI

B. PETA KONSEP MATERI

C. RANGKUMAN MATERI

D. LATIHAN SOAL
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Lampiran 2 A. Kompetensi Inti Mobile Learning Senam lantain
DBL Berbasis Andorid untuk Kelas VII SMP

a) Kompetensi Inti

1. Menghargai dan menghayati ajaran yang dianutnya.

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli
(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara
efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan
keberadaannya.

3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait

fenomena dan kejadian tampak mata.

b) Kompetensi Dasar

3.1 Memahami konsep berbagai ketrampilan dasar aktivitas spesifik senam lantai.

¢) Indikator Pencapaian Kompetensi

3.1.1 Menjelaskan berbagai ketrampilan dasar aktivitas spesifik (guling depan,
guling belakang dan guling lenting) senam lantai.

3.1.2 Menjelaskan cara melakukan berbagai ketrampilan dasar aktivitas spesifik
(guling depan, guling belakang dan guling lenting) senam lantai.

3.1.3 Menguraikan bentuk-bentuk latihan ketrampilan dasar aktivitas spesifik

(guling depan, guling belakang dan guling lenting) senam lantai.
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3.1.4 Mengkategorikan kesalahan-kesalahan yang sering dilakukan pada

ketrampilan dasar aktivitas spesifik (guling depan, guling belakang dan

guling lenting) senam lantai.

d) Tujuan Pembelajaran

1.

Peserta didik dapat menjelaskan berbagai ketrampilan dasar aktivitas spesifik
(guling depan, guling belakang dan guling lenting) senam lantai dengan benar.
Keterangan: Soal nomor 1,5, dan 9.

Peserta didik dapat menjelaskan cara melakukan ketrampilan dasar aktivitas
spesifik (guling depan, guling belakang dan guling lenting) senam lantai
dengan benar.

Keterangan: Soal nomor 2,6, dan 10.

Peserta didik dapat menguraikan bentuk-bentuk latihan berbagai ketrampilan
dasar aktivitas spesifik (guling depan, guling belakang dan guling lenting)
senam lantai dengan benar.

Keterangan: Soal nomor 3 dan 7.

Peserta didik dapat mengkategorikan kesalahan-keslahan yang sering
dilakukan pada ketrampilan dasar aktivitas spesifik (guling depan, guling
belakang dan guling lenting) senam lantai dengan tepat.

Keterangan: Soal nomor 4 dan 8.
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Lampiran 2 B. Concept Maps Materi Mobile Learning Senam
Lantai DBL. Berbasis Andorid untuk Kelas VII

SMP

Tujuan dari peta konsep adalah agar materi lebih jelas dan terfokus.

Concept maps merupakan cermainan isi materi dari aplikasi yang sedang

dikembangkan. Berikut Gambar peta konsep materi aktivitas senam lantai.

Aktivitas
Senam Lantai

Hakikat
Senam Lantai

Guling Depan

Hakikat

Guling Belakang

Hakikat

| Pengertian

Senam Lantai

>

Cara melakukan
Guling Depan

Manfaat

Senam Lantai

Latihan
Guling Depan

Kesalahan
Guling Depan

Hakikat
Guling Lenting

Rangkaian
Sederhana

Cara melakukan

B Guling Belakang

Cara melakukan
Guling Lenting

Latihan Ly Latihan
Guling Belakang Guling Lenting
Kesalahan L, Kesalahan
Guling Belakang Guling Lenting
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Gambar. Concept Maps Materi Aktivitas Senam Lantai

Rangkaian
Guling Depan
Guling Belakang

Rangkaian
Guling Depan
Guling Lenting

Rangkaian
Guling Belakang
Guling Lenting




Lampiran 2 C. Rangkuman Materi Mobile Learning Senam
Lantai DBL Berbasis Andorid untuk Kelas VII
SMP

A. Hakikat Senam

Senam merupakan bentuk latihan fisik yang disusun secara sistematik dan
dilakukan secara sadar dengan tujuan meningkatkan daya tahan, kekuatan,
kelentukan, koordinasi dan kontrol tubuh. FIG (Federation Internationale de
Gymnastiqua) mengelompokan senam menjadi: (1) senam artistik, (2) senam
ritmik, (3) senam umum. Di Indonesia, organisasi ini dibentuk pada tanggal 14
Juli 1963 dengan nama PERSANI (Persatuan Senam Indonesia).
1) Pengertian Senam Lantai

Senam lantai merupakan salah satu jenis dari beberapa nomor senam
artistik. Senam lantai disebut floor exercise atau tumbling merupakan senam yang
dilakukan di atas matras. Lantai/matraslah yang merupakan alat yang
dipergunakan. Senam lantai tidak mempergunakan benda-benda atau perkakas
lain pada saat menjalankannya. Ukuran matras biasanya 120 x 240 cm, 150 x 300
cm dan 180 x 360 cm. Tebalnya tergantung dari bahan yang digunakan, pada
umumnya kurang lebih 7,5 cm.
2) Manfaat Senam Lantai

Senam lantai mempunyai manfaat yang dapat dirasakan oleh peserta didik.
Berikut manfaat dari senam lantai adalah meningkatkan dasar-dasar kemampuan
fisik dan ketrampilan motorik atau gerak seperti: keseimbangan, kelincahan,
koordinasi, orientasi, kelentukan, kekuatan, daya tahan, dan bagian tubuh. Selain
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itu, senam juga bermanfaat untuk perkembangan mental peserta didik, untuk itu
peserta didik harus mampu berpikir secara kreatif melalui pemecahan masalah-

masalah motorik atau gerak.

B. Pembelajaran Aktivitas Spesifik Senam Lantai
1. Aktivitas Guling Depan
Salah satu aktivtas senam lantai adalah guling depan. Guling depan adalah
berguling ke depan melibatkan tengkuk, punggung, pinggang dan panggul bagian
belakang, saat guling depan pandangan mata lurus ke belakang ke arah pusar agar
yang jatuh terlebih dahulu terkena matras bagian tengkuk.
a. Cara Melakukan Guling Depan
Cara melakukan gerakan guling depan sebagai berikut:
1) Sikap awal dalam posisi jongkok, kaki rapat, letakkan lutut ke dada, kedua
telapak tangan bertumpu pada matras dan dibuka selebar bahu.
2) Angkat panggul ke atas, sehingga kedua tangan dan kaki lurus.
Arah pandangan kepusar sehingga dagu menempel ke dada.
3) Bengkokkan kedua siku ke samping dan masukkan kepala di antara kedua
lengan.
4) Berat badan dipindahkan ke depan hingga kedua pundak menyentuh matras.
5) Lakukan gerakan mengguling ke depan dimulai dari pundak, punggung,

pinggang, dan panggul bagian belakang.
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6) Pada saat mengguling ke depan kedua kaki, lutut, dan tumit terkunci rapat.
Saat lutut dilipat, kedua tangan segera memeluk lutut sehingga mendarat
dengan kedua kaki bersamaan.

7) Akhiri dengan sikap jongkok dan kedua lengan lurus sejajar bahu.

8) Kemudian berdiri dengan tegak. Lakukan berulang-ulang sehingga gerakan

menjadi sempurna.

Guling Depan

MU

Gambar. Guling Depan

b. Bentuk-bentuk Latihan Guling Depan
Berikut ini latihan-latihan dalam guling depan, sebagai berikut:

1) Mengayun dengan bentuk lipatan.

Latihan 1 Guling Depan

Gambar. Latihan 1 Guling Depan
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2) Melakukan gerekan push up. Letakkan kaki diatas matras yang lebih tinggi

dibandingkan matras yang digunakan untuk meletakkan tangan.

Latihan 2 Guling Depan

Gambar. Latihan 2 Guling Depan

3) Berjalan Caterpilar. Berguna menaikkan pinggul tinggi dan mendapatkan

kekuatan di lengan dan tangan, dan fleksibilitas di paha belakang.

Latihan 3 Guling Depan

Gambar. Latihan 3 Guling Depan

4) Mengayun dalam bentuk lipatan kaki, dibantu dengan teman.

Latihan 4 Guling Depan

o

Gambar. Latihan 4 Guling Depan
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5) Mengayun dalam bentuk lipatan kaki dan berdiri tanpa bantuan teman.

Latihan 5 Guling Depan

Gambar. Latihan 5 Guling Depan
6) Letakkan kaki diatas matras yang lebih tinggi dibandingkan matras yang
digunakan untuk meletakkan tangan. Angkat panggul keatas dan bengkokkan
kedua siku ke samping, masukkan kepala di antara kedua lengan. Kemudaian

lakukan mengguling ke depan dengan bagian belakang dari tengkuk leher

menyentuh matras.

Latihan 6 Guling Depan

Gambar. Latihan 6 Guling Depan

148



c. Kesalahan-kesalahan Dalam Guling Depan
Beberapa kesalahan-kesalahan dalam guling depan, sebagai berikut:

1) Tumpuan tangan tidak tepat, terlalu lebar, atau terlalu sempit, atau terlalu

jauh, atau terlalu dekat dari ujung kaki.
Kesalahan Guling Depan

Gambar. Kesalahan 1 Guling Depan

2) Tumpuan tangan tidak seimbang, sehingga badan jatuh ke samping.

Kesalahan Guling Depan

tangan
tidak
seimbang

badan jatuh
ke samping

Gambar. Kesalahan 2 Guling Depan

3) Tidak mengangkat panggul ke atas.
Kesalahan Guling Depan

tidak
mengangkat

panggul
ke atas

Gambar. Kesalahan 3 Guling Depan
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4) Tidak memasukkan kepala di antara kedua lengan.

Kesalahan Guling Depan

Tidak
memasukkan
kepala

di antara
kedua lengan.

Gambar. Kesalahan 4 Guling Depan

5) Sebelum bahu mengenai matras, badan sudah mengguling ke depan.
Kesalahan Guling Depan

Sebelum bahu

mengenai matras,
badan sudah
mengguling - //
ke depan &

Gambar. Kesalahan 5 Guling Depan

6) Saat mengguling ke depan, tangan tidak cepat memeluk lutut.

Kesalahan Guling Depan

Saat mengguling
ke depan,
tangan

tidak cepat
memeluk lutut.

Gambar. Kesalahan 6 Guling Depan
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Faktor-faktor yang mempengaruhi kesalahan-kesalahan dalam melakukan
guling depan adalah:
a. Tangan tidak dibuka selebar bahu atau tumpuan tangan tidak seimbang.
b. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.
c. Panggul tidak diangkat tinggi ke atas.
d. Pada saat mengguling ke depan tangan tidak cepat memeluk lutut.
2. Aktivitas Guling Belakang
Guling belakang adalah gerakan mengguling ke belakang, seperti halnya
guling depan yaitu bentuk badan dibulatkan, kaki dilipat, lutut melekat di dada,
kepala ditundukkan sampai dagu melekat di dada.
a. Cara Melakukan Guling Belakang
Cara melakukan guling belakang sebagai berikut:
1) Dimulai dalam posisi jongkok. Mulailah dengan tangan lurus ke depan, lutut
dan punggung lurus sehingga paha sejajar dengan lantai.
2) Tekuk lengan dan letakkan telapak tangan menghadap ke langit-langit tepat di
atas bahu. Pandangan kearah pusar sehingga dagu menempel ke dada.
3) Jatuhkan pantat ke bawah dengan menekuk kaki. Dorong kembali dengan
tumit sehingga akan mulai berguling ke punggung.
4) Lakukan meggguling kebelakang. Saat berguling ke belakang, biarkan lutut
menempel di dada. Gulung cepat sehingga berat badan bergeser dari

punggung bawah, ke punggung bagian atas, kemudian ke tangan.
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5) Pada saat lutut dan kaki mulai bergerak di atas kepala, dorong dengan lengan
dan bahu. Pinggul akan mulai terangkat dan menggulingkan tubuh di atas
kepala.

6) Mendaratlah dengan kedua kaki secara bersamaan.

7) Akhiri dengan sikap jongkok dengan kedua lengan diluruskan ke depan.

8) Kemudian berdiri dengan tegak. Lakukan berulang-ulang sehingga gerakan

menjadi sempurna.

Guling Belakang

Gambar. Guling Belakang

b. Bentuk-bentuk Latihan Guling Belakang
Bentuk-bentuk latihan dalam guling belakang, sebagai berikut:
1) Melakukan gerakan timbangan goyang, caranya kaki ditekuk, kepala

menekuk, lutut menempel dada dan lakukan gerakan seperti timbangan.

Latihan 1 Guling Belakang

Gambar. Latihan 1 Guling Belakang
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2) Melakukan sikap lilin, caranya peserta didik berposisi tidur telentang dan
melakukan sikap lilin, dibantu teman yang lain dengan kaki diangkat rapat

lurus, tangan menumpu kuat di samping pantat.

Latihan 2 Guling Belakang

Gambar. Latihan 2 Guling Belakang
3) Melakukan ingkung ayam tolak tangan, caranya kedua kaki diangkat,

dipindah lurus di atas kepala sampai lantai, tolakan kedua telapak tangan

disamping telinga.

Latihan 3 Guling Belakang

2 4

Gambar. Latihan 3 Guling Belakang
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4) Melakukan guling lempar bola, caranya duduk telunjur kedua kaki menjepit
bola, melakukan lemparan bola dengan kaki, kemudian tangan mendorong

melanjutkan gerakan kaki yang melempar.

Latihan 4 Guling Belakang

Gambar. Latihan 4 Guling Belakang
5) Melakukan guling belakang papan miring diakhiri dengan posisi jongkok.

Latihan 5 Guling Belakang

Gambar. Latihan 5 Guling Belakang

c. Kesalahan-kesalahan Guling Belakang
Beberapa kesalahan-kesalahan dalam Guling Belakang, sebagai berikut:
1) Sikap tubuh kurang bulat, sehingga keseimbangan tubuh kurang baik saat

mengguling ke belakang.
Kesalahan Guling Belakang

Sikap
tubuh
kurang /
bulat

Gambar. Kesalahan 1 Guling Belakang
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2) Badan dihentakkan saat berguling ke belakang.

Kesalahan Guling Belakang

badan
dihentakkan

Gambar. Kesalahan 2 Guling Belakang

3) Kedua tumit tidak ditarik ke depan dada.

Kesalahan Guling Belakang

Kedua tumit
tidak ditarik
ke depan dada

Gambar. Kesalahan 3 Guling Belakang
4) Tangan menolak kurang kuat atau tidak sama kuatnya antara tangan kanan

dan tangan kiri atau Kedua tangan tidak membantu mendorong ke belakang.

Kesalahan Guling Belakang
.

tangan menolak kurang kuat
atau tidak membantu
mendorong ke belakang

tidak sama kuatnya
antara tangan kanan
dan tangan kiri

Gambar. Kesalahan 4 Guling Belakang
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5) Kepala menoleh ke samping, akibatnya posisi mengguling tidak sempurna
(menyamping).

Kesalahan Guling Belakang

kepala menoleh
ke samping

Gambar. Kesalahan 5 Guling Belakang
6) Mendarat dengan menggunakan lutut, sehingga keseimbangan tidak terjaga

dan oleng.

Kesalahan Guling Belakang

mendarat
menggunakan
lutut

Gambar. Kesalahan 6 Guling Belakang

Faktor-faktor yang mempengauri kesalahan-kesalahan dalam melakukan
guling belakang adalah:
a. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.
b. Tumit tidak ikut mendorong saat akan mulia berguling ke belakang.
c. Lengan dan bahu tidak mendorong saat lutut dan kaki bergerak di atas kepala.

d. Kedua tumit tidak segera di tarik ke depan dada saat berguling ke belakang.
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3. Aktivitas Guling Lenting
Guling lenting adalah suatu gerakan lenting badan ke atas depan karena
lecutan kedua kaki dan tolakan kedua tangan, dari sikap setengah guling ke depan
dengan kedua kaki rapat dan lutut lurus.
a. Cara Melakukan Guling Lenting
Cara melakukan gerakan guling lenting sebagai berikut:
(1) Sikap awal dalam posisi jongkok, kaki rapat, letakkan lutut ke dada, kedua
telapak tangan bertumpu pada matras dan di buka selebar bahu.
(2) Angkat panggul ke atas, sehingga kedua tangan dan kaki lurus. Arah
pandangan kepusar sehingga dagu menempel ke dada.
(3) Bengkokkan kedua siku ke samping dan masukkan kepala di antara kedua
lengan.
(4) Lakukan gerakan guling depan. Pada saat badan berada di atas kepala segera
lecutkan ke depan dengan dibantu oleh kedua tangan yang menekan ke lantai.
(5) Sehingga badan melenting ke depan.
(6) Ketika layangan selesai kaki segera mendarat. Badan tetap melenting dan
kedua lengan tetap terangkat lurus.
(7) Kemudian berdiri tegak. Lakukan berulang-ulang sehingga gerakan menjadi

sempurna.
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Guling Lenting

Gambar. Guling Lenting
b) Bentuk-bentuk Latihan Guling Lenting
Bentuk-bentuk latihan guling lenting, sebagai berikut:
1) Melakukan setengah guling depan, lakukan dengan bantuan teman saat

pendaratan.

Latihan 1 Guling Lenting

Gambar. Gerakan Latihan 1 Guling Lenting
2) Melakukan gerakan handstand. Kemudian turunkan bahu ke bawah dengan

kepala diselipkan.
Latihan 2 Guling Lenting

Gambar. Latihan 2 Guling Lenting
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3) Melakukan kip dengan dibantu oleh dua orang teman. Tiap teman berdiri di
satu sisi dengan memegang satu tangan kamu yang melakukan. Pada saat
gerakan kip, kedua teman bersama-sama membantu mengangkat kedua tangan

tersebut ke arah depan-atas.

Latihan 3 Guling Lenting

Gambar. Gerakan Latihan 3 Guling Lenting

4) Melakukan gerakan kayang secara perlahan dengan bantuan teman.

Latihan 4 Guling Lenting

Gambar. Gerakan Latihan 4 Guling Lenting

5) Melakukan kip. Caranya tidur telentang, kedua kaki lurus dan rapat, kedua

tangan di samping telinga menumpu pada matras. Angkat kedua kaki ke
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belakang kemudian lemparkan kedua kaki ke atas-depan, mendarat dengan
kedua ujung kaki dengan mengangkat panggul, pinggang tinggi dari lantai

(membusur).

Latihan 5 Guling Lenting @

)
i
-

Gambar. Gerakan Latihan 5 Guling Lenting
¢) Kesalahan-kesalahan Guling Lenting
Kesalahan-kesalahan dalam Guling Lenting, sebagai berikut:
1) Pada saat kaki dilemparkan, kedua lutut bengkok.

Kesalahan Guling Lenting

saat kaki dilemparkan
kedua lutut bengkok

Gambar. Kesalahan 1 Guling Lenting

2) Kedua kaki terbuka.
Kesalahan Guling Lenting

Kedua kaki
terbuka

Gambar. Kesalahan 2 Guling Lenting
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3) Badan kurang melenting atau badan terlalu melenting.

Kesalahan Guling Lenting

badan terlalu

badan kurang melenting
melenting

Gambar. Kesalahan 3 Guling Lenting

4) Kurang tolakan tangan

Kesalahan Guling Lenting

kurang tolakan

Gambar. Kesalahan 4 Guling Lenting

Faktor-faktor yang mempengaruhi kesalahan-kesalahan dalam melakukan
guling lenting adalah:
a. Tangan tidak dibuka selebar bahu atau tumpuan tangan tidak seimbang.
b. Arah pandangan tidak ke pusar sehingga dagu tidak menempel ke dada.
c. Panggul tidak diangkat tinggi ke atas.
d. Pada saat melakukan lenting, tolakan tangan kurang kuat.

e. Pada saat kaki dilemparkan tidak rapat dan kurang ke depan-atas.
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C. Pembelajaran Rangkaian Aktfitas Spesifik Senam Lantai

Tujuan rangkaian gerakan senam lantai adalah untuk mengombinasikan
gerakan-gerakan senam lantai yang telah dipelajari.
a) Rangkaian Gerakan Guling Depan dan Guling Belakang

Melakukan gerakan rangkaian dari guling depan kemudian dilanjutkan

dengan melakukan guling belakang.

Guling Depan

ENRasedé

RET PN

Gambar. Rangkaian Gerakan Depan — Belakang

b) Rangkaian Gerakan Guling Depan dan Guling Lenting
Melakukan gerakan rangkaian dari guling depan kemudian dilanjutkan
dengan melakukan guling lenting.

Guling Depan

ENRoséedé

«heaf M

Gambar. Rangkaian Gerakan Depan — Lenting
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¢) Rangkaian Gerakan Guling Belakang dan Guling Lenting
Melakukan gerakan rangkaian dari guling belakang kemudian dilanjutkan

dengan melakukan guling lenting.

2 &
R,

Guling Belakang

@é%ﬂiﬁ

«heal N

Gambar. Rangkaian Gerakan Belakang — Lenting
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Lampiran 1 D. Latihan Soal Senam Lantai DBL

1. Pada saat melakukan gerakan guling ke depan, pandangan mata lurus ke
belakang kearah pusar, agar yang jatuh terlebih dahulu terkena matras adalah
bagian....

a. Kepala

b. Tengkuk
c. Pinggang
d. Punggung

2. Perhatikan gambar guling depan dibawah ini.

Guling Depan

he-2

Berikut ini cara melakukan gerakan guling depan, kecuali.....

a. Bengkokkan kedua siku kesamping hingga kedua pundak menyentuh matras

b. Lakukan gerakan mengguling dari mulai pundak, punggung, pinggang dan
panggul bagian belakang

c. Dimulai dalam posisi jongkok. Mulailah dengan tangan lurus kedepan,
lutut dan punggung lurus, sehingga paha sejajar dengan lantai

d. Kedua tangan segera memeluk lutut sehingga mendarat dengan kedua kaki
bersamaan

3. Perhatikan gambar di bawah ini !

Berikut ini yang bukan manfaat berjalan caterpilar adalah ....
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a. Berguna menaikkan panggul tinggi

b. Berguna untuk melentingkan badan

c. Berguna mendapatkan kekuatan di lengan dan tangan
d. Berguna untuk fleksibilitas di paha belakang

. Perhatikan gambar kesalahan guling depan di bawah ini !

Kesalahan Guling Depan

badan jatuh
ke samping

Faktor yang menyebabkan badan jatuh kesamping adalah ....

a. Tumpuan tangan terlalu lebar dari ujung kaki
b. Tangan tidak cepat memeluk lutut

c. Tangan menolak kurang kuat

d. Tumpuan tangan tidak seimbang

. Menggulingkan badan ke belakang, dimana posisi badan tetap harus membulat,
yaitu kaki dilipat, lutut melekat di dada, kepala ditundukkan sampai dagu
menempel di dada merupakan jenis senam lanti ....

a. Guling Belakang
b. Headstand

c. Handstand

d. Guling depan
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6. Perhatikan gambar guling belakang dibawah ini !
Guling Belakang

RELECR

Gerakan no. 5 pada guling belakang tersebut berpusat pada ....

a. Bahu dan punggung
b. Lengan dan punggung
c. Lengan dan bahu

d. Punggung dan paha

7. Latihan yang tepat untuk gerakan no. 5 guling belakang tersebut adalah ....
a. Melakukan guling lempar bola
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c. Melakukan sikap lilin

8. Berikut ini yang bukan termasuk kesalahan dalam guling belakang adalah ....

a. Sikap tubuh kurang bulat

Sikap
tubuh :
kurang /

bulat
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b. Kedua tumit tidak ditarik ke depan dada

badan
dihentakkan

c. Kepala menoleh kesamping akibatnya posisi mengguling tidak sempurna

kepala menoleh
ke samping

d. Kurang tolakan tangan

kurang tolakan
tangan

Pra—

9. Arah gerakan lecutan kaki yang benar saat melakukan guling lenting adalah ke

depan ....

a. Bawah
b. Atas

c. Samping
d. Serong
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10. Perhatikan gambar berikut ini.

Guling Lenting

Pada saat badan berada di atas kepala segera lecutkan ke depan dengan dibantu

oleh kedua tangan yang menekan ke lantai, maka berat badan bertumpu pada

a. Kedua kaki

b. Tangan dan kepala
c. Punggung

d. Kedua tangan
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Kunci Jawaban

Latihan Soal Aktivitas Spesifik Senam Lantai

No Jawaban No Jawaban
1. B 6. C

2. C 7. A

3. B 8. D

4. D 9. B

5 A 10. D
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LAMPIRAN 3 DESAIN PERENCANAAN

A. FLOW CHART

B. STORY BOARD

C. RANCANGAN DESAIN
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Lampiran 3 A.

Tampil
Halaman Awal
Tampil
Halaman Mulaj,

tekan tombol "Mulai"

Tampil Halaman

Flow Chart Aplikasi Senam Lantai DBL

Beranda

Apakah
tombol "Keluar"
ditekan?

Apakah
tombol "Audio"
ditekan?

Apakah
tombol "Materi"
ditekan?

il

Tampil Halaman
Materi

78

'Kompetensi"
ditekan?

"Baca Sekarang"
ditekan?

Tampil Halaman
Kompetensi

/

Tampil Halaman
ateri Senam Lantai

/ b
|

Apakah tombe
alaman Beranda’
ditekan?

Apakah tombo
"Kembali"
ditekan?

tombol "Video"

Apakah

ditekan?

tombol "Soal"
ditekan?

ditekan?

Tampil Halaman
Penyusun

"Hubungi Kami"
ditekan?

"Beranda"
ditekan?

Ya

Ya

Ya

/[

Terhubung ke
E-mail

//

Terhubung ke
Instagram

/

Terhubung ke
‘WhatsApp

/
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Tampil Halaman
Video

Aqfakah tombe
"Beranda"
ditekan?

Agsakah tombe
"Guling Depan"
ditekan?

"Guling Lenting"
ditekan?

ditekan?

.#

Tampil Halaman
Beranda

Tampil Halaman
Gulmg Depan

Tampil Halaman
Guling Belakang

Tampil Halaman
Guling Lentmg

] [ [ |

"Beranda"
ditekan?

"Video Latihan"
ditekan?

"Kembali"
ditekan?

ditekan? ditekan?

,%

Tampil Halaman
Beranda

Tampil Video
Cara Melakukan

Tampil Video
Latihan

Tampil Video
Kesalahan

Tampil Halaman
Video

=] (] [ [E] | /

Apakah tombo

"Informasi"
ditekan?

Agfakah tombuo
"Bagikan"
ditekan?

"Download"
ditekan?

Mendownload
Video

Membagikan
Video

Tampil Halaman
Informasi

[ [ | /
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Tampil Halaman
Latihan Soal

Apakah tombs
"Materi"
ditekan?

Apakah tombe
"Suara"
ditekan?

Apakah tombs
"Petunjuk"
ditekan?

Apakah tombe

"Score"
ditekan?

Apakah tombe

"Username"
ditekan?

Apakah tombe
"Mulai"
ditekan?

"Beranda"
ditekan?

Tampil Halaman Tampil Halaman Tampil Halaman Mengisi Tampil Halaman Suara Tampil Halaman
Beranda Materi Mulai Latihan Soal Nama Score OF Petunjuk Soal

Apakah tombe

"Jawaban B"
ditekan?

"Jawaban D"
ditekan?

"Jawaban C"
ditekan?

"Jawaban A"
ditekan?

Apakah tombe
"Evaluasi"
ditekan?

Tampil Halaman
Evaluasi

Apakah tombe
"Remidi"
ditekan?

"Simpan"
ditekan?
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Tampil Halaman
Petunjuk

"Halaman Video"
ditekan?

Halaman Materi"
ditekan?

"Halaman Mulai"
ditekan?

ditekan? ditekan?

ditekan?

ditekan? ditekan?

Tampil Petunjuk Tampil Petunjuk Tampil Petunjuk Tampil Petunjuk Tampil Petunjuk Tampil Petunjuk Tampil Petunjuk Tampil Petunjuk
Halaman Mulai Halaman Beranda Halaman Materi Halaman Video alaman Latihan So: Halaman Penyusun, Halaman Petunjuk Halaman Keluar
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Tampil Halaman [
Rangkaian Gerakan /-

"Kembali"
ditekan?

"Beranda"
ditekan?

ditekan?

Tampil Halaman Tampil Video Tampil Video Tampil Video @
Beranda Depan - Belakang Depan - Lenting Belakang - Lenting

Apakah tombo

"Informasi"
ditekan?

Apakah tombe
"Bagikan"
ditekan?

Apakah tombe

"Download"
ditekan?

Mendownload Membagikan Tampil Halaman
Video Video Informasi
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Lampiran 3 B.  Story Board Aplikasi Senam Lantai DBL
1. Halaman Opening
Layout No. Komponen Deskripsi
1 |Tampilan Mulai Berisi halaman tampilan mulai.
2 2 |Judul Media Pembelajaran Aktivitas Spesifik Senam
Lantai.
L ‘ 3 | 3 |Isi Materi Berisi materi guling depan, guling belakang dan
‘ 4 | guli.ng lenting, yang termuat dalarn:'Materi, Video,
Latihan Soal, Penyusun, dan Pertunjuk.
C 5 ) 4 | Informasi Video Terdapat 12 video dalam aplikasi yang terhubung
dengan Youtube.
5 |Loading Waktu loading sekitar 5 detik
2. Halaman Mulai
1 |Logo UNY Logo UNY
2 |Logo Senam Logo Aplikasi Senam Lantai DBL
3 3 |Latar Bealakang Gambar Senam Lantai DBL
4 | Tombol Mulai Menekan tombol mulai masuk ke halaman utama

it
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3. Halaman Utama

Tombol Materi

Menekan tombol menuju halaman materi

Tombol Video

Menekan tombol menuju halaman video

Tombol Latihan

Menekan tombol menuju halaman latihan soal

Tombol Penyusun

Menekan tombol menuju halaman penyusun

Tombol Petunjuk

Menekan tombol menuju halaman petunjuk

Tombol Keluar

Menekan tombol menuju keluar dari aplikasi

Latar Belakang

Gambar Senam Lantai DBL

I | Ul WN| -

Keterangan Tombol

Penjelasan tombol navigasi

4. Halaman Materi

(2 )

1 |Latar Belakang Gambar Senam Lantai DBL

2 |Tombol Kompetensi | Menekan tombol menuju halaman kompetensi

3 |Keterangan Berisi kata-kata “Bacalah materi untuk menambah
Pengetahuan Anda !”

4 | Tombol Baca Menekan tombol menuju halaman pilihan materi-

Sekarang

materi

178




4. Halaman Materi - Kompetensi

1 Judul Ada empat judul, terdiri dari: Kompetensi Inti,
@ Kompetensi Dasar, Indikator dan Tujuan
Pembelajaran
2 |Penjelasan Berisi tentang kompetensi dan tujuan yang ingin
2 dicapai dari pembelajaran aktifitas spesifik senam
lantai
4. Halaman Materi — Baca Sekarang
1 | Latar Belakang Gambar Senam Lantai DBL
@ 2 |Tombol Menu Menekan tombol menuju halaman utama
Utama
[Ij 3 |Hakikat Senam Menekan tombol menuju halaman hakikat senam
@ Lantai lantai
@ 4 | Guling Depan Menekan tombol menuju halaman guling depan
@ 5 |Guling Belakang Menekan tombol menuju halaman guling belakang
6 |Guling Lenting Menekan tombol menuju halaman guling lenting
7 |Rangkaian Gerakan |Menekan tombol menuju halaman rangkaian
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4. Halaman Isi Materi — Hakikan Senam Lantai, Guling Depan, Belakang, Lenting dan Rangkaian Gerakan

1 | Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman utama
@ @ Utama
2 |Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman materi awal
Materi
3 |Halaman Isi Materi |Berisi tentang materi-materi yang ada dalam
aktivitas spesifik senam lantai, dapat berisi teks
maupun gambar
@ @ 4 | Tombol Back Menekan tombol menuju halaman sebelumnya
Tombol Next Menekan tombol menuju halaman berikutnya

. Halaman Video

TN (AR (e
o|u||h|W

NN N e =)

1 |Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman utama
Utama

2 |Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman video
Video

3 |Guling Depan Menuju halaman video guling depan

4 |Guling Belakang Menuju halaman video guling bealakang

5 |Guling Lenting Menuju halaman video guling lenting

6 |Rangkaian Gerakan |[Menuju halaman rangkaian gerakan
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5. Halaman Isi Video — Cara Melakukan, Gerakan Latihan dan Kesalahan-Kesalahan

1 | Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman utama
Utama
@ @ 2 |Tombol Halaman | Menekan tombol menuju halaman video
Video
| | 3 |Tampilan Video Menekan tampilan video menuju ke video gerakan
3 @ 6 4 |Judul Video Judul dari video yang ada pada tampilan video
— 5 |Halaman Informasi |Berisi tentang sumber pustaka dari materi video
6 |Scroll Halaman Digunakan untuk melihat tampilan video yang

lainnya dengan cara menaikkan dan menurunkan

5. Halaman Video — Isi Halaman Informasi

1 |Judul Video Judul video materi aktifitas spesifik senam lantai
C 1 ) 2 | Daftar Pustaka Berisi tentang sumber-sumber pustaka yang
menjadi acuan untuk membuat materi pada video
3 |Tombol Kembali Menekan tombol menuju halaman sebelumnya
) yaitu tampilan pilihan video
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6. Halaman Latihan Soal

1 |Halaman Utama Menekan tombol menuju halaman utama
2 |Halaman Soal Menekan tombol menuju halaman soal
@ @ 3 |Latar Belakang Gambar Senam Lantai DBL
( 5 ) 4 |Isikan Namamu Isikan nama sebelum memulai mengerjakan soal
5 |Baca/ Mengerjakan |[Baca materi dulu? atau siap mengerjakan
( 6 ) ( 7 ) 6 |Tombol Materi Menekan tombol menuju halaman materi
( 4 @ 7 | Tombol Mulai Menekan tombol memulai mengerjakan soal
8 |Tombol Nilai Menekan tombol menuju halaman nilai
9 |Tombol Petunjuk | Menekan tombol menuju halaman petunjuk soal
6. Halaman Latihan Soal - Halaman Petunjuk Soal
1 / 1 |Judul Berisi judul “Petunjuk Latihan Soal”
2 |Petunjuk Berisi tentang cara penggunaan latihan soal
Penggunaan
3 |Tombol Kembali Menekan tombol menuju halaman sebelumnya

yaitu tampilan awal latihan soal
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6. Halaman Latihan Soal - Mulai

1 | Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman utama
@ @ Utama
2 |Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman soal
3 Latihan Soal
3 |Bacaan Soal Berisi tentang teks soal atau gambar
( 4 bEE 6 ) 4 | Jawaban A Menekan tombol pilihan A
( 5 j ( 7 ) 5 |Jawaban B Menekan tombol pilihan B
6 |Jawaban C Menekan tombol pilihan C
7. |Jawaban D Menekan tombol pilihan D
6. Halaman Latihan Soal — Hasil Latihan Soal
1 |Hasil Latihan Soal |Berisi nilai hasil latihan soal yang telah dikerjakan
2 |Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman utama
Utama
1 3 |Tombol Halaman |Menekan tombol menuju halaman evaluasi
Evaluasi
4 |Tombol Simpan Menekan tombol sehingga tersimpan nilai latihan
(2)(3)(4)(5) soal
5 |Tombol Remidi Menekan tombol untuk memulai kembali latihan
soal
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6. Halaman Latihan Soal — Halaman Evaluasi

|

[ Soall J Benar G X ) C X J
EPET ( X D) C X )]
( X ) X ) X )
C X > C X DN X y)
X ) X )
C B & D C X 2> C X B
C X ) C X 2 & X )
= ===
e /

H
e

/ 5

1 |Nama Berisi nama

2 |Urutan Soal Urutan nomor soal

3 |Jawaban Soal Benar atau salah jawaban nomor soal

4 | Tombol Kembali Menekan tombol menuju halaman utama

5 |Tombol Menekan tombol menuju halaman pembahasan
Pembahasan masing masing nomor soal

6. Halaman Latihan Soal — Halaman Evaluasi — Halaman Pembahasan

- P
1

L b4

a D
2

3 Gy

1 |Soal Berisi soal yang sedang dibahas
2 |Pembahasan Berisi tentang pembahasan jawaban pada nomor
yang sedang dibahas
3 |Tombol Kembali | Menekan tombol menuju halaman hasil latihan
soal
4 | Tombol Back Menekan tombol menuju halaman sebelumnya
Tombol Next Menekan tombol menuju halaman berikutnya
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6. Halaman Latihan Soal — Simpan (Gambar Piala)

——(ao— | -

1

Nama

Berisi Nama

Hasil Latihan Soal

Berisi nilai hasil latihan soal yang telah dikerjakan
kemudian disimpan

Tombol Kembali

Menekan tombol menuju halaman hasil latihan
soal

7. Halaman Penyusun

1 |Judul Berisi tentang judul profil
2 |Photo Profil Berisi tentang foto penyusun atau dosen
3 |Biodata Profil Berisi tentang biodata penyusun atau dosen
2 pembimbing
4 | Tombol Kembali Menekan tombol menuju halaman menu utama
4 \
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8. Halaman Petunjuk

1 |Tombol Halaman
Utama

Menekan tombol menuju halaman utama

2 | Tombol Halaman
Petunjuk

Menekan tombol menuju halaman petunjuk

3 |Tombol Halaman
Mulai

Menekan tombol menuju halaman petunjuk
halaman mulai

4 |Tombol Halaman
Utama

Menekan tombol menuju halaman petunjuk
halaman utama

5 |Tombol Halaman
Materi

Menekan tombol menuju halaman petunjuk
halaman materi

6 |Tombol Halaman
Video

Menekan tombol menuju halaman petunjuk
halaman video

7 | Tombol Halaman
Latihan Soal

Menekan tombol menuju halaman petunjuk
halaman latihan soal

8 |Tombol Halaman
Penyusun

Menekan tombol menuju halaman petunjuk
halaman penyusun

9 |Tombol Halaman
Petunjuk

Menekan tombol menuju halaman petunjuk
halaman petunjuk

10 |Tombol Keluar

Menekan tombol menuju halaman petunjuk keluar

11 |Tombol Kembali

Menekan tombol menuju halaman utama
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8. Halaman Petunjuk — Isi setiap halaman penjuk (dari halaman mulai sampai halaman keluar)

1 1 Judul Berisi judul “Halaman Petunjuk dari halaman
mulai sampai halaman keluar)”
2 |Petunjuk Berisi tentang cara penggunaan setiap halaman
Penggunaan
2 3 |Tombol Kembali Menekan tombol menuju halaman sebelumnya
yaitu halaman petunjuk
3
9. Halaman Keluar
1 |Pertanyaan Keluar |Berisi pertanyaan “Benarkah Anda ingin keluar
dari aplikasi ini?”
2 |Tombol Ya Menekan tombol untuk keluar dari aplikasi
1 3 |Tombol Tidak Menekan tombol untuk tidak keluar dari aplikasi

atau tetap berada pada aplikasi
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Lampiran 3 C.  Representasi Interface Senam Lantai DBL
1. Halaman Opening

e 2

MEDIA PEMBELAJARAN
AKTIVITAS SPESIFIK

‘ ‘MOBILjE‘ IﬂEAR’N’I’NE:i > Terdapat 12 Video
. J Aktivitas Spesifik Senam Lantai

2. Halaman Mulai

Mulaif»

3. Halaman Utama

\
0 & o\
-@@S&Lla,m@g

/ —Lancai

| Guling Depan - Belakang - Lenting
. ™
7 b B L
i

Layanan dalam Aplikasi:
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4. Halaman Materi

materi
menambah
pengetahuan

\ Guling Depan - Belakang - Lenting

BACA SEKARANG

4. Halaman Materi — Kompetensi

Kompetensi Inti

. i dan i ajaran yang di
2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri,
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam j dan

3 (faktual, dan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan,
teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata.
4. Mencoba, mengolah, dan menyaii dalam ranah konkret mengurai, i ifikasi, dan

dan ranah abstrak (menulis, membaca, i dan sesuai dengan yang dipelajari

di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori.

Kompetensi Dasar

r

4. Halaman Materi — Baca Sekarang

Hakikat
Senam Lantai
Hakikat
| Q
se n a m Hakika
I:a Nn ta I Guling Belakang

\ Guling Depan - Belakang - Lenting
Hakikat
Guling Lenting
Q Rangkaian

Sederhana
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4. Halaman Materi — Hakikat Senam Lantai

Hakikat Senam

Senam merupakan bentuk latihan fisik yang disusun secara
sistematik dan dilakukan secara sadar dengan tujuan

daya tahan, koordinasi dan
kontrol tubuh. FIG (Federation Internationale de Gymnastiqua)
' senam jadi: (1) senam artistik, (2) senam

ritmik, (3) senam umum. Di r isasi ini dil
pada tanggal 14 Juli 1963 dengan nama PERSANI (Persatuan N\ 7>
Senam Indonesia). QS

o

4. Halaman Materi — Guling Depan

Materi

O . Aktivitas Guling Depan

Salah satu aktivitas senam lantai adalah guling depan. Guling depan adalah berguling
ke depan il pL il dan bagian saat
guling depan pandangan mata lurus ke belakang ke arah pusar agar yang jatuh terlebih
dahulu terkena matras bagian tengkuk.

Guling Depan -4

AMhkaséél

4. Halaman Materi — Guling Belakang

Materi

G . Bentuk-bentuk Latihan Guling Belakang

1) Melakukan gerakan timbangan goyang, caranya kaki ditekuk, kepala menekuk, lutut
menempel dada dan lakukan gerakan seperti timbangan.

Latihan 1 Guling Belakang

00
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4. Halaman Materi — Guling Lenting

Materi

O . Kesalahan-kesalahan Dalam Guling Lenting

1) Pada saat kaki dil kan, kedua lutut

Kesalahan Guling Lenting

saat kaki dilemparkan
kedua lutut bengkok

00

4. Halaman Materi — Rangkaian Gerakan

Materi

Pembelajaran Rangkaian Aktfitas
Spesifik Senam Lantai

a) Rangkaian Gerakan Guling Depan dan Guling Belakang

Melakukan gerakan rangkaian dari guling depan kemudian dilanjutkan dengan
melakukan guling belakang.

Guling Depan s
EMhRa2s64é
RS &

° e o o ) o o °
Guling Belakang

Fraden il o

5. Halaman Video

A B

GULING DEPAN

GULING BELAKANG

GULING LENTING

RANGKAIAN GERAKAN

0206 3
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5. Halaman Video — Isi Halaman Video

~

Video Pembelajaran
Aktivitas Spesifik Senam Lantai

VIDEO PEMBELAJARAN

GURING

Video Pembelajaran

Aktivitas Spesifik Senam Lantai

5. Halaman Video — Isi Halaman Informasi

VIDEO PEMBELAJARAN AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI

Nama Video  : Guling Depan
Daftar Pustaka :
1. Pendapat Ahli
Muhajir. (2017). Buku Guru: Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan SMP/Mts Kelas VIl (Rev. ed.).
Jakarta: Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Balitbang, Kemendikbud.
2. Pendapat Ahli
Mulyaningsih, F., Kriswanto, E. S., Yudanto, et al. (2010). Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan: untuk Kelas IIl SD/MI.
Jakarta: Pusat Perbukuan, Kementrian Pendidikan Nasional.
3. Pendapat Ahli
Sriwahyunianti, CH.F. (2008). Teknik Dasar Olahraga Senam Lantai untuk Usia Dini.
Jurnal Olahraga Prestasi, Vol 4, No 1, Januari, 82-100.
4. Pendapat Ahli
Roger Harrel. (2005). The Forward Roll. CrossFit Journal Issue 38, 1-4.

\_E= J

6. Halaman Latihan Soal

Latihan Soal

?

s
Q% t\' h g B % Baca Materi Dulu? atau Siap Mengerjakan?
oal

.
EESS v
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6. Halaman Latihan Soal - Petunjuk Latihan Soal

@ )

Petunjuk Latihan Soal

BERANDA —@ @— LATIHAN SOAL BERANDA —@

menuju ke beranda halaman latihan soal menuju ke beranda

o ey |
[

=222

@— REMIDI

ITekan salah satu Tombol

tekan salah satu tombol SEETTT] SIMPAN @ mengulang latihan soal
Menyimpan nilal

@— EVALUASI

mengetahui kesalahan jawaban

6. Halaman Latihan Soal - Isikan namamu (contoh : Budi)

O =

CHRLA e
S Latihan o
Soal™ -

. Mulai >

isikan namamu

v

6. Halaman Latihan Soal - Mulai

Latihan Soal

'th) >

Soal 1dari 30

Nama induk organisasi senam indonesia adalah ....

A‘ PSSl C Persani

G Perbasi

Perpani
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6. Halaman Latihan Soal — Hasil L.atihan Soal

HASIL LATIHAN SOAL

;| s

6. Halaman Latihan Soal — Evaluasi

@ Budi

Benar m Benar m Benar
Benar @ Benar @ Benar
Benar EEE Benar @@ Benar
Benar [ soal14 JEN-TYFY: [ soal 24 JNN:-PFYS
Benar [ soal1s JE-TYENS [ Soal 25 JN:TYFYE
Benar m Benar m Benar

Soal 7 Benar Soal 17 Benar Soal 27 Benar
Soal 8 Benar Soal 18 Benar Soal 28 Benar

Benar Benar m Benar

Benar Benar m Benar

)

6. Halaman Latihan Soal — Pembahasan

Soal 1dari 30

Nama induk organisasi senam indonesia adalah ....

PEMBAHASAN

Nama induk organisasi senam Indonesia adalah Persatuan Senam Indonesia
(Persani). Sedangkan PSSI merupakan induk or isasi kbol d i
Perbasi merupakan induk organisasi basket Indonesia, Perpani merupakan induk
or h d; i

o

[>)

\
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6. Halaman Latihan Soal — Simpan (Gambar Piala)

= )

00

= J

7. Halaman Penyusun

Penyusun

Profil Pengembang

Nama : Imam Nurseto
NIM : 14601241063
gl Studi : idil Jasmani K dan

Pendidikan Olahraga

Fakultas llmu Keolahragaan

Universitas Negeri Yogyakarta
Alamat : Kragilan Progowati

K id, K

Jawa Tengah

Dosen Pembimbing

8. Halaman Petunjuk

Petunjuk

O @

Halaman Mulai Halaman Beranda Halaman Materi

e e s e
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8. Halaman Petunjuk - Mulai

( Petuniuk Halaman Mulai \

'— MULAI

Tekan tombol Mulai
untuk memulai aplikasi

Senam Lantai DBL

\ =R J

8. Halaman Petunjuk - Beranda

Petunjuk Halaman Beranda

MUSIK —@ @— VIDEO

mengatur volume musik melihat video pembelajaran

@— LATIHAN SOAL
mengerjakan latihan soal
@— PENYUSUN

informasi penyusun

@— KELUAR

untuk keluar dari aplikasi

- J

membaca materi

PETUNJUK —@

menjelaskan petunjuk
Ppenggunaan aplikasi

8. Halaman Petunjuk - Materi

Petunjuk Halaman Materi

Kilk salah satu materi. MATERI
BERANDA MATERI / BACA SEKARANG / KOMPETENSI

pembelajaran

NEXT

\__E=A =l
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8. Halaman Petunjuk - Video

s

Petunjuk Halaman Video

scroll halaman ke atas

VIDEO untuk melihat

melihat video  seluruh tampilan halaman
Scroll Halaman

BERANDA —@ @— VIDEO BERANDA —@ @— VIDEO

menuju ke beranda halaman video menuju ke beranda halaman video

Aktivitas Spesifik Senam Lantai
tekan salah satu tombol Guling Depan,
Guling Belakang, Guling Lenting, atau
Rangkalan Gerakan

DOWNLOAD —@ INFORMAS| —@
simpan ke androidmu informasi video
Kembali ‘— BAGIKAN

Kemball ke halaman sebelumnya bagikan ke lainnya

\ == J

8. Halaman Petunjuk — Latihan Soal

Petunjuk Halaman Latihan Soal

BERANDA —@ @— LATIHAN SOAL

menuju ke beranda halaman latihan soal

MATERI —@ Il - e [] @— MULAI
membaca materi o pamarmt =
asll |

SCORE —@ @ PETUNJUK
score tertinggi petunjuk penggunaan
latihan soal

N J

memulai latihan soal

Ppenggunaan nama

8. Halaman Petunjuk - Penyusun

[EES
Petunjuk Halaman Penyusun

BERANDA —@ @— PENYUSUN BERANDA —@ @— PENYUSUN

menuju ke beranda halaman penyusun menuju ke beranda halaman penyusun

Scroll Halaman HUBUNGI KAMI —@
Scroll halaman ke atas untuk melinat ‘masukan atau pesan dapat dikirim melalui
seluruh tampilan halaman WA, INSTAGRAM atau EMAIL

\ - J
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8. Halaman Petunjuk - Keluar

Petunjuk Halaman Keluar

YA—@ @—TIDAK

untuk keluar dari aplikasi untuk tetap berada dalam aplikasi

9. Halaman Keluar

() Benarkah Anda ingin
S keluar dari aplikasi ini ?
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LAMPIRAN 4 INSTRUMEN PENELITIAN

. KISI-KISI LEMBAR WAWANCARA & SURVEI ANGKET

. LEMBAR WAWANCARA

. LEMBAR SURVEI ANGKET

. KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN

. ANGKET AHLI MATERI

ANGKET AHLI MEDIA

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK (UJI COBA
KELOMPOK KECIL)

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK (UJI COBA
KELOMPOK BESAR)
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Lampiran 4 A.

1. Kisi-Kisi Lembar Wawancara

Angket

Kisi-Kisi

Lembar Wawancara

dan Survei

No Dimensi Indikator No. Butir

1. |Observasi Peserta Didik Karakter peserta didik 1,2,3
Keaktifan 5

2.  Pembelajaran PJOK Metode Pembelajaran 4
Permasalahan Pembelajaran  |6,14,15
Media Pembelajaran 7

3. Handphone Penggunaan Handphone 8,9
Akses Jaringan 11,12
Mobile Learning 10,13,16,17

2. Kisi-Kisi Lembar Survei Angket

No Dimensi Indikator No. Butir

1. |Android Kepemilikan 1,2,3
Penggunaan 4,5,8,9
Akses Jaringan 6,7
Mobile Learning 15,16

2. Pembelajaran PJOK Proses Pembelajaran 10,12
Permasalahan 11
Media Pembelajaran 13
Cara Belajar 14
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Lampiran 4 B. Lembar Wawancara

WAWANCARA GURU

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS GURU

Nama : Istutik, M.Or

NIP : 196609211990032005
Tempat : SMP Negeri 15 Yogyakarta
Hari, Tanggal : Kamis, 22 Februari 2018
Waktu : 08.30 - 08.50 WIB

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2018
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PETUNJUK PELAKSANAAN

Wawancara dilakukan secara fleksibel, akrab dan kekeluargaan tanpa unsur

rekayasa maupun paksaan.

Selama wawancara peneliti mencatat atau merekam hasil wawancara.

Waktu penelitian digunakan secara maksimal mungkin untuk memperoleh

data penelitian yang diperlukan.

Pewawancara adalah peneliti sendiri.

Pedoman ini masih dapat berubah sesuai dengan situasi dan kondisi di

lapangan.

No.

Pertanyaan

Bagaimana kondisi peserta didik dalam pembelajaran PJOK?

Bagaimana karakteristik peserta didik di SMP Negeri 15 Yogyakarta?

Apa bedanya peserta didik SMP Negeri 15 Yogyakarta dengan SMP lain?

Bagaimana metode pembelajaran yang Ibu gunakan?

Bagaimana respon peserta didik selama pembelajaran berlangsung?

Adakah kendala yang dialami dalam pembelajaran PJOK?

N |k

Apakah pembelajaran PJOK di SMP Negeri 15 Yogyakarta sudah

menggunakan media pembelajaran?

8. Apakah peserta didik diperbolehkan membawa handphone ?

9. Sejak kapan diperbolehkan peserta didik membawa handphone?

10. Pernahkah Android digunakan sebagai media pembelajaran?

11. Adakabh fasilitas untuk akses internet seperti koneksi wifi disekolah?

12. Penggunaan android dalam pembelajaran masih menggunakan koneksi

internet peserta didik sendiri?
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13.

Bagaimana pendapat Ibu jika nantinya pembelajaran PJOK dibantu

menggunakan media pembelajaran berbasis Android?

14.

Materi apakah yang selama ini dirasa sulit oleh peserta didik?

15.

Kendala yang dialami saat senam lanti?

16.

Apabila nantinya ada aplikasi berbasis Android materi senam lantai apakah

ibu setuju?

17.

Pendapat dari Ibu untuk isi dari aplikasi berbasis android materi senam

lantai?
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Lampiran 4 C. Lembar Survei Angket

SURVEY ANGKET SISWA

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS SISWA
Nama e
Umur e
Jenis Kelamin ettt sttt s be s

NO. Presensi/Kelas & oot e e e eeeeeerreeeesaeeeens

Asal Sekolah L ettt —eeeeeeeeettuu—————————.aeeetteen——aaaaaaaaees

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGAR
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2018
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PETUNJUK PELAKSANAAN

3.

4.

Sebelum mengisi jawaban, bacalah petunjuk pengisian dengan cermat
Isilah identitas diri Anda pada kolom yang telah disediakan
Lingkarilah pada jawaban yang Anda pilih dan berikan alasannya

Jawablah seluruh pertanyaan dan jangan membiarkan satu pertanyaan terlewat

Jawablah pertanyaan-pertanyaan di bawah ini :

1.

Apakah Anda memiliki smartphone?

Jawab : Ya / Tidak

ALBSAN 1 ottt
Apa tipe smartphone yang Anda miliki?

Jawab : Android based / Iphone / Blackberry / Symbian / Windows based
ALBSAN 1 ottt
Apa merk android yang Anda miliki?

Jawab : Samsung / Xiaomi / Oppo / Assus / Lenovo / Lainnya..........

ALBSAN 1 ottt
Dimana Anda menggunakan android?

Jawab : Di rumah / Di sekolah / Di mana saja

ALBSAN 1 ottt
Apakah Anda membawa android ke sekolah?

Jawab : Sering / Kadang-kadang / Tidak pernah

BN Y1 o KPP PPPPPPPPPPTN
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10.

11.

Android Anda menggunakan layanan paket data jaringan 3G/4G?

Jawab : Ya batasan kuota perbulan / Ya unlimited / Tidak paket data

ALBSAI 7 ittt ettt et e be e st e bt e e aneees
Bagaimana cara anda mengakses internet menggunakan android?

Jawab : Wifi / ISP (Indosat, Telkomsel, XL, dll) / Wifi dan ISP

ALBSAI 7 ottt ettt b e st e bt e st e bt e e aneeee
Apakah android digunakan untuk proses komunikasi dengan teman terkait
pembelajaran?

Jawab : Ya / Tidak

Apakah android digunakan untuk proses komunikasi dengan guru terkiait
pembelajaran?

Jawab : Ya / Tidak

ALBSAI 7 ettt ettt h e et e bt e st e bt e e aneees
Apakah pembelajaran PJOK materi senam lantai menyenangkan?

Jawab : Ya / Tidak

ALBSAI 7 ottt ettt st b e et ae e st e ne e e e e e eee
Apakah pembelajaran PJOK materi senam lantai dirasa sulit?

Jawab : Ya / Tidak

ALLASAIY & ettt e e e ettt ee e e e e ettt ———————eaeetettaa——————_————atttann—————————ton o]
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12

13.

14.

15.

16.

. Apakah guru PJOK mencontohkan gerakan senam lantai saat pembelajaran?

Jawab : Ya / Tidak

ALBSAI 7 ettt ettt ettt e be e et e bt e e beearae e s
Apakah guru PJOK menggunakan media dalam pembelajaran senam lantai?
Jawab : Ya / Tidak

ALBSAI 7 ottt ettt b e st e bt e st e bt e e aneeee
Bagaimanakah Anda belajar tentang materi senam lantai?

Jawab : Guru / Buku / Video

ALBSAI 7 ettt ettt h e st be e st e e bt e e aneees
Apakah android digunakan unutk mengakses internet untuk mencari sumber
referensi sebagai penunjang proses pembelajaran PJOK materi senam lantai?

Jawab : Ya / Tidak

Bagaimana menurut Anda jika pembelajaran PJOK materi senam lantai
menggunakan aplikasi berbasis android?
Jawab : Setuju / Tidak setuju

ALLASAIY © ettt e et e ettt e e e e e e e ettt a———————eae et et taa—————————aotttann—————————too o
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Lampiran 4 D. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian
1. Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Materi dan Guru
No Aspek Dimensi Indikator Deskriptor No. Butir | Jml Butir
1. |Pemilihan Media Substansi Kebenaran Kesesuaian dengan kaidah ilmu: Aktivitas
Pembelajaran yang |Materi Materi senam lantai, guling depan, guling belakang, | 1,2,3,4 4
baik dan guling lenting
Kedalaman Kesesuaian dengan kebenaran ilmu:
Materi Aktivitas senam lantai, guling depan, guling | 1,2,3,4 4
belakang, dan guling lenting
Kekinian Materi |Sesuai perkembangan materi, video terbaru,
referensi terbaru, dapat dikembangkan 1,2,3,4 4
(inovatif)
Keterbacaan Bahasa baku, istilah benar, susunan kalimat 123 3
Materi 7
Keruntutan Keruntutan materi ditinjau dari : Aktivitas
Materi senam lantai, guling depan, guling belakang, | 1,2,3,4 4
guling lenting
Desain Judul Menarik, seseuai dengan tujuan 123 3
Pembelajaran pembelajaran, menceriminkan konten 7
Petunjuk Konten media, tombol navigasi 45 5
Penggunaan ’
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Tujuan Sesuai dengan kompetensi inti, sesuai 6,7 2
Pembelajaran  |dengan kompetensi dasar

Materi tujuan pembelajaran, kompetensi dasar, 8,9,10 3
video
Latihan Soal Kesesuaian soal dengan materi 11,12,13 3

pembelajaran, presentase hasil tes,
mengetahui kunci jawaban

Penyusun Tentang aplikasi, kejelasan identitas 14,15 2
Referensi Terdapat sumber referensi 16 1
Jumlah Butir 35

Referensi ini diadopsi dari Dina Indriana dalam Wiarto dikombinasikan dengan pengembangan bahan ajar non cetak oleh

Kementerian Pendidikan Nasional
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2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media

No |Aspek Dimensi Indikator Deskriptor No. Butir Jml
Butir
1. Atribut Kualitas |Fungsionalitas |Kesesuaian Sesuai dengan fungsi, resolusi layar 1,2 2
berdasarkan Ketepatan respon, data yang ditampilkan 3,4 2
Pressman Kehandalan Kematangan Kesalahan fungsi, digunakan diberbagai
aplikasi perangkat, penggunaan dengan perangkat 1,3,4 3
lain, dapat dimodifikasi
Toleransi Meneruskan program
kesalahan ’ !
Penggunaan Kemudahan Dioperasikan, dipahami, dipelajar, digunaan
bersama dengan aplikasi lain b2, ‘
Kelancaran Respon, waktu jeda 5,6 2
Ketepatan Performa, tampilan
pemilihan 7,8 2
software
Dampak Ketertarikan 9 )
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Prinsip desain Keseimbangan |Kegunaan Tata letak sesuai kegunaan, tata letak mudah
media dipahami, komponen tersusun proporsional, 1,2,3,4 4
pembelajaran serasi dan sepadan
berdasarkan Irama dan Irama Arah baca 1 1
Wibawanto Penekanan ditonjolkan Bagian penting, ditonjolkan 2,3 2
Kesatuan identik Teks sama,warna identik, ruang kosong 1,2 2
Ruang kosong  |Harmony 3 1
Tampilan Tampilan Warna Perpaduan, menarik, lelah, kontras 1,2,3,8 4
berdasarkan ikon Ukuran, mudah dilihat, mudah diingat, 4,5,6 3
Kemendiknas gambar Kualitas, relevan 7,9 2
teks Konsisten, ringkas, penekanan, tanda baca 10,11,12,13 4
Video Jelas, menarik, teks pada video, suara video |14,15,16,17 4
Kebermanfaatan [Manfaat Belajar mandiri, di mana saja, interaktif,
Software motivasi belajar b23.4 4
Jumlah Butir 48

Referensi ini diadopsi dari atribut kualitas berdasarkan presman, prinsip desain media pembelajaran berdasarkan wibawanta, dan

tampilan berdasarkan pengembangan bahan ajar non cetak oleh Kementerian Pendidikan Nasional
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3. Kisi-Kisi Instrumen Respon Siswa (Uji Coba Kelompok Kecil)

No Aspek Dimensi Indikator Deskriptor No. Butir |Jml Butir
1. |Computer System Kegunaan Kemudahan Materi |Aplikasi mudah digunakan, sederhana, Mudah
Usability (Kegunaan Sistem memahamkan materi, video mudah dipelajari, 1,2,3,4,10 5
Sistem Komputer) Aplikasi latihan soal membantu memahami materi.
Efektif dan efisien =~ |Nyaman, aplikasi mudah dipelajari, produktif, 5,6,7,8.9 5
meningkatkan motivasi belajar, menyenangkan.
Kualitas Kejelasan Penyajian |Jelas, mudah mencari, mudah dipahami, efektif. 1235 4
Informasi Informasi o
Aplikasi Kejelasan Tata letak 4 1
Komponen
Kualias Kesesuaian aplikasi |Menarik, menyenangkan, sesuai
Tampilan dengan fungsi, tampilan gambar jelas, tampilan | 1,2,3,4,5 5
Aplikasi video jelas.
Penggunaan aplikasi |Interaktif, kepuasan menggunakan aplikasi 6,7 2
Jumlah Butir 22

Referensi diadopsi dari kegunaan sistem komputer dikombinasikan dengan aspek usibility kualitas perangkat lunak bedasarkan

pressman
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4. Kisi-Kisi Instrumen Respon Siswa (Uji Coba Kelompok Besar)

No Aspek Dimensi Indikator Deskriptor No. Butir Jml
Butir
1. |Computer System Kegunaan Kemudahan Materi |Aplikasi mudah digunakan, Mudah
Usability (Kegunaan Sistem memahamkan materi, latihan soal membantu 1,2,3 3
Sistem Komputer) Aplikasi memahami materi.
Efektif dan efisien  |Produktif, menyenangkan. 4,5 2
Kualitas Kejelasan Penyajian |Jelas, mudah dipahami, efektif. 12,3 3
Informasi Informasi
Aplikasi Kejelasan Tata letak 4 1
Komponen
Kualias Kesesuaian aplikasi |Menyenangkan 1 1
Tampilan Penggunaan aplikasi |Interaktif, kepuasan menggunakan aplikasi 23 5
Aplikasi
Jumlah Butir 12

Referensi diadopsi dari kegunaan sistem komputer dikombinasikan dengan aspek usibility kualitas perangkat lunak bedasarkan

pressman
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Lampiran 4 E. Angket Ahli Materi

ANGKET

(Ahli Materi)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS RESPONDEN

Nama : Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd.
Institusi/ Lembaga  : FIK UNY

Status : Dosen

Guru

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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[ PETUNJUK PENGISIAN ANGKET ]

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap moedia
pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai dengan kriteria
yang telah termuat didalam angket instrumen penelitian.

2. Angket terdiri dari dua bagian yaitu: substansi materi dan desain
pembelajaran.

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda!

4. Penjelasan alternatif jawaban:

4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = kurang setuju
1 = tidak setuju
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten @ @ @ @

5. Jika kolom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=) pada

kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang sesuai

dengan pendapat Anda!
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten @ @ @ @
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A. Aspek Substansi Materi
1. Kebenaran Materi

NO PERNYATAAN JAWABAN

Materi aktivitas spesifik senam lantai sudah benar

Materi dan video guling depan sudah benar

SIS,
OO®E
W) W) W)
®)®)E)E)

1
2
3. Materi dan video guling belakang sudah benar
4

Materi dan video guling lenting sudah benar

2. Kedalaman Materi

NO PERNYATAAN JAWABAN

Materi aktivitas senam lantai mudah dipahami @ @ @

Materi dan video guling depan mudah dipahami @ @

®)®)®)E)

3
3)
3

1
2
3. Materi dan video guling belakang mudah dipahami @ @
4. Materi dan video guling lenting mudah dipahami @ @

3. Kekinian Materi

NO PERNYATAAN JAWABAN

, Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat 1 2 3 @
" pemahaman siswa SMP

5 t\éir%il?u yang ditampilkan merupakan produksi @ @ @ @

Referensi relevan dengan konten aplikasi @ @ @ @

3.
4. Materi bersifat inovatif @ @ @ @

4. Keterbacaan Materi

NO PERNYATAAN JAWABAN

L ﬁifﬂ yang disajikan menggunakan bahasa yang @ @ @ @

5 Penyajian mgteri mer}ggunakan istilah yang benar @ @ @ @
dan mudah dimengerti

Penyajian materi menggunakan susunan kalimat @ @ @ @
yang benar
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5. Keruntutan Materi

NO PERNYATAAN JAWABAN

| Materi aktivitas senam lantai disampaikan secara 1 2 3 @
urut

9 Materi dan video guling depan disampaikan secara @ @ @ @
urut

5 Materi dan video guling belakang disampaikan 1 2 3 @
secara urut

4 Materi dan video guling lenting disampaikan secara @ @ @ @

urut

B. Desain Pembelajaran

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Judul aplikasi menarik @ @ @ @
2. Tujuan pembelajaran termuat dalam judul aplikasi @ @ @ @
3. Kopten. yang disajikan dicerminkan dalam judul @ @ @ @
aplikasi
4. Konten yang disampaikan sesuai dengan petunjuk (1) (2) (3) (4)
Kesesuaian petunjuk dengan tombol navigasi 1 2 3 @
o, Kesesuaian  tujuan  pembelajaran  dengan 1 o 3} @
kompetensi inti
7 Kesesuaiaq tujuan pembelajaran dengan @ @ @ @
kompetensi dasar
8. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran @ @ @ @
9. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar @ @ @ @
10. Kesesuaian video dengan materi pembelajaran @ @ @ @
11 Kesesuaian  latihan  soal ~ dengan  materi 1 2 3 @
pembelajaran
12. Siswa dapat mengetahui presentase hasil latihan @ @ @ @
13. Siswa dapat mengetahui kunci jawaban di akhir @ @ @ @

latihan
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14. Deskripsi tentang aplikasi disajikan dengan jelas @ @ @ @

Informasi identitas penyusun disampaikan dengan @ @ @ @

15. jelas

16. Terdapat sumber referensi @ @ @ @

Komentar dan Saran:

Yogyakarta,........cceeeveererveennne. 2019
Ahli Materi

Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd.
NIP. 19620806 198803 1 001
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Lampiran4 F.  Angket Ahli Media

ANGKET

(Ahli Media)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS RESPONDEN

Nama : Saryono, M.Or.
Institusi/ Lembaga  : FIK UNY

Status : Dosen

Guru

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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[ PETUNJUK PENGISIAN ANGKET ]

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap moedia
pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai dengan kriteria
yang telah termuat didalam angket instrumen penelitian.

2. Angket terdiri dari dua bagian yaitu: substansi materi dan desain
pembelajaran.

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda!

4. Penjelasan alternatif jawaban:

4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = kurang setuju
1 = tidak setuju
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten @ @ @ @

5. Jika kolom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=) pada

kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang sesuai

dengan pendapat Anda!
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten @ @ @ @
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A. Aspek Atribut Kualitas Berdasarkan Pressman

1. Fungsionalitas

NO

PERNYATAAN

JAWABAN

1.

Dapat bekerja sesuai dengan fungsinya

2.

Tampilan mampu menyesuaikan dengan resolusi
layar perangkat yang digunakan

Sistem pada aplikasi merespon dengan tepat

Dapat menampilkan data dengan akurat

QIS

OL O

W) W)W

IS

2. Kehandalan

NO

PERNYATAAN

JAWABAN

Tidak terjadi kesalahan fungsi navigasi ketika

1. ditekan terus menerus @ @ @ @
2. Dapat meneruskan program jika terjadi kesalahan (1) (2) (3) (a)

Dapat dipasang pada perangkat android lainnya 1 2 3 @
4. Dapat dimodifikasi setelah dilakukan validasi 1 o 3} @

3. Penggunaan

NO

PERNYATAAN

JAWABAN

Mudah dioperasikan oleh pengguna

Mudah dipahami oleh pengguna

Mudah dipelajari oleh pengguna

Mudah digunakan dengan aplikasi lainnya

Respon fitur aplikasi cepat saat digunakan

Waktu jeda ketika berpindah konten standar

Peforma aplikasi sudah tepat

® N ORI

Kualitas tampilan sudah tepat

®

Menimbulkan ketertarikan untuk digunakan dalam
proses pembelajaran

SIS TN NS
IO IOIOONIIS,
W)W W) W))W w) e
SISIIOEIISISIES
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B. Prinsip Desain Media Pembelajaran Berdasarkan Wibawanto

1. Keseimbangan

NO PERNYATAAN JAWABAN

L Pengaturan ‘tata' letak sesuai dengan dengan @ @ @ @
kegunaan aplikasi

2. Pengaturan tata letak mudah dipahami @ @ @ @

3. Besar kpcilnya semua komponen tersusun secara @ @ @ @
proporsional

4 Semua komponen tersusun secara serasi dan @ @ @ @

sepadan

2. Irama dan Penekanan

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Mata mengajak mengikuti arah gerakan @ @ @ @
2. Ada penekanan pada bagian-bagian penting @ @ @ @
Mengarahkan pandangan mata pada suatu yang @ @ @ @
ditonjolkan

3. Kesatuan

NO PERNYATAAN JAWABAN

L Menggunakan ukuran teks yang relatif sama @ @ @ @
diseluruh halaman

7 Menggunakan warna yang identik diseluruh @ @ @ @

halaman

Tersedianya ruang kosong untuk menghadirkan @ @ @ @
harmony
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C. Aspek Tampilan Berdasarkan Kemendiknas

1. Tampilan

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Perpaduan warna sudah tepat @ @ @ @
2. Pemilihan warna menarik @ @ @ @
3. Perpaduan warna tidak cepat membuat mata lelah @ @ @ @
4. Ukuran ikon tidak terlalu besar dan kecil @ @ @ @
5. Letak ikon mudah dilihat 1 2 3 @
6. Tampilan ikon jelas dan mudah diingat @ @ @ @
7. Kualitas gambar sudah jelas 1 2 3 @
8. Penggunaan warna setiap komponen kontras @ @ @ @
9. Gambar relevan dengan konten yang disajikan @ @ @ @
10. Tulisan teks pada setiap konten konsisten @ @ @ @
11. Penggunaan teks ringkas @ @ @ @
12. Teks tebal atau miring untuk penekanan @ @ @ @
13. Tanda baca digunakan dengan tepat @ @ @ @
14. Tampilan video jelas @ @ @ @
15. Tampilan video menarik @ @ @ @
16. Penggunaan teks pada video sudah tepat @ @ @ @
17 Penggunaan nada pada video penung semangat dan @ @ @ @

jelas

2. Kebermanfaatan Software

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Sebagai media belajar mandiri 1 o X} @
2. Dapat digunakan dimana saja @ @ @ @
3. Bersifat interaktif 1 o 3} @
4. Meningkatkan motivasi dalam belajar @ @ @ @
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Komentar dan Saran:

Yogyakarta, ......cccceevveereennennnen. 2019
Ahli Media

Saryono, S.Pd. Jas., M.Or.
NIP. 19811021 200604 1 001
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Lampiran 4 G.Angket Respon Siswa (Uji Coba Kelompok Kecil)

[No. Kode: ]

ANGKET

(Respon Penilaian Siswa)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS SISWA

Nama et
Umur L e
Jenis Kelamin ettt ettt ettt e st e beesateeas
Kelas/No. Presensi  :....ccccoeceevieniiennienieeteeieeeeeee e

Asal Sekolah L e ereaeaaaaaaaaaaaaaaeaaaraeaaaaaaaaaaaas

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Mohon kesediaan siswa kelas VII untuk memberikan penilaian terhadap

moedia pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai dengan

kriteria yang telah termuat didalam angket instrumen penelitian.

2. The Computer System Usability Quistionnaire (CSQU) terdiri dari tiga bagian

yaitu: kegunaan sistem aplikasi, kualitas informasi aplikasi dan kualitas

tampilan aplikasi

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda!

4. Penjelasan alternatif jawaban:

4 sangat setuju
3 setuju
2 kurang setuju
1 tidak setuju
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten @ @ @ @

4. Jika kolom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=) pada

kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang sesuai

dengan pendapat Anda!
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten @ @ @ @
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A. Aspek Computer System Usability

1. Kegunaan Sistem Aplikasi

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Aplikasi mudah digunakan pada saat pelajaran @ @ @ @
2. Aplikasi ini sederhana untuk digunakan @ @ @ @
Mudah untuk mempelajari materi aktivitas spesifik @ @ @ @
> senam lantai
4. Mudah untuk mempelajari video yang disajikan @ @ @ @
5. Nyaman digunakan pada saat pelajaran @ @ @ @
6. Aplikasi mudah dipelajari 1 2 3 @
7. Lebih produktif pada saat mempelajari aplikasi ini @ @ @ @
8. Meningkatkan motivasi dalam belajar @ @ @ @
9. Pembelajaran menjadi menyenangkan @ @ @ @
10. Latihan soal menjadi lebih memahami materi @ @ @ @

2. Kualitas Informasi Aplikasi

NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Informasi disajikan dengan jelas dalam aplikasi

Kemudahan wuntuk mencari informasi dalam

aplikasi

Informasi yang tersedia mudah dipahami

4. Kejelasan tata letak komponen aplikasi

QIO S
Ve O
Www @w

Informasi  diterima dengan efektif ketika

menggunakan aplikasi ini

&eE) ®E
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3. Kualitas Tampilan Aplikasi

NO PERNYATAAN JAWABAN

Tampilan aplikasi menarik

Tampilan aplikasi menyenangkan

1
2
3. Aplikasi sesuai dengan fungsinya
4

Pengguna merasa puas menggunakan aplikasi ini

Komentar dan Saran:

Yogyakarta, ......ccocceeveerieeiniieninennnn . 2019
Responden (siswa)
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Lampiran 4 H. Angket Respon Siswa (Uji Coba Kelompok Besar)

[No. Kode: ]

ANGKET

(Respon Penilaian Siswa)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS SISWA

Nama et
Umur L e
Jenis Kelamin ettt ettt ettt e st e beesateeas
Kelas/No. Presensi  :....ccccoeceevieniiennienieeteeieeeeeee e

Asal Sekolah L e ereaeaaaaaaaaaaaaaaeaaaraeaaaaaaaaaaaas

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Mohon kesediaan siswa kelas VII untuk memberikan penilaian terhadap

moedia pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai dengan

kriteria yang telah termuat didalam angket instrumen penelitian.

2. The Computer System Usability Quistionnaire (CSQU) terdiri dari tiga bagian

yaitu: kegunaan sistem aplikasi, kualitas informasi aplikasi dan kualitas

tampilan aplikasi

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda!

4. Penjelasan alternatif jawaban:
4 sangat setuju
3 setuju
2 kurang setuju
1 tidak setuju
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten @ @ @ @

5. Jika kolom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=) pada

kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang sesuai

dengan pendapat Anda!
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten @ @ @ @
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A. Aspek Computer System Usability

1. Kegunaan Sistem Aplikasi

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Aplikasi mudah digunakan pada saat pelajaran @ @ @ @
5 Mudah untuk mempelajari materi aktivitas senam @ @ @ @
lantai
3. Lebih produktif pada saat mempelajari aplikasi ini @ @ @ @
4. Pembelajaran menjadi menyenangkan @ @ @ @
5. Latihan soal menjadi lebih memahami materi @ @ @ @

2. Kualitas Informasi Aplikasi

NO

PERNYATAAN JAWABAN

1.

)
&)
©)

Informasi disajikan dengan jelas dalam aplikasi

(@
2. Informasi yang tersedia mudah dipahami @ @ @ @
3. Kejelasan tata letak komponen aplikasi @ @ @ @
A Informasi  diterima dengan efektif ketika @ @ @ @

menggunakan aplikasi ini

3. Kualitas Tampilan Aplikasi

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Tampilan aplikasi menyenangkan @ @ @ @
2. Tampilan bersifat interaktif @ @ @ @
3. Pengguna merasa puas menggunakan aplikasi ini @ @ @ @
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Komentar dan Saran:

Yogyakarta, ......cccceeveeerienuennnen. 2019
Responden (siswa)
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LAMPIRAN 5 WAWANCARA, SURVEI ANGKET DAN
SURVEI PLAY STORE

A. HASIL. WAWANCARA
B. HASIL SURVEI ANGKET

C. HASIL SURVEI PLAY STORE

233



Lampiran 5A. Hasil Wawancara

No.

Pertanyaan

1.

Siswa mengikuti pembelajaran dengan baik namun kadang anak-anak
kurang serius. Agak kurang serius itu hal yang biasanya karena namanya

anak-anak sukanya sendau gurau.

SMP Negeri 15 yang khususnya kelas yang ibu pegang yaitu VII F, G, H, I,
J itu termasuk nem-nem yang rendah dan mayoritas anak-anak banyak

yang KMS.

[tulah bedanya, karena disini mayoritas KMS, 5 kelas sendiri KMS. Anak-
anak KMS karakteristiknya itu butuh perhatian khusus, sehingga guru
berperan sebagai orang tua sekaligus. Jadi kalau disini betul-betul
mendidik mas. Untuk segi olahraga biasanya anak-anak yang
kemampuannya kurang itu antusiasnya untuk olahraga bagus. Tapi untuk

kelas A sampai E antusiasnya juga cukup bagus yang sini.

Metodenya yaa yang ditanyakan, bukan terkait pendekatannya. Metodenya
jelas komando itu untuk menyamakan dan melatih dia disiplin. Yang kedua
pemberian tugas, demontrasi, timbal balik (resiprokal), tanya jawab,
diskusi. Mayoritas yang saya gunakan itu. Pendekatannya kita
menggunakan saintific bisa problem basic learning, inquiry, dan metode
yang di kurikulum 2013 saya gunakan. Pendekatan setiap sub materi

pelajaran berbeda-beda.
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Anak-anak antusias. Yaa mungkin dalam segi untuk melaksanakan diskusi
karena kemampuannya kan harus dengan tuntun tadi, kalau tidak dituntun
tidak berjalan. Disuruh tanya aja anak tersebut. Silahkan membuat
pertanyaan, tanya saja yang anak yang PPL disini. Sudah dituntut dikasih
gambar ini tujuannya ini. Apa yang kamu tanyakan setelah kamu baca
untuk menjawab tujuan ini. Itu tetap gak ini. Jadi untuk diskusinya masih
perlu. Untuk prakteknya antusias, untuk teorinya yang kurang. Biasanya
bu Tutik gini. Pertama tak kasih, saya ngajar itu pertama memberi motivasi
dan lainnya, tujuan pembelajaran bagaimana, pengetahuan, ketrampilan,
sikap. Hari ini yang saya nilai adalah ini, sikapnya ini pengamatan saya,
pengetahuan tak suruh baca nanti dicari di dalam buku kita bahas bareng
melaksanakan tapi konsepnya melaksanakan itu karena adanya contoh
hidup, bukan karena pengertian dia tahu tekniknya yang bener itu apa. Tapi
karena dia lihat contoh yang bener. Jadi literasinya literasi hidup, kalau
literasi membaca itu agak lemah anak-anak kita. Namun, literasi melihat

gambar, melihat contoh hidup berjalan dengan baik & antusiasme baik

Kalau peralatan terpenuhi, tempat juga terpenuhi. Hanya pembagian waktu
karena di sini itu ada 30 kelas, itu kendalanya. Berbenturan tempat.
Sehingga tidak sesuai dengan rencana untuk program ini, minggu ini, harus

menyesuaikan tempat bergantian, itu kendala yang utama.

Saya gunakan gambar download dari youtube. Yang kedua menggunakan
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buku paket, siswa itu harus membawa buku paket pegangan siswa, itu
media. Terus... dari gambar gambar seperti ini, seperti gambar senam dan
lain sebagainya. Buku paket yang berwarna biru dari pemerintah, kita
mengikuti dari cetakan pertama hinngga cetakan terakhir. Jadi wajib
walaupun anak satu buku untuk dua siswa. Bisa dibawa pulang dan
biasanya tugas itu mesti kalau gak seselesai kerjakan dirumah, dikoreksi

minggu depan.

Sudah diperkenanankan membawa hp. Hanya kalau tidak dipakai untuk
proses belajar, dikasihkan dan di kumpulkan di atas meja depan. Ada

kotak, kedepan terus kasihkan ke guru.

Sejak 2000... sudah lima tahuanan lebih, sudah lama mas. 2007/2008 anak-
anak sudah diperbolehkan, saya masuk sini anak-anak sudah membawa

handphone karena itu untuk alat komunikasi.

10.

Iya, pernah. PJOK kalau kita, anak-anak menemukan masalah yang tidak
bisa diselesaikan. Saya suruh buka browsing sebatas itu atau melihat

gambar. Gambar pelaksanaan teknik teknik.

11.

Ada, sekolahan ada wifi. Punya wifi, tapi menggunakan pasword. Jadi
anak-anak tidak bisa mengakses. Tapi mungkin karena di kantor itu
biasanya mereka mendekat ke kantor untuk dapat wifi. Mungkin ada
beberapa orang tau kodenya. Namun tidak semua, tidak di bebaskan.. tidak.

Hanya beberapa orang yang tau kodenya wifi.

12.

Masih menggunakan dari anak sendiri, bukan dari sekolah.
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13.

Saya setuju-setuju saja, dengan itu kan menambah berbagai banyak literasi.
Literasi tidak harus selalu menggunakan buku. Dengan melihat apa yang
ada di adnroid sesuai dengan perintah guru, itu akan lebih bagus. Pokoknya
gambar nyata. Biasanya permasalahan disini, itu ada LCD. Tapi LCD nya
macet. Kalau kita mau menggunakan LCD, namun LCD nya macet dan
gambar itu harus ada mau tidak mau ya menggunakan. LCD setiap kelas
sudah ada. Hanya saja tidak semua anak memiliki smartphone android,

cara menanggulanginya yaitu dibuat kelompok.

14.

Khsususnya senam lantai, itu yang terasa sulit dan membuat anak-anak itu
seolah olah trauma. Saya sudah pernah mengadakan penelitian yang saya
gunakan untuk S2 saya. Saya gunakan pendekatan, menggunakan
pendekatan Kuantum Teaching yang membuat anak anak terhipnotis itu
bisa bagus. Tapi mungkin dengan ditambah menggunakan/ melihat
tekniknya gambar di android bisa membantu. Sampai saat ini yang sulit
senam lanti, gerakan-gerakan senam lantai. Roll depan, roll belakang,
meroda itu membuat mereka sulit. Dengan trauma mungkin pengenalannya

atau dengan model pendekatan yang belum pernah dikasihkan.

15.

Kelas VII itu beberapa anak yang belum pernah sama sekali untuk roll
depan, roll belakang, khususnya yang memiliki postur gendut. Sudah
pernah melakukan di SD, dia merasa lehernya sakit, itu dia untuk
melakukan jelas takut. Kalau tidak diberi motivasi atau tidak diberi

pengertian tekniknya yang benar seperti ini tidak akan sakit. Anak itu baru
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akan melaksanakan. Tapi juga ada anak yang sudah bisa.

16.

Setuju. Mungkin, kalau atletik dan sebagainya saya kemaren ditunjukin
teman beliau dari bantul. Aplikasi menggunakan komputer. Tapi kalau yang

senam saya belum pernah lihat.

17.

Gerakan yang benar, contoh vedeo yang benar step by step di sesuaikan
dengan materi kurikulum kelas VII, VII, IX. Mau dibuat semua atau hanya
kelas VII. Karena kurikulum 2013 itu tidak hanya menilai hasil produk
praktik, tapi juga menilai pengetahuan, dikasih soal-soal untuk menguji
pengetahuan. Materinya ada di silabus atau bisa lihat di buku paket.

Ditambah kalau saya ada cium lutut, ada keseimbangan.
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Lampiran 5 B. Hasil Survei Angket
No Aspek Jumlah Tingkatan
. Pembelajaran PJOK materi aktivitas| Ya |Tidak 6 Tingkat Kesulitan
" |senam dirasa sulit 23 11 Tinggi
Cara belajar senam lantai Jumlah Tingkat Penggunaan
5 a. Guru 29 Tinggi
" 'b. Buku 25 Tinggi
c. Video 1 Rendah
Ya Tidak Tingkat Kepemilikan
3. |Siswa memiki smartphone
31 3 Tinggi
Tipe smartphone yang dimiliki
Jumlah Tingkat Kepemilikan
siswa
4 a. Android based 31 Tinggi
" |b. Iphone 0 Rendah
c. Blackberry Rendah
d. Symbian Rendah
Penggunaan Android Ya Tidak Tingkat Penggunaan
. a. Di rumah 31 3 Tinggi
" |b. Di Sekolah 29 | 5 Tinggi
¢. Di mana saja 29 5 Tinggi
Android  siswa  menggunakan
Jumlah Tingkat Penggunaan
layanan paket data jaringan 3G/4G?
a. Ya dengan batasan kuota per
24 Tinggi
6. |bulan
b. Ya unlimited 6 Rendah
c. Tidak paket data
4 Rendah
Cara siswa mengakses internet
Jumlah Tingkat Penggunaan
7. |menggunakan android
a. Wifi 3 Rendah
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b. Wifi dan ISP (Indosat, Telkomsel,

20 Sedang

XL, dll)
c. ISP (Indosat, Telkomsel, XL, dll) 8 Rendah
d. Tidak mengakses internet 3 Rendah
Android digunakan untuk proses

Ya |Tidak Tingkat Penggunaan
komunikasi terkait pembelajaran
a. Proses komunikasi dengan teman | 30 4 Tinggi
b. Proses komunikasi dengan guru 22 12 Tinggi
Pembelajaran senam lantai| Ya |Tidak Setuju
menggunakan aplikasi  berbasis

34 0 Tinggi
android
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Lampiran5 C.

Hasil Survei Play Store

No

Nama

Tampilan Aplikasi

Layanan dalam Aplikasi

Ada

Tidak Ada

Teknik Senam
Lantai

& Aplikasi

Aplikasi saya
Toko

<
Game
Keluarga

Pilihan Editor

Al
Metode pembayaran

Langganan saya

Tukarkan

Kategoriv | Beranda  Terpopuler Rils Baru

¢ | Teknik Senam Lantai

- aMstudo  Olabraga

1;"‘0 e > 0

1'37'% b RO

Gambar

Ada

Video

Tidak Ada

Latihan Soal

Tidak Ada

Tutorial Senam
Lantai

Aplikasi saya
Toko

Belikartu hadiah

Wishlist saya
Aktivitas Play saya

Panduan Orang Tua

Tutorial Senam Lantai

Cahya Baihaqi Kesehatan & Kebugaran

Gambar

Ada

Video

Tidak Ada

Latihan Soal

Tidak Ada
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Tutorial Senam
Lantai

& Aplikasi

Aplikasi saya

Toko

Game
Keluarga

Pilihan Editor

Akun

Metode pembayaran
Langganan saya
Tukarkan

Beli kartu hadiah
Wishlist saya
Axtivitas Play saya

Panduan Orang Tua

Kategoriv ~ Beranda  Terpopuler Rilis Baru

tutorial senam lantai
raisaquratu  Seni & Desain

Berisi Iklan

[2] Tambahkan ke Wishlist m

Ly
I &4 P A

Gambar

Ada

Video

Tidak Ada

Latihan Soal

Tidak Ada

Gerakan Senam
Lantai

& Aplikasi

<

Aplikasi saya

Toko

Game
Keluarga

Pilihan Editor

Akun

Metode pembayaran
Langganan saya
Tukarkan

Belikartu hadiah
Wishiist saya
Aktivitas Play saya

Panduan Orang Tua

Kategori v Beranda  Terpopuler RilisBaru

Gerakan Senam Lantai

salwadeveloper  Olahraga Kk k ko6

v A
g Berisi klan

[El Tambahkan ke Wishiist m

Gambar

Ada

Video

Tidak Ada

Latihan Soal

Tidak Ada




Teknik Senam
Lantai

& Aplikasi

Aplikasi saya
Toko

Game
Keluarga
Pilian Editor

Akun

Metode pembayaran
Langganan saya
Tukarkan

Beli kartu hadiah
Wishiist saya
Aktivitas Play saya

Panduan Orang Tua

Kategoriv | Beranda

NEW.
“aneai

Terpopuler Rl Baru

teknik senam lantai
Sujiwoapps  Gaya Hidup

Berisi lklan

Gambar

Ada

Video

Tidak Ada

[H] Tambahkan ke wishiist m

Latihan Soal

Tidak Ada

Belajar Senam
Lantai

& Aplikasi

<

Aplikasi saya
Toko

Game
Keluarga

Pilinan Editor

Akun

Metode pembayaran
Langganan saya
Tukarkan

Belikartu hadiah
Wishist saya
Aktivitas Play saya

Panduan Orang Tua

Kategori v Beranda

-

Terpopuler  Rilis Baru

Belajar Senam Lantai

mbahyoyo Kesehatan & Kebugaran

Berisi lklan

Gambar

Ada

Video

Tidak Ada

[El Tambahkan ke Wishlist m

Latihan Soal

Tidak Ada




Panduan Senam
Lantai

& Aplikasi

Aplikasi saya

Toko

Game
Keluarga

Pilihan Editor

Akun

Metode pembayaran
Langganan saya
Tukarkan
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LAMPIRAN 6 VALIDITAS DAN RELIABILITAS INSTRUMEN
A. HASIL VALIDITAS KONSTRUK

B. PERNYATAAN VALIDATOR INSTRUMEN

C. HASIL VALIDITAS ISI

1. SALAH SATU PENILAIAN RESPONDEN UJI BETA
PADA UJI COBA KELOMPOK KECIL

2. DATA PENILAIAN UJI BETA PADA UJI COBA
KELOMPOK KECIL

3. KOMENTAR DAN SARAN
4. UJI VALIDITAS INSTRUMEN

5. UJI RELIABILITAS INSTRUMEN
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Lampiran 6 A. Hasil Validitas Konstruk

Hasil Validasi Instrumen Penelitian TAS

Nama
NIM
Program Studi
Judul TAS
No. Aspek
L.
2.

[5%)

. Imam Nurseto

14601241063

. Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi

. Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android

Dalam Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga
dan Kesehatan Materi Aktivitas Senam Lantai Kelas
VII SMP

Saran/Tanggapan

Komentar Umum/Lain-lain:

Yarena %no)a:ti_a?}\‘ PP \ﬁﬁn—da—o\
atean Law)frwv) Syt Ropmnteonn

6 qul
Yogyakarta, g ....... J ...................... 2018
Validator,

e

Saryono, S.Pd. Jas. M.Or.
NIP. 19811021 200604 1 001
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Lampiran 6 B. Pernyataan Validator Instrumen

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Saryono, S.Pd. Jas., M.Or.
NIP : 19811021 200604 1 001
Jurusan . Pendidikan Olahraga

menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:

Nama : Imam Nurscto

NIM 14601241063

Program Studi : Pendidikan Jasmani Keschatan dan Rekreasi

Judul TAS © Pengembangan  Mobile  Learning Berbasis
Android Dalam Pembelajaran  Pendidikan
Jasmani  Olahraga dan Kesehatan Materi

Aktivitas Senam Lantai Kelas VII SMP
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penclitian TAS tersebut dapat
dinyatakan:
v Layak digunakan untuk penelitian
Layak digunakan dengan perbaikan

Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan

dengan catatan dan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.
Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

% |

Yogyakarta, .72 ...
Validator,

=

Saryono, S.Pd. Jas.. M.Or.
NIP. 19811021 200604 1 001

i 2018

Catatan:
Beri tanda v
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Lampiran 6 C. Hasil Validitas Isi
1. Salah Satu Penilaian Responden Uji Beta Pada Uji Coba

Kelompok Kecil

@Kode: U [‘@

ANGKET

(Respon Penilaian Siswa)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS SISWA

Nama : Yoﬂ(ktol(\AO\létga . ?
Umur 3 \1 .................................................
Jenis Kelamin : lO\K)-laV‘[‘ ..........................
No. Presensi/Kelas E‘g/’)B ...................................
Asal Sekolah g SMPNlS

PROGRAM PENDIDIKAN JASMAN| KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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l PETUNJUK PENGISIAN ANGKET J

1. Mohon kesediaan siswa kelas VII untuk memberikan penilaian terhadap

mocdia pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai dengan
kriteria yang telah termuat didalam angket instrumen penelitian.

2. The Computer System Usability Quistionnaire (CSQU) terdiri dari tiga bagian
yaitu: kegunaan sistem aplikasi, kualitas informasi aplikasi dan kualitas
tampilan aplikasi

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda!

4. Penjelasan alternatif jawaban:

4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = kurang setuju
1 = tidak setuju
Contoh:
NO PERNYATAAN ~ JAWABAN
1. Penggunaan teks Konsisten 1 ) ka

5. Jika kelom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=) pada
kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang sesuai
dengan pendapat Anda!

Contoh:

NO PERNYATAAN  JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten - ,1,,,,,?,<., e} %
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A. Aspek Computer System Ussability

1. Kegunaan Sistem Aplikasi

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Aplikasi mudah digunakan pada saat pelajaran 0 @ x (4)
2. Sistem aplikasi sederhana digunakan 7 7]77ﬁ

Mudah untuk mempelajari materi aktivitas senam (1, (2 X oy
lantai
4. Mudah untuk mempelajari video yang disajikan @ &= B %
5. Nyaman digunakan pada saat pelajaran D @ ¥ @

k6. Aplikaﬂmdah dipelajari 1 2 B y
7. Lebih produktif pada saat mempelajari aplikasiini 1. ){ '5 4

. Meningkatkan motivasi dalam belajar L X.3 la
9. Pembelajaran l:xlenjadi mmrnrye; 1angkan 1 2 X 4
10. Lathan soal menjadi lebih memahami materi 1 2 ?( 4

2. Kualitas Informasi aplikasi

PERNYATAAN 7 JAWABAN

12 X4

N Kemudahan untuk mencari informasi dalam 1 2 ?Ti 4
2

NO

1. Informasi disajikan dengan jelas dalam aplikasi

" aplikasi
_ 3. Informasi yang tersedia mudah dipahami 1 2 3 X
74. Kejelasan tata letak komponen aplikasi ] 2 4

-Informasi diterima  dengan  efektif ketika 1 2 ?( 4

menggunakan aplikasi ini
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3. Kualitas tampilan aplikasi

NO PERNYATAAN ﬁ\{LAEA _

1. Tampilan aplikasi menarik @® @ @ )i
72 Tarmpilanr aplikasi menyenangkan @ > &) ‘

3. Kinerja aplikasi sesuai dengan fungsinya % 2 @

4 : Tampilan gambar jelas dan tajam ijl ‘2‘ X’

5. Tampilan video jelas dan menarik ®» @ }4

6. Tampilan bersifat interaktif {\ i 3(

7. Pengguna merasa puas menggunakan aplikasi ini € X 3 (4
Komentar dan Saran:
________ bonarle vy Decloaleon | lowa ge pecbh
loga ot plowy Soa Gx it apps
Joelal bem b €ieve A
Appsinieon.. denegn Yp oo (291,

Yogyakarta, LS.n91 - 2019

Responden (siswa)
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2. Data Penilaian Uji Beta Pada Uji Coba Kelompok Kecil

NO | KELAS NAMA UMUR| L/P KEGUNAAN SISTEM APLIKASI

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10| T
1 VIIA |MIKAIL NAFIM 12 L 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
2 NAZHIFA AZKA KHALULA 12 P 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 36
3 SALSA BELLA KALISTA 12 P 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 36
4 VIIB |AUREL 12 P 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 32
5 TAUFIQURROHMAN R 12 L 3 4 3 4 3 3 2 3 3 4 32
6 YONATAN ADYTYA P 12 L 3 4 3 4 3 4 2 2 3 3 31
7 VIIC |ALICHA ANTHAMASINAD P 12 P 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 34
8 DIMAZ JOVAN GIOVANI V 13 L 4 3 4 4 3 4 3 3 4 4 36
9 MAHESWARA HELGA N 12 L 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 35
10 | VIID |ARIENTA LUTFI RAMADHAN| 14 L 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 36
11 RAHMA ZABRINA YELENA 12 p 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30
12 WISNU ANDIKA 13 L 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 35
13 | VIIE |AULIA PUTRI KINANTI 13 P 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 34
14 M GIBRAN SANTOSO 12 L 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 35
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15 SABRINA NAYSHAA.S 12 p 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 34
16 CHAERUL DWIANDITO 12 L 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 35
17 | VII'F [IBNATY SARAH NURENDA 12 p 4 3 3 3 3 4 4 2 3 4 33
18 M FATTAH EWALDO N 13 L 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 35
19 AL HUDA NUR HIDAYAT 12 L 4 4 4 3 4 3 2 4 3 3 34
20 | VIIG M.RAZZANDK 13 L 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 32
21 NADIA ALWIZANDIN Y 13 p 4 3 2 3 3 3 3 4 4 3 32
22 DWI ZANDI SETYAWAN 13 L 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 35
23 | VIIH |RAFID OZIRH 12 L 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 36
24 SHANNAZ NAKHLAH S 12 p 3 3 3 3 2 3 2 4 3 4 30
25 CLAUDYA NOVITA SAPUTRI 13 p 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 38
26 | VIII |DEVARINO MAFGHAM 13 L 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 36
27 KIAVALLEN HASIVA 12 p 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 34
28 ADHELA VERLITA A 13 p 3 4 3 4 3 4 4 3 2 3 33
29 | VIIJ |ELAAFRIYANTI 13 p 3 4 3 4 3 4 4 3 2 3 33
30 RENALDI 13 L 3 3 4 4 3 4 4 3 3 4 35
JUMLAH TOTAL KEGUNAAN SISTEM APLIKASI 1027
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NO KELAS NAMA UMUR | L/P

11 12 13 14 15 T
1 MIKAIL NAFIM 12 L 4 4 4 4 4 20
2 VIIA |NAZHIFAAZKA KHALULA 12 p 3 3 3 3 3 15
3 SALSA BELLA KALISTA 12 p 3 3 3 4 4 17
4 AUREL 12 p 4 3 3 3 3 16
5 VIIB |TAUFIQURROHMAN R 12 L 4 4 3 3 3 17
6 YONATAN ADYTYA P 12 L 3 3 4 3 3 16
7 ALICHA ANTHAMASINAD P 12 p 3 3 4 3 4 17
8 VIIC |DIMAZ JOVAN GIOVANIV 13 L 4 3 3 3 4 17
9 MAHESWARA HELGA N 12 L 4 4 4 3 3 18
10 ARIENTA LUTFI R 14 L 3 4 3 3 3 16
11 VIID |RAHMA ZABRINA YELENA 12 p 4 4 3 2 3 16
12 WISNU ANDIKA 13 L 3 3 4 3 3 16
13 AULIA PUTRI KINANTI 13 p 4 3 3 3 3 16
14 VIIE |M GIBRAN SANTOSO 12 L 4 3 4 3 4 18
15 SABRINA NAYSHAA.S 12 p 3 3 4 3 3 16
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16 CHAERUL DWIANDITO 12 L 3 4 4 4 4 19
17 VIIF |IBNATY SARAH NURENDA 12 p 3 4 3 3 3 16
18 M FATTAH EWALDO N 13 L 4 3 4 4 3 18
19 AL HUDA NUR HIDAYAT 12 L 2 2 4 2 3 13
20 VIIG |M.RAZZAND.K 13 L 3 3 4 4 3 17
21 NADIA ALWIZANDIN Y 13 p 3 3 3 3 4 16
22 DWI ZANDI SETYAWAN 13 L 4 3 4 3 4 18
23 VIIH |RAFID OZIRH 12 L 3 3 3 4 3 16
24 SHANNAZ NAKHLAH S 12 p 3 4 3 3 3 16
25 CLAUDYA NOVITA SAPUTRI 13 p 4 3 4 3 4 18
26 VII1 DEVARINO MAFGHAM 13 L 3 4 3 4 4 18
27 KIAVALLEN HASIVA 12 p 3 3 3 3 3 15
28 ADHELA VERLITA A 13 p 4 3 3 4 3 17
29 VIIJ |ELAAFRIYANTI 13 p 4 2 3 4 2 15
30 RENALDI 13 L 4 4 3 3 3 17

JUMLAH TOTAL INFORMASI APLIKASI 500
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NO | KELAS NAMA UMUR

16 17 18 19 20 21 22 T

1 MIKAIL NAFIM 12 L 4 4 4 4 4 4 3 27
2 VIIA |NAZHIFAAZKA KHALULA 12 P 4 4 3 3 3 4 3 24
3 SALSA BELLA KALISTA 12 P 4 4 4 3 4 4 3 26
4 AUREL 12 P 3 3 4 3 4 3 3 23
5 VIIB |TAUFIQURROHMAN R 12 L 4 3 4 3 3 3 2 22
6 YONATAN ADYTYA P 12 L 4 3 4 3 3 3 2 22
7 ALICHA ANTHAMASINAD P 12 P 4 3 3 4 4 3 3 24
8 VIIC |DIMAZ JOVAN GIOVANIV 13 L 3 4 4 4 3 3 4 25
9 MAHESWARA HELGA N 12 L 4 3 3 3 4 3 4 24
10 ARIENTA LUTFI R 14 L 4 4 3 3 3 3 4 24
11 VIID |RAHMA ZABRINA YELENA 12 P 3 4 4 3 4 4 3 25
12 WISNU ANDIKA 13 L 4 4 4 3 3 3 4 25
13 AULIA PUTRI KINANTI 13 P 3 4 3 4 4 3 3 24
14 VIIE |M GIBRAN SANTOSO 12 L 3 4 4 3 3 3 4 24
15 SABRINA NAYSHA A.S 12 P 4 3 3 4 3 3 4 24
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16 CHAERUL DWIANDITO 12 L 3 4 3 4 3 4 4 25
17 VIIF |IBNATY SARAH NURENDA 12 P 3 3 3 4 4 3 3 23
18 M FATTAH EWALDO N 13 L 3 3 4 3 3 4 3 23
19 AL HUDA NUR HIDAYAT 12 L 3 3 4 4 3 3 4 24
20 VIIG |[M.RAZZAND.K 13 L 4 4 3 3 3 4 3 24
21 NADIA ALWIZANDIN Y 13 P 3 3 4 4 2 4 2 22
22 DWI ZANDI SETYAWAN 13 L 4 3 3 3 4 4 3 24
23 VIIH |RAFID OZIRH 12 L 4 3 3 3 4 4 3 24
24 SHANNAZ NAKHLAH S 12 P 4 4 4 4 2 3 3 24
25 CLAUDYA NOVITA SAPUTRI 13 P 4 4 3 4 3 4 3 25
26 VII1 |DEVARINO MAFGHAM 13 L 3 4 4 4 3 3 3 24
27 KIAVALLEN HASIVA 12 P 3 3 3 3 3 3 3 21
28 ADHELA VERLITA A 13 P 4 3 3 4 4 4 3 25
29 VIIJ |ELAAFRIYANTI 13 P 4 3 3 4 4 4 3 25
30 RENALDI 13 L 3 4 3 4 4 3 4 25
JUMLAH TOTAL
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KEGUNAAN ||[KUALITAS -
NO | KELAS NAMA UMUR | L/P | SISTEM |INFORMAS TOTAL
APLIKASI |IAPLIKASI
1 MIKAIL NAFI M 12 L 40 20 27 87
2 VIIA |NAZHIFA AZKA KHALULA 12 P 36 15 24 75
3 SALSA BELLA KALISTA 12 P 36 17 26 79
4 AUREL 12 P 32 16 23 71
5 | VIIB |TAUFIQURROHMAN R 12 L 32 17 22 71
6 YONATAN ADYTYA P 12 L 31 16 22 69
7 ALICHA ANTHAMASINA D P 12 P 34 17 24 75
8 | VIIC |DIMAZJOVAN GIOVANIV 13 L 36 17 25 78
9 MAHESWARA HELGA N 12 L 35 18 24 77
10 ARIENTA LUTFI R 14 L 36 16 24 76
11 | VIID |RAHMA ZABRINA YELENA 12 P 30 16 25 71
12 WISNU ANDIKA 13 L 35 16 25 76
13 AULIA PUTRI KINANTI 13 P 34 16 24 74
14 ViLE M GIBRAN SANTOSO 12 L 35 18 24 77
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15 SABRINA NAYSHA A.S 12 P 34 16 24 74
16 CHAERUL DWIANDITO 12 L 35 19 25 79
17 | VIIF |IBNATY SARAH NURENDA 12 P 33 16 23 72
18 M FATTAH EWALDO N 13 L 35 18 23 76
19 AL HUDA NUR HIDAYAT 12 L 34 13 24 71
20 | VIIG |M.RAZZAND.K 13 L 32 17 24 73
21 NADIA ALWIZANDIN Y 13 P 32 16 22 70
22 DWI ZANDI SETYAWAN 13 L 35 18 24 77
23 | VIIH |RAFID OZIRH 12 L 36 16 24 76
24 SHANNAZ NAKHLAH S 12 P 30 16 24 70
25 CLAUDYA NOVITA SAPUTRI 13 P 38 18 25 81
26 | VIII |DEVARINO MAFGHAM 13 L 36 18 24 78
27 KIAVALLEN HASIVA 12 P 34 15 21 70
28 ADHELA VERLITA A 13 P 33 17 25 75
29 | VIIJ |ELAAFRIYANTI 13 P 33 15 25 73
30 RENALDI 13 L 35 17 25 77
JUMLAH TOTAL 1027 500 | @2 2248
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3. Komentar dan Saran

NO | KELAS NAMA UMUR| L/P KOMENTAR DAN SARAN
1 MIKAIL NAFI M 12 L |Memudahkan memahami materi.
2 VIIA |NAZHIFA AZKA KHALULA 12 P |Pembelajaran menjadi menyenangkan.
3 SALSA BELLA KALISTA 12 P |Menyenangkan.
4 AUREL 12 P |Mudah dipahami, video bagus.
5 TAUFIQURROHMAN R 12 L |Agak mudah dipahami saat melihat video tersebut.
VII B - Banyakan perbaikan bug seperti lagu masih play saat exit apps
o | [owmwabvrar | | L | gl e s e 00
pada halaman materi.
7 ALICHA ANTHAMASINAD P 12 P | Aplikasi sangat mudah dipahami dan jelas.
- Lebih banyak lagi videonya.
8 VIIC |DIMAZ JOVAN GIOVANIV 13 L. |- Saranya aplikasi bisa di download di Google Play Store
supaya memudahkan men-download aplikasi.
9 MAHESWARA HELGA N 12 Ramabh, baik dan menyenangkan.
10 ARIENTA LUTFIR 14 L | Aplikasi ini sangat membantu.
11 virp RAHMA ZABRINA YELENA 12 P |Sebaiknya dibuat lebih menarik.
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12 WISNU ANDIKA 13 L | Aplikasi ini sangat menyenangkan.

13 AULIA PUTRI KINANTI 13 p }\/Ielzrslydeéf;eurlr;gelf;i lit.etapi ada sedikit kendala (lemot), video sangat
14 | YI'E |\ GIBRAN SANTOSO 12 | L |Video sangat menyenangkan.

15 SABRINA NAYSHA A.S 12 P |Menyenangkan, tapi sedikit lemot jika menjawab terlalu lemot.
16 CHAERUL DWIANDITO 12 L | Tampilan aplikasi menarik, mudah untuk dipahami.

17 | VIIF |IBNATY SARAH NURENDA 12 P | Videonya kurang menarik.

18 M FATTAH EWALDO N 13 L |Anak-anak menjadi lebih senang dengan tampilan yg menarik.
19 AL HUDA NUR HIDAYAT 12 L |Huruf di aplikasi dibesarin.

20 | VIIG |[M.RAZZAND.K 13 L | Aplikasinya bagus.

21 NADIA ALWIZANDIN Y 13 P |-

22 DWI ZANDI SETYAWAN 13 L | Aplikasinya sangat bagus.

23 | VIIH |RAFIDOZIRH 12 L | Aplikasinya sangat bagus dan mudah dipahami.

24 SHANNAZ NAKHLAH S 12 P |-

25 CLAUDYA NOVITA SAPUTRI 13 P | Aku suka dengan aplikasi senam lantai !

26 | VIII |DEVARINO MAFGHAM 13 L |-

27 KIAVALLEN HASIVA 12 P |-
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28

29

30

VIIJ

ADHELA VERLITA A 13 Sebaiknya masnya lebih hati-hati dalam senam lantai.
ELA AFRIYANTI 13 Sebaiknya lebih ditingkatkan.
RENALDI 13 Aplikasi ini sangat menyenangkan.
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4. Uji Validitas Isntrumen (diperoleh dari Uji Coba Kelompok Kecil)

T i Bk
¥t *L2 *i.3 HL4 *L5 L8 ®L? ¥ia *L4 ELL0 2L 322 ¥23 L4 L5 1 L=t *3i3 X314 ¥45 b= b=k Total X
i.d Prasisani Ciava kil i -2 L4 H-H 18 - i 218 By - 033 -~ 15| 055 BT 4 am -~1mg a2 - A BEE 1 -5 A BT
Eigg (2 k) 138 Aa b am| L 51 B 247 I]'!Sl 24 msl Ee! 52 LR I]ll-| BE. msl S8 =y AT a4 i my
L EL 5 ELY 5 5 ELY 2 ELY EL E 5 ELY E 5 EL 5 L | X EL Ex EL 5 1+ 1+ E
1.2 P © o kil o -2 i 1) L4 20| =L - - 04L - L0y k] | -3y a4 ny 5] 2| - AL 0| il 23| =2l -353| 157
Sig (Hudlad) kL AR AL 27 S04 B Lk 25 22 L 0 i 147 B4 i) 1 T8 L. 210 1ig 053 A
L) ELE kS R kS kS R kS R ELE a ELY E EL 2 954 X ELY Ex EL kS A i kS
1.3 Paarson Comalaiom Ly 1a i L i 4 I 247 EFiy 20 ] -1 30 S 2:'5] 24 8L ) ~ag 159 k] AL Ly
S (akdi A2 aw 5 554 24 A58 13 | 20 L 51 S ] 415 ud a0 IEDI Aoy 2 Al 248 L3 TH g
5] 3Ii| 2 ELY 2 2 ELS 5 ELY ELE ES ELS E ELS 5 354 X 3D| Ex EL 2 14 14 S
1.4 Prasisani Ciava kil Ni'l 1M L3} i 33 7 14 -39 -5 e =) 118 -7 1 -Nd EEL -m| -1 -1 186 -7 i =
Sig. (Hudlad) 24| AdL| LF] L0 24 A8 7| el 718 iy LEH 24 34 ?Sﬁ| 0eg el Adl| el a2 w24 L0y L4
L] EL S kL E E kL E kL EL 3 EL E EL 2 L s EL s EL E A A E
i.5 Paarson Comalaiom 187 2R L (Hi R i 2 L L i - 0| 74 -1 Fi -1a7 Oy -8y - 14 -1 -4 23 -2 2007 2
S (dakd) Iraj am 554 L 7 aq 5H L LEs] Lk a4t 39 a5 Lo B8 514 B 514 2 a7 23 i5 )
L] EL 5 ELY 5 5 ELY 5 ELY EL a ELY E 5 EL E 5 L X EL & EL 5 1 1 E
i.8 Pragrsann it kil o -] 1 334 &7 43 i 0| ~ATL -331 247 07 - -0 Lig g ~aa m®7 -1 AT L -84 LiLH 194
Sig (Hudlad) L3t 5 a2 T ax 3 (i 17 4 L3 Za) T4 T4 513 545 239 24| S0 g 28 el T Ay
1] ELE S EL S S ELY S ELY ELE 3 ELY E 5 EL E S L X ELY Ex EL S 1+ 1+ S
1.7 P v kil o ma| -7 ) 145 13 EE iy 1 -2 - ey 070 ms 135 - 5107 nif -~y M1 -5 2l ne i 1M AW
S (ki 5] B 8455 445 a4 xd 23 Lt 713 L AT 5] 4 253 4259 L i L 4L 105 A4 (i
L] ELE Y kL Y Y e Y kL ELE A ELE kS ELE AN 3II4 £l SDI S an Y A0 A0 Y
1.8 Prasisani Ciava kil 218 -y 247 - 357 18 ~ATL - i 477 -153) - - Lig] - 0L mz{ 103 I.?I.I 20| -7 - 31 g A0 Ay
Eigg (2 k) T A3 188 785 57 L] 237 kil 418 Lali HE S| L aasl L] ﬂ?l | -l | it 108 i
1] ELE E S EL E S E S ELS S EL ELE a3 ELY E ELS E S 354 X SDI EX EL E S 1 1 S
1.9 Paarson Comalaiom Ely -1 AL’ - 061 3y -331 - AT i - 00| ESL i 1a3 3L L= b 5-!9'1 i | E&l i) -4 -in g 237 |
S (dakd) x5 315 3} P L 74 2 38 L] 07 A 74 a7 mz{ Bag L:'Q-l B4 17 1 il =i oy
] EL: E an kY kY an kY an EL: an ELE kY an ki 3[4 a0 3[4 a0 an kY 1 1 kY
1. Prasisani Ciava kil - E 200 - - 47 I -1 - 4| i 53 = - 3887 54 224~| -~1m3 ﬁ-l'{ 120 g - 304 ER i) -1 A
Eigg (2 k) 64| L] 20 718 A5 EL ryk| A1) L 1 44 ms wa ﬁil EER I‘I]i'l 517 i) 24| o4 A M
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M EL X A X EE EL ko k1 EL E+ EL X A EE EL E+ kL E EL E k1 EL E+
.1 P argn Cora ko -185| 08| R 2E 74 107 i -0 - 18y EL: 1 150 -1 i Ay -4 A -H -6 ALd| 185 -y a0
Sig. ek 35| 247 851 L) B =g A17| A3 o Az A e k- x| a1y T4 a7 a4 R .35 T i
i) EL 5 EL 5 E ELY 5 1 ELE a EL 5 EL E EL E 5 EL E 5 EL Ex 1 ELY a
2.2 Pt it o bl m=a| - 381 -1 ig - 1830 -4 15 - 4 183 i 154 i -1 a4 AT -y | AL g Rl -1 ik i
Sig (Makd T4 ik Bl 841 A4 Bk AT BE x4 R B -3 M B 49 it AR L.y B k] A et
M EL kS EL E ES EL E A EL Y L kS EL kY EL Y kL k5 EL k5 k10 EL Y
2.3 P argn Cora ko T L4 40 - 047 20 - - 1M - -3 -0 -1m 1 -4 S a2 - a7 -0 -1 - 5| fi-tH e -
S HEkd R A I | 2 et B gl 4 0 B <] Rk A5y 239 et i 4 Rt et 150 Rk
i) EL 5 EL S E ELY S 15 ELE ES EL 5 EL E 3I?4 ES gL ES ELS E5 15 ELY a
= P et v bl o -4 M -1 A -7 4 5107 - - Rt -1 o -4 i .u]# 244 i - 151 Rl BEH A -1 BT
Sig (Makd A 147 A A4 EE 513 i) g3 E-F 1M =7 242 E3 Bl EL = a4 AM et A5 it A EHE!
M ELL 20 EL 20 Y EL 20 kLY EL Y EL 20 EL ES EL Y EL S EL & gL EL Y
2.5 P argn Cora ko Aan 0 2% - 0ad) i H 15 21 ik ST M R an| -0 Bl 1 -1ay o 2 BLL -13) 141 -y 5547
Sig (Makd Rt 10 EE- ik 1.0 545 2| gL - 2E Bk A5 L = EEE ma 24 A4 AT -t A Riie
M ELE E 5 EL E 5 Ed EL E 5 L ELE EH L E 5 EL £S5 EL EH EL ES EL Ex L EL a
=Y P it o b o -1 L R A% - PR-F - i | - ) -0 -3 JEi3 M5 ER BN i LE -~ - - B3 -189 AT
Sig (Makd JEa1 04| gL e LLH el 250 aa7 B L ALy Ja i EL Y. Ea| SR EL =g BS54 A A S
M Ay A Ay A A Ay A Ay Ay A Ay A ay A Ay A Ay N an £l A Ay a0
a2 P argn Cora ko i - 40T LY - 047 -1 7 L H An -t AT I EEY -1 it Ay -7 L W i -185] W7 -4 AT
Sig (Makd H5| 0| B i A4 et 1 =Ly AT R =L na T4 a4 - Ji4 AdL el A T4 Rt i
M EL E EL E A EL E kL ELE a EL E EL ES EL a ELE Ei EL 5 gL EL a
= P it o b o -1 oM - -1 - pe-1 1 -5 L - EE. -] 03| -1 -5 S ~:y a4 i -4 -A4 - 144 20| -~
Sig (Makd -Sa| i) L Adt BE 184 fili] AT B - Rt an| g g .224] 164 i - R gL - i
L] EL kS Al kS ES EL kS k1 EL Y L kS EL kY EL Y kL k5 EL Ex k1 EL gV
=R Paarson Coraladon i iy -1 - 047 -4 LY L H -1 254 a4 - iy - 1T it Bl - R - 1M - 05| -7 i BirE
Sig (Makd - L0 - ik 514 R 1 Ly g 6L 54| L0 et et JAn4 2ag el AdL e et 559 -3
M L X A X E ELY 2 10 L a an X L E & L a L E EL EE 10 EL a
i 5 P it o bl o - 157 2% EL 1. 2 Bl g - 31 -1 - 0| 417 08| -5 14 - 138 nag - 165 -5 -5 1] 447 R -k
Sig (Makd A 210 A A | -Ed it H i -wa| R R 2% B4 B A 854 L AL -y A gL BEL
o L 20 L 20 AN ELY 20 L L Y L 20 L E Y L Y gL E 5 EL Ex L ELY EH
e=E Paarson Coraladon -5 2T A1 - 07| - - 18| A R gl -1 15 -1m A AT At FFF AT -1 - BEr i -2 Ay




Sig. (aikad) S| k-l 24| ] A gl Bl G| G 574 s A S i et 23 Tl A el AT Lig Rik

L Ay E 5 EL AN 0 A i EL L E 5 EL E A E & EL E 5 L & EL E 5 EL A R
pca 7 Paarson Comalaom A e LY il Edin) 7 AT | AT -13 L ik | -4 i -5 k| - Eitl 74| - 20| i T

Sig. (dHaikad) A i< | L | B2l A4 | 2| gL T4 R Bl EE iy Al ey 2| = -t g -

M an a a0 AN 5 i 0 an ay a ay N Aoy A A a L 5 an a a0 A Y
[Tiotal & P C o lal i Aaay ELH -k S2E 2 EL AR 24 AL A 0| 2 i b BT =y a7 e - | 17y .2a) A Lty 1]

Sig. (akd) s A il 114 151 203 il 2 .oy | | 24 ik L i Aay <y B =0 13 | R

M EL S EL S X EL 0 EL EL S EL N EL| A EL S EL EY EL S EL AN EY

*. Comalalon s gl Gntaria 05 kel 2k

ol o & onicand ot fa G0 kvl (Haiad).
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Tabel. Rangkuman Hasil Uji Validitas Korelasi Pearson

Aspek

Computer Nom.or . . _—
No. System Per]:);ll:;raan r hitung Hasil Kriteria Hubungan
Ussability
Butir 1 0,387 Valid Sangat layak digunakan
Butir2 | 0,157 | Tidak Valid Lgﬁﬁﬂ‘iﬁ‘;‘;ﬁ;ﬁiﬁﬁ“
Butir 3 0,623 Valid Sangat layak digunakan
Butir 4 0,295 | Tidak Valid Layak digunakan
Kegunaan Butir 5 0,269 | Tidak Valid Layak digunakan
1. Sistem
Aplikasi Butir6 | 0,195 | Tidak Valid | |22k digunakan dengan
pertimbangan tertentu
Butir 7 0,497 Valid Sangat layak digunakan
Butir 8 0,231 | Tidak Valid Layak digunakan
Butir 9 0,458 Valid Sangat layak digunakan
Butir 10 0,319 Valid Layak digunakan
Butir 1 0,308 Valid Layak digunakan
Kualitas Butir 2 0,220 | Tidak Valid Layak digunakan
2. Informasi Butir 3 0,312 Valid Layak digunakan
Aplikasi Butir 4 0,457 Valid Sangat layak digunakan
Butir 5 0,554 Valid Sangat layak digunakan
Butir1 | 0,177 | Tidak Valid Lgﬁfﬁg‘;‘;ﬁa&ﬁﬁfﬁ“
Butir 2 0,468 Valid Sangat layak digunakan
Kualitas Butir 3 -0,088 | Tidak Valid Tidak layak digunakan
> 1:;?1%2? Butir4 | 0,173 | Tidak Valid L;z::;niga‘;‘;ia?ei:tgj“
Butir 5 0,283 | Tidak Valid Layak digunakan
Butir 6 0,312 Valid Layak digunakan
Butir 7 0,367 | Tidak Valid | Sangat layak digunakan
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5. Uji Reliabilitas Instrumen

Case Processing Summary

N %
Cases |Vvalid 30 100.0
Excluded?® 0 O|
Total 30 100.0I

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of ltems

.661

12

Item-Total Statistics

Cronbach's
Scale Mean if |Scale Variance if| Corrected Item- | Alpha if Item
Item Deleted Item Deleted | Total Correlation Deleted
X1.1 36.97 8.447 .343 .635
X1.3 37.13 7.706 .538 .600}
X1.7 37.23 7.978 311 .641
X1.9 37.17 7.730 411 .620]
X1.10 37.17 9.178 .097 671
X2.1 37.10 9.266 .034 .684
X2.3 37.10 8.852 .200 .656
X2.4 37.30 8.493 .269 .647
X2.5 37.23 7.909 .502 .608
X3.2 37.03 8.102 465 .616
X3.6 37.10 8.783 224 .653
X3.7 37.33 8.437 .253 .650]
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LAMPIRAN 7 HASIL VALIDASI AHLI MATERI

. HASIL VALIDASI AHLI MATERI

. PERNYATAAN VALIDATOR AHLI MATERI

. PENILAIAN UJIALPHA AHLI MATERI

. DATA PENILAIAN UJI ALPHA AHLI MATERI

. PERHITUNGAN DATA UJIALPHA AHLI MATERI
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Lampiran 7A. Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil Validasi Materi Penelitian TAS

Nama : Imam Nurseto

NIM . 14601241063

Program Studi  : Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi

Judul TAS : Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android

Dalam Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga
dan Kesehatan Materi Aktivitas Spesifik Senam
Lantai Kelas VII SMP

No. Aspek ‘ Saran/Tanggapan ]

Td'“mL/vl\ me %W*‘ r F ’thﬁ“{ﬁ-

; : \@AQALM—’-

B

Komentar Umum/Lain-lain:

Yogvakarta, %Mmet ................ 2019

Validator.

J'
\\\/

Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd.
NIP. 19620806 198803 1 001
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Lampiran 7 B. Pernyataan Validator Ahli Materi

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
MATERI PENELITIAN TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd.
NIP : 19620806 198803 1 001
Jurusan : Pendidikan Olahraga

menyatakan bahwa instrumen penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Imam Nurseto
NIM 14601241063
Program Studi : Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi
Judul TAS : Pengembangan Mobile Learning Berbasis
Android Dalam Pembelajaran Pendidikan
Jasmani  Olahraga dan Kesehatan Materi
Aktivitas Spesifik Senam Lantai Kelas VII
SMp
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat
dinyatakan:
’\/ Layak digunakan untuk penelitian
Layak digunakan dengan perbaikan

Tidak layak digunakan untuk penclitian yang bersangkutan

dengan catatan dan saran/perbaikan sebagaimana terlampir.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, ..... ’ngqmb .......... 2019

Vi idm%

Catatan:
Beri tanda |
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Lampiran 7 C.  Penilaian Uji Alpha Ahli Materi

[No. Kode: ]

ANGKET

(Ahli MaterD)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
] BERBASIS ANDROI/D DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VIl SMP

IDENTITAS RESPONDEN

Nama : Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd.
Institusi/ Lembaga  : FIK UNY
Status : 7\/1 Dosen

.| Gun

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OCLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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L PETUNJUK PENGISIAN ANGKET j

L. Mohon kesedinan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap
moedia pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai
dengan kriteria yang telah termuat didalamn angket instrumen
penelitian.

2. Angket terdiri dari dua bagian vaitu: substansi materi dan desain
pembelajaran.

3. Berilah tanda (X) pada koloin yang sesuai dengan pendapat Andal

4. Penjclasan alternatif jawaban:

4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = kurang setuju
1 = tidak setuju
Contoh:
NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Penggunaan teks konsisten @ @ B Z(‘\’

5. Jika kolom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda =)
pada kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya herilah tanda (X) vang

scsuai dengan pendapat Andal!

Contoh:
NO PERNYATAAN ' JAWABAN
1. Penggunaan teks konsisten <) }g{ 3 %
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A. Aspek Substansi Materi

1. Kebenaran Materi

NO g PERNYATAAN : JAWABAN
{ Materi aktivitas spesifik senam lantai sudah (1) () (3 X
* Dbenar

2. Materi dan video guling depan sudah benar OHOBONY
. Materi dan video guling belakang sudah benar (1) () (3) 0
4. Materi dan video guling lenting sudah benar @ 6) @ g_)

2. Kedalaman Materi

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Materi aktivitas senam lantai mudah dipahami () (2 3 @
Materi dan video guling depan guling depan (1) (2) @ oy

-

2.
mudah dipahami
. Materi dan video guling depan guling belakang (1) (2) 7}):(3 (@
" mudah dipahami
P Materi dan video guling depan guling belakang (1) (20 x oy

mudah dipahami

3. Kekinian Materi

NO PERNYATAAN JAWABAN
1 Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat @ 6) @ QQ
* pemahaman siswa SMP
5 Video yang ditampilkan merupakan produksi (1) (3 (3) (}Q
" terbaru
Referensi relevan dengan konten aplikasi W O & @
Materi bersifat inovatif O o G Pg
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4. Keterbacaan Materl

NO

1.

- PERNYATAAN B
Materi yang disajikan menggunakan bahasa
yang baku

JAWABAN

(1} /7/ }(- /’4/

Penyajian materi ntenggunakan istilah yang
benar dan mudah dimengerti

a, 2 v K

Penyajian matcri menggunakan  susunan
kalimat yang benar

a2 vk

5. Keruntutan Materi

NO PERNYATAAN JAWABAN
| Materi aktivitas scnam lantai disampaikan (1) (2 3 >(
" secara urut
, Materi dan video guling depan disampaikan (1) (0 (3 X
" secara urut
3. Materi dan video guling belakang disampaikan (1) (20 3 ’x
secara urut
- Materi dan video guling lenting disampaikan (1) (9) {3 )_(

secara urut

B. Desain Pembelajaran

NO

PERNYATAAN

JAWABAN

1.

Judul aplikasi menarik

Tujuan pembelajaran termuat dalam judul
aplikasi

@ @ X &
Do a X

Konten yang disajikan dicerminkan dalam
judul aplikasi

() o >( i

Konten yang disampaikan sesuai dengan
petunjuk

@03 WX

Kesesuaian petunjuk dengan tombol navigasi

W o @ K

Kesesuaian  tujuan  pembelajaran  dengan
kompetenst inti

0 W ){ (a)
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Kesesnaian  tujuan  pembelajaran  dengan 71 (9 X 'y

7. :

kompetensi dasar
8. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 71, ™, 7, X
9. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar (o Xt “4,

10. Kesesuaian video dengan materi pembelajaran fU zy /'4)

11 Kesesuaian latthan soal dengan materi (1) (2 /3,

pembelajaran

12, Siswa dapat mengelahui presentase hasil (1) () (3 %
latihan

13, Siswa dapat mengetahui kunci jawaban di akhir (1) (2) \:ZQ oy
latihan

1, Deskripsi tentang aplikasi disajikan dengan () ) 0 @
jelas

. Informasi identitas penyusun disampaikan (3) (3) (3) f>(
dengan jelas

16. Terdapat sumber referensi @ '@ 6) f}{

Komentar dan Saran:

...................................................................................................................................
....................................................................................................................................

Yogyakarta, 8/? ................ 2019
Ahli Materi

Prof. Dr. Pamyji Sukoco, MLPd.
NIP. 19620806 198803 1 001
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Lampiran 7 D. Data Penilian Uji Alpha Ahli Materi

Nama Aspek Substansi Materi T
Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd. Kebenaran Kedalaman Kekinian Keterbacaan Keruntutan
112|3(4|T|(1|2(3(4|T|1|2(3(4|T|1|2(3|T|1|2(3[4|T
41414141163 (3|3(3(12|(4(4|3(4|15|3|4|4(11({4|4|4|4|16|70

Nama
Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd. 11234 |5|6|7 891011 |12|13 | 14| 15| 16
314344334344 |4|3|3|4]4
Nama Aspek Substansi Materi _ Total Apsek
Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd. 70 57 127
92,11% 89,06% 90,71%
Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak

276




Lampiran 7 E.  Perhitungan Data Uji Alpha Ahli Materi
No. Aspek Dimensi };Egr ?\}I(:)nr i/lf;; Mi | SBi I;lf(s);l Interval Skor Kategori
1. | Substansi Materi | Kebenaran Materi | 4 4 16 10 2 16 14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
Kedalaman Materi | 4 4 16 10 2 12 14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
Kekinian Materi 4 4 16 10 2 15 14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
Keterbacaan Materi| 3 3 12 | 75 | 15 1 9,8 -12 Sangat Layak
7,6-9,7 Layak
53-7,5 Kurang Layak
3-52 Tidak Layak

277




14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
Keruntutan Materi 4 4 16 10 2 16
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
61,8 — 76 Sangat Layak
70 47,6 - 61,7 Layak
Substansi Materi | 19| 19| 76 475 95 @2 ,
11%) 33,3-47,5 Kurang Layak
19 -33,2 Tidak Layak
53-64 Sangat Layak
57 41-52 Layak
Desain Pembelajaran 16 16 64 40 8 (89,
06%) 29 -40 Kurang Layak
16 -28 Tidak Layak
113,8 — 140 Sangat Layak
127 87,6 — 113,7 Layak
Seluruh Aspek 35 35 | 140 | 87,5 | 17,5 | (90,
71%) 61,3-87,5 Kurang Layak
35-61,2 Tidak Layak
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LAMPIRAN 8 HASIL VALIDASI AHLI MEDIA

. HASIL VALIDASI AHLI MEDIA

. PERNYATAAN VALIDATOR AHLI MEDIA

. PENILAIAN UJIALPHA AHLI MEDIA

. DATA UJIALPHA AHLI MEDIA

. PERHITUNGAN DATA UJIALPHA AHLI MEDIA
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Lampiran 8 A. Hasil Validasi Ahli Media

Hasil Validasi Instrumen Penelitian TAS

Nama
NIM
Program Studi
Judul TAS
No. Aspek
1,
2.

[%]

. Imam Nurseto

14601241063

. Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi

© Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android

Dalam Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahrage
dan Kesehatan Materi Aktivitas Senam Lantai Kelas
VII SMP

Saran/Tanggapan

Komentar Umum/Lain-lain:

Yarena

'v\bm)a;:L‘oY}\‘ Jy\,)?rvw'\—\.br\ )1 ko‘-a-o-\

ZITN Law)czwd) Y Rgageonn

6 qul
Yogyakarta, g ....... J ...................... 2018
Validator,

e

Saryono, S.Pd. Jas.. M.Or.
NIP. 19811021 200604 1 001
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Lampiran 8 B. Pernyataan Validator Ahli Media

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
MEDIA PENELITIAN TUGAS AKHIR

Saya yang bertanda tangan dibawah in:

Nama : Saryono, S.Pd. Jas., M.Or.
NIP : 19811021 200604 1 001
Jurusan  Pendidikan Olahraga

menyatakan bahwa instrumen pencelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Imam Nurseto
NIM © 14601241063
Progtam Studi : Pendidikan Jasmani Keschatan dan Rekreasi
Judul TAS . Pengembangan  Mobile Learning  Berbasis
Android  Dalam  Pembelajaran  Pendidikan
Jasmani Olahraga dan  Keschatan  Materi
Aktivitas Spesifik Senam Lantai Kelas VIl
SMP
Setelah dilakukan kapan atas instrumen penclitian TAS tersebur dapat
dinvatakan:
v Layak dipunakan untuk penelitan

Layak digunakan dengan perbaikan

Idak lavak digunakan untuk penelinan yang bersangkutan

dengan catatan dan saran/perbatkan sehagaimana terlampar.

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestimya

2
Yopvakarta, . 5’/_,7 - 2019

Validator,

Sarvono’ S Pd. Jas  M.Or,
NIP 19811021 200604 1 001

Catatan
Beritanda
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Lampiran 8 C. Penilaian Uji Alpha Ahli Media

ANGKET

(Ahli Media)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS RESPONDEN

Nama : Saryono, §.Pd. Jas.,, M.Or.
Institusi/ Lembaga  : FIK UNY
Status : \/ Dosen

- Guu

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019 ’
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[ PETUNJUK PENGISIAN ANGKET ]

1. Mohen kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap
moedia pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai
dengan kriteria yang telah termuat didalam angket instrumen
penelitian.

2. Angket terdiri dari dua bagian yaitu: atribut kualitas berdasarkan
Pressman, prinsip desain media pembelajaran berdasarkan Wibawanto,
dan aspek tampilan berdasarkan Kemendiknas

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang scsuai dengan pendapat Anda!

4. Penjelasan alternatif jawaban:

4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = kurang sctuju
1 = tidak setuju
Contoh:
NO ~ PERNYATAAN JAWABAN
1. Penggunaan teks konsisten ) fé‘( ) @

5. lJika kolom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=)
pada kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang
sesuai dengan pendapat Andal

Contoh:

NO PERNYATAAN JAWABAN
t.  Penggunaan teks konsisten Qo ® %
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A. Aspek Atribut Kualitas Berdasarkan Pressman

1. Fungsionalitas

NO

PERNYATAAN

JAWABAN

1. Dapat bekerja sesuai dengan fungsinya

@& @ @

2. Tampilan mampu menycsuaikan
resolusi layar perangkat yang digunakan

T @ 0 g

Sistem pada aplikasi merespon dengan tepat

@ 0 & %

Dapat menampilkan data dengan akurat

ORORON Y

2. Kehandalan

NO

PERNYATAAN

JAWABAN

1.

Tidak terjadi kesalahan fungsi navigasi ketika
ditekan terus menerus

@ @ @ &

kesalahan

Dapat  meneruskan

lainnya

Dapat dipasang pada perangkat

4, Dapat dimodifikasi setelah dilakukan validasi

3. Penggunaan

NO " PERNYATAAN JAWABAN

1. Mudah dioperasikan oleh pengguna QO @ & %

2. Mudah dipahami oleh pengguna 1 o 3 &

3. Mudah dipelajari oleh pengguna ONORON S,

4. Mudah digunakan dengan aplikasi lainnya T e X @

5. Respon fitur aplikasi cepat saat digunakan OO o

6. Waktu jeda ketika berpindah konten standar (1) (2) @
i, Peforma aplikasi sudah tepar {1 @

& ©)

Kualitas tampilan sudah tepat

Menimbulkan ketertarikan untuk digunakan (7}
dalam proses pembelajaran

/‘
(9




B. Prinsip Des
1. Keselmbangan

ain Medla Pambalajaran Berdasarkan wibawanto

No T PERNYATAAN  JAWABAN
Wll Pengaturan tata letak scsuai dengan dengan 1. 2, A 7(\
" kegunaan aplikasi )
2. Pengaturan lata lctak mudah dipahami R RN S ¢
g Besar kecilnya semua komponen tersusun i, ‘9., 1. A
* sccara proporsional
4 Semua komponen tersusun sccara serasi dan 1. 9. ){ ‘4,
" scpadan
2. Irama dan Penekanan
NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Mata mengajak mengikuti arah gerakan (y ‘}( g
2. Ada penckanan pada bagian-bagian penting (o) a3 X
3 Mengarahkan pandangan mata pada suatuyang (1) (9 '\A{ oy
ditonjolkan
3. Kesatuan
NO PERNYATAAN JAWABAN
Menggunakan ukuran teks yang relatif 1 9 ¢
1. g relanf sama (1) (7; (3
diseluruh halaman ) N ~ >(
2 Menggunakan warna yang identik diseluruh /7] %) \\x\r 0
halaman i S
3 Te I'SCdiﬂnya ruang k()song untuk a 3 \7\, '\i\ ?ﬁ\

menghadirkan harmony
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C. Aspek Tampilan Berdasarkan Kemendiknas

1. Tampilan
NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Perpaduan warna sudah tepat () (o 7 Ly M
2. Pemilihan warna menarik B G5 I3y T
5 Perpaduan warna tidak cepat membuat mata 1 @ ’5{ oy
lelah
4, Ukuran ikon tidak terlalu besar dan kecil a @ KjQ 4
S. Letak ikon mudah dilihat O 5 & 4
6. Tampilan ikon jelas dan mudah diingat ORORORE"1
7. Kualitas gambar sudah jclas ONONON"9
8 Penggunaan warna setiap komponen kontras OEONON:Y
9. Gambar relevan dengan konten yang disajikan {1 @ @ I &
10. Tulisan tcks pada setiap konten konsisten T o %W Q@
11. Penggunaan teks ringkas L @ & Q@

12. Teks tebal atau miring untuk penekanan U

\
4

@)

e

13. Tanda baca digunakan dengan tepat OO (75 @\]

14. Tampilan vidco jelas @ @ 3 0

15. Tampilan video menarik ONONOR"Y

16. Penggunaan teks pada video sudah tepat W @ G @

17 dPengg;Jnaan nada pada video penung scmangat 0 @ 3 ]
an jelas

2. Kebermanfaatan Scftware

NO PERNYATAAN ~ JAWABAN
1. Sebagai media belajar mandiri O @ ® \%
2. Dapat digunakan dimana saja 1 @ X @
3. Bersifat interaktif T O (® X7
4. Meningkatkan motivasi dalam belajar & & @ i%
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Komentar dan Saran:

e, Suoe Danar | Ol wawdsten

....................................................................................................................................

Yogyakarta, ...... g/a’ ....... 2019

Ahli Mcdia

N

Saryono, S.Pd. Jas., M.Or.
NIP. 19811021 200604 1 001
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Lampiran 8§ D. Data Uji Alpha Ahli Media
Nama Aspek Atribut Kualitas Berdasarkan Presman
Saryono, S.Pd. Jas., M.Or Fungsionalitas Kehandalan Penggunaan T
11234 T|1|2|3|4|T|1]2|3|4|5|6|7[8|9]|T
4 141414116 |4 (343|144 (443|434 /4|4/34|64
Nama - Prinsip Desain Media Pembelajaran Berdasarkan Wibawanto
Saryono, S.Pd. Jas., M.Or Keseimbangan Irama & Penekanan Kesatuan
1 2 3 | 4 T 1 2 3 T 1 2 3 T
4 4 | 4 | 3 15 3 4 | 3 10 4 | 3 4 11
Nama ~ Aspek Tampilan Berdasarkan Kemendiknas
Saryono, S.Pd. Jas., M.Or Tampilan Kebermanfaatan
1123[4|5(6[7|8|9[10{11|12|13[{14|15|16|17 | T |1 34| T
414(13(3|3|4(4(4|4(3|3|4|3|4(4|4| 4 62|14 41415
Nama Kualitas ~ DesainMedia |  Tampilan Total Aspek
Saryono, S.Pd. Jas., M.Or 66 36 77 177
94,12% 90,00% 91,67% 92,19%
Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak
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piran 8 E.

Perhitungan Data Uji Alpha Ahli Media

. . Jml Skor . . | Hasil .
Aspek Dimensi Butir Max Mi | SBi Skor Interval Skor Kategori
14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
Fungsionalitas 4 16 10 2 16
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
14 14-16 Sangat Layak
Atribut Kualitas 11-13 Layak
berdasarkan Kehandalan 4 16 10 2
Pressman 8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
Penggunaan 9 36 23 | 4,5 34 29,3 - 36 Sangat Layak
22,6 — 29,2 Layak
15,8 — 22,5 Kurang Layak
9-15,7 Tidak Layak
Prinsip Desain Keseimbangan 4 16 10 2 15 14 - 16 Sangat Layak
Pembelajaran
1-1 Layak
berdasarkan 3 ayd
Wibawanto 8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
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9,8-12 Sangat Layak
7,6 -9,7 Layak
Irama dan 3 | 3 |12 75 15| 1 Y
Penekanan 53-7,5 Kurang Layak
3-5,2 Tidak Layak
9,8-12 Sangat Layak
7,6 —-9,7 Layak
Kesatuan 3 3 12 7,5 1,5 10
53-7,5 Kurang Layak
3-5,2 Tidak Layak
55,3 - 68 Sangat Layak
42,6 — 55,2 Layak
Tampilan 17 17 68 43 8,5 62
29,8 — 42,5 Kurang Layak
Tampilan 17 -29,7 Tidak Layak
berdasarkan
Kemendiknas 14 -16 Sangat Layak
11-13 Layak
Kebermanfaatan 4 4 16 10 ) 15 y
Software 8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
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Seluruh Aspek

48

48

192

120

24

177
92,
19%)

157 - 192 Sangat Layak

121 - 156 Layak
85-120 Kurang Layak
48 - 84 Tidak Layak
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LAMPIRAN 9 HASIL PENILAIAN GURU (FIRST USER)

. PENILAIAN UJIALPHA GURU 1

. DATA PENILAJAN UJIALPHA GURU 1

. PERHITUNGAN DATA PENILAJAN UJIALPHA GURU 1
. PENILAIJAN UJIALPHA GURU 2

. DATA PENILAIAN UJIALPHA GURU 2
PERHITUNGAN DATA PENILAIAN UJI ALPHA GURU 2

. PERHITUNGAN KESELURUHAN PENILAJAN GURU
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Lampiran 9 A. Penilaian Uji Alpha Guru 1

ANGKET

(Ahli Matetr)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
\ PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VIl SMP

IDENTITAS RESPONDEN

Nama . : thuT"CMOR

Institusi/ Lembaga ... SMEIN A S 06 AAKRARTA
~ Sratus : ‘t l Dosen

E_\_/_ 1 Gurn

. PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
\ JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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L PETUNJUK PENGISIAN ANGKET j

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap
moedia pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai
dengan kriterin yang telah termuat didalamn angket instrumen
penelitian.

2. Angket terdiri dari dua bagian yaitu: substansi materi dan desain
pembelajaran.,

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Andal

4. Penjclasan alternatif jawaban:

4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = kurang setuju
1 = tidak setuju
Contohi:
NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Penggunaan teks konsisten O ® XK

5. Jika kolom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=)
pada kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang
scsuai dengan pendapat Anda!

Contoh:

NO PERNYATAAN . JAWABAN
1. Penggunaan teks konsisten D @ Sx=
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A. Aspek Substansi Materi

1. Kebenaran Materi

‘NO

PERNYATAAN
Materi akfivitas spesifik senam lantai sudah
benar

2.

3.
4

Nldl(.]l dan video guling dL yan sudah bcnar

1

1

JAWABAN

)

3

4

sz

NO

1

to

‘NO

1.

F\.)

(%]

Materi dan video guling bLl'lkdn" sudah benar 1 2 (3 &
\/Iateu dan video gulmg h,ntmg, sudah benar 1 7 3 }&
2. Kedalaman Materi
PERNYATAAN JAWABAN
Materi aktivitas senam lantai mudah dipahami 1 ?” 3 X
Materi dan video guling dep.m guling depan | ? 3 X
mudah dipahami
Materi dan video guling depan guling belakang 1 T 7_ 3, 0K
mudah dipahami
MdlLll dan videa guling depan guling belakang 1 2 3 _)K
mudah dipahami
3. Kekinian Materi
- PERNYATAAN JAWABAN
Matc,rid;g disajikan sesuai dengan tmgkat { e X
pemahaman siswa SMP
Video _yang ditampilkan merupakan produksi ._7_ _q )(
terbaru
“i(eferenxi'rclcvun dengan konten npﬁkasi 1 ) e )?
_M‘EUT&‘;I‘\II[II movallt 1 2 3 x
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4. Keterbacaan Mater]

NO e

____ PERNYATAAN
1 Materi yang disajikan  menggunakan bahasa
yang bakn

JAWABAN

1, T 3

5 Penyajian materi menggunakan istilah yang
benar dan mudah dimengerti

3 Penyajian  materi menggunakan  susunan
kalimat yang benar

\
=
\\}\
.4-)\

X R K

5. Keruntutan Materi

ND PERNYATAAN JAWABAN
1 Materi aklivitas senam lantai disampaikan a0, 2 ‘3

secara urut

2 Materi dan video guling depan disampaikan
" secara urut

TE gon  wiEn
) ) {3

wl % X

5 Materi dan video guling belakang disampaikan 1) (3 (3
" secara urut
4 Materi dan video guling lenting disampaikan (1) (o) 3 X

secara urut

B. Desain Pembelajaran

NO PERNYATAAN

JAWAEBAN

1. Judul aplikasi menarik

Tujuan pembelajaran termuat dalam judul

. aplikasi

B o & &
KPERCYRECYIE"4

Konten yang disajikan dicerminkan dalam
judul aplikasi

ORI 3

Konten yang disampaikan sesual  dengan

UCIECY 9;&

petunjuk
5. Kesesuaian petunjuk dengan tombol navigasi

Gl » @ R

Kesesuaian  tujuan pembelajaran  dengan
kompetensi inti

o) @ R
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7. KesesualanA tjuan  pembelajaran dengan {17 20 3
kompetensi dasar

- Kesesuaian materi dengan tyjuan pembelajaran 17 20 3
- Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar MR
10. Kesesuaian video dengan materi pembekjaran .10 20 3
1. Kesesuaian latihan  soal dengan  materd 11 3 %

pembelajaran

K| BFEEK] K

12 Siswa dapat mengetahui  presentase  hasil \1'\‘ r A
" latihan

13 Siswa dapat mengetahui kunci jawaban di akhic 17 27 %
" fatihan

14 Deskripsi lcm;;ng aplikasi disajikan dengan 1. 2 %
" jelas

¥ X %

15 Informasi  identitas  penyusun disampaikan ) 2 1
T dengan jelus

16, Terdapat sumber referensi 1 2 1 )<“
Komentar dan Saran:
Yogyukarta, ‘3'\_}1,1\‘ 20119

Ahli Matent

[¢TuTtk M.oR
T e
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Lampiran 9 B. Data Penilaian Uji Alpha Guru 1

Nama Aspek Substansi Materi T
Kebenaran Kedalaman Kekinian Keterbacaan Keruntutan
Istutik M.Or 2(3(4|T|1(2|3[4|T|1(2[3[4|T]|1 3/ T|1]2[3[4]|T
41414164 |4|4]|4|16|4|4(4(4/|16|4 411214 |14|14|14|16|76
Nama
Istutik M.Or 2|13|4|5|6(7|8|9]10]|11]12|13]| 14| 15| 16
4 1414 (4|4 |4(4]4| 4| 4] 4 4 4 4 | 4
Nama Aspek Substansi Materi _ Total Aspek
Istutik M.Or 76 64 140
100% 100% 100%
Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak
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Lampiran 9 C. Perhitungan Data Penilaian Uji Alpha Guru 1
No. Aspek Dimensi ];E}r ?\}I?nr 15\/1;;); Mi | SBi I;lis);l Interval Skor Kategori
1. | Substansi Materi | Kebenaran Materi | 4 4 16 10 2 16 14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
Kedalaman Materi | 4 4 16 10 2 16 14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
Kekinian Materi 4 4 16 10 2 16 14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
Keterbacaan Materi| 3 3 12 | 75 | 15 | 12 9,8 -12 Sangat Layak
7,6-9,7 Layak
53-7,5 Kurang Layak
3-52 Tidak Layak
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14-16 Sangat Layak
11-13 Layak
Keruntutan Materi 4 4 16 10 2 16
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
61,8 -76 Sangat Layak
Total Aspek 9 | 19 | 76 | 475 | 95 | 76 47,6 - 61,7 Layak
Substansi Materi ’ 7 1(100%) 33,3-47,5 Kurang Layak
19-33,2 Tidak Layak
53 -64 Sangat Layak
. . 64 41 -52 Layak
Desain Pembelajaran 16 16 | 64 | 40 8 .
(100%) 29— 40 Kurang Layak
16 — 28 Tidak Layak
113,8 — 140 Sangat Layak
140 87,6 - 113,7 Layak
Seluruh Aspek 35 35 | 140 | 87,5 | 17,5 N
(100%) 61,3-87,5 Kurang Layak
35-61,2 Tidak Layak
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Lampiran 9 D. Penilaian Uji Alpha Guru 2

&0. Kode: j

ANGKET

¢Ahli Materi)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID
DALAM PEMBELAJARAN AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI
KELAS VII SMP

IDENTITAS RESPONDEN

Nama \jd'/(afy/\wmq
Institusi/ Lembaga J’”’:’N”S’f/‘i
Status ; :j Desen

[:-/] Guru

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN CLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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L PETUNJUK PENGISIAN ANGKET j

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap
moedia pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai
dengan kriterin yang telah termuat didalamn angket instrumen
penelitian.

2. Angket terdiri dari dua bagian yaitu: substansi materi dan desain
pembelajaran.,

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Andal

4. Penjclasan alternatif jawaban:

4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = kurang setuju
1 = tidak setuju
Contohi:
NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Penggunaan teks konsisten O ® XK

5. Jika kolom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=)
pada kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang
scsuai dengan pendapat Anda!

Contoh:

NO PERNYATAAN . JAWABAN
1. Penggunaan teks konsisten D @ Sx=
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A. Aspek Substansi Materi
1. Kebenaran Materi

No  PERNYATAAN  JAwABAN

L Maten i aktivitas as spesifik s senam lantaj sudah benar 7 /1)_ & )‘;55 %
- Maten dan an video gulmg depan sudah benar K1> 6) %‘é ‘74-
-3 Mien dan video guling belakang sudeh benar '\L' & '% \L*Q
4 I‘E’,‘E‘ dan video video guling lenting sudah benar ), 6) ﬁ>< ’\4\/

2. Kedalaman Materi

NOW___ PERNYATAAN JAWABAN
1 Maten akuvnas senam lantai mudah d;pahaml 10 o ?f( X
2 ﬁ]ﬁ\i'[?atefl_ dan ygq?o guling depan mudah dlpahaml Mo 9, ?5 74

3. Materi dan video guling belakang mudah dipahami O o ‘% y[
4. _Materi dan video guling lenting mudah dipahami. 710 ) X a4

3. Kekinian Materi

NO  PERNYATAAN JAWABAN
Materi yang disajikan sesual dengan tingkat (1> (o) X 4
L pemhamahan siswa SMP ) )
" Video yang ditampilkan merupakan produksi (13 (30 X Q)
" terbaru _ o
3. Reférensi relevan dengan konten aP}ikasi o [\i\i £ ) >"< ‘A
_;l _ Materi bersifat inof: inofatif - u) (9) >ﬂ( o
4. Keterbacaan Materi -
NO PERNYATAAN __JAWABAN
—_'———M_a.ten yafxg &Jﬁ(;n menggunakan bahasa yang / O >< i

baku B -

l;e—ng—iajlan materi menggunakan istilah yang benar ) \?/ <) X
" dan mudah dimengerti o

i akan susunan kalimat {7) @ (}< ra\

Penyajian materi menggun a 0

yangbepar . _
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5. Keruntutan Maten

N PERNYATAAN

Materi aktl\fltas E6t JAWABAN
am |, =
urut antal dsumpalkan secara "

o
Y]

Maten dan video guling depan dlsampankan secara

X
B ©6 X
x

Materi dan videg - oy W ey g 2
guling belakang disampaikan (1) (5 {a

secara urut

\
'

P

Materi : . P S
. . i dan video guling lenting disarpaikan secara 3
uru ‘ \

k:‘.\

oy
@/
:Q -,

N

B. Desain Pembelajaran

NO PERNYATAAN B ' JAWABAN

1. Judul aphka& menarlk STy

X
2. 'l'ujuan pembelajaran termuat dalam Juclul aphkasn SV X 4l
X

Konten yang disajikan dicerminkan dalam judul 1\ 3
apllka51

4. Konten yang disampaikan sesual dengan petunjuk Gy o 3 X

5. Kesesuaian petunjuk dengan tombol navigasi

+ /\,
Kesesuaian twnan  pembelajaran dengan (1, (o,

kompetensi | inti

——— N
Kescsuaian ~ twjuan  pembelajaran dengan {1/ 825 J
kompetensi dasal‘ o ———— — T =

8.__ E;sesualan materj dengan & njuan pembelajaran M2/ >{

, 2.
9. Kesesualan materi dengan ko kompetensi dasar - 1.

10 Kesesualan VLdEO den

L\q\

=

3

2

3

)
i(esésuauan latihan  soal  deugan manerl 7 {X “

gann materi pembelﬂJaIa“ S 82

pembelajaran I R

mengetaﬁm presentase hasﬂ laﬂhdll N ,Sl’l L

£ LS o
aban di akhir \1‘ 2, 2 )<

12 Siswa dapat I
. mengetahm kunci jaw’

VS1swa dapal

Jatihan . o OR: )(
14 D krp51-tentang aphkasldlsajlkan dengan Jelas W82 SR K
eskri
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15. lnformasi identitas penyusun disampatkan dengan jelas ‘1, 5, '3 X

16. Terdapat suniber referensi a5 D 2

Komentar dan Saran:

Yogyakarta, ;L— s 2019
Ahli Materi
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Lampiran 9 E. Data Penilaian Uji Alpha Guru 2

Nama Aspek Substansi Materi T
Drs. Jaka Puji Utama Kebenaran Kedalaman Kekinian Keterbacaan Keruntutan
11234 T |1(2|3|4|T|1]2(3|4|T|1]2[3|T|1]|2 4| T
41414315444 |3|15/3|3|3|3|12|3[4(3|10(4 |4 4116 | 68
Nama
Drs. Jaka Puji Utama 112(3|4|5|6|7|8|9|10|11 12|13 ]| 14| 15| 16
3133|4444 ]4|4] 4 3 3 4 4 4 | 4
Nama Aspek Substansi Materi _ Total Aspek
Drs. Jaka Puji Utama 68 59 127
89,47% 92,19% 90,71%
Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak
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Lampiran 9 F. Perhitungan Data Penilaian Uji Alpha Guru 2
. . Jml | Skor | Skor . . | Hasil .
No. Aspek Dimensi Butir | Min | Max Mi | SBi Skor Interval Skor Kategori
14 -16 Sangat Layak
11-13 Layak
Kebenaran Materi | 4 4 16 10 2 15
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
14 -16 Sangat Layak
11-13 Layak
Kedalaman Materi | 4 4 16 10 2 15
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
1. | Substansi Materi
14 -16 Sangat Layak
11-13 Layak
Kekinian Materi 4 4 16 10 2 12
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
Keterbacaan Materi| 3 12 | 75 | 1.5 | 10 9,8 -12 Sangat Layak
7,6-9,7 Layak
53-7,5 Kurang Layak
3-52 Tidak Layak
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14 -16 Sangat Layak
11-13 Layak
Keruntutan Materi 4 4 16 10 2 16
8-10 Kurang Layak
4-7 Tidak Layak
61,8 — 76 Sangat Layak
68 47,6 — 61,7 Layak
Substansi Materi | 19 | 19| 76 475 95 @, — X
47%) 33,3-47,5 Kurang Layak
19 -33,2 Tidak Layak
53 -64 Sangat Layak
59 41-52 Layak
Desain Pembelajaran 16 16 64 40 8 (92,
19%) 29 -40 Kurang Layak
16 - 28 Tidak Layak
113,8 — 140 Sangat Layak
127 87,6 —113,7 Layak
Seluruh Aspek 35 35 | 140 | 87,5 | 17,5 | (90,
71%) 61,3 -87,5 Kurang Layak
35-61,2 Tidak Layak
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Lampiran 9 G. Perhitungan Keseluhuran Penilaian Guru

No Nama Aspek Substansi Materi _ Total Aspek
1 Istutik M.Or 76 64 140
2 Drs. Jaka Puji Utama 68 59 127
72 61,5 133,5
Rerata Penilaian Guru 94,74% 96,09% 95,36%
Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak
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LAMPIRAN 10 RESPON PENILAIAN SISWA

SALAH SATU PENILAIAN RESPONDEN UJI BETA PADA
UJI COBA KELOMPOK BESAR

DATA PENILAIAN UJI BETA PADA UJI COBA
KELOMPOK BESAR

KOMENTAR DAN SARAN

PERHITUNGAN DATA PENILAIAN UJI BETA PADA UJI
COBA KELOMPOK BESAR
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Lampiran 10 A. Salah Satu Penilaian Responden Uji Beta Pada
Uji Coba Kelompok Besar

[No. Kode: UCKB ]

ANGKET

(Respon Penilaian Siswa)

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID DALAM PEMBELAJARAN
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
MATERI AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

IDENTITAS SISWA

. Aros Lredd purasan  gun

Nama

Umur sttt
Jenis Kelamin D R OUR e e
Kelas No. Presensi : LI 20 Y
Asal Seholsh  + SMO M S YK

PROGRAM PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI
JURUSAN PENDIDIKAN OLAHRAGA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2019
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l PETUNJUK PENGISIAN ANGKET J

1. Mohon kesediaan siswa kelas VII untuk memberikan penilaian terhadap

mocdia pembelajaran Aktivitas Senam Lantai berbasis Android sesuai dengan
kriteria yang telah termuat didalam angket instrumen penelitian.

2. The Computer System Usability Quistionnaire (CSQU) terdiri dari tiga bagian
yaitu: kegunaan sistem aplikasi, kualitas informasi aplikasi dan kualitas
tampilan aplikasi

3. Berilah tanda (X) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda!

4. Penjelasan alternatif jawaban:

4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = kurang setuju
1 = tidak setuju
Contoh:
NO PERNYATAAN ~ JAWABAN
1. Penggunaan teks Konsisten 1 ) ka

5. Jika kelom pengisian angket terdapat kesalahan maka berilah tanda (=) pada
kolom yang Anda jawab salah, selanjutnya berilah tanda (X) yang sesuai
dengan pendapat Anda!

Contoh:

NO PERNYATAAN  JAWABAN

1. Penggunaan teks konsisten - ,1,,,,,?,<., e} %
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A. Aspek Computer System Usability

1. Kegunaan Sistem Aplikasl

NO PERNYATAAN

JAWABAi\I

1. Aplikasi mudah digunakan pada saat pelajaran

SVRRC TR SRy

Mudah untuk mempelajari materi aktivitas senam

SYIRS Y- ARy

& lantai

3. Lebih produktif pada saat mempelajari aplikasi ini 1 2 P 4

4. Pembelgjaran menjadi menyenangkan 11 2 X’ J

5. Latihan soal menjadi lebih memahami materi v 2 X ‘4
2. Kualitas Informasi Aplikasi

NO PERNYATAAN JAWABAN

1. Informasi disajikan dengan jelas dalam aplikasi

NN A S
L @ &

>

R

2. Informasi yang tersedia mudah dipahami

-

v @ &

)

3. Kejelasan tata letak komponen aplikasi

L @ &

| %

, Informasi  diterima  dengan efekif  keiika 1 @ 3
' menggunakan aplikasi ini

3. Kualitas Tampilan Aplikasi

NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Tampilan aplikasi menyenangkan CHRC IR ¢

2. Tampilan bersifat interaktif

L 2 X &

3. Pengguna merasa puas menggunakan aplikasi ini

o P RN
'\1;’ ‘\2/ X \4,
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Komentar dan Saran:

................................................................

..............................
...................................

Yogyakarta, £6.7.0 LA— 2019
Responden (siswa)

...............................................................
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Lampiran 10 B. Data Penilaian Uji Beta Pada Uji Coba Kelompok Kecil

oM G e ™ | INFORMASI APLIKAST _ T~
NO | KELAS NAMA e
203 lals | T|1|2]3]|aT T
1 ANAMTATRIJUANANDA | 13 | L 3034|316 ]3|3|2]3]|n 10 | 37
2 ANNISA LARASATI K P 12 | p 3033 |3|15(3|4]4]4]|71s 10 | 40
3 ANINDA NAFIANA 1n | p alal3lal19|3la]3]|2]1 9 | 40
4 BINTANG 13| L 303 |4|4a]18[3|4]3]4]14 9 | a1
5 CHOLILLA VEVILA 12 | p a3 |3 |lal1|33]|3]3] 1 8 | 37
6 DAFIQ 2| L 303431633 2]4]1 9 | 37
7 | VIIA |DESWITA PUTRIV 13 | p 303 |4|3|17]4|4]3]3]14 9 | 40
8 VYNTA DHEA M A 12 | p 3034316333 ]3]1 10 | 38
9 DINAR WIDYANINGRUM | 13 | P 3033315333 ]3]1 10 | 37
10 DICKY 13| L alalalz|19]|alal2]3] 13 7 | 39
1 FACHRI ADITYAWARDANA | 12 | L 2033 |2]1a|3|2]3]|3]|n 8 | 33
12 FADIL 2| L 3023314 ]3]3|3]3]1 9 | 35
13 HANUM HALIA B 1n | p 3|4 |la|al18|alals]alis 12 | 45
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14 RADIT 13 3 18 15 11 44
15 RAMA 14 2 13 10 10 33
16 RANGGA SEPTIAN K 12 3 16 13 10 39
17 SOFIE SAGITA TRIYADI 13 3 17 13 9 39
18 WAHYU TRIYANTO 14 2 10 8 8 26
19 ANDREW EDWARD T 13 4 20 15 10 45
20 ANNISA NAILA PUTRI 12 3 16 13 10 39
21 ARNOLD JAMES RONGGO 12 4 20 16 12 48
22 BAGASKARA BUDI P 12 3 13 13 1 37
23 BONIFASIUS MAKAA P 14 3 14 15 12 41
24 CANTIKA 12 2 17 15 1 43
VII B
25 ILHAM CHOIRUL FAZA 13 4 20 14 12 46
26 INTAN KHAIRINA AL B 12 2 12 11 6 29
27 JULITAHILMAPT 13 3 16 13 10 39
28 MARCELINO BUDI P 12 3 17 15 10 42
29 MUHAMMAD ADIT 13 3 16 12 9 37
30 MUHAMMAD HANAFIA G 12 3 17 13 9 39
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31 MUHAMMAD YOSEM CP 12 3 17 14 11 42
32 NAYLA 12 4 17 13 9 39
33 PRAKSITA EL KANAHAN 12 3 17 15 12 44
34 SHANDY MELLINA ADITYA | 12 4 20 16 12 48
35 VALENTINO SATYA A 12 4 17 14 7 38
36 WINI CAHYANING W4 12 3 16 13 10 39
37 AISYAH FAUZIA HAFIDZ 12 4 20 16 12 48
38 AURESTYA APTA CELESTA 13 4 20 16 12 48
39 BERLINA 13 3 17 15 9 41
40 DENI SETIAWAN 13 4 15 12 9 36
41 DIO RIZKY ENAMOR 12 4 18 14 10 42
42 | VIIC |DZAKIANAN DAFFA 13 4 19 15 10 44
43 ERLIN FEBRIANDITA 14 4 20 15 11 46
44 EVANT SURYA PRATAMA 12 3 15 12 9 36
45 KIRANA SHIRA A 12 4 17 12 9 38
46 MUHAMMAD RIDHO KD P 12 3 17 14 10 41
47 MUHAMMAD RIFQI N 12 3 15 13 9 37
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48

49

50

51

52

53

54

MUTIARA AZ-ZAHRAKY

12

15

12

36

NAYLA FITRIYANI

13

15

12

36

R HALFARIZI

12

17

12

1

40

REVALINA PUTRIARDIN H

13

18

12

10

40

SUGITA RISKI

12

17

13

1

41

TIARA NURUL RIDORWATI

13

16

13

10

39

YUSUF RAHMADI K

12

18

15

10

43

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

VIID

ADEL GIA RASTAVARERA

12

15

13

37

ADIAN DELON K

13

13

11

32

AMELIA INTAN DEVYTA

12

19

13

41

AMELINDHA SHINTA AYU

13

20

16

12

48

CHESA PRAMITHA

12

14

10

32

CHINTA SABILLA LAILIM

13

18

13

11

42

DE VANDA KIARO

13

17

14

10

41

FARA AULIA PUTRI

13

20

16

12

48

FARIS ZULFIKAR

13

15

11

35

FARREL LINDU HAFIZ

13

20

16

12

48
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65 HASFSHAH JIHAN AULIYA 13 3 17 11 9 37
66 MUHAMMAD RIDWAN 13 3 14 11 8 33
67 RASYA ARVILIKA 13 4 20 16 12 48
68 RISNA JULIA RAHMAWATI 13 3 16 12 9 37
69 RYU FADILLAH 13 3 18 13 1 42
70 SARWATI 12 4 18 14 9 41
71 SETIAWAN DWI SAPUTRA 12 3 16 14 11 41
72 ZACKY 13 3 16 14 10 40
73 ADELIA AZKA SHABRINA 13 3 17 15 10 42
74 ALEXANDRO RIVASAD 12 4 18 14 9 41
75 ALIFAH CAXIA ANTARI 12 4 18 15 9 42
76 ALIFAN RIZKI A 12 3 17 13 12 42
77 | VIIE |BULAN 12 3 17 13 12 42
78 DELLIA NAFISA 13 4 19 11 9 39
79 FLOREN ALFIONA K 13 3 17 12 11 40
80 IHSAN ZAKI A 12 3 15 12 10 37
81 JONA BAGAS PANGESTU 13 3 18 13 11 42
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82 KRESNA PAKSI LORE P 12 3 19 14 12 45
83 KUSUMANINGRUM A S 13 3 15 12 9 36
84 HANNI FEBYTRIA ROSANTT | 12 4 17 12 9 38
85 MUHAMMAD IKHSAN R 13 4 19 13 7 39
86 M RISKY PUTRA WIJAYA 13 3 17 14 1 42
87 NATASYABELLA FISCO 12 3 17 12 10 39
88 NOVAN 13 4 17 12 10 39
89 RENDRA HARYAN S 12 3 17 13 10 40
90 STEVANUS ARKA PUTRA 13 3 16 14 9 39
91 ALIF JUFAN DIAN P 13 4 18 13 9 40
92 AMANDA ZETTA A 13 4 20 15 1 46
93 AMELIA SORAYA PUTRI 13 4 19 16 12 47
94 AYU DIAH ISNAINI 12 4 20 16 12 48
VIIF
95 BISKI SOLIHASTAMI 12 3 17 13 9 39
96 CHAERUL DWIANDITO 12 3 17 14 10 41
97 FADILA KHOIRUNNISA 12 3 17 13 1 41
98 FIRSTMANOVA BELVA C 13 3 16 12 10 38
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99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

GALAN EGA FARRELY

13

12

14

35

KHAIRAN SUFYAN R

13

16

12

10

38

KAYSA FAUZIA RAHMA M

13

19

16

12

47

M AHNAR S

13

16

13

12

41

MUHAMMAD KEMAL N

12

15

14

10

39

RAYHAN ARDIYANSYAH

12

19

14

12

45

RENI DIAN SAFITRI

12

19

15

43

SAJDAH FATAH B S

13

15

13

10

38

TUBAGUS CHANDRA K

13

17

12

36

ZIYA AULIA LUTHFINAILA

13

18

14

10

42

109

110

111

112

113

114

115

VII G

ALICIA DESVITA JEFFANI

12

14

13

10

37

ALIF

12

20

14

11

45

ALINAASYAP

12

15

10

33

ALLEY IDRUS ALFIKRI

13

18

13

1

42

ANINDYA

12

15

12

36

ARYAPUTRA REYHAN R

12

19

14

1

44

AZZ7ZAHRA INABILA

13

14

12

33
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116 BAGAS WAHYU 12 2 13 10 7 30
117 CEFA ARTA RIZKI 12 4 20 16 1 47
118 DEAALMIRAK 13 4 17 13 9 39
119 LUNA CAHAYA NAYSHA 13 4 20 14 10 44
120 NAJWA KINAR AZIZAH 12 2 14 13 9 36
121 RAHMAYANTI S 14 4 19 14 11 44
122 REIHAN ARDIYA G 13 3 16 13 10 39
123 REVALINA TRI AGUSTINA 12 3 15 12 9 36
124 RIDWAN S 13 3 17 15 10 42
125 RIZKI BAGUS P 13 2 12 9 8 29
126 SALSABILLALAUDYAPS 13 4 19 13 10 42
127 ABDULLAH MUHAMMAD 12 3 18 14 11 43
128 ASCERA ACTUBIRANI 13 3 16 13 10 39
129 AZARIA RAHMA DANI 13 3 15 13 9 37
VIIH
130 CAEZAHRA DIEN EFMA D 12 3 17 14 9 40
131 CHRISTIAN SAPUTRA 13 3 17 15 9 41
132 DAMARJATI NUR P 14 4 20 16 12 48
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133 DIMAS FARIAS B 13 3 19 14 6 39
134 LINGGAR AYU 12 3 15 15 9 39
135 LOLA ADELIA PUTRI 13 2 12 11 9 32
136 LUCKY ANDIKA PUTRA 14 4 20 15 9 44
137 MAULANA SHZULJ 12 3 18 14 10 42
138 NAUFAL ZIDAM MAULANA | 12 4 20 14 12 46
139 REZNANY RAHMADHANY 13 4 19 13 12 44
140 PEVITRI 12 4 20 14 10 44
141 RISKAYUKAR 13 3 15 13 9 37
142 SHANNAZ NAKLAH S 13 3 17 12 10 39
143 TYAS 12 4 19 13 10 42
144 ZYAHRA MELINA S 12 3 17 12 10 39
145 ANGGITA DEA PITALOKA 13 3 15 13 10 38
146 ARYA MAHESA PUTRA 13 4 18 13 12 43
147 | VIIT |AULIAPUTRIR 12 3 17 12 10 39
148 ANISSATISYAA 12 3 14 10 9 33
149 DESI AMELIA 13 3 15 12 9 36
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150

151

152

153

154

155

156

157

158

159

160

161

162

163

164

165

166

VIIJ

DHEA NAILA S 12 4 16 11 8 35
FARHAN PRATAMA 12 3 16 12 7 35
FAUZI RAUF VALENTINO 12 3 17 13 10 40
KESYA PUTRI 13 3 17 13 9 39
LEKSA DERA SAMUDERA L 13 2 13 12 8 33
MUHAMMAD ADITYA 13 3 16 12 9 37
MUHAMMAD EMARALDI 12 3 14 14 10 38
MUHAMMAD DAFFA TITO 14 3 15 12 9 36
NIEKOM A 13 3 19 15 1 45
NAJWA SASMITA R 12 3 18 16 1 45
PANDU PRAMUDYA 13 2 1 8 6 25
RONAL ALEXANDER 12 4 16 13 9 38
RICO WAHYU 13 3 17 12 10 39
ALIVIA SHAFNAA.P 13 3 14 11 8 33
AMANDA NABEH SEPTA 14 3 14 10 8 32
AMBAR GUSNIATI 13 3 17 13 8 38
ANINDYA ARTETAN 12 3 13 11 8 32
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167 DEWI INDAH SARI 12 P 2 3 3 13 | 3| 3 3 2 11 8 32
168 ELDO SATRIA PUTRA 12 L 3 3 3 15 | 3| 3 3 3 12 9 36
169 ERSANDO DITRA 13 L 3 3 4 17 | 3| 3 4 2 12 10 39
170 FAIZ 12 L 4 3 3 16 | 4| 4 3 3 14 9 39
171 FAUZAN RAMDHANI 13 L 4 4 4 20 (4] 4 4 4 16 1 47
172 KANAYA AJENG ARSITA 12 P 3 3 3 14 | 2| 2 4 3 11 7 32
173 MACI PRASTIAWAN 12 L 4 3 4 19 | 3| 4 1 2 10 11 40
174 PMAA];{RSf;igH NUR 12 P 3 3 2 16 | 4| 3 2 4 13 6 35
175 PUPUT CAHYA 13 P 4 4 3 18 | 3| 3 4 3 13 9 40
176 REVI 13 L 4 2 4 15 | 4| 4 4 4 16 7 38
177 SAVINA MAHARANI 13 P 2 3 3 14 | 3| 2 2 3 10 1 35
178 SAVIRA MAHARANI 13 P 3 2 3 14 | 2| 2 1 2 7 8 29
179 SUSI SUHARTANTI 12 P 2 3 3 13 | 3| 3 3 2 11 8 32
180 TEVY AGENG NUMPUNI 12 P 3 3 3 15 | 3| 3 3 3 12 9 36
TOTAL KEGUNAAN 2997 INFORMASI 2349 7090

325




Lampiran 10 C. Komentar dan Saran

NO | KELAS NAMA UMUR |L/P KOMENTAR DAN SARAN

1 ANAMTA TRI JUANANDA 13 L |Bagus

2 ANNISA LARASATI K P 12 P | Aplikasi sangat bagus dan mudah dimengerti

3 ANINDA NAFIANA 11 P | Aplikasi ini bagus

4 BINTANG 13 L |Sangat baik dan dapat untuk memahami pelajaran senam lantai

5 CHOLILLA VEVILA 12 P |Lebih praktis kalau videonya ada di aplikasi dan animasinya ditingkatkan

6 DAFIQ 12 L |-

7 DESWITA PUTRI V 13 P |Menyenangkan

8 via DEVYNTA DHEAM A 12 P | Aplikasi ini menyenangkan

9 DINAR WIDYA NINGRUM 13 P | Aplikasi menyenangkan

10 DICKY 13 L | Aplikasi ini sangat membantu dalam mempelajari senam lantai

11 FACHRI ADITYA WARDANA 12 L | Aplikasi sangat mudah digunakan & mohon ditambahi fitur download video
12 FADIL 12 L |Senang

13 HANUM HALIA B 11 P | Aplikasi sangat mudah digunakan

14 RADIT 13 L |Kembangkan aplikasi ini ke seluruh dunia
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15 RAMA 14 Dijadikan offline

16 RANGGA SEPTIAN K 12 Tolong aplikasinya ditambahkan gamenya

17 SOFIE SAGITA TRIYADI 13 Aplikasi ini membantu saya belajar dengan mudah & menyenangkan

18 WAHYU TRIYANTO 14 Biasa saja

19 ANDREW EDWARD T 13 Diberi sedikit animasi agar lebih menarik lagi, tapi aplikasinya sudah bagus
20 ANNISA NAILA PUTRI 12 Setelah menggunakan aplikasi ini saya lebih bisa memahami gerakannya
21 ARNOLD JAMES RONGGO A 12 Bagus dan hebat

22 BAGASKARA BUDI P 12 Belajar senam lantai semakin mudah

23 BONIFASIUS MAKAA P 14 Sangat membantu

24 CANTIKA 12 Aplikasi sangat bagus dan baik

25| VIIB |ILHAM CHOIRUL FAZA 13 Aplikasi sangat mendidik

26 INTAN KHAIRINA AL B 12 Aplikasi biasa saja

27 JULITAHILMAPT 13 Aplikasi bagus. Makasih sudah dibantu

28 MARCELINO BUDI P 12 Menggunakan aplikasi menjadi lebih mudah dan menyenangkan

29 MUHAMMAD ADIT 13 -

30 MUHAMMAD HANAFIA G 12 -

31 MUHAMMAD YOSE M C P 12 Saya kurang memahami dengan aplikasi ini, mungkin bisa lebih bagus
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32 NAYLA 12 Saya suka. Belajar dengan aplikasi ini menyenangkan

33 PRAKSITA EL KANAHAN 12 Ditambahkan lagi soal-soal tentang olahraga

34 SHANDY MELLINA ADITYA 12 Saya lebih mudah memahami pelajaran senam lantai

35 VALENTINO SATYA A 12 Sangat membantu anak-anak saat mempelajari senam lantai

36 WINI CAHYANING W4 12 Semoga aplikasi ini lebih sukses dan semakin baik dan berkembang
37 AISYAH FAUZIA HAFIDZ 12 Lagunya yang lebih menarik

38 AURESTYA APTA CELESTA 13 Ganti lagu dong

39 BERLINA 13 Warna, suara/lagu dan letak komponen aplikasinya bagus dan menarik
40 DENI SETIAWAN 13 Jangan terlalu banyak diupdate

41 DIO RIZKY ENAMOR 12 Semoga sukses dan tetap santuy

42 DZAKI ANAN DAFFA 13 Lebih banyak video dan lebih banyak gerakan senam, dan latihan soal
43 vire ERLIN FEBRIANDITA 14 Ditambahkan fitur-fitur menarik dan game yang mengasikkan

44 EVANT SURYA PRATAMA 12 Kalau bisa videonya offline biar tetap bisa bealajar ketika tidak punya kuota
45 KIRANA SHIRA AZZAKINAH 12 Lagunya membosankan. Materi mudah dimengerti

46 MUHAMMAD RIDHO K D P 12 Saya suka warnanya. Materi mudah dipahami

47 MUHAMMAD RIFQI N 12 Suka, masnya ramah dan ganteng, seru

48 MUTIARA AZ-ZAHRAKY 12 Aplikasi mudah digunakan
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49 NAYLA FITRIYANI 13 Aplikasinya mudah dipahami dan digunakan

50 R H ALFARIZI 12 Bagus dan mudah dipahami. Kalau bisa videonya offline
51 REVALINA PUTRI ARDIN H 13 -

52 SUGITA RISKI 12 Aplikasinya mudah dipahami dan dimengerti

53 TIARA NURUL RIDORWATI 13 Aplikasi mudah dipahami dan lebih simple belajar menggunakan andorid
54 YUSUF RAHMADI K 12 Saya suka dengan tampilan dari aplikasi ini

55 ADEL GIA RASTAVARERA 12 Suka

56 ADIAN DELON KURNIAWAN 13 -

57 AMELIA INTAN DEVYTA 12 Aplikasi sangat mudah, membantu dan menyenangkan
58 AMELINDHA SHINTA AYU 13 Warna gradasi

59 CHESA PRAMITHA 12 Aplikasi ini sangat membantu

60 | VIID |CHINTA SABILLALAILIM 13 -

61 DE VANDA KIARO 13 Lebih ditingkatkan lagi fitur-fiturnya

62 FARA AULIA PUTRI 13 Sangat bagus

63 FARIS ZULFIKAR 13 -

64 FARREL LINDU HAFIZ 13 Tidak ada

65 HASFSHAH JIHAN AULIYA 13 -
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66 MUHAMMAD RIDWAN 13 Baik dan sangat menyenangkan

67 RASYA ARVILIKA 13 Saya merasa senang dan menjadi lebih giat belajar dengan aplikasi ini
68 RISNA JULIA RAHMAWATI 13 Suka

69 RYU FADILLAH 13 Aplikasi ini mendukung dan memudahkan anak-anak untuk belajar materi
70 SARWATI 12 Mohon lebih ditingkatkan lagi fitur-fiturnya

71 SETIAWAN DWI SAPUTRA 12 Bagus

72 ZACKY 13 Bagus untuk membantu belajar siswa

73 ADELIA AZKA SHABRINA 13 Aplikasi sangat membantu

74 ALEXANDRO RIVASA D 12 Aplikasi ini lebih diperbaiki dengan soal yang mudah

75 ALIFAH CAXIA ANTARI 12 Bagus untuk pembelajaran, mudah untuk diplejari

76 ALIFAN RIZKI A 12 Aplikasi bagus, mudah dipahami

77 BULAN 12 Pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan mudah dipahami

78 viE DELLIA NAFISA 13 Semakin semangat belajar

79 FLOREN ALFIONA K 13 Aplikasi ini sangat mendukung untuk materi pembelajaran PJOK

80 THSAN ZAKI A 12 Aplikasi yang bagus. Tingkatkan lagi

81 JONA BAGAS PANGESTU 13 Aplikasi sangat membantu

82 KRESNA PAKSI LORE P 12 Aplikasi ini sangat mendidik dan berguna
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83 KUSUMANINGRUM A S 13 Aplikasinya sangat memudahkan untuk belajar

84 HANNI FEBYTRIA ROSANTI 12 Aplikasinya gak usah pakai paketan

85 MUHAMMAD IKHSAN R 13 Aplikasi ini memudahkan saya belajar

86 M RISKY PUTRA WIJAYA 13 Aplikasinya sangat bagus. Dapat memberi pelajaran yang menarik

87 NATASYABELLA FISCO 1 ﬁezléﬁeass;;lﬁi Elilsp E]r;ls(j:] ;ijgilrlla!rﬁi. Terdapat latihan soal sehingga menambah
88 NOVAN 13 -

89 RENDRA HARYAN 'S 12 Aplikasi sangat mudah digunakan, dipahami & untuk media pembelajaran

90 STEVANUS ARKA PUTRA 13 Lebih ditingkatkan lagi

91 | VIIF | ALIF JUFAN DIAN P 13 Video dibuat offline

92 AMANDA ZETTA A 13 Semakin jelas ! Saya semakin senang !

93 AMELIA SORAYA PUTRI 13 -

94 AYU DIAH ISNAINI 12 -

95 BISKI SOLIHASTAMI 12 Menjadi lebih mengerti

96 CHAERUL DWIANDITO 12 -

97 FADILA KHOIRUNNISA 12 Aplikasi senam lantai mudah dipahami dan lebih produktif pada saat

memplejarai aplikasi ini
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98 FIRSTMANOVA BELVA C 13 P | Aplikasi ini cocok untuk yang suka senam lantai

99 GALAN EGA FARRELY 13 L |Seharusnya dibuat offline

100 KHAIRAN SUFYAN R 13 L |Seharusnya aplikasi ini dibuat offline

101 KAYSA FAUZIA RAHMA M 13 P |Setelah saya mendownload aplikasi ini saya bisa belajar senam lantai

102 M AHNAR S 13 L | Aplikasi ini sangat menarik untuk digunakan, videonya offline

103 MUHAMMAD KEMAL N 12 L |Pelajaran lebih mudah dipahami

104 RAYHAN ARDIYANSYAH 12 L |Saya minta videonya dibuat offline dan ditambahi game biar gak bosen

105 RENI DIAN SAFITRI 12 P | Aplikasi ini sangat mendukung pembelajaran

106 SAJDAH FATAHB S 13 L |Mantap betul

107 TUBAGUS CHANDRA K 13 L |Sebaiknya anak sesekali menggunakan aplikasi ini

108 ZIYA AULIA LUTHFINAILA 13 P | Aplikasi mempermudah siswa untuk belajar

109 ALICIA DESVITA JEFFANI 12 P | Aplikasi ini lumayan bagus dan menarik juga mudah dipahami

110 ALIF 12 L |-

1| e |ALINAASYAP 12 P | Aplikasi dibikin lebih menarik

1 ALLEY IDRUS ALFIKRI 13 L ;J;I;S :;E(r;;pelaj ari materi sangat jelas dan membantu untuk pelajaran
113 ANINDYA 12 P |Aplikasi ini sangat membantu dalam pelajaran olahraga dan memudahkan
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dalam pembelajaran olahraga, semoga aplikasi ini banyak yang mengunduh

Lebih mudah dipahami dan dapat dipelajari berulang-ulang dan

Ha ARYAPUTRA REYHANR 12 mempraktikkan gerakannyapun menjadi lebih mudah
115 AZZAHRA INABILA 13 -
116 BAGAS WAHYU 12 Semoga bisa lebih baik lagi
- Aplikasi ini sangat menarik dan produktif
117 CEFA ARTA RIZKI 12 - Aplikasi ini sangat menyenangkan
- Aplikasi ini mudah dipahami
118 DEA ALMIRA K 13 Bagus dan mudah dipahami siswa, siswa menjadi lebih semangat belajar
119 LUNA CAHAYA NAYSHA 13 -
120 NAJWA KINAR AZIZAH 12 -
121 RAHMAYANTI S 14 Cukup bagus
122 REIHAN ARDIYA G 13 Aplikasi sangat membantu saat PJOK
123 REVALINA TRI AGUSTINA 12 Semoga aplikasinya dapat berkembang ke semua daerah
124 RIDWAN S 13 Aplikasi sangat bagus, mendukung dan mudah dipahami untuk pelajaran
125 RIZKI BAGUS P 13 Aplikasi ii sangat bagus, membantu pelajaran PJOK
126 SALSABILLA LAUDYAP S 13 Dengan aplikasi ini kita dapat memahami senam lantai dengan mudah
127| VIIH |ABDULLAH MUHAMMAD 12 -
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128 ASCERA ACTUBIRANI 13 P | Aplikasi ini sangat membantu siswa dalam memahami senam lantai
129 AZARIA RAHMA DANI 13 P |Biasa aja sih

130 CAEZAHRA DIEN EFMA D 12 P | Aplikasi bagus dan mudah dipahami, gambar menarik

131 CHRISTIAN SAPUTRA 13 L |Aplikasinya bagus

132 DAMARJATI NUR P 14 L |-

133 DIMAS FARIA S B 13 L |Aplikasi sangat membantu tapi lebih baik ditambahkan animasi

134 LINGGAR AYU 12 P |Sangat memuaskan

135 LOLA ADELIA PUTRI 13 P |Baik dan bagus

136 LUCKY ANDIKA PUTRA 14 L |Karena mudah dimengerti, jelas

137 MAULANA DHZUL J 12 L | Aplikasinya bagus, mudah dipahami, latihan soalnya juga menarik
138 NAUFAL ZIDAM MAULANA 12 L | Aplikasi bagus dan sangat dipahami, jelas, dan dapat dimengerti

139 REZNANY RAHMADHANY 13 P |Saran saya, saat membuka aplikasinya enggak lama loadingnya

140 PEVITRI 12 P |Sangat mudah dipahami, aplikasinya menyenangkan

141 RISKA YUKA R 13 P | Aplikasi senam lantai DBL sangat luar biasa

142 SHANNAZ NAKLAH S 13 P | Aplikasinya bagus dan mudah dipahami karena menggunakan video
143 TYAS 12 P |Mudah dipahami dan aplikasinya seru

144 ZYAHRA MELINA S 12 P |Aplikasinya lebih mudah untuk dipahami dan dipelajari. Informasi yang
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tersedia mudah dipahami dan lebih menyenangkan saat menggunakan
aplikasinya.

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

VIII

ANGGITA DEA PITALOKA 13 Aku senang ada aplikasi senam lantai
ARYA MAHESA PUTRA 13 Merasa bahagia dan mudah dipahami
AULIA PUTRIR 12 Sangat mudah dipahai dan penjelasan yang baik
ANISSA TISYA A 12 Lebih mudah memahami materi
DESI AMELIA 13 Sangat menyenangkan
- Komentar: Aplikasi ini sangat menyenangkan, cocok sekali yang butuh
DHEA NAILA S P senam namun tida}( mengetahui gerakannya jadi kita bisa menggunakan
android dengan lebih manfaat.
- Saran: Musiknya lebih seru
FARHAN PRATAMA 12 Aplikasinya menyenangkan, mudah dipahami, dan tampilannya menarik
FAUZI RAUF VALENTINO 12 Aplikasi senam lantai DBL sangat bagus dan membantu
KESYA PUTRI 13 Aplikasi senam lantai sangat memuaskan
LEKSA DERA SAMUDERA L 13 Home aplikasi kurang menarik dan saran backsoundnya dihilangkan dan
menunya kurang lengkap
MUHAMMAD ADITYA 13 Sangat menyenangkan
MUHAMMAD EMARALDI 12 Tampilan aplikasi menyenangkan dan mudah dipahami
MUHAMMAD DAFFA TITO 14 Lebih menarik dan lebih jelas jika menggunakan aplikasi
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158 NIEKO M A 13 Aplikasinya bagus
159 NAJWA SASMITA R 12 Aplikasi ini sangat menyenangkan. Aplikasi ini sangat mudah untuk dipahami
160 PANDU PRAMUDYA 13 Suka
161 RONAL ALEXANDER 12 Aplikasi bagus
- Aplikasi bagus menarik dan mudah dipahami dan pembelajarannya efektif
162 RICO WAHYU 13 - Backsoundnya dihilangkan
- Menunya kurang lengkap
163 ALIVIA SHAENA AP 13 Qe[;{ai]lz:;ir;ﬁgnéléizl; d(iigi;ziiamhi teerutama saat melihat video cara melakukan
164 AMANDA NABEH SEPTA 14 -
165 AMBAR GUSNIATI 13 Mudah dipahami
166 ANINDYA ARTETA N 12 Aplikasinya mudah dipahami terutama saat melihat video
167| yypy |DEWIINDAH SARI 12 Aplikasinya cukup bagus dan keren
168 ELDO SATRIA PUTRA 12 Saya suka dengan aplikasinya
169 ERSANDO DITRA 13 Aplikasi ini sangat bagus dan menarik
170 FAIZ 12 Mudah dipahami, downloadnya mudah, praktis
171 FAUZAN RAMDHANI 13 Bagus, teruskan
172 KANAYA AJENG ARSITA 12 Aplikasinya cukup bagus
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173

174

175

176

177

178

179

180

MACI PRASTIAWAN 12 Aplikasi senam lantai DBL sangat menyenangkan
MAYSAROH NUR FADRIYAH 12 Sebaiknya hati-hati ketika mempraktikkan

PUPUT CAHYA 13 Sangat mudah untuk dipahami

REVI 13 Biar mudah giat belajar

SAVINA MAHARANI 13 -

SAVIRA MAHARANI 13 Sebaiknya hati-hati ketika mempraktikkan

SUSI SUHARTANTI 12 Aplikasinya mudah dipahami dan dimengerti
TEVY AGENG NUMPUNI 12 Aplikasinya sangat memudahkan untuk belajar
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Lampiran 10 D. Perhitungan Data Penilaian Uji Beta Pada Uji Coba Kelompok Besar

. . Jml | Skor | Skor . . Hasil .
No. Aspek Dimensi Butir | Min | Max Mi | SBi Skor Interval Skor Kategori
2925 - 3600 Sangat Layak
i 2251 - 2925 Layak
Kegunaan Sistem | 5| g0q | 3600 | 2250 | 450 | 2997 Y
Aplikasi (83,25%) | 15762250 | Kurang Layak
900 — 1575 Tidak Layak
2341 - 2880 Sangat Layak
i i 1801 — 2340 Layak
1 The Comput'e.r Kualitas .Info.rma51 4 770 | 2880 | 1800 | 360 2349 N
System Usability Aplikasi (81,56%) | 1261 — 1800 Kurang Layak
720 — 1260 Tidak Layak
1756 - 2160 Sangat Layak
i i 1351 - 1755 Layak
Kualitas Tampilan | 5| 544 | 5160 | 1350 | 270 | 1744 Y
Aplikasi (80,74%) | 946 — 1350 Kurang Layak
540 — 945 Tidak Layak
7021 - 8640 Sangat Layak
7090 5401 - 7020 Layak
Keseluruhan 12 | 2160 | 8640 | 5400 | 1080 o
(82,06%) | 3781 - 5400 Kurang Layak
2160 — 3780 Tidak Layak
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LAMPIRAN 11 KODE PROGRAM
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Lampiran 11 A. Kode Program

1. Halaman Opening

B change log dl Blrew 123 B MainOpening b B3 i

import com.greensock.*;

R import com.greensock.TweenLite;

£ import com.greensock.easing.®;

4 import com.greensock.plugins.TweenPlugin.

5 import flash.media.SoundChannel;

& import flash.display.MovieClip;

7 import com.greensock.plugins.®;

= var bgSound: Sound = new Sound():

10 var mySoundChannel: SoundChannel = new SoundChannel ()
11 var musikPlaying: Boolean = true;

L var effectSound: efekSound = new efekSound();

13 var volumeddijust: SoundTransform = new SoundTransform();
i var muncul: Boolean = false;

15 wvar myChannel: SoundChannel = new SoundChannel () :

16 bgSound. load (new URLRecuest ("BGM.mp3™));

2 By myChannel = bgSound.play ({0, 9%99)
volumefdijust.volume = .5;

125 myChannel . soundTransform = volumeldjust;

20

21 stop{)r

22 stage.displayState = StageDisplayState.FULL SCREEN;
24 var durasi: Humber = 0.8;

25 /f/war jarak: Number = 400;

26 var awal: Humber = 0;

27 var lebarHal: Humber = 648;

28 var pages: S5tring;

29 var lembar: Humber = 1;

30

31 function membesar (movieClip: Sprite, tunda: Humber) {
32 TweenLite.from{movieClip, durasi, {

33 scaleX: 0O,

34 scaleY: 0,

35 delay: tunda,

3a ease: Back.easeInOut

37 b :

k1 }

39

40 function geserMuncul (movieClip: Sprite, tunda: Number) {
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B change log Iﬂl B new 1 £ E= MainOpening tet E3

40 function geserMuncul (movieClip: Sprite, tunda: Number) {

41 TweenLite.from({movieClip, durasi, {
42 y: "+507,

43 alpha: 0,

44 delay: tunda,

45 ease: Back.easeInOut

45 X

47 }

48 function turun(movieClip: Sprite, tunda: Number) {
49 TweenLite.from{movieClip, durasi, {
50 gl | L

51 alpha: 0,

52 delay: tunda,

53 ease:! Back.easeInOut

54 s

55 }

S&

57 function fadeMuncul (movieClip: Sprite) {
8 TweenLite.from{movieClip, 2, {

oo alpha: 0,
&0 ease: Back.easeInCut
61 P
62 ¥
63 function fadeHilang (movieClip: Sprite, tunda: Humber) {
64 TweenLite.to (movieClip, 1.6, {
65 alpha: 0,
& delay: tunda,
67 ease: Back.easeInCut
8 by
65 ¥
70
T3 var keluar:Keluar = new Keluar():
T2 function konfirmasiKeluar ()
TE |
T4 addChild (keluar) ;
T ffkeluar.x = 324;
T6 Sfkeluar.y = 576;
T }

TS keluar.btnYa.addEventListenser (MouseEvent . CLICK, pencetyes).
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B change log kﬂl Blrew 1 3 [5 MainOpening et E3

79 keluar.btnYa.addEventListener (MouseEvent.CLICK, pencetyes);
keluar.btnTidak.addEventListener (MouseEvent.CLICK, pencetno):

function pencetno (e:MouseEvent) :void
i
removeChild (keluar) ;

function pencetyes (e:MouseEvent) :void
1{
Nativelpplication.nativeApplication.exit ()

NativeRpplication.nativeApplication.addEventListener (KeyboardEvent.KEY DOWN,
function CheckKeypress (event:KeyboardEvent) :void

{

switch (event.keyCode)
{
case Keyboard.BACK
event.preventDefaulc () ;
konfirmasiKeluar ()
break;

function keHalMusik(event: MouseEvent): woid {

if (musikPlaying == true) {
musikPlaving = false:r
myChannel.stop():
//btnMusik.gotoAndStop (2) ;

} else {
musikPlaying = true;
myChannel = bgSound.play (0, 999);
myChannel.soundTransform = volumehAdjust;
//btnMusik.gotoAndStop (1) ;

11 }

R

function klikMulai (event: MouseEvent): woid {

CheckKeypress,

false,

a,

true);

117
118 function klikMulai (event: MouseEvent): woid {

119 effectSound.plav():

120 nextFrame () ;

121 }

122

23 function memulai (event: Event): wvoid {

124 gotoBRndStop (2) ;

125 }

126

27 function delayedFunctionCall (delay:int, func:Function) {
128 wvar timer:Timer = new Timer (delay, 1)

125 timer.addEventListener (TimerEvent.TIMER, func):

130 timer.start():

13T }

132 delayedFunctionCall (5000, memulai):

123

342



2. Halaman Mulai

B change log l.3| Brew 1 fﬂl B MainOpening txt I:'3| B MainHome bt £3 [ MainMulai txt E3

1 stopll;
3 btnMulai . addEventlListener (MouseEvent .CLICE, Mulai);
4 function Mulai (event: HouseEwvent): wvoid {
5 effectSound.play();
£ nextFrame (] ;
7 }
a3
) membesar (btnMulai, 0);
10
G function tujuanTlombol {(item: MovieClip, halaman: String, scene: String): woid {
12 item.addEventlListener (MouseEvent .CLICE, menujuHal];
13 function menujuHal {event: MouseEwvent) : woid {
14 gotoAndStop (halaman, scene);
35 effectSound . play();
le 1
L 1
18
G, function halSebelurmya (ewvent: MouseEwvent) : woid {
20 effectSound . _playi);
21 prevFrame (] ;
22 1
23
function halSelanjutnya {event: MouseEwvent) : woid |
effectSound . _playi();
nextFrame () ;
27 1
4]
25 function scrolllsi(mec: MovieClip) {
30 Multitouch.inputMode = MultitouchInputMode  GESTURE;
5 stage.addEventListener (TransformFestureEvent GESTURE_SWIPE, scrollTulisan);
32 function scrollTulisan{event: TransformBGestureEvent) : woid {
33 if {event.offset¥ = 1) {
34 Tweenlite.tolms, 0.5, |
35 ¥: mc.y + 200
36 12
37 } else if ({(ewvent_offset¥ <= -1) {
38 TweenLite_to{mc, 1, {
= Yoomesy o 200
40 by
41 1
43 1
43 1
44
45
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3. Halaman Utama

B change log E:]l BErew 1 ﬂl B MainCpening &t £3 =] MainHome td EJ

lstop () :

tujuanTombol (btnEva, "halEva™, "Evaluasi"™):
tujuanTombol (btnMateri, "konten™, "Materi™):
tujuanTombol (btnHelp, "halPetunjuk™, "Pectunjuk™):;

2 btnKeluar.addEventListener (MouseEvent .CLICE, keHalKeluar);
3
ES memkbesar (betnHelp, 0.1):
5 membesar (btnMateri, 0.2);
& memkbesar (benVideo, 0.3):
7 membesar (btnEva, 0.4);
8 membesar (benProfil, 0.5):
9 membesar (btnKeluar, 0.6);
140
11 function keHalEeluar (event: MouseEvent): woid {
12 konfirmasiEeluar():
13 ¥
14
15 function keHalHome (event: MouseEwvent): woid {
16 effectSound.play ()
17 gotoAndStop ("halHome™, "Menu™) ;
18 }
18 function keHalHelp(event: MouseEwvent): woid {
20 effectSound.play () :
21 gotoAndStop ("halPetunjuk™, "Petunjuk™) ;
22 }
23
24 tujuanTombol (btnHelp, "halPetunjuk™, "Petunjuk™):
25 tujuanTombol (btnVideo, "halVideo™, "Video™):
26 tujuanTombol (btnProfil, "halProfil™, "Menu™):
27

&
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4. Halaman Materi

B change log |;.'3| B new 1 eﬂl B MainCpening txt t’]l B MainHome tat .Z]I B MainMulaitt £3 = HalMateri bt E3

1 |top(i;

2 tujuanTombol (btnEompetensi, "halKompetensi™, "Materi™);
e tujuanTombol (btnBacaMateri, "halMateri™, "Materi™):
4

merbesar (imgBacaMateri, 0.2);
membesar (benKompetensi, 0.4);
membesar (btnBacaMateri, 0.6);

g tujuanTorkol {(btnSenam, "halSenam™, "Materi™):

10 tujuanTombol (btnGulingDepan, "halGulingDepan™, "Materi™):

A tujuanTombol (btnGulingBelakang, "halGulingBelakang™, "Materi™):

2 tujuanTombol {(btnGulinglenting, "halGulinglenting™, "Materi™);

13 tujuanTombol {(btnRangkaianSederhana, "halRangkaianSederhana™, "Materi™):

Te membesar (btnSenam, 0.1);

1lé membesar{btnGulingDepan, 0.2);

17 membesar (btnGulingBelakang, 0.3) 7
merbesar (btnGulinglenting, 0.4);
merbesar (btnRangkaianSederhana, 0.5):

=
= O o

o]

btnHome . addEventListener (MouseEvent .CLICK, keHalHome):
tujuanTorbol {(btnMateri, "halMateri™, ™Materi™);

(¥

btnBack.addEventListener (MouseEvent .CLICK, halSebelumnva);
btnNext.addEventListenser (MouseEvent .CLICK, halSelanjutnya);

o LA

btnBack.visible = false;
btnNext.visikble = true;

e T T % Y % N T 8 TR T % O % T T
i

W
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5. Halaman Video

B change log QI Brew 1 zﬂl B MainOpening tet zﬂl B MainHome bt 23' B MainMulai te £3 | B HalMateritat £ [H HalVideo it E3

1

Btop():
btnHome.addEventListener {(MouseEvent.CLICK, keHalHome);

2
3
4  membesar{btnGdepan,0);

5 membesar{btnGbelakang,0.1);
& membesar{btnGlenting,0.2);

7 membesar{btnGrangkaian,0.3):
g

function keHalVideol {event: MouseEwent): void |

10 effectSound.play();:

TE gotoRAndStop ("halVideo™, "Video™);
0o |

13

14 tujuanTombol (btnGdepan, "halVidl"™, "Video™):
5 tujuanTombol (btnGbelakang, ™halVid2™, "Video™);
16 tujuanTombol (btnGlenting, "halVid3™, "Video™);

17 tujuanTombkol (btnGrangkaian, "halVid4™, "Video™);

18

13 function tujuanVideo(btnVideo: MovieClip, web: String): void {
20 btnVideo.addEventListener (MouseEvent.CLICKE, lihatVid);
2 funetion lihatVid{event: MouseEvent): woid |

22 effectSound.play():

23 myChannel.stop();

2 var myURL: URLRequest = new URLRequest(web);

25 navigateToURL (myURL, "_blank"™);

26 }

27 1

6. Halaman Latihan Soal

B change log 3 I Brew 1 dl B MainOpening t 3 | B MainHome bt £3 | B MainMulai et ﬂl B HalMateri tt z:ll B HalVideo t=t (3 [ HSIT\apSoaIM B

T |

2 btnC.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, menelitil);

i function menelitil {(event:MouseEvent) :woid

S |

5 nomorl = "Benar":

[ removeEventListener (MouseEvent .CLICK, menelitil);
7

7. Halaman Petunjuk

B change log (| B new 1 3] B MainGpening bt (3| B MainHome it £3 | B MainMulai tet (3] B HalMateri et 3] BB HalVideo txt 3| BB HalTiapSoal tt £3. [ HalPetunjuk txt E

B h:nﬂome.add.Evenr.Listener(HouseEvem:.CLICK, keHalHome) ;

2 tujuanTombol (btnPetunjukl, "hintl", "Petunjuk™);
4 tujuanTombol (btnPetunjuk2, "hint2", "Petunjuk");
5  tujuanTombol (btnPetunjuk3, "hint3", “Petunjuk™);
&  tujuanTombol (btnPetunjukd4, "hintd”, "Petunjuk™):
7 tujuanTombol (btnPetunjukS, "hint5", “Petunjuk”);
2 tujuanTombol (btnPetunjuké, "hinté", "Petunjuk™):

-

tujuanTombol (btnPetunjukd, "hint7", "Petunjuk”);
10 tujuanTombol (btnPetunjuk8, "hintg", "Petunjuk™);
11

12  membesar({btnPetunjukl, 0);

13 membesar (btnPetunjuk2, 0.1);

14 membesar({btnPetunjuk3, 0.2):

15 membesar (btnPetunijuk4, 0.3);:

1£ membesar{btnPetunjuks, 0.4);

17 membe sar (btnPetunjukeé, 0.5):

13 membesar (btnPetunjuk?, 0.€);

129 membesar({btnPetunjuks, 0.7):
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LAMPIRAN 12 SURAT IJIN PENELITIAN

. SURAT IJIN OBSERVASI DAN WAWANCARA

. SURAT IJIN PENELITIAN DARI UNIVERSITAS

. SURAT IJIN DARI

. SURAT BALASAN 1JIN PENELITIAN
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Lampiran 12 A. Surat Ijin Observasi dan Wawancara

\ KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI

‘ UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
. ; FAKULTAS AU KEOLATIRANGAAN )
.‘ Camat L Kolonho Nodl Yogvakartan S281 Telp (0274 ST3092 380108 i ,\,,‘_‘JJ 291, 341

Fomadl s s kg cacad Webmate Dl

- _ Emilolo ST
Nomor - 02.67./UN.24.16/PP/2018 20 1 chruari 2018.
Lamp. : 1Eks.

IHal - Permohonan 1zin Observasy

Kepada Yth.
Kepala SMP Negeri 15 Yogvakarta
dr Tempat.

Diberitahukan d:‘ngun hormat. bahwa mahasiswa kami dari Fakulhas Timu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogvakarta, bermaksud  memohon izin observasi. wawancara. dan
mencari data untuk melengkapi tugas mata kuliah "Tugas AKhne Skripst™. dengan ini kami
mohon Bapak/Ibu/Saudara berkenan untuk memberikan izin obscivasi bagt mahasiswa:

| 1 U

| No. | Nama T\ NIM Prodi
| 1| Imron Nurseto 11601241063 PIKR
Dosen Pengampu s Saryono. M.Or.

NM.Pd. NIP S1981110212006041001

Pelaksanaan observasi pada :

Waktu 222 s/d 24 Februari 2018,

Tempat'Objek : SMP Negeri 15 Yogyakarta, Jin. Tegal Lempuyangan No. 61
Bausasran Danurcjan Yogyakarta,
Judul ©Observasi dan Wawancara Pengembungan Media Pembelajaran

PJOK Berbasis Android.

Demikian surat ini dibuat agar yang berkepentingan masluny. serta dapat dipergunakan
sebagaimana mestinya. Atas Kerjasama dan izin yang diberikan. hami ucaphan terima kasih

)¢ \\fu\_

SRRl D Wawan S, Sulerman, MLEd.
NIP 19040707 1988121 101 .
I'embusan :
1. Dosen Pembimbing/Pengampu.

2. Mhsybs
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Lampiran 12 B. Surat Ijin Penelitian dari Universitas

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamat  :JI, Kolombo No.1 Yogyakarta 55281 Telp.(0274) 513092, 586168 psw: 282, 299, 291, 541

Nomor: 07.32/UN.34.16/PP/2019. 12 Juli 2019
Lamp. : 1 Eks.
Hal  :Permohonan Izin Penelitian.

Kepada Yth.
Kepala SMP Negeri 15 Yogyakarta
di Tempat.

Diberitahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa kami dari Fakultas Ilmu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta, bermaksud memohon izin wawancara, dan mencari data untuk
keperluan penelitian dalam rangka penulisan Tugas Akhir Skripsi, kami mohon
Bapak/IbwSaudara berkenan untuk memberikan izin bagi mahasiswa:

Nama : Imam Nurseto

NIM : 14601241063

Program Studi : PJKR

Dosen Pembimbing  : Saryono, M.Or.

NIP - 198110212006041001

Penelitian akan dilaksanakan pada :

Waktu : 23 Juli s/d 17 Agustus 2019

Tempat : SMP Negeri 15 Yogyakarta

Judul Skripsi : Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android dalam Pembelajaran

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan Materi Aktivitas Spesifik
Senam Lantai Kelas VII SMP.

Demikian surat ini dibuat agar yang berkepentingan maklum, serta dapat dipergunakan
sebagaimana mestinya. Atas kerjasama dan izin yang diberikan, kami ucapkan terima kasih.

Dekan,

Prof. Dr. Wawan S. Suherman, M.Ed.

NIP. 19640707 198812 1 001
Tembusan :

1. Kaprodi PJKR.
2. Pembimbing Tas.
3. Mahasiswa ybs.
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Lampiran 12 C. Penerbitan Surat Keterangan Penelitian

PEMERINTAH DAERAH DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA

Kepatihan Danurejan Yogyakarta Telepon (0274) 562811 Faximili (0274) 588613
Website : jogjaprov.go.id Email : santel@jogjaprov.go.id Kode Pos 55213

Yogyakana, 19 Fewruori 2ci3

Kepada Yth. :
1. Kepala Instansi Vertikal se-
DIy
2. Kepala Dinas/Badan/Kantor
di lingkup DIY
3. Bupati/Walikota se-DIY
4. Rektor PTN/PTS se-DIY
Di Tempat

SURAT EDARAN
NOMOR: 030/ o128

TENTANG
PENERBITAN SURAT KETERANGAN PENELITIAN

Berdgsarkan Peraturan Menteri Dalam Negeri No.3 Tahun 2018 Tentang Penerbitan
Surat Keterangan Penelitian maka disampaikan hal-hal sebagai berikut :

1. Bahwa untuk tertib administrasi dan pengendalian pelaksanaan penelitian dalam
rangka kewaspadaan dini perlu -dikeluarkan Surat Keterangan Penelitian (SKP)
sehingga produk yang dikeluarkan bukan Surat Rekomendasi Penelitian melainkan
Surat Keterangan Penelitian;

2 fenelitian yang dilakukan dalam ‘rangka tugas akhir pendidikan/sekolah dari tempat
pendidikan/sekolah di dalam negeri dan penelitian yang dilakukan instansi pemerintah
yang sumber pendanaan peneltiannya bersumber dar Anggaran Pendapatan dan
Belanja Negara/Anggaran Pendapatan dan Belanja Daerah fidak perdu menggunakan
Surat Keterangan Penelitian.

Sehubungan dengan hal tersebut kami mohon kiranya Bapak/ibu/Saudara berkenan
memperbanyak da'n mensosialisasikan kepada pejabat dan pegawai di lingkungan kerja
Bapak/Ibu/Saudara seria membantu menyebarluaskan kepada masyarakat umum,

Atas perhatiannya, kami ucapkan terimakasih.

Ditetapkan di Yogyakarta
Pada tanggal

a.n. GUBERNUR




Lampiran 12 D. Surat Balasan Ijin Penelitian

PEMERINTAH KOTA YOGYAKARTA
DINAS PENDIDIKAN
SMP NEGERI 15 YOGYAKARTA
Jalan Tegal Lempuyangan Nomor 61 Telepon 512912 Yogyakarta
Websile : htlp/www.smpnlSyopya.com
Email : smpnl5_yk@dyahoo.co.id
Fax : {0274} 544903

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomatr : 070 /656

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMI' Negeri 15 Yogyakarta :

Nama : SIT1 ARINA BUDIASTUTI, M.Pd.BI
NIP 1 19660929 199903 2 004
Pangkat / Golongan : Pembina/V/a

Menerangkan dengan sesungguhnya bahwa :

Nam : IMAM NURSETO

NIM ¢ 14601241063

Predi /Program : PJKR

Fakultas : Fakultas llmu Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta

! PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID DALAM
PEMBELAJARAN PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN MATERI
AKTIVITAS SPESIFIK SENAM LANTAI KELAS VII SMP

Telah melakukan  penelitian pada tanggal, 23 Juli 2019 s/d 12 Agustus 2019 berdasarkan surat

No: 07.32/UN.34.16/PP/ 2019

Judul Penelitian

Demikian Surat Keterangan ini kami buat untuk dipergunakan sebagaimana meslinya.

//ﬁj{y‘ﬁg@ﬁg 1a, 12 Agustus 2019
# &~ RepataSekglah

I
|

T 5
Cd
;?( BUDIASTUTI,M.Pd.BI
9291199903 2 004

SEGORO AMARTO
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LAMPIRAN 13 DOKUMENTASI
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Lampiran 13 A. Dokumentasi Observasi

Wawancara Guru Survei Angket tentang Andorid &
Aktivias Spesifik Senam Lantai

Survei Angket tentang Andorid & Survei Angket tentang Andorid &
Aktivias Spesifik Senam Lantai Aktivias Spesifik Senam Lantai
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Lampiran 13 B. Dokumentasi Uji Coba Kelompok Kecil

Kelas VII A

Kelas VII E

Kelas VII H Kelas VII I
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Kelas VIID & VII J
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Lampiran 13 C. Dokumentasi Uji Coba Kelompok Besar

Kelas VII C Kelas VII D

Kelas VII E Kelas VII F
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Kelas VII I Kelas VII J
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