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ABSTRAK

ARl PRASETYOWIBOWO: Pengembangan Media Pembelajaran PJOK Berbasis
Android untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA. Tesis. Yogyakarta: Magister
IImu Keolahragaan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2022.

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) pada hakikatnya adalah
proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas fisik untuk menghasilkan perubahan
holistik dalam kualitas individu, baik dalam hal fisik, mental, serta emosional. Adanya
pandemi covid-19 memaksa sekolah untuk melakukan pembelajaran jarak jauh (PJJ).
Tujuan dari penelitian ini adalah (1) mendiskripsikan proses pengembangan media
pembelajaran PJOK berbasis Andorid, (2) menghasilkan media pembelajaran PJOK
berbasis Android yang valid dan praktis, (3) mengetahui peningkatan hasil belajar siswa
setelah menggunakan media pembelajaran PJOK berbasis Android.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Develop
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE (analyze, design, develop, implement,
evaluate). Validasi pada penelitian ini dilakukan oleh ahli instrumen, ahli materi, dan
ahli media. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Unggulan
CT ARSA Foundation Sukoharjo. Uji coba dilakukan meliputi dua tahap yaitu uji skala
kecil, dan uji efektivitas. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan
kuesioner. Data kuantitatif yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan statistik
deskriptif, sedangkan saran-saran yang diperoleh dijadikan acuan dalam melakukan
revisi produk.

Hasil penelitian ini (1) produk hasil pengembangan telah melewati alur proses
pengembangan yang didasarkan model pengembangan ADDIE (2) produk yang
dikembangkan memenuhi kriteria valid dan praktis, dan (3) terdapat peningkatan hasil
belajar siswa setelah menggunakan produk.

Kata kunci : media pembelajaran, PJOK, Android



ABSTRACT

ARl PRASETYOWIBOWO: Developing an Android-Based Learning Media for
Physical Education to Enhance High School Students’ Learning Outcomes. Thesis.
Yogyakarta: Master of Sports Science, State University of Yogyakarta, 2022.

Physical Education is in fact an education process which utilizes physical
activities to construct holistic changes in individual qualities physically, mentally and
emotionally. The Covid-19 outbreak has required schools to apply a distance learning.
The objectives of this research included (1) to describe the development process of an
Android-based learning media for Physical Education; (2) to create a valid and practical
Android-based learning media for Physical Education; (3) and to find out the
improvement of the students' learning results after using the Android-based learning
media for Physical Education.

This research is categorized a Research and Development with the development
style of ADDIE ADDIE (analyze, design, develop, implement, evaluate). The validity
process of this research was conducted by intrument, material, and media experts. The
trial subjects consisted of the 10th grade students of CT ARSA Foundation Sukoharjo
High School of Excellence. The trials carried out included two stages, namely the small-
scale trials and the large-scale trials. The data of this research were collected by using
questionnaires. Then, the obtained data were analyzed through descriptive statistics.
Meanwhile, the obtained suggestions were used as a reference for revising the product.

The results of this research show that (1) the created product has gone through
some developmental steps which are based on ADDIE developmental model; (2) the
created product has fulfilled the critera of being valid and practical; (3) there is
improvement on the students' learning results after using the product as the learning
media

Keywords: learning media, Physical Education, Android
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah usaha membina dan mengembangkan kepribadian
manusia baik rohani maupun jasmani. Sesuai dengan Undang-Undang No. 20 Tahun
2003 Pasal 3 tujuan pendidikan nasional adalah mengembangkan potensi peserta
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha
Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Lebih lanjut pendidikan
hakikatnya merupakan proses untuk membantu siswa dalam mengembangkan
potensi dirinya sehingga dapat mencapai perkembangan yang optimal baik
akademik maupun non akademiknya.

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) pada hakikatnya
adalah proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas fisik untuk menghasilkan
perubahan holistik dalam kualitas individu, baik dalam hal fisik, mental, serta
emosional. Sebagai mata pelajaran, PJOK merupakan media untuk mendorong
pertumbuhan fisik, perkembangan psikis, keterampilan motorik, pengetahuan dan
penalaran, penghayatan nilai-nilai (sikap-mentalemosional-sportivitas-spiritual-
sosial), serta pembiasaan pola hidup sehat yang berfungsi untuk merangsang

pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik dan psikis yang seimbang.



Kondisi pandemi Covid-19 di Indonesia yang muncul sejak dikonfirmasi
tahun 2020 masih berlangsung hingga saat ini. Sektor pendidikan merupakan salah
satu sektor krusial yang terdampak pandemi. Hal ini diduga akan menyebabkan
banyaknya ketidaktercapaian standar mutu pendidikan secara penuh atau maksimal
dari aspek kognitif maupun afektif peserta didik. Pengambilan langkah oleh
Kemendikbud sebagai bentuk antisipasi pemerintah dalam mengurangi dampak
buruk pada situasi pandemi, yaitu melalui pembelajaran daring yang memberikan
makna pengalaman belajar dan kecakapan hidup bagi siswa.

Pola pembelajaran yang selama ini dilakuan oleh guru dan peserta didik
secara tatap muka di dalam kelas harus berubah dan diganti dengan pembelajaran
jarak jauh (PJJ), dimana keadaan ini memberikan efek terhadap kualitas
pembelajaran. Tidak hanya itu, PJJ juga menimbulkan problematika lain seperti
ancaman putus sekolah, ancaman penurunan capaian belajar (learning loss),
ancaman penurunan kualitas pendidikan, serta berbagai distress yang dirasakan
orangtua maupun siswa.

Menurut Beatty dalam (Fatimah & Saptandari, 2022) Pola pembelajaran
yang berubah dari pembelajaran tatap muka (PTM) menjadi PJJ dapat menyebabkan
learning loss peserta didik lebih besar daripada penurunan kemampuan peserta didik
akibat libur sekolah. Selain itu, kesenjangan capaian belajar yang disebabkan oleh
perbedaan akses dan kualitas selama PJJ dapat mengakibatkan kesenjangan capaian
belajar, terutama untuk peserta didik dari sosio-ekonomi menengah bawah.

Beberapa kendala lainnya yang timbul dalam pelaksanaan PJJ diantaranya adalah



hilangnya hak belajar anak. Hal ini disebabkan karena minimnya sarana yang
menjadi hambatan dalam proses belajar, seperti tidak semua siswa memiliki laptop/
komputer dan sulitnya sinyal internet.

Tantangan learning loss ini tidak hanya dirasakan oleh siswa melainkan juga
dirasakan oleh guru. Di era revolusi industri 4.0 seperti saat ini, guru mempunyai
peran penting dalam menciptakan sumber daya manusia Indonesia yang unggul.
Terdapat 67% guru mengalami kesulitan dalam penggunaan teknologi digital,
sedangkan yang mengalami keterbatasan alat dalam melaksanakan PJJ sebanyak
20,4%, dan terdapat 20,2% guru mengalami kesulitan dalam melakukan observasi
terhadap siswa dalam pelaksanaan PJJ (Cerelia et al., 2021).

Dalam proses belajar, guru memiliki kewajiban untuk menyampaikan
pengetahuan, pengalaman, dan pandangannya terhadap materi yang disampaikan
kepada siswa. Dengan sistem PJJ waktu untuk menyampaikan pesan tersebut
menjadi terbatas, hal ini disebabkan karena adanya perubahan struktur jam pelajaran.
Dengan demikian guru diharapkan mampu menyajikan materi pembelajaran secara
efisien, dalam waktu pendek tapi banyak informasi tersajikan. Untuk itu proses
penyampaian materi pembelajaran mutlak memerlukan bantuan media.

Media merupakan bagian penting dalam proses pembelajaran karena
merupakan perantara atau pengantar sumber pesan kepada penerima pesan,
memberikan stimulan pemikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan yang dapat
mendorong seseorang ikut serta terlibat dalam poses pembelajaran (Mustofa, 2020).

Dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-



upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam belajar
khusunya dalam pembuatan media pembelajaran. Media pembelajaran dapat
menjadi alat bantu dalam pembelajaran guna mempermudah kegiatan pembelajaran
di kelas, serta dapat meningkatkan efisiensi proses pembelajaran, dan membantu
menjaga konsentrasi siswa dalam proses pembelajaran (Agustina Dwi Astuti, 2017).
Guru dituntut mampu menggunakan media pembelajaran yang disediakan oleh
sekolah, dan media pembelajaran tersebut harus sesuai dengan perkembangan dan
tuntutan zaman. Guru sekurang-kurangnya dapat menggunakan media pembelajaran
yang murah dan efisien meskipun sederhana dan bersahaja, tetapi merupakan
keharusan dalam upaya mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan. Disamping
mampu menggunakan media pembelajaran yang tersedia, guru juga dituntut untuk
dapat mengembangan keterampilan membuat media pembelajaran yang akan
digunakan apabila media tersebut belum tersedia. Untuk itu guru harus memiliki
pengetahuan dan pemahaman yang cukup tentang media pembelajaran.

Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan oleh Tim Kurikulum SMA
Unggulan CT ARSA Founation Sukoharjo pada tanggal 14 Agustus 2020 tentang
“Evaluasi Pembelajaran Daring Awal Semester Gasal Tahun Pelajaran 2020/2021”
diperoleh hasil bahwa (1) Penggunaan platform video conference (zoom meeting,
google meeting dan platform schoology) dianggap cukup bermanfaat sebesar 65%;
(2) kendala yang dialami siswa dalam pembelajaran jarak jauh antara lain sinyal/
jaringan/koneksi 53%, pulsa/kuota/data 10%, sulit akses platform/aplikasi: 20%, HP

error/rusak/ngelag 12%, memori/penyimpanan: 5%; (3) biaya yang dikeluarkan



dalam 1 bulan untuk pembelajaran daring cukup besar, karena terlalu sering
menggunakan platform video conference (zoom meeting, google meeting dan
platform schoology).

Selain itu hasil survei “Pelaksanaan Pembelajaran Jarak Jauh dan Sistem
Penilaian Jarak Jauh Berbasis Pengaduan KPAI Tahun 2020” diperoleh data
peralatan yang paling sering dipergunakan para siswa, yaitu mayoritas siswa
menggunakan telepon genggam/ handphone 955%. Selain itu ada 23,9%
menggunakan peralatan berupa laptop, sedangkan 2,4% siswa menggunakan
komputer PC. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran pada handphone mempunyai peluang penggunaan yang sangat
besar. Salah satu sistem operasi pada telepon genggam yang saat ini masih terus
berkembang adalah Android. Sistem operasi Android menyediakan platform terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri yang akan digunakan
untuk bermacam peranti bergerak. Android yang bersifat open source dapat
dimanfaatkan sebagai solusi berbagai masalah dalam proses pembelajaran.
Pengembangan aplikasi Android sebagai media pembelajaran dapat memberikan
pengalaman yang berbeda dalam proses pembelajaran bagi peserta didik (Yunendar,
2016). Salah satu contoh media pembelajaran yang bisa dikongkritkan dengan
memanfaatkan perkembangan teknologi di bidang pendidikan adalah media
pembelajaran berbasis Android (Kuswanto, 2018).

Berdasarkan hal tersebut maka perlu diciptakan media pembelajaran yang

dapat memfasilitasi siswa dalam belajar serta menarik siswa dalam mengikuti



pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu
penulis ingin melakukan penelitian mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran
PJOK Berbasis Android Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA”.

Media Pembelajaran PJOK Berbasis Android yang dikembangkan dibuat

melalui https://appinventor.mit.edu/ yang berisi materi mata pelajaran PJOK jenjang

SMA kelas X, XI, dan XII. Materi yang berada dalam media pembelajaran tersebut
menggunakan kurikulum 2013. Adapun tampilan dalam media pembelajaran
tersebut disesuaikan dengan kondisi psikologis siswa SMA agar menarik minat

belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran PJOK.

. ldentifikasi Masalah

Berlandaskan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat
diajukan beberapa masalah yang menjadi pokok permasalahan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Pembelajaran jarak jauh yang diterapkan pada masa Covid-19 mengakibatkan
terjadinya learning loss.

2. Kurangnya minat siswa dalam mengikuti pembelajaran jarak jauh.

3. Kurangnya kompetensi guru dalam mengembangkan media pembelajaran

4. Keterbasan spesifikasi gawai yang dimiliki oleh siswa di SMA Unggulan CT
ARSA Foundation Sukoharjo.

5. Terbatasnya media pembelajaran PJOK berbasis Android.


https://appinventor.mit.edu/

C. Batasan Masalah
Sebagai landasan untuk menentukan karakteristik produk yang dihasilkan
serta prosedur pengembangannya disusun batasan pengembangan berikut:

1. Model pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis Android mengacu
pada model pengembangan ADDIE meliputi tahap analis (analyze), tahap desain
(design), tahap pengembangan (develop), tahap implementasi (implement), tahap
evaluasi (evaluate).

2. Substansi media pembelajaran PJOK berbasis Android berisi tentang materi
bahan ajar mata pelajaran PJOK kelas X, XI, dan XII yang disesuaikan dengan
Kurikulum 2013.

3. Sekolah yang digunakan untuk uji produk dibatasi di SMA Unggulan CT ARSA
Foundation Sukoharjo.

4. Kiriteria pengembangan media pembelajaran dibatasi oleh kriteria valid, praktis,
dan efektif.

5. Pengujian produk dibatasi dengan uji skala besar.

6. Subjek penelitian yang dipilih menggunakan metode cluster random sampling
kelas X siswa SMA Unggulan CT ARSA Foundation Sukoharjo.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis

Android?



2. Bagaimanakah hasil pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis Android
yang valid dan praktis?
3. Bagaimanakah efektivitas pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis
Andorid terhadap hasil belajar siswa?
E. Tujuan Pengembangan
Berkaitan dengan masalah yang akan dipecahkan, tujuan yang ingin dicapai
dalam penelitian pengembangan ini dipaparkan sebagai berikut:
1. Mendiskripsikan proses pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis
Andorid.
2. Menghasilkan media pembelajaran PJOK berbasis andorid yang valid dan
praktis.
3. Mengetahui efektivitas media pembelajaran PJOK berbasis Android untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.
F. Spesifikasi Produk yang akan Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan adalah produk berbasis Android
yang berisi media pembelajaran PJOK yang dapat dimanfaatkan untuk guru dan
siswa, spesifik produk yang dihasilkan sebagai berikut 1) media pembelajaran PJOK
berbasis Android yang didalamnya memuat modul pembelajaran untuk kelas X, XI,
dan XII dengan menggunakan kurikulum 2013, 2) Aplikasi yang dibuat memuat
kontek teks, angka, dan gambar, 3) aplikasi yang dibuat menggunakan bahasa

Indonesia, 4) media pembelajaran PJOK berbasis Android dibuat untuk



memudahkan siswa dalam melakukan pembelajaran jarak jauh, meningkatkan minat
literasi, dan menambah bahan ajar dalam diferensiasi konten.
G. Manfaat Pengembangan
Hasil penelitian ini memberikan kontribusi positif dengan adanya media

pembelajaran berbasis Android dalam kegiatan belajar mengajar, maka manfaat

yang diharapkan adalah:

1. Bagi guru
Proses pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis Android dapat
digunakan sebagai referensi pengembangan media pembelajaran lainnya, serta
hasil pengembangan model ini diharapkan mampu mempermudah guru dalam
membelajarkan materi PJOK pada siswa.

2. Bagi siswa
Hasil pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis Android diharapkan
mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar materi PJOK dimanapun
dan kapanpun. Media ini diharapkan mempermudah siswa dalam mengakses
materi PJOK, sehingga mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap
materi PJOK.

3. Bagi sekolah
Dengan adanya media pembelajaran PJOK berbasis Android harapkan mampu
menjadi inspirasi sekolah menuju digitalisasi pembelajaran serta mewujudkan

diferensiasi konten dalam pembelajaran.



H. Asumsi Pengembangan

Pengembangan Media Pembelajaran PJOK Berbasis Android berpijak pada

beberapa asumsi:

1.

Para siswa mempunyai handphone bersistem operasi Android dan mampu
mengoperasikan handphone bersistem operasi Android.

Media pembelajaran PJOK berbasis Android memenuhi kriteria praktis apabila
mendapat respon positif dari siswa dengan presentasi respon 80%.

Hasil uji media pembelajaran berbasis Android menyatakan bahwa terdapat

peningkatan rerata siswa setelah menggunakan aplikasi tersebut.
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BAB I1

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Android
Android merupakan sistem operasi yang diciptakan untuk program open
source bagi peranti mobile berbasis linux yang meliputi operating system,
middleware, serta aplikasi (Yunendar, 2016). Android menyajikan platform yang
tersedia bagi developer dengan tujuan para developer dapat melakukan
pengembangan terhadap aplikasi dibuatnya. Dengan tersedianya tersebut, maka
dimungkinkan para developer dapat membuat aplikasi dengan mudah dan cepat.
Android adalah sistem operasi yang dirancang untuk ponsel berbasis
Linux, termasuk sistem operasi, middleware, dan aplikasi open source
(Novaliendry et al., 2021). Pada perkembangannya Android telah membuat
akses yang sangat luas kepada para penggunanya untuk menggunakan library
yang diperlukan dan tools yang dapat digunakan dalam membuat dan
mengembangkan aplikasi menjadi semakin baik. Hal tersebut dibuktikan dengan
adanya sekumpulan tools pada Android yang dapat digunakan para developers
dalam meningkatkan produktivitas dalam membuat maupun mengembangkan

aplikasi.
Google Inc. sebagai perusahaan yang mengembangkan Android telah

membangun dan menjadikan Android bersifat terbuka (open source), hal ini
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memungkinkan para developers dapat menggunakan Android tanpa
mengeluarkan biaya untuk membayar lisensi dari Google, dan dapat melakukan
pengembangan Android tanpa adanya batasan-batasan. Google telah menyedikan
Android Software Develop Kit (SDK) dan Application Programming Interface
(API) yang berguna bagi developers melakukan pengembangan menggunakan
bahasa pemrograman Java.

Sebelum dibeli oleh Google, awalnya Android didirikan oleh perusahaan
bernama Android Inc. yang terletak di di Palo Alto, Calofirnia pada bulan
Oktober 2003 oleh Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears, dan Chris White
(Irsyad, 2016). Pada awal pembuatannya, Android diciptakan untuk
mengembangkan sebuah sistem operasi canggih yang ditujukan bagi kamera
digital. Namun, disadari bahwa pasar Android untuk produk kamera digital tidak
begitu besar. Pada akhirnya, Android dialihkan menjadi sistem operasi bagi
smartphone guna menyaingi rival saat itu yaitu Symbian dan Windows Mobile.

Secara resmi pada tanggal 17 Agustus 2005 Google melakukan akuisisi
Android Inc. dan menjadikannya sebagai anak perusahaan yang dimiliki secara
penuh. Pada 22 Oktober 2008 telah diluncurkan telepon seluler pertama kali
yang menggunakan Android. Dilanjutkan pada tahun 2009 Android kembali
merilis versi terbarunya yang diberi nama Android Cupcake. Setelah itu
perkembangan Android mengalami peningkatan pesat, banyak perusahaan-

perusahaan telepon seluler seperti Samsung dan Sony yang menggandeng
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Android sebagai sistem operasi dari produk teknologi mereka. Hingga saat ini
hampir sebagian besar smartphone mengusung Android sebagai sistem operasi.
Menurut Kusuma (dalam Agustina Dwi Astuti, 2017) kelebihan Android

dibandingkan ponsel lain adalah:

1. Multitasking
Multitasking diartikan bahwa sistem Android mampu menjalankan beberapa
aplikasi secara bersamaan tanpa adanya kendala, baik aplikasi bawaan sistem
maupun aplikasi yang ditambahkan oleh pemakai. Sebagai contohnya adalah
pemakai dapat mendengarkan musik sembari melakukan chatting dengan
rekannya.

2. Home Screen Fleksibel
Home screen adalah jendela utama pada sebuah sistem, dimana berbagai
notifikasi dapat terpantau. Salah satu fungsi dari home screen adalah tempat
menaruh shortcut maupun widget yang dapat mempermudah pengguna
dalam menggunakan Android.

3. Banyak pilihan piranti
Android menjadi pilihan karena dapat mendukung banyak piranti baik
ponsel, tablet, maupun netbook. Sehingga dapat memberikan pilihan kepada
pengguna untuk memilih piranti yang mereka gunakan sesuai dengan

kebutuhan maupun keinginan.
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4. Modifikasi sistem
Android memberikan kebebasan kepada pengguna maupun developer untuk
melakukan modifikasi pada sistem. Para pengguna maupun developer dapat
melakukan rooting maupun modifikasi pada ROM sistem.

5. Setting yang mudah
Para pengguna Android dimudahkan dengan setting yang mudah. Pengguna
dapat menggunakan tanpa kebingungan karena ketersediaan sistem navigasi
yang baik. Dengan adanya sistem navigasi yang baik, Android menjadi
sistem operasi yang banyak digunakan pada ponsel saat ini.

Irsyad, (2016:7) mengemukakan bahwa Android mempunyai beberapa
keuntungan yaitu mudah dioperasikan (user friendly), bersifat open source yang
memungkinkan siapapun dapat mengembangan dan memodifikasi tanpa harus
membayar, merakyat karena sistem operasi ini digunakan berbagai kalangan
masyarakat, dan mempunyai berbagai dukungan aplikasi yang dapat di unduh
pada playstore.

. Media Pembelajaran
a) Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar
mengajar yang berfungsi memperjelas makna pesan yang disampaikan
sehingga tujuan pelajaran dengan lebih baik dan sempurna (Kustandi &
Dermawan, 2020). Menurut National Education Association (NEA) dalam

(Nurfadhillah, 2021:7) mendefinisikan media sebagai segala benda yang
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dapat dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta
instrumen yang dipergunakan untuk kegiatan tersebut. Nizwardi Jalmur dan
Ambiyar (2016:4) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang dapat digunakan
untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber pembelajaran ke peserta
didik (individu atau kelompok), yang dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan minat pembelajar sedemikian rupa sehingga proses
pembelajaran (di dalam/ diluar kelas) menjadi lebih efektif .

Secara khusus Satrianawati (2018:6) menyatakan bawha pengertian
media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat
grafis, atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun
kembali informasi visual atau verval. Berdasarkan pendapat yang dipaparkan
menunjukkan bahwa media merupakan sarana untuk menyampaikan
informasi dalam proses pembelajaran. Hal tersebut diperkuat dengan
pendapat Wahab (2021:3) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
adalah media-media yang digunakan dalam pembelajaran, yaitu meliputi alat
bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa pesan dari sumber belajar
ke penerima pesan belajar (siswa).

Berdasarkan pendapat diatas disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung

dari pemberi informasi yaitu guru kepada penerima informasi atau siswa
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yang bertujuan untuk menstimulus para siswa agar termotivasi serta bisa
mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan bermakna.
b) Ciri - ciri Media Pembelajaran
Menurut Gerlach dan Ely mengemukakan tiga ciri media yang
dikutip oleh Kustandi & Dermawan, (2020:10) antara lain:
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri ini  menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau
objek. Suatu peristiwa atau objek dapat diurutkan dan disusun kembali
dengan media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket komputer,
dan film. Suatu objek yang telah diambil gambarnya (direkam) dengan
kamera atau video kamera dengan mudah dapat direproduksi dengan
mudah kapan saja diperlukan. Dengan ciri fiksatif ini, media
memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada satu
waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu.

Ciri ini sangat penting bagi guru karena kejadian-kejadian atau
objek yang telah direkam atau disimpan dengan format media yang ada
dapat digunakan setiap saat. Peristiwa yang kejadiannya hanya sekali
(dalam suatu Dekade atau 1 abad) dapat diabadikan dan disusun kembali
untuk keperluan pembelajaran. Prosedur laboratorium yang rumit dapat
direkam dan diatur untuk kemudian direproduksi berapa kalipun pada

saat diperlukan. Demikian pula kegiatan siswa dapat direkam untuk
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2)

kemudian dianalisis dan dikritik oleh siswa sejawat baik secara
perorangan maupun secara kelompok.
Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena
media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-
hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit
dengan teknik pengambilan gambar time-lapse recording. Misalnya,
bagaimana proses larva menjadi kepompong kemudian menjadi kupu-
kupu dapat dipercepat dengan teknik rekaman fotografi tersebut.
Disamping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat pula diperlambat pada
saat menayangkan kembali hasil suatu rekaman video. Misalnya, proses
loncat galah atau reaksi kimia dapat diamati melalui bantuan kemampuan
manipulatif dari media. Demikian pula, suatu aksi gerakan dapat direkam
dengan foto kamera untuk foto. Pada rekaman gambar hidup (video,
motion film) kejadian dapat diputar mundur. Media (rekaman video atau
audio) dapat diedit sehingga guru hanya menampilkan bagian bagian
penting atau utama dari ceramah, pidato, atau urutan suatu kejadian
dengan memotong bagian-bagian yang tidak diperlukan.

Kemampuan media dari ciri manipulatif memerlukan perhatian
sungguh-sungguh karena apabila terjadi kesalahan dalam pengaturan
kembali urutan kejadian atau pemotongan bagian-bagian yang salah,

maka akan terjadi pula kesalahan penafsiran yang tentu saja akan
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membingungkan dan bahkan menyesatkan sehingga dapat mengubah
sikap mereka ke arah yang tidak diinginkan.
3) Ciri Distributif (Distributive Property)

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau
kejadian ditransportasikan melalui ruangan, dan secara bersamaan
kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus
pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. Dewasa ini,
distribusi media tidak hanya terbatas pada satu kelas atau beberapa kelas
pada sekolah-sekolah di dalam suatu wilayah tertentu, tetapi juga media
itu misalnya rekaman video audio, disket komputer dapat disebarkan ke

seluruh penjuru tempat yang diinginkan kapan saja.

Sekali informasi direkam dalam format media apa saja, ia dapat
direproduksi beberapa kali pun dan siap digunakan secara bersamaan di
berbagai tempat atau digunakan secara berulang-ulang di suatu tempat.
Konsistensi informasi yang telah direkam akan terjamin sama atau

hampir sama dengan aslinya.

¢) Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Wina Sanjaya dalam (Nurrita, 2018) terdapat beberapa
fungsi dari penggunaan media pembelajaran, antara lain:
1) Fungsi komunikatif
Media pembelajaran bermanfaat untuk memudahkan komunikasi antara

penyapai pesan kepada penerima pesan. Sehingga tidak ada kesulitan
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dalam menyampaikan bahasa secara verbal yang berdampak pada salah
persepsi dalam menyampaikan pesan.

2) Fungsi motivasi
Media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
mengikuti pembelajaran. Dengan adanya pengembangan media
pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistik saja namun dapat
memudahkan siswa mempelajaran materi pelajaran sehingga dapat
meningkatkan semangat siswa untuk belajar.

3) Fungsi kebermaknaan
Penggunaan media pembelajaran mampu menghadirkan pengalaman
bermakna, dimana dalam media tersebut siswa mendapatkan pengalaman
menganalisis dan mencipta.

4) Fungsi penyamaan persepsi
Dengan adanya media pembelajaran mampu memberikan persamaan
pandangan terhadap informasi yang disampaikan.

5) Fungsi individualias
Media pembelajaran mampu mengakomodir perbedaan diantara para
siswa, baik itu pengalaman, minat maupun gaya belajar pada masing-
masing siswa.

d) Jenis Media Pembelajaran
Menurut Satrianawati, (2018:10) jenis media pembelajaran dapat

dibagi menjadi:
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1)

2)

3)

4)

Media Visual

Media visual merupakan media yang dapat dilihat. Media ini
mengadalkan kemampuan mata, contoh: gambar, foto, komik, poster,
buku, majalah, dan alat peraga lainnya.

Media Audio

Media audio adalah media yang bisa didengarkan. Media ini
mengandalkan indra telinga sebagai penyalurnya, contoh: musik, suara,
alat musik, siaran radio, dll.

Media Audio Visul

Media audio visual adalah media yang dapat didengan dan dilihat secara
bersamaan. Kita dapat memperolen manfaat dari media ini secara
bersamaan, contoh: film, televisi, vcd, dll.

Media Multimedia

Media multimedia merupakan gabungan media yang terangkum menjadi
satu. Contoh: internet, belajar dengan menggunakan media internet
artinya mengaplikasikan semua media yang ada, termasuk pembelajaran

jarak jauh.

Manfaat Media Pembelajaran

Secara khusus Kemp dan Dayton dalam (Rasyid Karo-Karo et al.,

2018) mengidentifikasi beberapa manfaat media dalam pembelajaran yaitu:

1)

2)

Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.

Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.
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3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga.

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa.

6) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja.

7) Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan
proses belajar.

8) Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.

3. ADDIE

Gagne, et al (Branch, 2009) menyatakan bahwa desain model
pengembangan harus direncanakan secara sistematis sehingga setiap komponen
tersebut saling berkaitan dan akibatnya akan menghasilkan suatu model
pengembangan yang efektif. Model pengembangan ADDIE pertama kali muncul
pada tahun 1975, diciptakan oleh the Centre for Educational Technology di
Florida State University. ADDIE adalah model pengembangan oleh Dick dan
Carey tahun 1978 dan direvisi oleh Russel Watson tahun 1981.

Model ini terdiri atas lima fase meliputi analyze (analisis), design
(desain), develop (pengembangan), implement (implementasi) dan evaluate
(evaluasi). Model ADDIE merupakan desain model pengembangan sistematis
yang pedoman pengembangannya digambarkan secara dinamis dan fleksibel.

Berikut pada Gambar 1 merupakan tahapan model pengembangan ADDIE.
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Revision

Revision

Gambar 1. Tahapan-tahapan model pengembangan ADDIE

Menurut dalam Januszewski & Molenda dalam (Arofah Hari Cahyadi,

2019) tahapan-tahapan model ADDIE menurut adalah sebagai berikut.

a. Analyze (analisis): menganalisis perlunya pengembangan produk
pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat
pengembangan produk pembelajaran baru. Kegiatan yang dilakukan pada
tahap ini meliputi analisis kebutuhan pengguna, mengidentifikasi masalah
dalam pembelajaran, penetapan tujuan (pemikiran tentang produk baru yang
akan dikembangkan), analisis tujuan dan isi/materi pembelajaran.

b. Design (desain): proses sistematis yang dimulai dari kegiatan penetapan
tujuan (secara spesifik), penentuan aktivitas pembelajaran, pembuatan
inti/pokok setiap komponen, mendesain aktivitas pembelajaran, penjelasan
peran guru atau pendidik dalam proses pembelajaran.

c. Develop (pengembangan): realisasi rancangan produk. Kegiatan pada tahap
ini meliputi pengembangan dan pengkonstruksian semua komponen
(produk) berdasarkan pada fase desain/rancangan dan pembuatan instrumen

untuk mengukur Kinerja produk.
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d. Implement (implementasi): penerapan produk yang dikembangkan. Kegiatan
pada tahap ini meliputi implementasi dari pengembangan produk di
lapangan, penggunaan instrumen pengukur Kinerja dengan tujuan untuk
menyelidiki keefektifan dan kepraktisan produk (adanya umpan balik).

e. Evaluate (evaluasi): hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik
kepada pihak pengguna produk. Kegiatan evaluasi dibagi menjadi evaluasi
sumatif dan fomatif. Evaluasi sumatif dilaksanakan untuk menilai produk
akhir (mengevaluasi keefektifan dan kepraktisan produk) sedangkan evaluasi
formatif dilaksanakan bertujuan untuk mendapat balikan/saran yang
digunakan untuk perbaikan produk.

4. Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK)

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) merupakan proses
pendidikan yang mengedepankan aktivitas fisik sebagai media untuk
menghasilkan perubahan holistik yang berkualitas dalam tiap individu. Selain
memanfaatkan aktivitas fisik, PJOK juga fokus pada pertumbuhan fisik, mental,
serta emosional sebagai tujuannya. Selain itu, peran PJOK sebagai mata
pelajaran diharapkan mampu meningkatkan poloa hidup sehat yang dapat
dijadikan stimulan dalam tumbuh kembang kualitas fisik serta psikis peserta
didik.

Dalam struktur Kurikulum 2013, PJOK berada dalam kelompok mata
pelajaran kelompok B, yaitu kelompok mata pelajaran yang dikembangkan oleh

pusat serta dilengkapi dengan konten kearifan lokal yang dikembangkan oleh
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pemerintah daerah. Hal ini dimungkinkan bahwa mata pelajaran PJOK terbuka
dalam penambahan kompetensi darar yang akan disampaikan kepada siswa.

Menurut William H Freeman dalam (Syarifudin, 2017:2) menyatakan
bahwa pendidikan jasmani menggunakan aktivitas jasmani guna menghasilkan
peningkahan secara menyeluruh terhadap kualitas fisik, mental, dan emosional
peserta didik. Hal ini dapat menggambarkan bahwa PJOK merupakan bagian
dari proses pendidikan secara umum, sehingga PJOK bukan merupakan bidang
kajian yang tertutup dengan mempunyai karakteristik tersendiri.

Adapun Kkarakteristik PJOK tersebut menurut (Kanca, 2018) adalah 1)
pendidikan merupakan salah satu fase dari proses belajar secara keseluruhan
yang didalamnya menggunakan keterampilan gerak individu yang dapat
berdampak langsung terhadap perkembangan mental, emosional, dan sosial, 2)
mata pelajaran PJOK dirancang secara sistematis dengan cermat dan penuh
kehati-hatian dengan harapan dapat memenuhi kebutuhan perkembangan dan
pertumbuhan peserta didik yang diikuti dengan perilaku baik, 3) mata pelajaran
berorientasi terhadap perkembangan usia kronologis serta karakteristik
keterampilan guna menciptakan perkembangan yang mengarah pada kecerdasan
kognitif, afektif, dan psikomotor.

Pada jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA) terkhusus pada Kurikulum
2013, mata pelajaran PJOK menggukan pendekatan scientific untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Meskipun menggukan pendekatan scientific mata pelajaran

PJOK dituntuk harus menyentuh tiga ranah dalam proses pembelajarannya, yaitu
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sikap (attitude), keterampilan (skill), dan pengetahuan (knowledge). Hasil akhir
dari pendekatan scientific yaitu adanya peningkatan serta keseimbangan antara
kemampuan untuk menjadi manusia yang baik (soft skills) dan manusia yang
memiliki kecakapan serta pengetahuan untuk hidup secara layak (hard skills)
pada peserta didik.
B. Kajian Penelitian yang Relevan
Berikut merupakan beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini:

1. Pratama, Odhi (2019) dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Android “Teman Bernyanyiku” Untuk Meningkatkan Teknik Vokal
Paduan Suara Anak Di SD Muhammadiyah Sagan” metode yang digunakan
pada penelitian tersebut ialah penelitian dan pengembangan model
pengembangan ADDIE dikembangakan oleh Lee dan Owens dan hasil penelitian
tersebut ialah berdasarkan validasi ahli materi produk tersebut dalam kategori
sangat baik dan layak untuk digunakan sedangkan berdasarkan ahli media
produk yang dibuat sangat layak

2. Fatma & Partana (2019) dengan judul “Pembelajaran Berbantu Aplikasi Android
Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Kimia” metode yang
digunakan sama yaitu penelitian dan pengembangan menggunakan model
pengembangan ADDIE dan hasilnya ialah Media pembelajaran berbasis Android
layak digunakan dalam penelitian Menurut para ahli. Penilaian oleh guru dan
peserta didik juga memiliki kualitas media yang sangat baik, sehingga media

pembelajaran berbasis Android layak digunakan dalam penelitian.
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3. Astuti, Agustina Dwi (2017) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Fisika Mobile Learning berbasis Android” uji validitas media pembelajaran
mobile learning berbasis Android dilakukan oleh validator yang berkompeten
yaitu validator ahli media dan validator ahli materi. Selanjutnya, validator
diminta untuk memberikan penilaian secara umum dan saran terhadap media
pembelajaran mobile learning berbasis Android yang dikembangkan, apakah
media pembelajaran mobile learning berbasis Android yang telah dibuat sudah
bisa dikatakan valid atau tidak valid. Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis deskriptif, yakni dengan cara menghitung
presentase nilai hasil validasi.

4. Pranata, Doni (2022) dengan judul “Pengembangan Model Aplikasi Analis Fisik
Atlet Berbasis Android Pada Atlet Cabang Olahraga Bola Voli Usia 16-19
Tahun”. Metode yang digunakan yakni penelitian dan pengembangan mengacu
pada model 4-D Thiagarajan. Proses penelitian melewati beberapa tahap yaitu
validasi ahli materi dan validasi ahli media dengan subjek uji coba skala kecil
dan skala besar. Hasil penelitian tersebut ialah berdasarkan validasi ahli materi
kualitas materi dan aspek isi termasuk ke kategori baik/ kayak dan penilaian dari
ahli media termasuk ke dalam kategori baik/ layak.

5. Nugraha, Liesda Oktoviani (2019) dengan Judul “Pengembangan Mobile
Learning Sinyal Wasit Bola Basket Berbasis Android.” (tesis, Program
Pascasarjana UNY). Metode yang digunakan adalah penelitian dan

pengembangan dengan mengadopsi Borg & Gall, penelitian ini divalidasi oleh
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ahli materi dan validasi ahli media dengan diujicobakan pada uji coba kelompok
kecil dan uji coba kelompok besar. Hasil penelitian ini ialah Ahli materi yang
menilai produk katergori sangat baik, sedangkan ahli media menilai produk
sangat baik. Penilaian siswa melalui uji coba kelompok kecil, termasuk kategori
sangat baik. Hasil uji coba kelompok besar termasuk kategori sangat baik,
sedangkan hasil uji coba operasional termasuk kategori sangat baik.

C. Kerangka Pikir

Salah satu dampak pandemi Covid-19 pada dunia pendidikan adalah
terjadinya learning loss. Keadaan tersebut berpengaruh terhadap mutu pendidikan
khususnya penurunan hasil belajar siswa. Hal tersebut menyebabkan ketercapain
mutu pendidikan tidak dapat dipenuhi baik, termasuk pada SMA Unggulan CT
ARSA Foundation Sukoharjo.

Guru sebagai pemberi informasi dituntut untuk dapat melakukan transfer
knowledge secara penuh kepada siswa. Sehingga guru dituntut untuk dapat membuat
media pembelajaran secara kreatif yang sesuai dengan kondisi saat ini. Namun
keadaan dilapangan menunjukkan bahwa sebagian besar guru mengalami kesulitan
dalam penggunaan teknologi dalam pengembangan media pembelajaran.

Media pembelajaran yang dibutuhkan saat ini adalah media pembelajaran
berbasis Android. Hal tersebut dikarenakan siswa dapat belajar dimanapun dan
kapanpun dengan hanya menggunakan gawai. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk
mengembangan suatu media pembelajaran PJOK berbasis Android yang ramah

gawai siswa dengan spesifikasi siswa.
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Media pembelajaran PJOK berbasis Android dikembangkan dengan model
pengembangan ADDIE. Tahap pengembangan ADDI E meliputi 5 tahap yaitu 1)
analyze, 2) design, 3) develop, 4) implement. 5) evaluate. Model pengembangan
ADDIE dipilih karena terdapat evaluasi yang sesuai dengan produk kependidikan.

Dalam proses pengembangannya, media pembelajaran PJOK berbasis
Android diuji dengan validasi ahli media, validasi ahli materi, serta uji coba produk.
Dengan demikian media pembelajaran PJOK berbasis Android layak digunakan

apabila memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.

D. Pertanyaan Penelitian
1. Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis
Android?
2. Bagaimanakah hasil pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis Android
yang valid dan praktis?
3. Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran PJOK berbasis Android terhadap

hasil belajar siswa?
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BAB Il

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D)
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk (Sugiyono, 2017). Penelitian pengembangan dalam bidang
pendidikan merupakan penelitian yang menghasilkan produk kependidikan (Budiyono,
2017: 170). Pengembangan pada penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran PJOK berbasis Andorid yang memenuhi kriteria valid dan praktis. Hal ini
didukung oleh pendapat Richey dan Nelson dalam (Hanafi, 2017) yang membedakan
penelitian pengembangan atas dua jenis, yakni pertama penelitian yang difokuskan pada
pendesainan dan evaluasi atas produk atau program tertentu dengan tujuan untuk
mendapatkan gambaran tentang proses pengembangan serta mempelajari kondisi yang
mendukung bagi implementasi program tersebut. Kedua, penelitian yang dipusatkan
pada pengkajian terhadap program pengembangan yang dilakukan sebelumnya. Tujuan
kedua tipe ini adalah untuk memperoleh gambaran tentang prosedur pendesainan dan
evaluasi yang efektif.

Berdasarkan pendapatkan tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan
produk kependidikan PJOK difokuskan pada gambaran proses pengembangan, dalam

lingkup keilmuan PJOK dan hasilnya dapat dievaluasi berdasarkan respon pengguna.
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A. Model Pengembangan

Desain  model pengembangan harus direncanakan secara sistematis
sehingga setiap komponen tersebut saling berkaitan dan akibatnya akan
menghasilkan suatu model pengembangan yang efektif (Branch, 2009). Menurut
Rayanto & Sugianti, (2020:28) model pengembangan ADDIE pertama kali muncul
pada tahun 1975, diciptakan oleh the Centre for Educational Technology di Florida
State University. ADDIE adalah model pengembangan oleh Dick dan Carey tahun
1978 dan direvisi oleh Russel Watson tahun 1981.

Model ADDIE merupakan desain model pengembangan sistematis yang
pedoman pengembangannya digambarkan secara dinamis dan fleksibel. Model
pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan
ADDIE oleh Dick dan Carey tahun 1978 yang meliputi tahap analyze (analisis),
design (desain), develop (pengembangan), implement (implementasi) dan evaluate
(evaluasi).

Model ADDIE digunakan untuk mengembangkan aplikasi Android pada
penelitian ini dikarenakan terdapat evaluasi (evaluasi sumatif) pada setiap tahapan
pengembangan, sehingga dimungkinakan produk pengembangan ini up to date dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hess & Greer, (2016) menyatakan bahwa “what
is important about ADDIE, though, is that it is iterative , involving review and
revision throughout the design proses”. Yang dianggap penting tentang ADDIE,
yaitu memuat proses yang berulang-ulang, mencakup pengkajian dan revisi yang

tercakup dalam proses desain tersebut. Hal ini didukung oleh pendapat Wibawa, dkk
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(2017) yang menyatakan bahwa proses rekrusif pada model pengembangan ADDIE

menyebabkan produk yang dikembangkan mendapatkan umpan balik dari

pengguna.

. Prosedur Pengembangan

No.  Tahapan ADDIE

Deskripsi

Output

1 Analyze
(Tahap Analisis)

2 Design
(Tahap Desain)

3 Develop
(Tahap
Pengembangan)
4 Implement
(Tahap
Implemntasi)

5 Evaluate
(Tahap Evaluasi)

Analisis kebutuhan
siswa

Studi Literatur
Penyusunan prototype
produk

Validasi instrumen
(expert judment)

Uji skala besar
Uji skala besar

Formatif
Sumatif

Deskripsi kebutuhan
media pembelajaran

Draft 1 media

pembelajaran PJOK

berbasis Android

Draft media

pembelajaran yang

memenuhi Kriteria valid

- Hasil validitas dan
reliabilitas

- Kriteria praktis

- Peningkatan hasil
belajar siswa

- Terdapat balikan
disetiap tahapan

- Peningkatan hasil
belajar siswa

Tabel 1. Deskripsi tahapan pengembangan

Adapun penjelasan tahapan pengembangan ADDIE secara lengkap adalah sebagai

berikut adalah sebagai berikut.

1. Tahap Analisis (Analyze)

Tujuan pada tahap analisis ini adalah menetapkan serta mendefinisikan

ketentuan-ketentuan media yang dikembangkan. Kegiatan yang dilakukan pada

tahap ini adalah analisis kebutuhan dan studi literatur.

a. Analisis Kebutuhan
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Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah mempelajari
masalah-masalah mendasar yang dihadapi siswa dalam mata pelajaran PJOK
di masa pandemi Covid-19. Adapun analisis masalah siswa SMA Unggulan
CT ARSA Foundation Sukoharjo di masa pandemi Covid-19 berdasarkan
survei yang dilaksanakan bidang kurikulum adalah sebagai berikut.

1) Penggunaan platform video conference (zoom meeting, google meeting
dan platform schoology) dianggap cukup bermanfaat sebesar 65%;

2) Berdasarkan angket yang disebar oleh tim kurikulum SMA Unggulan CT
ARSA Foundation Sukoharjo, kendala kendala yang dialami siswa dalam
pembelajaran jarak jauh dijabarkan sebagai berikut.

- Sinyal/signal/jaringan/koneksi: 53%

Pulsa/kuota/data: 10%

Sulit akses platform/aplikasi: 20%

HP error/rusak/ngelag: 12%

Memori/penyimpanan: 5%

3) Biaya yang dikeluarkan dalam 1 bulan untuk pembelajaran daring cukup
besar, karena terlalu sering menggunakan platform video conference
(zoom meeting, google meeting dan platform schoology).

Kajian-kajian tersebut dilakukan untuk menghimpun informasi
mengenai masalah yang dihadapi siswa di masa pandemi Covid-19 sebagai

dasar untuk mendesain media pembelajaran PJOK berbasis Android.
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b. Studi Literatur

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah mencari,
mengumpulkan, mengeksplorasi serta memahami literatur-literatur berupa
buku, jurnal, proseding atau sumber lainnya mengenai produk pendidikan
yang dikembangkan yaitu media pembelajaran Android. Hasil yang
diperoleh dari kajian literatur ini meliputi ciri media pembelajaran dan
layanan online berbasis website tentang pembuatan media pembelajaran
gratis berbasis Android (https://appinventor.mit.edu/). Adapun media
pembelajaran yang akan dirancang pada penelitian ini harus memenuhi ciri
fiksatif, manipulatif, dan distributif.

Kegiatan lain yang dilakukan pada tahap ini adalah kajian mengenai
kompetensi yang diperoleh siswa dalam mempelajari materi PJOK. Kajian-
kajian tersebut diperlukan sebagai bahan pertimbangan dalam mendesain
media pembelajaran PJOK berbasis Android.

2. Tahap Desain (Design)

Tujuan tahap desain ini adalah menghasilkan suatu produk teoritik.
Kegiatan yang dilakukan pada tahap desain adalah mendefinisikan tujuan
pengembangan produk berupa kegiatan mengembangkan suatu media
pembelajaran PJOK berbasis Android. Media pembelajaran ini dikembangkan
atas dasar kendala-kendala yang dihadapi siswa dalam PJJ di masa pandemi
Covid-19. Kegiatan lain yang dilakukan adalah mendesain prototipe media

pembelajaran PJOK berbasis Android. Media pembelajaran ini dirancang
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berdasarkan layanan online berbasis website tentang pembuatan media

pembelajaran gratis berbasis Android (https://appinventor.mit.edu/). Selain itu,

instrumen lain yang dibutuhkan adalah lembar validasi ahli untuk menilai
kevalidan produk dan angket penilaian kriteria praktis media pembelajaran.
. Tahap Pengembangan (Develop)

Tujuan tahap pengembangan ini adalah memodifikasi prototipe media
pembelajaran PJOK berbasis Android. Tahap pengembangan ini adalah tahap
modifikasi produk versi awal menjadi produk versi akhir yang siap
diujicobakan. Tahap ini meliputi tahap validasi untuk mengetahui kriteria
kevalidan produk.

Validasi merupakan suatu kegiatan yang dilakukan untuk mengetahui
kevalidan suatu produk. Akker et al., (2006) menyatakan bahwa Kkriteria
kevalidan produk berhubungan dengan validitas isi dan setiap komponen harus
berkaitan secara konsisten. Akan tetapi pada penelitian ini, kriteria valid yang
digunakan hanya validitas isi yang berupa kegiatan validasi oleh pakar
(validator). Indikator penentu suatu media pembelajaran dikatakan valid pada
penelitian ini yaitu media pembelajaran yang dikembangkan didasarkan pada
rasional teoritik yang kuat.

Validasi pakar bertujuan untuk memperoleh komentar, masukan dan
saran perbaikan oleh para ahli mengenai pengembangan media pembelajaran
PJOK berbasis Android dan instrumen pendukung. Sejumlah ahli atau validator

yang diminta untuk menilai media pembelajaran PJOK berbasis Android beserta
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instrumen pendukung terdiri dari ahli instrumen, ahli media, dan ahli
materi/praktisi PJOK.

Validator tersebut diharapkan dapat memberikan umpan balik
mengenai produk pembelajaran yang dikembangkan agar lebih memadai, usable
(dapat digunakan) dan berkualitas. Lembar validasi digunakan untuk
memperoleh skor kevalidan dari sebuah produk. Lembar validasi berbentuk
gabungan dari angket tertutup dan terbuka. Angket tertutup terdiri dari
pernyataan-pernyatan mengenai aspek-aspek yang perlu dinilai oleh ahli. Angket
terbuka berupa komentar dan saran perbaikan yang diberikan ahli terhadap
produk dan instrumen penelitian.

. Tahap Implementasi (Implement)

Tujuan tahap pengembangan ini adalah melakukan uji coba draf produk
akhir yang telah divalidasi oleh ahli. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini
berupa uji coba draf media pembelajaran PJOK berbasis Android skala besar.
Populasi uji coba draf produk adalah seluruh siswa kelas X SMA Unggulan CT
ARSA Foundation Sukoharjo dengan pemilihan sampling menggunakan metode
cluster random sampling. Sampel dipilih dengan mengelompokkan populasi
berdasarkan kelas (X.1, X.2, X.3, X4), kemudian ditunjuk secara random dari 4
kelas tersebut. Uji coba draf produk bertujuan untuk menguji kepraktisan media
pembelajaran PJOK berbasis Android.

Media pembelajaran PJOK berbasis Android ini merupakan media

belajar yang dapat digunakan secara mandiri oleh siswa, yang dapat diakses di
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manapun dan kapanpun tanpa ada batasan waktu. Media pembelajaran ini
diterapkan di kelas X dengan alokasi waktu 2 kali pertemuan (6 x 45 menit)
pada jam pelajaran mata pelajaran PJOK. Selanjutnya, siswa diminta untuk
mengisi angket guna mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran PJOK
berbasis Android tersebut. Selain itu, hasil pengisian angket siswa juga
digunakan untuk mengetahui validitas dan reliabilitas instrumen angket.

. Tahap Evaluasi (Evaluate)

Tahap evaluasi pada penelitian ini terdapat pada setiap tahap
pengembangan. Tahap evaluasi dibagi menjadi dua bagian meliputi evaluasi
formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mendapatkan balikan,
sedangkan evaluasi sumatif dilaksanakan untuk mengevaluasi kepraktisan dan
efektivitas produk.

Evaluasi formatif dilaksanakan pada tahap analyze (analisis), design
(desain) dan develop (pengembangan). Evaluasi formatif pada tahap analisis
dilakukan berdasarkan informasi mengenai kajian awal dan studi literatur
mengenai masalah yang dihadapi siswa di masa pandemi, media pembelajaran
PJOK, dan layanan online berbasis website untuk pembuatan aplikasi berbasis
Android.

Pada tahap desain, evaluasi formatif dapat berupa kegiatan mengkaji
pengembangan produk berdasarkan literatur-literatur yang terkait. Proses
pencarian, penganalisisan dan pemutakhiran literatur-literatur sangat penting

pada tahap ini. Apabila terdapat literatur atau kajian yang lebih mutakhir dari
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apa yang telah ditulis maka hendaknya di update untuk kesempurnaan penelitian
ini. Evaluasi formatif pada tahap pengembangan dilakukan berdasarkan saran
validator ahli. Penilaian validator ahli digunakan sebagai bahan evaluasi untuk
perbaikan media pembelajaran PJOK berbasis Android.

Evaluasi sumatif dilaksanakan untuk mendapatkan kepraktisan dan
efektivitas produk. Proses evaluasi kepraktisan dilakukan berdasarkan hasil
analisis responden (siswa), sedangkan proses evaluasi efektivitas dilakukan
berdasarkan hasil pretest dan posttest siswa.

Adapun tahapan pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis

Android ini dapat dilihat pada gambar berikut:

MULAI

| Analisis kebutuhan masalah-masalah yang dihadapi siswa

Studi Literatur:
- Layanan website gratis
- Ciri media pembelajaran

- I

| Kebutuhan media pembelajaran |

TAHAP PENDAHULUAN

Desain media pembelajaran

PJOK berbasis android Desain Instrumen

Draftl: Media Pembelajarn PJOK berbasis Android dan
instrumen pendukung penelitian

Draft1 +i - l -
i>1i=123.. I Validasi Ahli |

| Analisis hasil validasi |

TAHAP PENGEMBANGAN
L

Draft 1 +i

Uji coba skala besar

Analisis hasil uji coba

Tidak

Praktis
efektif

Ya

SELESAI

TAHAP PENGUJIAN

Gambar 2. Tahapan Pengembangan Produk
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C. Desain Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba

Pengembangan produk ini dimaksudkan untuk menghasilkan produk
kependidikan berupa media pembelajaran PJOK berbasis Android. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan suatu produk yang dilihat dari kevalidan,
kepraktisan dan efektivitas. Pada model pengembangan ADDIE, tahap desain uji
coba produk ini terdapat pada tahap pengembangan dan implementasi.

Media pembelajaran PJOK berbasis Android dikatakan valid apabila
memenuhi derajat validitas yang memadai oleh ahli media, materi dan praktisi.
Setelah produk kependidikan ini dinyatakan valid oleh ahli (validator), maka
produk ini dapat digunakan sebagai media/sumber belajar siswa SMA Unggulan
CT ARSA Foundation Sukoharjo kemudian diukur kepraktisannya
menggunakan angket siswa. Sedangkan untuk uji efektivitas menggunakan hasil
pretest dan posttest.

2. Subjek Uji Coba

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa SMA Unggulan CT
ARSA Foundation Sukoharjo kelas X. Pada penelitian ini dilakukan uji skala
kecil pada siswa kelas X.I dengan jumlah 24 subjek dan uji skala besar pada
kelas X.3 dan X.4 dengan jumlah 48 subjek. Sedangkan untuk uji efektivitas

menggunakan kelas yang sama dengan uji skala besar.
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Berikut akan dijelaskan tentang teknik dan instrumen pengumpulan data
yang digunakan pada penelitian pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis
Android ini.
1. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini diantaranya menggunakan
angket atau kueisioner. Dalam rangka untuk menguji kriteria valid, angket
digunakan untuk mengumpulkan respon validator. Angket yang digunakan
untuk mengetahui kriteria valid ini meliputi angket tertutup dan terbuka. Angket
tertutup merupakan angket yang berisi daftar pertanyaan beserta jawaban
alternatif yang telah disediakan oleh peneliti dalam skala likert. Angket terbuka
berupa komentar dan saran perbaikan yang diberikan ahli terhadap produk dan
instrumen penelitian.

Angket untuk mengetahui kriteria valid bertujuan untuk mengumpulkan
komentar dan saran perbaikan yang diberikan ahli terhadap produk dan
instrumen penelitian. Angket ini berisi pertanyaan-pertanyaan dari ahli materi
PJOK meliputi aspek kesesuaian, kualitas isi, dan kualitas instruksional. Selain
itu, kriteria valid pada penelitian ini juga dilihat dari analisis item dan reliabilitas
instrumen angket setelah diujicobakan.

Kriteria praktis pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
kepraktisan media pembelajaran PJOK berbasis Android berdasarkan angket

tertutup yang dibagikan oleh peneliti kepada responden (siswa). Angket ini
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berisi pertanyaan-pertanyaan mengenai tentang aspek kemudahan, ketertarikan,
keterbantuan dan kebermanfaatan media pembelajaran PJOK berbasis Android.
Angket respon siswa terdiri dari gabungan angket berarah positif dan negatif
dengan tujuan agar responden memperhatikan benar pertanyaan-pertanyaan.
Angket ini digunakan untuk mengetahui persentase kepraktisan produk ini.
Kriteria efektivitas pada penelitan ini bertujuan untuk mengetahui hasil

belajar siswa setelah menggukan media pembelajaran PJOK berbasis Android.
Hasil belajar tersebut diketahui dengan menggunakan pretest dan posttest pada
siswa.
Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam pengujian
terhadap pengembangan produk ini adalah dengan menggunakan instrumen tes
dan non-tes. Instrumen tes disajikan dalam bentuk soal pretest dan posttes.

Instrumen non-tes disajikan dalam bentuk angket terstruktur. Angket
tersebut akan dibagikan kepada ahli materi, ahli media, dan siswa sebagai
responden. Skala pengukuran dibutuhkan dalam setiap instrumen non-tes supaya
dapat menghasilkan data kuantitatif yang akurat. Jenis skala pengukuran yang
digunakan dalam penelitian ini adalah skala Likert.

Sugiyono, (2017:165) mengatakan bahwa skala likert merupakan skala
yang banyak digunakan dalam angket dan digunakan untuk mengukur persepsi,

sikap, atau pendapat seseorang terhadap suatu produk yang telah dikembangkan.
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Jawaban setiap item instrumen dengan skala Likert memiliki variasi dari sangat

positif sampai sangat negatif dengan skala 5 variasi.

a. Angket Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi digunakan oleh ahli materi guna meninjau

kualitas materi dalam media pembelajaran. Penilaian menggunakan
instrument berupa angket non-tes yang mencakup butir-butir pernyataan
berarah positif yang menggambarkan nilai dan kualitas materi dalam media
pembelajaran berbasis Android ini. Berikut ini adalah Kisi-kisi instrumen
untuk ahli materi:

Tabel 2. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi

Aspek Indikator No. Butir
Kesesuaian 1. Kejelasan kompetensi dasar 1,2
2. Kejelasan tujuan pembelajaran 3,4
3. Relevansi materi 5,6
Kualitas Isi 1. Ketepatan materi 7,8
2. Kelengkapan 9,10
3. Kesesuaian dengan situasi 11,12
siswa
4. Kesesuaian dengan 13, 14,15, 16
kemampuan abad 21 (4C)
Kualitas Instruksional 1. Kualitas penugasan dan 17,18
penilaian
2. Kualitas motivasi 19, 20
3. Media dapat memberikan 21, 22
bantuan dan kesempatan
belajar

b. Angket Validasi Ahli Media
Instrumen ini ditujukan kepada ahli media guna menguji produk yang

telah dikembangkan. Dalam instrumen ini berisi butir-butir pernyataan
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berarah positif yang berkaitan dengan media pembelajaran berbasis Android.
Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen untuk ahli media:

Tabel 3. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media

Aspek Indikator No. Butir
Kemudahan penggunaan 1. Kemudahan penggunaan 1,2
dan navigasi aplikasi

2. Ketepatan navigasi 3,4

3. Pengoperasian media 5
Estetika 1. Kemenarikan tampilan 6,7

2. Kerapian 8,9

3. Tampilan grafis antarmuka 10, 11,12
Integrasi media 1. Penerapan kombinasi unsur- 13, 14

unsur multimedia (teks, grafik,
suara, animasi/ video)

Kualitas Teknis 1. Keterbacaan 15, 16

Angket Respon

Instrumen ini ditujukan kepada pengguna media pembelajaran yaitu
siswa. Butir dalam instrumen ini terdiri dari butir pernyataan berarah positif
dan negatif dengan proporsi yang sama. Berikut ini adalah Kisi-Kisi
instrumen untuk responden:

Tabel 4. Kisi-kisi instrumen untuk respon pengguna (siswa)

. No. Butir
Aspek Indikator Positif  Negatif
Kemudahan 1. Kemudahan 1,24 4,12, 33
penggunaan dan penggunaan
navigasi 2. Ketepatan navigasi 6, 8 2,20
3. Pengoperasian media 3 10, 14
Kejelasan sajian 1. Penggunaan bahasa 7 13
dan instruksional 2. Materi yang 9,22,15 17
disajikan 5 16
3. Penyajian contoh
kegiatan 11 19
4. Penyajian soal-soal
latihan
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No. Butir

Aspek Indikator Positif Negatif
Aesthetic atau 1. Kemenarikan 21 29
keindahan tampilan

2. Kerapian 23 27
3. Tampilan grafis
antarmuka 16 25
Keberbantuan dan 1. Media memberikan 30,31,32 18, 28, 34
kebermanfaatn bantuan dan
kesempatan  belajar
bagi siswa
2. Media meningkatkan 35 36
motivasi belajar
siswa

Kriteria dalam menentukan instrumen yang baik adalah instrumen
yang valid dan reliabel. Uji coba validitas dan reliabilitas dalam penelitian
digunakan dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana sebuah alat ukur
dapat dipercaya dalam mengukur suatu hal (Syahril, 2020). Sugiyono,
2017:183) menjelaskan bahwa penelitian memerlukan pendapat ahli (expert
judgement) guna menguji validitas suatu instrumen. Peneliti dapat
melakukan konsultasi dengan ahli terkait instrumen yang telah disusun,
selanjutnya dapat memberikan keputusan: (1) instrumen dapat digunakan
tanpa perbaikan, (2) instrumen dapat digunakan dengan perbaikan, dan
(instrumen) harus dirombak. Validasi instrumen tersebut mempunyai tujuan
untuk menilai kelayakan suatu instrumen sebelum digunakan dalam penelian
dengan tujuan data yang dihasilkan peneliti valid. Instrumen yang divalidasi
adalah instrumen dengan bentuk angket yang ditujukan kepada penilai ahli

media, ahli materi, dan angket untuk siswa.
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d. Instrumen Tes
Instrumen tes digunakan sebagai instrumen tunggal untuk menguji
kriteria efektivitas. Instrumen tes terdiri dari 30 butir pertanyaan pilihan
ganda dengan materi Permainan Bola Voli. Adapun kisi-kisi instrumen tes
tersebut dapat dilihat pada tabel 5 berikut ini.

Tabel 5. Kisi — kisi instrumen tes

. Level Bentuk

No KD Materi Kognitif No Soal Soal
1 1.1 Permainan Bola Voli C2 1,2,5,8,9,10, PG

11, 14, 15, 16, 17,

22,23, 25, 29, 30
2 1.1 Permainan Bola Voli C3 3,4, 13,19, 20, PG

24, 26, 27, 28

3 1.1 Permainan Bola Voli C4 6,7,12,18, 21 PG

E. Teknik Analisis Data

Data yang telah didapatkan dianalisis menggunakan metode statistik
deskriptif. Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis
informasi dengan metode mendekripsikan informasi yang telah terkumpul
sebagaimana terdapatnya dengan tidak bermaksud membuat generalisasi (Sugiyono,
2017:147). Adapun pemaparan mengenai kelayakan (kriteria valid dan praktis)

produk ini adalah sebagai berikut.

1. Analisis Data Kriteria Valid
Kriteria valid pada penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk

yang valid dengan menggunakan lembar validasi ahli. Data mentah yang
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diperoleh dari lembar validasi ahli masih berupa data kualitatif. Data kualitatif
tersebut harus diubah menjadi data kuantitatif sebelum dilakukan analisis.
Berikut akan disajikan aturan pembobotan skor penilaian lembar
validasi ahli.

Tabel 6. Aturan pembobotan skor penilaian lembar validasi ahli

Kriteria Penilaian Penilaian

Sangat Baik
Baik
Cukup
Kurang
Sangat Kurang

PN WO

Rerata skor kevalidan produk yang dikembangkan dapat dihitung dengan
rumus sebagai berikut.

n
i=1Xi

S
I

Keterangan:

X :rerata skor kevalidan

X; : skor pernyataan ke-i

n : banyaknya pernyataan

Skor kevalidan yang diperoleh diubah menjadi data kualitatif berdasarkan
konversi rerata skor lima skala Penilaian Acuan Patokan (PAP). Berikut
pada tabel adalah konversi rerata skor lima skala yang digunakan untuk

penilaian ahli pada penelitian ini.
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Tabel 7. Konversi rerata penilaian ahli

Interval Kategori
1,00 <X < 1,80 Tidak valid
1,80 <X < 2,60 Kurang valid
2,60 <X <340 Cukup valid
3,40 < X < 4,20 Valid
4,20 <X <5,00 Sangat valid

Keterangan:
X : rerata skor kevalidan

Kriteria yang digunakan dalam memutuskan produk dan instrumen
penelitian minimal berada pada kategori valid. Apabila produk dan instrumen
penelitian belum dikategorikan valid maka perlu dilakukan revisi berdasarkan
saran dari validator atau pakar yang selanjutnya dilakukan validasi dan analisis
kembali sampai memiliki derajat validitas yang memadai.

Setelah memenuhi derajat validitas yang memadai, angket respon siswa
siap diujicobakan. Uji coba yang digunakan adalah uji coba terpakai dengan
tujuan untuk menganalisis item dan koefisien reliabilitas instrumen angket. Uji
coba terpakai merupakan uji coba instrumen penelitian yang digunakan secara
langsung kepada sampel untuk mendapatkan data penelitian (Pujiyanto & Budhi,
2016). Metode yang digunakan pada uji coba instrumen angket adalah metode
satu kali tes atau single-test-method di mana peneliti hanya melakukan
pengukuran (menggunakan instrumen yang dipersoalkan reliabilitasnya)
terhadap sekelompok subjek satu kali saja (Budiyono, 2017:79). Pertimbangan

peneliti menggunakan uji coba terpakai dengan metode satu kali tes adalah
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subyek memiliki aktivitas yang banyak, faktor keekonomisan dan kepraktisan
serta keterbatasan waktu.

Sebagaimana telah dituliskan bahwa uji coba instrumen angket ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan instrumen vyaitu analisis item dan
koefisien reliabilitas instrumen tes. Analisis item merupakan analisis dengan
mengkorelasikan skor tiap butir dengan skor total yang merupakan jumlah tiap
skor butir (Sugiyono, 2017:194). Teknik korelasi yang digunakan adalah
korelasi Product Moment dengan rumus sebagai berikut.

n(TXY) - CX)EY)
[ (Ex) - @07 (n(2v?) - E122)

rxy =

Keterangan:
Tyy . koefisien korelasi antar variabel x dan y
n : jumlah responden

> X  :jumlah skor butir
XY  :jumlah skor total
Y. XY :jumlah perkalian skor butir dan skor total

Hasil perhitungan yang diperoleh kemudian dibandingkan dengan tabel
r Product Moment dengan taraf signifikansi 5%. Butir soal dinyatakan valid
apabila nilai r hitung lebih besar dari r tabel, sebaliknya butir soal dinyatakan
tidak valid apabila nilai r hitung kurang dari r tabel.

Instrumen dinyatakan baik apabila instrumen yang digunakan dapat

dipercaya guna pengumpulan data. Hal ini dapat diukur dari tingkat reliabilitas
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yang menentukan apakah instrumen dapat dipercaya atau tidak, oleh sebab
instrumen yang reliabel akan menghasilkan data yang dapat dipercaya (Arikunto
dalam Wulandari, 2018). Koefisien reliabilitas pada penelitian ini diestimasi
dengan menggunakan rumus alpha menurut menurut Arikunto dalam

(Wulandari, 2018) sebagai berikut:
[k Yo%
o= () (-5

dengan
11 : reliabilitas instrumen tes
k : banyak butir instrumen tes

of  :jumlah varians butir

a3 : varians total
Instrumen tes dikatakan reliabel apabila tingkat reliabilitasnya memenuhi

kategori minimal tinggi pada Tabel 8 intepretasi nilai r berikut.

Tabel 8. Intepretasi nilai r

Persentase (%) Kategori (Praktis)
0,800 — 1,000 Sangat tinggi
0,600 — 0,800 Tinggi
0,400 — 0,600 Cukup
0,200 — 0,400 Rendah
0,000 — 0,200 Sangat rendah

2. Analisis Data Kriteria Praktis
Kriteria praktis pada penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui

kepraktisan media pembelajaran PJOK berbasis Android meliputi aspek
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kemudahan, ketertarikan, keterbantuan dan kebermanfaatan. Data mentah yang
diperoleh dari angket siswa masih berupa data kualitatif. Data kualitatif tersebut
harus diubah menjadi data kuantitatif dengan menggunakan aturan pembobotan
skor sebelum dilakukan dianalisis. Aturan pembobotan skor angket siswa dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 9. Aturan pembobotan skor angket siswa

Kriteria Penilaian Kriteria Pernyataan

Positif Negatif
Sangat Setuju 5 1
Setuju 4 2
Tidak Mempunyai Pendapat 3 3
Tidak Setuju 2 4
Sangat Tidak Setuju 1 5

Penilaian kepraktisan media pembelajaran PJOK berbasis Android
dapat dihitung dengan persentase jumlah jawaban responden (Sugiyono, 2017)
sebagai berikut.

P=£X100%

P : persentase jumlah jawaban responden dari angket
f : jumlah skor yang diperoleh
N : jumlah skor seluruh item
Hasil penilaian kepraktisan yang diperoleh diintepretasikan dengan
menggunakan Kriteria skor lima skala Penilaian Acuan Patokan (PAP). Berikut

pada Tabel 10 akan disajikan pengkategorian kriteria penilaian kepraktisan.
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Tabel 10. Pengkategorian kriteria kepraktisan produk

Persentase (%) Kategori (Praktis)
80 <P <100 Sangat praktis
60 < P <80 Praktis
40 <P <60 Cukup praktis
20< P <40 Kurang praktis

0<P<?20 Tidak praktis

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini dikatakan memenuhi
kriteria kepraktisan apabila memiliki persentase mencapai 80%. Hal ini
dikarenakan peneliti menginginkan produk yang dapat terlaksana dengan sangat
baik dan mendapat respon yang sangat positif bagi pengguna. Media
pembelajaran PJOK berbasis Android dikatakan praktis apabila praktisi
menyatakan bahwa media yang dikembangkan dengan sangat baik. Komponen-
komponen produk dapat dilaksanakan siswa dalam pembelajaran dengan

persentase keterlaksanaan dan respon sebesar 80%.

. Analisis Data Kriteria Efektif

Media Pembelajaran PJOK berbasis Android dinyatakan efektif apabila
terdapat peningkatan rerata setelah diberikan perlakuan pada subjek penelitian.
Kelas eksperimen (X3 dan X4) diberikan perlakuan dengan menerapkan media
pembelajaran PJOK berbasis Android dengan alokasi waktu 2 kali pertemuan (6
X 45 menit) pada jam mata pelajaran PJOK. Instrumen yang digunakan pada
tahap ini meliputi instrumen tes untuk mengetahui hasil belajar siswa. Uji yang

digunakan untuk mengetahui efektivitas produk adalah uji berpasangan atau
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paired sample t-test. Sebelum melakukan uji tersebut, terdapat uji prasyarat
yang harus dipenuhi yaitu uji normalitas.

Uji normalitas diperlukan untuk mengetahui apakah populasi kelas
eksperimen (kelas diberi perlakuan) berdistribusi normal. Uji normalitas yang
digunakan adalah uji normalitas dengan metode Shapiro-Wilk karena subjek
yang digunakan kurang dari 50. Prosedur metode Shapiro-Wilk menurut
Budiyono, (2016:168) adalah sebagai berikut.

a. Hipotesis

H,: Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H: Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal
b. Taraf signifikansi: « = 0,05

c. Statistik uji

k 2

T3 = % ; a;(Xn—i+1 — xi)]

n
D= Z(xl- —x)?

i=1
dengan
a; : koefisien uji Shapiro-Wilk
Xn—it1 cdatake-n—i+1
X; . data ke-i
X - rerata data

o1



d. Komputasi
Uji normalitas menggunakan software SPSS Statistics 26 dengan metode
Shapiro Wilk. Adapun pengambilan keputusan pada metode ini adalah jika
nilai Sig > 0,05 maka data terdistribusi normal, dan jika nilai Sig < 0,05
maka data tidak terdistribusi normal.
e. Daerah kritis
Signifikansi dibandingkan dengan tabel Shapiro Wilk. Signifikansi uji nilai
T3 dibandingkan dengan nilai tabel Shapiro W, untuk dilihat posisi nilai
probabilitasnya (p).
DK = {plp < a}
f. Keputusan uji
- Hgditerima jika pg DK
- Hjditolak jikap € DK
g. Simpulan
- Apabila H, diterima maka sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.
- Apabila H, ditolak maka sampel tidak berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.
Uji berpasangan (paired sample t-test) atau uji hipotesis mengenai dua
rerata hasil belajar siswa untuk mengetahui kriteria efektivitas media
pembelajaran PJOK berbasis Android menggunakan statistik uji dalam

Budiyono (2013: 151) berikut.
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Hipotesis
Hy: pq = u, (Media pembelajaran PJOK berbasis Android tidak dapat
meningkatkan hasil belajar siswa).
H{: u; <u, (Media pembelajaran PJOK berbasis Android dapat
meningkatkan hasil belajar siswa).
Taraf signifikansi: « = 0,05
Statistik uji
D—d,
S /\/Z

Keterangan:

t =

~ t(n—1)denganD =X —Y

D : Selisih pretest dan posttest

D : Rata-rata dari D

do : O (sebab tidak dibicarakan selisih rerata)

sy . Deviasi baku dari D

n : Banyak siswa

X :Pretest

Y : Posttest

Komputasi

Uji paired sample t test menggunakan software SPSS Statistics 26, adapun
pengambilan keputusan jika nilai Signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara variabel awal dan
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variabel akhir. Sedangkan jika nilai Signifikansi > 0,05 maka tidak terdapat

perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir.

Daerah kritis

DK = {t|t > to o5 }

Keputusan uji

- Hgditerima jika t,,s ¢ DK

- Hyditolak jika t,,s € DK

Simpulan

- Jika H, diterima berarti Media pembelajaran PJOK berbasis Android
tidak dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

- Jika Hq ditolak berarti Media pembelajaran PJOK berbasis Android

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pengembangan Produk Awal
1. Hasil Rancangan

Media pembelajaran PJOK berbasis Andorid ini dirancang berdasarkan
lingkungan belajar mata pelajaran PJOK pada masa pandemi Covid-19
mengingat siswa SMA Unggulan CT ARSA Foundation Sukoharjo tersebar di
Provinsi Jawa Tengah, Yogyakarta dan Madiun Raya. Hasil analisis kebutuhan
lingkungan belajar menunjukkan bahwa bahwa siswa-siswa mengalami kendala.
Dalam rangka perancangan produk ini, dibutuhkan flowchart rancangan produk.

Flowchart rancangan produk merupakan algoritma perencanaan yang
bertujuan untuk memudahkan pengembang dalam membuat desain awal produk.
Flowchart berfungsi untuk menggambarkan setiap tahapan sehingga
perencanaan produk awal membutuhkan waktu yang relatif cepat dan dapat
meminimalisirkan kesalahan-kesalahan dalam proses pembuatan media tersebut.
Adapun flowchart rancangan media pembelajaran PJOK berbasis Andorid dapat

dilihat pada Gambar 3 berikut.
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Tampilan Awal

h 4

Masuk:
Pilih Kelas
v ' v
Kelas X Kelas X1 Kelas Xl
1. Permainan Bola Besar 1. Permainan Bola Besar 1. Permainan Bola Besar
2. Permainan Bola Kecil 2. Permainan Bola Kecil 2. Permainan Bola Kecil
3. Atletik 3. Atletik 3. Atletik
4. Pencak Silat 4, Pencak Silat 4. Pencak 5ilat
5. Kebugaran Jasmani 5. Kebugaran Jasmani 5. Kebugaran Jasmani
6. Senam Lantai 6. Senam Lantai 6. Senam Lantai
7. Gerak Ritmik 7. Gerak Ritmik 7. Gerak Ritmik
2. Renang 8. Renang 8. Renang
9. Narkoba 9. Hiv/ Aids 9. Penyakit Menular Seksual
KEMBALI KEMBALI KEMBALI

Gambar 3. Flowchart rancangan media pembelajaran PJOK berbasis Android

2. Hasil Pengembangan

Pengembangan produk media pembelajaran PJOK berbasis Andorid ini
didasarkan pada model pengembangan ADDIE. Pengembangan produk awal
atau draf produk adalah bagian proses pengembangan ADDIE. Adapun tahapan
model pengembangan ADDIE meliputi tahap analisis, desain, pengembangan
serta evaluasi.

Tahap analisis bertujuan untuk mendefinisikan ketentuan-ketentuan
media yang dikembangkan. Tahap analisis difokuskan pada analisis kebutuhan
lingkungan belajar siswa. Hasil tahap analisis ini menunjukkan bahwa siswa-

siswa mengalami kendala yang signifikan pada sinyal/jaringan/koneksi 53%,
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pulsa//kuota/data 10%, kesulitan akses platform 20%, sehingga dibutuhkan suatu
media pembelajaran yang hemat, mudah diakses kapanpun dan dimanapun.
Tahap desain bertujuan untuk menghasilkan suatu produk teoritik. Media
pembelajaran PJOK ini dirancang berbasis Android menggunakan layanan
online berbasis website tentang pembuatan media pembelajaran gratis berbasis

Android (https://appinventor.mit.edu/). Produk ini dikembangkan berbasis

Android dengan pertimbangan mudah diakses, membutuhkan
memori/penyimpanan sedikit, dapat diunduh terlebih dahulu saat terhubung
sinyal/jaringan/koneksi sehingga pembelajaran jarak jauh tetap terlaksana
walaupun terdapat kendala sinyal/jaringan/koneksi.

Tahap selanjutnya adalah penyusunan produk awal (prototype) berupa
draf pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis Andorid. Tahap
penyusunan produk awal ini didasarkan pada flowchart yang telah disusun.
Produk awal (prototype) yang dikembangkan meliputi tampilan awal, pilihan
jenjang pendidikan (Kelas X, XI, dan XIlI) dan materi PJOK masing-masing
jenjang. Adapun tampilan produk awal (prototype) yang telah dikembangkan

dapat dilihat pada Gambar 4 berikut.
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https://appinventor.mit.edu/

‘SMA UNGGULAN CT ARSA FOUNDATION SUKOHARIO

‘SMA UNGGULAN CT ARSA FOUNDATION SUKOHARIO™

SMA UNGGULAN CT ARSA FOUNDATION
SUKOHARJO

PILIH MATER! KELAS X

Materi Ajar
Pendidikan Jasmani
Olahraga dan Kesehatan

N A

PERMAINAN BOLA BESAR

PPERMAINAN BOLA KECIL

ATLETIK

PPENCAK SILAT

KEBUGARAN JASMANI

SENAM LANTAI

GERAK RITMIK

RENANG

PERGAULAN SEHAT REMAIA

NARKOBA

Gambar 4. Tampilan produk awal (prototype)

3. Hasil Validasi

Tahap selanjutnya setelah penyusunan produk awal (prototype) yang
kemudian disebut draf 1 adalah tahap validasi. Uji validasi yang dilakukan
berupa uji validasi instrumen, materi dan media.

a. Uji Validasi Instrumen
Uji validasi instrumen bertujuan untuk mengetahui kelayakan
instrumen angket. Instrumen angket tersebut selanjutnya akan digunakan
untuk mengetahui kriteria praktis media pembelajaran PJOK berbasis
Android. Validasi dilakukan dengan cara memberikan draf 1 instrumen
angket dan lembar validasi kepada validator. Validator terdiri dari dua orang
praktisi sekolah menengah atas, yaitu Bambang Widya Putranto S.Pd., Gr

dan Elin Febriastuti, S.Pd.
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Berdasarkan hasil validasi, kedua validator menyatakan bahwa
instrumen angket layak digunakan tanpa perbaikan. Berikut pada Tabel 11
dipaparkan hasil validasi instrumen angket.

Tabel 11. Hasil validasi instrumen angket

Validator

No Aspek Penilaian 1 > Rerata Kategori
1 Konstruksi 500 4,67 4,83  Sangat valid
2 Keterkaitan dengan media 4,50 4,75 4,62  Sangat valid
3 Bahasa 500 4,75 4,87  Sangat valid

Rata-rata 483 472 4,78  Sangat valid

Adapun hasil validasi instrumen angket secara lengkap untuk setiap
aspek dapat dilihat pada Lampiran 6.

Berdasarkan Tabel 11, tampak bahwa rerata aspek konstruksi,
keterkaitan dengan media, bahasa berturut-turut 4,83; 4,62; 4,87 dan
dikategorikan sangat valid. Informasi lain yang diperoleh vyaitu rerata
penilaian kedua validator sebesar 4,78 dan dikategorikan sangat valid.

. Uji Validasi Media

Uji validasi media bertujuan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran PJOK berbasis Android. Validasi dilakukan dengan cara
memberikan draf 1 media pembelajaran dan lembar validasi kepada
validator. Validator terdiri dari dua orang ahli, yaitu Dr. Sigit Nugroho,
M.Or dan Agus Tri Hariyanto, M.Cs.

Berdasarkan hasil validasi, kedua validator menyatakan bahwa
media pembelajaran layak digunakan dengan perbaikan. Berikut pada Tabel
12 dipaparkan hasil validasi media pembelajaran.
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Tabel 12. Hasil validasi media pembelajaran

Validator

No Aspek Penilaian 1 2 Rerata Kategori
1 Kemudahan penggunaan 4,80 3,80 4,30 Sangat valid
dan navigasi
2 Estetika 4,85 4,00 4,42 Sangat valid
3 Integrasi media 500 3,50 4,25 Sangat valid
4 Kualitas Teknis 450 3,50 4,00 Valid
Rata-rata 478 3,70 4,24 Sangat valid

Adapun hasil validasi instrumen media pembelajaran PJOK berbasis
Android secara lengkap untuk setiap aspek dapat dilihat pada Lampiran 8.

Berdasarkan Tabel 10, tampak bahwa rerata aspek kemudahan
penggunaan dan navigasi, estetika, integrasi media berturut-turut 4,30; 4,42;
4,25 dikategorikan sangat valid dan aspek kualitas teknis sebesar 4,00
dikategorikan valid. Informasi lain yang diperoleh rata-rata penilaian
masing-masing validator 4,78; 3,70 dengan rerata penilaian kedua validator
sebesar 4,24 dan dikategorikan sangat valid.
Uji Validasi Materi

Uji validasi materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran PJOK berbasis Android dilihat dari segi materi. Validasi
dilakukan dengan cara memberikan draf 1 media pembelajaran dan lembar
validasi kepada validator. Validator terdiri dari dua orang ahli, yaitu Dr.
Sulistiyono, M.Pd. dan Bambang Widya Putranto, S.Pd., Gr.

Berdasarkan hasil validasi, kedua validator menyatakan bahwa
media pembelajaran layak digunakan dengan perbaikan. Berikut pada Tabel

13 dipaparkan hasil validasi ahli materi pembelajaran.
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Tabel 13. Hasil validasi materi

No Aspek Penilaian \1/aI|dat(;r Rerata Kategori
1 Relevansi Materi 4,83 4,83 4,83 Sangat valid
2 Kesesuaian dengan 4,20 4,30 4,25 Sangat valid
situasi dan kemampuan
abad 21 (4C)
3 Kualitas penilaian 500 4,67 4,83 Sangat valid

Rata-rata 468 4,60 4,64 Sangat valid

Adapun hasil validasi ahli materi media pembelajaran PJOK
berbasis Android secara lengkap untuk setiap aspek dapat dilihat pada
Lampiran 7.

Berdasarkan Tabel 13, tampak bahwa rerata aspek relevansi materi,
kesesuaian dengan situasi dan kemampuan abad 21 (4C), dan kualitas
penilaian berturut-turut 4,83; 4,25; dan 4,83 dikategorikan sangat valid.
Informasi lain yang diperoleh dari tabel tersebut adalah setiap validator
memberikan penilaian 4,68 dan 4,60 dengan kategori sangat valid.

B. Hasil Uji Coba Produk
Uji coba produk skala kecil dilakukan untuk mengetahui 2 (dua) hal, yaitu
analisis item dan reliabilitas instrumen angket dan kriteria kepraktisan. Instrumen
yang digunakan pada tahap ini adalah instrumen angket. Adapun hasil uji coba
produk dipaparkan sebagai berikut.

1. Analisis Item dan Reliabilitas (Uji coba produk)
Uji coba produk yang digunakan adalah uji coba terpakai dengan tujuan
untuk menganalisis item dan koefisien reliabilitas instrumen angket secara

langsung kepada sampel untuk mendapatkan data penelitian. Berdasarkan hasil
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pengujian, dengan melihat tabel distribusi r tabel (df : n-2 = 23) dengan

signifikansi 5% maka nilai r tabel adalah 0,413. Adapun hasil uji validitas

(analisis item) pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 14 berikut.

Tabel 14. Hasil uji validitas instrumen

Item | r r Tabel | Keterangan | Item | r r Keterangan
Hitung Hitung | Tabel
P1 0,544 0,413 Valid P19 0,71 0,413 Valid
P2 0,515 0,413 Valid P20 0,528 0,413 Valid
P3 0,617 0,413 Valid P21 0,861 0,413 Valid
P4 0,395 0,413 | Tidak valid | P22 0,649 0,413 Valid
P5 0,665 0,413 Valid P23 0,63 0,413 Valid
P6 0,557 0,413 Valid P24 0,88 0,413 Valid
P7 0,457 0,413 Valid P25 0,788 0,413 Valid
P8 0,691 0,413 Valid P26 0,736 0,413 Valid
P9 0,798 0,413 Valid P27 0,744 0,413 Valid
P10 0,622 0,413 Valid P28 0,475 0,413 Valid
P11 0,802 0,413 Valid P29 0,742 0,413 Valid
P12 0,531 0,413 Valid P30 0,812 0,413 Valid
P13 0,456 0,413 Valid P31 0,698 0,413 Valid
P14 0,874 0,413 Valid P32 0,485 0,413 Valid
P15 0,851 0,413 Valid P33 0,806 0,413 Valid
P16 0,797 0,413 Valid P34 0,449 0,413 Valid
P17 0,707 0,413 Valid P35 0,793 0,413 Valid
P18 0,619 0,413 Valid P36 0,513 0,413 Valid

Sehubungan dengan Tabel 14, dapat disimpulkan bahwa terdapat 1

(butir ke-4) dari 36 butir pernyataan memiliki r hitung sebesar 0,395 lebih kecil

dari r tabel 0,413. Butir ke-4 dinyatakan tidak valid.

Selain uji validitas analisis item, uji coba produk juga menguji tingkat

reliabilitas instrumen angket. Berdasarkan analisis menggunakan SPSS

diperoleh hasil uji reliabilitas pada Tabel 15 berikut.
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Tabel 15. Hasil Uji Reliabilitas

Cronbach’s Alpha N of Items

0,962 26

Berdasarkan hasil pengujian, nilai Crobach’s Alpha sebesar 0,962
dengan banyak pertanyaan valid 36 item. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa butir pernyataan instrumen angket pada penelitian ini  memiliki
reliabilitas sangat tinggi. Selanjutnya instrumen angket digunakan dapat
digunakan untuk uji coba skala besar dengan menghapus pernyataan instrumen
angket butir ke-4 dari instrumen angket dalam uji coba produk skala besar
karena dinyatakan tidak valid dalam analisis item butir angket.

Kriteria Kepraktisan (Uji coba produk)

Uji coba draf produk bertujuan untuk menguji Kkriteria kepraktisan draf
media pembelajaran yang telah divalidasi. Kriteria kepraktisan media
pembelajaran PJOK berbasis Android berdasarkan angket tertutup yang
dibagikan kepada responden (siswa). Angket ini berisi 35 butir pertanyaan
berarah positif dan negatif mengenai tentang aspek kemudahan, ketertarikan,
keterbantuan dan kebermanfaatan media pembelajaran PJOK berbasis Android.

Uji coba produk atau uji coba skala kecil media pembelajaran
dilaksanakan pada 24 siswa kelas X.1 SMA Unggulan CT ARSA Foundation
Sukoharjo yang dipilih secara random sampling. Adapun dokumentasi pengisian

angket dapat dilihat pada Gambar 5 berikut.
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Gambar 5. Dokumentasi pengisian angket

Adapun hasil uji coba produk kriteria kepraktisan dapat dilihat pada Tabel 16

berikut.

Tabel 16. Hasil uji coba kriteria kepraktisan

Aspek yang diamati Indikator Penilaian Jumlah Skor
Kemudahan penggunaan a. Kemudahan penggunaan 50,28
dan navigasi b. Ketepatan navigasi

c. Pengoperasian media
Kejelasan sajian dan a. Penggunaan bahasa 41,12833
instruksional b. Materi yang disajikan
c. Penyajian contoh kegiatan
d. Penyajian soal-soal latihan
Aesthetic atau keindahan  a. Kemenarikan tampilan 23,84
b. Kerapian
c. Tampilan grafis antarmuka
Keberbantuan dan a. Media memberikan bantuan dan 33,8
kebermanfaatan kesempatan belajar bagi siswa
b. Media meningkatkan motivasi
belajar siswa
Jumlah Skor 149,0483
Total Skor Maksimal 180
Prosentase Kepraktisan 83%

Berdasarkan hasil uji coba skala kecil, diperoleh kriteria kepraktisan media

pembelajaran PJOK berbasis Andorid yang meliputi 4 (empat) indikator yaitu

kemudahan penggunaan dan navigasi, kejelasan sajian dan instruksional, aesthetic

atau keindahan serta keberbantuan dan kebermanfaatan mencapai 83%. Dengan
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demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran PJOK berbasis Andorid
memenubhi kriteria kepraktisan dan dapat diuji kriteria keefektifan produknya.
C. Revisi Produk
1. Revisi Tahap 1
Revisi tahap 1 merupakan suatu tahap yang harus dilakukan pada

penelitian dan pengembangan, revisidilakukan dengan cara menerima kritik dan
saran dari validator dan ahli. Tahap evaluasi yang dilaksanakan pada penelitian
ini meliputi evaluasi materi dan media. Media pembelajaran PJOK berbasis
Android dievaluasi oleh ahli media yaitu Dr. Sigit Nugroho, M.Or dan Agus Tri
Hariyanto, M.Cs. dan dinyatakan sangat valid dengan beberapa perbaikan.
Berikut pada Tabel 17 dipaparkan saran-saran yang diberikan oleh validator
beserta perbaikan pada produk media pembelajaran.

Tabel 17. Saran-saran validator beserta perbaikan aspek media pembelajaran

Sebelum revisi Setelah revisi

Penempatan navigasi kurang teratur ~ Tombol navigasi diletakkan secara
konsisten pada sisi Kkiri bawah
sehingga tidak membingungkan

Gambar pada modul banyak yang Gambar yang terpotong dilakukan

terpotong pada pergantian halaman editing, sehingga menambah estetika
tampilan dan mempermudah
pengguna

Media pembelajaran dapat digunakan dalam uji coba setelah dilakukan beberapa
perbaikan sesuai dengan Tabel 17.
Media pembelajaran PJOK berbasis Android dilihat dari materi yaitu Dr.

Sulistiyono, M.Pd. dan Bambang Widya Putranto, S.Pd., Gr. dinyatakan valid
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dengan beberapa perbaikan. Berikut pada Tabel 18 dipaparkan saran-saran yang
diberikan oleh validator beserta perbaikan pada produk media pembelajaran.

Tabel 18. Saran-saran validator beserta perbaikan aspek materi pembelajaran

Sebelum revisi Setelah revisi

Terdapat beberapa kesalahan Dilakukan revisi terhadap kesalahan penulisan

penulisan (typo) dalam modul (typo) yang terdapat pada modul

Terdapat beberapa materi yang tidak Dilakukan revisi penambahan rubrik penilaian

tersedia rubrik penilaian terhadap materi yang belum terdapat rubrik
penilaian

Media pembelajaran dapat digunakan dalam uji coba setelah dilakukan beberapa
perbaikan sesuai dengan Tabel 18.

Berdasarkan hasil evaluasi, terdapat beberapa perbaikan pada tampilan
dan materi (rubrik penilaian). Adapun tampilan akhir dari media pembelajaran

PJOK berbasis Android dapat dilihat pada Gambar 6 berikut.

Modul Pembelajaran
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN

SMA UNGGULAN CT ARSA FOUNDATIN
SUKOHARIO

KELAS X "“g

KELAS XI 4

KELAS XIl §

Gambar 6. Tampilan akhir media pembelajaran PJOK berbasis Android
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Revisi Tahap 2

Revisi tahap 2 dilakukan berdasarkan hasil analisis item dan reliabilitas.

Hasil analisis menunjukkan bahwa butir ke-4 angket dihapus karena dinyatakan

tidak valid. Sehingga, instrumen angket yang digunakan adalah instrumen

angket dengan 35 butir pernyataan. Adapun kisi-kisi instrumen angket yang

digunakan untuk uji coba skala besar dapat dilihat pada Tabel 19 berikut.

Tabel 19. Kisi-kisi instrumen angket

. : : - Nomor Butir

Aspek yang diamati Indikator Penilaian Positif | Negatif
Kemudahan a. Kemudahan penggunaan 1,24 3,12,33
penggunaan dan b. Ketepatan navigasi 6,8 2,20
navigasi c. Pengoperasian media - 10, 14
Kejelasan sajian dan | a. Penggunaan bahasa 7 13
instruksional b. Materi yang disajikan 9,2215 |17

c. Penyajian contoh kegiatan 5 26

d. Penyajian soal-soal latihan 11 19
Aesthetic atau a. Kemenarikan tampilan 21 29
keindahan b. Kerapian 23 27

c. Tampilan grafis antarmuka 16 25
Keberbantuan dan a. Media memberikan bantuan dan | 30, 31, 18, 28,
kebermanfaatn kesempatan belajar bagi siswa 32 34

b. Media meningkatkan motivasi | 35 36

belajar siswa

D. Hasil Uji Efektivitas Produk
Uji efektivitas produk dilakukan untuk mengetahui kriteria kepraktisan dan
keefektifan media pembelajaran PJOK berbasis Android. Uji efektivitas produk
dilakukan di kelas eksperimen (X3 dan X4) dengan 48 subjek penelitian. Instrumen
yang digunakan pada tahap ini meliputi instrumen angket dan instrumen tes.

Instrumen angket yang digunakan meliputi 35 butir pernyataan untuk mengetahui
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kriteria kepraktisan produk. Sementara itu, instrumen yang digunakan meliputi 30

butir pertanyaan untuk mengetahui efektivitas produk. Adapun hasil analisis 2 (dua)

Kriteria tersebut dipaparkan sebagai berikut.

1. Kiriteria Kepraktisan produk

Respon siswa merupakan salah satu penentu keefektifan penggunaan

media pembelajaran PJOK berbasis Android. Media pembelajaran PJOK

berbasis Android dinyatakan praktis dalam 4 (empat) aspek meliputi aspek

kemudahan penggunaan dan navigasi, kejelasan sajian dan instruksional,

Aesthetic atau keindahan, dan keberbantuan dan kebermanfaatan. Adapun hasil

analisis respon siswa mengenai keefektifan draf produk dapat dilihat pada Tabel

20 berikut.

Tabel 20. Hasil Uji Kepraktisan

Aspek yang diamati

Indikator Penilaian

Jumlah Skor

Kemudahan penggunaan
dan navigasi

Kejelasan sajian dan
instruksional

Aesthetic atau keindahan

Keberbantuan dan
kebermanfaatan

Kemudahan penggunaan
Ketepatan navigasi
Pengoperasian media
Penggunaan bahasa

Materi yang disajikan

Penyajian contoh kegiatan
Penyajian soal-soal latihan
Kemenarikan tampilan

Kerapian

Tampilan grafis antarmuka
Media memberikan bantuan dan
kesempatan belajar bagi siswa
Media meningkatkan motivasi
belajar siswa

Jumlah Skor

Total Skor Maksimal
Prosentase Kepraktisan

46,33333%

41,27083%

23,84

33,33333

145,2292
175
82,92%
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Berdasarkan Tabel 20, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
PJOK berbasis Android memenuhi kriteria kepraktisan mencapai 82,92%.
Kriteria Efektivitas produk

Kriteria keefektifan media pembelajaran PJOK berbasis Android dapat
dilihat dari peningkatan hasil belajar siswa pada materi bola voli. Uji efektivitas
media menggunakan uji hopotesis (uji berpasangan) rerata hasil belajar siswa.
Sebelum dilakukan uji hipotesis, terdapat uji prasyarat yang harus terpenuhi
meliputi uji normalitas. Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan uji
Shapiro-Wilk.

Adapun hasil uji normalitas dapat dilihat pada Gambar 7 berikut.

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRETEST 105 48 2007 972 48 309

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 7. Hasil uji normalitas
Berdasarkan hasil tersebut, dapat dilihat bahwa posisi nilai probabilitas p =
0,309. Artinya H diterima jika pg DK, karena p > «a dengan a = 0,05. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa sampel berasal dari populasi yang
berdistribusi normal. Adapun hasil uji normalitas media pembelajaran PJOK

berbasis Android secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 11.
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Setelah uji prasyarat terpenuhi maka uji berpasangan atau paired
sample t-test (uji rerata hasil belajar siswa) dapat dilakukan. Uji ini bertujuan
untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media
pembelajaran PJOK berbasis Android. Adapun hasil uji hipotesis dua rerata hasil

belajar siswa data berpasangan dapat dilihat pada Gambar 8 berikut.

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval ofthe
Std. Error Difference
Mean  Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  PRETEST-POSTTEST -22,16667 11,27855 1,62792 -25,44162 1889172 13617 a7 000

Gambar 8. Hasil paired samples test

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, dapat dilihat bahwa t hitung

sebesar 13,617, t tabel dari data tersebut diperoleh dari @ = 0,05, dengan derajat

kebebasan df = n — 1 = 47, sehingga t tabel 2,0117. Dapat disimpulkan bahwa, t

tabel < t hitung, maka Hy ditolak jika tp;nng € DK. Selain itu, dapat dilihat pada

perhitungan sig-(2-tailed) signifikansi 2 arah diperoleh sebesar 0,000 < 0,05.

Artinya, H, ditolak dapat disimpulkan bahwa Media pembelajaran PJOK berbasis

Android dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun hasil uji hipotesis data

berpasangan media pembelajaran PJOK berbasis Android secara lengkap dapat
dilihat pada lampiran 12.

E. Kajian Produk Akhir
Hasil validasi instrumen menyatakan bahwa instrumen angket telah

memenuhi aspek konstruksi, keterkaitan dengan media, dan bahasa sehingga layak
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digunakan tanpa perbaikan. Berdasarkan uji coba skala kecil pula diperoleh hasil
validitas item dan tingkat reliabilitas instrumen. Hasil validitas item menyatakan
bahwa terdapat 35 dari 36 item dinyatakan valid. Selain itu, instrumen angket 36
butir dinyatakan memiliki reliabilitas sangat tinggi. Dengan demikian, instrumen
angket dapat digunakan untuk pengujian dengan menghapus 1 (satu) item
pernyataan instrumen angket yang tidak valid.

Hasil uji coba kriteria kepraktisan media pembelajaran PJOK berbasis
Android sebesar 82,92% yang terdiri dari indikator kemudahan penggunaan dan
navigasi, kejelasan sajian dan instruksional, aesthetic atau keindahan, serta
keberbantuan dan kebermanfaat.

Berdasarkan uji hipotesis data berpasangan menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran PJOK
berbasis Android, sehingga dapat dinyatakan memenuhi kriteria efektif.

F. Keterbatasan Penelitian

1. Media pembelajaran PJOK berbasis Android hanya berisi konten materi kelas X,
XI dan XII dengan urgensi berdasarkan analisis kebutuhan pembelajaran dalam
masa pandemi.

2. Produk yang telah dikembangkan belum mencakup perangkat pembelajaran
secara lengkap karena pengembangan difokuskan pada kelas X.

3. Terbatasnya waktu mengakibatkan alur pengembangan tidak bisa dilaksanakan
secara runtut, tetapi dilaksanakan secara bersamaan dalam suatu waktu (uji coba

skala kecil, uji efektivitas).
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk

1. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran PJOK
berbasis Android jenjang SMA dengan nama aplikasi ARSA Sport. Aplikasi ini
telah diselesaikan dengan merujuk pada masukan dan saran dari para ahli yang
terdiri dari ahli media dan ahli materi. Adapun tahapan dalam menciptakan
produk ini adalah proses pengumpulan materi dan bahan, proses pembuatan
produk, proses validasi ahli materi, proses validasi ahli media, uji coba skala
kecil, dan uji efektivitas.

2. Berdasar hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli materi menilai bahwa
media pembelajaran PJOK berbasis Android memenuhi kategori sangat valid
sehingga produk layak digunakan. Sedangkan pada hasil validasi ahli media
menyatakan media pembelajaran PJOK berbasis Android sangat valid.

3. Media pembelajaran PJOK berbasis Android memenuhi kriteria praktis yang
ditunjukkan dengan respon positif siswa sebesar 82,92%. Responden
menyatakan media pembelajaran PJOK berbasis Android mudah digunakan serta
memiliki tampilan yang menarik.

4. Uji efektivitas skala besar menggunakan paired sampel t-test diperoleh hasil

bahwa media pembelajaran PJOK berbasis Android memenuhi kriteria efektif,
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hal tersebut dikarenakan perhitungan sig-(2-tailed) signifikansi 2 arah diperoleh
sebesar 0,000 < 0,05.
B. Saran Pemanfaatan Produk
Siswa SMA Unggulan CT ARSA Foundation Sukoharjo diharapkan dapat membuka
media pembelajaran PJOK berbasis Android (aplikasi ARSA Sport) secara rutin
dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman terhadap materi PJOK.
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Jauh
1. Media pembelajaran PJOK berbasis Android yang bernama ARSA Sport dapat
dikembangkan serta diciptakan ke dalam berbagai mata pelajaran.
2. Media pembelajaran PJOK berbasis Android yang bernama ARSA Sport

diharapkan dapat disosialisasikan kepada sekolah lain.
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Lampiran 2. Surat Izin Validasi Ahli Instrumen

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEGLAHR;\.GAJL'H

Adarai ; Jalan Calombo Momor | Yopvakania 5528
Telepon (1274) 386148, ext, 360, 357, 0273330820, Fax I'J"JMI?II'FH
Lamar; fik.umy.ac.wl Emmnil; haimas Hkduny.ne.id

Momor © B2440UNE 16/LT 2022 25 Agustus 2022
Lamp, 1 Bendel Proposal
Hal ; Permohonan [zin Uji Instromen Penclitian

Yih. Bambang Widva Putranto, 5.Pd., Gr.
SMA NEGERI | SUKOHARIO
JI. PFemuda Mo, 38 Kabupaten Sukoharjo

Kami sampaikan dengan hormat kepada Bapak/Tbu, balvwa mahasiswa kami berikut ini:

Mama o An Prasetyowiboweo

NIk o ZIATIZEN0a

Program Studi = lmu Keolahragaan = 52

Judul Tugas Akhir . Pengembangan Media Pembelajaran Berbazizs Android Unmik Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa ShA

Waktu Uji Instrumen © 25 Apustus - 8 September 20022

bermaksud melaksanakan ujn instrumen untuk keperluan penulisan Tugas Akhir Untuk ito kami mobhon dengan
hormat [bw'Bapak berkenan memberikan izin dan bantuan seperlunya.

Adas vzin dan bantuannya divcapkan terima kasih,

L]

Tembusan %‘:w.. 1t
I. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumids =
2. Mahasiswa yang bersangkutan,

l'- Yudik Prasetyo, 5.0r, M.Kes.
IF 19820815 200501 1 002
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Lanjutan Surat Izin Validasi Ahli Instrumen

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOQLAHRAGAAN

Alaimar o Jafan Caloinkss Momar | Yopyakara 55251
Tekepom (0274 ) 58616E, ext. 560, 557, 02Td=3 30826, Fax 012 7de5 13002
Lgrnas; Bk, uny ae i E-mail ""||||'|'||r~._|'|l.",a'|||l_1..||. ul

Momor @ B24270MN34L 16/LT/2022 25 Agustus 2022
Lamp, 1 Bendel Proposal
Hal : Permohonan Izin Ujl Instrumen Penelitian

Yih.  Elin Febrinstuti, 5.Fd
SMA UNGGULAN CT ARSA FOUNDATION SUKOHARIO
JIL Jendral Sudirman, Sldorejo, Bendosard, Sukoharjo, Jateng

Kami sampaikan dengan hormat kepada Bapak/Tba, bahwa mahasiswa kami berikut ini:

Mama ©Arn Prasetyowibowo

MM oo ZlalI25104

Program Sid o Nimwe Keolahragaan - 53

Jwdul Tugas Akhir o Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Shia

Waktu L Instrumen o 25 Apestus = B September 2022

bermaksud melaksanakan uji instramen untuk keperluan penulisan Tugas Akhir. Untuk it kami mohon dengan
hormiat [bu'Bapak berkenan memberikan izin dan bantuan seperlunya.

Atas iz dan bantuanmyn dincapkan terima kasih.

e T ik o ,rr
Tembusan : r:“:.'.”_‘_’tp-" r. Yudik Prasetyo, 5.0, M.Kes.
1. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumni; WP 19R20815 200300 | 002

2, Mahasiswa vang bersangkuan.,
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Lampiran 3. Surat Izin Validasi Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERT YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEQLAHRAGAAN

A laiat © lalan Coloils Moenor 1 Yopyakans 55251
Telepon (0274 SRGI6E, ext. 560, 557, 02Td=350826, Fax (27d5]3002

Lgrngs: Gk unyac, il E=ml ""l|||'|'||r-_|'|l",a'|||l}.u. ul

Momor - BO2431U0N34L 16/LT/ 2022 25 Agustus 2022
Lamp.  © 1 Bemdel Proposal
Hal o Permohonan lzin Uji Instrumen Penelitian

Yih. D Sulistivono M, Pd
Fakultas llmua Keolahragaan = Universitas Megeri Yogyvakarta
JL Colombe Yogyvakarta o1, Karang Malang. Caturtunggal, Kee. Depok, Kabupaten Sleman,
Daerah Istimewa Yogyakaria 35281

Eami sampaikan dengan hormat kepada Bapak/Thu, balvwa mahasiswa kami berikut ini:

Mama ¢ Ari Prasetvowibowo

MNIM co ZIGN125]1044

Program Studs o llmu Keolahragaan = 52

Judul Tugas Akhir : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Andreid Untuk Meningkatkan
Husil Belajar Siswa Sha

Waktu Uji Instrumen o 25 Agppems - # Reptember 2022

bermakswd melaksanakam uji instrumen untuk keperluan penulisan Tugas Akhir. Untuk it kami mohon dengan
borman Ihw'Bapak berkenan memberikan izin dan bantuan seperlunya,

Atas izin dan baniuannya dincapkan terima kasih.

Tembusan = o™ O, Yidik Prasctyo, 5,01, M. Kes.
1. Sub. Bagian Akadernik, Kemahasizwaan, dan Alumni;  NIP [9E20815 2005010 1 002
2. Mahasiswa vang bersangkutan
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Lampiran 4. Surat Izin Validasi Ahli Media

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamai ; Jalan Colombo Momor | Yopreakamia 33281
Telepon (0274) 356168, ext, 360, 557, 0274=8 30824, Fax (02 74=813042
Lamar; fik,uny.ac,id E=muil; bamas, :lhr,u.nn} ne.id

MNomor © B240UN34 16/LT 2022 25 Agpustus 2022
Lamp. 1 Bendel Proposal
Hal : Permohonan Izin Uji Instromen Penclitian

Yih. Dir. Sigit Mugroho M. Or
Fakultas llmu Keolahragaan = Universitas Negeri Yogyvakarta
Jl Colombo Yegyvakarta No.l, Karang Malang. Caturtonggal, Kec. Depok, Kabupaten Sleman,
Daerah Istimewa Yopvakarta

Kami sampaikan dengan hormat kepada Bapak/Thu, halwa mahasiswa kami berikut ini:

Mama o A Prasetvowibowo

MIM o 216112501044

Program Studi o llmiu Beolahrzpan = 52

Judul Tugas Akhir : Pengembangan Media Pembelajaran PIOK  Berbasis  Android  Uniuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA

Waktu Uji Instrumen o 25 Apustus = 8 September 20022

bermaksud melaksanakan uji instrumen untuk keperluan penulisan Tugas Akhir Untuk itu kami mohon dengan
hormat [bw'Bapak berkenan membenkan izin dan bantuan seperlunya.

Adaz izin dan bantuannya divcapkan terima kasih,

Wakil Diekan Bidang Akademik,

Tembusian :
I. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Al
2, Mahasiswa yang bersanghkutan,

Yudik Prasetyo, 5.0r, M. Kes
POIORZOETS 200500 1 002
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Lanjutan Surat Izin Validasi Ahli Media

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alamat ; Jalan Calambo Momor | Yogvakarts 5325 |
Tebopon (2741 386168, exi. $60, 257, (2T-5ME20, Fax 0274-51 3052
Lamar: likanyacad B=mail: humas_fikicuny.ac.ul

Momor : B241UNGS ILT2022 25 Agusius 2022
Lamp. . | Bendel Proposal
Hal o Permohonan Tzin Uji Instramen Penelitian

¥th.  Agus Tri Harvanto, S.Kom, M.Cs
PT. FHICOS CIFTA MEDIA
JI. Rajawali 1 Mo, 2, Manahan, Banjarsari, Surakarta

Kami sampaikan dengan hormat kepada BapakThu, bahwa mahasiswa kami berikut ini:

Mama v Ar Prasetyvowibowo

NIM co 2Ial1251044

Program Studi o lmu Keolahragaan = 82

Judul Tugas Akhir . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa SMA

Waktu Uji Instrumen b 25 Agustus = § Seplember 2022

bermaksud melaksanakan wji instrumen untuk keperluan penulisan Tugas Akhir, Uniuk i kami mohon dengan
hormat [buBapak berkenan memberikan izin dan bantuan seperlunya.

Atas tzin dan bantuannys divcapkan terima kasih,

Tembusan - et BT, Yudik Prasetyo, 5.0r., M.Kes.
|. Sub. Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumni; MNP 19820815 200500 1 002

2. Mahasiswa yvang bersangkutam,
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Lampiran 5. 1zin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Alarmal 2 Jalan Colomba Nomaor | Yopvakana 55281
Telepon (M1274) 526168, ext. 560, 557, (274550020, Fax 0274=513082
Lamar: fik.umyac.sd E-raail: bamas_Akeuny.ac.id

Momor @ BE1TTUNG 16PT.O00.042022 14 Agusus 2022
Lamp. : 1 Bendel Proposal
Hal o Izin Penelitian

¥ih.  Dwes, Usdivanto, M. Hum
KEPALA SMA UNGGULAN CT ARSA FOUNDATION SUKOHARJOD
JL. Jendral Sudirman, Sidorejo, Bendosari, Kab, Sukoharje, Jawa Tengah

Kami sampaikan dengan hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah imi:

Mama :An Prasetyowibowo

MM o 21el12500d44

Program Studi : Nmu Keolahragaan « 52

Tuguzm o Memohon tzin mencan data untuk penulisan Tesis

Juddul Tug,as Akhir B Pr,:ngl:mbmngan Media P¢mb¢lajaran Berbasis Android Unmk Mr,:ningk atkan
Hasil Belajar Siswa SMA

Waktu Penelitian : 1 =30 Seprember 2022

Untuk dapat terlaksananya maksud tersebut, kami mohon dengan hormat Bapak/Ibo berkenan membert zin
dan bantuan seperiunya.

Demikian atas perhatian dan kegasamanya kam sampaikan terima kasih,

gy i 1._'-"'_
Tembusan : \““—-'—“' -

I, Sub, Bagian Akademik, Kemahasiswaan, dan Alumm; MIF 19820815 200501 1 (2
2, Mahasizwa yang bersanghutan,
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Lanjutan Izin Penelitian

. SMA UNGGULAN CT ARSA FOUNDATION SUKOHARJO
Jin Jend. Sedirsasn, Sidorvjo, Bendosars, Kab, Sukobarjo, Jawa Tongah 47521
Talp. (027 1) 5992206, K mallama ctal skhifymail oo, www smanctanaskh ach id

Sukoharjo, 28 Agustus 2022

No  0931USMA . CTAF-SKH/VIT2022
Lamp -
Hal - Lzin Penelitiun
Yth:
Dr. Yudik Prasctyo, S.0r.M.Kes.
Wakil Dekan Bidang Akademik
Universitas Negeni Yogyakarta
Fakultas llmu Keolahragaan
Assalamu ‘alaikum Wwh,
Dengan hormat,
Menanggapi surat permohonan penclitian No @ BSIT7T/UNZLIGPT.01,042022 terkait
permohonan izin mahasiswa :
Nama ¢ An Prasctyowibowo
NIM 121611251044
Prodi : Himu Keolahragaan - S2
untuk permohonan melaksanakan penelitian di SMA Unggulan CT ARSA Foundation

Sukoharjo. Dengan ini kami sampaikan scbagai berikut :

R

-
-

3.

Secara prinsip sekolah mengizinkan pelaksanaan penclitian/riset terscbut

. Mahasiswa yang bersangkutan dimohon mengirimkan propoesal penelitain kepada Kepala

Sekolih
Dalam proses penclitian tidak mengganggu belajur mengajar

4. Menaati protokol kesehatan
Demikian tanggapan ini kami sampaikan, atas perhstian dan kegasamanya kami
mengucapkan terima kasih,
Wassalamu alaikim Wwbh.
.&tﬂhrﬁ.
i | A ARSA Foundation
H(CTARK
.W'“ »
& - A 1
‘*C‘ovw' e o
Tembusan Yth :
1. Wiaka Kurikulum
2. Ka Tata Usaha
3. Armsip
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Lampiran 6. Hasil VValidasi Ahli Instrumen

LEMBAR VALIDASI
_ANGKET SISWA
Judul penelitian . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA
Penyusun :  Ari Prasetyowibowo
Pembimbing : Dr. Ali Satia Graha, M.Kes
Instansi Universitas Negeri Yogyakarta

Dengan Hormat,

Lembar penilaian ahli instrumen ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu

tentang kevalidan dan mengetahui layak atau tidaknya angket siswa ‘ARSA SPORT’ berbasis Android
ini digunakan untuk mengukur kepraktisan produk yang saya hasilkan.
Petunjuk Pengisian

Bapak/Ibu kami mohon memberikan tanda check fist (V) pada kolom yang sesuai pada setiap
butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut.

Skor S
Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor 1

: Sangat Baik (SB)

: Baik (B)

: Cukup (C)

: Kurang (K)

: Sangat Kurang (SK)

Sebelum melakukan penilaian, Bapak/lbu kami mohon untuk mengisi Identitas secara

lengkap terlebih dahulu.

IDENTITAS

Nama

Instansi
Tanggal

: Bambani Widya Putrante. S pd

. SHA Veqeri 1 Sukeharyo
.. 1-09 -1022

Aspek Penilaian Tz 1314
x| K| cls

Catatan

Petunjuk pengisian dinyatakan dengan jelas.

Lembar angket respon mudah digunakan.

A5 \830'

Kriteria penilaian respon siswa dinyatakan dengan jelas,

PlwINIE

Kategori yang terdapat dalam angket respon siswa
sudah mencakup semua aspek yang termuat pada
aplikasi "ARSA SPORT berbasis Android

%
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Penilalan

Aspek Penilalan 1 2| 3| 4|5 Catatan

SK| K| C| B |5SB

S. Butir-butir aspek penilalan dapat mengukur respon ¥
siswa dalam penggunaan aplikas! ‘ARSA SPORT’ berbasis
Android

6. Butir-butir aspek yang terdapat dalam angket sudah
relevan dengan respon pengguna aplikasi ‘ARSA SPORT’ v
berbasis Android

7. Uraian setiap butir aspek sudah dapat mengukur respon
siswa terhadap penggunaan oaplkasi ‘ARSA SPORT' v
berbasis Android secara keseluruhan

8. Menggunakan bahasa sesual dengan kaldah bahasa o
Indonesia yang benar.

9. Kejelasan kalimat yang digunakan dalam angket respen ]
siswa. ‘

10. Kalimat yang digunakan mucah dipahami cleh siswa.

11. Penilaian secara umum terhadap lembar angket respon
siswa observasi penggunaan aplikasi ‘ARSA SPORT' e
berbasis Android.

Saran-saran khusus Validator

Mohen tuliskan di bawah inil
- b(a ciFam ban kan  Uwdes - Udeo +uteral *l'ﬂ\r-ml Haten 2 o\aheqoq
dgar ‘t‘:‘h merarth  denaon bAMQ atou  Gowbor wn m‘?".q,.‘.k
" Corden : anumost | ;@nq Peti) hatwen dll

Simpulan

Berdasarkan penilaian di atas, angket respon siswa yang telah disusun dinyatakan.
a_ | Layak diujicobakan tanpa revisi

(b )| Layak diujicobakan dengan revisi
¢ | Tidak layak diujicobakan

{Mohon Bapak/ibu melingkari salah satu huruf yang sesual dengan simpulan)

Ql.!!!!'.maem_., Y a:2022
Validator
Bwnbt! Wutya P
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Lanjutan Hasil VValidasi Ahli Instrumen

Judul penelitian

LEMBAR VALIDASI
ANGKET SISWA

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA

Penyusun . Ari Prasetyowibowo
Pembimbing : Dr. Ali Satla Graha, M.Kes
Instansi i Universitas Negerl Yogyakarta

Dengan Hormat,

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android  Untuk

Lembar penilaian ahli instrumen ini bertujuan untuk mengetahul pendapat Bapak/Ibu

tentang kevalidan dan mengetahui layak atau tidaknya angket siswa ‘ARSA SPORT’ berbasis
Android ini digunakan untuk mengukur kepraktisan produk yang saya hasilkan.
Petunjuk Pengisian

Bapak/ibu kami mohon memberikan tanda check list (V) pada kolom yang sesuai pada setlap
butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut.

Skor S
Skor 4
Skor 3
Skor 2
Skor 1

: Sangat Baik (5B)

: Baik (B)

: Cukup (C)

: Kurang (K)

: Sangat Kurang (SK)
Sebelum melakukan penilaian, Bapak/lbu kami mohon untuk mengisl Identitas secara

lengkap terlebih dahulu,

IDENTITAS

Instansi
Tanggal

_ELIN FEBRIASTUTY

. SMA Ungauion (T ARSA Foundetion fukoharjo

. 31 Aqustvs ppa2

Penilalan

Aspek Penilaian 1

2

3

4

SK

K

o

SB

Catatan

Petunjuk pengisian dinyatakan dengan jelas.

Lembar angket respon mudah digunakan.

gl..

Kriteria penilaian respon siswa dinyatakan dengan jelas.

il oad Bl B

Kategori yang terdapat dalam angket respon siswa
sudah mencakup semua aspek yang termuat pada
aplikasi ‘ARSA SPORT” berbasis Android
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Aspek Penilalan

Butir-butir aspek penilalan dapat mengukur respon
siswa dalam penggunaan aplikasi "ARSA SPORT" berbasis
Android

Butir-butir aspek yang terdapat dalam angket sudah
relevan dengan respon pengguna aplikasi ‘ARSA SPORT'
berbasis Android

Uraian setiap butir aspek sudah dapat mengukur respon
siswa terhadap penggunaan ap'ikasi ‘ARSA SPORT’
berbasis Android secara keseluruhan

Menggunakan bahasa sesusi dengan kaidah bahasa
Indonesia yang benar,

Kejelasan kalimat vang digunakan dalam angket respon
siswa,

10,

Kalimat yang digunakan mudah dipahami cleh siswa.

e

11.

Penilaian secara umum terhadap lembar angket respon
siswa observasi penggunsan aplikasi ‘ARSA SPORT
berbasis Androld,

Saran-saran khusus Validator
Mohon tuliskan di bawah inil

Subn ke down geound Ju(}aw WF:WM:}«. Fwa M

Simpulan
Berdasarkan penilaian di atas, angket respon slswa yang telzh disusun dinyatakan.

W Layak diujicobakan tanpa revisi

b

Layak diujicobakan de~r‘lgar; revisi

C

Tidak layak diujicobakan

(Mahon Bapak/ibu melingkari salah satu huruf yang sesuai dengan simpulan)
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Lampiran 7. Hasil Validasi Ahli Materi

AHLI MATER|
Iudul penelitian : Pengembangan Media Pembelagaran Berbasis Android Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa ShA
Penyusun 1 Ari Prasetyowibowo
Pembimbing :  Dr. Ali 5atia Graha, M.Kes
Instansi :  Universitas Negen Yogyakarta

Dengan Hormat,

Lembar penilaian ahli materi ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu
tentang kevalidan dan mengetahui layak atau tidaknya media pembelajaran "ARSA SPORT
berbask Androld ini digunakan untuk mengukur kevalidan produk yang saya hasilkan. Aspek
penilaian ini meliputi kesesuaiam, kuwalitas isi dan kwalitas mstruksional produk dalam
pembelajaran

Petunjuk Pengisian
Bapak/1bu kami mohon memberikan tanda check ¥t (V) pada kolom yang sesuai pada setiap
butir penilaian denmgan keterangan sebagai berikut.

Skor5 : Sangat Baik (58)
Skor4 : Balk (B)

Skor3 : Cukup(C)

Skor2 : Kurang (K)

Skor 1 : Sangat Kurang (SK)

Sebelum melakukan penilaian, Bapak/lbu kami mohon untuk mengisi Identitas secara
engkap terlebih dahulu

IDENTITAS
Nama : Dr. Sulistiyono, M.Pd
Instans| : FIE LINY
Tanggal : 9 September 2022
Mo, Kriteria Instrurnen Fenilaian
58] B C E | 5K
1. | Kejelasan kompetensi dasar dalam media pembelagaran '-.
2. | Kesesuaian kompetensi dasar dalam dalam pembelajaran L
3. | Eejelasan tujuan pembelajaran dalam media pembelajaran |

.

Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan kompetensi dasar |
yang akan dicapai

5. | Relevansi materi dengan kompetendi dasar L

6. | Relevanszi media pembela@ran terhadap mater W
pembelajaran

7. | Eeruntutan penyampaian mater '-.
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Penilalan
Mo, Kriteria |nstrumen 5B | B C K | 5K

Sarar-saran khusus Validator

siswa dalam belajar,

1. Perlw adanya video tutoral dalam melakukan gerakan disetiap mater guna memudahkan

2. Berikan rangkuman yang mendalam supaya siswa mudah mengerti terhadap maberi yang

d ipelaja

Kesimpulan

a
b Layak digunakan dengan revisi

= 180K A K D LT
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Lanjutan Hasil VValidasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI
AHL MATERI
Judul penelitian . Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Androld Untuk
Maningkatkan Hasll Belajar Siswa SMA
Penyusun : Ari Prasetyowibowo
Pembimbing . Or. All Satia Graha, M Kes
Instars ¢ Universitas Negeri Yogyakarta

DOengan Hormat,

Lembar penilaian ahll mater ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/lbu
tentang kevalidan dan mengetahui layak atau tidaknya media pembelajaran ‘ARSA SPORT’
berbasis Android ini d gunakan untuk mengukur kevalidan produk yang saya hasilkan. Aspek
penilsian inl meliputi kesesuaian, kualitas Isl dan kualitas irstruksiconal produk dalam
pembelajaran

Petunjuk Pengisian
Bapak/Ibu kaml mohon memberikan tanda check fist (V) pada kolom yang sesuai pada setlap
butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut,

Skor 5 :Sangat Baik {SB)
Skor 4 : Baik (B)

Skor 3 : Cukup (C}

Skor 2 : Kurang (X)

Skor 1 :Sangat Kurang (SX)

Sedelum melakukan penllaian, Bapas/dbu kami mohon untuk mengizi Identitas secara
lengkap teriebifn dahulu,

IDENTITAS

Nema . Pomian s Wieye furanio | cpa
Instansi A Pegert 1 Gutnbersd
Tanggal B ks TR Ly X

No. Kriteria instrumen

Kejelasan kompetensi dasar dalam meda pembelajaran

Kesesualan kompetensi dasar dalam dalam pembelajaran

Kejelasan tujuan pembelajaran calam media pembelazaran

P IWIN =

Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan kompetensi dasar
vang akar dicapai

IS e

w

Relevansi materi dengan kompetendi dasar

€. | Redevansi media pembelajaran terhadap mater! / ‘
pembelajaran |
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Penilalan

No. Kriteria Instrumen

8| 8| C | K|S
7. | Keruntutan penyampaian materi ¥
8, | Kejelasan pervampalan materi v
9. | Cakupan mater’ yang disaji<an
10. | Penyajian gamEar yang mendukung Isl materl P |
11. | Ketepatan penggunaan sahasa v '

12, | Penyajisn materl yang menarik dan tidak membosankan
13. | Mendorong siswa dapat mamecahken berbagal masalah
konstekstual menggunakan logika-logika vang kritis dan
rasional

14. | Mendorong siswa untuk kreatif menemukan beragam
solusi, merancang strategi bery, atau menemukan cara-
cara yang tidak lazim yang digunakan sebelumnya

15. | Memfadlitasi siswa untuk memillik! kemnampuan bekerja
dalam tim, toleran, memahami perbedaan, mampu untuk
hidup bersama untuk mencapa suatu tujuan

16. | Mermnfasilitasi siswa untuk berkormunikasi cecara luas,
kemampuan menangkap gagasan/informasi, kemampuan
menginterpretaskan suaty informasi, dan kemampuan
berargumen dalam arti luas.

17, | Kesesuaian penugasan dengan i materi
18. | Terdapat penilaian formatif terhadap penugasan

19. | Media pembelajzran dapat menumbuhkan motivasi belajar

o |~ ] <)< KKK

<

siswa
20. | Media pembelajaran dapat menarik minat siswa untuk mad / :
| belajar A |
21. | Media pembelajaran dapat memberikan kesempatan \/
belajar siswa secara mandisi Y
22. | Media pembela;aran dapat diakses tanpa batasan waktu v |

Saran-saran khusus Validator

Mohon tuliskan di bawah mni,
et BLES | clibam ofy e Untub Maater -MAG e 489 berteamon

S dlmbakieen, . g an Nouq,s A% Tegfrent Udhg avab dg Yerse wnerarie
Kesimpulan N
Berdasarkan penllzlan di atas, media pembelajaran ‘ARSA SPORT’ berbasts Android dinyatakan.

a | Layak digunakan tanpa revisl
B) | Layak digunakan dengan revisi
C | Tidak layak digunakan
{Mohon Bapak/Ibu melingkari salah satu huruf yang sesuai dengan kesimpulan)

Suldhory e 2.~ 2022
Valldator

Bameony Wdys P Gp
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Lampiran 8. Hasil VValidasi Ahli Media

LEMBAR VALIDAS|
AHLI MEDLA,
Judul penelitian - Pengembangan Mtedia Pembelzjaran Berbasis Android Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 5MA
Penyusun - Ari Pracatyowibowo
Pembimbing - Dr. Ali 5atiz Graha, M. Kes
Instansi - Universitas Negeri Yogyakarta

Dengan Hormat,

Lembar penilaian ahli media ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Tou
tentang kevalidan dan mengetahui layak atau tidaknya medla pembelajaran "ARSA SPORT
berhasls Androdd ini digunakan wuntuk mengukur kevalidan produk yang saya hasilkan. Aspek
penilziam ini meliputi kemudahan penggunazan dan navigasi, estetika, integrasi media dan
kualitas teknis produk dalam pembelajaran

Petunjuk Penglslan

Bapak,lbu kami mohon memberikan tanda check Ist (%) pada kolom yang sesuai pada setiap
butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut

skor 5 : Sangat Baik (SB)
Skord : Balk (B)

Skor 3 : Cukup (C)

Skor 2 - Kurang [K)

Skor 1 : Sangat Kurang (5K}

Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Abu kami mohon wntuk mengisi Identitas secara
lengkap terlebih dahulu.

IDENTITAS

Hama = Drr. Sigit Nugroho, M.Or

Instansi = FE LIWY

Tanggal : B Septemnber 2022

L Skor
Mo. Kriteria Instrumen
5TS TS THAF 5 55
1 Eemudahan dalam mensgunakan aplikasi v
2 Eemudshan dalam mengeksekus) halsman terfentu pads v
aplikas]

3 Eesesualan navigas] dengan funssi yang diterapkan v
q Eonsistens] letak tombal navisasi W
3 Eclancaran aplikasi ketika digunakan W
B Eemenarikan tampilan desain aplikasi W
7 Eetepatan pengrunaan tema dalam desain v
B Ecraplan tata letak menuw, halaman, dan konten v
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L Skor
M. Eriteria Instrumen =1 T el & —
5 Eeraplan teks, gambar, dan konten yang disajikan W
10 | Eesesusisn pemiliban bockground dan kontras) L
11 | Eeszimbangan warns yasng sesual pads teks, gambar, dan W
bockground

17 | Eesesualan ukwran pada teks dan gamibar dalam aplikasi W
13 | Ectepatan gambar dengan sl mater W
14 | Eombinasl teks dan gambar yang sesual W
15 | Ecterbacsan teks W

18 | Ecjelssan teks berdasar jenis, ukurain, dan warna W

Saran-saran khusus Validator

blohon tuliskan di bawah ini

1. Kelancaran pengunaan aplikasinya membutuhkan loading vang agak lama, sehingga
perlu diberikan saran dalam penggunaannya diperuntukan android yang wersinya apa.
2. Supaya menark perlu ditambahkan poin-poin penting dalam materi yang diberikan
dengan manual atau dengan tambahan dubbing suara.
Eesimpulan
derdasarkan penilzizn di atas, media pembelajaran "ARSA SPORT' berbasis Android dinyatakan.
a Layak digunakan tanpa revis

| O [lopbduindondengancessl

c | Tidak layak digunakan

iMohon Bapak/lbu melingkari salah satu huruf yang sesuai dengan kesimpulan)

Yogyakarta, 8 September 2022
Validator
¥ e

g

E I

DOr. Sigit Nugroho, B.Cr
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Lanjutan Hasil VValidasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI
AHLI MEDIA
Judul penelitian ¢ Pengembangan Media Pembelsjaran Berbasis Andred Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Sawa SMA
Penyusun 1 Ari Prasetyowibewo
Pemtimbing ¢ Dr. Ali Satia Grara, M .Kes
Instans| ¢ Universitas Negerl Yogyakarta

Dengan Hormat,

Lembar penilaian ahli media ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/ibu
tentang kevalidan dan mengstahul layax atau tidaknya media pembelajaran 'ARSA SPORT'
berbasis Android ini digunakan untuk mengukur kevaidan produk yang sava hasilkan, Aspek
penilaian ini meliputi kermucahan penggunaan dan navigas), estetika, integrasi media dan
kualitas teknis produk dalam pembelajaran

Petunjuk Pengisian

Bapa¥/Ibu kam mohon memberikan tanda check fist N) pada kelom yang sesuai pada setiap
butir penilalan cengan keterangan sebagai berikut,

Skor 5 :Sangat Balk (SB)
Skor 4 : Balk (B)

Skor 3 : Cukup (C)
Skor 2 : Kurang (K)

Skor 1 : Sangat Kurang (5K}

Sebelum melzkukan penilaian, Bapak/lbu kami mohon untuk mengis Identitas secara
lengkap terlebih dahulu.

IDENTITAS

Nama : ﬁk‘ﬁ»-&‘.‘.-& Lﬂ am ,l/\ C‘i
Instansi Y 45 V. 4 k-a\ l"\e"kl,\
Tanggal . 2b-0f ot L
Skor
No. Kriteria Instrumen 515 [ 15 [TmMP| 5 | 8
1 | Kemudahan dalam menggunakan aplikasi v
2 Kemudahan dalam mengeksekusi halaman tertentu pada |~
aplikasi s
3 | Kesesualan navigasi dengan fungsl yang diterapkan v
4 | ¥onsistensi letak tombol navigasi ™
5 Kelancaran aplikasi ketika digunakan v
6 Kemenarikan tampilan desain aplikasi v |
7 | Ketepatan penggunaan tema dalam desain Vv
8 | Kerapian tata letak menu, halaman, dan konten 74
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No. Kriterla Instrumen

9 Kerapian teks, gambar, dan konten yang disajikan v
10 | Kesesuaian pemilihan background dan kontrasi
11 | Keseimbangan warna yang sesual pada teks, gambar, dan
|| background

12 | Kesesualan ukuran pada teks dan gambar dalam aplikasi
13 | Ketepatan gambar dengan isi materi
14 | Kombinasi teks dan gambar yang sesuai [
15 | Keterbacaan teks [
16 | Kejelasan teks berdasar jenis, ukuran, dan warna L

SIS

S (S

Saran-saran khusus Validator
Mohon tuliskan di bawah inl.

) Beak Dactar 15) A mateet Sebelal koyer

L - 3 - B L — ., V‘O-\.
- Bk o rbusn Busn langiuny ke bet{oman fev feak,

) Dsaa dlauak trespla daleo. Lenhak Pagiew
& T3 \Ao\\.amw) - )

Kesimpulan
Berdasarkan penilzian di atas, media pembelajaran "ARSA SPORT’ berbasis Android dinyatakan.
a | Layak digunakan tanpa revisi
(B | Layak digunakan dengan revisi

¢ | Tidak layak digunakan
{Mohon Bapak/Ibu melingkari salah satu huruf yang sesuai dengan kesimpulan)

Sole. . 26-8-202

ZTrs
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Lampiran 9. Data Hasil Uji Skala Kecil

Aspek yang diamati Indikator Penilaian Jumlah Skor
Kemudahan penggunaan | a. Kemudahan penggunaan 50,28
dan navigasi b. Ketepatan navigasi

c. Pengoperasian media
Kejelasan sajian  dan | a. Penggunaan bahasa 41,12833
instruksional b. Materi yang disajikan
c. Penyajian contoh kegiatan
d. Penyajian soal-soal latihan
Aesthetic atau keindahan | a. Kemenarikan tampilan 23,84
b. Kerapian
c. Tampilan grafis antarmuka
Keberbantuan dan a. Media memberikan bantuan dan 33,8
kebermanfaatan kesempatan belajar bagi siswa
b. Media meningkatkan motivasi
belajar siswa
Jumlah Skor 149,0483
Total Skor Maksimal 180
Prosentase Kepraktisan 83%
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Lampiran 10. Hasil Uji Efektivitas

Pretest Posttest
NAMA Jumlah Benar Nilai Jumlah Benar | Nilai
A301 17 57 21 70
A302 15 50 22 73
A303 20 67 25 83
A304 23 77 25 83
A305 20 67 26 87
A306 13 43 20 67
A307 10 33 20 67
A308 15 50 23 77
A309 18 60 24 80
A310 19 63 25 83
A311 20 67 22 73
A312 23 77 27 90
A313 13 43 26 87
A314 16 53 20 67
A315 18 60 23 77
A316 18 60 23 77
A317 13 43 22 73
A318 15 50 25 83
A319 17 57 23 77
A320 10 33 26 87
A321 19 63 25 83
A322 20 67 23 77
A323 24 80 23 77
A324 15 50 21 70
A401 18 60 25 83
A402 15 50 24 80
A403 17 57 25 83
A404 18 60 24 80
A405 19 63 23 77
A406 21 70 24 80
A407 22 73 25 83
A408 21 70 25 83
A409 15 50 24 80
A410 11 37 19 63
A411 10 33 20 67
A412 23 77 25 83
A413 21 70 25 83
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Pretest Posttest
NAMA Jumlah Benar Nilai Jumlah Benar | Nilai
A414 17 57 20 67
A415 15 50 24 80
A416 19 63 23 77
A417 14 47 24 80
A418 13 43 23 77
A419 17 57 26 87
A420 15 50 26 87
A421 15 50 25 83
A422 17 57 27 90
A423 18 60 23 77
A424 13 43 25 83
Rerata 57 79
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Lampiran 11. Hasil Uji Normalitas

Descriptives

Statistic =~ Std. Error
PRETEST Mean 56,60 1,729
95% Confidence Interval for Lower Bound 53,13
e Upper Bound 60,08
5% Trimmed Mean 86,71
Median §57.00
Variance 143,563
Std. Deviation 11,982
Minimum 23
Maximum 80
Range 47
Interquartile Range 16
Skewness -,096 343
Kurtosis - 483 674
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirmov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRETEST 105 48 200 972 48 309

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction
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Lampiran 12. Hasil Hipotesis Data Berpasangan

Paired Samples Test

Paired Differences

95%
Confidence ...
Mean Std. Deviation  Std. Error Mean Lower
Pair 1 PRE TEST - POST TEST -22,16667 11,27855 1,62792 -25,44162
Paired Samples Test
Paired ...
95% Confidence
Interval of the ...
Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair 1 PRE TEST - POST TEST -18,89172 -13.617 a7 000
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Lampiran 13. Dokumentasi

Dokumentasi Uji Efektivitas

102



Lampiran 14. Buku Petunjuk Penggunaan Aplikasi

BUKU PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI (USER MANUAL)
MODUL PEMBELAJARAN PJOK BERBASIS ANDROID
ARSA SPORT

Oleh:
ARI PRASETYOWIBOWO
NIM. 21611251044

PROGRAM STUDI S2 ILMU KEOLAHRAGAAN
PROGRAM MAGISTER FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
2022
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A. SPESIFIKASI PRODUK

Aplikasi ARSA SPORT merupakan modul pembelajaran PJOK berbasis
Android. Sistem operasi android dipilih karena merupakan sistem operasi yang
diciptakan untuk program open source, sehingga developer dapat melakukan
pengembangan terhadap aplikasi yang dibuatnya.

Aplikasi ARSA SPORT berisi modul pembelajaran PJOK yang dikhusukan
bagi jenjang SMA. Materi pembelajaran yang ada di dalam aplikasi ARSA SPORT
merupakan modul pembelajaran untuk kelas 10, 11, 12 yang disesuaikan dengan
bahan ajar kurikulum 2013 jenjang SMA. Di dalamnya terdapat peta konsep, materi
ajar, serta evaluasi yang memuat tentang rubrik penilaian.

ARSA SPORT dibuat guna menjadi tambahan sebagai sumber belajar mata
pelajaran PJOK yang mudah diakses kapanpun dan dimanapun melalui gadget para
siswa. Sehingga diharapkan mempermudah guru dan siswa dalam belajar dan
menyampaikan materi pembelajaran PJOK. Aplikasi ARSA SPORT dapat
digunakan pada ponsel android dengan versi sebagai berikut:

1. Android 5.0 Lollipop
2. Android 6.0 Marshmallow
3. Android 7.0 Nougat
4. Android 8.0 Oreo
5. Android 9.0 Pie
6. Android 10
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. INSTALASI

1. Buka https://smauctarsaskh.sch.id/file/arsasport.apk pada browser Anda.

Kemudian akan muncul toolbox download, klik Download.

Pilih lokasi untuk mendownload

2. Silakan buka folder, dimana hasil download tersimpan pada ponsel Anda.

Kemudian klik icon aplikasi tersebut untuk menginstal.
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3. Kemudian akan muncul toolbox dan pilih “Instaler Paket”

Buka dengan

[ 7

Ingin menginstal aplikasi ini?
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5. Tunggu hingga aplikasi selesai terinstal, kemudian klik “Selesai” untuk
mengakhiri. Aplikasi ARSA SPORT siap untuk digunakan.
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C. PETUNJUK PENGGUNAAN
1. Kilik icon aplikasi ARSA SPORT untuk membuka aplikasi

2. Anda masuk pada tampilan awal aplikasi ARSA SPORT, klik tombol
“MASUK” untuk melanjutkan ke menu pilihan kelas

Modul Pembelajaran
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN

SMA UNGGULAN CT ARSA FOUNDATIN
SUKOHARJIO
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3. Tampilan menu kelas, klik pilihan kelas yang Anda kehendaki

KELAS X

KELAS XI

KELAS XII 4

4. Setelah memilih kelas maka Anda akan masuk ke menu materi, silakan memilih

materi yang sesuai atau kehendaki.
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5. Pada menu ini berisi tentang materi bahan ajar yang telah Anda pilih. Untuk
melanjutkan membaca, Anda bisa melakukan scroll ke bawah pada layar ponsel
Anda.

(&) Modul Pembelajaran

B XPERMAI ... ESAR pdf S

Halaman 4 [ 49

(&) Modul Pembelajaran

e XCPERMAT - ESARDAT

PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
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7. Klik menu “KEMBALI” untuk dapat kembali ke menu sebelumnya.

PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA DAN KESEHATAN
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