
 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

GERAK DASAR DALAM PERMAINAN BOLA KASTI  

UNTUK SISWA SD BERBASIS POWERPOINT 

 

TUGAS AKHIR SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

Ditulis untuk memenuhi sebagian persyaratan guna mendapatkan gelar  

Sarjana Pendidikan Program Studi Pendidikan Jasmani Sekolah Dasar 

 

 

 

Oleh : 

JALU WIJANARKO 

NIM. 19604221059 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN 

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 

2023 



 
 

 



ii 
 

 



iii 
 

  



iv 
 

 

 



v 
 



vi 
 

  



vii 
 

MOTTO 

 

“Jangan bersedih. Allah Bersama kita” (QS. At-Taubah: 40) 

“Hiduplah seolah-olah anda akan mati besok. Belajarlah seolah-olah anda hidup 

selamanya” (Mahatma Gandhi) 

“Pendidikan adalah satu-satunya kunci untuk membuka dunia ini, serta paspor 

untuk menuju kebebasan” (Oprah Winfrey) 

“Hidup ini bukan ajang perlombaan, jadi nikmati dan syukuri” (Jalu Wijanarko) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan jasmani di dunia berbeda-beda tergantung pada sistem 

pendidikan, budaya, dan prioritas negara tersebut. Namun, secara umum ada 

beberapa kesamaan dalam hal tujuan, pendekatan, dan kurikulum. 

Tujuan pendidikan jasmani di dunia pada umumnya adalah untuk 

mempromosikan kesehatan dan kesejahteraan fisik, mental, dan sosial, serta 

meningkatkan kemampuan fisik dan kebugaran siswa. Selain itu, pendidikan 

jasmani juga bertujuan untuk mengembangkan keterampilan dan keahlian 

jasmani, seperti kemampuan teknis, taktis, fisik, dan mental. Pendekatan yang 

digunakan dalam Pendidikan jasmani di seluruh dunia juga bervariasi, mulai 

dari pendekatan tradisional yang berfokus pada pengajaran keterampilan teknis 

dan taktis, hingga pendekatan yang lebih holistic yang menggabungkan aspek 

fisik, mental, dan sosial dari kegiatan jasmani. 

Di penghujung tahun 2019, dunia dihebohkan dengan adanya sebuah 

virus yang bernama corona virus diseases-19 atau yang biasa kita sebut covid-

19 atau juga virus corona. Covid-19 adalah kumpulan virus yang menginfeksi 

saluran pernafasan dan dapat menyebabkan infeksi pernafasan ringan,flu, dan 

bahkan kematian. Hampir semua negara terkena virus ini dan bahkan banyak 

orang yang menjadi korban dari virus ini. Tercatat bahwa Tiongkok, Spanyol, 

Amerika Serikat, dan Iran memiliki kasus terbanyak terpapar virus covid-19. 

Virus ini pertama kali terdeteksi di kota Wuhan, Tiongkok pada tahun 2019. 
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Hal ini mendorong banyak negara, termasuk indonesia menerapkan langkah-

langkah untuk mencegah penyebaran virus ini meluas. Hal ini menyebabkan 

perubahan di semua negara dalam segala hal termasuk sistem Pendidikan. 

Dampak yang sangat berpengaruh bagi dunia pendidikan adalah 

dilakukan pendidikan jarak jauh (PJJ). Pembelajaran jarak jauh adalah proses 

pembelajaran di mana siswa dan guru terpisah secara fisik dan berinteraksi 

melalui media elektronik, seperti internet, telekonferensi, atau platform 

pembelajaran online. Dalam pembelajaran jarak jauh, siswa tidak hadir secara 

fisik di dalam ruang kelas konvensional, tetapi dapat mengakses dan 

berpartisipasi dalam pembelajaran melalui teknologi komunikasi. 

Pembelajaran jarak jauh sering kali dilakukan dalam situasi di mana akses fisik 

ke sekolah atau institusi pendidikan terbatas, seperti selama masa pandemi 

covid-19 atau dalam kasus siswa yang tinggal di daerah terpencil atau jauh dari 

sekolah. Dalam konteks pembelajaran jarak jauh, teknologi informasi dan 

komunikasi menjadi sarana utama untuk mengirim dan menerima informasi, 

tugas, dan interaksi antara siswa dan guru. Pembelajaran jarak jauh memiliki 

tantangan tersendiri, seperti keterbatasan akses internet, kendala teknis, dan 

kebutuhan disiplin diri yang tinggi dari siswa untuk tetap fokus dan terlibat 

dalam proses pembelajaran. Namun, dengan perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi, pembelajaran jarak jauh telah menjadi alternatif 

yang lebih fleksibel dan dapat diakses oleh siswa di mana pun mereka berada. 
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Di Indonesia sendiri pendidikan merupakan dasar dari pembentukan 

peradaban bangsa yang baik dalam rangka mencerdaskan bangsa. Tanpa 

adanya Pendidikan, suatu negara akan mengalami kemunduran dan akan 

tertinggal dari negara lain. Indonesia sendiri untuk sistem pendidikannya masih 

jauh tertinggal dengan negara lain. Menurut data dari World Population Review 

pada tahun 2021, Indonesia berada pada peringkat 54 dari total 78 negara dalam 

rangking sistem pendidikan dunia. Hal ini dipengaruhi oleh beberapa fenomena 

yang menjadi sorotan, diantaranya kurangnya sarana dan prasarana yang mana 

banyak sekolah yang masih kekurangan fasilitas jasmani yang memadai untuk 

mendukung pendidikan jasmani. Hal ini dapat membatasi pengalaman jasmani 

dan pembelajaran bagi siswa. Kurangnya  penggunaan teknologi di era digital 

saat ini, teknologi dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

jasmani. Namun, penggunaan teknologi dalam pendidikan di Indonesia masih 

terbatas, baik dalam hal alat dan perangkat lunak, maupun keterampilan dan 

pengetahuan guru yang mana terjadinya kurangnya pembelajaran teori dalam 

pendidikan jasmani. 

Pendidikan di Indonesia sendiri cenderung lebih mengedepankan praktik 

daripada teori karena beberapa alasan. Seperti fokus pada pengalaman karena 

jasmani itu sendiri merupakan kegiatan yang lebih banyak dilakukan dengan 

mengalami dan mempraktikkan sendiri. Keterbatasan waktu karena dalam 

kurikulum pendidikan di Indonesia juga menjadi faktor penting mengapa 

praktik diutamakan. Dalam kurikulum yang padar, pengajaran teori mungkin 

memakan waktu yang lebih lama dan mengurangi waktu untuk praktik, 
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sehingga praktik dianggap sebagai cara yang lebih efisien untuk membantu 

siswa mengembangkan keterampilan dan pengetahuan mereka dalam bidang 

jasmani. 

Meskipun praktik sangat penting dalam pendidikan jasmani, tetap 

diperlukan juga pembelajaran teori yang memadai agar siswa dapat memahami 

dasar-dasar jasmani, prinsip-prinsip pelatihan, dan konsep penting lainnya. 

Oleh karena itu idealnya pendidikan di Indonesia menggabungkan antara teori 

dan praktik seimbang. 

Perkembangan teknologi juga sudah sangat berkembang dan telah 

memiliki dampak besar dalam dunia pendidikan. Peran guru sangat penting 

dalam untuk memastikan bahwa penggunakan teknologi dalam pendidikan 

memberikan manfaat yang optimal bagi siswa. Guru memiliki kemampuan 

untuk mengarahkan, menginspirasi, dan membimbing siswa dalam 

mengembangkan keterampilan digital yang diperlukan di era modern ini. 

Bola kasti adalah salah satu jasmani yang sangat popular di Indonesia dan 

umumnya diajarkan di sekolah-sekolah. Seiring dengan perkembangan waktu, 

permainan bola kasti juga mengalami beberapa perkembangan dan variasi. 

Meskipun prinsip dasar permainan tetap sama, ada penyesuaian aturan dan 

inovasi yang dilakukan untuk membuat permainan menjadi lebih menarik. 

Permainan bola kasti dalam pendidikan jasmani dapat memberikan manfaat 

yang luas bagi siswa, baik dari segi pengembangan fisik, sosial, maupun 

emosional. Namun, tidak semua siswa mampu menguasai gerakan dasar bola 

kasti dengan baik karena berbagai faktor seperti kurangnya motivasi, 
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kurangnya pemahaman konsep, dan sebagainya. Mengajar permainan bola kasti 

dapat memiliki beberapa kesulitan tertentu. Seperti keterbatasan sumber daya, 

keterampilan dasar yang beragam, kurangnya minat dan partisipasi, pengajaran 

Teknik dan strategi, dan keselamatan dan pengawasan. 

Microsoft powerpoint adalah salah satu aplikasi pembelajaran yang 

populer dan mudah digunakan yang memungkinkan untuk menampilkan, 

mengedit, dan menghasilkan presentasi yang luar biasa di mana pun dan kapan 

pun kita berada. Dalam hal ini, pengembangan media pembelajaran interaktif 

gerak dasar dalam permainan bola kasti berbasis Powerpoint diharapkan dapat 

membantu siswa untuk lebih memahami konsep dasar jasmani bola kasti 

dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Dengan demikian, siswa dapat 

lebih termotivasi untuk belajar dan menguasai gerak dasar bola kasti dengan 

baik. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran interaktif juga dapat 

membantu guru untuk mengajar dengan cara lebih efektif. Dengan adanya 

media pembelajaran interaktif, guru dapat lebih mudah menjelaskan konsep 

konsep yang sulit dipahami oleh siswa dan lebih mudah menarik perhatian 

siswa selama proses pembelajaran. 

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran interaktif gerak 

dasar bola kasti merupakan hal yang sangat penting dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran jasmani di sekolah dan dapat memberikan manfaat 

yang besar bagi siswa dan guru. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, muncul 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Keterbatasan sarana dan prasarana ketika seorang guru penjas dalam 

memberikan contoh Teknik dasar dalam permainan aktivitas gerak dasar 

dalam permainan bola kasti. 

2. Kurangnya variasi pembelajaran yang membuat siswa bosan ketika 

mengikuti pelajaran teori pendidikan jasmani.  

3. Berkurangnya minat belajar siswa dalam belajar seiring dengan 

berkembangnya teknologi, sehingga siswa memilih untuk menggunakan 

gadgetnya masing-masing. 

C. Batasan Masalah 

Baatasan masalah diperlukan untuk menjelaskan ruang lingkup penelitian 

dan mendapatkan hasil yang lebih baik. Ini diperlukan agar masalah yang dikaji 

tidak terlalu luas atau terlalu mendalam. Oleh karena itu, berdasarkan masalah 

yang diidentifikasi di atas, penelitian ini dibatasi pada “Pengembangan media 

pembelajaran interkatif gerak dasar dalam permainan bola kasti untuk siswa SD 

berbasis powerpoint”. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan 

masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dapat  dibuat rumusan 

pertanyaan penelitian untuk menjawab masalah yang disebutkan  di bawah ini: 



7 

 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif gerak dasar 

dalam permainan bola kasti untuk siswa SD berbasis Powerpoint? 

2. Bagaimana pendapat siswa dengan adanya media pembelajaran interaktif 

berbasis Powerpoint? 

3. Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran interaktif gerak dasar 

dalam permainan bola kasti berbasis Powerpoint berdasarkan penilaian 

para validator? 

E. Tujuan Penelitian 

Rumusan masalah di atas menunjukan tujuan dari penelitian ini, yaitu 

untuk: 

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif gerak dasar bola kasti 

untuk siswa SD berbasis Powerpoint. 

2. Mengetahui respon siswa terhadap keefektifan hasil dari produk media 

pembelajaran interaktif gerak dasar bola kasti untuk siswa SD berbasis 

Powerpoint. 

3. Mengetahui kelayakan produk media pembelajaran interaktif berbasis 

Powerpoint untuk diterapkan pada pembelajaran pendidikan jasmani. 

F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian dan pengembangan 

ini adalah : 

1. Media pembelajaran gerak dasar dalam permainan bola kasti berbasis 

Powerpoint merupakan salah satu media pembelajaran pendidikan jasmani 

pendukung yang sesuai dengan kompetensi dasar. 
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2. Media pembelajaran gerak dasar dalam permainan bola kasti berbasis 

Powerpoint merupakan media pembelajaran dengan penyajian yang 

menarik, mudah dipahami, dan praktis digunakan oleh siswa. 

3. Media pembelajaran gerak dasar dalam permainan bola kasti berbasis 

Powerpoint merupakan media pembelajaran yang dapat digunakan 

kapanpun dan dimanapun. 

G. Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini manfaat yang akan diperoleh antara lain, yaitu: 

1. Bagi Pendidik 

Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif sebagai alat 

bantu dalam pembelajaran, pendidikan jasmani menjadi lebih mudah dalam 

menjelaskan materi tentang mata pelajaran gerak dasar bola kasti. Ini juga 

menambah wawasan pendidik tentang alternatif media pembelajaran lain 

yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, dan juga mendorong 

pendidik untuk lebih kreatif dalam menyusun materi pelajaran. 

2. Bagi Siswa 

Dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan siswa dapat 

meningkatkan pengetahuan yang lebih baik, memiiliki kemampuan untuk 

belajar secara mandiri, dan mendapatkan pemahaman yang lebih mudah 

tentang materi pelajaran. 
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3. Bagi Universitas 

Dengan adanya penelitian ini, penelitian akan bermanfaat sebagai 

referensi untuk penelitian lanjutan demi kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. 

4. Bagi Peneliti 

Dengan melakukan penelitian pada media pembelajaran interaktif ini, 

peneliti memperoleh pemahaman yang lebih baik. Selain itu, penelitian ini 

memberikan informasi tentang kemajuan penelitian, khususnya untuk 

pendidik. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Untuk membuat media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint ini, 

asumsi berikut digunakan : 

1. Media pembelajaran interaktif gerak dasar permainan bola kasti dapat 

digunakan secara mandiri oleh siswa di mana pun dan kapan pun. 

2. Siswa memiliki perangkat yang cukup baik, seperti smarthphone dan 

laptop, untuk digunakan sebagai media pembelajaran interaktif. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Pendidikan Jasmani 

a. Pengertian Pendidikan Jasmani 

Pendidikan jasmani adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan 

di sekolah. Dalam konteks pendidikan di negara-negara di seluruh dunia, 

pendidikan jasmani adalah proses pendidikan yang memanfaatkan 

aktivitas fisik yang direncanakan secara sistematis dengan tujuan untuk 

mengembangkan dan meningkatkan individu secara organic, 

neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional, dalam kerangka 

pendidikan nasional Walton-Fisette & Sutherland (2018, pp. 461-468). 

Fitron & Mu’arifin (2020,pp.264-271) menyatakan bahwa pendidikan 

jasmani adalah bagian integral dari system pendidikan secara keseluruhan. 

Tujuan dari pendidikan jasmani adalah untuk mempelajari berbagai aspek 

budi pekerti, kemasyarakatan, berpikir kritid, kestabilan emosi, 

kemampuan berpikir logis, kesegaran fisik, dan kebaikan tubuh. 

Ada delapan ruang lingkup pendidikan jasmani, salah satunya adalah 

latihan fisik. Kebugaran jasmani dapat didefinisikan sebagai segala jenis 

gerakan yang kapan saja dapat dilakukan oleh seseorang. Kebugaran 

jasmani biasanya didefinisikan sebagai keadaan kebugaran jasmani yang 

dapat menyesuaikan fungsi organ tubuh dengan ttugas fisik atau kondisi 

lingkungan yang harus ditangani secara efektif tanpa terlalu lelah dan pulih 
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sepenuhnya sebelum tugas yang sama dilakukan lagi Dwianti (2021, pp. 

675-680). 

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pendidikan 

jasmani adalah bidang yang mencakup semua jenis aktivitas fisik dan 

olahraga lainnya yang bertujuan untuk meningkatkan Kesehatan, 

kebugaran, dan keterampilan motorik seseorang. Apabila dilakukan 

dengan baik maka dalam pembelajaran jasmani akan berjalan dengan 

tujuan yang diharapkan 

b. Tujuan Pendidikan Jasmani 

Meningkatkan kesehatan dan kebugaran fisik siswa serta 

meningkatkan keterampilan motorik dan keterampilan jasmani adalah 

beberapa tujuan pendidikan jasmani. Tujuan tersebut dapat diperinci 

menjadi: (1) meningkatkan kesehatan dan kebugaran fisik; (2) 

mengembangkan keterampilan motorik; (3) mengembangkan 

keterampilan jasmani; (4) mengembangkan aspek sosial dan emosional; 

(5) membangun kesadaran tentang pentingnya kesehatan dan kebugaran. 

2. Gerak Dasar 

Gerak dasar adalah salah satu kemampuan yang paling penting untuk 

menjalani kehidupan sehari-hari. Dalam pembelajaran pendidikan jasmani, 

gerak dasar juga sangat penting untuk diajarkan karena merupakan komponen 

terpenting dari proses pembelajaran yang akan dilakukan siswa. 

 Hidayat (2017, pp. 21-29), ada tiga jenis kemampuan gerak dasar: 

lokomotor, non-lokmotor, dan manipulative. Tujuannya adalah untuk 



12 

 

meningkatkan keterampilan gerak dasar seperti berlari, memukul, melempar, 

dan menangkap, seperti yang dilakukan dalam permainan kasti. 

a. Gerak Dasar Lokomotor 

Gerak lokomotor merupakan gerak yang menyebabkan perpindahan  

titik  tumpu  meskipun  hanya  meninggalkan  tumpuan  dari  tempat  A  

ke  B Firdaus & Nurrochmah (2021, pp. 235-253). Menurut penjelasan 

tersebut, gerak dasar lokomotor adalah gerakan yang dilakukan dengan 

berpindah tempat dari satu tempat ke tempat lain. Salah satu contoh gerak 

lokomotor dalam permainan bola kasti adalah berlari 

b. Gerak Dasar Non Lokomotor 

Gerak dasar non-lokomotor adalah gerakan tubuh pada porosnya 

yang dilakukan tanpa berpindah ke tempat lain Firdaus & Nurrochmah 

(2021, pp. 235-253). Berdasarkan penjelasan tersebut gerak dasar non-

lokmotor merupakan gerakan yang tidak berpindah tempat yang berfokus 

pada porosnya, contoh gerakan non-lokomotor dalam permainan bola kasti 

seperti mengayun dan berputar. 

c. Gerak Dasar Manipulatif 

Gerak manipulatif merupakan gerakan yang menggunakan objek 

control dalam pelaksanaanya seperti menendang, melempar dan lainnya 

Firdaus & Nurrochmah (2021, pp. 235-253). Berdasarkan penjelasan 

tersebut gerak dasar manipulatif adalah gerakan tubuh dengan 

menggunakan bantuan alat. Beberapa gerakan manipulatif dalam 

permainan bola kasti adalah memukul bola. 
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3. Permainan Bola Kasti 

a. Pengertian Permainan Bola Kasti 

Permainan  bola  kasti  adalah  permainan  tradisional  yang  

mengutamakan keterampilan  gerakan  dasar  yang  dilakukan  oleh  

individu  namun  menekankan  pada kerjasama tim. Permaian  bola  kasti  

adalah  media  pembelajaran  yang  dapat mengubah kemampuan siswa 

untuk bekerja sama dan memenangkan pertandingan  dengan  menguasai  

teknik  empat gerakan  dasar  dan  juga  dalam  melakukan  variasi  gerakan 

dasar  tersebut.  Oleh karena itu, diperlukan teknik pembelajaran yang  

dapat meningkatkan variasi gerakan dasar yang dimiliki oleh setiap peserta 

didik dalam permainan bola kasti segingga siswa tidak hanya bermain 

untuk hiburan, tetapi juga memperoleh pemahaman tentang variasi gerak 

dasar dalam permainan bola kasti Pulu (2020, pp. 9-17). 

Bola kasti adalah permainan yang dimainkan dengan berkelompok, 

yang mana ada kelompok yang bertugas sebagai kelompok pemukul dan 

kelompok penjaga. Permainan bola kasti tidak hanya meningkatkan 

ketangkasan dan kegembiraan pemainnya, tetapi juga meningkatkan 

sportivitas dan toleransi antar pemain. Permainan ini juga mengajarkan 

pemain untuk berbagi kesempatan Lestari (2018, pp. 113-126). 

Permainan bola kasti adalah jasmani yang melibatkan beberapa 

pemain yang bermain dengan menggunakan sebuah bola dan alat pemukul. 

Yang mempunyai beberapa manfaat sebagai berikut: (1) Meningkatkan 

keterampilan motorik halus; (2) Meningkatkan Kesehatan jasmani; (3) 
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meningkatkan keterampilan sosial; (4) Meningkatkan kemampuan mental; 

(5) Sebagai media hiburan; (6) Meningkatkan keterampilan kerja sama 

tim. Dengan demikian permainan bola kasti dapat memberikan manfaat 

bagi kesehatan tubuh. 

4. Media Pembelajaran Interaktif 

a. Pengertian Media pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran adalah salah satu hal penting dalam suatu 

pembelajaran yang merupakan suatu metode atau alat yang digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran untuk membantu peserta didik memahami 

materi pelajaran dengan lebih mudah dan menarik. Menurut Setiawan & 

Permana (2021, p. 484) tujuan penggunaan media pembelajaran adalah untuk 

merangsang pola pembelajaran agar dapat mencapai keberhasilan 

pembelajaran dan mencapai tujuan yang diinginkan Anasti (2021, p. 1). 

Seiring berjalannya waktu dan pesatnya perkembangan di dunia 

pendidikan, para pendidik dituntut untuk terus  beradaptasi dan mampu 

berinovasi dalam menjalankan proses pembelajaran guna meningkatkan 

prestasi belajar siswa. Atmazaki (2021, pp. 286-296) mengemukakan salah 

satu inovasi media pembelajaran yang dibutuhkan pada masa sekarang ini 

mengingat pandemi covid-19 adalah media berbasis teknologi. Media 

dikembangkan agar sesuai dengan kebutuhan siswa saat ini dengan 

memanfaatkan perangkat teknologi. Banyak lingkungan pendidikan formal 

pada masa sekarang mengharuskan pembelajaran dilakukan secara online. 

Oleh karena  itu  pembelajaran  harus  dikembangkan  agar  dapat  digunakan  
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oleh  siswa  dalam  konteks pembelajaran  digital  atau  pembelajaran  online 

Anasti (2021, p. 1). 

Satya Purwanata & Rianto (2019, pp. 1-14) Multimedia interaktif 

adalah pembelajaran yang terdiri dari, video, audio dan gambar serta animasi 

juga dapat digunakan. Karena materi dan penyajiannya sangat menarik 

perhatian siswa, pembelajaran dengan media interaktif dapat menjadi lebih 

baik. Selain itu, sangat penting untuk mempersingkat waktu pembelajaran 

karena materi disampaikan dengan cepat daripada metode konvensional, dan 

pembelajaran interaktif akan membuar lebih mudah bagi siswa untuk 

memahami pelajaran.   

b. Powerpoint Interaktif 

Dibutuhkan media yang menarik untuk menumbuhkan semangat dan 

minat siswa yang mengaktifkan mereka dalam kegiatan belajar mengajar 

di kelas untuk meningkatkan proses pembelajaran yang diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar. Menggunakan powerpoint sebagai media 

pembelajaran interaktif adalah alternatif. Untuk mengatasi masalah ini. 

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan oleh guru adalah Microsoft 

powerpoint, yang dapat digunakan untuk mempresentasikan bahan ajar, 

laporan, dan karya. Seseorang guru dapat menggunakan powerpint untuk 

memberikan materi ajar kepada siswanya. Ini membuat lebih mudah bagi 

siswanya untuk menyerap apa yang disampaikan oleh guru dan tetap fokus 

pada apa yang disampaikan oleh guru. Microsoft powerpoint adalah 

program yang sering digunakan oleh pengguna komputer, terutama dalam 
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presentasi. Ini adalah program yang dapat membantu anda membuat 

presentasi yang lebih mudah digunakan, professional dan efektif. Program 

ini dapat menggabungkan berbagai jenis media, seperti teks, gambar, 

suara, bahkan video dan animasi, dan juga membuat presentasi menjadi 

media pembelajaran yang menarik Berkhamas Mulyadi & Warkintin 

(2019, pp. 82-92). 

c. Kelebihan dan kekurangan microsoft powerpoint 

Salah satu cara untuk membuat siswa termotivasi dan tertarik pada 

kegiatan pembelajaran di kelas adalah dengan menyediakan berbagai 

sumber belajar dan media. Pengembangan media intereaktif memiliki 

beberapa keuntungan dibandingkan dengan jenis media lainnya, seperti: 1) 

daya coba tinggi dan latihan; 2) menumbuhkan sebuah kreativitas siswa; 

3) menampilkan informasi atau proses yang abstrak atau tidak kasat mata; 

4) mengatasi keterbatasan waktu dan ruang; 5) memberikan stimulus 

untnuk respon; 6) meningkatkan keinginan siswa untuk belajar; 7) 

visualisasi yang berkaitan dengan materi; 8) perbandingan teks, visual, 

(grafis, video/film, animasi) dan audio; 9) kemasan modul multimedia 

interaktif. Susilana (2007, pp. 129-130). 

Pendapat lain menurut Lumbantobing (2013, pp. 1-8) menyatakan 

bahwa media interaktif sebagai media pembelajaran memiliki lima 

keuntungan, diantaranya: (a) interaktif; (b) memberikan iklim afeksi 

secara individual; (c) meningkatkan keinginan untuk belajar; (d) 

memberikan umpan balik; dan (e) karena multimedia interaktif dirancang 



17 

 

untuk pembelajaran mandiri, pengguna memiliki kontrol penuh atas 

penggunaan. 

Selain itu, media interaktif memiliki kelemahan. Menurut Munir 

(2015, pp. 61-68) pembelajaran multimedia bertentangan dengan tujuan 

sosial sekolah karena merupakan pembelajaran yang terisolasi. Seolah-

olah siswa yang berkumpul dengan teman-teman menjadi asing bagi 

mereka. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Mengenai penelitian yang akan dilakukan, maka penelitian yang 

relevan adalah penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Gerak Dasar melalui Permainan Tradisional untuk Siswa Sekolah 

Dasar Kelas 3” yang dilakukan oleh (Yuliani, 2019). Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk pengembangkan media pembelajaran interaktif. Model 

pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE. Hasil dari 

penelitian tersebut menghasilkan tingkat persentase kevalidan materi sebesar 

97% dan persentase 61% sebelum direvisi & 84% setelah direvisi oleh ahli 

media. Setelah dilakukan implementasi, persentase keefektifan 97% dari 

respon guru dan 84% dari respon siswa dengan kriteria efektif. Perbedaan dari 

penelitian ini adalah pada penelitian terdahulu mengembangkan media 

pembelajaran pembelajaran interaktif gerak dasar melalui permainan 

tradisional engklek, sedangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran 

interaktif gerak dasar dalam permainan bola kasti dan juga untuk pembuatan 
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produk peneliti terdahulu menggunakan software game engine unity 3d 

sedangkan peneliti menggunakan software Microsoft Powerpoint. 

(Rahmani, 2014) dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan 

Media Interaktif Powerpoint Pembelajaran Wayang untuk Siswa SMP Kelas 

VIII D.I Yogyakarta” tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan 

tahap pengembangan media pembelajaran dalam bentuk multimedia 

interaktif powerpoint, mendeskripsikan kualitas media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam bentuk multimedia interaktif powerpoint dan 

mendeskripsikan tanggapan guru dan siswa terhadap penggunaan media 

pembelajaran dalam pentuk multimedia interaktif powerpoint. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah  Research & Development (R&D). 

Hasil dari penelitian ini adalah media interaktif powerpoint pembelajaran 

wayang yang dikemas dalam bentuk CD (compact disc), hasil penelitian ini 

terdiri dari dua aspek yaitu kualitas media dan tanggapan pengguna. Penilaian 

oleh ahli media mendapatkan persentase sebesar 63%. Penilaian oleh ahli 

materi mendapatkan persentase sebesar 83%. Penilaian oleh guru mata 

pelajaran mendapatkan persentase sebesar 83%. Penilaian oleh siswa 

mendapatkan persentasse sebesar 65,5%. Rata-rata penilaian secara 

keseluruhan adalah sebesar 75%. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa 

media pembelajaran wayang ini layak digunakan berdasarkan uji validasi 

oleh ahli materi dan ahli media. Perbedaan dari penelitian ini adalah pada 

model penelitian, peneliti sebelumnya menggunakan model Borg & Gall 

sedangkan peneliti menggunakan model penelitian ADDIE. 
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Penelitian relevan yang lain dengan penelitian peneliti yaitu 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android dalam bentuk Buku 

Saku Digital untuk Mata Pelajaran Akuntansi Kompetensi Dasar Membuat 

Ikhtisar Siklus Akuntansi Perusahan Jasa di kelas XI MAN 1 Yogyakarta 

tahun ajaran 2014/2015” yang dilakukan oleh (Oktiana, 2015). Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

android. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah  Research & 

Development (R&D) dengan model yang digunakan adalah model ADDIE. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media 

pembelajaran akuntansi dengan aplikasi buku sakku digital berbasis android 

mendapatankan nilai 95,37% oleh ahli materi, 90,21% oleh ahli media dan 

99,19% oleh praktisi pembelajaran, sehingga termasuk dalam kategori 

“sangat layak”. Respon siswa terhadap media ini mendapatkan persentase ≥ 

70% setiap indikatornya. Perbedaan dari penelitian ini adalah peneliti 

terdahulu mengembangakan media pembelajaran untuk mata pelajaran 

akuntansi sedangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran pada 

mata pelajaran penjas gerak dasar melalui permainan bola kasti. 
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C. Kerangka Berpikir 

Dalam pendidikan tidak dapat dipisahkan anatara pembelajaran teori 

dan juga praktik. Tidak terkecuali pembelajaran pendidikan jasmani, 

walaupun lebih banyak melakukan pembelajaran praktik tetapi juga harus 

diiringi dengan pembelajaran teori karena dapat membantu siswa untuk 

memahami konsep dan aturan permainan yang akan dipelajari. Tetapi pada 

kenyataannya pembelajaran penjas di sekolah masih berfokus pada praktik 

saja, dan juga belum menggunakan media pendukung pembelajaran lainnya. 

Juga seperti pada masa pandemi Covid-19, pembelajaran terpaksa harus 

dilaksanakan jarak jauh (PJJ) yang menjadi tantangan baru bagi para guru.  

Dari uraian tersebut terlihat bahwa masih sangat kurang dalam 

penggunaan dan pengembangan media pembelajaran. Oleh karena itu, 

diharapkan penelitian ini dapat membantu untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang layak untuk siswa. 
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Kondisi Ideal : 

Media pembelajaran interaktif membantu 

guru menyampaikan materi dengan lebih 

mudah kepada siswa, dan siswa lebih tertarik 

untuk belajar gerak dasar dalam permainan 

bola kasti. 

Kondisi Nyata di lapangan : 

Keterbatasan jumlah media pembelajaran 

yang tersedia, yang masih berfokus pada 

praktik dan tidak menggunakan media 

pendukung dalam proses pembelajaran. 

Analisis Kebutuhan : 

1. Keterbatasan media pada pembelajaran 

2. Kurangnya pengembangan media dalam pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran interaktif gerak dasar dalam permainan bola kasti untuk siswa sd 

berbasis Powerpoint 

Jenis penelitian yang dikembangan menggunakan model ADDIE (tahap analisis, desain, development, 

implementasi, dan evaluasi), siswa SD sebagai subjek, menggunakan metode wawancara, observasi, 

angket, dan dokumentasi. 

Bagaimana mengembangkan media 

pembelajaran interaktif tentang gerak dasar 

dalam permainan bola kasti yang layak untuk 

siswa sd? 

Bagaimana respon siswa terhadap 

pengembangan media pembelajaran interaktif 

dalam permainan bola kasti yang layak? 

Media pembelajaran interaktif gerak dasar dalam permainan bola kasti untuk siswa sekolah dasar 

berbasis powerpint yang layak digunakan. 

Gambar 1. Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Untuk membuat media pembelajaran interaktif ini, metode penelitian 

yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan. Jenis penelitian yang 

biasanya dilakukan untuk membuat produk baru dan kemudian menguji 

seberapa baik mereka bekerja adalah penelitian dan pengembangan. 

Penelitian ini akan menggunakan model ADDIE, yang berarti analisis, desain, 

pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Model ini dapat digunakan untuk 

menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan. Karena 

memiliki langkah-langkah yang lengkap dan detail, model ADDIE juga 

dianggap memiliki keunggulan umum.. 

Metode sederhana untuk membuat media pembelajaran untuk 

pelatihan jangka pendek dan jangka panjang tersedia dalam model ADDIE, 

dan karena kesesuaiannya dengan penelitian pengembangan, sangat 

sistematis dalam hal penelitian pengembangan yang akan digunakan di masa 

mendatang. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian ini adalah SDN Bringin 1, yang berlokasi di Jl. P. 

Diponegoro No.116, Bringin, Kecamatan Bringin, Kabupaten Semarang. 

Penelitian ini mencakup fase persiapan, pelaksanaan, dan pelaporan. Siswa 

kelas 4 SDN Bringin 1 Kabupaten Semarang adalah subjek uji coba penelitian 
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ini, yang terdiri dari seorang praktisi pembelajaran penjas, seorang ahli media 

pembelajaran, dan satu ahli materi. 

C. Prosedur Penelitian 

Metode penelitian ini disesuaikan dengan model pengembangan 

ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan: Analisis (Analysis), Desain (Design), 

Pengembangan (Development), Penerapan (Implementation) dan Evaluasi 

(Evaluation). Dalam penelitian ini, hanya sampai tahap implementasi saja 

yang dibahas. 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

a. Analisis kebutuhan siswa, adalah proses untuk menentukan kebutuhan 

dan karakteristik siswa. Ini penting untuk membuat media 

pembelajaran Interaktif berbasis powerpoint yang memenuhi 

kebutuhan siswa. 

b. Analisis kompetensi membantu untuk memahami kompetensi yang 

ingin dicapai. Membahas analisis dari Standar Kompetensi dan 

Kompetensi Dasar yang akan dimuat dalam media ini. Kompetensi 

dasar yang akan digunakan adalah pemahaman gerak dasar dalam 

permainan bola kasti. 

2. Tahap Design (Desain) 

a. Menetapkan Materi 

Pada tahap ini, disampaikan bahwa dasar yang digunakan untuk 

pemilihan materi gerak dasar dalam permainan bola kasti dibuat karena 

seusai dengan kemampuan peneliti. Selain itu, ada juga masalah terkait 
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penggunaan media pembelajaran yang buruk serta kurangnya sarana dan 

prasaran untuk pembelajaran praktik. 

b. Menetapkan KI dan KD sesuai dengan kurikulum 

Media yang dibuat oleh peneliti dirancang untuk mencapai 

kompetensi dasar dan indikator yang ingin dicapai. Pedoman kurikulum 

yang berlaku di sekolah saat ini digunakan dalam pembuatan media 

tersebut. 

c. Menyusun media pembelajaran interaktif berbasis Powerpoint 

Pada tahap ini peneliti membuat media interaktif dengan 

menggunakan storyboard, background, font, gambar, dan sumber lainnya, 

untuk menyesuaikan dengan rancangan produk sebelumnya. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

a. Membuat produk media pembelajaran interaktif berbasis Powerpoint 

Proses pembuatan produk pembelajaran dilakukan dengan 

menggunakan Powerpoint sesuai dengan format yang ditetapkan. 

b. Validasi Ahli Materi Dan Ahli Media 

Selama proses validasi, ahli media dan ahli materi bertanggung 

jawab untuk memberikan masukan, komentar, dan rekomendasi yang 

dapat digunakan untuk menganalisis dan merevisi media yang telah dibuat 

serta sebagai dasar untuk uji coba yang dilakukan pada siswa. 

c. Validasi Praktisi Pembelajaran penjas 

Proses validasi dilakukan oleh guru penjas di sekolah. Hasilnya, 

termasuk komentar, saran dan masukan dapat digunakan sebagai dasar 
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untuk melakukan analisis dan revisi terhadap media yang dibuat serta 

sebagai untuk melakukan ujicoba produk pada siswa. 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Siswa kelas 4 di SDN Bringin 1 Kabupaten Semarang akan menjadi 

subjek uji coba tahap implementasi produk ini. Selain itu, angket akan 

dibagikan untuk mengukur tanggapan siswa terhadap produk, yang 

merupakan media pembelajaran interaktif untuk gerak dasar dalam 

permainan bola kasti. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini, observasi, wawancara, 

tes, angket (kuesioner), dan dokumentasi digunakan: 

1. Observasi 

Observasi adalah proses pengamatan atau pengumpulan data yang 

digunakan untuk mengumpulkan informasi data penelitian. Observasi non-

partisipan adalah jenis observasi dimana peneliti hanya bertindak sebagai 

pengamat dan tidak terlibat langsung dalam aktivitas siswa. Peneliti membuat 

kesimpulan dari observasi yang dilakukan di SDN Bringin 1 Kabupaten 

Semarang. 

2. Wawancara 

Peneliti menggunakan wawancara tidak terstruktur bertujuan untuk 

mendapatkan pemahaman mendalam tentang pengalaman, pandangan, dan 

persepsi dari responden terkait topik tertentu. Dalam kasus ini, peneliti 

menggunakan wawancara tidak terstruktur untuk mengeksplorasi lebih dalam 



26 

 

tentang media pembelajaran interaktif yang digunakan oleh guru pendidikan 

jasmani di SDN Bringin 1 Kabupaten Semarang. 

3. Tes 

Siswa akan diuji dengan soal-soal yang berkaitan dengan keterampilan 

dasar gerak dan permainan bola kasti. Tes dilakukan selama proses 

pembelajaran, dan soal-soal yang diberikan disesuaikan dengan keterampilan 

yang dipelajari melalui media pembelajaran. 

4. Angket 

Angket digunakan untuk mendapatkan penilaian kevalidan peneliti dari 

ahli media dan ahli materi. Angket dianalisis untuk mengetahui seberapa 

layak dan efektif dari media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

hasil produk yang lebih baik. 

a. Angket Validasi 

Angket validasi digunakan untuk mendapatkan penilaian kevalidan 

dari tim ahli yang terdiri dari ahli media dan ahli materi yang telah dibuat 

peneliti. Kemudian, produk dievaluasi untuk mengetahui seberapa baik 

media pembelajaran interaktif  dan apakah dapat memperbaik produk 

tersebut untuk mencapai hasil yang lebih baik 

Tabel 1. Peneliti Subjek Angket Validasi Media Pembelajaran Interaktif 

No Validasi Kriteria Bidang 

1. Dosen media pembelajaran Lulusan S2 Ahli media pembelajaran 

2. Dosen materi Lulusan S2 Ahli materi pembelajaran 

3. Guru Penjas SD Lulusan S1 Responden 
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b. Angket Respon 

Untuk menentukan apakah media menarik atau bermanfaat bagi 

siswa, angket respon dibuat. Selain itu, guru penjas diminta untuk menilai 

media yang dikembangkan oleh peneliti. Kemudian angket respon 

diberikan kepada sekolah SDN Bringin 1 Kabupaten Semarang setelah 

mengimplementasinya. 

5. Dokumentasi 

Penggunaan foto dalam penelitian adalah salah satu metode 

pengumpulan data yang dapat mendukung dan melengkapi penelitian. 

Pengambilan foto dapat membantu peneliti untuk lebih memahami konteks 

dan lingkungan di mana media pembelajaran interaktif digunakan. 

E. Instrumen Penelitian 

Untuk mendapatkan data dan informasi yang diperlukan, peneliti 

menggunakan berbagai alat pengumpulan data. Beberapa alat pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian tentang pengembangan media 

pembelajaran interaktif meliputi: 

1. Lembar  Observasi 

Peneliti menggunakan lembar observasi untuk mengevaluasi media 

pembelajaran. Lembar observasi yang mencakup evaluasi kondisi 

pembelajaran, penggunaan media selama pembelajaran, sarana pendukung 

untuk pembelajaran, dan minat siswa dalam pendidikan jasmani. 
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Tabel 2. Kisi-kisi Lembar Observasi Awal 

No Aspek Indikator Nomer 

Pertanyaan 

1. Penggunaan media 

pembelajaran 
• Penggunaan media saat 

pembelajaran 

1,2 

• Media yang disesuaikan 

untuk memenuhi kebutuhan 

siswa 

3 

2. Media yang 

digunakan 
• karakteristik media yang 

digunakan 

4,5 

sumber : Modifikasi dari Amelia, (2018 : 25) 

Tabel 3. Kisi-kisi Lembar Observasi Implementasi 

No Aspek Indikator Nomer 

Pertanyaan 

1. Penggunaan media 

pembelajaran 
• Penggunaan media saat 

pembelajaran 

1,2 

• Respon siswa menggunakan 

media pembelajaran 

interaktif untuk 

berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran 

3,4,5,6 

• Respon guru saat proses 

pembelajaran dengan 

menggunakan media 

pembelajran interaktif 

7,8 

sumber : Modifikasi dari Amelia, (2018 : 30). 

2. Lembar Wawancara 

Sebelum membuat media pembelajaran interaktif, wawancara ini 

dilakukan. Ketika peneliti melakukan observasi untuk menemukan masalah, 

wawancara ini digunakan untuk mengumpulkan masalah. Bentuk dari 

pengumpulan ini yaitu wawancara tidak terstruktur yang kepada guru penjas. 

 

 



29 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Lembar Wawancara Guru 
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No Aspek Indikator Nomer 

Pertanyaan 

1. Pembelajaran 1. Siswa antusias dengan 

pembelajaran  

2. Siswa dapat memperhatikan 

materi yang dijelaskan 

dengan tenang 

3. Kesulitan yang dihadapi 

siswa saat pembelajaran 

Pendidikan jasmani 

4. Kelengkapan sarana dan 

prasarana yang ada di 

sekolah terkait sebagai 

pendukung pembelajaran 

Pendidikan jasmani 

1,2,3,4 

2. Media yang 

digunakan 

1. Metode yang sudah 

digunakan dalam proses 

pembelajaran Pendidikan 

jasmani 

5 

3. Bahan ajar yang 

digunakan 

1. Bahan ajar yang digunakan 

dalam pembelajaran 

Pendidikan jasmani materi 

gerak dasar  

2. Manfaat dari penggunaan 

bahan ajar tersebut 

6,7 

4. Ketersediaan media 

pembelajaran 

1. Media yang sudah 

digunakan dalam 

pembelajaran Pendidikan 

jasmani di kelas 

2. Media yang pernah 

digunakan dalam 

pembelajaran jasmani dalam 

materi gerak dasar 

3. Media tersebut dapat 

membantu pembelajaran 

Pendidikan jasmani  

4. Pernah menggunakan media 

pembelajran interaktif  

5. Pembelajaran Pendidikan 

jasmani  pernah 

menggunakan media 

elektronik dan contohnya 

8,9,10,12,13 
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No Aspek Indikator Nomer 

Pertanyaan 

5. Respon siswa ketika 

ada media dan tidak 

ada media 

1. Respon pembelajaran 

Pendidikan jasmani  apabila 

tidak menggunakan media 

2. Peneliti mengembangkan 

media pembelajran 

interaktif, apakah siswa 

dapat antusias terhadap 

media tersebut 

3. Peneliti dalam 

mengembangkan media 

pembelajran interaktif, 

dapat membantu siswa 

dalam memahami 

pembelajaran Pendidikan 

jasmani materi gerak dasar 

11,14,15 

sumber : Modifikasi dari Amelia, (2018:30) 

3. Lembar Tes 

Lembar tes ini, yang disajikan dalam kisi-kisi soal yang terlampir, 

digunakan untuk mengevaluasi tingkat pemahaman siswa tentang materi 

setelah menggunakan media pembelajaran. Lembar tes ini berisi pertanyaan 

yang sudah disesuaikan dengan materi yang dibahas. 

4. Lembar Angket 

a. Angker Validasi 

Angket validasi digunakan untuk mengumpulkan data yang sesuai 

dengan isi materi, ketepatan desain, dan kemenarikan media yang akan 

dibuat.  
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Tabel 5. Kriteria Validator 

No Bidang Keahlian Kriteria Subjek Uji Coba 

Ahli 

1. Dosen ahli media 

pembelajaran 

1. Memiliki keterampilan 

dibidang media 

pembelajaran 

2. Tingkat akademik minimal 

S2 Pendidikan 

3. Memiliki pengalaman 

mengajar selama 2 tahun 

Subjek I 

2. Dosen ahli materi 1. Memiliki kemampuan dan 

pengetahuan dibidang 

pembelajaran Pendidikan 

jasmani 

2. Tingkat akademik minimal 

S2 Pendidikan 

3. Memiliki pengalaman 

mengajar minimal 2 tahun 

Subjek II 

 

Tabel 6. Kisi-kisi Lembar Validasi Materi Media Pembelajran Interaktif 

No Aspek Indikator Nomer Pertanyaan 

1. Kesesuaian materi 

dengan Kompetensi 

Dasar 

1. Kelengkapan materi 

2. Keluasan materi 

3. Kedalaman materi 

4. Pengantar proses 

pembelajaran 

1,2,3,4 

2. Penyajian 1. Keruntutan konsep 

2. Ketetapan permainan 

3. Keterikatan materi dengan 

permainan 

4. Keefektifan materi 

menggunakan permainan 

5. Sistematika penyajian logis 

5,6,7,8,9 

3. Perkembangan 1. Kemampuan mendorong 

rasa kaingintahuan siswa 

2. Mendorong perkembangan 

aspek kognitif 

3. Mendorong perkembangan 

aspek afektif 

4. Mendorong perkembangan 

psikomotorik 

10,11,12,13 

4. Konstektual 1. Kemampuan mendorong 

untuk diterapkan dalam 

sehari-hari 

14 
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Tabel 7. Kisi-kisi Lembar Validasi Media Pembelajran Interaktif 

No Aspek Indikator Nomer 

Pertanyaan 

1. Tampilan pada layar 1. Kombinasi warna menarik 

2. Kesesuaian penyajian 

gambar dengan materi 

3. Ketetapan pencahayaan 

1,2,3 

2. Suara 1. Ritme suara 

2. Suara pada media jelas 

4,5 

3. Penyajian 1. Penyajian mendukung siswa 

terlibat dalam pembelajaran 

2. Penyajian gambar menarik 

6,7 

4. Pemakaian kata dan 

bahasa 

1. Kesesuaian pemilihan huruf 

pada teks narasi 

2. Menggunakan bahasa yang 

sesuai EYD 

3. Kejelasan narrator dalam 

menyampaikan informasi 

4. Kesantunan  penggunaan 

bahasa 

5. Ketepatan teks dengan 

tampilan gambar 

8,9,10,11,12 

 

b. Angket pengguna 

Setelah menggunakan media pembelajaran interaktif, angket 

pengguna akan diisi oleh guru penjas dan siswa untuk mengetahui 

tanggapan dan penilaian media yang dikembangkan oleh peneliti. 
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Tabel 8. Kisi-kisi Angket Respon Siswa 

No Aspek Indikator Nomer 

Pertanyaan 

1. Kemenarikan 1. Permainan bola kasti sangat 

menarik 

2. Langkah-langkah 

permainan mudah dipahami 

3. Alat yang digunakan mudah 

didapat 

4. Permainan meningkatkan 

minat belajar pendidikan 

jasmani 

5. Permainan mudah 

dimainkan 

1,2,3,4,5 

2. Memahami materi 1. Permainan membuatmu 

mudah dalam memahami 

materi gerak dasar berlari, 

menangkap, dan melempar 

6 

3. Kerjasama 1. Permainan dapat membantu 

Kerjasama dengan teman 

7 

4. Sportif 1. Permainan dapat 

membuatmu melatih 

menerima kekalahan 

2. Permainan dapat 

membuatmu bersifat 

toleransi kepada teman 

3. Permainan dapat 

membuatmu tertib aturan 

dalam bermain 

8,,9,10 

sumber : Modifikasi dari Yuliani (2018 : 30) 

Tabel 9. Kisi-kisi Angket Respon Guru 

No Aspek Indikator Nomer 

Pertanyaan 

1. Penggunaan media 1. Media pembelajaran mudah 

digunakan dalam 

pembelajaran Pendidikan 

jasmani materi gerak dasar 

2. Petunjuk penggunaan media 

dapat dengan mudah 

dipahami 

1,2 

2. Isi yang ada dalam 

media 

1. Media pembelajaran dapat 

digunakan untuk 

menyampaikan materi gerak 

dasar dalam permainan kasti 

3 
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No Aspek Indikator Nomer 

Pertanyaan 

3. Tingkat keunggulan 

media 

1. Media pembelajaran 

menjadi media yang 

membantu guru dalam 

menyampaikan materi gerak 

dasar dalam permainan kasti 

2. Media pembelajaran dapat 

digunakan dalam jangka 

waktu yang Panjang 

3. Media pembelajaran sesuai 

dengan karakteristik siswa 

4. Pembelajaran menjadi 

menyenangkan ketika ada 

video 

4,5,6,7 

sumber : Modifikasi dari Yuliani (2018 : 30) 

5. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan pada saat penerapan media pembelajran 

interaktif dalam proses pembelajaran. Uji coba penerapan media 

pembelajaran interaktif didokumentasikan dengan pengambilan foto. 

F. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Deskriptif Kuantitatif 

Angket respon siswa dan validasi ahli dianalisis dengan menggunakan 

analisis data deskriptif kuantitatif, ini juga dapat digunakan untuk 

menentukan seberapa efektif media pembelajaran interaktif sebagai media 

pembelajaran. Ini dilakukan dengan menggunakan rumus yang sudah ada 

untuk mengumpulkan hasil dan kemudian menjelaskan hasil tersebut. 

a. Analisis data angket validasi media pembelajaran Interaktif 

Analisis data angket digunakan dalam pengembangan media untuk 

menguji kelayakan media untuk pembelajaran interaktif dan 

kesesuaiannya dengan materi. Variabel yang akan diukur dijabarkan 
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menjadi indikator variabel setelah angket menggunakan skala likert. Skala 

likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

sekelompok atau seseorang tentang fenomena sosial Sugiyono (2015, pp. 

39-41). Ada 4 kategori dalam mengukur skala likert. 

Tabel 10. Kategori Penilaian Skala Likert 

No Skor Keterangan 

1 Skor 4 Sangat Layak 

2 Skor 3 Layak 

3 Skor 2 Kurang Layak 

4 Skor 1 Sangat Kurang Layak 

 

Persentase validasi dihitung menggunakan rumus : 

P =
∑𝓍

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan : 

P : Problem persentase validator (hasil dibuatkan sampai mencapai 

bilangan bulat) 

∑ 𝑥 = Jumlah skor setiap kriteria yang dipilih 

N = Jumlah skor ideal 

Tabel 11. Kualifikasi Tingkat Pencapaian 

No Tingkat 

Pencapaian 

Kualifikasi Keterangan 

1 81 - 100% Sangat baik Sangat layak, tidak perlu revisi 

2 61 - 80% Baik Layak, tidak perlu revisi 

3 41 - 60% Cukup Kurang layak, perlu revisi 

4 21 - 40% Kurang Baik Tidak layak, perlu revisi 

5 ≤ 20% Sangat Kurang Baik Sangat tidak layak, perlu revisi 

(Sumber : (Sugiyono, 2015) dengan modifikasi peneliti) 
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b. Analisis data angket siswa 

Hasil angket siswa dianalisis dengan data kuantitatif. Tujuannya 

adalah untuk mengevaluasi tingkat ketetapan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Rumus berikut dapat digunakan untuk menguji angket 

respon siswa: 

P =
∑𝓍

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan : 

P : Problem persentase validator (hasil dibuatkan sampai mencapai 

bilangan bulat) 

∑ 𝑥 = Jumlah skor setiap kriteria yang dipilih 

N = Jumlah skor ideal 

Tabel 12. Kualifikasi Tingkat Pencapaian 

No Tingkat 

Pencapaian 

Kualifikasi Keterangan 

1 81 - 100% Sangat baik Sangat layak, tidak perlu revisi 

2 61 - 80% Baik Layak, tidak perlu revisi 

3 41 - 60% Cukup Kurang layak, perlu revisi 

4 21 - 40% Kurang Baik Tidak layak, perlu revisi 

5 ≤ 20% Sangat Kurang Baik Sangat tidak layak, perlu revisi 

Sumber : Sugiono, (2015 : 135) 

Apabila persentase yang diperoleh lebih dari (≥) 61%, media 

pembelajaran interaktif akan mendapat respons positif dari siswa. Setelah 

mengetahui nilai dari setiap angket respon siswa terhadap media, langkah 

berikutnya adalah menghitung nilai rata-rata angket siswa, yaitu: 
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𝑅𝑝𝑠 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑅𝑝𝑠1 + 𝑅𝑝𝑠2 + ⋯ + 𝑅𝑝𝑠𝔫

𝔫
 

Keterangan :  

Rps : Respon siswa  

𝖓 : Jumlah angket siswa 

2. Analisis Data Deskriptif Kualitatif 

Hasil wawancara, observasi dan rekomendasi validator diolah 

menggunakan analisis deskriptif kualitatif. Metode analisis ini 

mengumpulkan informasi seperti respon, kritik, dan saran untuk produk 

pengembangan media pembelajaran interaktif yang diperbaiki dan diubah. 

a. Pengumpulan Data 

Hasil dari observasi, wawancara, dan saran dari validator 

digabungkan oleh peneliti untuk mengumpulkan data yang akan 

menunjukan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif 

b. Reduksi Data 

Selanjutnya, data yang telah dikumpulkan kemudian dirangkum, 

untuk diidentifikasi informasinya yang penting dan menghilangkan 

informasi yang tidak penting. 

c. Penyajian Data 

Pernyajian data yang disajikan dalam bentuk deskriptif atau uraian 

singkat dengan berisikan penggunaan media pembelajaran Interaktif 

dalam proses pembelajaran, serta yg menghambat dan mendukung dalam 

proses pembelajaran saat menggunakan media pembelajran Interaktif. 
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d. Kesimpulan 

Peneliti menyimpulkan bahwa informasi data yang ditunjukan 

sebelumnya memberikan jawaban untuk rumusan masalah peneliti.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian dibahas dalam bab ini sesuai dengan model 

pengembangan yang telah digunakan. Angket validasi ahli materi, angket 

validasi ahli media, serta angket respon guru dan siswa, digunakan untuk 

mendapatkan hasil penelitian. Selain itu, hasil obeservasi pada pretest dan 

postest juga digunakan untuk mendapatkan data. 

Model pengembangan ADDIE digunakan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif berbasis powerpoint ini. Model ADDIE memiliki 

lima tahap: analysis (analisis), Design (desain). Develompment 

(pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluation (evaluasi) 

1. Analysis (analisis) 

Tahap ini dilakukan untuk menganalisis kebutuhan yang terdapat 

dalam pembelajaran pendidikan jasmani di SDN Bringin 1. Analisis 

kebutuhan tersebut untuk mengetahui pelaksanaan pendidikan jasmani 

pada kelas 4 dengan materi gerak dasar, menganalisis masalah-masalah 

yang ada pada sekolah, menganalisis bagaimana pelaksanaan pendidikan 

jasmani materi gerak dasar lokomotor, non-lokomotor dan manipulatif 

diterapkan permainan bola kasti, menganalisis penggunaan media dalam 

pembelajaran. 
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Hasil penelitian yang dilakukan dengan metode observasi di SD 

Negeri Bringin 1 Kabupaten Semarang menunjukkan bahwa guru belum 

pernah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint 

dalam pembelajaran penjas. Hal ini sesuai dengan pernyataan guru penjas 

yang diwawancarai pada saat itu. Guru penjas mengatakan belum pernah 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint dalam 

mata pelajaran pendidikan jasmani. Siswa juga kurang antusias dengan 

pembelajaran kelas. Oleh karena itu, guru merasa kurang efektif saat 

mengajar pendidikan jasmani tanpa media pembelajaran. 

2. Design (desain) 

Pada tahap ini, peneliti melakukan tahap (1) menentukan KI, KD dan 

Indikator yang akan dilaksanakan dalam pembelajaran; (2) merancang 

materi permainan bola kasti yang cocok dan sesuai dengan KI, KD, dan 

Indikator yang hendak dicapai; (3) merancang desain produk yang tepat 

untuk mendukung ketercapaian dalam pembelajaran melalui KI, KD dan 

Indikator yang diinginkan. 

KI, KD dan Indikator yang akan dicapai dalam pembelajaran pendidikan 

jasmani disajikan dalam tabel 13. 
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Tabel 13. Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator Materi 

1. Menghargai 

dan menghayati 

ajaran agama 

yang dianutnya 

3.2 Memahami 

variasi gerak 

dasar lokomotor, 

non-lokomotor, 

dan manipulatif 

sesuai dengan 

konsep tubuh, 

ruang, usaha, 

dan 

keterhubungan 

dalam permainan 

bola kecil 

sederhana dan 

atau permaian 

tradisional 

3.2.1 Menjelaskan 

pengertian gerak 

dasar lokomotor, 

non-lokomotor, 

dan manipulatif 

 

Gerak dasar 

lokomotor, 

non-

lokomotor, 

dan 

manipulatif 

3.2.2 Mengamati gerak 

dasar lokomotor, 

non-lokomotor, 

dan manipulatif 

melalui 

permainan bola 

kasti 

 

 

2. Menunjukkan 

perilaku jujur, 

disiplin, 

tanggung 

jawab, santun, 

peduli, dan 

percaya diri 

dalam 

berinteraksi 

dengan 

keluarga, 

teman, dan 

guru 

4.2 Mempraktikkan 

variasi gerak 

dasar lokomotor, 

non-lokomotor, 

manipulatif, 

sesuai dengan 

konsep tubuh, 

ruang, usaha, dan 

keterhubungan 

dalam permainan 

bola kecil 

sederhana dan 

atau permainan 

tradisional 

4.2.1 Mempraktikkan 

gerak dasar 

lokomotor, non-

lokomotor, dan 

manipulatif 

melalui 

permainan bola 

kasti 

 

3. Memahami 

pengetahuan 

factual dengan 

cara mengamati 

dan menanya 

berdasarkan 

rasa ingin tau 

dengan dirinya, 

makhluk 

ciptaan Tuhan 

dan 

kegiatannya 

dan benda-

benda yang 

dijumpainya di 

rumah, di 

sekolah, dan di 

tempat bermain. 
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Kompetensi Inti Kompetensi Dasar Indikator Materi 

4. Menyajikan 

pengetahuan 

faktual dalam 

bahasa yang 

jelas, 

sistematis, dan 

logis, dalam 

karya yang 

estetis dalam 

gerakan 

mencerminkan 

perilaku anak 

bermain dan 

berakhlak 

mulia. 

   

 

Tahap selanjutnya yaitu membuat konsep materi permainan bola 

kasti yang akan dimasukkan ke dalam media, setelah tahap, pengkonsepan 

selesai kemudian ketahap selanjutnya yaitu membuat rancangan produk 

media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran dirancang dalam 

Powerpoint yang didalamnya terdapat langkah-langkah yang digunakan 

selama pembelajaran berlangsung seperti judul, materi pembelajaran, 

games, dan soal evaluasi.  

3. Development (pengembangan) 

Tahap ini merupakan tahapan untuk kegiatan merealisasikan dari 

rancangan produk yang sebelumnya sudah disusun terlebih dahulu. 

Rancangan produk yang direalisasikan : 
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a. Deskripsi Tampilan Produk 

1) Permainan 

Pada permainan, peneliti ini menggunakan permainan bola 

kasti. Dalam permianan bola kasti ini terdapat gerak dasar lokomotor, 

non-lokomotor dan manipulatif. Selain ada langkah-langkah dan 

aturan dalam permainan bola kasti : 

a) Regu dalam permainan bola kasti terdiri dari dua regu, regu 

penyerang dan regu bertahan yang masing-masing regu terdiri 

minimal lima pemain. 

b) Regu penyerang bertugas mencari poin dengan cara berlari 

(lokomotor) mengelilingi base dan kembali ke homebase 

untuk mendapatkan poin tanpa terkena bola yang dilempar 

(manipulatif) oleh regu bertahan dengan cara menghindar 

seperti menunduk, memutar, membungkuk (non-lokomotor) 

atau berhenti di base. 

c) Sebelum berlari pemain dari regu penyerang harus berhasil 

memukul bola (manipulatif) dengan menggunakan tongkat 

pemukul. 

d) Regu bertahan bertugas untuk mengamankan poin agar regu 

penyerang tidak mendapatkan poin dengan cara mencegah 

pelari tidak bisa memukul bola, atau mengenai bola ke pelari 

dengan cara dilempar supaya pelari tidak dapat sampai 

kembali ke homebase. 
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e) Kedua regu bergantian ketika regu bertahan berhasil mengenai 

bola ke regu penyerang. 

f) Regu dengan jumlah poin tertinggi dinyatakan sebagai 

pemenang caranya dengan berlari melewati base sampai 

kembali ke homebase. 

2) Media pembelajaran Interaktif berbasis Powerpoint 

Salah satu produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah 

produk media pembelajaran interaktif yang dibuat menggunakan 

powerpoint. Berikut merupakan tampilan media pembelajaran 

interaktif berbasis Powerpoint : 

a) Tampilan Awal 

Gambar 2. Tampilan judul pembelajaran

 

Pada gambar 2. menampilkan tayangan berupa materi yang akan 

dipelajari. 
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b) Tampilan Menu 

Gambar 3. Tampilan Menu

 

Pada Gambar 3. menampilkan pilihan menu yang didalamnya 

terdapat pilihan seperti petunjuk, materi pembelajaran, games 

teka-teki silang, dan soal evaluasi. 

c) Tampilan Petunjuk 

Gambar 4. Tampilan petunjuk

 

Pada gambar 4. menampilkan pilihan menu petunjuk yang 

menjelaskan tentang tombol yang bisa digunakan dalam produk  

tersebut. 
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d) Tampilan Materi 

Gambar 5. Tampilan materi

 

Pada gambar 5. menampilkan materi tentang gerak dasar dalam 

permainan bola kasti yang berisi tentang penjelasan dan contoh 

gerak dasar lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif 

e) Tampilan Games 

Gambar 6. Tampilan games Teka-teki silang

 

Pada gambar 6. menampilkan games teka-teki silang yang mana 

berisi tentang pertanyaan sesuai dengan materi yang sudah 

dipelajari sebelumnya. 
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f) Tampilan Evaluasi 

Gambar 7. Tampilan Evaluasi

 

Pada gambar 7. menampilkan soal evaluasi materi gerak dasar 

dalam permainan bola kasti berupa pilihan yang mana akan 

muncul icon benar dan salah sesuai jawaban yang dipilih. 

b. Validasi Produk 

1) Validasi Ahli Materi 

Bapak Dr. Hari Yulianto, S.Pd., M.Kes., seorang ahli materi 

pembelajaran pendidikan jasmani, melakukan validasi ahli materi 

dalam satu tahap pada tanggal 5 juni 2023. 

Tabel 14. Data Hasil Angket Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Skor 

1. Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 14 

2. Penyajian 18 

3. Perkembangan 18 

 Jumlah 50 

 Jumlah Maksimal 56 

 Persentase 89% 
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Tabel 15. Kriteria Kevalidan 

No. Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

1. 81 - 100% Sangat baik Sangat layak, tidak perlu revisi 

2. 61 - 80% Baik Layak, tidak perlu revisi 

3. 41 - 60% Cukup Kurang layak, perlu revisi 

4. 21 - 40% Kurang baik Tidak layak, perlu revisi 

5. ≤ 20% Sangat kurang baik Sangat tidak layak, perlu revisi 

sumber : Sugiono (2015:135)  

Tabel 15 tersebut merupakan hasil penilaian dari ahli materi 

yang terdiri dari sejumlah aspek penilaian, antara lain (1) aspek 

kesesuaian materi dengan kompetensi dasar terdiri dari kelengkapan 

materi, keluasan materi, kedalaman materi, pengantar proses 

pembelajaran; (2) aspek penyajian terdiri dari keruntutan konsep, 

ketetapan permainan, keterkaitan materi dengan permainan, 

keefektifan materi menggunakan permainan, sistematika penyajian 

logis; (3) aspek perkembangan terdiri dari kemampuan mendorong 

rasa keingintahuan siswa, mendorong perkembangan aspek kognitif, 

mendorong perkembangan aspek afektif, mendorong perkembangan 

aspek afektif, mendorong perkembangan aspek efektif, kemampuan 

mendorong untuk diterapkan dalam sehari-hari. 

Berdasarkan dari hasil rekapitulasi penilaian dapat 

disimpulkan bahwa materi gerak dasar yang dikombinasi dengan 

permainan bola kasti yang dikembangkan tersebut memperoleh 

89%, dengan menunjukkan hasil kualifikasi sangat layak revisi 

sesuai saran. Demikian hasil tersebut masih perlu adanya perbaikan 

dengan melihat saran dan komentar yang telah diisi oleh ahli materi 

Saran dan komentar dari ahli materi disajikan dalam tabel 16 : 
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Tabel 16. Data Hasil Komentar dan Saran Ahli Materi 

No. Komentar 

dan Saran 

Sebelum Sesudah 

1. Sudah baik dan 

layak untuk 

melakukan 

penelitian tetapi 

bisa 

ditambahkan 

gambar tahapan 

melakukan 

gerakan supaya 

lebih mudah 

dalam 

menjelaskan 

 
Sebelumnya pada rencana 

pembelajaran tidak ada 

gambar tahapan gerakan 

 
Foto sesudah direvisi dengan 

memberikan gambar tahapan 

gerakan 

 

2) Validasi Ahli Media 

Ibu Nur Sita Utami, S.Pd., M.Or. seorang dosen ahli yang 

memiliki kompetensi dalam bidang media pembelajaran, melakukan 

validasi ahli media dalam dua tahap, yaitu pada tanggal 5 Juli 2023 

dan tanggal 14 Juli 2023. 

Tabel 17. Data hasil angket validasi ahli media 

No. Aspek Skor 

1. Tampilan pada layar 10 

2. Suara 4 

3. Penyajian 6 

4. Pemakaian huruf dan bahasa 19 

 Jumlah 39 

 Jumlah Maksimal 64 

 Persentase 61% 
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Tabel 18. Kriteria kevalidan 

No. Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

1. 81 - 100% Sangat baik Sangat layak, tidak perlu revisi 

2. 61 - 80% Baik Layak, tidak perlu revisi 

3. 41 - 60% Cukup Kurang layak, perlu revisi 

4. 21 - 40% Kurang baik Tidak layak, perlu revisi 

5. ≤ 20% Sangat kurang baik Sangat tidak layak, perlu revisi 

sumber : Sugiono, (2015: 135) 

Tabel 18 tersebut menunjukkan hasil dari penilaian angket 

yang telah diisi oleh ahli media. Berdasarkan rekapitulasi dari hasil 

penilaian angket tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif gerak dasar bola kasti berbasis powerpoint 

mendapatkan nilai persentase 61% sebelum direvisi, dengan 

menunjukkan hasil kualifikasi layak digunakan dengan revisi sesuai 

saran. Oleh sebab itu, hasil dari validasi media perlu adanya suatu 

perbaikan dengan melihat saran dan komentar yang telah diisi oleh 

ahli media. 

Saran dan komentar yang diberikan oleh ahli media disajikan 

pada kolom tabel 19: 
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Tabel 19. Data Hasil Komentar & Saran Ahli Media 

No

. 

Komentar 

dan Saran 

Sebelum Sesudah 

1. Pada bagian 

video bisa 

dilakukan 

pembuatan 

dengan 

model 

sendiri. 

Sebelumnya media pembelajaran 

pada bagian tampilan video 

menggunakan video yang 

diambil dari youtube 

 

2. Pada media 

pembelajara

n diberikan 

gambar 

Sebelumnya media pembelajaran 

tidak ada gambar tahapan 

gerakan 

 
3. Pada bagian 

suara 

backsound 

diberikan 

musik yang 

bebas akses 

Sebelumnya media pembelajaran 

menggunakan  

 

 

 

Table 20. Data hasil angket validasi ahli media setelah direvisi 

No. Aspek Skor 

1. Tampilan pada layar 14 

2. Suara 6 

3. Penyajian 9 

4. Pemakaian huruf dan bahasa 25 

 Jumlah 54 

 Jumlah Maksimal 64 

 Persentase 84% 

 

 Tabel 20. Di atas merupakan penilaian dari ahli materi yang 

telah direvisi pada tanggal 14 Juli. Berdasarkan rekapitulasi dari 

hasil penilaian angket tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif gerak dasar bola kasti berbasis powerpoint 

mendapatkan nilai persentase 84% setelah direvisi. Oleh karena itu, 
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hasil dari validasi media sudah layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

4. Implementation (implementasi) 

Pada tahap implementasi, media pembelajaran yang dirancang 

khusus untuk subjek yang akan diteliti diterapkan atau diujicobakan. 

Implementasi dilaksanakan pada tanggal 17 Juli 2023 di kelas 4 SDN 

Bringin 1 Kab. Semarang. Implementasi media pembelajaran ini dilakukan 

di kelas 4 dengan jumlah 22 siswa. Pada tahap implementasi adapun hasil 

belajar siswa : 

Tabel 21. Hasil Pretest dan Postest 

No. Nama Siswa Nilai Pretest Nilai Postest 

1. ARN 80 100 

2. APO 80 90 

3. ABAR 100 100 

4. AMN 100 100 

5. AG 100 100 

6. CWF 100 100 

7. CKK 80 100 

8. CCS 80 90 

9. FA 100 90 

10. FM 80 100 

11. GDY 80 90 

12. HLF 60 100 

13. KPA 100 100 

14. MS 60 80 

15. MA 60 100 

16. NW 80 80 

17. RA 100 100 

18. RDA 60 90 

19. SAK 60 90 

20. SB 80 90 

21. YRA 60 80 

22. ZTS 60 90 

 Jumlah 1760 2060 

 Jumlah Maksimal 2200 2200 

 Persentase 80% 94% 

(Sumber : Hasil Peneliti) 
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Tabel 22. Kriteria Keefektifan 

No. Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

1. 81 - 100% Sangat baik Sangat layak, tidak perlu revisi 

2. 61 - 80% Baik Layak, tidak perlu revisi 

3. 41 - 60% Cukup Kurang layak, perlu revisi 

4. 21 - 40% Kurang baik Tidak layak, perlu revisi 

5. ≤ 20% Sangat kurang baik Sangat tidak layak, perlu revisi 

Sumber : Sugiono, (2015: 135) 

Hasil Pretest pembelajaran di SDN Bringin 1 sebesar 80%, 

sedangkan hasil Postest 94%. Pada perbedaan perolehan nilai yang didapat 

ada satu siswa yang mendapatkan nilai Pretest lebih tinggi dari Postestnya, 

itu karena siswa memiliki perbedaan dalam memahami pembelajaran.  

Dengan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa produk yang telah 

dikembangkan menghasilkan hasil yang efektif yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran. 

Gambar 8. Memberikan Apresepsi sebelum memulai pembelajaran

 

Sebelum memulai pembelajaran siswa diberikan apresepsi kemudian 

dilanjutkan dengan penyampaian tujuan yang hendak dicapai. 
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Gambar 9. Siswa mengamati media pembelajaran interaktif

 

Siswa melihat materi yang ditampilkan di depan kelas dengan bantuan 

laptop dan proyektor. 

Gambar 10. memberikan contoh gerakan pada materi

 

Siswa memperhatikan video contoh gerakan yang ada di dalam media 

pembelajaran dan yang dicontohkan oleh guru. 

Gambar 11. Siswa mencoba menjawab games teka-teki silang
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Siswa diberi kesempatan untuk menjawab games teka-teki silang dengan 

mengangkat tangan terlebih dahulu. 

Gambar 12. Siswa mengerjakan Postest yang telah diberikan

 

Dalam tahapan terakhir siswa diberikan Postest untuk mengetahui sejauh 

mana pemahaman siswa setelah mengamati media pembelajaran. 

Dalam tahap implementasi penelitian ini, angket diberikan kepada 

guru kelas yang bertindak sebagai pengamat serta tanggapan atas 

penerapan media pembelajaran interaktif gerak dasar dalam permainan bola 

kasti berbasi powerpoint. Pembagian angket dilakukan untuk mengetahui 

keefektifan terhadap produk yang telah di implementasi. Peneliti juga 

memberikan angket kepada siswa untuk melihat respon kemenarikan 

terhadap penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Powerpoint. 

1) Hasil Angket Respon Guru 

Peneliti menggunakan hasil dari implementasi respon guru ini 

untuk mengetahui seberapa efektif media pembelajaran yang dibuat 

selama proses pembelajaran. Pengisian angket respon guru dilakukan 

oleh Ibu Qoniatu Listianingsih, S.Pd guru mata pelajaran pendidikan 

jasmani SDN Bringin 1 Kabupaten Semarang. Pengambilan angket 
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respon guru ini dilakukan setelah peneliti mengimplementasikan 

produk di kelas. 

Tabel 23. Data Hasil Angket Respon Guru 

No. Aspek Skor 

1. Penggunaan media 11 

2. Isi yang ada dalam media 4 

3. Tingkat keunggulan media 14 

 Jumlah 29 

 Jumlah Maksimal 32 

 Persentase 91% 

(Sumber : Hasil Peneliti) 

Tabel 24. Kriteria Kevalidan 

No. Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

1. 81 - 100% Sangat baik Sangat layak, tidak perlu revisi 

2. 61 - 80% Baik Layak, tidak perlu revisi 

3. 41 - 60% Cukup Kurang layak, perlu revisi 

4. 21 - 40% Kurang baik Tidak layak, perlu revisi 

5. ≤ 20% Sangat kurang baik Sangat tidak layak, perlu revisi 

Sumber : Sugiono, (2015: 135) 

Tabel 23 tersebut menunjukkan hasil dari penelitian angket yang 

telah diisi oleh respon guru. Hasil penilaian angket tersebut 

menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif gerak dasar dalam 

permainan bola kasti untuk siswa sd berbasis powerpoint mendapatkan 

nilai persentase 91%, dengan menunjukkan hasil kualifikasi sangat 

layak, tanpa perlu revisi. 
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2) Hasil Angket Respon Siswa 

Tabel 25. Data Hasil Angket Respon Siswa 

No. Indikator Skor Jumlah 

Siswa 4 3 2 1 

SB B TB STB 

1. Permainan bola kasti sangat menarik 12 10 0 0 22 

2. Langkah-langkah permainan mudah untuk 

dipahami 

15 7 0 0 22 

3. Alat yang digunakan mudah didapat 7 11 4 0 22 

4. Permainan meningkatkan minat belajar 20 2 0 0 22 

5. Permainan mudah dimainkan 15 6 1 0 22 

6. Permainan membuatmu mudah dalam 

memahami gerak dasar atletik, melompat, 

meloncat dan melempar 

11 10 1 0 22 

7. Permainan dapat membantu kerjasama 

dengan teman 

16 6 0 0 22 

8. Permainan dapat membuatmu melatih 

menerima kekalahan 

10 12 0 0 22 

9. Permainan dapat membuatmu bersifat 

toleransi kepada teman 

18 4 0 0 22 

10. Permainan dapat membuatmu tertib aturan 

dalam bermain 

17 5 0 0 22 

(Sumber : Olahan peneliti) 

Hasil respon siswa dilakukan untuk mengetahui uji kemenarikan 

media pembelajaran interaktif gerak dasar dalam permainan bola kasti 

berbasis Powerpoint yang dilaksanakan pada tanggal 17 Juli 2023 di 

SDN Bringin 1 Kab. Semarang. Kelas 4 berjumlah 22 siswa. 
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Tabel 26. Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa 

No. Nama Siswa Skor Nilai Rata-rata 

1. ARN 37 92 

2. APO 36 90 

3. ABAR 36 90 

4. AMN 39 97 

5. AG 36 90 

6. CWF 40 100 

7. CKK 36 90 

8. CCS 37 92 

9. FA 34 85 

10. FM 34 85 

11. GDY 38 95 

12. HLF 30 75 

13. KPA 36 90 

14. MS 37 92 

15. MA 40 100 

16. NW 35 87 

17. RA 34 85 

18. RDA 38 95 

19. SAK 36 90 

20. SB 35 87 

21. YRA 37 92 

22. ZTS 34 85 

Total Skor  1984 

(Sumber : Olahan peneliti) 

Persentase angket respon siswa diperoleh sebagai berikut : 

Rps rata-rata = 
𝑅𝑝𝑠1+𝑅𝑝𝑠2+⋯+𝑅𝑝𝑠𝑛

𝑛
 

Rps rata-rata = 
1984

22
= 90% 

Berdasarkan persentase rata-rata yang diperoleh dari respon 

siswa terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif gerak 

dasar dalam permainan bola kasti yaitu 90% dengan keterangan 

pengembangan media pembelajaran interaktif gerak dasar dalam 
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permainan bola kasti berbasis powerpoint mendapatkan respon yang 

baik dari siswa. 

B. Kelayakan Media Pembelajaran 

1. Analisis data kuantitatif 

Pada analisis data kuantitatif, data diperoleh melalui hasil validasi 

angket dari para ahli yaitu ahli materi dan ahli media dengan tujuan untuk 

mengetahui kevalidan produk. Selain itu data juga diperoleh melalui hasil 

belajar siswa dan observasi aktivitas belajar siswa tujuannya untuk 

mengetahui keefektifan produk, sedangkan angket respon dapat digunakan 

untuk mengetahui kemenarikan produk. Berikut ini data kuantitatif 

kevalidan, keefektifan serta kemenraikan yang diperoleh pada penelitian 

yang telah terlaksana : 

a. Analisis data kevalidan 

Analisis data kevalidan pertama diperoleh dari ahli materi. 

Validasi tersebut menunjukkan hasil persentase sebesar 89%, dengan 

menunjukkan hasil kualifikasi sangat layak revisi sesuai saran. 

Pada hasil analisis data kevalidan kedua diperoleh dari ahli 

media. Validasi ahli media mendapatkan hasil persentase sebesar 61%, 

dengan menunjukkan hasil kualifikasi layak revisi sesuai saran, 

kemudian setelah direvisi mendapatkan persentase sebesar 89%. 
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b. Analisis data keefektifan 

Analisis data keefektifan pertama diperoleh melalui hasil Pretest 

dan Postest. hasil dari Pretest 80% dan pada Postest hasilnya 94% 

dengan kualifikasi efektif. 

Berdasarkan analisis data yang telah diberikan sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran pendidikan jasmani dengan materi 

gerak dasar dalam permainan bola kasti dapat dianggap sebagai 

pendekatan yang efektif dalam pembelajaran. Efektifitas pembelajaran 

pendidikan jasmani dengan menggunakan media pembelajarn interaktif 

bisa memenuhi tujuan pembelajaran yang diinginkan dan memberikan 

manfaat nyata bagi siswa. 

c. Analisis data kemenarikan 

Analisis data kemenarikan diperoleh melalui angket respon siswa 

dan angket respon guru. Hasil angket respon siswa di SDN Bringin 1 

meunjukkan hasil persentase sebesar 90%, dengan klasifikasi menarik. 

Sedangkan hasil angket respon guru di SDN Bringin 1 menunjukkan 

hasil persentase sebesar 91%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

pembelajaran pendidikan jasmani dengan menggunakan pembelajaran 

interaktif gerak dasar dalam permainan bola kasti menarik pada proses 

pembelajaran. 
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2. Analisis data kualitatif 

Analisis data kualitatif kedua diperoleh melalui tahapan validasi ahli 

materi. Data yang didapatkan berupa komentar dan saran yang diberikan 

oleh ahli materi yaitu (1) sudah baik dan layak untuk melakukan penelitian, 

tetapi mungkin bisa diperbaiki supaya jauh lebih baik lagi. Melalui 

komentar dan saran tesebut dapat dijadikan sebuah acuan untuk 

memperbaiki. 

Analisis data kualitatif ketiga diperoleh melalui tahapan validasi ahli 

media. Data yang didapatkan komentar dan saran yang diberikan oleh ahli 

media yaitu (1) media pembelajaran cukup menarik namun bisa 

ditambahkan refrensi lengkap; (2) media pembelajaran bisa  ditambahkan 

diberikan variasi warna agar lebih menarik; (3) media pembelajaran bisa 

diberikan suara latar agar lebih menarik dan tidak membosankan. Melalui 

komentar dan saran tersebut dapat dijadikan sebuah acuan untuk perbaikan 

produk media pembelajaran. 

C. Pembahasan 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Model ini dipilih karena sesuai 

dengan penelitian pengembangan. Selain itu, model ADDIE berurutan 

seehingga mudah digunakan untuk membuat produk pelatihan jangka 

pendek atau jangka panjang Hasyim (2016, p. 41). 
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1. Analysis (analisis) 

Analisis dilaksanakan untuk mengetahui analisis kebutuhan yang 

terdapat di SDN Bringin 1. Pada tahap analisis menunjukkan bahwa sekolah 

tersebut dalam pembelajaran pendidikan jasmani belum pernah menerapkan 

penggunaan media pembelajaran interaktif. Selain itu, dalam pelaksanaan 

pembelajaran belum pernah menggunakan permainan bola kasti. 

2. Design (desain) 

Perancangan produk antara lain media pembelajaran, dan buku 

panduan. Rancangan tersebut dibuat berdasarkan KI, KD dan Indikator yang 

hendak dicapai dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Rasmiadi (2014, p.2) dalam merancang pembelajaran 

terdapat 3 kegiatan penting yaitu, memilih materi yang sesuai dengan 

karakteristik siswa dan kompetensi yang hendak dicapai, strategi 

pembelajaran yang diterapkan dan evaluasi. 

3. Development (pengembangan) 

Pengembangan untuk mewujudkan produk yang telah dirancang 

kedalam sebuah bentuk nyata yang kemudian divalidasikan oleh ahli materi 

dan ahli media. Hasil dari ahli materi menunjukkan persentase 89%, dengan 

hasil kualifikasi sangat layak digunakan dengan revisi sesuai saran, 

sedangkan hasil dari ahli media menunjukkan persentase 61% sebelum 

direvisi dan 84% setelah dilakukan revisi dengan hasil kualifikasi media ini 

layak digunakan. 
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4. Implementation (implementasi) 

Implementasi setelah produk telah divalidasi oleh ahli, produk 

tersebut memasuki tahap uji coba. Impelementasi digunakan untuk 

mengetahui keefektikan dan respon siswa terhadap media yang telah 

dikembangkan, keefektifan media ini siswa mengerjakan soal Pretest dan 

Postest untuk hasilnya ada peningkatan preteset dengan rata-rata 80% dan 

pada Postest 94%. Walaupun ada 1 siswa yang nilainya lebih bagus ketika 

Pretest. Dengan demikian, media ini efektif digunakan dalam pembelajaran. 

Hasil dari respon siswa SDN Bringin 1 menunjukkan persentase 90% 

sehingga media ini memiliki kemenarikan bagi siswa. 

  



65 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis data dan pembahasan pada bab IV, maka dapat 

ditarik kesimpulan : 

1. Model pengembangan ADDIE yaitu Analysis (Analisis), Design 

(Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan), 

dan Evaluation (Evaluasi)  digunakan untuk membuat penelitian 

pengembangan media pembelajaran interaktif gerak dasar dalam 

permainan bola kasti berbasis Powerpoint. Penelitian ini hanya terbatas 

sampai tahap implementasi saja. 

2. Media pembelajaran divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Melalui 

kedua validasi tersebut menilai bahwa media pembelajaran interaktif 

layak digunakan berdasarkan dari kriteria yang telah disesuaikan dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa. Persentase nilai hasil validsai materi 

diperoleh nilai, hasil validasi ahli media 80% dan hasil respon guru 91%. 

Persentase tersebut masuk dalam kriteria validasi tingkat pencapaian 

valid. 

3. Uji coba dilakukan di SDN Bringin 1 Kabupaten Semarang oleh 22 siswa 

kelas 4 dan menunjukkan respon positif karena menunjukkan persentase 

90%. Berdasarkan data ini, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran dapat digunakan dalam pembelajaran pendidikan jasmani 

dan menarik minat siswa untuk belajar. 
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B. SARAN 

Media pembelajaran interaktif gerak dasar dalam permainan bola kasti 

berbasis Powerpoint ini diharapkan dapat bermanfaat bagi guru, siswa dan 

peneliti. Berdasarkan kualitas media, kelemahan dan keterbatasan dalam 

penelitian ini, maka peneliti dapat memberikan saran dan pengembangan 

media selanjutnya sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran interaktif gerak dasar ini perlu dikembangkan yang 

lebih luas lagi dari segi materi. Harapan kedepannya yaitu dikembangkan 

lagi media pembelajaran yang sesuai dengan era digital membuat lebih 

inovatif dan kreatif menyesuaikan siswa dan sekolah. 

2. Dari segi soal media pembelajaran perlu dikembangkan agar lebih 

beragam supaya bisa meningkatkan aspek kognitif pada siswa. 

3. Untuk penelitian yang akan datang, uji coba harus dilakukan dalam skala 

yang lebih besar dan tidak hanya di satu kelas atau satu sekolah. 

Sebaiknya harus dilakukan dalam lebih dari satu kelas atau lebih dari satu 

sekolah untuk menghasilkan media pembelajaran yang adapa digunakan 

secara luas. 
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