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ABSTRAK 

Muhamad Halili: Pengembangan Media Pembelajaran Pendidikan Jasmani 

Olahraga dan Kesehatan Materi Sepak Bola Untuk Peserta Didik SMP Kelas VII 

Pada Smartphone Berbasis Aplikasi Android. Tesis. Yogyakarta: Fakultas Ilmu 

Keolahragaan dan Kesehatan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2023 

Penelitian ini bertujuan untuk (1) menghasilkan produk pengembangan media 

pembelajaran PJOK materi sepak bola pada smartphone berbasis aplikasi android 

untuk peserta didik Sekolah Menengah Pertama, (2) mengetahui kelayakan produk 

pengembangan media pembelajaran PJOK materi sepak bola pada smartphone 

berbasis aplikasi android untuk peserta didik Sekolah Menengah Pertama, dan (3) 

mengetahui tingkat kepraktisan produk pengembangan pembelajaran PJOK materi 

sepak bola pada smartphone berbasis aplikasi android untuk peserta didik Sekolah 

Menengah Pertama. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model 

pendekatan ADDIE, yaitu: analyze, design, develop, implement, dan evaluation. 

Subjek penelitian ini adalah uji coba skala kecil sebanyak 7 peserta didik kelas VII 

SMP N 2 Sewon, subjek uji coba skala besar sebanyak 30 peserta didik kelas VII 

SMP N 2 Bantul, validasi ahli meliputi ahli materi dan ahli media.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa produk media pembelajaran PJOK 

materi sepak bola pada smartphone berbasis apikasi android memiliki tingkat 

kelayakan sangat baik/sangat layak. Tingkat kelayakan produk berdasarkan validasi 

ahli materi mencapai rata-rata 90% dengan kategori sangat layak, validasi ahli 

media mencapai 86,6% dengan kategori sangat layak,uji coba skala kecil mencapai 

rata-rata 92,3% dengan kategori sangat baik/ sangat layak, uji coba skala besar 

mencapai rata-rata 90,2% dengan kategori sangat baik/ sangat layak.  

Kata kunci: Media Pengembangan, Sepak Bola, Aplikasi Android 



iii  

ABSTRACK 

Muhamad Halili: Development of Physical Education Learning Media for the 

Football Learning Material for class VII student of SMP in an Android-based 

Smartphone Application. Thesis. Yogyakarta: Faculty of Sport and Health 

Sciences, Universitas Negeri Yogyakarta, 2023 

 

This research aims in (1) generating the product development of Physical 

Education learning media for the football learning materials on Android-based 

smartphone application for the junior high school students, (2) figuring out the 

feasibility of the product development of Physical Education learning media for the 

football learning material in Android-based smartphone application for the junior 

high school students, and (3) figuring out the level of practicality on the product 

development of Physical Education football learning material on Android-based 

smartphone application for the junior high school students. 

This research was a development research with the ADDIE approach model: 

Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluation. The research subject was a 

small scale trial of 7 students in the seventh grade of SMP N 2 Sewon (Sewon 2 

Junior High School), the subject of a large scale test consisted of 30 seventh grade 

students of SMP N 2 Bantul (Bantul 2 Junior High School), expert validation 

included material experts and media experts. 

The results show that the Physical Education for the football learning 

material media product on an Android-based smartphone application has a very 

good level of feasibility/very feasible. Product feasibility level based on the 

validation of material experts as it reaches an average of 90% in the very feasible 

category, the validation of media experts reaches up to 86.6% in the very feasible 

category, small-scale trials reaching an average of 92.3% in the very good/very 

decent categories, large-scale trials reach an average of 90.2% in the very good/very 

decent category. 

 

Keywords: development media, football, android application 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Kemajuan teknologi merupakan sebuah tahapan-tahapan perkembangan 

yang selalu beriringan dengan kemajuan ilmu pengetahuan, sehingga kemajuannya 

tidak dapat dihindari. Kemajuan teknologi dimasa sekarang selalu meningkat dan 

mengalami perkembangan setiap tahunnya, oleh sebab itu kemajuan teknologi 

merupakan sebuah tuntutan yang harus selalu dibenahi dan diperbaiki demi 

mempermudah setiap kegiatan manusia dalam kegiatan sehari-harinya. 

Ketergantungan manusia terhadap teknologi tidak dapat dipungkiri lagi bahwa 

manusia telah mengubah cara dalam memecahkan masalah sehari-hari. Pada masa 

sekarang manusia dapat melakukan aktivitas yang pada dahulu tidak bisa dilakukan 

sebelum teknologi diciptakan, misalnya dahulu sebelum teknologi komunkasi 

dicptakan, manusia terkendala dengan jarak saat berkomunikasi dengan satu dan 

yang lainnya.  

Pada masa sekarang jarak bukan merupakan suatu kendala yang serius 

dalam berkomunikasi, sekarang sudah banyak fasilitas yang memadai seiring 

berkembangnya zaman. Sekarang sudah tersedia telepon genggam, media video 

call, pengiriman surat elektronik atau email, dan lain sebagainya. Menurut 

Divanaya et al. (2016: 149) dunia pendidikan tentu tidak dapat terlepas dari 

teknologi. Perkembangan TI yang pesat sangat diuntungkan dalam dunia 

pendidikan, berbagai model dan media pembelajaran sangat memungkinkan           untuk 

dimanfaatkan sebagai fasilitas dalam perkembangan dunia pendidikan (Divanaya 
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et al., 2016: 149-150).  

Kemajuan teknologi yang telah dipaparkan di atas merupakan sebuah hasil 

dari perkembangan ilmu pengetahuan sendiri, keduanya saling melengkapi satu 

sama lain tidak dapat terpisahkan. Kedua hal antara teknologi dan ilmu pengetahuan 

memiliki umpan balik yang saling memengaruhi di dunia pendidikan. Teknologi 

dan ilmu pengetahuan merupakan simbioasis mutualisme yang nyata dalam 

pendidikan dan kehidupan sehari-hari. Adanya keterkaitan antara teknologi dan 

ilmu pengetahuan tentu saja berdampak pada proses pembelajaran dalam 

pendidikan. Proses belajar mengajar harus selalu disesuiakan dengan 

perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan yang semakin pesat 

perkembangannya. Harapannya dalam proses pembelajaran harus selalu ada 

perkembangan dan perbaikan agar tujuan dalam pendidikan dapat tercapai. Dapat 

dikatakan majunya sebuah pembelajaran dapat diukur dengan seberapa maju 

teknologi yang digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran. 

Pemanfaatan media dalam sebuah proses pendidikan khususnya teknologi 

merupakan sebuah kemajuan dalam dunia pendidikan guna membantu tercapainya 

tujuan pembelajaran. Menurut Arsyad (2011: 7-8) teknologi dapat diubah menjadi 

media pembelajaran dan dapat mengoptimalkan proses pembelajaran. Dengan 

adanya media, teknologi dapat memiliki peran dalam proses pembelajaran,  

misalnya jika peserta didik ingin membaca buku yang terkait dengan pembelajaran 

di sekolah peserta didik sekarang tidak perlu pergi keluar rumah atau pergi ke 

perpustakaan dikarenakan sekarang sudah banyak aplikasi yang mendukung peserta 

didik untuk untuk membaca buku secara online sehingga tidak perlu pergi keluar 
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rumah dan dapat diakses dimana saja dengan menggunakan smartphone, laptop, 

ataupun komputer yang dimiliki oleh peserta didik tersebut. Contoh lain teknologi 

yang sekarang sering digunakan dalam pembelajaran di sekolah sebagai media 

pembelajaran adalah LCD proyektor yang sering digunakan untuk memaparkan 

materi di depan kelas sehingga guru atau pengajar tidak harus selalu menulis di 

papan tulis. Dengan adanya media tersebut, guru atau pengajar dapat memaparkan 

materi yang akan disampaikan tanpa harus bersusah payah menulis di papan tulis. 

Tidak hanya itu, dengan adanya media tersebut pengajar bisa menampilkan gambar 

maupun audio video yang ingin ditampilkan. Penelitian yang dilakukan oleh 

Zulfitria, Ansharullah, & Fadhillah (2020: 6) menyatakan bahwa manfaat teknologi 

dan internet sebagai sumber informasi yang relative cepat bai dari segi waktu 

penerimaan maupun updating data, biaya yang relative murah, informasi yang 

bersifat global dalam arti berasal dari seluruh dunia, serta bersifat interaktif dan 

fleksibeL. Adanya media teknologi informasi dapat mempermudah dan 

memperkecil pengeluaran biaya, tenaga, dan waktu untuk mencapai sebuah tujuan 

pembelajaran.  

Smartphone merupakan sebuah perkembangan teknologi saat ini yang 

sangat banyak penggunanya, hampir semua memiliki smartphone. Tingginya 

keterkaitan terhadap smartphone merupakan sebuah potensi yang harus 

diperhatikan dan dikembangkan dalam dunia pendidikan sebagai media 

pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Nurningtyas, dan Ayriza (2021: 18) 

menyatakan bahwa remaja berusia 15-18 tahun di kota Yogyakarta Sebagian besar 

memiliki kontrol diri dalam tingkat sedang dengan intensitas penggunaan 
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smartphone pada subjek paling banyak didominasi pada penggunaan media social. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Rahmadi, (2017: 153) didapatkan hasil 

bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara tingkat kecanduan smartphone 

dengan gangguan emosi dan perilaku remaja usia 11-12 tahun (p=0,002). Sebagai 

seorang pendidik harus pandai mengontrol agar pemanfaatan smartphone bisa 

dimanfaatkan dalam dunia Pendidikan dengan maksimal.   

Dari hal tersebut menunjukkan bahwa kemenarikan dan ketergantungan 

terhadap smartphone sangat berpengaruh terhadap gaya hidup remaja atau peserta 

didik sehingga perlunya kontrol dan perhatian khusus agar smartphone dapat 

digunakan atau dimanfaatkan dengan maksimal dalam aktivitas positif khususnya 

dalam dunia pendidikan. Smartphone yang marak digunakan sekarang ini berbasis 

android. hampir semua sekolah menengah sudah menggunakan smartphone 

berbasis android atau sejenisnya. Kemudahan dalam penggunaan dan 

pemakaiannya menambah daya ketertarikan pengguna khususnya remaja untuk 

menggunakannya. Sebagai seorang pendidik harus pandai memanfaatkan kemajuan 

teknologi agar ketertarikan peserta didik terhadap smartphone dapat bermanfaat 

dalam pembelajaran. Pada pembahasan sebelumnya sudah disampaikan tingkat 

kecanduan remaja terhadap smartphone. Perlunya pengembangan media 

pembelajaran agar proses pembelajaran lebih bervariasi dan menark minat peserta 

didik dalam mengikuti pembelajaran serta memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi yang diajarkan. Pengembangan media pembelajaran yang 

diuraikan dalam penelitian Nurrita (2018: 1) menyatakan perlu adanya media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa, dengan adanya media 
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pembelajaran: proses belajar mengajar menjadi mudah dan menarik sehingga siswa 

dapat mengerti dan memahami pembelajaran dengan mudah, efisiensi belajar siswa 

dapat meningkat karena sesuai dengan tujuan pembelajaran, membantu kosentrasi 

belajar siswa karena media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa, meningkatkan motivasi belajar siswa karena pengalaman 

menyeluruh dalam belajar sehingga siswa dapat memahami materi secara nyata dari 

materi yang diberikan lebih mengerti materi secara keseluruhan, siswa terlibat 

dalam proses pembelajaran dan siswa memiliki kesempatan melakukan kreativitas 

dan mengembangkan potensi yang dimiliki. 

Muhson (2010: 12) menyatakan bahwa alat-alat bantu belajar mengajar di 

sekolah sudah dipengaruhi oleh kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Kegiatan pembelajaran harus juga disesuaikan dengan perkembangan teknologi 

sendiri. Dapat diungkapkan bahwa telah terjadi perubahan dan pergeseran 

paradigma pendidikan. Dengan demikian, pada era globalisasi ini penggunaan 

teknologi informasi dalam dunia pendidikan sudah menjadi tuntutan yang harus 

dimanfaatkan sesuai dengan pembelajaran di sekolah. Pergeseran media 

pembelajaran dari yang tradisional manjadi modern merupakan sebuah perubahan 

guna menunjang kegiatan pembelajaran dengan perkembangan zaman agar tujuan 

pendidikan dapat tercapai. Meskipun demikian masih banyak kendala-kendala yang 

harus diselesaikan oleh guru dan peserta didik agar pendidikan lebih maju lagi. 

Kendala-kendala tersebut tentunya berkaitan dengan tuntuan pencapaian tiga ranah 

utama yang harus dicapai. Tiga ranah utama yang harus dicapai dalam pendidikan 

tersebut adalah ranah afektif, ranah kognitif, ranah psikomotor. Hal ini juga 
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termasuk dalam Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan yang ada di sekolah. 

Aspek-aspek ini harus dapat tercapai atau terpenuhi dalam kegiatan pembelajaran 

PJOK yang ada di sekolah. Meskipun demikan, sebuah kendala pasti ada dalam 

pemenuhan kebutuhan tiga aspek utama ini salah satu kendala adalah kurangnya 

minat peserta didik dalam pembelajaran PJOK khususnya dalam penyampaian 

materi dalam kata lain peserta didik hanya cenderung menyukai praktik. Peserta 

didik kurang berminat dalam menerima penyampaian materi sehingga pemenuhan 

tiga aspek utama dalam PJOK tidak dapat tercapai.  

Adanya permasalahan tersebut, kurangnya minat peserta didik dalam 

menerima penyampaian materi PJOK berpengaruh terhadap kemandirian peserta 

didik, maka disinilah kemandirian belajar sangat diperlukan bagi peserta didik. 

Apalagi sebelumnya negara di Indonesia telah terkena dampak dari Covid-19 yang 

menyebabkan semua proses pembelajaran dilakukan secara daring. Sebenarnya 

kemandirian belajar tidak hanya dilakukan saat situasi pandemic Covid-19 saja 

akan tetapi juga saat keadaan normal, kemandirian belajar sangat dibutuhkan. 

Dikarenakan kemandirian belajar sebagai modal seseorang yang ingin berkembang 

lebih baik. Dan perlu diketahui belajar tidak ada masanya dan semua perjalanan 

hidup sejatinya digunakan untuk belajar. Proses menumbuhan kemandirian tidaklah 

mudah akan tetapi paling tidak peserta didik sudah dilatih sejak dini mungkin. 

Kemandirian belajar adalah suatu aktivitas belajar yang dilakukan siswa 

tanpa tergantung kepada orang lain baik teman maupun gurunya dalam memcapai 

tujuan belajar yaitu menguasai materi atau pengetahuan dengan baik dengan 

kesaarannya sendiri serta dapat mengaplikasikan pengetahuannya dalam 
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menyelesaikan masalah-masalah dalam kehidupan sehari-hari (Suhendri & 

Mardalena, 2015: 109). Perilaku dan sikap kemandirian pada kegiatan belajar 

menunjukkan bahwa peserta didik dapat menentukan keputusan dan memiliki 

inisiatif untuk mengatasi berbagai problem belajar yang sedang dihadapi, memiliki 

kepercayaan diri, memiliki rasa tanggung jawab, serta tidak mudah bergantung 

kepada teman dalam menyelesaikan tugas-tugas belajar apalagi pasrah terhadap 

kelompok belajar. Anita Lie dalam Suryaningsih (2017: 3) menjelaskan bahwa 

seseorang yang baik akan konsisten, bersemangat belajar dan giat belajar 

dimanapun dan apanpun, sebab dalam dirinya telah mengalir kesadaran kebutuhan 

belajar, disiplin, mempunyai insatif, kontrol diri dan tanggung jawab serta percaya 

diri untuk mencapai kompetensi.  

Peserta didik yang memiliki kemandirian belajar tinggi bukan berarti 

mereka memisahkan diri dari orang lain ataupun merasa diri lebih pintar dari orang 

lain, akan tetapi ketika menghadapi permasalahan dalam proses pembelajaran 

peserta didik akan berusaha sendiri dalam memecahkan masalah yang dihadapinya. 

Apabila peserta didik benar-benar mengalami kesulitan dalam nementukan 

jawaban, peserta didik dapat mendiskusikannya dengan teman belajarnya atau 

dengan pengajar ketika proses pembelajaran sedang berlangsung. Selain perlunya 

kemandirian belajar, peserta didik harus didukung dengan sarana dan prasarana 

yang memadai agar tujuan dari pembelajaran dapat tercapai dalam memenuhi 

kebutuhan peserta didik. Dalam melaksanakan kegiatan mandiri atau belajar 

mandiri itu tentu saja peserta didik mengalami beberapa kendala atau permasalahan 

yang dihadapi, contoh saja dalam pembelajaran PJOK dalam sepak bola saat 
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melakukan belajar mandiri tentu ada kesalahan gerakan yang dilakukan dan tentu 

saja masih banyak yang perlu dibenahi.  

Kendala-kendala yang dialami saat proses pembelajaran sepak bola yang 

sering ditemui adalah sarana dan prasarana yang kurang memadai sehingga proses 

pembelajaran PJOK materi bola besar sepak bola menjadi terhambat. Adanya 

sarana dan prasarana yang memadai dalam suatu lembaga pendidikan yaitu 

sekolah-sekolah akan menunjang dan mempermudah seorang pendidik dan peserta 

didik dalam mempraktekkan materi pelajaran PJOK. Oleh karena itu, sarana dan 

prasarana sangat berperan penting dalam pencapaian pembelajaran PJOK yang 

optimal. Menurut Suryobroto (Latifah, 2017: 27), “sarana dan prasarana pendidikan 

jasmani salah satu faktor penungjang keberhasilan pendidikan jasmani dan 

meupakan unsur yang menjadi masalah dimana-mana, khususnya di Indonesia”. 

Sarana dan prasarana olahraga merupakan hal yang sangat penting dalam 

pembelajaran PJOK guna mencapai tujuan pembelajaran, karena dengan adanya 

sarana dan prsarana yang cukup tersedia maka pembelajaran PJOK lebih efektif 

dilakukan baik oleh guru maupun peserta didik,  

Dari hasil observasi dan wawancara tidak terstruktur terhadap tiga guru 

PJOK yang dilakukan penulis pada bulan April tahun 2023 di SMP N 2 bantul dan 

SMP N 1 Sewon masih banyak kendala-kendala dalam pemberian materi sepak bola 

antara lain adalah: (1) sarana lapangan yang sempit dan tidak sebanding dengan 

jumlah peserta didik, (2) lingkungan di sekitar sekolah yang minim sekali terdapat 

lahan kosong dimana kebanyakan SMP berada di pinggir jalan raya sehingga tidak 

ada pilihan atau alternatif lain yang dapat dimanfaatkan oleh guru dan peserta didik, 
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(3) pemanfaatan fasiltas sekolah yang kurang dimaksimalkan dalam pembelajaran 

PJOK, (4) berisiknya lingkungan sekolah oleh kendaraan sehingga pembawaan 

materi kurang jelas, (6) guru dalam menjalankan penilaian terkendala sarana dan 

prasarana, (7) ketiadaan media pembelajaran di sekolah menengah pertama. Inovasi 

peraturan dalam keterbatasan tempat pada pembelajaran PJOK perlu dilakukan dari 

keterbatasan sarana dan prasaran guru harus inovatif agar pembelajaran PJOK dapat 

disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Di poin nomer tujuh dimana 

ketiadaan media yang mendukung dalam pembelajran sepak bola di sekolah 

khususnya di SMP 2 Bantul yang terkendala lahan sempit dan bisa juga di sekolah-

sekolah yang memiliki lahan sempit serta jarak lapangan yang jauh maka 

diperlukan media pembelajaran yang medukung dalam penyampaian materi. 

Sebagai guru harus menyadari bahwa dengan adanya media pembelajaran akan 

mudah dalam menjelasakan materi kepada peserta didik. Keterbatasan kemapuan 

IT mungkin jadi salah satu faktor ketiadaan media pembelajaran di sekolah. 

Kemampuan IT harus selalu diasah oleh seorang guru. Pada tahun 2022, presentasi 

penggunaan smartphone di Indonesia diprediksi mencapai 89,86 juta dan akan terus 

meningkat. Penggunaan smartphone dengan sistem operasi android paling banyak 

diminati oleh masyarakat. Berdasarkan data smartphone market share dari IDC 

(International Data Corporation), penggunaan android menempati urutan pertama 

dengan presentase 85,1% pada tahun 2018, kondisi ini harus dimanfaatkan sebagai 

sebuah peluang bagi guru dalam menciptakan inovasi baru, seperti media 

pembelajaran.  

Beriringan dengan praktik peserta didik di sekolah menggunakan media atau 
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aturan yang dimodifikasi oleh guru, peserta didik juga akan mendapatkan 

pengetahuan dasar materi sepak bola melalui media pembelajaran yang akan 

dikembangkan oleh penulis, sehingga diharapkan tujuan tiga ranah dapat tercapai 

dengan maksimal. Permasalahan lain yang masih ditemui untuk mengembangkan 

suatu media pembelajaran adalah masih banyak peserta didik yang tidak fokus 

belajar karena terlalu sibuk dengan handphone yang digunakan untuk ber-social 

media dan juga kurannya dimanfaatkan handphone seringkali hanya digunakan 

untuk bermaian game. Sebagian besar peserta didik memiliki smartphone dengan 

sistem operasi android, akan tetapi belum dimanfaatkan secara maksimal sebagai 

alat belajar yang efektif.  

Keunggulan media pembelajaran berbasis aplikasi android ini dalam 

pendidikan sangat menguntungkan dimana kemudahan penggunaan sangat 

membantu peserta didik dalam menggunakan sehingga materi dapat diterima 

karena kebanyakan peserta didik senang menggunakan smartphone. Pendidik 

mudah untuk memberikan materi tanpa harus dengan metode ceramah yang 

Panjang, dimana metode ceramah membuat peserta didik merasa bosan dan 

mengbaikan penyampaian guru. Fitur-fitur yang menarik akan menarik perhatian 

peserta didik dalam memahami materi sehingga peserta didik tertarik untuk 

membuka aplikasi berbasi android. keunggulan media pembelajaan aplikasi android 

disertakan video dan kuis yang menarik untuk peserta didik. 

Pergeseran penggunaan telepon genggam ke telepon pintar atau smartphone 

terjadi peningkatan dari setiap tahunnya. Seiring dengan perkembangan zaman 

yang semakin canggih, berbanding lurus dengan perkembangan teknologi informasi 
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yang semakin pesat. Kemajuan teknologi informasi saat ini sangat membantu 

manusia dalam kegiatan sehari-hari. Saat ini mayoritas masyarakat Indonesia 

menggunakan internet untuk mendapatkan informasi dengan mudah dan cepat. 

Teknologi bukan merupakan suatu yang baru di era saat ini. Penggunaan perangkat 

seperti smartphone dan tablet merupakan teknologi yang bisa bisa dikatakan dekat 

dengan peserta didik. Berdasakan hasil dari market share pada tahun 2013 

menunjukkan bahwa presentasi gadget telah dikuasai oleh perangkat mobile 

berbasis android sebesar 83,3 % Mahardini et al (2017: 29). Pesatnya penggunaan 

android pada era tersebut dikarenakan dalam android terdapat harga yang 

terjangkau oleh masyarakat dan juga fitur-fitur yang mudah dipahami oleh 

pengguna.  

Berdasarkan yang dipaparkan di atas menunjukkan bahwa sistem aplikasi 

android memiliki peluang terbesar dari penggunaan aplikasi media pembelajaran 

yang dapat dimodifikasi menjadi sebuah media pembelajaran dan dimasukkan pada 

smartphone. Pada saat ini belum banyak media pembelajaran berbais aplikasi 

android, penyampaian materi masih dengan metode ceramah sehingga banyak 

peserta didik yang tidak memepertatian. Peserta didik merasa malas jika hanya 

dengan metode ceramah karena terlalu lama untuk mendengarkan. Masih jarang 

ditemui materi pembelajaran dalam bentuk aplikasi berbasis android. Harapannya 

dengan memasukkan materi sepak bola yang ada pada smartphone, peserta didik 

dapat dengan mudah mengakses dan mecari informasi terkait dengan materi 

pembelajaran PJOK pada materi sepak bola. Dengan adanya pengembangan 

aplikasi media pembelajaran pada smartphone (Football Learning) diharapkan 
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dapat menarik minat dan kemandirian belajar peserta didik untuk memahami materi 

sepak bola lebih mendalam. 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, penulis 

dapat mengidentifikasi masalah yang ada, sebagai berikut. 

1. Ketergantungan manusia terhadapa teknologi. 

2. Smartphone merupakan sebuah perkembangan teknologi yang sangat banyak 

penggunanya. 

3. Pembelajaran PJOK kurang diminati dalam arti peserta didik hanya cenderung 

menyukai praktik namun tidak berminat mengetahui lebih dalam tentang 

materinya. 

4. Kemandirian belajar peserta didik masih rendah, banyak peserta didik yang 

belum mampu memenajamen kegiatan belajar. 

5. Peserta didik mengalami kesulitan memahami materi sepak bola dengan 

maksimal dikarenakan kurang memadai media pembelajaran PJOK yang 

tersedia di sekolah. 

6. Fungsional smartphone android masih belum dimanfaatkan secara efektif 

sebagai media pembelajaran khususnya materi sepak bola. 

7. Belum banyak media pembelajaran berbasis aplikasi android yang 

dikembangkan dan dimanfaatkan pada pembelajaran PJOK pada materi sepak 

bola peserta didik SMP. 

C. Pembatasan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, serta 
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keterbatasan peneliti perlu adanya pembatasan masalah. Pokok permasalahan 

dalam penelitian ini dibatasi hanya mencakup satu aspek saja, yaitu mengenai 

pengembangan media pembelajaran PJOK pada materi sepak bola untuk peserta 

didik SMP. 

D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan yang telah diuraikan dan dijelaskan pada latar belakang 

masalah, identifikasi masalah dan pembatasan masalah di atas, masalah dalam 

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis aplikasi 

android pada materi sepak bola untuk peserta didik kelas VII Sekolah 

Menengah Pertama? 

2. Apakah produk produk pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis 

aplikasi android materi sepak bola untuk peserta didik kelas VII Sekolah 

Menengah Pertama layak digunakan? 

3. Seberapa besar tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran PJOK 

berbasis aplikasi android materi sepak bola untuk peserta didik kelas VII 

Sekolah Menengah Pertama? 

E. Tujuan Pengembangan 

 

Berdasarkan masalah yang dirumuskan di atas, penelitian ini memiliki 

beberapa tujuan yang ingin dicapai penulis. Adapun tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Mengembangkan media pembelajaran PJOK pada smartphone berbasis aplikasi 

android pada materi sepak bola untuk peserta didik kelas VII Sekolah Menengah 
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Pertama. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan produk pengembangan media pembelajaran 

PJOK pada smartphone berbasis aplikasi android pada materi sepak bola untuk 

peserta didik kelas VII Sekolah Menengah Pertama. 

3. Mengetahui tingkat kepraktisan produk pengembangan media pembelajaran 

PJOK pada smartphone berbasis aplikasi android pada materi sepak bola untuk 

peserta didik kelas VII Sekolah Menengah Pertama. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

 

Berdasarkan produk yang ingin dikembangkan, terdapat beberapa 

spesifikasi produk untuk dipahami secara lebih mendalam. Berikut spesifikasi 

produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai 

berikut: 

1. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran PJOK materi permainan 

sepak bola yang dikembangkan dengan pendekatan aplikasi yang dimasukkan 

dalam smartphone dengan sistem operasi android. 

2. Produk media pembelajaran PJOK materi permainan sepak bola pada 

smartphone berbasis android yang disesuiakan dengan materi pelajaran PJOK 

yang tercantum pada kurikulum ataupun silabus yang digunakan pada Sekolah 

Menengah Pertama. 

3. Produk media pembelajaran yang mudah diakses dimanapun dan kapanpun oleh 

siapapun dengan syarat memiliki smartphone, dimana aplikasi android dengan 

versi sistem Jelly Bean atau versi yang lebih terbaru. 

4. Produk media pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dimana 
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terdapat menu-menu yang mendukung peserta didik agar belajar lebih mandiri, 

seperti menu materi dari teknik dasar, menu latihan gerak, menu link yang dapat 

langsung mengakses di youtube, menu kuis dan menu materi yang berisi tentang 

pembelajaran PJOK dalam sepak bola. 

5. Produk media pembelajaran didukung dengan teks yang disesuaikan, gambar, 

foto, serta video yang menarik minat peserta didik agar memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran permainan sepak bola. 

6. Sasaran yang akan dituju dalam pembuatan produk media pembelajaran PJOK 

materi permaianan sepak bola pada smartphone berbasis aplikasi android adalah 

peserta didik Sekolah Menengah Pertama. 

 

G. Manfaat Pengembangan 

 

Berdasarkan tujuan dan spesifikasi produk, penulis mepunyai harapan agar 

hasil penelitian ini dapat bermanfaat. Berikut terdapat beberapa manfaat 

pengembangan yang dilakukan. 

1. Manfaat Teoretis 

 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran PJOK pelajaran materi sepak bola dan 

mempermudah dalam menyampaikan pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

 

a. Bagi Peserta Didik 

 

Hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar 

serta memicu kreativitas dengan media pembelajaran yang menarik. Media ini 



16  

dapat menjadi salah satu pedoman dan dapat menambah wawasan peserta didik 

khususnya pada materi permainan sepak bola. 

b. Bagi Guru 

 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan oleh pendidik atau guru untuk 

mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran berbasis android pada 

smartphone sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Di samping 

itu, hasil penelitian ini juga dapat menambah wawasan guru untuk mengembangkan 

sesuai perkembangan zaman dengan memanfaatkan media dan sumber belajar yang 

ada agar materi pembelajaran dapat tersampaikan. 

H. Asumsi Pengembangan 

 

Berdasarkan tujuan pengembangan media pembelajaran yang dilakukan, 

penulis  memiliki beberapa asumsi dalam pengembangan metode tersebut. Berikut 

beberapa  asumsi dari pengembangan media pembelajaran tersebut. 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan mempermudah kegiatan pembelajaran 

karena berupa aplikasi android yang mudah diakses melalui smasrtphone. 

2. Produk media dalam pembelajaran membuat guru lebih fokus dan 

mempermudah kegiatan pembelajaran serta kemandirian pada kinerja peserta 

didik. 

3. Pengembangan media pembelajaran berbasis android sesuai dengan 

perkembangan zaman yang rata-rata peserta didik dapat mengoperasikan 

berbagai bentuk media elektronik yang ada. 

4. Pengembangan media pembelajaran android ini merupakan alternatif bentuk 

informasi untuk pemecahan masalah dalam pembelajaran agar tujuan dan hasil 

pembelajaran dapat tercapai dengan baik terkait dengan ranah kognitif, afektif, 
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dan psikomotor peserta didik. 

5. Pengembangan media pembelajaran diharapkan dapat dimanfaatkan oleh peserta 

didik dalam mengatasi keterbatasan sarana dan prasarana PJOK khususnya 

materi permaianan sepak bola. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

A. Kajian Teori 

1. Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

a. Hakikat Pembelajaran 

Sebelum membahas lebih dalam definisi tentang pembelajaran 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan (PJOK) terlebih dahulu 

pembahasan tentang hakikat atau pengertian dari sebuah pembelajaran itu 

sendiri. Faizah dalam Komalasari (2010: 3) mengungkapkan pembelajaran dapat 

diartikan sebagai suatu sistem atau proses pengajaran suatu mata pelajaran yang 

sedang dipelajari atau diajarkan, dilaksanakan, dan dievaluasi secara sistematis 

sehingga mata pelajaran yang diberikan atau diajarkan tersebut dapat mencapai 

tujuan dalam proses belajar tersebut secara berhasil dan tepat. Pembelajaran terdiri 

atas konsep mengajar dan konsep belajar, keduanya dipandang sebagai sebuah 

sistem. Sistem dalam pendidikan tersebut yakni sistem belajar yang memiliki 

beberapa komponen yang memiliki system masing-masing di antaranya peserta didik, 

materi, tujuan, dan media pembelajaran  (Darmawan, 2012: 7). Pembelajaran PJOK 

merupakan bagian dari proses pembelajaran, proses pembelajaran melibatkan 

berbagai hal. Unsur-unsur tersebut merupakan upaya mencapai sasaran atau tujuan 

pembelajaran. Pembelajaran PJOK dilakukan melalui gerak yang dapat 

meningkatkan kemampuan ke arah afektif, kognitif, dan psikomotorik bagi peserta 

didik yang mengikuti proses pembelajaran (Alnedral, 2015: 6-9). 

Pembelajaran juga dapat dikatakan sebagai suatu proses pemberian 
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bimbingan atau bantuan kepada peserta didik saat proses belajar terjadi. Peran 

serta seorang guru sebagai pembimbing dapat dilihat dari seberapa banyaknya 

peserta didik yang mengalami masalah (Pane & Dasopang, 2017: 337). 

Pembelajaran dapat dilihat dari dua sudut pandang yang berbeda pertama, 

pembelajaran digambarkan sebagai suatu system, ada komponen yang diatur, 

termasuk tujuan pembelajaran, media pembelajaran, evaluasi pembelajaran, 

pengorganisasian kelas, dan tindak lanjut pembelajaran (remedial dan pengayaan). 

Kedua, pembelajaran disebut sebagai suatu proses yang mencakup project-project 

yang dilakukan oleh guru, dimulai dengan perencanaan dan diakhiri dengan 

evaluasi, serta program-program jangka pendek yang berlangsung terus menerus 

untuk mencapai tujuan jangka panjang pembelajaran (Faizah, 2017: 183). 

Pembelajaran pada dasarnya sebuah proses interaksi antara peserta didik 

dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar 

(Djamaluddin & Wardana, 2019: 13).  

Pembelajara yang baik adalah terjadinya interaksi antara guru dan peserta 

didik dalam memperoleh informasi, pengetahuan, penguasaan, dan keterampilan 

sebagai hasil interaksi guru dengan mereka, maupun dari penggunaan sumber 

belajar di lingkungan belajar. Proses ini juga melibatkan pengembangan sikap dan 

keyakinan mereka. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa interaksi antara guru 

dan siswa merupakan kunci untuk menumbuhkan pembelajaran yang baik. Untuk 

itu, ajaklah setiap siswa untuk terlibat dalam kegiatan pembelajaran yang 

melibatkan interaksi dengan guru dalam bentuk tanya jawab saat membutuhkan alat 

atau media pembelajaran untuk mendongkrak minat dan motivasi siswa, hal ini 
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akan mempermudah guru untuk menyebarkan informasi kepada siswa dan 

memastikan bahwa tujuan pembelajaran tercapai (Prasetyo, 2020: 77) 

Berdasarkan penjelasan di atas penulis menyimpulkan bahwa 

pembelajaran merupakan suatu kegiatan atau sebuah proses dalam belajar  yang 

dilakukan secara interaktif, menyenangkan, memotivasi, dan menyesuaikan 

kemampuan peserta didik dapat mempermudah menerima informasi dengan 

interaksi antara guru dan peserta didik yang berlangsung di dalam lingkungan 

belajar. 

b. Komponen Pembelajaran 

Komponen pembelajaran terbagi menjadi beberapa komponen yang harus 

diperhatikan oleh seorang guru, yaitu tujuan pembelajaran, sumber belajar, strategi 

pembelajaran, media pembelajaran dan evaluasi pembelajaran. Berikut penjabaran 

dari beberapa komponen di atas berdasarkan (Adisel, 2022: 299-303) 

1) Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran merupakan suatu komponen yang dapat 

berpengaruh pada komponen pengajaran lainnya. Hal itu, antara lain bahan 

pelajaran, kegiatan belajar mengajar, pemilihan metode, alat, sumber, dan alat 

evaluasi. Berdasarkan hal itulah, seorang guru sudah sewajarnya untuk tidak 

mengabaikan masalah perumusan tujuan pembelajaran, terlebih jika hendak 

memprogramkan suatu pengajarannya sendiri (Djamarah & Zain, 2006: 28). Tujuan 

pembelajaran adalah bagian penting dari sistem pembelajaran, pembelajaran 

bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, karakter 

moral, dan kemampuan seseorang untuk menghidupi dirinya sendiri (Pane & 
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Dasopang, 2017: 342). 

2) Sumber Belajar 

Yang dimaksud dengan “sumber belajar” adalah segala bentuk yang ada di 

luar individu dan yang dapat digunakan untuk mengembangkan atau memajukan 

pembelajaran bagi individu tersebut atau bagi siswa. Berikut beberapa kategori 

sumber belajar berdasarkan (Adisel, 2022: 300) : 

a) Manusia adalah makhluk yang secara aktif dan terutama berperan sebagai 

fasilitator pembelajaran, seperti pendidik, dosen, dan pengawas administrasi. 

b) Bahan ajar, sering dikenal sebagai media pembelajaran, adalah segala sesuatu 

yang menyampaikan pesan pembelajaran khusus, seperti video instruksional, 

peta, gambar, buku pelajaran, dan komponennya. 

c) Lingkungan adalah ruang di mana siswa dan sumber informasi berinteraksi. 

Tempat dan ruang yang secara sadar dirancang dengan mempertimbangkan 

pembelajaran. Seperti ruang baca, ruang kuliah, laboratorium sains, dan ruang 

microteaching. 

d) Kegiatan atau activity merupakan sumber belajar yang dipasangkan suatu 

teknik dengan sumber belajar lainnya untuk membantu pembelajaran.  

e) Perlengkapan dan alat adalah sumber daya pembelajaran untuk membuat dan 

menggunakan sumber daya lainnya. Alat dan perlengkapan produksi seperti 

kamera untuk mengambil gambar dan tape recorder untuk merekam. 

c. Strategi Pembelajaran 

Strategi pembelajaran adalah suatu pola umum perbuatan guru didalam 

perwujudan kegiatan belajar mengajar (Fuad, 2002: 51). Menurut Rohani (2004: 
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32) menyatakan strategi pembelajaran (pengajaran) adaah pola umum tindakan 

guru-murid dalam manifestasi pengajaran. Menurut Djalal (2017: 34) strategi 

pembelajaran adalah rencana yang memuat sejumlah kegiatan yang dimaksudkan 

untuk mencapai tujuan pendidikan atau tujuan instruksional. Menurut Moedjiono, 

tugas seorang guru adalah mempertimbangkan dan mengusahakan konsistensi di 

antara ciri-ciri bagian-bagian yang membentuk sistem pembelajaran. Ada beberapa 

tahapan dalam kegiatan pembelajaran (Adisel, 2022: 301), seperti: 

1) Tahap Pra-Pelatihan 

Ketika seorang guru memulai proses belajar mengajar, dia melakukan 

langkah ini. Guru atau siswa dapat terlibat dalam kegiatan berikut selama tahap 

persiapan pengajaran:  

a) Guru mengecek kehadiran siswa dan mencatat ketidakhadiran siswa. 

b) Menanyakan kepada siswa lokasi diskusi pembelajaran sebelumnya.  

c) Memberikan pertanyaan kepada siswa di kelas.  

d) Memberikan anak kesempatan untuk bertanya tentang pelajaran yang 

belum mereka pelajari dari instruksi sebelumnya.  

e) Me-review secara singkat materi dari pelajaran sebelumnya, pastikan 

untuk membahas semua materi. 

2) Tahap Instruksional 

Fase mengajar, atau fase di mana guru menyampaikan pelajaran yang telah 

dipersiapkan sebelumnya, adalah tahap kedua. Secara garis besar terdapat beberapa 

kegiatan dalam tahap inti, antara lain:  

a) Menguraikan kepada siswa apa yang diharapkan dari mereka dalam hal 

tujuan pembelajaran.  

b) Tuliskan secara garis besar informasi utama dari buku sumber yang 

disiapkan yang akan dibahas hari itu.  

c) Pelajari poin-poin penting yang telah ditulis. Contoh spesifik harus 

disediakan untuk setiap topik yang dibahas. 

3) Penggunaan Alat 
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Tahap evaluasi dan tindak lanjut. Pada tahap ini, tahap kedua akan dinilai dan 

dipantau untuk mengukur tingkat kinerja tahap pertama dan menentukan apakah 

keberhasilan siswa meningkat atau menurun. 

d. Media Pembelajaran 

Kata "media", yang merupakan bentuk jamak dari kata "medium", berasal 

dari bahasa Latin. Secara harfiah, kata itu berarti "perantara" atau "pengantar". 

Heinich memandang media sebagai wahana komunikasi. Penggunaan media dapat 

membantu guru dan siswa berinteraksi lebih efektif satu sama lain dan dengan 

lingkungannya. Media pembelajaran yang digunakan sebagai alat bantu mengajar 

dapat membantu guru dalam menggunakan metode pengajaran yang dipilihnya 

untuk membantu siswa belajar (Banat et al., 2022: 33).  

Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang 

turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 

diciptakan oleh guru (Arsyad, 2011: 15). Menurut Hamalik dalam (Arsyad, 2011: 

15) mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh- 

pengaruh psikologis terhadap peserta didik. 

Menurut Sudjana & Rivai dalam (Arsyad, 2011: 24) mengemukakan manfaat 

media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu : 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa-siswa sehingga dapat 

menamahkan motivasi belajar. 

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga lebih dipahami 

oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan 

pembelajaran. 
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3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 

dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap 

jam pelajaran. 

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memaenkan dan lain-lain. 

 

Menurut Sadiman (2003: 16) media pembelajaran mempunyai keunggulan 

sebagai berikut : 

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis. 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 

3. Dengan menggunakan media secara tepat dan bervariasi 

dapat diatasi sifat pasif anak didik. Dalam hal ini media 

pembelajaran berguna untuk: 

a. Menimbulkan kegairahan belajar. 

b. Memungkin kan interaksi yang lebih langsung antara 

anakdidik dengan lingkungan dan kenyataan. 

c. Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut 

kemampuan dan minatnya. 

d. Mempersamakan pengalaman. 

e. Menimbulkanpersepsi yang sama. 

 

Bahwa berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan 

bahwa manfaat media pemelajaran dalam proses belajar mengajar sebagai berikut: 

1. Manfaat media pembelajaran bagi pengajar : 

 

a. Memudahkan dalam menyampaikan materi pelajaran. 

 

b. Menyajikan materi secara sistematis. 

 

c. Menjelaskan materi secara sistematis. 

 

d. Metode pembelajaran akan lebih bervariasi. 

 

e. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya. 

 

f. Menciptakan kondisi belajar mengajar yang kondusif. 

 

g. Menghemat tenaga bagi pengajar. 

 

2. Manfaat media pemelajaran bagi peserta didik : 
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a. Meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

 

b. Memudahkan peserta didik belajar. 

 

c. Memudahkan peserta didik memahami materi pelajaran. 

 

d. Merangsang peserta didik untuk belajar menganalisis. 

 

e. Menjadikan peserta didik lebih aktif, komunikatif, dan kritis. 

 

f. Peserta didik dapat belajar dalam suasana yang kondusif, senang, dan 

nyaman. 

e. Evaluasi Pembelajaran 

Evaluasi adalah komponen yang terakhir dalam sistem pembelajaran. 

Evaluasi bukan hanya berfungsi dalam melihat suatu keberhasilan peserta didik 

dalam pembelajaran, namun juga dapat berfungsi sebagai umpan balik guru atas 

kinerja yang telah dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan 

evaluasi dapat diketahui kekurangan maupun kelemahan pemanfaatan berbagai 

komponen dalam pembelajaran tersebut (Sanjaya, 2010: 54). 

Evaluasi pada pembelajaran dapat membuat guru dalam mengetahui telah 

seberapa jauh peserta didik yang diajar dapat memahami materi yang disampaikan. 

Jika suatu proses pembelajaran tidak ada evaluasi, guru, peserta didik, orang 

tua, atau wali peserta didik, hingga lembaga guru tidak dapat mengetahui hasil 

yang telah diperoleh selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, 

evaluasi sangatlah penting dalam proses belajar mengajar (Pane & Dasopang, 

2017: 340). 

f. Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

 

Pembekalan Pendidikan Jasmani di sekolah diperlukan untuk 

memberikan kesempatan siswa dalam membina pertumbuhan fisik dan 



26  

pengembangan psikis yang lebih baik, seperti yang disebutkan oleh Husdarta 

(2009: 3) yaitu “Pendidikan Jasmani melibatkan aktivitas fisik dan kesehatan 

untuk menghasilkan perubahan holistic dalam kualitas individu, baik dalam hal 

fisik, mental serta emosional”. Menurut Widijoto (2011: 3) “Pendidikan Jasmani 

adalah aktivitas psikomotorik yang dilaksanakan atas dasar pengetahuan (kognitif) 

dan pada saat melaksanakannya akan terjadi perilaku pribadi yang terkait dengan 

sikap atau afektif (seperti kedisiplinan, kejujuran, percaya diri, ketangguhan) serta 

prilaku sosial (seperti kerjasama, saling menolong)”. Pembelajaran PJOK 

dilakukan melalui gerak yang dapat meningkatkan kemampuan ke arah afektif, 

kognitif, dan psikomotorik bagi peserta didik yang mengikuti proses pembelajaran 

(Alnedral, 2015: 6-9).  

Menurut Kohl & Cook (2013: 4) tujuan utama PJOK adalah (1) 

mempersiapkan aktivitas fisik seumur hidup, (2) melibatkan mereka dalam 

aktivitas fisik selama pendidikan jasmani. Tujuan ini lebih mengarah kepada 

mempertahankan karakter remaja agar selalu aktif selama menjalankan aktivitas 

sehari-hari seumur hidup.  

Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa PJOK 

bukan serta-merta hanya mempelajari berbagai cabang olahraga tertentu saja akan 

tetapi lebih mengutamakan proses perkembangan, kognitif, afektif, dan juga 

psikomotor peserta didik melalui berbagai rangkaian gerakan. Diharapkan 

pembelajaran PJOK tidak hanya dapat memberikan manfaat untuk masa sekarang 

saja, namun dapat memberikan manfaat yang berkepanjangan atau masa yang akan 

datang. 
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2. Sepak Bola  

a. Pengertian Permainan Sepak Bola  

Sepak bola adalah permainan di mana pemain memainkan bola dengan 

menggunakan kaki, kepala, atau badan untuk mengoperkan bola pada rekan satu 

tim kecuali penjaga gawang yang dapat menggunakaan tangannya (Cooper dan 

Andrian, 1995: 410). Sepak bola merupakan permainan beregu, masing-masing 

regu terdiri dari sebelas pemain, dan salah satu menjadi penjaga gawang. Permianan 

ini hampir seluruhnya dimainkan denan tungkai, kecuali penjaga gawang yang 

dibolehkan menggunakan lengannya di daerah tendangan hukumannya. Dalam 

perkembangannya permainan ini dapat dimainkan di luar lapangan (outdoor) dan 

di dalam ruangan tertutup (in door) (Sucipto, 2000: 7). 

Menurut Salim, (2008: 10) pada dasarnya sepak bola adalah olahraga yang 

memainkan bola dengan menggunakan kaki yang dilakukan dengan tangkas, sigap, 

cepat, dan baik dalam mengontrol bola dengan tujuan untuk mrncetak gol atau skor 

sebanyak-banyaknya sesuai aturan yang diterapkan dalam waktu dua kali 45 

menit.  

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, sepak bola adalah 

permainan beregu yang setiap regunya terdiri dari sebelas orang pemain yang saling 

bertanding dengan tujuan untuk memasukkan bola atau mencetak gol sebanyak-

banyaknya ke gawang lawan dan mempertahankan gawang sendiri dari kebobolan 

dengan aturan yang sudah ditentukan. 

b. Analisis Pola Gerak Dominan Dalam Permainan Sepak Bola 

Keterampilan dasar ini dianggap  sebagai  keterampilan  dasar  fundamental,  

yang  sangat berguna bagi pengembangan keterampilan-keterampilan lain yang 
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lebih kompleks. Menurut  Sucipto,  et al.  (2000:  8)  keterampilan  dasar  dalam 

sepakbola terdiri atas tiga macam keterampilan, meliputi: a. Keterampilan  

Lokomotor dalam  bermain  sepakbola  adalah gerakan  berpindah tempat yaitu: lari  

ke segala  arah,  meloncat, melompat  dan  meluncur.  b. Keterampilan 

Nonlokomotor  dalam bermain  sepakbola  adalah  gerakan-gerakan  yang tidak  

berpindah tempat yaitu : menjangkau,  melenting,  membungkuk, meliuk.  c. 

Keterampilan  Manipulatif  dalam  bermain  sepakbola adalah gerakan-gerakan : 

menendang  bola, menggiring  bola, menyundul bola, melempar bola dan 

menangkap bola bagi penjaga gawang. 

c. Teknik Dasar Sepak Bola 

Setiap pemain sepak bola harus mampu menguasai dan memainkan  bola 

dalam sebuah pertandingan, hal tersebut mewajibkan setiap pemain untuk memiliki 

dan nemahani teknik dasar permainan sepak bola. Menurut Irianto (2010: 15) 

bahwa keterampilan bermain sepakbola merupakan kesanggupan dan kemampuan 

untuk melakukan gerakan- gerakan mendasar atau teknik dasar   dalam permainan   

sepak bola secara efektif dan efisien baik gerakan yang dilakukan tanpa bola 

maupun dengan bola. Olahraga sepak bola selain menuntut fisik yang prima 

kebugaran tetapi juga teknik yang sangat baik. Tanpa keterampilan teknis yang kuat 

pemain tidak akan bisa mencetak gol atau bertahan secara  efektif (Ueberroth, 2012: 

102). 

Teknik dasar permaian sepak bola terbagi kedalam dua jenis yaitu teknik 

dasar bertahan dan teknik dasar menyerang (Infantino, 2016: 47). Teknik dasar 

bertahan terdiri dari bertahan pro-aktif dengan bodi kontak, intercept, tackling, dan 
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clearing area. Teknik dasar menyerang terdiri dari gerakan tipuan, kontrol, operan, 

menggiring, shooting, dan menyundul. Beberapa teknik dasar tersebut harus dapat 

dikuasai oleh seorang pemain untuk menunjang penampilan diatas lapangan sesuai 

dengan posisi masing-masing. Keterampilan penting yang perlu dipelajari dalam 

sepakbola dalam sepakbola antara lain menggiring, mengoper, menembak, 

merebut bola, menyundul, menggunakan kaki yang tidak dominan dan gerakan 

spontan (Tutorial Sport, 2015: 12-13). Menerima, menggiring bola, melewati, 

menembak, dan menyundul adalah teknik dasar yang semua pemain harus 

mengembangkannya dan terus menerus berlatih. Para pemain terbaik selalu 

memiliki teknik yang kuat dan berkualitas. Penguasaan teknik dasar yang baik akan 

membentuk seorang pemain menjadi handal. 

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dikemukakan dapat diambil 

kesimpulan bahwa setiap pemain harus bisa atau mengetahui teknik dasar dalam 

sepak bola agar dalam praktik mampu memptaktikkan permainan sepak bola secara 

efektif dan efisien baik. 

Menurut  Sucipto, et al. (2000:  17-41), kemampuan dasar keterampilan  

sepakbola meliputi: a. Menendang  bola (kicking/passing), b. Menghentikan bola 

(stoping), c. Menggiring bola (dribbling), d. Menyundul  bola (heading), e. 

merampas  bola (tackling),  f. Lemparan ke  dalam (throw-in),  g. Menjaga  gawang 

(goal keeping).  Tujuh kemampuan dasar keterampilan sepakbola dapat dijelaskan 

sebagai berikut: 
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1) Menendang 

Menurut  Sucipto, et al. (2000:  17), menendang  bola merupakan salah  

satu  karakteristik permainan  sepakbola  yang paling dominan. Pemain yang 

memiliki teknik menendang dengan baik,  akan  dapat bermain  secara  efisien.  

Tujuan  menendang  bola adalah untuk mengumpan (passing),  menembak  ke  

gawang (shooting at the goal), dan menyapu untuk menggagalkan serangan 

lawan (sweeping). Berdasarkan Mielke (2007: 19) “passing adalah seni 

memindahkan momentum bola dari satu pemain ke pemain lain. Passing paling 

baik dilakukan dengan menggunakan kaki, tetapi bagian tubuh lain juga bisa 

digunakan.” 

Selanjutnya ditambahakan dengan pernyataan (Hidayat, 2017: 34) 

“Passing mendasar dilakukan dengan menggunakan kaki bagian dalam. Dimana 

teknik ini banyak digunakan oleh seorang pemain, mengingat pada bagian 

tersebut terdapat permukaan yang lebih luas guna melakukan tendangan.” Dalam 

melakukan passing dengan kaki bagian dalam juga membutuhkan keterampilan 

dan ketepatan yang tinggi untuk tetap dapat menguasai bola. 

Dilihat  dari  perkenaan  bagian  kaki  ke  bola, menendang dibedakan 

menjadi beberapa macam, yaitu menendang dengan kaki bagian  dalam (inside), 

kaki  bagian  luar (outside), punggung  kaki (instep) dan punggung kaki bagian 

dalam (inside of the instep). 

a) Menendang dengan kaki bagian dalam 

Menurut  Sucipto, et al. (2000:  17-18),  pada  umumnya teknik 

menendang dengan kaki bagian dalam digunakan untuk mengumpan  jarak  



31  

pendek (short passing). Analisis  gerak menendang dengan kaki bagian dalam 

adalah sebagai berikut: 

(1) Badan menghadap ke sasaran di belakang bola 

(2) Kaki tumpu berada di samping bola ± 15 cm, ujung jari kaki menghadap 

sasaran, lutut sedikit ditekuk. 

(3) Kaki  tending  ditarik  ke  belakang  dan  ayunkan  ke  depan sehingga 

mengenai bola. 

(4) Perkenaan  kaki  pada  bola  tepat  pada  mata  kaki  dan  tepat ditengah 

bola. 

(5) Pergelangan kaki ditegangkan pada saat menendang bola. 

(6) Gerak lanjut kaki tendang diangkat menghadap sasaran. 

(7) Pandangan  ditujukan  ke bola  dan  mengikuti  arah  jalannya bola 

terhadap sasaran. 

(8) Kedua lengan terbuka di samping lengan. 

Berikut langkah-langkah melakukan teknik dasar passing dengan kaki bagian 

dalam berdasarkan (Mielke, 2007: 20) : 

1) Posisi tubuhmu agar sebidang dengan arah passing yang kamu tuju. 

2) Tariklah kaki yang akan menendang bola ke belakang. 

3) Sentuhlah bola dengan menggunakan kaki bagian dalam. 

 

Selanjutnya operan inside of the foot berdasarkan luxbacher dalam sepak 

bola (2012: 12) : 

a. Persiapan : 

1) Berdiri menghadap target 

2) Letakkan kaki yang menahan keseimbangan di samping bola 

3) Arahkan kaki ke target 

4) Bahu dna pinggul lurus dengan target 

5) Tekukkan sedikit lutut kaki 

6) Ayunkan kaki yangakan menendang ke belakang 

7) Tempatkan kaki dalam posisimenyamping 

8) Tangan direntangkan untuk menjaga keseimbangan 

9) Kepala tidak bergerak 

10) Fokus perhatian pada bola 

b. Pelaksanaan: 

1) Tubuh berada di atas bola 

2) Ayunkan kaki yang akan menendang ke depan 

3) Jaga kaki agar tetap lurus 
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4) Tendang bagian tengah bola dengan bagian dalam kaki 

c. Follow-Trough ( gerakan lanjutan): 

1) Pindahkan berat badan ke depan 

2) Lanjutka gerakan searah dengan bola 

3) Gerakan akhir dengan mulus 

 

 

 
Gambar 1. Menendang dengan Kaki Bagian Dalam 

Sumber: Muhamad Halili 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa cara melakukan 

passing kaki bagian dalam dilakukan dengan beberapa langkah yaitu : 

1) Letakkan kaki tumpu di samping bola dengan kaki tumpu menghadap 

lurus ke depan menuju sasaran arah passing. 

2) Ayunkan kaki yang akan melakukan passing dari belakang lurus ke depan 

dengaan perkenaan bola pada kaki bagian dalamdan bersamaan dengan 

pergelangan kaki dikunci. 

3) Pergelangan kaki dikunci dengan menarik ujung kaki mendekati tulang 

kering untuk memperkuat tekanan kepada bola. 

4) Tangan direntangkan untukmenjaga keseimbangan tubuh. 

5) Setelah kaki bersentuhan dengan bagian tengah bola teruskan kaki tendang 

dengan gerakan lanjutan kaki lurus ke depan. 
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b) Menendang kaki dengan bagian luar 

Menurut  Sucipto, et al. (2000:  19),  pada  umumnya teknik menendang  

dengan  kaki  bagian  luar  digunakan  untuk mengumpan  jarak  pendek (sort  

passing). Analisis  gerak menendang dengan kaki bagian luar adalah sebagai 

berikut: 

(1) Posisi  badan  di  belakang  bola,  kaki tumpu  di  samping belakang 

bola ± 25 cm, ujung kaki menghadap ke sasaran dan 

lutut sedikit ditekuk. 

(2) Kaki  tending berada  di  belakang  bola, dengan  ujung  kaki menghadap 

ke dalam. 

(3) Kaki  tending  ditarik  ke  belakang  dan  ayunkan  ke  depan sehingga 

mengenai bola. 

(4) Perkenaan  kaki  pada  bola  tepat  pada  punggung  kaki  bagian luar 

dan tepat pada tengah-tengah bola, pada saat perkenaan dengan bola 

pergelangan kaki ditegangkan. 

(5) Gerakan  lanjut  kaki  tending diangkat  serong  ±  45º menghadap 

sasaran. 

(6) Pandangan ke bola dan mengikuti jalannya bola ke sasaran. 

(7) Kedua  lengan  terbuka  menjaga keseimbangan  di  samping badan. 

 

Untuk lebih jelasnya lihat gambar di bawah ini: 

 
Gambar 2. Menendang dengan Kaki Bagian Luar 

Sumber: Muhamad Halili 

c) Menendang dengan punggung kaki 

Menurut  Sucipto, et al. (2000:  20), pada  umumnya menendang dengan 

punggung kaki digunakan untuk menembak ke gawang (shooting  at  the  goal). 
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Analisis gerak  menendang dengan punggung kaki adalah sebagai berikut: 

(1) Badan  di  belakang  bola  sedikit  condong  ke  depan, kaki tumpu  di  

letakan  di  samping  bola dengan  ujung  kaki menghadap sasaran, lutut 

sedikit ditekuk. 

(2) Kaki tendang berada di belakang bola dengan punggung kaki 

menghadap ke depan/sasaran. 

(3) Kaki  tendang  tarik  ke  belakang  dan  ayunkan  ke  depan sehingga 

mengenai bola. 

(4) Perkenaan  kaki  tepat  pada  punggung  kaki  penuh  dan  tepat pada  

tengah-tengah  bola. 

(5) Gerak  lanjut  kaki  tendang  diarahkan  dan  diangkat ke  arah sasaran. 

(6) Pandangan mengikuti bola dan ke sasaran, 

Untuk lebih lanjut lihat gambara di bawah ini: 

 
Gambar 3. Menendang dengan Punggung Kaki 

Sumber: Muhamad Halili 

d) Menendang dengan punggung kaki bagian dalam 

Menurut  Sucipto, et al. (2000:  21),  pada  umumnya menendang  dengan  

punggung  kaki  bagian  dalam  digunakan untuk  mengumpan  jarak  jauh (long 

passing). Analisis  gerak menendang  dengan  punggung  kaki  bagian  dalam  

adalah sebagai berikut: 

(1) Posisi  badan  berada  di  belakang  bola, sedikit  serong  ±  40º dari  garis  

lurus  bola.  Kaki  tumpu  diletakan  di  samping belakang bola ± 30 cm 

dengan ujung kaki membuat sudut 40º dengan garis lurus bola. 

(2) Kaki  tendang  berada  di  belakang  bola  dengan  ujung  kaki serong ± 

40º ke arah luar. Kaki tending tarik ke belakang dan ayunkan  ke  depan  

sehingga  mengenai  bola. Perkenaan  kaki pada bola tepat dipunggung 
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kaki bagian dalam dan tepat pada tengah  bawah  bola  dan  pada  saat  

kaki  mengenai  bola, pergelangan kaki ditegangkan. 

(3) Gerak lanjut kaki tending diangkat dan diarahkan ke depan. 

(4) Pandangan mengikuti jalannya bola ke sasaran. 

(5) Lengan  dibuka berada  di samping  badan  sebagai keseimbangan. 

Untuk lebih jelasnya lihat gambar di bawah ini: 

 
Gambar 4. Menendang dengan Punggung Kaki Bagian Dalam 

Sumber: Muhamad Halili 

2) Menghentikan bola 

Menghentikan  bola merupakan  salah  satu  teknik dasar dalam permainan  

sepak bola  yang  penggunaannya  bersamaan dengan  teknik menendang  bola. 

Tujuannya  menghentikan bola untuk mengontrol bola. Dilihat dari perkenaan 

bagian badan yang pada  umumnya digunakan  untuk  menghentikan  bola  

adalah  kaki, paha,  dan  dada. Bagian  kaki  yang  biasa  digunakan  untuk 

menghentikan  bola  adalah kaki  bagian  dalam,  kaki  bagian  luar, punggung 

kaki, dan telapak kaki (Sucipto et al, 2000: 22). Berdasarkan Mielke, (2007: 29) 

“Trapping (menghentikan bola) adalah ketika pemain menerima passing atau 

menyambut bola dan mengontrolnya sedemikian rupa sehingga pemain tersebut 

dapat bergerak cepat untuk melakukan dribbling, passing atau shooting.” 

Control biasanya dilakukan dengan kaki, kepala, dada dan atau bagian 
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tubuh (selain lengan dan telapak tangan). Untuk lebih sederhananya control kaki 

yang akan dilakukan yaitu kaki bagin dalam, diperkuat dengan pernyataan 

(Hidayat, 2017: 41) “kaki bagian dalam sangat dianjurkan digunakan karena 

menjadikan bola tetap ada di depan pemain.” Dengan begitu perlunya siswa 

untuk berlatih menghentikan bola dengan kaki bagian dalam. 

a) Menghentikan bola dengan kaki bagian dalam 

Menghentikan  bola  dengan  kaki  bagian  dalam  pada umumnya 

digunakan untuk menghentikan bola yang datangnya menggelinding, bola pantul 

ke tanah, dan bola di udara sampai setinggi  paha. Menurut Muhajir, (2007: 5),  

analisis  gerak menendang dengan kaki bagian dalam adalah sebagai berikut: 

(1) Posisi badan segaris dengan datangnya bola.  

(2) Kaki tumpumengarah  pada  bola  dengan  lutut  sedikit  ditekuk.  

(3) Kaki penghenti  diangkat  sedikit  dengan  permukaan bagian  dalam  

kaki dijulurkan  ke depan  segaris  dengan datangnya bola. 

(4) Bola menyentuh kaki persisi dibagian dalam/mata kaki.  

(5) Kaki penghenti mengikuti arah bola.  

(6) Kaki penghenti bersama bola berhenti dibawah badan.  

(7) Pandangan  mengikuti  jalannya  bola sampai  bola berhenti.  

(8) Kedua  lengan  di  buka  disamping  badan menjaga keseimbangan. 

 

Berikut langkah-langkah melakukan teknik dasar menghentikan (control) 

bola berdasarkan Mielke, (2007: 30) : 

1) Perhatikan saat bola datang 

2) Sentuhan bola menggunakan kaki bagian dalam 

3) Ambillah posisi untuk melakukan permainan selanjutnya. 

 

Selanjutnya penerimaan bola dengan inside of thefoot bedasarkan 

Luxbacher dalam sepak bola (2012: 16) : 

a. Persiapan : 

1) Bahu dan pinggul lurus dengan bola yang akan datang 

2) Bergeraklah ke arah bola 

3) Julurkan kaki yang akan menerima bola untuk menjemputnya 
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4) Letakkan kaki dalam posisi menyamping 

5) Jaga kaki agar tetap kuat 

6) Kepala tidak bergerak dan memperhatikan bola. 

b. Pelaksanaan : 

1) Terima bola dengan bagian samping dalam kaki 

2) Tarik kaki untuk mengurangi benturan 

3) Arahkan bola ke ruang terbuka menjauh dari lawan yang terdekat 

c. Follow-Trough ( gerakan lanjutan) : 

1) Tegakkan kepala dan lihat ke lapangan 

2) Dorong bola ke arah gerakan selanjutnya 

 

 
Gambar 5. Menendang dengan Kaki Bagian dalam 

Sumber: Muhamad Halili 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa cara 

melakukan teknik menghentikan (control) bola dengan kaki bagian dalam adalah : 

1) Sikap tubuh dan pandangan memperhatikan arah datangnya bola. 

 

2) Letakkan posisi kaki yang akan menerima bola menyamping dan posisi 

kaki yang satunya ditekuk sedikit tetap kuat menumpu keseimbangan. 

3) Menerima bola dengan perkenaan kaki bagian dalam mengenai bagian 

tengah  bola. 

4) Menarik kaki ke arah datangnya bola untuk mengurangi benturan bola. 

5) Arahkan bola ke ruang yang terbuka dan dorong bola untuk gerakan 

selanjutnya selanjutnya bola dikuasai. 
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3) Menyundul Bola 

Menurut  Sukatamsi (2001:336), “menyundul  bola  adalah meneruskan 

bola dengan mempergunakan dahi yaitu daerah kepala di atas kening di bawah 

rambut”. Ini sesuai dengan yang dikatakan oleh Sucipto,  et al. (2000: 32), 

“bahwa  menyundul  adalah memainkan bola dengan kepala”. 

Prinsip-prinsip teknik menyundul bola (Sukatamsi, 2001: 31): 

a) Lari  menjemput  arah  datangnya  bola,  pandangan  mata tertuju kearah 

bola, 

b) Otot-otot leher dikuatkan, dikeraskan dan difleksasi dagu ditarik merapat 

pada leher, 

c) Untuk  menyundul bola  digunakan  dahi  yaitu  daerah kepala di atas kedua 

kening dibawah rambut kepala, 

d) badan  ditarik  ke  belakang  melengkung  pada  daerah pinggang, 

kemudian  dengan  gerakan  seluruh  tubuh  yaitu kekuatan  otot perut,  

kekuatan dorongan  panggul  dan kekuatan  kedua  lutut  kaki bengkok  

diluruskan,  badan diayunkan dan dihentakkan ke depan sehingga dahi 

dapat mengenai bola, 

e) Pada waktu menyundul bola mata tetap terbuka dan tidak boleh 

dipejamkan,  dan  selalu mengikuti  arah  datangnya bola  dan mengikuti  

kemana  bola  diarahkan  dan selanjutnya diikuti dengan gerak lanjutan 

untuk segera lari mencari posisi. 

Macam-macam teknik menyundul bola: 

a) Menyundul bola sambil berdiri. 

Pada  umumnya  dilakukan  saat  datangnya  bola maksimal setinggi  

kepala.  Analisis  menyundul  bola  sambil berdiri adalah sebagai berikut 

(Sucipto, et al. 2000: 32): 

(1) Posisi  badan  tegak,  kedua  kaki  dibuka  selebar  bahu atausalah  satu  

kaki  maju  ke  depan  dan  menghadap sasaran. Kedua lutut sedikit 

ditekuk.  

(2) Lentingkan badan ke belakang, pandangan diarahkan ke datangnya 

bola,dan dagu  merapat  dengan  leher.  

(3) Dengan  gerakan bersamaan  otot-otot  perut,  dorongan  panggul.  
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(4) Dan kedua lutut  diluruskan,  badan  dilecutkan  kedepan sehingga dahi  

mengenai  bola.  

(5) Seluruh  berat  badan diikutsertakan  ke depan,  sehingga  berat  badan  

beradu  di depan dan menghadap ke sasaran.  

(6) Salah satu kaki maju ke depan sebagai gerak lanjutan. 

b) Menyundul bola sambil meloncat. 

Pada umumnya dilakukan ketika datangnya bola di luar jangkauan,baik  

secara  vertikal  maupun  horizontal.  Analisis menyundul  bola  sambil meloncat  

adalah  sebagai  berikut (Sucipto, et al. 2000: 33): 

(1) Meloncat sesuai dengan datangnya bola.  

(2) Pada saat mencapai titik  tertinggi,  badan  dilentingkan,  otot-otot leher  

dikontraksikan, pandangan  ke  sasaran  dan  dagu merapat dengan leher.  

(3) Dengan gerak bersamaan otototot  perut,  dorongan  panggul  dan 

dorongan badan  ke depan sehingga  dahi mengenai  bola.  

(4) Badan dicondongkan ke depan dan mendarat dengan kedua kaki secara 

eksplosif. 

 
Gambar 6. Menyundul Bola 

Sumber: Muhamad Halili 

4) Menggiring Bola 

Pada dasarnya menggiring bola adalah menendang terputusputus atau 

pelan-pelan, menggiring bola bertujuan antara lain untuk mendekati jarak ke 

sasaran, melewati lawan, dan menghambat permainan. Pemain dapat terkenal 

oleh karena memiliki kemampuan menggiring bola yang baik. Berdasarkan 
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Mielke, (2007: 1) “Dribbling (menggiring) adalah keterampilan dasar dalam 

sepak bola karena semua pemain harus mampu menguasai bola saat sedang 

bergerak , berdiri, atau bersiap melakukan operan atau tembakan.” 

Dribbling merupakan keterampilan yang harus dimiliki oleh setiap pemain 

untuk menguasai bola dan membuka ruang sebelum memberikan passing kepada 

teman dan melakukan shooting. Dribbling beberapa macam yaitu dengan 

menggunakan kaki bagian dalam, punggung kaki, dan kaki bagian luar. 

Menggiring bola yang dilakukan oleh pemula yaitu dengan menggunakan kaki 

bagian dalam, hal ini dikemukakan oleh Hidayat, (2017: 30) “Bagi mereka yang 

masih bermain tahap pemula, proses menggiring bola ini biasanya hanya 

dilakuan dengan menggunakan kaki bagaian dalam saja.” Dengan begitu 

perlunya siswa untuk berlatih menggiring bola dengan kaki bagian dalam. 

a) Menggiring Bola dengan kaki Bagian Dalam 

Berikut langkah-langkah melakukan teknik dasar menggiring (dribbling) 

bola dengan kaki bagian dalam berdasarkan Mielke, (2007: 2) : 

1) Sentuh bola menggunakan sisi kaki bagin dalam 

2) Pertahankan bola tetap dalamjarak satu langkah 

3) Pertahankan kepala tetap tegak dan fokuskan 

pandangan mata ke lapangan di depanmu 

Pada umumnya menggiring bola dengan kaki bagian dalam digunakan 

untuk melewati/mengecoh lawan. Analisis menggiring bola dengan kaki bagian 

dalam adalah sebagai berikut (Sucipto, at al. 2000: 29): 

(1) Posisi kaki menggiring bola sama dengan posisi menendang bola.  

(2) Kaki yang digunakan untuk menggiring bola tidak ditarik kebelakang 

hanya diayunkan ke depan.  

(3) Diupayakan setiap melangkah, secara teratur bola disentuh/didorong 

bergulir ke depan.  
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(4) Bola bergulir harus selalu dekat dengan kaki dengan demikian bola tetap 

dikuasai.  

(5) Pada waktu menggiring bola kedua lutut sedikit ditekuk untuk 

mempermudah penguasaan bola.  

(6) Pada saat kaki menyentuh bola, pandangan ke arah bola dan selanjutnya 

melihat situasi lapangan.  

(7) Kedua lengan menjaga keseimbangan di samping badan.  

Selanjutnya berdasarkan Luxbacher dalam Sepak bola menggiring bola dengan kaki 

bagian dalam Luxbacher (2012: 48) : 

a. Persiapan : 

1) Lutut ditekukkan 

2) Badan dirundukkan 

3) Pusat gravitasi rendah 

4) Tubuhdiatas bola 

5) Kepala tegak jika mungkin 

b. Pelaksanaan : 

1) Fokuskan perhatian pada bola 

2) Gunakan gerak tipu tangan dan kaki 

3) Kontrol bola dan aagian kaki yang tepat 

4) Gantilah kecepatan, arah atau keduanya 

c. Follow-Trough (gerakan lanjutan): 

1) Pertahankan kontrol ola yang rapat 

2) Bergeraklah menjauh dari lawan 

3) Lihat kedepan dan perhatikan lapangan 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa dribbling 

adalah penguasaaan bola dengan kaki yang dilakukan oleh pemain saat membawa 

bola melakukan pergerakan di lapangan permainan, dilakukan untuk melewati 

hadangan lawan dan membuka ruang serta melakuan operan atau tembakan. 

Pemain yang dapat melakukan dribbling secara efektif membuat peran pemain 

tersebut akan sangat besar. 
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Gambar 7. Menggiring Bola dengan Kaki Bagian Dalam 

Sumber: Muhamad Halili 

Langkah-langkah melakukan dribbling bola dengan kaki bagian dalam adalah : 

 

1) Posisi kaki menggiring bola sama dengan posisi kaki menendang bola. 

 

2) Kaki yang digunakan untuk menggiring bola di putar ke luar sehingga 

kaki bagian dalam mengenai bola dan tidak ke belakang hanya diayun ke 

depan. 

3) Diupayaka setiap melangkah teratur bola disentuh/didorong bergulir ke 

depan 

 

4) Bola bergulir harus selalu dekat dengan kaki dengan demikian bola 

tetap  dalam penguasaan. 

5) Pada waktu menggiring bola kedua lutut sedikit ditekuk untuk memper 

mudah  penguasaan bola. 

6) Pada saat kaki menyentuh bola, pandangan ke arah bola dan 

selanjutnya melihat situasi lapangan. 

b) Menggiring bola dengan kaki bagian luar 

Menggiring bola dengan kaki bagian luar pada umumnya digunakan 

untuk melewati/mengecoh lawan. Analisis menggiring bola dengan kaki bagian 

luar adalah sebagai berikut: 
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(1) Posisi kaki menggiring bola sama dengan posisi menendang dengan 

punggung kaki bagian luar.  

(2) Kaki yang digunakan menggiring bola hanya menyentuh/mendorong 

bola bergulir ke depan.  

(3) Tiap melangkah secara teratur kaki menyentuh bola.  

(4) Bola selalu dekat dengan kaki agar bola tetap dikuasai.  

(5) Kedua lutut sedikit ditekuk agar bola tetap dikuasai.  

(6) Pada saat kaki menyentuh bola pandangan ke arah bola, dan lihat situasi.  

(7) Kedua lengan menjaga keseimbangan di samping badan. 

 
Gambar 8. Menggiring Bola dengan Kaki Bagian Luar 

Sumber: Muhamad Halili 

c) Menggirng Bola dengan Punggung Kaki 

Menggiring bola dengan punggung kaki pada umumnya digunakan untuk 

mendekati jarak dan paling cepat dibandingkan dengan bagian kaki lainnya. 

Analisis menggiring bola dengan punggung kaki adalah sebagai berikut: 

(1) Posisi kaki menggiring bola sama dengan posisi menendang dengan 

punggung kaki.  

(2) Kaki yang digunakan menggiring bola hanya menyentuh/ mendorong 

bola tanpa terlebih dahulu ditarik kebelakang dan diayun ke depan.  

(3) Tiap melangkah secara teratur kaki menyentuh bola.  

(4) Bola bergulir harus selalu dekat dengan kaki dengan demikian bola tetap 

dikuasai.  

(5) Kedua lutut sedikit ditekuk agar mudah menguasai bola.  

(6) Pandangan melihat bola pada saat kaki menyentuh, kemudian lihat 

situasi dan kedua lengan menjaga keseimbangan di samping badan. 
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Gambar 9. Menggiring Bola dengan Punggung Kaki 

Sumber: Muhamad Halili 

5) Merampas/Merebut Bola 

Menurut Sucipto,  et al. (2000: 34),  “Merampas  bola  adalah salah  satu  

upaya  untuk  merebut  bola  dari  penguasaan  lawan”. 

Beberapa  cara  untuk merampas  bola  dari  lawan, diantaranya yaitu: 

a) Merampas  bola  sambil  berdiri pada  umumnya dilakukan jika bola  masih  

dalam  jangkauan  kaki.  Merampas  bola sambil berdiri dapat dilakukan dari 

arah samping dan arah depan.  Analisis  teknik merampas  bola  sambil berdiri 

adalah sebagai berikut: 

(1) Menempatkan  diri  sedekat  mungkin  dengan  lawan yang sedang 

menguasai bola.  

(2) Memperhatikan kaki dan gerak  lawan.  

(3) Letakkan  kaki tumpu  di  samping  depan kaki lawan yang menguasai 

bola dan kaki tumpu ditekuk agian  lututnya  sedikit.  

(4) Kaki  yang  digunakan  untuk merampas  bola  diangkat  sedikit  ke 

belakang,  kemudian ayunkan  kedepan  dan  kenakan  ketengahtengah  

bola.  

(5) Dengan  kaki  bagian  dalam/luar  dan  dengan menguatkan otot-otot kaki 

menahan bola dengan tekanan yang kuat.  

(6) Apabila lawan berdiri dengan kaki rapat, maka cepat-cepat kaki yang  

merampas  bola  menekan  dan  menarik  bola sehingga  bola bergulir  di  

alas  kaki  lawan  kemudian  bola dikuasai. 
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Gambar 10. Merampas Bola Sambil Berdiri 

Sumber: Muhamad Halili 

b) Merampas  bola  sambil  meluncur pada  umumnya dilakukan jika bola diluar 

jangkauan kaki. Menurut Sucipto, et al (2003: 35) Merampas bola sambil 

meluncur umumnya dilakukan bila bola diluar jangkauan kaki. Merampas bola 

sambil meluncur dapat dilakukan dari arah samping dan depan. 

Gambar 11. Merampas Bola Sambil Meluncur 
Sumber: Muhamad Halili 

6) Lemparan ke dalam (throw-in) 

Menurut  Sucipto,  et al. (2000:  36)  "Lemparan  ke  dalam merupakan  
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satu-satunya  teknik  dalam  permainan  sepakbola  yang dimainkan  dengan  

lengan  dari  luar  lapangan permainan". Lemparan ke dalam dapat dilakukan 

dengan atau tanpa awalan. 

a) Lemparan ke dalam tanpa awalan 

Lemparan ke dalam tanpa awalan dapat dilakukan manakala sasaran 

jaraknya dekat. Analisis teknik lemparan ke dalam tanpa awalan adalah sebagai 

berikut: 

(1) Posisi badan tegak, posisi kaki kangkang atau salah satu kaki ke depan 

dan lutut sedikit ditekuk.  

(2) Bola dipegang di atas kepala dengan jari-jari tangan dibuka seluas-

luasnya, sehingga ujung jari telunjuk kiri dan kanan, ujung ibu jari kiri 

dan kanan bertemu di belakang bola.  

(3) Bola ditarik ke belakang kepala sambil melentingkan badan.  

(4) Waktu melemparkan bola kuatkan otototot perut, panggul, bahu, dan 

kedua tangan diayunkan ke depan dan dibantu dengan kedua lutut 

diluruskan serta badan dilecutkan ke depan.  

(5) Gerak lanjutan kedua kaki berdiri di atas ujung-ujung jari kaki dan 

dilanjutkan dengan gerakan lari atau berjalan ke depan.  

Untuk lebih jelasnya, lihat gambar di bawah ini. 

 
Gambar 12. Lemparan Ke Dalam Tanpa Awalan 

Sumber: Muhamad Halili 

b) Lemparan ke dalam dengan awalan 

Lemparan ke dalam dengan awalan dapat dilakukan manakala sasaran 
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jaraknya jauh. Analisis teknik lemparan ke dalam dengan awalan adalah sebagai 

berikut (Sucipto, et al. 2000: 38): 

(1) Posisi badan tegak menghadap sasaran, bola dipegang di depan dada 

dengan jari-jari tangan dibuka seluas-luasnya, sehingga ujung jari 

telunjuk kiri dan kanan, ujung ibu jari kiri dan kanan bertemu di 

belakang bola.  

(2) Lari atau jalan untuk mendapatkan momentum, sebelum batas lemparan 

tarik bola ke belakang kepala, badan dilentingkan.  

(3) Waktu melemparkan bola kuatkan otot-otot perut, panggul, bahu, dan 

kedua tangan diayunkan ke depan dan dibantu dengan kedua lutut 

diluruskan dan badan dilecutkan ke depan.  

(4) Gerak lanjutan kedua kaki berdiri di atas ujung-ujung jari kaki dan 

dilanjutkan gerakan lari atau berjalan ke depan.  

Untuk lebih jelasnya, lihat gambar di bawah ini. 

 
Gambar 13. Lemparan Ke Dalam dengan Awalan 

Sumber: Muhamad Halili 

7) Gerak tipu dengan bola (Feinting) 

Gerak tipu dilakukan oleh seorang yang menguasai bola dengan tujuan 

untuk melewati lawan, sehingga mampu melakukan operan bola ke teman 

dengan baik ataupun mencetak gol ke gawang lawan. Perlu diperhatikan bahwa 

di dalam melakukan gerak tipu, gerakan permulaan bertujuan untuk 

mengganggu atau menghilangkan keseimbangan lawan, tidak boleh dilakukan 

dengan sepenuhnya sehingga akan kehilangan keseimbangan badan  sendiri 
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 (Sukatamsi, 2001:187-188). Cara melakukan Gerak  tipu adalah sebagai 

berikut : 

(1) gerak tipu dilakukan saat menguasai bola dan dihadang oleh pemain 

bertahan.  

(2) Dapat dilakukan dengan menggerakkan tubuh, kaki, atau bola secepat 

mungkin ke arah yang berlawanan atau ke samping lawan. 

(3) Untuk itu gerakan tubuh juga dapat digunakan untuk mengelabuhi 

lawan. 

(4) Gerakan kedua kaki harus cepat bergerak dengan memindahkan 

tumpuan kaki.  

(5) memainkan bola dengan cepat seringkali digunakan untuk membawa 

lawan salah arah sehingga tidak mampu merebut bola yang sedang 

dalam penguasaan.  

(6) Pandangan mata yang terbuka dan selalu awas diperlukan saat akan 

melakukan gerak tipu ini.  

(7) Menjaga stabilitas tubuh dalam keadaan rileks. 

(8) Setelah berhasil melewati lawan bergerak cepat meninggalkan lawan 

dengan bola dalam penguasaan. 

8) Menjaga Gawang 

Menurut  Sucipto, et al. (2000:  38),  menjaga  gawang merupakan  

pertahanan  yang paling  akhir  dalam  permainan sepakbola.  Teknik  menjaga  

gawang  meliputi:  menangkap  bola, melempar bola, menendang bola. 

Menangkap bola dapat dibedakan berdasarkan  arah datangnya bola, ada  yang 

datangnya bola masih dalam  jangkauan  penjaga  gawang  (tidak  meloncat)  dan  

ada  yang diluar  jangkauan  penjaga  gawang  (harus  dengan  meloncat). 

Melempar  bola  dapat  dibedakan  berdasarkan  jauh  dekatnya sasaran. 

Menendang  bola  dapat dibedakan menjadi  dua,  yaitu tendangan volley dan 

half-volley. 

a) Menagkap bola sambil berdiri 

Menurut Sucipto, et al. (2000: 38), mengkap bola sambil berdiri  

dilakukan  manakala datangnya  bola  masih  dalam jangkauan penjaga gawang 
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dalam posisi berdiri, baik dari arah vertikal  maupun  horisontal.  Analisis  teknik  

menangkap  bola sambil berdiri adalah sebagai berikut: 

(1) Berdiri  tegak,  kaki  dibuka  selebar  bahu  dan  berat  badan berada pada 

ujung-ujung kaki. 

(2) Badan membungkuk sebatas pinggang dan kedua lutut sedikit ditekuk. 

(3) Kedua  tangan  menggantung  di  depan  dada dengan  telapak tangan  

menghadap  ke  datangnya  bola  dan  jari-jari  tangan rileks. 

(4) Jika  bola  datangnya  bergulir  di  atas  tanah,  maka  badan direndahkan  

dengan berlutut  atau  membungkukkan  badan sehingga tangan ke 

bawah. 

(5) Telapak tangan ditengadahkan ke bola dan tinggi rendahnya gerakan 

badan disesuaikan dengan datangnya bola. 

(6) Setelah  bola  masuk  ke  telapak  tangan,  segera  tarik  dan dipeluk di 

depan dada untuk dilindungi. 

Untuk lebih jelasnya lihat gambar di bawah ini: 

 
Gambar 14. Menangkap Bola Sambil Berdiri 

Sumber: Muhamad Halili 

b) Menangkap bola sambil meloncat 

Menurut  Sucipto, et al. (2000:  40),  menangkap  bola sambil meloncat  

dapat  dilakukan  manakal  datangnya  bola diluar jangkauan penjaga gawang 

dalam posisi berdiri, baik dari arah vertikal  maupun horisontal.  Analisis  teknik  

menangkap bola sambil meloncat adalah sebagai berikut (Sucipto, et al. 2000: 

41): 
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(1) Tangkapan bola diawali dengan loncatan sambil menjulurkan lengan  

dengan  telapak  tangan  menghadap  bola  menyerupai mangkuk. 

(2) Loncat dapat dilakukan ke arah kiri, kanan, depan dan ke atas sesuai 

dengan arah bola. 

(3) Setelah bola masuk telapak tangan, segera tarik dan dipeluk ke dada. 

(4) Untuk bola atas mendarat dengan kedua kaki secara eksplosif dan untuk 

bola-bola ke samping, ke depan menjatuhkan diri dengan  punggung  dan  

pinggul terlebih  dahulu  mengenai tanah serta kedua lutut ditekuk untuk 

membantu melindungi bola. 

(5) Untuk bola-bola yang datangnya dari lauar jangkauan kedua lengan,  

tetapi  masih  dalam  jangkauan  satu lengan,  bola ditinju atau ditif untuk 

disalurkan keluar bidang gawang. 

(6) Mengeluarkan  bola  dari  bidang  gawang  dilakukan dengan pangkal 

telapak tangan atau bisa juga dengan kepalan tangantinju. 

 

 
Gambar 15. Menangkap Bola Sambil Meloncat 

Sumber: Muhamad Halili 

3. Pengembangan Media Pembelajaran 

 

Perkembangan zaman tentu akan diikuti juga dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan. Telah banyak pembaharuan yang dilakukan di dalam ilmu 

pengetahuan untuk meningkatkan taraf hidup manusia. Salah satu peningkatkan 

itu ialah media pembelajaran yang dilakukan dengan berbagai penelitian 

pengembangan. Sukmadinata (2010: 164) menyatakan bahwa penelitian 

pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk menggembangkan 

suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya. 
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Produk tersebut dapat berupa perangkat keras (hardware), perangkat lunak 

(software), dan lain sebagainya. Daryanto (2016: 4) menjelaskan bahwa produk dari  

sebuah penelitian perkembangan dalam pembelajaran tersendiri telah menciptakan 

beberapa media pembelajaran sepeti buku teks, modul, video, overhead 

transparansi, film, televisi, slide, hypertext, dan web. 

a. Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin, yakni Medius yang secara harfiah berarti 

‘tengah’, ‘perantara, atau ‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Arsyad, 2011: 3). 

“Sedangkan pembelajaran adalah proses, cara, perbuatan yang menjadikan orang 

atau makhuk hidup belajar”. Menurut Gerlach & Ely (Arsyad, 2011: 3) memberikan 

penjelasan tentang media secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian 

yang membangun kondisi yang dapat membantu siswa mampu memperoleh 

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

linkungan sekolah merupakan media.  

Menurut Sadiman (2003: 6) media merupakan segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian peserta didik 

sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Menurut Hamalik (2011: 23) 

memberikan pengertian yang luas, mdia pembelajaran adalah alat metode dan 

teknik yang digunakan dalam rangka lebuh mengaktifkan komunikasi dan interaksi 

antara pengajar dan pembelajar dalam proses pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan pendapat ahli tentang definisi media pembelajaran di atas, maka 
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dapat disimpulkan bahwa media pemelajaran adalah bentuk sarana atau alat yang 

digunakan oleh pendidik untuk menampilkan, menyampaikan informasi atau  materi 

pemelajaran dari pemberi pesan ke penerima pesan. 

b. Multimedia pembelajaran 

 

Multimedia juga termasuk dalam bagian atau jenis dari berbagai bentuk 

media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. Multimedia 

pembelajaran menurut Rosch dalam Darmawan (2011: 32) adalah suatu kombinasi 

antara komputer dan video. Menurut Cormik dalam Darmawan (2011: 32) 

multimedia merupakan sebuah kombinasi dari tiga unsur, yaitu suara, gambar, dan 

teks. 

Pada era digital saat ini tidak dapat dipungkiri ketika media pembelajaran 

juga harus berjalan beriringan dengan perkembangan teknologi elektronik. 

Wahyuningsih & Makmur (2017: 2) mengemukakan bahwa pembelajaran di era 

saat ini harus mengupayakan dan mengusahakan penyebaran informasi secara luas 

dan cepat, sehingga pesan-pesan pada pembelajaran dapat diperoleh dengan cepat 

dan akurat. Wahyuning & Makmur juga menambahkan oleh karena itulah media 

elektronik atau multimedia pembelajaran sangat memiliki peran, dengan media 

serba digital seperti saat ini orang di berbagai belahan dunia akan saling terkoneksi 

dan belajar tentang hal yang diminati menurut bakat dan kecepatan belajarnya 

masing-masing. 

Meskipun terdapat berbagai kontroversi mengenai dampak negative dari 

teknologi digital terhadap pola kehidupan peserta didik, seperti kecanduan selfie, 

dan game dalam smartphone, perkembangan teknologi digital dapat dimanfaatkan 
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oleh guru sebagai multimedia dalam proses pembelajaran. Ketertarikan peserta 

didik dalam penggunakan teknologi digital merupakan sebuah modal yang dapat 

dimanfaatkan oleh guru dalam menyampaikan materi atau bahan ajar. Casey, 

Goodyear, & Armour (2016: 6) menjelaskan ada potensi yang signifikan bagi 

para guru untuk mnghubungkan antara anak muda dan penggunaan teknologi 

digital dalam HPE (Health and Physical Education), dengan latar belakang 

teknologi digital yang mudah diakses dan memiliki sumber daya yang berpotensi 

bagi peserta didik untuk belajar tentang kesehatan, aktivitas fisik, dan tubuh. Selain 

itu teknologi digital juga dapat bermanfaat bagi guru untuk dijadikan media dan 

digunakan untuk menyampaikan berbagai bentuk pengetahuan kepada peserta didik 

dengan cara yang menarik dan terkini. 

Dalam konteks komunikasi dalam pembelajaran, Hofstender dalam 

Darmawan (2011: 32) mendefinisikan multimedia merupakan sebuah pemanfaatan 

sebuah sistem komputer yang menggabungkan beberapa unsur teks, grafik, video, 

gambar, audio atau animasi yang bergerak. Bergabungnya berbagai unsur tersebut, 

penggunaan link dan tool memungkinkan pemakai untuk melakukan navigasi, 

berkreasi, berinteraksi, ataupun berkomunikasi. Multimedia pembelajaran, 

diharapkan dapat mengembangkan atau menciptakan inovasi-inovasi model 

pembelajaran yang lebih baik, interaktif, dan berbasis teknologi. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran juga harus mempertimbangkan kepraktisan biaya 

yang ekonomis maupun penghematan waktu. Oleh karena itu, guru juga harus 

memiliki pertimbangan atau tujuan di balik diciptakannya media pembelajaran. 

Seperti yang dipaparkan oleh Hempel (2016: 3) yaitu pembuatan media 
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pembelajaran harus memiliki tujuan: (1) media menyapa peserta didik untuk 

mendapatkan banyak pengalaman karena peserta didik memiliki latar belakang 

yang berbeda-beda mengenai sosial, ekonomi, lingkungan, dan lain-lain, (2) media 

dapat membantu peserta didik dalam berinteraksi dengan lingkungan mereka, (3) 

media memiliki tujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran, (4) media dapat 

menuyimpan konsep materi secara konkret dan nyata, (5) peserta didik dapat 

memperoleh maotivasi yang lebih baik dengan menggunakan media, (6) media 

mengintegrasikan segala hal yang abstrak menjadi konkret. 

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran 

merupakan paket multimedia interaktif dengan langkah-langkah instruksional yang 

mendorong partisipasi pengguna dalam proses pembelajaran. Dengan adanya 

multimedia pembelajaran ini diharapkan menyampaian dan penyajian materi 

pembelajaran dapat dimaksimalkan sehingga peserta didik dapat menerima materi 

pembelajaran dengan mudah dan bisa dipahami secara mendalam. 

4. Media Pembelajaran Berbasis Android  

Perkembangan teknologi yang pesat pada masa sekarang mendorong 

pendidikan harus berjalan selaras dengan kemajuan teknologi.  Pada era saat ini 

yang bisa disebut dengan era serba teknologi, aplikasi android merupakan suatu 

bagian dari keseluruhan sistem yang terus berkembang. Tidak sedikit pula aplikasi 

android yang telah digunakan untuk menunjang kebutuhan dari berbagai aktivitas 

manusia saat ini, seperti halnya pada kehidupan sosial dalam kehidupan nyata 

maupun virtual. Hal tersebut menunjukkan bahwa sebuah sistem aplikasi android 

tersebut sudah menjadi salah satu bagian dari kehidupan manusia saat ini. Menurut 
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Rifanto (2011: 1) android merupakan perangkat bergerak pada sistem operasi untuk 

telepon seluler yang berbasis linux. Menurut Hermawan (2011: 1) android 

merupakan sebuah sistem operasi yang terdapat pada smartphone yang berkembang 

di antara sistem operasi lainnya, seperti windows mobile, I-phone, dan symbian. 

Meier (2010: 4) berpendapat bahwa android adalah platform pertama yang 

bersifat terbuka dan komprehensif untuk perangkat mobile. Meier juga 

mengelompokan android menjadi tiga komponen, yaitu sabagai sistem operasi, 

sebagai platform untuk menciptakan aplikasi, dan sebagai perangkat telepon seluler 

yang menjalankan sistem operasi. Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat 

disimpulkan bahwa android adalah sistem operasi pertama yang bersifat terbuka 

untuk perangkat mobile yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. 

Android adalah sistem operasi yang bersifat terbuka, olah karena itu saat ini 

banyak vendor-vendor yang memproduksi smartphone berbasis android sehingga 

bebas didistribusikan dan dipakai oleh vendor mana pun. Pada android terdapat 

arsitektur yang mendorong konsep penggunaan kembali komponen, 

memungkinkan untuk memublikasikan dan berbagi aktivitas, layanan, dan data 

dengan aplikasi lainnya. Layanan-layanan aplikasi yang menjadi pilar arsitektur 

dari semua aplikasi di antaranya sebagai berikut. 

a. Activity Manager, digunakan untuk memanajemen aktivitas. 

b. Views, digunakan untuk membangun tampilan dan interaksi 

antar- pengguna untuk aktivitas. 

c. Notification Manager, menyediakan mekanisme yang konsisten 

dan tidak mengganggu untuk memberitahu pengguna. 

d. Content Providers, membiarkan aplikasi berbagi data. 

e. Resource Manager, mendukung non-coderesources seperti strings 

dan graphic. 
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 Teknologi bukan merupakan sebuah yang baru di era saat ini ditengah 

perkembangan zaman. Penggunaan perangkat mobile seperti smartphone atau 

tablet merupakan teknolog yang bisa dikatakan sangat dekat dengan eserta didik. 

Berdasarkan dari hasil market share pada tahun 2013 menunjukkan bahwa 

presentasi gatget telah dikuasai oleh perangkat mobile berbasis android sebesar 

81,3% (Mahardini, et al., 2017: 29) 

 Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis android sistem operasis yang bersifat terbuka, sehingga 

smartphone atau telepon pintar mendukung penggunaan android untuk 

pengembangan dalam dunia pendidikan untuk mempermudah proses pembelajaran. 

5. Kurikulum Merdeka Belajar 

a. Pengertian Merdeka Belajar 

Istilah “Merdeka Belajar” pertama kali diperkenalkan sebagai sebuah 

program pendidikan oleh Mendikbud, Nadiem Makarim saat perayaan Hari Guru 

Nasional tahun 2019. Menurut Makarim dalam Hendri (2020: 2), “Merdeka 

Belajar” dapat dimaknai sebagai kemerdekaan berpikir. Sementara kemerdekaan 

belajar menurut Dewantara dalam Hendri (2020: 27) yaitu keleluasaan belajar 

pada peserta didik diperkenalkan melalui cara mereka berpikir. Mereka 

hendaknya dibiasakan untuk menerima pendapat orang lain serta cara 

menumbuhkan pemikirannya sendiri dalam memperoleh suatu pengetahuan. 

Konsep merdeka belajar terinspirasi dari konsep belajar Ki Hajar 

Dewantara. Pemikiran itu secara garis besar memberi ruang bebas dalam 
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memperoleh pendidikan dengan dilindungi undang- undang. Konsep kebebasan 

tersebut juga berkaitan dengan keleluasaan peserta didik dalam menyampaikan 

dan menerima pendapat. Sementara Sumiana (2020: 153) mempertegas 

pengertian merdeka belajar adalah bebas dalam belajar. Akan tetapi bebas bukan 

diartikan bisa berbuat sesuka hati misalnya bolos sekolah atau tidak 

menyelesaikan tugas. Namun lebih mengarah pada pembelajaran yang bahagia 

dan menyenangkan. Konsep merdeka belajar juga memuat pembelajaran tidak 

hanya berlangsung di dalam kelas. 

Dari konsep merdeka belajar di atas, disimpulkan bahwa terdapat batasan 

dan aturan yang harus dipatuhi demi kelancaran pembelajaran. Peserta didik harus 

mematuhi peraturan yang dibuat oleh sekolah. Ciri khas dari pembelajaran 

dengan menggunakan konsep ini adalah pembelajaran yang menyenangkan dan 

tidak mengekang. Sehingga peserta didik bisa bebas berkreasi serta 

mengembangkan dirinya. 

b. Tujuan Merdeka Belajar 

Menurut Sekretariat Guru dan Tenaga Kependidikan dalam Sherly, et al 

(2020: 184), merdeka belajar dijadikan sebagai sebuah program yang bertujuan 

untuk membangun kondisi pembelajaran yang menyenangkan bagi guru dan 

siswa. Program ini adalah wujud penyesuaian kebijakan dalam mengembalikan 

inti dari tujuan penilaian yang selama ini diabaikan. Amanat undang- undang 

tentang sistem pendidikan nasional adalah untuk memberikan keleluasaan sekolah 

dalam menerjemahkan kompetensi dasar kurikulum menjadi penilaian mereka. 

Berdasarkan pernyataan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa merdeka belajar 
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ialah konsep belajar yang berlandaskan iklim belajar yang menyenangkan. Selain 

iklim lingkungan belajar yang ramah, program ini juga mempunyai tujuan untuk 

membawa kembali peraturan pendidikan dari pemerintah. Dalam peraturan 

perundang-undangan menjamin kebebasan sekolah dalam mengadakan penilaian 

dan penerapan kurikulum sesuai dengan kondisi sekitar. 

Sherly, et al (2020: 185) mengemukakan bahwa merdeka belajar dibuat 

untuk memenuhi kebutuhan peningkatan sumber daya manusia dalam 

menghadapi era revolusi industri 4.0. Dengan memberikan keleluasan bagi guru 

dan siswa, diharapkan mampu menghasilkan inovasi, kemandirian dan 

kreativitas. Hal ini perlu dipelopori oleh pergerakan guru sebagai komponen 

penting dalam suatu pembelajaran. 

Dari pendapat di atas bisa disimpulkan bahwa dalam menghadapi revolusi 

industri 4.0 memerlukan pembaharuan kompetensi masyarakat. Pemerintah 

dalam rangka mempesiapkan hal tersebut merancang sistem pembelajaran baru 

yang disebut dengan merdeka belajar. Tujuan program tersebut ialah mampu 

menumbuhkan inovasi dan daya kreatif siswa melalui peran aktif guru sebagai 

penggerak pembelajaran. 

c. Kurikulum Merdeka Belajar 

Ditinjau dari sistem evaluasinya, merdeka belajar tidak menggunakan 

sistem penilaian Ujian Nasional (UN) seperti yang telah dilakukan sebelumnya. 

Guru dan sekolah bisa menggunakan jenis asesmen yang lebih menyeluruh. Dalam 

program merdeka belajar terdapat Asesmen Kompetensi Minimum dan Survei 

Karakter, yakni bentuk penilaian yang terdiri dari survei karakter, literasi dan 
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numerasi. 

Menurut Maghfiroh (2020: 100) survei karakter meliputi aspek 

pengetahuan kebhinekaan dan gotong royong. Penilaian literasi berupa cara 

penalaran menggunakan bahasa Indonesia, sedangkan tes numerasi ialah penilaian 

pemahaman matematika. Diharapkan dengan bentuk penilaian tersebut, siswa 

termotivasi untuk mengamalkan Pancasila dalam kesehariannya, juga 

menggunakan bahasa Indonesia dengan baik dan benar serta menerapkan 

pemikiran matematis yang lebih kontekstual. 

Pendidikan di era merdeka belajar menyediakan ragam kesempatan bagi 

pelaku pendidikan untuk berpikir kritis, khususnya bagi peserta didik. Terdapat 

pilihan strategi pembelajaran yang bisa digunakan dalam menerapkan merdeka 

belajar, seperti problem based learning, project based learning, discovery 

learning dan blended learning. Konsep merdeka belajar mendorong peserta didik 

agar bisa mengelola materi pembelajaran secara mandiri, sehingga peran guru 

sangat dibutuhkan dalam menumbuhkan kemandirian belajar siswa  (Nanda., et al, 

2020: 113-114). 

Mulyani dalam Noventari (2020: 87) menjelaskan bahwa konsep merdeka 

belajar sebenarnya terinspirasi dari filosofi yang berasal dari pemikiran Ki Hajar 

Dewantara. Pemikiran tersebut mengarahkan semangat serta menemukan konsep 

mendidik anak untuk menjadi individu yang mempunyai kemerdekaan batin, 

pikiran dan tenaga atau raganya. Intisari dari merdeka belajar yang terilhami oleh 

pemikiran Ki Hajar Dewantara dapat ditelusuri melalui prinsip sistem among. 

Konsep merdeka belajar yang dikaitkan dengan sistem among bisa memberikan 
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ruang kebebasan kepada anak sebanyak mungkin. Akan tetapi, meskipun 

kemerdekaan telah diberikan bukan berarti dapat menggunakan kemerdekaan itu 

secara bebas melalui tindakan dan perlakuan sesuka hatinya. Hak kemerdekaan 

tetap mempunyai batasan agar anak selalu dalam koridor yang relevan dengan 

tujuan pendidikan. Yakni membentuk pribadi dan watak bangsa Indonesia yang 

luhur (Noventari, 2020:88). 

Menurut Makarim dalam Maghfiroh (2020: 145), intisari dari “merdeka 

belajar” adalah kemerdekaan berpikir. Hal ini mesti dilakukan terlebih dahulu 

oleh para guru sebelum ditransformasikan pada peserta didik. Mendikbud 

menambahkan bahwa pembelajaran tidak akan terjadi jika guru tidak dapat 

menerjemahkan atau memahami kompetensi dasar serta kurikulum yang berlaku. 

Sa’diyah (2020: 253) berpendapat bahwa kebijakan merdeka belajar bisa menjadi 

pelengkap hal-hal yang kurang dalam pendidikan saat ini. Kebijakan tersebut 

lebih difokuskan untuk peningkatan sumber daya manusia. Proses peningkatan 

kualitas tidak hanya siswa saja, tetapi guru pun diharapkan dapat mengembangkan 

kompetensi pembelajaran agar bisa berjalan efektif. Membutuhkan kreativitas 

serta pengembangan kurikulum untuk merancang dan mengevaluasi 

pembelajaran. 

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa merdeka belajar 

mengembangkan potensi peserta didik serta guru. Siswa tidak hanya belajar untuk 

mengetahui sesuatu, melainkan belajar mengungkapkan pendapat serta 

mengembangkan potensinya. Guru dalam merdeka belajar mengaktualisasikan 

diri dengan berbagai kemampuan yang harus dimilikinya. Merdeka belajar tidak 
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hanya sekedar rangkaian kurikulum di dalam kelas, tapi proses evaluasi dan 

langkah progresif yang ditempuh guru maupun siswa. 

Syaodih dalam Rusman (2012: 75) mengemukakan bahwa dalam 

penerapan kurikulum sesuai dengan rancangan, membutuhkan persiapan 

khususnya kesiapan pelaksana. Keberhasilan penerapan kurikulum yang telah 

direncanakan bergantung pada guru. Sumber daya pendidikan yang lain meliputi 

sarana dan prasarana, biaya, organisasi, lingkungan merupakan faktor penentu 

keberhasilan penerapan kurikulum, akan tetapi kunci utama tetap bergantung pada 

guru. 

Guru sebagai unit terkecil dalam pendidikan pada hakikatnya mempunyai 

tugas dan tanggung jawab yang besar. Beban kerja tersebut tidak hanya meliputi 

tugas mengajar di dalam kelas. Jauh sebelum pembelajaran itu dilakukan, guru 

perlu memahami rancangan proses pendidikan yang digambarkan melalui 

kurikulum. Dengan demikian, kemampuan guru dalam menerjemahkan dan 

mengaplikasikan kurikulum menjadi kunci sukses penerapan kurikulum. 

Rusman (2012: 76) menyebutkan kemampuan yang harus dimiliki guru 

dalam menerapkan kurikulum, meliputi : 

1) Pemahaman tentang inti dari tujuan-tujuan yang hendak dicapai dalam 

kurikulum 

2) Kompetensi dalam menjabarkan tujuan kurikulum menjadi tujuan yang lebih 

khusus 

3) Kemampuan menerapkan tujuan khusus dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan pemaparan di atas dapat ditarik kesimpulan  bahwa dalam 

implementasi merdeka belajar guru menjadi seorang pelopor. Tanpa peran 

pendidik dalam keseluruhan proses pembelajaran, penerapan merdeka belajar 
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tidak akan tercapai secara maksimal. Implementasi program ini juga berkaitan 

dengan kompetensi pedagogis pendidik dalam menerjemahkan tujuan kurikulum 

merdeka belajar dalam proses pembelajaran. 

6. Karakteristik Siswa SMP 

Anak usia SMP adalah anak-anak yang mulai beralih kemasa remaja atau 

yang sering dikenal dengan istilah pubertas, menurut Desmita (2009: 36) bahwa 

anak usia Sekolah Menengah Pertama (SMP) berada pada tahap perkembangan 

pubertas dan berada pada tahap perkembangan operasional formal dimana pada 

tahap ini ini dirincikan dengan anak yang sudah mampu berpikir abstrak dan logis. 

Model berpikir ilmiah dengan tipe hipotetico-deductive dan inductive sudah mulai 

dimiliki anak, dengan kemampuan menarik kesimpulan, menafsirkan dan 

mengembangkan hipotesa. Ada beberapa karakteristik siswa usia Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) (Meriyati, 2015: 26) antara lain : 

a. Terjadinya ketidak seimbangan proporsi tinggi dan berat badan 

b. Mulai timbulnya ciri-ciri seks sekunder 

c. Kecenderungan ambivalensi, serta kinginan menyendiri dengan 

keinginan bergaul, serta keinginan untuk bebas dari dominasi dengan 

kebutuhan bimbingan dan bntuan dariorang tua 

d. Senang membandingkan kaedah-kaedah, nilai-nilai etika atau norma 

dengan kenyataan yang terjadi dalam lkehidupan orang dewasa 

e. Mulai mempertanyakan secara skeptic mengenai eksistensi dan sifat 

kemurahan dan keadilan tuhan 

f. Reaksi dan eksprsi emosi masih labil 

g. Mulai mengembangkan standart dan harapan terhadap perilaku diri 

sendiri yang sesuai dengan dunia sosial 

h. Kecenderungan minat dan pilihan karier relative sudah lebih jelas 

 Menurut pendapat Yusuf (2007: 26-27) masa usia Sekolah Menengah 

Pertama bertepatan dengan masa remaja. Masa remaja merupakan masa yang 

menentukan dalam kehidupan individu dalam masyarakat orang dewasa. Masa ini 
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dapat diperinci lagi menjadi beberapa masa yaitu, sebagai berikut : 

a. Masa Praremaja ( Remaja Awal ) 

Masa praremaja biasanya berlangsung hanya dalam waktu relatif singkat. 

Masa ini ditandai oleh sifat-sifat negatif pada remaja sehingga seringkali 

masa ini disebut masanegatif dengan gejalanya seperti tidak tenang, 

kurangsuka bekerja, pesimistik, dan sebagainya. Secara garis besar sifat-

sifat negatif tersebutdapat diringkas, yaitu (a) negatif dalm prestasi, baik 

prestasi jasmani maupun prestasi mental; dan (b) negatif dalam sikap 

sosial, baik dalam bentuk menarik diri dalam masyarakat (negatif pasif) 

maupun dalam bentuk agresif terhadap masyarakat (negatif aktif). 

b. Masa Remaja (Remaja Madya) 

Pada masa ini mulai tumbuh dalam diri remaja dorongan untuk hidup, 

kebutuhan akaan adanya teman yang dapat memahami dan menolongnya, 

teman yang dapat turut memahami dan menolongnya, teman yang dapat 

turut merasakan suka dukanya. Pada masa ini, sebagai masa mencari 

sesuatu yang dapat dipandang bernilai, pantas dijunjung tinggi dan dipuja-

puja sehingga masa ini disebut masa merindu puja (mendewa-

dewakan),yaitu sebagi gejala remaja. Proses terbentuknya pendirian atau 

pandangan hidup atau cita-cita hidup itu dapat dipandangnya sebagaai 

menemuan nilai-nilai kehidupan. Proses penemuan nilai-nilai kehidupan 

tersebut adalah pertama, karena tiadanya pedoman, remaja merindukan 

sesuatu yang dinggap bernilai, pantas dipuja walaupun sesuatu yang 

dipujanya belum mempunyai bentuk tertentu, bahkan seringkali remaja 

hanya mengetahui bahwa dia menginginkan sesuatu tetapi tidak 

mengetahui apa yang diinginkan. Kedua, objek pemujaan itu telah menjadi 

jelas, yaitu pribadi yang dipandang mendukung nilai-nilai tertentu jadi 

personifikasi nilai-nilai. Pada anak laki-laki sering aktif meniru, 

sedangkan padaa anak perempuan kebanyakan pasif, mengagumi, dan 

memujanya daalm khayalan. 

c. Masa Remaja Akhir 

Setelah menetukan pendirian hidupnya, pada dasarnya telah tercapailah 

masa remaja akhir dan telahterpenuhilah tugas-tugas perkembangan masa 

remaja, yaitu menemukan pendirian hidup dan masuklah individu ke 

dalam masa dewasa. 

 

Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) memiliki usia yang merupakan 

masa peralihan dari anak-anak ke usia remaja. Perilaku yang disebabkan oleh 

masa peralihan ini menimbulkan berbagai keadaan yang dimana siswa labil dalam 

pengendalian emosi. Keingintahuan pada hal-hal yang baru belum pernah ditemui 

sebelumnya mengakibatkan munculnya perilaku-perilaku yang memunculkan 
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karakter diri. 

Karakteristik perkembangan psikis juga mengalami perbedaan tiap tahun atau 

fase perkembangan. Adapun karakteristik perkembangan psikis peserta didik 

Sekolah Menengah Pertama dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Pengendalian emosi anak SMP tidak stabil, kemampuan remaja untuk 

mengendalikan emosi diri dalam melakukan tindakan. kecerdasan emosional 

peserta didik akan mampu mengenali emosi, mengatur diri, memotivasi diri, 

memiliki sikap empati dan kepekaan sosial yang baik dalam mencapai tujuan 

hidup. Kecerdasan emosional dapat memainkan peran penting dalam kognitif, 

afektif, dan akademik pembelajaran peserta didik yang dapat memfasilitasi 

peningkatan kinerja dan daya saing mereka (Shafait, Zahid, et al., 2021). 

Kecerdasan emosional ini juga akan membentuk karakter dan sikap seseorang 

menjadi lebih baik (Andriani. A, 2014:88). Hal ini sesuai yang disampaikan 

Azainil, et al (2020) bahwa hasil riset Goleman yang menyatakan kecerdasan 

intelektual hanya menyumbang 20% untuk kesuksesan, sedangkan 80% 

disumbang oleh faktor kekuatan lain, termasuk kecerdasan emosional atau 

Emotional Quotient (EQ) yakni kemampuan memotivasi diri sendiri, 

mengatasi frustasi, mengontrol desakan hati, mengatur suasana hati, berempati 

serta kemampuan bekerja sama (Amalia, K. R., & Dimpudus, A. 2020). 

Menurut Shamradloo dalam (Chang et al., 2022) kecerdasan emosional dapat 

memprediksi prestasi akademik seseorang dua kali lebih tinggi dari pada 

kecerdasan kognitif. Kecerdasan emosional yang baik dapat membantu 

mencapai hasil belajar yang maksimal (Longobardi dalam Fenanlampir & 
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Cholik, 2021). Oleh karena itu, kecerdasan emosional peserta didik bermanfaat 

untuk memfasilitasi prestasi akademik mereka. Dari sinilah dapat dikatakan 

bahwa kecerdasan emosi sangatlah penting dalam meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

2. Rasa ingin tahu peserta didik SMP sangat tinggi, dimana anak beranjak remaja 

sangat ingin mencoba hal-hal baru maka dari itu setiap ada sesuatu hal baru 

anak SMP selalu ingin mencoba. Rasa ingin tahu ini harus adanya kontrol diri 

agar rasa ingin tahu itu dapat tersalurkan dengan baik. Penelitian yang 

dilakukan oleh Trismayanti (2020) bahwa rasa ingin tahu merupakan salah satu 

hal yang mempengaruhi minat belajar peserta didik. 

3. Peserta didik SMP cenderung menyukai pembelajaran yang kreatif dan 

inovatif, kurang minat dengan pembelajaran teacher center atau guru yang 

menggunakan metode ceramah dalam penyampaian materi karena dalam 

metode yang digunakan peserta didik terlihat bosan dan kurang tertarik dengan 

metode ceramah. Peserta didik cenderung mengabaikan guru yang sedang 

memberi materi dengan ceramah yang terlalu lama. Menurut Sulandri (2020: 

178) kelemahan metode ceramah: Siswa menjadi pasif, proses belajar 

dirasakan membosankan dan siswa menjadi mengantuk terdapat unsur paksaan 

untuk mendengarkan, siswa dengan gaya belajar visual akan bosan dan tidak 

dapat menerima informasi atau pengetahuan, pada peserta didik dengan gaya 

belajar auditori hal ini mungkin cukup menarik, dan valuasi proses 

pembelajaran sulit dikendalikan karena tidak ada titik pencapaian yang jelas. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 
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Pada penelitian ini terdapat penelitian terdahulu yang relevan. Beberapa di 

antara penelitian itu sebagai berikut. 

1. Penelitian Siti Komariah, Huri Suhendri, & Arif Rahman Hakim pada 

tahun 2018 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Siswa SMP Berbasis Android”. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa tersusunnya media pembelajaran berbasis video pada siswa SMP 

dengan tingkat kelayakan berdasarkan penilaian ahli materi berupa 

presentase yaitu sebesar 85,3%, ahli media 80%, dan ahli desain 

pengembangan 93% sehingga dapat dikategorikan sangat baikbdan telah 

memenuhi kualifikasi valid. Dengan kata lain, media yang dikembangkan 

dalam penelitian ini dinilai layak dan sangat baik untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika. 

2. Penelitian Rezky Kurniawan, & Asep Sujana Wahyuri pada tahun 2022 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran PJOK Pada Materi 

Sepak Bola Untuk Sekolah Menengah Kelas VII Berbasis 

Multimedia”. Hasil penelitian berupa  multimedia pembelajaran 

sepakbola materi menendang bola dalam meningkatkan kemampuan di 

SMP. Berdasarkan hasil uji coba, ahli media diperoleh 85% dengan 

kriteria sangat layak, uji validitas oleh ahli  bahasa  diperoleh rata-rata 

skor 90% dengan kriteria sangat layak, dan tiga ahli materi rata-rata 

diperoleh skor 93% kriteria sangat layak. Dapat diambil kesimpulan 

bahwa media pembelajaran berbasis multimedia yang telah peneliti 

buat dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
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C. Kerangka Pikir 

 

Perkembangan teknologi beriringan dengan perkembangan ilmu pengetahuan 

pula atau saling memiliki keterkaitan, termasuk pada proses pembelajaran. 

Perkembangan teknologi dapat dimanfaatkan untuk menciptakan media 

pembelajaran guna dapat meminimalisir kendala-kendala yang ditemui dalam 

proses pemebelajaran, terutama pada pembelajaran PJOK. 

Kendala-kendala pembelajaran PJOK yang dapat menghambat pencapaian 

ranah-ranah yang terkandung dalam tujuan pembelajaran merupakan salah satu 

pekerjaan rumah bagi tenaga pendidik. Salah satunya adalah kendala pencapaian 

ranah yang ada pada PJOK yang mencakup tiga ranah, yaitu kognitif, afektif, dan 

juga psikomotor. Kendala tersebut di antaranya keterbatasan sarana prasarana yang 

memadai karena minimnya lapangan sekolah membuat guru kesulitan dalam 

menyampaikan materi untuk menjelaskan teori- teori yang mendasar terkait materi 

yang diajarkan.  

Media pembelajaran merupakan sebuah perantara dalam proses belajar 

mengajar, media pembelajaran berperan penting dalam penyampaian pesan dalam 

proses belajar mengajar. Adanya media pembelajaran peserta didik dapat dengan 

mudah memahami materi ataupun pesan yang disampaikan oleh guru. Media 

pembelajaran dapat berupa buku, gambar, foto, ataupun video. Namun, seiring 

berkembangnya teknologi maka perlu pengembangan media pembelajaran yang 

dikembangkan secara efektif dan efisien supaya proses pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan tidak monoton. 

Pemanfaatan kemajuan teknologi merupakan salah satu cara yang bisa 
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digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran. Salah satu pengembangan 

media pembelajaran adalah menggunakan pendekatan dengan media smartphone 

atau ponsel pintar. Smartphone terbukti menjadi salah satu media pembelajaran 

yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, sistem operasi 

android yang ada di dalam smartphone sangat diminati  dalam hal ini adalah 

peserta didik sekolah menengah pertama. Berbagai tinjauan pustaka dan berbagai 

penelitian menunjukkan bahwa telah terjadi peningkatan yang pesat terkait hal 

penggunaan aplikasi yang ada pada smartphone, terutama pada peserta didik 

sekolah menengah pertama yang dapat memengaruhi kegiatan sehari-hari peserta 

didik atau sudah menjadi life style. 

Mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi android dalam 

pembelajaran PJOK materi sepak bola yang ada di sekolah diharapkan dapat 

menunjang pencapaian ranah kognitif peserta didik serta membantu dalam 

memahami materi sepak bola yang belum tersampaikan. Sehingga dengan adanya 

media pembelajaran PJOK materi sepak bola berbasis aplikasi android diharapkan 

dapat meminimalisir kendala dalam proses pembelajaran dan dapat mencapi 

tuntutan tujuan utama pembelajaran PJOK terutama pada materi sepak bola. 
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D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka pikir yang telah dipaparkan, 

timbul pertanyaan penelitian sebagai berikut. 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran PJOK materi sepak 

bola berbasis android untuk peserta didik SMP? 

2. Apakah produk media pembelajaran PJOK materi sepak bola berbasis 

android yang dikembangkan layak digunakan? 

3. Seberapa besar tingkat kepraktisan media pembelajaran PJOK materi 

sepak bola yang berupa aplikasi berbasis android? 

Gambar 16. Kerangka Pikir Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran 



70  

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

A. Model Pengembangan 

 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Research and Development (RnD) atau 

penelitian pengembangan. Research and Development merupakan suatu proses 

yang dilakukan untuk mengembangkan atau menyempurnakan suatu produk dan 

menguji kepraktisan produk tersebut. Model pengembangan produk yang  

digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji 

kelayakan suatu produk yang dapat membantu peserta didik dalam pembelajaran. 

Banyak model pengembangan yang bisa digunakan, model pengembangan 

pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Model Desain 

Pengembangan ADDIE (Analysis-Desain-Develop-Implement-Evaluate)  

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Model pengembangan ADDIE 

yang digunakan dapat digambarkan dalam diagram di bawah ini (Branch, 2009:2): 

Langkah-langkah dalam model pengembangan ADDIE yaitu terdiri dari : 

 

 

 

Gambar 17. Langkah Umum Desain Pengembangan ADDIE 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur dalam melakukan pengembangan media pembelajaran adalah 

dengan model pengembangan ADDIE yaitu (1) Analysis, (2) Design, (3) 

Development, (4) Implementation, dan (5) Evaluation. 

1. Analysis 

 

Tujuan dari tahapan analisis adalah untuk mengetahui kebutuhan awal dalam 

mengembangkan media pembelajaran ini. Dalam mengembangkan media ini 

diperlukan analisis kebutuhan yaitu: (1) Analisis Kebutuhan Peserta Didik, (2) 

Analisis Konten atau Isi, dan (3) Analisis Kebutuhan Hardware dan Software. 

Analisis Kebutuhan Pengguna diperlukan untuk menentukan siapa subjek 

pengguna media pembelajaran berbasis Android ini. Dalam hal ini pengguna 

aplikasi adalah peserta didik SMP kelas VII. Kemudian subjek pengguna tersebut 

dapat digunakan sebagai pedoman untuk mengembangkan aplikasi, yaitu 

menentukan tampilan dan kemudahan penggunaan. 

Analisis konten berkaitan dengan isi dari aplikasi media pembelajaran ini, 

yaitu informasi fasilitas dan layanan yang terdapat pada media pembelajaran, serta 

materi yang akan disampaikan dalam media aplikasi ini. Terakhir, Analisis 

Kebutuhan Hardware danSoftware dilakukan untuk menentukan kebutuhan 

hardware dan software yang akan digunakan untuk pengembangan. Selain itu, juga 

untuk menentukan perangkat yang akan digunakan untuk menjalankan aplikasi, 

yaitu smartphone dengan sistem operasi Android. 

2. Design 

 

Tahapan kedua yaitu tahap pembuatan desain media layanan kesehatan yang 
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akan dikembangkan. Langkah yang dilakukan adalah menentukan garis besar unsur 

yang akan dimuat dalam media pembelajaran berbasis android. Setelah itu 

membuat flowchart yang menggambarkan urutan dan struktur media pembelajaran. 

Kemudian merancang storyboard yang meliputi rencana desain template dan juga 

fasilitas yang ada. Storyboard ini akan digunakan sebagai pedoman dalam 

pembuatan produk aplikasi media pembelajaran. Setelah pembuatan storyboard 

maka dapat dibuat tampilan anta rmuka atau yang disebut dengan desain interface. 

3. Development 

 

Development merupakan kegiatan pembuatan dan pengujian produk. Pada 

tahap ini, peneliti melanjutkan pembuatan media berdasarkan storyboard dan 

desain yang telah dibuat. Tampilan ilustrasi, tombol menu dan navigasi, dan desain 

gambar lainnya.  

Setelah produk   dikembangkan,   perlu   adanya   tinjauan dari dosen 

pembimbing untuk memastikan kesesuaian hasil produk dengan rancangan. 

Sebagai penentuan kualitas media dan materi dibutuhkan penilaian dari expert 

judgment yaitu ahli media dan ahli materi. Namun sebelumnya, instrumen yang 

akan digunakan harus dilakukan validasi terlebih dahulu. Pengujian dilakukan 

dengan menggunakan instrumen penelitian berupa angket terstruktur. 

4. Implementation 

 

Setelah dinyatakan layak uji oleh ahli media dan ahli materi, pada tahap ini 

media diujikan dan diimplementasikan kepada peserta didik SMP kelas VII. 

Pengujian pada peserta didik SMP kelas VII menggunakan instrumen penelitian 

berupa angket. Pengujian bertujuan untuk mengetahui respon peserta didik SMP 
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kelas VII terhadap aplikasi yang telah dikembangkan,maka dapat diketahui 

kelayakan media pembelajaran berbasis Android yang telah dikemmbangkan. 

5. Evaluation 

 

Evaluation adalah kegiatan menilai apakah setiap langkah kegiatan dan 

produk yang dibuat telah sesuai dengan spesifikasi. Evaluation bertujuan untuk 

mengetahui kualitas produk, baik sebelum dan sesudah implementasi. Berdasarkan 

tahap implementation atau tahap ujicoba maka akan diperoleh penilaian dan hasil 

angket dari peserta didik SMP kelas VII yang mengikuti implementasi. Hasil 

tersebut akan dianalisis dan dievaluasi untuk mengetahui kualitas, nilai manfaat, 

dan kelayakan terhadap kegiatan pembelajaran tersebut. 

C. Desain Uji Coba Produk 

Desain uji coba produk dilakukan untuk mengumpulkan data yang digunakan 

sebagai dasar dalam menetapkan kelayakan produk media pembelajaran yang 

sedang dikembangkan. Desain uji coba meliputi 1) Desain uji coba; 2) Subjek uji 

coba; 3) Teknik dan isntrumen penelitian; 4) Teknik analisis data. 

1. Desain Uji Coba 

 

Uji coba produk dilakukan dikmaksud untuk menguji kelayakan produk 

oleh pengguna. Terdapat dua tahapan dalam uji coba produk untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media pembelajaran yaitu validasi ahli dan uji coba lapangan 

(skala kecil dan skala besar). Media pembelajaran ini dibuat dalam bentuk aplikasi 

andoid guna menarik perhatian peserta didik agar saat pembelajaran peserta didik 

termotivasi dalam mempelajari materi pembelajaran PJOK khususnya materi sepak 

bola. Aplikasi android yang dikembangkan memuat capaian pembelajaran (CP) 
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permainan sepak bola. Aplikasi yang dibuat akan memuat menu-menu materi dalam 

permaian sepak bola yang dapat mendukung dalam proses pembelajaran dimasa 

sekarang. Diharapkan dengan penyajian menu-menu yang detail, peserta didik 

dapat memahami pembelajaran khususnya materi sepak bola dengan mudah, 

sehingga peserta didik memiliki bekal untuk melakukan praktik di lapangan ketika 

pembelajaran. 

Aplikasi berbasis android dibuat dengan memperhatikan karakteristik peserta 

didik sehingga sesuai dengan kebutuhan pembelajaran PJOK dan dapat menarik 

perhatian peserta didik. Pemilihan tampilan warna gambar dan teks sangat 

diperhatikan sehingga pembaca atau peseerta didik yang menggunakan aplikasi 

dapat menerima dengan jelas dan keindahan di dalamnya dapat menarik minat 

peserta didik.  

a. Validasi Ahli 

Validasi ahli bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

berbasis android yang dikembangkan. Pelaksanna uji kelayakan dilakukan dengan 

menunjukkan media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan beserta 

sejumlah angket penilaian yang akan diisi oleh ahli materi dan ahli media untuk 

menilai kelayakan atau tidaknya media pembelajaran beserta saran dan kritik yang 

dapat digunakan sebagai perbaikan dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis android. 

b. Uji Coba Pemakaian 

Uji coba pemakaian dimaksud untuk mengetahui tingkat kepraktisan media 

pembelajaran berbasis android bagi pengguna. Media pembelajaran berbasis 
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android yang dikembangkan digunakan sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran olahraga khususnya sepak bola bagi guru dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Siswa kemudian mengisi angket penilaian setelah proses 

pembelajaran berakhir untuk menilai tingkat kemanfaatan media pembelajaran 

berbasis android yang dikembangkan. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba pengembangan ini yaitu peserta didik kelas VII tingkat 

Sekolah Menengah Pertama yang subjeknya ditentukan dengan random sampling. 

Uji Skala Kecil  : 6-12 peserta didik SMP  

Uji Skala Besar  : 15- 50 peserta didik SMP. 

D. Instrument dan Tenik Pengumpulan Data 

a. Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian bertujuan untuk mengukur dan mengetahui kelayakan 

aplikasi berbasis android yang dikembangkan. Menurut Sugiyono (2017:156), 

instrumen penelitian merupakan alat ukur seperti tes, kuesioner, pedoman 

wawancara, dan pedoman observasi yang digunakan peneliti untuk mengumpulkan 

data dalam suatu penelitian. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan instrument 

angket. 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam pengujian 

terhadap pengembangan produk ini adalah dengan menggunakan instrumen nontes. 

Instrumen dibuat dalam bentuk angket terstruktur. Angket yang disusun akan 

dibagikan kepada ahli media, ahli materi, dan peserta didik. 

Kuisioner dipilih karena subjek relatif banyak sehingga dilakukan secara 
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serentak dan waktu yang singkat. Kuisioner ahli dititik beratkan kepada produk 

awal atau desain produk, sedangkan kuisioner untuk responden bertujuan untuk 

menilai pada kelayakan pada penggunaan produk. Kuisioner disusun meliputi tiga 

jenis sesuai peran dalam pengembangan ini, angket tersebut meliputi: (1) Angket 

untuk ahli materi, (2) angket untuk ahli media, (3) angket untuk responden pada 

tahap validasi produk dan uji coba. Kisi-kisi instrumen penelitian serta indikator 

sebagai berikut: 

1. Kisi-kisi Angket Ahli Materi 

 

a) Aplikasi 

 

Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi tahap draf dan produk mencangkup 

aspek aspek strategi pembelajaran dan isi materi yang terdiri dari 15 butir kisi. Kisi-

kisi dijelaskan pada tabel berikut: 

Tabel 1. kisi-kisi Penilaian Aplikasi untuk Ahli Materi 

Aspek indikator Butir Soal ke- 

Strategi 

pembelajaran 

Kejelasan uraian materi 1 

Kejelasan penyajian 

materi  

2 

Kesesuaian pemberian 

contoh dengan materi  

3 

Kesesuaian gambar atau 

animasi dengan materi 

4 

Kesesuaian soal latihan 5 

Isi materi 

 

Relevansi materi dengan 

capain pembelajaran dan 

tujuan pemelajaran 

6 

Ketepatan pemilihan 

materi yang dimediakan 

7 

Kesesuaian materi dengan 

tingkat kemampuan siswa  

8 

Kualitas materi 9,10 

Kedalaman materi 11,12 
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Kebenaran materi 13,14 

Kemudahan memahami 

materi 

15 

Jumlah 15 

 

2. Kisi-Kisi Angket Ahli Media 

 

a) Aplikasi 

 

Kisi-kisi instrumen untuk ahli media terhadap draf dan produk mencangkup 

aspek design dan aspek pemograman yang terdiri dari 16 butir. Kisi-kisi dijelaskan 

pada tebel berikut: 

Tabel 2. kisi-kisi Penilaian Aplikasi untuk Ahli Media 

Aspek Indikator Butir Soal ke- 

Aspek design Ketepatan pemilihan 

background media  

1 

Kemenarikan tampilan 2 

Penempatan menu 3 

Ketepatan pemilihan 

warna teks 

4 

Ketepatan ukuran dan 

jenis huruf 

5 

Kejelasan gambar 6 

Ketepatan pemilihan 

icon 

7 

Aspek 

Pemograman 

Kejelasan petunjuk 

pemograman 

8 

Ketepatan urutan 

penyajian 

9 

Kemudahan interaksi 

dengan media 

10 

Kejelasan strutur 

navigasi  

11 

Kejelasan 

menggunakan button 

12 

Kemudahan 

penggunaan  

13 
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3. Kisi-kisi Penilaian Responden 

 

Pada uji coba di lapangan, responden menilai produk yaitu berupa 

aplikasi, instrumen yang digunakan sebagai berikut: 

a) Produk Aplikasi 

 

Instrumen untuk responden terhadap produk berupa aplikasi mencakup 3 

aspek yaitu aspek tampilan, aspek isi materi, dan aspek pembelajaran. 

Tabel 3. Kisi-kisi Penilaian Aplikasi Responden/pengguna 

Aspek Indicator  Butir ke- 

Tampilan media Tulisan terbaca 
dengan jelas 

1 

Kemudahan memilih 

menu 

2 

Kejelasan video 3 

Kemenarikan 

tampilan 

4 

Komposisi warna 5 

Kejelasan gambar 6 

Isi materi Kejelasan materi 7 

Kesesuaian materi 8 

Ilustrasi gambar 

memperjelas materi 

9 

Kesesuaian materi 

dengan kemampuan 

siswa 

10 

Kecepatan transisi 

antar tampilan 

14 

Interaktivitas program 15 

Kualitas media 16 

Jumlah 16 
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Kejelasan Bahasa 11 

Kejelasan soal 12 

Tingkat kesulitan 

soal 

13 

Pembelajaran Materi mudah 

dipelajari 

14 

Kemenarikan materi 15 

Kemudahan dalam 

memilih menu 

16 

Kesesuaian soal/quiz 

dengan materi 

17 

Dengan aplikasi 

belajar lebih menarik 

18 

Dengan aplikasi 

belajar lebih 

menyenangkan 

19 

Belajar menjadi lebih 

fleksibel 

20 

Jumlah 20 

b. Teknik Pengumpulan Data 

Mengumpulkan data merupakan pekerjaan yang penting dalam sebuah 

penelitian. Untuk mengumpulkan data yang diperlukan, peneliti menggunakan 

beberapa metode yaitu: (1) Angket, dan (2) Dokumentasi. Angket digunakan untuk 

mengetahui kelayakan media aplikasi pembelajaran materi sepak bola berdasarkan 

ahli materi, ahli media, dan peserta didik. Angket untuk peserta didik ditujukan 

untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran aplikasi berbasis Android. 

Dokumentasi diperlukan untuk mengetahui kondisi peserta didik  saat menerima 

media aplikasi materi sepak bola dalam pembelajaran. Dokumentasi merupakan 

catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumentasi menurut Sugiyono (2015: 329) 

adalah suatu cara yang digunakan untuk memperoleh data dan informasi dalam 

bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angka dan gambar berupa laporan serta 
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keterangan yang dapat mendukung penelitian. Dalam penelitian ini dokumentasi 

berupa gambar atau foto untuk mengetahui kondisi subjek saat menerima media 

aplikasi. 

c. Validitas Instrumen 

 

Sugiyono (2011: 137) menyatakan bahwa instrumen dikatakan valid apabila 

instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. 

Pengujian validitas instrumen dalam penelitian ini menggunakan atau memerlukan 

validitas konstrak (construct validity) dan validitas isi (contens validity). Pengujian 

validitas konstrak dilakukan dengan cara meminta pendapat atau 

mengkonsultasikan kepada ahli (expert judgement) 

E. Teknik Analisis Data 

Analisis data penelitian dilakukan setelah pengumpulan data selesai untuk 

mengetahui penilaian dari produk yang telah dikembangkan. Data penelitian 

diperoleh dari angket yang telah diisi oleh ahli media, ahli materi, dan calon 

member atau pasie. Menurut Arikunto (2013: 278), terdapat tiga langkah dalam 

melakukan analisis data, yaitu: (1) Persiapan, (2) Tabulasi, dan (3) Penerapan 

data sessuai dengn pendekatan penelitian. 

Kegiatan yang dilakukan dalam langkah persiapan meliputi mengecek nama 

dan kelangkapan identitas pengisi, mengecek kelengkapan data, dan juga mengecek 

macam isian data pada tahap tabulasi, kegiatan analisis data dapat berupa pemberian 

skor terhadap item-item yang perlu diberikan skor. Pada penelitian pengembangan 

ini, instrumen yang digunakan disusun dengan skala Likert dengan interval 1 

sampai 5. Untuk memperoleh data kuantitatif maka masing-masing alternatif 
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jawaban kemudian diberi skor sebagai berikut: 

Tabel 4. Skor Penilaian Jawaban 

Alternatif Jawaban Skor 

Sangat Setuju/Sangat Baik 5 

Setuju/Baik 4 

Ragu-ragu/Cukup 3 

Tidak Setuju/Kurang 2 

Sangat Tidak Setuju/Sangat 

Kurang 

1 

 

Menurut Arikunto (1993:207) data diskriptif kuantitatif adalah “data yang 

berwujud angka-angka hasil perhitungan atau pengukuran bisa diproses dengan 

cara dijumlah, dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan dan diperoleh 

persentase”. Dengan rumus sebagai berikut : 

Persentase Kelayakan (%) =    𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖       x 100 % 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛 

 

Setelah skor ditentukan maka data diterapkan dalam perhitungan untuk 

menilai kelayakan dalam bentuk persentase, secara ringkas dapat digambarkan 

dengan rumusberikut: (Purwanto, 1996: 102). Persentase kelayakan yang didapat 

kemudian dikonversikan ke dalam kalimat untuk menilai kelayakan media. Berikut 

ini adalah tabel pedoman kriteria persentase kelayakan media menurut Arikunto 

dan Jabar (2004:18): 

Tabel 5. Kriteria Kelayakan Media 

Presentase Kelayakan Interpretasi 

81-100% Sangat Layak 

61-80% Layak 

41-40% Cukup Layak 

21-40% Tidak Layak 

<21% Sangat Tidak 

Layak 
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Skala presentase di atas digunakan untuk menentukan nilai kelayakan produk 

yang telah dihasilkan. Nilai kelayakan untuk produk pengembangan media 

pembelajaran berbasis android ditetapkan kriteria kelayakan minimal layak. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN  

A. Hasil Pengembangan Produk 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran PJOK 

pada smasrtphone berbasis android untuk peserta didik dalam menerima materi 

pembelajaran, langkah-langkah pengembanganyaitu sebagai berikut:  

1. Analisis 

Pada tahap pertama yang dilakukan yaitu dengan melakukan studi lapangan 

dan studi pustaka di SMP 2 Bantul. Pada studi lapangan dilakukan observasi untuk 

mengetahui perangkat pembelajaran, perilaku peserta didik dan proses 

pembelajaran. Dimana dalam pembelajaran peserta didik masih menggunakan buku 

paket dan buku pembelajaran serta langsung dilakukan praktek lapangan. Dari hasil 

observasi didapat beberapa aspek yang mendukung peneliti untuk mengembangkan 

media pembelajaran berupa aplikasi yang dapat menunjang pemebelajaran, antara 

lain: 

a. Aspek Perangkat Pembelajaran 

perangkat pembelajaran meliputi alur tujuan pembelajaran, modul ajar, serta 

media dan sumber belajar. Materi pembelajaran sudah sesuai dengan capaian 

pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP). Hanya saja saat pembelajaran 

kurang menarik perhatian peserta didik sehingga kemandirian belajar belum 

terlaksana dengan baik. Media pembelajaran yang digunakan guru masih 

menggunakan papan tulis, buku serta langsung praktik lapangan saja dan jarang 

menggunakan media lain dalam pembelajaran agar siswa tidak bosan. 
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b. Aspek Perilaku Peserta Didik 

Perilaku peserta didik dalam pembelajaran meliputi minat peserta didik dalam 

belajar dan hasil belajar. Promblemmatika pada peserta didik saat proses 

pembelajaran berlangsung masih banyak peserta didik yang kurang memperhatikan 

guru saat menjelaskan materi di depan,sedangkan saat melaksanakan praktik 

peserta didik masih banyak yang bertanya kepada guru dikarenakan peserta didik 

kurang memahami penjelasan guru saat memberikan materi. Problemmatika pada 

guru masih banyak guru yang belum menguasai media pembelajaran digital 

sehingga guru masih menggunakan papan tulis terkadang hanya menjelaskan 

dengan ceramah. 

c. Aspek Proses Pembelajaran 

Proses pembelajaran meliputi metode pembelajaran, penyajian materi, 

penguasaan kelas, penggunan waktu, kegiatan guru dan peserta didik, bentuk dan 

cara evaluasi. Metode yang digunakan guru masih menggunakan metode ceramah 

sehingga guru banyak mengeluarkan tenaga untuk menjelaskan materi.  

Jika ditinjau dari capaian pembelajaran (CP) pada tahap ini peneliti dapat 

mengembangkan media pembelajaran berupa aplikasi android yang dapat 

memepermudah kerja guru dan mendorong peserta didik lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Tabel 6. Lembar Obeservasi Sekolah 

NO OBYEK YANG DIAMATI YA TIDAK KET 

1. Tahap pra KBM (persiapan)    

 a. Menyiapkan sarpras penjas    
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 b. Bersama peserta didik 

membawa sarana ke 

lapangan  

   

 c. Pengaturan tempat sarpras 

penjas . 

   

 d. Pengaturan letak atau 

penataan sarpras penjas . 

   

2. Tahap pelaksanaan KBM    

 a. Guru menggunakan sarpras 

penjas untuk membuka 

pelajaran  

   

 b. Guru menggunakan sarpras 

penjas untuk menyampaikan  

pelajaran 

   

 c. Guru menggunakan sarpras 

penjas untuk menarik 

perhatian   siswa 

   

 d. Guru menggunakan sarpras 

penjas dengan baik dan 

lancer 

   

 e. Guru menggunakan sarpras 

penjas untuk memberikan 

bimbingan  secara individu  

atau kelompok. 

   

 f. Guru menggunakan sarpras 

penjas untuk memberikan 

bimbingan kepada siswa 

dalam menggunakan 

sarpras.  

   

 g. Guru menggunakan sarpras 

penjas dalam menutup 

pelajaran 

   

 h. Guru menggunakan sarpras 

penjas untuk tindak lanjut. 

   

3 Tahap setelah KBM     

 a. Bersama sama peserta didik 

merapikan sarpras 

   

 b. Tidak melibatkan peserta 

didik merapikan sarpras 

   

 c. Bersama peserta didik 

mengembalikan sarpras 
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2.  Desain  

setelah dilakukan analisis terhadapa beberapa hal selanjutnya dilakuan tahap 

perancangan (desain). Melihat analisis untuk menunjang keaktifan dan kemandirian 

peserta didik serta mempermudah kerja guru dalam kegiatan pembelajaran, maka 

peneliti mendesain media pembelajaran berbasis aplikasi android. dengan Langkah 

sebagai berikut: 

a. Storyboard 

Tahap desain produk pada penelitian ini berupa pendesainan media 

pembelajaran yaitu media pembelajaran pada smartphone berbasis aplikasi android. 

1) Storyboard Pembuatan Aplikasi 

Tabel 7. Storyboard Pembuatan Aplikasi 

NO SKETSA VISUAL AUDIO 

1 

 

1. Logo aplikasi sepak bola  

 

Nama aplikasi: Pembelajaran 

Sepakbola Kelas VII 

 

2  2. Pada title page ini berisi 

tentang judul media 

pembelajaran dan tombol 

mulai, serta saat berjalannya 

intro ada musuk intro serta 

diberi logo uny 

Music 

intro 
PEMBELAJARA

N SEPAK BOLA  

untuk  

KELAS VII 

SEMESTER 1 

Mulai 
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3  3. Menu utama (beranda) 

Menampilkan beberapa pilihan 

menu-menu yang ada dalam 

aplikasi, menu-menu tersebut 

adalah menu CP & TP, menu 

materi, menu video 

pembelajaran, menu kuis, 

menu tugas, menu tentang, 

dan menu profil  

 

4  

 

 

  

4. Tampilan menu CP & TP 

Berisi pemaparan tentang 

Capaian Pembelajaran dan 

Tujuan Pembelajaran 

5Isi dalam menu CP & TP: 

 

A. CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

1. Elemen Keterampilan Gerak 

Memperaktikkan hasil analisis 

keterampilan gerak spesifik 

berupa permaianan dan pada 

akhir fase D peserta didik dapat 

menunjukkan kemampuan 

dalam olahraga, aktivitas 

senam, aktivitas gerak berirama, 

dan aktivitas permaianan dan 

olahraga air (kondisional). 

2. Elemen Pengetahuan Gerak 

Pada akhir fase D peserta didik 

dapat menganalisis fakta, 

konsep dan prosedur dalam 

melakukan berbagai 

keterampilan gerak spesifik 

berupa permainan dan olahraga, 

aktivitas senam, aktivitas gerak 

berirama, dan aktivitas 

permaianan dan olahraga air 

(kondisional). 

3. Elemen Pengembangan Karakter 

dan InternalisasiNlai-nilai Gerak 

Pada akhir fase D peserta didik 

proaktif melakukan dan 

mengajak untuk memelihara 
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dan memonitor 

peningkatandrajar kebugaran 

jasmani dan kemampuan 

aktivitas jasmani lainnya, serta 

menunjukkan keterampilan 

bekerja sama dengan merujuk 

peraturan danpedoman untuk 

menyelesaikan perbedaan dan 

konflik antar individu. Peserta 

didik juga dapat 

mempertahankan adanya 

interaksi sosial yang baik dalam 

aktivitas jasmani. 

 B. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Setelah mengikuti pembelajaran 

peserta didik dapat: 

1. Mengidentifikasi dan 

menjelaskan Sejarah dan 

berbgai aktivitas gerak 

spesifik passing, dribbling, 

dalam permainan sepak 

bola. 

2. Melakukan berbagai 

aktivitas gerak spesifik 

passing, dribbling, dan 

shotting dalam permainan 

sepak bola secara 

perseorangan, berpasangan 

atau berkelompok. 

5  5. Menu materi 

Tampilan menu materi terdiri 

dari isi menu materi : 

1. Pengertian sepak bola 

2. Sejarah sepak bola 

3. Lapangan dan peralatan 

permainan sepak bola  

4. Teknik dasar permaian 

sepak bola 

Isi dalam setiap materi : 

 

 

 

6  6. Menu link video Teknik dasar 

sepak bola 

Isi di dalam menu terdapat 

beberapa link youtube. 

 

7  7. Menu kuis   
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Kuis yang langsung muncul 

benar salah 5 soal dan 

Di dalamnya ada link google 

form yang berisi soal materi 

sepak bola 

Soal:  

 

8 

 
1. Passing 

(menendang) 

2. Dribbling 

(Menggiring) 

8. Menu tugas 

Berisi penugasan praktik sepak 

bola  

 

 

9  9. Menu tentang 

Isinya mengenai aplikasi: 

Aplikasi ini berisi tentang 

materi sepak bola kelas VII 

tentang Teknik dasar sepak 

bola. Selaian itu juga berisi 

tentang permaianan atau tugas 

gerak yang berkaitan dengan 

pembelajaran PJOK materi 

sepak bola. Berangkat dari 

permasalahan yang ada 

dilapangan terkait sarana dan 

prasarana sekolah serta 

kemandirian peserta didik 

kurang. Oleh karena itu tujuan 

dari aplikasi ini adalah 

membantu peserta didik dalam 

mencari bahan belajar atau 

melakuan tugas gerak 

permaianan sepak bola yang 

terdapat dalam aplikasi guna 

membantu tujuan 

pembelajaran. Aplikasi ini 

hanya sebatas penunjang dalam 

proses pembelajaran dan bukan 

bermaksud untuk 

menggantikan posisi guru, 

meskipun aplikasi ini dapat 

dilakukan di luar jam sekolah 

dan dilakukan di luar area 
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sekolah, guru tetap berperan 

sebagai fasilitator, mediator, 

dan juga tetap berperan 

sebagaimana mestinya. 

10  10. Menu profil  

Berisi penyusun dan sumber 

materi 
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Setelah perencanaan dan persiapan sudah tersusun, maka bisa dilakukan 

pembuatan produk, hasil dari produk ini disajikan dalam bentuk aplikasi android di 

smartphone yang dimpan dalam google drive. 

3. Pengembangan 

Pada tahap ini peneliti melakuan pengembangan media pembelajaran materi 

sepak bola pada smartphone berbasis aplikasi android dengan mengacu pada 
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storyboard yang telah dibuat sebelumnya. Media pembelajaran aplikasi ini 

memiliki banyak ragam model. Dari hasil obsevasi terhadap guru pengampu 

kemandirian peserta didik masih krang dan minat belajar peserta didik untuk 

memahami materi masih rendah, maka peneliti mengembangkan media aplikasi 

untuk menarik minat peserta didik untuk memahami materi pembelajaran. Model 

aplikasi yang dikembangkan disesuaikan dengan permasalahan dan kebutuhan yang 

ada di sekolah. Setelah proses pengembangan media sudah selesai atau bisa 

dikatakan aplikasi sudah jadi, selanjutnya dilakukan validasi terhadap media yang 

dibuat untuk mengetahui kelayakan produk agar siap digunakan terhadap peserta 

didik. Pada tahap ini banyak dilakuan revisi produk yang diberikan validator agar 

produk aplikasi baik digunakan untuk peserta didik.  

Berikut ini adalah penjelasan dari hasil validasi ahli materi dan ahli media 

untuk mendapatkan persetujuan kelayakan media pembelajaran materi sepak bola 

pada smartphone berbasis aplikasi androidyang dikembangkan untuk peserta didik 

kelas VII: 

a. Ahli Materi 

Setelah proses desain dan mengembangkan aplikasi, Langkah selanjutnya 

adalah melakukan pengembangan aplikasi yang telah dibuat. Dalam sebuah aplikasi 

terdapat materi yang perlu diperhatikan,agar kesesuaian aplikasi dengan isi materi 

tetap sinkron saat aplikasi di sampaikan ke peserta didik. Validator materi dalam 

penelitian ini adalah Bapak Prof. Dr. Komarudin, M.A. dan Bapak Dr. Nurhadi 

Santoso, S.Pd., M.Pd. Berikut hasil validasi pada tabel di bawah ini: 
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Tabel 8. Hasil Uji Ahli Materi 

Ahli Aspek Nilai yang 

Diperoleh 

Nilai 

Maksimal 

Presentase 

Ahli Materi 1 Strategi 

Pembelajaran 

20 25 80% 

Isi Materi 40 50 80% 

Ahli Materi 2 Strategi 

Pembelajaran 

25 25 100% 

Isi Materi 50 50 100% 

Rata- Rata 90% 

 

Hasil validasi dari ahli materi 1 pada aspek straategi pembelajaran dengan 

presentase 80% dengan kategori layak, kemudian pada aspek isi materi memberikan 

penilaian 80%, dengan kategori layak. Selanjutnya ahli materi 2 memberian 

penilaian pada aspek strategi pembelajaran dengan presentase 100% dengan 

kategori kelayakan sangat layak, kemudian penilaian terhadapa aspek isi materi 

memberikan penilaian dengan presentase 100%, dengan kategori kelayakan sangat 

layak. Rata- rata yang diperoleh dari dua ahli materi yaitu 90% dengan kategori 

kelayakan produk sangat layak untuk diterima oleh peserta didik. Dengan hasil 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa ahli materi pada penilaian pengembangan media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi sepak bola pada 

smartphone berbasis android ini, memberikan penilaian dengan kategori layak 

untuk digunakan. 

b. Ahli Media 

Ahli media merupakan pakar teknologi dari aplikasi yang dikembangkan. Peran 

dari ahli media yaitu untuk menilai kelayakan media yang sedang dikembangkan 

dalam hal tampilan, layout, fonts, gambar, suara, warna, dan gerak. Validator 

media dalam penelitian ini adalah Bapak Prof. Caly Setiawan, M.S., Ph.D. Ibu 
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Dr. Nur Rohmah Muktiani, M.Pd. dan Bapak Dr. Sujarwo, M.Or. berikut hasil 

validasi pada tabel di bawah ini: 

Tabel 9. Hasil Uji Ahli Media 

Ahli Aspek Nilai yang 

Diperoleh 

Nilai 

Maksimal 

Presentase 

Ahli Media 1 Desain 29 35 82,9% 

Pemograman 36 45 80% 

Ahli Media 2 Desain 28 35 80% 

Pemograman 39 45 86,7% 

Ahli Media 3 Desain 33 35 94,3% 

Pemogaman 43 45 95,5% 

Rata- Rata 86,6% 

Hasil validasi dari ahli media 1 pada aspek desain sebesar 82,9% dengan 

kategori sangat layak, kemudian pada aspek pemograman aplikasi sebesar 80% 

dengan ktegori layak. Selanjutnya ahli media 2 memberikan penilaian pada aspek 

desain dengan presentase 80% dengan kategori layak, kemudian untuk aspek 

pemograman aplikasi memberikan penilaian dengan presentase 86,7% dengan 

kategori sangat layak. Kemudian untuk ahli media 3 memberikan penilaian pada 

aspek desian dengan presentase 94,3% dengan kategori kelayakan sangat layak, 

untuk aspek pemograman pada aplikasi diperoleh penilaian dengan presentase 

95,5% termasuk dalam kategori kelayakan sangat layak. Dari hasil seluruh 

penilaian dari tiga ahli media diperoleh rata-rata penilaian kelayakan produk 

dengan presentase 86,6% dengan kategori sangat layak. Dengan hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa ahli media pada penelitian pengembangan aplikasi 

materi sepak bola pada smartphone berbasis android ini, memberikan penilaian 

dengan kategori sangat layak untuk digunakan. 
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4. Implementasi  

Setelah melalui tahap pengembangan selanjutnya produk aplikasi siap 

disampaikan atau di berikan kepada peserta didik untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan media. Bentuk media pembelajaran berbasis android ini siap digunakan 

sebagai referensi mengajar dan sebagai bahan pembelajaran untuk peserta didik 

kelas VII mengenai materi sepak bola. Media pembelajaran berupa aplikasi berbasis 

android ini menampilkan materi sepak bola dan juga menampilkan visualisasi gerak 

dasar sepak bola yang disesuiakan dengan jangkauan materi peserta didik kelas VII, 

sehingga tampilan dalam media aplikasi ini tidak hanya menarik perhatian peserta 

didik melainkan materi juga disesuaikan dengan alur tujuan pembelajaran (ATP) 

dan kurikulum pendidikan yang digunakan.  

Media aplikasi berbasis android ini sebelum di berikan kepada peserta didik 

melaui google drive dierikan arahan untuk cara penggunaan keunggulan aplikasi ini 

mudah untuk digunakan sehingga tidak ada peserta didik yang bingung untuk 

mengoprasikan aplikasi berbasis android. setelah disampaikan cara penggunaan 

peserta didik diperbolehkan men-download aplikasi dan dipersilahkan untuk 

membuka dan mengamati isi dalam aplikasi. Tahap selanjutnya penyebaran angkat 

setelah aplikasi digunakan peserta didik diminta untuk mengisi angket untuk 

mengetahui dari hasil pengembangan produk media ini. Isi dalam angket mengenai 

keunggulan dan kepraktisan dalam penggunaan media aplikasi berbasis aplikasi 

android peserta didik diminta memberi nilai dari interval nilai  satu sampai 5. Media 

pembelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan materi sepak bola pada 
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smartphone berbasis aplikasi android, Adapun tampilan media pembelajaran 

berbasis aplikasi android yang diimplementasikan pada peserta didik kelas VII 

sebagai brikut: 

 
Gambar 18. Tampilan Awal Aplikasi 

 
Gambar 19. Tampilan Menu Sepak Bola 
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Gambar 20. Tampilan Menu Tugas dan Kuis 

 
Gambar 21. Tampilan Profil dan Daftar Pustaka 

5. Evaluasi  

Pada tahap evaluasi ini didapat dari beberapa revisi oleh ahli materi dan ahli 

media. Beberapa aspek yang perlu dibenahi agar model media aplikasi dapat 

digunakan dengan baik tanpa perbaikan lagi, media aplikasi bisa dengan baik 

dierima oleh peserta didik. Aspek yang perlu dibenahi berdasarkan ahli materi 

adalah aspek isi materi (keseuaian dengan alur tujuan pembelajaran dan kejelasan 

materi). Berdasarkan ahli media aspek yang perlu dibenahi aspek visual 

(penambahan kejelasan tulisan dan pemilihan istilah yang sesuai dengan materi). 
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Selain memberi penilaian terhadap media aplikasi yang sedang 

dikembangkan, validator ahli materi dan ahli media juga memberikan komentar dan 

saran tersebut untuk memperbaiki media pembelajaran. Komentar dan saran 

tersebut digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan media pembelajaran 

berbasis aplikasi android agar layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah. 

Adapun komentar dan saran dari ahli materi dan ahli media terhadap media 

pembelajaran pjok materi sepak bola pada smartphone berbasis aplikasi android 

sebagai berikut: 

a. Revisi Desain 

Setelah dilakukan validasi aplikasi oleh para validator materi dan media, 

secara garis besar aplikasi dapat dilanjutkan untuk dikembangkan, namun terdapat 

masukan dan saran dari para validator, agar aplikasi yang akan dikembangkan lebih 

baik dan mudah digunakan oleh peserta didik. Berikut ini masukan dari masing-

masing validator: 

c. Ahli materi 1  

Berdasarkan validasi ahli materi 1 pada keterangan hasil validasi, diberikan saran 

untuk menambahkan gambar atau foto resmi dalam materi yang diberikan atau 

kesesuaian gambar dengan narasi, foto disertakan sumbernya dan disaran kan untuk 

menggunakan istilah dalam sepak bola dalam kata memulai dalam aplikasi. 

d. Ahli Materi 2 

Berdasarkan ahli materi 2 pada keterangan validasi, diberikan saran agar 
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dalam video narasi tulisan lebih diperjelas supaya bacaan bisa terbaca jelas, dan 

sarana dan prasarana lebih ke arah sepak bola orang dewasa alangkah baiknya 

terkait sepak bola mini. 

e. Ahli Media 1 

Berdasarkan ahli media 1 pada hasil valiadsi, diperoleh nilai paling rendah 

yaitu pada ketepatan pemilihan ukuran dan jenis huruf, dan pada kemudahan 

interaksi dengan media aplikasi saat digunakan. 

f. Ahli Media 2  

Berdasarkan ahli media 2 pada keterangan validasi, diberikan saran agar 

tampilan gerakan sebaiknya diperbanyak dengan video karena bisa dengan jelas 

menampilkan rangkaian gerkannya. 

g. Ahli Media 3 

Berdasarkan ahli media 3 pada keterangan validasi, diberikan saran agar 

Bahasa disederhanakan lagi, jangan terlalu banyak narasi dan cover sebaiknya 

diperbaiki buku aplikasi di dalam handphone. 

B. Hasil Uji Coba Media Aplikasi 
 

1. Uji Coba Skala Kecil 

Uji coba produk yang pertama kepada peserta didik adalah dengan melakukan 

uji kepraktisan produk media pembelajaran berbasis aplikasi android untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran PJOK berbasis 

aplikasi android tersebut. Adapun jumlah responden dalam tahap ini 6-12 peserta 
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didik kelas VII di SMP N 2 Sewon. Peneliti meminta untuk mengisi butir-butir 

instrumen penelitian kepraktisan media pembelajaran PJOK materi sepak bola pada 

smartphone berbasis aplikasi android. berikut diskripsi hasil penilaian skala kecil, 

yaitu: 

Tabel 10. Hasil Uji Coba Skala Kecil 

Penilaian Kepraktisan Skala Kecil 

No Aspek Presentase Kategori 

1 Tampilan Media 94,8% Sangat Layak 

2 Isi Materi 86,9% Sangat Layak 

3 Pembelajaran 95,1% Sangat Layak 

Rata- Rata 92,3% 

 

Berdasrkan data hasil respon skala kecil oleh peserta didik SMP N 2 Sewon 

terhadap media pembelajaran aplikasi android, dapat diambil kesimpulan bahwa 

media yang dikembangkan oleh peneliti memiliki tingkat kepraktisan sebesar 

92,3% dan termasuk kedalam kategori “sangat layak” dan media pembelajaran 

aplikasi android ini dinyatakan layak atau dapat digunakan untuk referensi dalam 

proses pembelajaran pendidikan jasmani.  

2. Revisi Produk Uji Coba Skala Kecil 

Setelah dilakukan uji coba dengan skala kecil maka dapat diketahui penilaian 

dan masukan dari responden mengenai media pembelajaran berbasis aplikasi 

android. Pada uji coba skala kecil terdapat masukan mengenai tampilan gambar 

animasi yang kurang lengkap. Maka dilakukan revisi dan setelahnya di uji cobakan 

dalam skala besar guna meningkatkan penggunaan aplikasi pembelajaran. 

3. Uji Coba Skala Besar 

Setelah dilakukannya pengujuan terhadap produk media pembelajaran 

aplikasi android, maka selanjutnya produk diuji cobakan secara luas.  Uji coba skala 
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besar dilakukan 30 orang responden yang terdiri dari peserta didik kelas VII SMP 

N 2 Bantul yang diambil secara random sampling. Tahap uji coba pemakaian 

kepada peserta didik adaah dengan melakukan uji kepraktisan produk media 

pembelajaran aplikasi android untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

media pembelajaran PJOK materi sepak bola pada smartphone berbasis aplikasi 

android tersebut. Berikut diskripsi hasil penilaian pada uji coba skala besar: 

Tabel 11. Hasil Uji Coba Skala Besar 

Penilaian Kepraktisan Skala Besar 

No Aspek Presentase Kategori 

1 Tampilan Media 90% Sangat Layak 

2 Isi Materi 88,7% Sangat Layak 

3 Pembelajaran 91,9% Sangat Layak 

Rata- Rata 90,2% 

 

Berdasarkan hasil uji coba skala besar pada media pembelajaran aplikasi 

android yang dilakukan oleh 30 responden yaitu 90,2% berada pada kategori 

“sangat layak” dan media pembelajaran aplikasi android ini dinyatakan layak atau 

dapat digunakan untuk referensi dalam proses pembelajaran pendidikan jasmani. 

4. Revisi Produk Uji Coba Skala Besar 

Setelah dilakukan uji coba dalam skala besar, diketahui hasil yang didapatkan 

sangat baik tidak ada resivi yang dilakukan, hanya saja apada saat penyampaian 

aplikasi masih ada smartphone yang dibatasi oleh family link kesulitan untuk 

mengunduh aplikasi.  

C. Pembahasan 

1. Bentuk Produk Media Pembelajaran  

Luaran dari penelitian dan pengembangan ini yaitu media pembelajaran 

PJOK materi sepak bola pada smarthone berbasis aplikasi android yang mengacu 
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pada kurikulum Merdeka kelas VII Sekolah Menengah Pertama. Media 

pembelajaran aplikasi ini berbentuk aplikasi yang dapat diunduh melalui 

smartphone secara online yang memiliki link drive tersebut. Pada media 

pembelajaran berbasis aplikasi android ini terdapat beberapa fitur menu yang di 

sesuaikan dengan kebutuhan peserta didik yaitu terdapat materi teks pembelajaran, 

gambar, video pembelajaran dan kuis interaktif. 

Bagian isi media pembelaajaran berbasis android disusun dan diadaptasi dari 

beberapa buku yang relevan dengan capaian pembelajaran pada kurikulum 

merdeka. Video pembelajaran dalam aplikasi disertakan narasi setiap gerakan agar 

mempermudah peserta didik dalam memahami gerak dasar dalam permainan sepak 

bola. Kuis yang terdapat dalam aplikasi juga di sesuaikan dengan masing-masing 

materi yang dibahas. 

Dalam menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi android ini 

tidaklah sulit karena dalam penampilannya tidak memerlukan software khusus yang 

terpenting memiliki smartphone android dalam dalam pengoprasian juga sangatlah 

mudah seperti aplikasi pada umumnya. Sehingga jika orang awam atau guru penjas 

senior yang masih awam dalam teknologi tidak kesulitan untuk menggunakan 

aplikasi pembelajaran ini. Pengoprasian cukup munah karena dalam aplikasi sudah 

ada tombol botton yang jelas untuk menggunakan seperti gambar rumah untuk 

Kembali kemenu awal, tanda panah untuk lanjut ke slide berikutnya dan tobol 

silang untuk keluar dari aplikasi.  

2. Kelayakan Media Pembelajaran  

Pada tahap validasi oleh ahli materi diperoleh hasil rata-rata presentase yang 
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diperoleh dari dua ahli materi yaitu 90% dengan kategori kelayakan produk sangat 

layak/sangat baik untuk diterima oleh peserta didik, sedangkan untuk hasil uji ahli 

media diperoleh presentase penilaian dari tiga ahli media diperoleh rata-rata 

penilaian kelayakan produk dengan presentase 86,6% dengan kategori sangat 

baik/sangat layak. Hasil dari uji ahli materi dan media yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa aplikasi media pembelajaran PJOK materi sepak bola pada 

smartphone berbabsis android yang dikembangkan dinyatakan sangat layak untuk 

digunakan oleh peserta didik sebagai bahan referensi pembelajaaran pendidikan 

jasmani. Terdapat komentar dan saran pada tahap validasi ini baik oleh ahli materi 

ataupun media, misalnya sebaiknya kesesuian gambar dengan materi disertakan 

denga sumbernya.  

Setelah melakukan validasi kepada ahli dan mendapat masukan, saran, 

kekurangan dan kelebihan media pembelajaran aplikasi maka Langkah selanjutnya 

adalah melakukan revisi produk supaya lebih baik. Resivi yang dilakukan adalah 

membenahi kesalahan penulisan, menambahkan sumber gambar yang 

dicantumkan, dan membenahi narasi dalam video. Proses selanjutnya setelah 

melakukan revisi sesuai dengan saran dan masukan dari validator yaitu melakukan 

uji coba produk kepada 7 orang peserta didik sebagai sampel yang diambil di SMP 

N 2 Sewon. Pada tahap ini peserta didik diminta untuk meberi respon dan mengisi 

angket yang telah do siapkan untuk menilai terkait kemudahan, kemenarikan, dan 

keterbantuan dari media pembelajaran PJOK materi sepak bola pada smartphone 

berbasis aplikasi android. hasil uji coba produk jumlah skor yang didaptkan dari 

angket respon peserta didik kelas VII SMP N 2 Sewon terhadap kepraktisan media 
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pemblajaran PJOK yaitu 92,3% berada pada kategori sangat baik/ sangat layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran PJOK kelas VII SMP. Setelah 

dilakukan uji coba skala kecil, tidak ada kendala yang signifikan sehingga tidak 

dilakukan perbaikan pada produk dan penelitian dapat dilanjutkan ke tahap 

berikutnya. 

Uji coba dilakukan dengan sampel yang lebih banyak yaitu 30 peserta didik 

yang diambil dari SMP N 2 Bantul kelas VII secara random sampling. Uji coba 

skala besar dilakukan uji coba pemakaian kepraktisan meminta kepada peserta 

didik untuk mengisi butir-butir instrumen penelitian kepraktisan media 

pembelajaran berbasis aplikasi android. Adapun aspek yang dinilai terkait tampilan 

media, isi materi, dan pembelajaran. Hasil uji coba produk jumlah skor yang 

didapatkan dari angket respon peserta didik kelas VII terhadap keperaktisan media 

pembelajaran PJOK pada smartphone berbasis aplikasi android yaitu 90,2% berada 

pada kategori sangat baik/ sangat layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran PJOK kelas VII SMP.  

Setelah melakukan rangkaian penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran PJOK materi sepak bola pada smartphone berbasis aplikasi android 

sudah dapat disebar luaskan dan digunakan pada proses pembelajaran PJOK materi 

sepak bola kelas VII SMP.  

D. Keterbatasan Penelitian  

Terdapat beberapa keterbatasan penelitian, meskipun penelitian ini dikembangkn 

semaksimal mungkin, diantaranya sebagai berikut: 

1. Aplikasi yang dikembangan hanya dapat diakses pleh smartphone berbasis 
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android, sehingga bagi pengguna selain android belum bisa menggunakan 

aplikasi yang dikembangkan. 

2. Produk media pembelajaran berbasis aplikasi android yang dihasilkan 

hanya untuk peserta didik kelas VII SMP.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan Tentang Produk 

1. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah aplikasi berbasis android 

yang bertujuan untuk mempermudah kegiatan pembelajaran di sekolah. 

Aplikasi yang dikembangkan telah melewati beberapa tahap pembuatan 

diantaranya adalah pembuatan storyboard, validasi ahli materi dan media, 

uji coba skala kecil dan skala besar serta uji kepraktisan. 

2. Hasil proses validasi yang diberikan oleh ahli materi untuk menilai isi dari 

aplikasi PJOK berbasis android dari segi aspek strategi pembelajaran dan 

aspek isi materi dinyatakan dalam kategori sangat baik/sangat layak, 

sedangkan pada proses validasi ahli media pada penilaian dari aspek desain 

tampilan dan aspek pemograman hasilnya termasuk dalam kategori sangat 

baik/sangat layak. Uji coba kelompok kecil dan kelompok besar yang telah 

dilakukan pada peserta didik kelas VII didapatkan hasil pada kategori sangat 

baik/sangat layak. 

3. Produk penelitian dan pengembangan aplikasi PJOK materi sepak bola pada 

smartphone berbasis aplikasi android dinyatakan praktis digunakan 

berdasarkn hasil uji coba kepraktisan skala kecil diperoleh nilai 92,3% 

kategori sangat baik/sangat layak. Sementara pada skala besar kepraktisan 

memperoleh nilai 90,2% kategori sangat baik/sangat layak. 

B. Implikasi  

Media pembelajaran PJOK materi sepak bola pada smartphone berbasis 

aplikasi android ini yang digunakan dalam mata Pelajaran olahraga peserta didik 
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kelas VII Sekolah Menengah Pertama dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

untuk menyampaikan materi oleh guru dan layak digunakan ketika pembelajaran 

dalam kelas ataupun penugasan di rumah. Guru merasa terbantu dengan adaanya 

media pembelajaran berbasis aplikasi android dan memudahkan guru 

menyampaikan materi serta menghemat tenaga jika sehari harus mengajar beberapa 

kelas. Bagi sekolah dianjurkan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis aplikasi android supaya dalam pembelajaran bervariasi guna 

mempermudah penyampaian materi. 

C. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disampaikan beberapa saran sebagai 

berikut: 

1. Bagi peserta didik, aplikasi PJOK materi sepak bola pada smartphone 

berbasis aplikasi android dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar yang 

membantu menambah pengetahuan materi PJOK. 

2. Bagi guru, diharapkan aplikasi PJOK materi sepak bola pada smartphone 

berbasis aplikasi android ini dapat dimafaatkan sebagai bahan ajar dan untuk 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada 

peserta didik. 

3. Bagi peneliti, aplikasi PJOK materi sepak bola pada smartphone berbasis 

aplikasi android ini dapat dijadikan salah satu sumber referensi untuk 

penelitian selanjutnya. 

4. Bagi peneliti untuk dapat selalu meng-update fitur dan materi sehingga 

dapat berkembang lebih baik. 
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