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ABSTRAK

Desi Andini : Pengembangan Aplikasi RhythmicGym Berbasis Android untuk
Meningkatkan Keterampilan Senam Irama Peserta Didik SMP Kota Yogyakarta.
Tesis. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Keolahragaan dan Kesehatan, Universitas
Negeri Yogyakarta, 2024.

Pembelajaran materi aktivitas gerak berirama masih dirasa sulit bagi banyak
peserta didik khususnya materi ayunan lengan dan langkah kaki. Selain itu,
kurangnya pengetahuan guru pendidikan jasmani terhadap sumber belajar senam
irama yang valid dan sesuai bagi peserta didik. Solusinya vyaitu aplikasi
RhythmicGym berbasis Android sebagai media penyampaian pembelajaran senam
irama yang menarik dan efektif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan aplikasi Rhythmicgym berbasis android untuk meningkatkan
keterampilan senam irama peserta didik SMP Kota Yogyakarta.

Metode penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan
pengembangan (R&D). Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan
ADDIE (analysis, design, development, implementation, evaluation). Subyek
penelitian terbagi menjadi lima kelompok, yaitu: (1) tiga dosen ahli (2) uji skala
kecil di ujicoba kan pada 36 peserta didik dan satu guru Pendidikan Jasmani, (3) uji
skala besar diujicoba kan pada 72 peserta didik dan satu guru Pendidikan Jasmani
(4) uji kepraktisan produk diujikan pada 36 peserta didik, (5) uji efektivitas
diujikan pada 36 peserta didik. Instrumen pengumpulan data menggunakan angket
dan rubrik amatan. Teknik analisis data pada uji validasi menggunakan analisis
Aiken V, angket uji kelayakan dan kepraktisan dianalisis menggunakan skala likert.
Uji efektivitas dianalisis menggunakan paired t-test.

Desain produk yang dikembangkan berupa aplikasi Android bernama
RhtymicGym untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP
Kota Yogyakarta. Aplikasi RhtymicGym dapat di instal dan dioperasikan pada
smartphone Android. Hasil uji validasi instrumen materi, media, dan instrumen uji
efektivitas, diperoleh rerata nilai Aiken V secara berturut-turut senilai 0.883, 0.937,
dan 0.908 dengan kategori validitas sangat tinggi. Hasil uji reliabilitas instrumen
untuk instrumen materi, media, dan instrumen uji efektivitas secara berturut-turut
dengan nilai Alpha Cronbach’s sebesar 0.761, 0.652, dan 0.690, maka instrumen
dinyatakan reliabel. Hasil uji coba skala kecil kepada 36 peserta didik dan satu guru
Pendidikan Jasmani menunjukkan persentase sebesar 78% dengan kategori layak.
Hasil uji coba skala besar yang di ujicobakan kepada 72 peserta didik dan satu Guru
Pendidikan Jasmani menunjukkan persentase sebesar 81% dengan kategori sangat
layak. Hasil uji kepraktisan kepada 36 peserta didik menunjukkan persentase
sebesar 75% dengan kategori praktis. Hasil uji efektvitas terhadap 36 peserta didik
mendapatkan nilai signifikansi dari uji t-test sebesar 0.000< 0.005, maka dapat
dinyatakan produk efektif. Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan
bahwa aplikasi RhytmicGym berbasis android dinyatakan valid, reliabel, layak,
praktis dan efektif untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik
SMP Kota Yogyakarta.

Kata Kunci: Apilkasi android, keterampilan, senam irama



ABSTRACT

Desi Andini: Development of Android-Based Application of RhythmicGym for
Improving the Skills of Rhythmic Gymnastics for the Students of Junior High
School in Yogyakarta City. Thesis. Yogyakarta: Faculty of Sport and Health
Sciences, Universitas Negeri Yogyakarta, 2024.

Learning the rhythmic movement activity material is still considered
difficult for many students, especially in the arm swing and footstep material. Apart
from that, Physical Education teachers are lack of knowledge regarding rhythmic
gymnastics learning resources that are valid and appropriate for students. The
solution is in the Android-based RhythmicGym application as a medium for
delivering interesting and effective rhythmic gymnastics learning. The objective of
this research is to develop an Android-based RhythmicGym application to improve
the rhythmic gymnastics skills of the students of Junior High School in Yogyakarta
City.

The research method used research and development (R&D). This research
procedure adapted the ADDIE development model (analysis, design, development,
implementation, evaluation). The research subjects were divided into five groups:
(1) three expert lecturers (2) small-scale tests were tested on 36 students and 1
Physical Education teacher, (3) large-scale tests were tested on 72 students and 1
Physical Education teacher, (4) product practicality test was tested on 36 students,
(5) effectiveness test was tested on 36 students. The data collection instruments
used questionnaires and observation rubrics. The data analysis techniques in the
validation test used Aiken V analysis, feasibility and practicality test questionnaires
were analyzed by using a Likert scale. The effectiveness test was analyzed by using
a paired t-test.

The product design developed is an Android-based application called
RhtymicGym to improve the rhythmic gymnastics skills of the students of junior
high schools in Yogyakarta City. The RhythmicGym application can be installed
and operated on an Android smartphone. The results of the validation test for
material, media and effectiveness test instruments show that the average Aiken V
value is respectively at 0.883, 0.937, and 0.908 with very high validity category.
The results of the instrument reliability test for material, media and effectiveness
test instruments respectively with Cronbach's Alpha values at 0.761, 0.652, and
0.690, means the instrument is declared reliable. The results of small-scale trials
with 36 students and 1 Physical Education teacher show a percentage of 78% in the
feasible category. The results of a large-scale trial that is tested on 72 students and
1 Physical Education teacher shows a percentage of 81% with a very feasible
category. The results of the practicality test on 36 students show a percentage of
75% in the practical category. The results of the effectiveness test on 36 students
obtain a significance value from the t-test of 0.000 < 0.005, so it can be declared an
effective product. Based on the research results, it can be concluded that the
Android-based RhytmicGym application is declared valid, reliable, feasible,
practical, and effective for improving the rhythmic gymnastics skills of the junior
high school students in Yogyakarta City.

Keywords: Android Application, skills, rhythmic gymnastics
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan upaya yang dilakukan melalui proses yang
sistematis dengan tujuan untuk mentransfer pengetahuan, keterampilan, nilai,
dan norma kepada individu. Pendidikan melibatkan interaksi yang
berkelanjutan antara pendidik dan peserta didik dengan tujuan untuk
mengembangkan potensi manusia secara menyeluruh. Sejalan dengan Santika
(2020, p.23) pendidikan merupakan usaha yang sadar terencana untuk
menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran, supaya peserta didik
menjadi aktif mengembangkan potensi untuk memiliki spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, ahlak mulia serta keterampilan
yang dibutuhkan pada diri, masyarakat, bangsa dan negara. pendidikan selalu
berkembang seiring dengan lajunya perkembangan llmu pengetahuan dan
teknologi, budaya, maupun tuntutan dan ekspektasi masyarakat. Kuantitas dan
kualitas seorang guru akan berimbas pada kualitas peserta didik. Dunia telah
memasuki era revolusi industri generasi 5.0.

Masyarakat 5.0 disebut sebagai masyarakat “super pintar” yang
menyeimbangkan dunia nyata dengan dunia maya, meskipun peran teknologi
sangat nyata, terutama internet dan berbagai kemampuan kecerdasan buatan,
tetapi pusat dari masyarakat “super pintar” itu adalah manusia itu sendiri
(Setiyawan, 2023. p.23). Maka dari itu dalam dunia Pendidikan tentunya hal

ini akan menjadi peluang sekaligus tantangan. Disebut peluang karena



pengembangan-pengembangan teknologi atau media ajar akan menjadi sarana
belajar baru bagi peserta didik dan dikatakan tantangan karena berkaitan
dengan keterampilan para guru dalam menggunakannya pada pembelajaran.
Dewasa ini tidak dapat dipungkiri apabila kemajuan teknologi saat ini sangat
kuat. Setiyawan (2023, p. 22) menyatakan bahwa penggunaan internet, aplikasi
dan berbagai macam perangkat lunak menjadi bagian sehari-hari, maka dari itu
kemampuan guru dalam menggunakan teknologi baru ini menjadi kunci
keberhasilan peserta didik di masa mendatang.

Sekarang ini pada umumnya pendidik setuju bahwa keterampilan abad ke-
21 mengkristal dalam empat keterampilan dasar, yaitu keterampilan 4C yaitu
Creative (kreatif), Collaborative (kolaboratif), Communicative (komunikatif),
dan Critical Thinking (berfikir kritis) (Setiyawan, 2023. p.22). Keempat
keterampilan ini memberikan landasan yang kuat bagi kemampuan adaptasi,
inovasi, dan pemecahan masalah di era revolusi industri generasi keempat.
Dengan mengintegrasikan pembelajaran dan pengembangan keterampilan 4C
ke dalam kurikulum pendidikan, pendidik dapat membantu peserta didik untuk
mengembangkan kemampuan yang dibutuhkan untuk sukses dalam era modern
yang terus berubah dan berkembang.

Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan adalah proses pembelajaran
yang memberikan efek positif seperti terampil dalam melakukan gerak dasar
dalam cabang olahraga, selain itu mampu memberikan peningkatan dan
perkembangan dari segi afektif, kognitif dan hubungan sosial (Fardhany, 2016,

p.20 ; Setyawan & Dimyati, 2015, p.112). Maka dari itu peran dari pendidikan



jasmani menjadi hal yang sangat penting bagi peserta didik untuk
meningkatkan gerak dasar suatu cabang olahraga tertentu. Keberhasilan dari
tujuan pembelajaran pendidikan jasmani tidak terlepas dari efektivitas guru
yang dilakukan serta sarana prasarana termasuk pengembangan media
pembelajaran pendidikan jasmani.

Media pembelajaran merupakan alat atau sarana yang digunakan untuk
membantu proses pembelajaran agar lebih efektif, menarik, dan interaktif.
Media pembelajaran berperan sebagai penghubung antara pendidik (pemberi
informasi) dan peserta didik (penerima informasi), serta dapat membantu
menyampaikan konsep-konsep pembelajaran dengan cara yang lebih jelas,
menarik, dan mudah dipahami. Sejalan dengan Tafonao (2018, p. 103) media
pembelajaran adalah alat bantu dalam proses belajar mengajaruntuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan
pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Enam
kategori dasar media adalah teks, audio, visual, video, perekayasa
(manipulative) (benda-benda), dan orang orang (Suryadi, 2020, pp. 13-14).

Saat ini Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan di jenjang Sekolah
Menengah Pertama (SMP) mengacu pada Implementasi Kurikulum Merdeka
Belajar, dalam rangka peningkatan kebugaran jasmani keterampilan gerak dan
kesehatan peserta didik yang terdiri dari elemen dan fase capaian pembelajaran
(Fase D) dan Alur Tujuan Pembelajaran berdasarkan Surat Keputusan Kepala
Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kemdikbudristek Nomor

: 008/H/KR/2022 yaitu disajikan pada table berikut:



Tabel 1. Fase Capaian Pembelajaran dan Elemen (Fase D)

Capaian pembelajaran

Pada akhir fase D, peserta didik dapat menunjukkan kemampuan dalam
mempraktikkan keterampilan gerak spesifik sebagai hasil analisis pengetahuan yang
benar, melakukan latihan aktivitas jasmani dan kebugaran untuk kesehatan sesuai
dengan prinsip latihan, menunjukkan perilaku tanggung jawab personal dan sosial
serta memonitornya secara mandiri, selain itu juga dapat mempertahankan nilai-nilai

aktivitas jasmani.

Elemen

Fase D

Elemen
Keterampilan
Gerak

Pada akhir fase D peserta didik dapat menunjukkan
kemampuan dalam mempraktikkan hasil analisis keterampilan
gerak spesifik berupa permainan dan olahraga, aktivitas senam,
aktivitas gerak berirama, dan aktivitas permainan dan olahraga
air (kondisional).

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 permainan dan olahraga
air (kondisional

Elemen
pemanfaatan
gerak

Pada akhir fase D peserta didik dapat menganalisis fakta,
konsep, dan prosedur serta mempraktikkan latihan
pengembangan kebugaran jasmani terkait kesehatan (physicsl
fittness related health) dan kebugaran jasmani terkait
keterampilan (physicsl fittness related skills), berdasarkan
prinsip latihan (Frequency, Intensity, Time, Type/FITT) untuk
mendapatkan kebugaran dengan status baik. Peserta didik juga
dapat menunjukkan kemampuan dalam mengembangkan pola
perilaku hidup sehat berupa melakukan pencegahan bahaya
pergaulan bebas dan memahami peran aktivitas jasmani
terhadap pencegahan penyakit tidak menular disebabkan
kurangnya aktivitas jasmani.

Elemen
pengembenangan
karakter dan
internalisasi nilai-
nilai gerak

Pada akhir fase D peserta didik proaktif melakukan dan
mengajak untuk memelihara dan memonitor peningkatan
derajat kebugaran jasmani dan kemampuan aktivitas jasmani
lainnya, serta menunjukkan keterampilan bekerja sama dengan
merujuk peraturan dan pedoman untuk menyelesaikan
perbedaan dan konflik antar individu. Peserta didik juga dapat
mempertahankan adanya interaksi sosial yang baik dalam
aktivitas jasmani.




Elemen keterampilan gerak dan sub elemen keterampilan gerak pada

aktivitas berirama dan elemen pengetahuan gerak pada gerak berirama pada

fase D guru dapat mengembangkan alur tujuan pembelajaran, tahap

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan kondisi sekolah dan guru dapat

menyesuaikan gradasi keterampilan gerak spesifik, jabarannya adalah sebagai

berikut:

Tabel 2. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) Aktivitas Gerak Berirama

Fase D

Kelas ATP Gerak Berirama

VIl | Pada akhir fase ini peserta didik dapat menganalisis fakta, konsep, dan
prosedur dalam keterampilan gerak spesifik berbentuk rangkaian
langkah dan ayunan lengan mengikuti irama (ketukan) tanpa/dengan
musik sebagai pembentuk gerak pemanasan dalam aktivitas gerak
berirama.

VIII | Pada akhir fase ini peserta didik dapat menganalisis fakta, konsep, dan
prosedur dalam keterampilan variasi gerak spesifik berbentuk rangkaian
langkah dan ayunan lengan mengikuti irama (ketukan) tanpa/dengan
musik sebagai pembentuk gerak pemanasan dalam aktivitas gerak
berirama.

IX | Pada akhir fase ini peserta didik dapat menganalisis fakta, konsep, dan

prosedur dalam keterampilan variasi dan kombinasi gerak spesifik
berbentuk rangkaian langkah dan ayunan lengan mengikuti irama
(ketukan) tanpa/dengan musik sebagai pembentuk gerak pemanasan
dalam aktivitas gerak berirama.

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan

pada kelas VII adalah keterampilan gerak spesifik, kelas VIII adalah

keterampilan variasi gerak spesifik dan kelas 1X keterampilan variasi dan

kombinasi gerak spesifik (Jasmani & Kesehatan, n.d.). Penelitian ini akan

difokuskan pada Fase D kelas V111, disajikan pada tabel berikut:




Tabel 3. Aktivitas Gerak Berirama Fase D Kelas VIII

Elemen Fase D Kelas VIlI
Elemen Variasi rangkaian gerak spesifik dalam aktivitas gerak
Keterampilan berirama adalah mempraktikkan hasil analisis variasi
Gerak rangkaian gerak dalam aktivitas gerak berirama.
Elemen Mengenalisis fakta, konsep, dan prosedur keterampilan
pengetahuan gerak dalam aktivitas berirama.
gerak
Elemen Peserta didik juga dapat menunjukkan kemampuan
pemanfaatan dalam gerak spesifik ayunan lengan dan gerak spesifik
gerak langkah kaki.

Sehingga di kelas VIII peserta didik akan mempelajari keterampilan
variasi ayunan lengan dan langkah kaki gerak berirama. Kehadiran aktivitas
gerak berirama dalam kurikulum pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan
dianggap oleh sebagian guru sebagai sesuatu materi yang memberatkan, hal ini
menyebabkan guru PJOK jarang memberikan materi senam berirama.
Diperkuat penelitian oleh Kartiningtyas, et al (2018) menyatakan bahwa ada
30,4% yang sudah mengajarkan senam irama pada peserta didiknya dan 69,6%
yang belum mengajarkan senam irama pada peserta didiknya. Hal ini didasari
seperti tidak memiliki media pembelajaran pendukung, serta guru yang tidak
menguasai materi gerak berirama, terlebih guru yang tidak suka
membelajarkan gerak berirama (Abdullah & Lubis, 2020).

Sejalan dengan literatur di atas, berdasakan hasil wawancara peneliti oleh
lima guru SMP di Yogyakarta pada 12 Februari 2024 memperoleh kesimpulan
bahwa alasan pembelajaran aktivitas gerak berirama sering tidak diajarkan
yaitu: 1) guru kurang menguasai materi tersebut, 2) guru kurang suka terhadap

materi senam sehingga guru merasa malu mengajarkan kepada peserta didik,



3) terkendala pada media pembelajaran yang belum bisa membantu proses
pembelajaran, 4) kurangnya pengetahuan guru terhadap sumber belajar senam
berirama yang valid, 5) rendahnya keterampilan senam irama peserta didik
SMP. Berdasarkan literatur dan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan
bahwa banyak guru yang belum menguasai materi senam irama dan masih
terkendala pada media pembelajaran senam irama yang valid dan layak, hal ini
tentunya sangat berpengaruh pada keterampilan senam irama pada peserta
didik.

Peserta didik sebagai objek dalam pembelajaran materi aktivitas gerak
berirama merasa kesulitan dalam memahami materi aktivitas gerak berirama.
Sejalan dengan literatur Azprizal (2022,p. 66) yang menyatakan bahwa
sebagian besar peserta didik kurang bersemangat dan memilih olahraga
permainan daripada pembelajaran senam irama, hal ini diperlihatkan saat diberi
pilihan materi pelajaran pendidikan jasmani kesehatan olahraga dan kesehatan
untuk minggu selanjutnya, sebagian besar lebih memilih materi olahraga
permainan daripada senam ritmik. Hal ini tentunya menjadi tantangan seorang
guru untuk meningkatkan minat peserta didik dalam mengikuti materi senam
irama. Media pembelajaran yang tepat akan sangat membantu proses dan hasil
belajar peserta didik. Sejalan dengan Basri (2018, p.52) menyatakan bahwa
bantuan media audio visual pembelajaran senam ritmik/irama berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa. Nilai rata-rata pada prasiklus adalah 67,2 (tidak
tuntas) ini masih di bawah KKM (75), pada siklus | nilai rata-rata siswa

meningkat menjadi 72,25 (tidak tuntas), tapi masih di bawah KKM, dan pada



pelaksanaan siklus Il nilai rata-rata siswa telah mencapai 77,77 (tuntas) yang
artinya sudah mencapai niai KKM (75). Dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran membuat peserta didik menjadi termotivasi dan merasa
senang.

Sejalan dengan literatur di atas, peneliti melakukan studi pendahuluan
kepada peserta didik menggunakan kuisioner pada 19 Februari 2024.
Berdasarkan hasil kuisioner mendapatkan kesimpulan bahwa: 1) banyak
peserta didik mengalami kesulitan belajar materi aktivitas gerak berirama
terutama untuk menghafalkan dan merangkai variasi gerak spesifik ayunan
lengan dan gerak spesifik langkah kaki, 2) banyak peserta didik belum dapat
menyesuaikan rangkaian gerak spesifik ayunan lengan dan langkah kaki
dengan iringan music, 3) peserta didik mengeluhkan bahwa guru tidak
menerangkan gerak spesifik ayunan lengan dan gerak spesifik langkah kaki
sehingga guru hanya memberi tugas untuk belajar mandiri menggunakan
Youtube tanpa penjelasan yang lebih rinci, 4) peserta didik membutuhkan alat
bantu seperti media pembelajaran yang memudahkan peserta didik, 5) banyak
peserta didik yang senang menggunakan smartphone sebagai media
pembelajaran karena dinilai lebih jelas dan mudah dipelajari dimana saja.
Berdasarkan hasil literatur dan hasil studi pendahuluan di atas menyatakan
bahwa masih banyak hambatan pada materi senam irama terutama pada gerak
spesifik ayunan lengan dan gerak spesifik langkah kaki, dan Solusi yang
ditawarkan berupa penggunaan media audio visual. Akan tetapi penggunaan

media audio visual dinilai masih kurang efektif karena dirasa belum memiliki



penjelasan yang lebih rinci bagi peserta didik. Diperkuat oleh Janko (2017,
p.23) menyatakan bahwa Penggunaan perangkat pemindaian dari aplikasi
smartphone (apps) untuk membantu peserta peserta didik dalam melakukan
kegiatan yang lebih menarik dalam pendidikan jasmani. Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa penerapan teknologi seluler sebagai metode pembelajaran
dapat meningkatkan prestasi belajar.

Penelitian pengembangan mengenai senam ritmik/senam irama dasar
berbasis aplikasi android sudah pernah dilakukan oleh Nuritasari pada tahun
2020. Penelitian ini menghasilkan produk berupa video dan aplikasi yang
menjelaskan proses untuk mempelajari latihan pengembangan model elemen
dasar senam ritmik berbasis aplikasi android yang dihasilkan mempunyai
spesifikasi berupa gambar, video, dan prosedur cara melakukan elemen dasar
senam ritmik lompatan, putaran dan keseimbangan yang sesuai dengan aturan
FIG secara sederhana. Akan tetapi penelitian ini masih terbatas pada
ketergunaan hanya bagi atlet, dan saat melaksanakan proses penelitian, yaitu
atlet tidak langsung menguasai gerakan elemen dasar yang diberikan sehingga
membutuhkan waktu dan arahan kembali dari pelatih untuk atlet dapat
melakukan gerakan dengan baik dan benar. Maka dari itu pada penelitian
pengembangan ini akan disesuaikan dengan karakteristik, capaian
pembelajaran peserta didik SMP yang berupa aplikasi RhythmicGym berbasis
android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP.

Aplikasi ini akan dilengkapi Sejarah, materi senam irama dan video berbagai



jenis gerakan dasar langkah kaki dan gerak dasar ayunan lengan yang berupa

video, dan uji kompetensi berupa game membuat variasi gerakan senam irama.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka peneliti berfokus pada

penelitian pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk

meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP kota Yogyakarta.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diketahui permasalahan

yang ada. Permasalahan tersebut dapat diidentifkasi sebagai berikut:

1.

2.

Lima Guru PJOK kurang menguasai materi senam irama.

Lima Guru PJOK yang terkendala pada media pembelajaran senam irama.
Kurangnya pengetahuan Guru PJOK terhadap sumber belajar senam irama
yang valid dan layak bagi peserta didik.

Rendahnya keterampilan senam irama peserta didik SMP.

36 peserta didik mengalami kesulitan belajar materi aktivitas gerak
berirama terutama untuk menghafalkan dan merangkai variasi gerak
spesifik ayunan lengan dan gerak spesifik langkah kaki.

36 peserta didik belum dapat menyesuaikan rangkaian gerak spesifik
ayunan lengan dan langkah kaki dengan iringan music.

Peserta didik membutuhkan alat bantu seperti media pembelajaran yang

memudahkan peserta didik.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka penulis membatasi

permasalahan agar lebih fokus. Batasan permasalahan ini yaitu pada materi
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senam irama berbasis aerobik pada materi ayunan lengan dan pola langkah
dengan pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP Kkota
Yogyakarta.
Rumusan Masalah
Berkaitan dengan aplikasi yang akan dikembangkan pada penelitian
ini, maka dapat dirumuskan masalah.

1. Bagaimana desain pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis
android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik
SMP kota Yogyakarta?

2. Bagaimana kelayakan pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis
android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik
SMP kota Yogyakarta?

3. Bagaimana kepraktisan aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP kota
Yogyakarta?

4.  Bagaimana efektivitas aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP kota
Yogyakarta?

Tujuan Pengembangan

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan diatas. Adapun tujuan

yang ingin dicapai dalam pengembangan penelitian ini.
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Mengetahui desain pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis
android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik
SMP kota Yogyakarta.

Mengetahui kelayakan pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis
android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik
SMP kota Yogyakarta.

Mengetahui kepraktisan aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP kota
Yogyakarta.

Mengetahui efektivitas aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP kota

Yogyakarta.

Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini, yaitu:

1.

Penelitian ini mengembangkan penelitian oleh Nella Novika Nuritasari
(2020) dengan judul “Model Elemen Dasar Senam Ritmik Berbasis
Aplikasi Android”. Berdasarkan penelitian tersebut ada kebaruan
penelitian yang akan dilakukan dengan penelitian terdahulu ditinjau dari
tujuan, sampel, metode, prosedur, dan jenis aktivitasnya. Secara jelasnya

dapat dilihat pada tabel 4 sebagai berikut :
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Tabel 4. Kebaruan Penelitian

FIKUNY

Kebaruan | Penelitian terdahulu Penelitian yang akan dilakukan
Metode | Pendekatan penelitian | Pendekatan penelitian pengembangan
pengembangan Model ADDIE
Sugiyono
Subyek | Atlet Selabora Senam | Peserta didik SMP di Kota Yogyakarta

Produk

Model Elemen Dasar
Senam Ritmik Berbasis
Aplikasi Android yang
berisikan:

1. Gambar, video dan
prosedur cara
melakukan elemen
dasar senam ritmik
lompatan, putaran
dan kesimbangan.

Aplikasi RhythmicGym berbasis android
untuk meningkatkan keterampilan senam
irama yang berisikan:

1. Sejarah, materi senam irama

2. Video berbagai jenis geraka dasar
langkah kaki dan gerak dasar ayunan
lengan.

3. Uji kompetensi berupa game membuat
variasi gerakan senam irama.

4. Aplikasi dapat diunduh pada playstore
minimun perangkat smartphone android
versi jellybean 4.3

2. Produk aplikasi RhythmicGym berbasis android yang layak, praktis dan

efektif sehingga dapat meningkatkan keterampilan senam irama peserta

didik SMP kota Yogyakarta.

G. Manfaat Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran multimedia pendidikan jasmani

olahraga dan kesehatan ini secara umum mempunyai dua manfaat penelitian

yaitu, manfaat teoritis dan manfaat praktis. Manfaat tersebut adalah:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian

pengembangan ini

dirancang untuk membantu

memecahkan permasalahan pembelajaran, agar tujuan pembelajaran dapat

diterima dengan baik dan mudah, serta peserta didik mendapatkan
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pengalaman belajar yang bervariatif dan pembelajaran dapat dilakukan

dimana saja dan kapan saja melalui smartphone. Disamping hal tersebut

penelitian ini dapat menambah sumber belajar dalam mata pelajaran

Pendidikan Jasmanai Olahraga dan Kesehatan (PJOK) khususnya materi

senam irama pada peserta didik SMP.

2. Manfaat Praktis

a.

b.

C.

Bagi Peserta Didik

Peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar melalui
pembelajaran yang menggunakan multimedia berupa apliaksi pada
smartphone, sehingga peserta didik termotivasi dalam belajar dan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Proses belajar akan lebih
bervariasi, lebih modern dan lebih kreatif, serta pemahaman peserta
didik lebih mudah dikuasai dan keterampilan peserta didik lebih cepat
ditingkatkan karena penggunaan multimedia ini dapat didesain dengan
sangat menarik, atraktif dan mudah, sehingga mudah dipelajari secara
individual maupun kelompok.
Bagi Guru

Membantu mempermudah pehaman konsep proses pembelajaran
Pemdidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan dalam gerak berirama
Khususnya senam irama.
Bagi Lembaga

Menambah referensi media pembelajaran berbasis multimedia

disekolah, sehingga kebermanfaatan multimedia lebih optimal.
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H. Asumsi Pengembangan
Asumsi dalam penelitian pengembangan ini sebagai berikut:
Pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis android yang layak, praktis dan
efektif dapat menjadi Solusi bagi guru dan peserta didik dalam mengatasi
rendahnya keterampilan senam irama peserta didik di Kota Yogyakarta . Selain
itu aplikasi RhythmicGym memiliki kelengkapan dari segi materi, video
tutorial berbagai jenis geraka dasar langkah kaki dan gerak dasar ayunan lengan
dan uji kompetensi berupa game membuat variasi gerakan senam irama
sehingga dapat meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP
kota Yogyakarta. Aplikasi RhythmicGym ini juga dapat diunduh dengan mudah
di playstore, dengan minimum perangkat smartphone android versi jellybean

4.3.
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BAB I1

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Hakikat Keterampilan

Keterampilan merupakan kemampuan atau keahlian yang dimiliki
seseorang untuk melakukan suatu tindakan dengan baik, hal ini melibatkan
kombinasi antara koordinasi gerakan tubuh dan keterampilan teknis pada
cabang olahraga. Sejalan dengan Widayat (2017, p.10) keterampilan
merupakan derajat keberhasilan yang konsisten dalam pencapaian suatu
tujuan dengan efektif dan efisien. Pendapat lain oleh Sitepu (2016, p.78)
keterampilan adalah kemampuan seseorang untuk menghasilkan suatu
gerakan dengan mahir, menggunakan energi yang minimal (efisien) dan
dengan hasil yang maksimal (efektif). Tingkat penguasaan yang dicapai
oleh seseorang pada saat melakukan sesuatu, ternyata menunjukkan pula
tingkat keterampilannya (Nurchayati, 2022, p.440). Nurchayati (2022, p.
441) Terampil atau cekatan adalah kepandaian melakukan sesuatu dengan
cepat dan benar. Karena kedua ciri merupakan satu kesatuan berdasarkan
definisi ini, seseorang yang cepat melakukan sesuatu namun salah tidak
dapat dikatakan terampil.

Keterampilan adalah kemampuan atau keahlian yang dimiliki
seseorang untuk melakukan suatu tindakan dengan baik. Hal ini
melibatkan kombinasi antara koordinasi gerakan tubuh dan keterampilan

teknis yang diperlukan dalam suatu aktivitas atau cabang olahraga tertentu.
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Dalam konteks olahraga, keterampilan mencakup berbagai aspek seperti
kontrol tubuh, koordinasi tubuh, kelentukan, kecepatan, kekuatan,
ketepatan, serta kemampuan untuk merespon dengan cepat terhadap situasi
yang berubah-ubah. Keterampilan dalam olahraga dapat diperoleh melalui
latihan yang berulang-ulang dan pengalaman praktis yang terus-menerus.
Tidak terlepas dari senam irama yang membutuhkan keterampilan karena
mencakup berbagai aspek teknis dan fisik yang harus dikuasai oleh
peserta. Dalam senam irama, peserta didik harus memiliki keterampilan
dalam mengkoordinasikan gerakan tubuh dengan musik, menjaga
keseimbangan, kelenturan, serta memperhatikan detail gerakan yang tepat.
2. Senam Gerak Berirama
a. Sejarah Senam
Senam berasal dari kata Yunani gymnos, yang berarti berolahraga
tanpa pakaian. Sejarah perkembangan senam bermula dari zaman kuno
sebelum masehi, baik dari dunai barat, timur ataupun Tengah. Materi
senam pada saat itu dibagi menjadi empat bagian yakni (1) zaman kuno
(2) zaman abad pertengahan, (3) permulaan zaman 20 eropa, (4) zaman
modern di eropa dan senam pada abad 20 SM (Harwanto, 2020,p.7).
Pada dasarnya senam merupakan gerak badan menyeluruh
apapun bentuknya. Keselarasan dan berkesinambungan merupakan
salah satu ciri dari gerak senam. Berbagai macam jenis dan bentuk
senam telah ada sejak dahulu, karena gerakannya yang ringan, mudah

dan dinamis. Sehingga semua orang bisa melakukan. Senam sendiri
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dapat diartikan sebagai Latihan tubuh yang bertujuan untuk
mengaktifkan seluruh anggota tubuh dan persendian agar tidak terkjadi
kekakuan. Kelenturan tubuh akan berkembang akan jika seseorang
rutin melakukan Gerakan-gerakan tubuh baik secara statis maupun
dinamis.

FIG dalam Mahendra (2012, p.11) menyatakan bahwa senam
dibagi menjadi enam kelompok, yaitu: 1) senam Artistik, 2) Senam
Ritmik Sportif, 3) Senam Akrobatik, 4) Senam Aerobik Sport, 5)
Senam Trampolin, 6) Senam Umum (Regiana, 2019, p.30). Ruang
lingkup mata pelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan
diantaranya meliputi aspek aktivitas ritmik meliputi: gerak bebas,
senam pagi, SKJ, dan senam aerobik serta aktivitas lainnya (
Noermanzah, 2020). Buku yang berjudul Hand Book of Sports
Medicine and Science Gymnastic (2013, p. 4) Senam juga dapat di
kalsifikasikan dalam rumpun keluarga senam dibedakan menjadi dua
yakni: 1) FIG’s Sport Disciplines, dan 2) Gymnastics for All. FIGs
Sports Disciplines atau disebut dengan Olympic Sports (2013, p.4)
dikalisifikasikan menjadi: 1) Artistic Gymnastic, 2) Rhytmic
Gymnastic, 3) Trampolin Gymnastic, 4) Acrobatik Gymnastic, dan 5)
Aerobic Gymnastic sementara itu untuk Gymnastic for All dibedakan
menjadi: 1) Gymnastic Festival, 2) Fitness Gymnastic, 3) Education
Gymnastic, 4) Recreational Gymnastic, 5) Team Gymnastic, 6) Esthetic

Gymnastic, dan 7) Gymnastic in other Sport.
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Senam saat ini tidak hanya mencakup sekelompok olahraga
kompetitif tetapi juga banyak senam yang tidak terlalu formal, tetapi
juga banyak kegiatan di bidang pendidikan, rekreasi, dan kebugaran.
Bentuk-bentuk senam ini dipamerkan setiap tahun di festival senam
di banyak negara. Federation Internationale Gymnastique (FIG)
adalah badan pengatur olahraga internasional tertua di dunia
(didirikan pada 1881 sebagai Federation Europeenne de
Gymnastique) dan memiliki cabang olahraga kontemporer yang
mencakup empat olahraga olimpiade ditambah dua olahraga
multikategori non Olimpiade yaitu Akrobatik Senam Akrobatik dan
Senam Aerobik. Selain itu, ada tiga subdisiplin kompetetif dari
Trampolin Gymnastics (TG) yang tidak dipertandingkan di Olimpiade
tetapi diikutsertakan dalam semua kompetisi Trampolin Gymnastic
(TG) lainnya: Tumbling, Trampolin Mini Ganda, dan Trampolin
Tersinkronisasi (Hawley, 2008). Tahun 1980 Senam ritmik (irama)
dan latihan aerobik mulai saling mempengaruhi. Unsur-unsur dari
latihan aerobik diintegrasikan ke dalam senam ritmik, menghasilkan
gerakan yang lebih dinamis dan energik.

Dalam buku nya Peter H. Werner at all Teaching Children
Gymnastics-Human  Kinetics (2013, p.7) menyatakan bahwa
kelompok senam dapat di bedakan menjadi lima disiplin yakni (1)
Olympic, (2) Aerobics, (3) Medical/Remedial, (4) Rhytmic, dan (5)

Educational.
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Tujuan dari senam sendiri adalah untuk mendapatkan kekuatan
dan keindahan jasmani. Pada era sekarang, senam memiliki ruang
lingkup yang luas sehingga diperlukan adanya batasan untuk
membedakan. Berikut adalah kaidah-kaidah senam ( Harwanto, 2020,
p. 14): 1) gerakan latihan senam harus selalu direncakan, dipilih dan
diciptakan baik oleh guru, pelatih bahkan pelaku sendiri, 2) gerakan
senam yang sudah dipilih harus disusun secara sistematis sebagai satu
kebulatan rangkaian, 3) penyusuna pemilihan gerakan tersebut harus
disesuaikan dengan tujuan dan kebutuhan si pelaku. Maka dari itu
Senam adalah bentuk latihan jasmani atau olahraga yang melibatkan
gerakan-gerakan yang dipilih dan disusun secara sistematis
berdasarkan prinsip-prinsip tertentu, sesuai dengan tujuan atau
kebutuhan penyusunnya. Dengan batasan ini, setiap guru olahraga
dapat menentukan tujuan, serta memilih dan menyusun materi senam
yang sesuai dengan kebutuhan atau tujuan yang diinginkan, seperti
untuk memelihara kesegaran jasmani, meningkatkan keterampilan,

atau memperindah bentuk gerakan.

Senam merupakan aktivitas gerak beriarama diantaranya yaitu;
SKJ, senam jantung sehat, senam aerobic, senam kreasi, senam santri,
senam poco-poco, senam maumere, dan lain-lain (Fahmi, 2014, p.34).
Senam irama berbasis aerobik sebagai salah satu materi pilihan
aktivitas gerak berirama dalam capaian pembelajaran Pendidikan

jasmani olahraga dan Kesehatan (PJOK) dalam kurikulum Merdeka
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yang dalam pelaksanaannya harus mengacu pada tujuan Pendidikan
keterampilan diri dalam Upaya pengembangan psikomotor dan
pemeliharaan kebugaran jasmani serta pola hidup sehat melalui
berbagai aktivitas gerak berirama. pembelajaran senam irama berbasis
aerobik dalam gerak berirama di sekolah termasuk kedalam klasifikasi
senam untuk semua (Gymnastics for All) yakni Educational
Gymastics dan Recreational Gymnastics dan disiplin ilmu yang tidak
di pertandingkan atau kompetisi.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
Senam, yang berasal dari kata Yunani "gymnos,” memiliki sejarah
panjang yang bermula dari zaman kuno sebelum Masehi di berbagai
belahan dunia. Seiring waktu, senam berkembang melalui beberapa
periode, mulai dari zaman kuno, abad pertengahan, permulaan abad
20 di Eropa, hingga zaman modern di Eropa dan abad 20 SM. Secara
umum, senam melibatkan gerakan tubuh menyeluruh yang harmonis
dan berkesinambungan, serta bertujuan meningkatkan kelenturan dan
kebugaran  tubuh. Federasi Internasional Senam (FIG)
mengelompokkan senam menjadi beberapa disiplin utama seperti
Senam Aurtistik, Ritmik, Aerobik, Trampolin, dan Akrobatik. Selain
itu, senam juga diklasifikasikan dalam kategori pendidikan, rekreasi,
dan kebugaran. Senam irama (ritmik) dan senam aerobik memiliki
benang merah dalam penggunaan musik dan ritme sebagai dasar

gerakan, mengutamakan koordinasi, kelenturan, dan estetika. Kedua
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bentuk senam ini telah diintegrasikan dalam kurikulum pendidikan
jasmani di Indonesia sebagai bagian dari upaya pengembangan
keterampilan psikomotor dan pemeliharaan kebugaran jasmani.
b. Pengertian Senam Irama berbasis Aerobik
Senam irama atau disebut juga senam ritmik adalah gerakan
senam yang dilakukan dalam irama musik, atau latihan bebas yang di
lakukan secara berirama (Windarto, 2020). Senam irama adalah senam
yang di lakukan mengunakan irama musik dan dapat dilakukan dengan
melakukan gerakan bebas baik secara mandiri ataupun berkelompok.
Burhein (2017, p.22) menyatakan bahwa senam irama dapat diartikan
sebagai salah satu senam yang dilakukan dengan mengikuti irama
musik atau nyanyian yang kemudian terbentuk suatu koordinasi gerak
antara gerakan anggota badan dengan alunan irama. Senam Irama
merupakan senam yang dilakukan menggunakan naluri seni dalam
bentuk keindahan bertujuan membina dan meningkatkan keindahan
gerak. Pendapat lain oleh Sudarsini( 2016, p.105) senam irama
merupakan suatu latihan tubuh yang dipilih dan konstruk dengan
sengaja, dilakukan secara sadar dan terencana, disusun secara
sistematis dengan tujuan meningkatkan kesegaran jasmani,
mengembangkan keterampilan dan menanamkan nilai-nilai mental
spiritual. Tekanan yang penting dilakukan dalam senam irama adalah
irama, kelentukan tubuh, dan kontinuitas gerakan. Senam irama banyak

diterapkan di sekolah di kerenakan senam ini dilakukan menggunakan
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musik sehingga membantu mengembangkan apresisasi gerkaan yang
didukung oleh musik dan mampu meningkatkan kemampuan anak
dalam mengekspresikan diri melalui musik yang dikemas dalam gerkan
olahraga.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
senam irama adalah jenis senam yang dilakukan dengan mengikuti
irama musik atau nyanyian, yang menghasilkan koordinasi gerakan
tubuh yang indah dan harmonis. Senam irama memiliki tujuan untuk
meningkatkan keindahan gerak, kesegaran jasmani, mengembangkan
keterampilan, dan menanamkan nilai-nilai mental spiritual. Faktor
penting dalam senam irama meliputi irama, kelenturan tubuh, dan
kontinuitas gerakan. Senam irama sering diterapkan di sekolah karena
penggunaan musik membantu mengembangkan apresiasi gerakan yang
didukung oleh musik serta meningkatkan kemampuan anak dalam
mengekspresikan diri melalui gerakan olahraga.

Senam aerobik merupakan cabang dari aktivitas ritmik, aktivitas
rirmik merupakan salah satu ruang lingkup yang dapat di sampaikan
kepada peserta didik dalam rangka mencapai kompetensi yang di
inginkan. Herlambang (2017) menyatakan bahwa senam aerobik
sebagai salah satu materi pokok yang dapat diajarkan dalam aktivitas
ritmik di sekolah sesuai dengan standar kompetensi yang dituntut.

Senam aerobik merupakan bagian dari cara berlatih dengan
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menggunakan oksigen, biasanya menggunakan pola langkah yang
cepat dengan menggunakan musik dan dipandu oleh instruktur.

Latihan-latihan aerobic tradisional, tidak terlepas dari pola gerak
aerobik, yaitu berupa kombinasi-kombinasi gerak langkah dasar (basic
aerobic steps) yang dilakukan bersamaan dengan gerak dan ayunan
lengan dan tangan, seluruh gerak dilakukan dengan iringan musik,
dikreasikan dengan dinamis, berirama, berkelanjutan dalam satu
rangkaian gerak dengan benturan keras dan lunak (high and low
impact). Teknik dasar dalam aerobic gymnastics dikenal sebagai basic
aerobic dances movement patterns atau pola-pola gerak tarian aerobik
dasar yang meliputi pelurusan persendian tubuh (body allignment),
langkah dasar (basic steps), gerak dan ayunan lengan (arm movements),
serta musikalitas (musicality).

Berdasarkan pendapat mengenai senam aerobik dapat
disimpulkan bahwa senam aerobik adalah bagian dari aktivitas ritmik
yang dapat diajarkan di sekolah untuk mencapai kompetensi tertentu.
Senam ini melibatkan latihan dengan oksigen, menggunakan pola
langkah cepat yang dipandu musik dan instruktur. Gerakan aerobik
tradisional mengkombinasikan langkah dasar dengan gerakan dan
ayunan lengan yang dilakukan bersama musik, menghasilkan rangkaian
gerak yang dinamis, berirama, dan berkelanjutan. Teknik dasar senam
aerobik mencakup pola gerak tarian dasar seperti pelurusan persendian,

langkah dasar, gerakan lengan, dan musikalitas.
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Berdasarkan literatur di atas pada penelitian ini pemilihan materi
yang di sesuaikan dengan kurikulum yang baru yakni senam irama
berbasis aerobik dalam gerak berirama. Hal ini dikarenakan senam
irama dan senam aerobik sama-sama menekankan pentingnya musik
dan ritme dalam gerakan tubuh. Kedua bentuk senam ini
mengutamakan koordinasi, kelenturan, dan estetika gerakan.
Macam-macam Langkah Senam Irama berbasis Aerobik pada
RhythmicGym
1) March

Gambar 1. Gerakan March

A

" ey

4

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan march adalah gerakan dasar yang menyerupai
langkah berjalan di tempat dengan lutut diangkat tinggi. Gerakan
ini sering digunakan dalam pemanasan, transisi antar gerakan.
Berikut adalah langkah melakukan gerakan march:
a) Berdirilah dengan kaki dibuka selebar bahu
b) Mulailah dengan mengangkat lutut kanan hingga sejajar atau

sedikit di atas pinggang.
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c) Gerakkan tangan sesuai irama kaki

d) Turunkan kaki kanan kembali ke lantai, kemudian angkat lutut
kiri dengan cara yang sama.

e) Lakukan gerakan ini secara bergantian antara kaki kanan dan

kiri, seolah-olah sedang berjalan di tempat.

2) Step Forward

Gambar 2. Gerakan Step Forward
'3

— ! w‘
(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan step forward adalah salah satu gerakan yang

melibatkan langkah maju secara bergantian. Berikut adalah

langkah melakukan step forward:

a) Berdirilah dengan kaki dibuka selebar bahu

b) Tangan diletakkan di pinggul

c) Angkat kaki kanan dan langkahkan ke depan

d) Tumit kaki kanan harus menyentuh lantai terlebih dahulu,
diikuti oleh seluruh telapak kaki.

e) Dorong dengan kaki kanan untuk membawa kaki kiri ke

depan, mengembalikannya ke posisi awal
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3) Salsa Side

Gambar 3. Gerakan Salsa Side

L
!

. g
(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan salsa side adalah gerakan yang terinspirasi oleh

tarian salsa yang melibatkan gerakan samping tubuh. Berikut

adalah langkah melakukan salsa side:

a)

b)

d)

f)

Berdirilah dengan kaki sedikit lebih lebar dari bahu, dengan
berat tubuh merata di kedua kaki.

Tangan diletakkan di samping tubuh atau di atas kepala untuk
penampilan yang lebih dramatis.

Pastikan tubuh tegak dengan bahu rileks dan pandangan lurus
ke depan

Dorong tubuh ke samping kanan dengan mengangkat kaki
kanan.

Langkahkan kaki kanan ke samping dengan lembut, menjaga
lutut sedikit ditekuk.

Angkat kaki Kkiri untuk bertemu dengan kaki kanan, membawa

kedua kaki kembali ke posisi awal
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4) Single Step

Gambar 4. Gerakan Single Step

= =

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan single step adalah gerakan yang melibatkan langkah

maju atau mundur secara bergantian dengan satu kaki. Berikut

adalah langkah melakukan gerakan single step:

a)
b)

c)

d)

Berdirilah dengan kaki dibuka selebar bahu

Letakkan kedua tangan di pinggul

Angkat kaki kanan dan langkahkan ke depan. Tumit kaki
kanan menyentuh lantai terlebih dahulu, diikuti oleh seluruh
telapak kaki.

Dorong dengan kaki kanan untuk membawa kaki Kiri ke
depan, mengembalikannya ke posisi awal.

Angkat kaki kanan dan langkahkan ke belakang. Ujung jari
kaki kanan menyentuh lantai terlebih dahulu, diikuti oleh
seluruh telapak kaki.

Dorong dengan kaki kanan untuk membawa kaki kiri kembali

ke posisi awal.
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5) Knee Up

Gambar 5. Gerakan Knee Up

|

7 (Doku'r'n_entasi Pribadi)‘

Gerakan knee up adalah gerakan yang melibatkan
mengangkat lutut ke arah dada secara bergantian. Berikut adalah
langkah melakukan gerakan knee up :

a) Berdirilah dengan kaki dibuka selebar bahu

b) Letakkan kedua tangan di pinggul

c) Angkat lutut kanan setinggi mungkin menuju dada. Usahakan
agar punggung tetap tegak dan tidak condong ke belakang atau
ke depan.

d) Turunkan kaki kanan kembali ke posisi awal

e) Angkat lutut kiri setinggi mungkin menuju dada.

f) Jaga keseimbangan tubuh dan pastikan punggung tetap tegak.

g) Turunkan kaki kiri kembali ke posisi awal
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6) Salsa Front

Gambar 6. Gerakan Salsa Front

S d
e ——
(DokumentaSI Pribadi)

Gerakan salsa front adalah gerakan yang terinspirasi dari tarian

salsa yang melibatkan langkah maju dan mundur. Berikut adalah

langkah melakukan salsa front :

a) Berdirilah dengan kaki sedikit lebih lebar dari pinggul

b) Letakkan kedua tangan di pinggul

¢) Langkahkan kaki kanan ke depan. Tumit kaki kanan menyentuh
lantai terlebih dahulu, diikuti oleh seluruh telapak kaki.

d) Tarik kaki kanan kembali ke posisi awal. Langkah Maju dengan
Kaki Kiri.

e) Langkahkan kaki kiri ke depan. Tumit kaki kiri menyentuh
lantai terlebih dahulu, diikuti oleh seluruh telapak kaki.

f) Tarik kaki kiri kembali ke posisi awal.
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7) V Step Easy Walk

Gambar 7. Gerakan V Step Easy Walk
r
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T
(Dokumentasi Pribadi)

Gerakan v step easy walk adalah salah satu gerakan yang

melibatkan langkah membentuk pola "v" dengan kaki. Berikut

adalah langkah melakukan v step easy walk:

a)
b)

c)

d)

f)

Berdirilah dengan kaki dibuka selebar bahu.

Letakkan kedua tangan di pinggul

Langkahkan kaki kanan ke depan dan ke samping kanan,
membentuk garis miring pertama dari huruf "V".

Tumit kaki kanan harus menyentuh lantai terlebih dahulu,
diikuti oleh seluruh telapak kaki.

Langkahkan kaki kiri ke depan dan ke samping Kiri,
membentuk garis miring kedua dari huruf "V*.

Tumit kaki Kiri harus menyentuh lantai terlebih dahulu, diikuti

oleh seluruh telapak kaki.
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8) Reverse Easy Walk

Gambar 8. Gerakan Reverse Easy Walk

(Dokumentasi Pribadi)

Gerakan reverse easy walk adalah variasi dari gerakan jalan biasa,

di mana langkah dilakukan ke belakang daripada ke depan. Berikut

adalah langkah melakukan reverse easy walk :

a)
b)
c)
d)

9)
h)

Berdirilah dengan kaki dibuka selebar bahu.

Letakkan kedua tangan di pinggul

Langkahkan kaki kanan ke belakang.

Ujung jari kaki kanan menyentuh lantai terlebih dahulu, diikuti
oleh seluruh telapak kaki.

Tekuk lutut sedikit saat menyentuh lantai untuk menjaga
keseimbangan.

Tarik kaki kiri ke belakang, sehingga kembali ke posisi awal.
Langkah Mundur dengan Kaki Kiri

Langkahkan kaki kiri ke belakang.
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1) Ujung jari kaki kiri menyentuh lantai terlebih dahulu, diikuti

oleh seluruh telapak kaki.

J) Tekuk lutut sedikit saat menyentuh lantai untuk menjaga

keseimbangan.

k) Tarik kaki kanan ke belakang, sehingga kembali ke posisi

awal.

Flick Kick

Gambar 9. Gerakan Flick Kick

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan flick kick adalah gerakan yang melibatkan loncatan dan

tendangan ke depan secara bergantian. Berikut adalah langkah

melakukan gerakan flick kick :

a) Berdirilah dengan kaki dibuka selebar bahu

b) Letakkan kedua tangan di pinggul

¢) Lompatlah ke atas dengan kaki kanan dan tendangkan kaki Kiri

ke depan sejajar dengan dada.
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d) Usahakan kaki Kiri lurus dan kaki kanan ditekuk di lutut untuk
memberikan dorongan saat lompatan.
e) Turunkan kaki kiri kembali ke lantai dan lompatlah ke atas

dengan kaki kiri sambil tendangkan kaki kanan ke depan

10) Front Step

Gambar 10. Gerakan Front Step

I ) (Doku‘n:e'rmlFadi!;d

Gerakan front step adalah gerakan yang melibatkan langkah maju

ke depan secara bergantian antara kaki kanan dan kaki Kiri. Berikut

adalah langkah melakukan gerakan front step :

a) Berdiri tegak dengan kedua kaki rapat dan posisi tubuh tegak.

b) Mulailah dengan mengangkat kaki kanan dan melangkah ke
depan sejauh yang nyaman. Pastikan kaki kanan menyentuh
lantai dengan lembut di depan.

c) Segera ikuti dengan membawa kaki Kiri maju untuk bertemu
dengan kaki kanan, kembali ke posisi berdiri tegak.

d) Ulangi gerakan ini dengan kaki kiri, melangkah maju ke depan

dan kemudian diikuti oleh kaki kanan.
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11) Heel Touch

Gambar 11. Gerakan Heel Touch
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(bbkumentasi Pribadi)

Gerakan heel touch adalah gerakan yang melibatkan tumit dalam
gerakannya secara bergantian. Berikut adalah langkah melakukan
gerakan heel touch :

a) Berdiri tegak dengan kedua kaki rapat dan posisi tubuh tegak.
b) Kedua tangan diletakkan di pinggang

c) Langkahkan kaki kanan ke depan dengan menyentuhkan tumit
d) Lakukan juga pada kaki sebelah Kiri, ulangi sesuai irama

musik
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12) Jumping Jack

Gambar 12. Gerakan Jumping Jack

) — ———|
(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan jumping jack adalah gerakan yang melibatkan gerakan

melompat dan membuka serta menutup kaki. Berikut adalah

langkah melakukan gerakan jumping jack:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat, kedua tangan
di pinggul

b) Loncatlah ke atas, secara bersamaan membuka kaki ke
samping sejauh yang nyaman

c) Ketika melompat, posisikan kaki selebar bahu atau sedikit
lebih lebar

d) kembali ke posisi awal dengan melompat kembali ke tengah,

membawa kaki bersama-sama
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13) Side Tap

Gambar 13. Gerakan Side Tap

— d]

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan side tap adalah gerakan yang menyentuhkan bagian ujung

kaki kea rah kanan dan kiri. Berikut adalah langkah melakukan

gerakan side tap:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan posisi tubuh yang lurus,
kaki rapat dan letakkan kedua tangan disamping pinggang.

b) Mulailah dengan mengangkat kaki kanan, melangkah ke
samping sejauh yang nyaman.

¢) Tempatkan kaki kanan di samping kiri, lalu segera ikuti dengan
mengangkat kaki kiri dan melangkah ke samping.

d) Ulangi gerakan ini secara bergantian antara kaki kanan dan kaki

Kiri
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14) Toe Touch

Gambar 14. Gerakan Toe Touch

3

=
(Dokumentasi Pribadi)

=]

Gerakan toe touch adalah gerakan yang menyentuhkan bagian

ujung kaki ke arah depan secara bergantian. Berikut adalah langkah

melakukan gerakan toe touch:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan posisi tubuh yang lurus,
kaki rapat dan letakkan kedua tangan disamping pinggang.

b) Mulailah dengan mengangkat kaki kanan, melangkah ke depan
sejauh yang nyaman.

c) Tempatkan kaki kanan ke depan, lalu segera ikuti dengan
mengangkat kaki kiri.

d) Ulangi gerakan ini secara bergantian antara kaki kanan dan kaki

Kiri

38



15) Twist

Gambar 15. Gerakan Twist

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan twist adalah gerakan melibatkan kedua kaki dan pinggul.

Berikut adalah langkah melakukan gerakan twist:
a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki selebar bahu dan
tangan di samping tubuh.
b) Perlahan-lahan putar tubuh ke arah kanan, menggunakan otot
perut dan pinggul sebagai poros untuk gerakan.
c) Lakukan gerakan ini secara bergantian antara kanan dan Kiri

sesuai dengan ritme pada musik

39



16) Double Step

Gambar 16. Gerakan Double Step

= . i = V @]
~ (Dokumentasi Pribadi)
Gerakan double step adalah gerakan yang melibatkan langkah maju

ke depan menggunakan kedua kaki secara bergantian dengan

kecepatan yang tinggi. Berikut adalah langkah melakukan gerakan

double step:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki selebar bahu dan
tangan di samping tubuh.

b) Mulailah dengan melangkah maju dengan kaki kanan,
kemudian segera ikuti dengan melangkah maju dengan kaki
Kiri.

¢) Lakukan gerakan yang sama dengan kaki kanan dan kaki Kiri
secara bergantian, sehingga dapat melakukan dua langkah ke
depan dengan satu kaki dan kemudian berganti ke kaki

lainnya.
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17) Leg Curl

Gambar 17. Gerakan Leg Curl

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan leg curl adalah gerakan yang melibatkan kontraksi otot
hamstring (otot belakang paha) dengan membengkokkan lutut dan
mendekatkan tumit ke bokong. Berikut adalah langkah melakukan
gerakan leg curl :
a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki selebar bahu dan
tangan di samping tubuh.
b) Mulailah dengan mengangkat tumit kanan dengan menekuk ke
belakang ke arah bokong

c) Ulangi Gerakan bergantian dengan tumit sebelah Kiri
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18) Scoop

Gambar 18. Gerakan Scoop

e

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan scoop adalah gerakan yang melangkah ke kanan dan ke

kiri yang melibatkan pinggul. Berikut adalah langkah melakukan

gerakan scoop:

e) Mulailah dengan berdiri tegak dengan posisi kaki dibuka se
lebar bahu dan letakkan kedua tangan disamping pinggang.

f) Mulailah dengan mengangkat kaki kanan, melangkah ke
samping sejauh yang nyaman.

g) Tempatkan kaki kanan di samping kiri, lalu segera ikuti dengan
mengangkat kaki kiri dan melangkah ke samping.

h) Ulangi gerakan ini secara bergantian antara kaki kanan dan kaki

Kiri
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19) Grape Vine

Gambar 19. Gerakan Grave Vine

| R

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan grave vine adalah gerakan lateral yang melibatkan

langkah-langkah ke samping dengan pertukaran kaki dan gerakan

silang. Berikut adalah langkah melakukan gerakan grave vine:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan dengan kaki rapat dan
letakkan kedua tangan disamping pinggang.

b) Langkah kedua adalah membawa kaki Kkiri melintasi di
belakang kaki kanan, sehingga kaki kiri berada di sebelah
kanan kaki kanan.

c) Setelah itu buka kaki kanan ke samping lagi, diikuti oleh
langkah kaki kiri ke samping, sehingga dapat kembali ke posisi
awal.

d) Ulangi gerakan ini sesuai ritme

43



20) Cha Cha

Gambar 20. Gerakan Cha Cha

— =)
7 (DbEUmentasi Pribadi)
Gerakan cha cha adalah melibatkan gerakan kaki yang cepat dan

langkah-langkah lateral. Berikut adalah langkah melakukan

gerakan cha cha:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan dengan kaki rapat dan
letakkan kedua tangan disamping pinggang.

b) Langkah pertama adalah melangkah ke samping dengan kaki
kanan, menekankan gerakan kaki cepat dan ringan.

c) Segera ikuti dengan membawa kaki kiri ke samping untuk
bertemu dengan kaki kanan, secara bergantian melangkah
cepat ke samping dengan kedua kaki.

d) Ketika melakukan langkah ke samping dengan kaki Kiri,
dorong kaki kanan ke belakang dan naikkan tumit untuk

menekankan gerakan cepat.
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21) Ponis

Gambar 21. Gerakan Ponis

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan ponis adalah melibatkan langkah-langkah yang cepat dan
berirama dengan sedikit menekuk lutut seperti gerakan squat
secara bergantian ke kanan dan ke kiri. Berikut adalah langkah
melakukan gerakan ponis:
a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan posisi kaki dibuka se
lebar bahu dan letakkan kedua tangan disamping pinggang.
b) Geser kaki kanan dengan melangkah ke samping sejauh yang
nyaman dengan menekuk sedikit lutut ketika pendaratan kaki
c) Setelah itu lalu segera ikuti dengan mengangkat kaki Kiri

d) Ulangi gerakan ini secara bergantian antara kaki kanan dan

kaki Kiri

45



22) Push Back

Gambar 22. Gerakan Push Back

3

=)
(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan push back adalah gerakan melangkahkan kaki ke depan

e ——

dengan menekuk lutut diikuti badan seperti gerakan mendorong.

Berikut adalah langkah melakukan gerakan push back:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan dengan kaki rapat dan
letakkan kedua tangan disamping pinggang.

b) Langkah pertama adalah melangkah dengan kaki kanan ke
arah depan dengan lutut ditekuk diikuti badan seperti gerakan
mendorong

c) Selanjutnya bergantian dengan kaki Kiri
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23) Mambo

Gambar 23. Gerakan Mambo

——

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan mambo adalah gerakan melangkahkan kaki ke depan

dengan sedikit menekuk lutut. Berikut adalah langkah melakukan
gerakan mambo:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan dengan kaki rapat dan
letakkan kedua tangan disamping pinggang.

b) Langkah pertama adalah melangkah dengan kaki kanan ke
arah depan dengan lutut sedikit ditekuk diikuti badan seperti
gerakan mendorong

c) Segera ikuti dengan melangkah kembali dengan kaki Kiri

kembali ke posisi awal dengan kaki rapat.
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24) Squat

Gambar 24. Gerakan Squat

D
(Dokumentasi Pribadi)

Gerakan squat adalah gerakan dasar dalam kebugaran yang

melibatkan menekuk lutut dan pinggul sambil menjaga punggung

lurus, mirip dengan posisi duduk di kursi. Berikut adalah langkah

melakukan gerakan squat :

a)

b)

d)

Posisi awal tubuh berdiri tegak dengan kaki selebar bahu atau
sedikit lebih lebar. Pastikan kedua kaki menghadap ke depan
atau sedikit ke luar.

Letakkan tangan di samping tubuh untuk menjaga
keseimbangan.

Tarik bahu ke belakang dan turunkan tubuh dengan menekuk
lutut dan pinggul, seolah-olah akan duduk di kursi. Pastikan
untuk menjaga punggung lurus dan pandangan lurus ke depan.
Turunkan tubuh sejauh yang nyaman, usahakan agar paha

sejajar dengan atau sedikit di bawah paralel dengan lantai.
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d. Macam-macam Ayunan Lengan Senam Irama Berbasis Aerobik
pada RhythmicGym

1) Arm Curl

Gambar 25. Gerakan Arm Curl

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan arm curl adalah gerakan dasar yang melibatkan menekuk

lengan ke arah bahu berikut adalah langkah melakukan gerakan
arm curl :

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan dengan kaki rapat

b) Letakkan lengan di samping tubuh dengan siku lurus

c) Perlahan-lahan tekuk siku dengan mempertahankan posisi siku

yang tetap di samping tubuh,
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d) Turunkan lengan sehingga siku menjadi lurus kembali

e) Ulangi gerakan seseuai irama

2) Cross

Gambar 26. Gerakan Cross

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan cross adalah gerakan ayunan lengan dengan

menyilangkan lengan dan tangan ke depan dada. Berikut adalah
langkah melakukan gerakan cross:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan dengan kaki rapat

b) Kedua lengan masing-masing diletakkan di samping badan

c) Tekuk siku dengan melewati di depan tubuh seperti

membentuk X didepan dada.
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3) Butterfly

Gambar 27. Gerakan Butterfl

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan butterfly adalah gerakan ayunan lengan dengan

menyatukan kedua lengan dengan siku ditekuk ke depan dada.

Berikut adalah langkah melakukan gerakan butterfly:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan dengan kaki rapat

b) Kedua lengan masing-masing ditekuk 90 derajat disamping
bahu

c) Selanjutnya bawa kedua lengan ke depan dengan menutup

badan dengan bertemu di depan dada.

51



4) Over the shoulder

Gambar 28. Gerakan Over the shoulder

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan over the shoulder adalah gerakan ayunan lengan dengan
menenekuk siku dan diarahkan ke samping kepala. Berikut adalah
langkah melakukan gerakan over the shoulder:
a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan dengan kaki rapat
b) Selanjutnya angkat lengan ke samping dan ke atas, sejajar
dengan bahu, sehingga lengan membentuk sudut sekitar 45
derajat dengan tubuh.
¢) Lanjutkan dengan membawa lengan ke atas dan melintasi tubuh

di atas bahu ke arah bahu dekat telinga.
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5) Over the top

Gambar 29. Gerakan Over the top

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan over the top adalah gerakan mengangkat kedua lengan

lurus ke atas. Berikut adalah langkah melakukan gerakan over the

top:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat dan lengan di
samping tubuh dengan ditekuk

b) Angkat kedua lengan secara bersamaan ke atas dan pastikan
kedua lengan lurus ke atas

c) Kembalilah ke posisi awal dengan menurunkan kedua lengan

seperti gerakan awal
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d) Ulangi gerakan sesuai irama

6) Push longitudinal

Gambar 30. Gerakan Push longitudinal

(Dokumentasi Pribadi)

Gerakan push longitudinal adalah gerakan mendorong kedua

lengan lurus ke depan. Berikut adalah langkah melakukan gerakan

push longitudinal:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat dan lengan di
samping tubuh dengan ditekuk

b) Dorong kedua lengan secara bersamaan kedepan dan pastikan

kedua lengan lurus ke depan
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c) Kembalilah ke posisi awal dengan menurunkan kedua lengan
seperti gerakan awal

d) Ulangi gerakan sesuai irama

7) Flays

Gambar 31. Gerakan Flays

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan flays adalah gerakan mengepakkan kedua lengang dengan

siku ditekuk ke arah samping badan. Berikut adalah langkah
melakukan gerakan flays:
a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat dan lengan di

samping tubuh dengan ditekuk
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b) Kepakkan kedua lengan secara bersamaan ke samping kanan
dan kiri dan pastikan kedua lengan menekuk

c) Kembalilah ke posisi awal dengan menurunkan kedua lengan
seperti gerakan awal

d) Ulangi gerakan sesuai irama

8) Straight arm

Gambar 32. Gerakan Straight arm

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan straight arm adalah gerakan membuka dan menutup

lengan. Berikut adalah langkah melakukan gerakan straight arm :
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a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat dan lengan di
menyatu di depan dada

b) Buka kedua lengan secara bersamaan ke arah kanan dan kiri

c) Kembalilah ke posisi awal dengan menurunkan kedua lengan
seperti gerakan awal

d) Ulangi gerakan sesuai irama

9) Left rightarm

Gambar 33. Gerakan Left right arm

— gl
(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan left right arm mengacu pada latihan yang melibatkan

gerakan lengan ke kiri dan kanan secara bergantian. Berikut adalah

langkah melakukan gerakan left right arm:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat

b) Mulailah dengan mengayunkan lengan kanan Anda ke
samping, menjaga siku Anda tetap sedikit ditekuk dan lengan
lurus

¢) Bawa kembali lengan kanan ke posisi awal.
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d) Ulangi gerakan ini dengan lengan kiri, mengayunkannya ke

samping dengan siku yang sedikit ditekuk dan lengan lurus.

10) Oblique left right arm

Gambar 34. Gerakan Oblique Left right arm

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan oblique left right arm mengacu pada latihan yang

melibatkan gerakan lengan ke Kiri dan kanan secara bergantian.
Berikut adalah langkah melakukan gerakan oblique left right arm:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat
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b) Mulailah dengan angkat lengan kanan ke atas dan ke samping
tubuh, sejajar dengan bahu atau sedikit di atasnya.

c) Kembalilah ke posisi awal dengan membawa lengan kanan
kembali ke posisi semula

d) Ulangi gerakan ini dengan lengan kiri secara bergantian

11) Rolling arm

Gambar 35. Gerakan Rolling arm

— =,

\ -~
(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan rolling arm adalah gerakan memutar kedua lengan

dengan tangan mengepal di depan dada. Berikut adalah langkah

melakukan gerakan rolling arm:

a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat dengan kedua
lengan di depan dada

b) Lakukan dengan lengan bawah ke depan dengan gerakan
melingkar ke arah luar, seolah-olah sedang membawa lengan
bawah ke samping dengan pola gerakan melingkar.

¢) Ulangi gerakan ini dengan lengan kiri secara bergantian
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12) Clap

Gambar 36. Gerakan Cla

(Dokumentasi Pribadi)
Gerakan clap adalah tindakan menghentakkan tangan bersama-
sama di udara di atas kepala atau di samping tubuh di depan dada.
Berikut adalah langkah melakukan gerakan clap:
a) Mulailah dengan berdiri tegak dengan kaki rapat dengan kedua
tangan menyatu di depan dada
b) Ketika siap untuk melakukan gerakan clap, dorong tangan ke

depan tubuh dengan cepat dan energik.
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c) Ketika tangan bertemu di depan dada
d) Lakukan clap dengan keras, dan pastikan untuk memberikan

tekanan yang cukup agar telapak tangan bertemu.

3. Pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan SMP

Sudirjo (2019, p.1) pendidikan jasmani yaitu proses pembelajaran
yang terlihat dari pembelajaran dari keterampilan gerak untuk gaya hidup
aktif, dengan kata lain guru pendidikan jasmani dalam mengajar peserta
didik dengan banyak ide, inovasi, kognitif, efektif, dan keterampilan.
Pendapat lain oleh Pratiwi (2013, p.1) pendidikan jasmani pada dasarnya
merupakan bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan,
bertujuan untuk mengembangkan aspek kesehatan, kebugaran jasmani,
keterampilan berfikir kritis, stabilitas emosional, dan lainya.

Peserta didik pada lembaga sekolah menegah pertama rata-rata
usianya adalah 13-15 tahun tegolong dalam usia atau tahap remaja awal.
maka pembelajaran pendidikan jasmani hendaknya disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik SMP. SMP pada kurikulum merdeka masuk
fase D. Berdasarkan pada Implementasi Kurikulum Merdeka Belajar pada
mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (Jasmani &
Kesehatan, n.d.) dalam rangka peningkatan kebugaran jasmani
keterampilan gerak dan kesehatan peserta didik yang terdidri dari elamen
dan fase capaian pembelajaran (Fase D) dan Alur Tujuan Pembelajaran

sebagai berikut:
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Tabel 5. Capaian Pembelajaran PJOK Fase D

ELEMEN

FASE D

Elemen keterampilan

gerak

Pada akhir fase D peserta didik dapat menunjukkan kemampuan
dalam mempraktikkan hasil analisis keterampilan gerak spesifik
berupa permainan dan olahraga, aktivitas senam, aktivitas gerak

berirama, dan aktivitas permainan dan olahraga air (kondisional)

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 permainan dan olahraga air (kondisional

Elemen pemanfaatan

gerak

Pada akhir fase D peserta didik dapat menganalisis fakta, konsep,
dan prosedur serta mempraktikkan latihan pengembangan kebugaran
jasmani terkait kesehatan (physicsl fittness related health) dan
kebugaran jasmani terkait keterampilan (physicsl fittness related
skills), berdasarkan prinsip latihan (Frequency, Intensity, Time,
Type/FITT) untuk mendapatkan kebugaran dengan status baik.
Peserta didik juga dapat menunjukkan kemampuan dalam
mengembangkan pola perilaku hidup sehat berupa melakukan
pencegahan bahaya pergaulan bebas dan memahami peran aktivitas

jasmani terhadap pencegahan penyakit tidak menular disebabkan

kurangnya aktivitas jasmani.

Elemen
pengembenangan
karakter dan
internalisasi nilai-

nilai gerak

Pada akhir fase D peserta didik proaktif melakukan dan mengajak
untuk memelihara dan memonitor peningkatan derajat kebugaran
jasmani dan kemampuan aktivitas jasmani lainnya, serta
menunjukkan keterampilan bekerja sama dengan merujuk peraturan
dan pedoman untuk menyelesaikan perbedaan dan konflik antar
individu. Peserta didik juga dapat mempertahankan adanya interaksi

sosial yang baik dalam aktivitas jasmani.

Elemen keterampilan gerak dan sub elemen keterampilan gerak

pada aktivitas berirama dan elemen pengetahuan gerak pada gerak
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berirama pada fase D guru dapat mengembangkan alur tujuan
pembelajaran, tahap pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan kondisi
sekolah dan guru dapat menyesuaikan gradasi keterampilan gerak
spesifik untuk kelas VII adalah keterampilan gerak spesifik, kelas VIII
adalah keterampilan variasi gerak spesifik dan kelas IX keterampilan
variasi dan kombinasi gerak spesifik (Jasmani & Kesehatan, n.d.). Pada
Fase D gradasi keterampilan gerak pada elemen keterampilan gerak
peserta didik kelas VIl adalah variasi rangkaian gerak spesifik dalam
aktivitas gerak berirama adalah mempraktikkan hasil analisis variasi
rangkaian gerak dalam aktivitas gerak berirama. Kemudian pada Elemen
Pengetahuan Gerak peserta didik kelas VIII adalah mengenalisis fakta,
konsep, dan prosedur keterampilan gerak dalam aktivitas berirama.
Gerak spesifik dalam aktivitas gerak berirama adalah gerak spesifik
ayunan lengan dan gerak spesifik langkah kaki. Sehingga di kelas VIII
peserta didik akan mempelajari keterampilan variasi ayunan lengan dan
langkah kaki gerak berirama.

Fokus pada penelitian ini adalah peserta didik SMP kelas VIII
sehingga alur tujuan pembelajaran yang akan dicapai yaitu Pada akhir
fase D peserta didik dapat menganalisis fakta, konsep, dan prosedur
dalam melakukan berbagai keterampilan gerak spesifik berupa aktivitas

gerak berirama ayunan lengan langkah kaki.
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4. Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses
belajar mengajar sehingga makna dari pesan yang akan disampaikan
menjadi lebih jelas dengan tujuan pembelajaran yang dapat tercapai
dengan efektif dan efesien (Nurrita, 2018, p.171). media pembelajaran
merupakan suatu alat bantu untuk menunjang efektivitas belajar mengajar.
Media pembelajaran dapat berupa gambar, teks, audio, video atau
perangkat lunak (Nevitaningrum, 2022, p. 62). Proses belajar mengajar
akan berjalan efektif dan efisien bila didukung dengan tersedianya media
yang menunjang. Hal ini disebabkan karena potensi peserta didik akan
lebih terangsang bila dibantu dengan sejumlah media atau sarana dan
prasarana yang mendukung proses interaksi yang sedang dilaksanakan.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan untuk membantu
proses belajar mengajar dengan tujuan untuk meningkatkan efektivitas dan
efisiensi pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran, proses
belajar mengajar dapat menjadi lebih interaktif dan menarik, karena
peserta didik dapat terlibat secara aktif dengan materi pembelajaran
melalui penggunaan berbagai media pembelajaran. Secara keseluruhan,
media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran dengan cara menyediakan berbagai alat dan sumber daya
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yang mendukung proses belajar mengajar, sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan lebih efektif dan efisien.
a. Fungsi Media Pembelajaran
Media pembelajaran  memiliki  peran penting dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan cara menyediakan
berbagai alat dan sumber daya yang mendukung proses belajar
mengajar, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih
efektif dan efisien.
Sadiman (2014, p.17) menyatakan bahwa secara umum media
pendidikan memiliki kegunaan sebagai berikut:
1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalitas
(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka):
2) Mengatasi keterbatasan, waktu dan daya indera, seperti misalnya:
a) Objek yang terlalu besar — bisa digantikan dengan realita,
gambar, film bingkai, film, atau model
b) Objek yang kecil — dibantu dengan proyektor mikro, film
bingkai, film, atau gambar;
c) Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat, dapat dibantu
dengan timelapse atau high-speed photography;
d) Kejadian atau peristiwa yang terjadi di masa lalu bisa
ditampilkan lagi lewat rekaman film, video, film bingkai,

foto maupun secara verbal;
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e) Objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat
disajikan dengan model, diagram, dan lain-lain, dan;

f) Konsep yang terlalu luas (gunung Iberapi, gempa bumi,
iklim, dan lain-lain) dapat divisualisasikan dalam bentuk
film, film bingkai, gambar, dan lainlain.

3) Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pendidikan
berguna untuk :

a) Menimbulkan kegairahan belajar

b) Memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak
didik dengan lingkungan dan kenyataan;

c) Memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut
kemampuan dan minatnya.

4) Dengan sifat yang unik pada tiap peserta didik ditambah lagi
dengan lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan
kurikulum dan materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap
peserta didik, maka guru banyak mengalami kesulitan bilamana
semuanya itu harus diatasi sendiri. Hal ini akan lebih sulit bila
latar belakang lingkungan guru dengan peserta didik juga
berbeda. Masalah ini dapat diatasi dengan media pendidikan,
yaitu dengan kemampuannya dalam:

a) Memberikan perangsang yang sama;

b) Mempersamakan pengalaman;
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c) Menimbulkan persepsi yang sama.

Pendapat lain oleh Sanjaya (2020, pp.73-75) ada beberapa fungsi

dari penggunaan media pembelajaran:

1)

2)

3)

4)

Fungsi Komunikatif, media pembelajaran digunakan untuk
memudahkan proses komunikasi antara penyampai pesan dan
penerima pesan. Sehingga tidak ada kesulitan dalam
menyampaikan pesan secara alami dan meminimalisir terjadinya
kesalahan presepsi dalam menyampaikan pesan.

Fungsi Motivasi, media pembelajaran dapat memotivasi Peserta
Didik dalam belajar. Dengan cara pengembangan media
pembelajaran yang tidak hanya mengandung unsur artistic saja
akan tetapi memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi
pelajaran sehingga dapat meningkatkan gairah Peserta Didik
dalam belajar.

Fungsi kebermaknaan, penggunaan media pembelajaran dapat
lebih bermakna yakni pembelajaran bukan hanya sekedar
meningkatkan peserta didik untuk menganalisis dan mencipta.
Fungsi Individualisme, dengan latar belakang peserta didik yang
beragam, baik itu pengalaman, gaya belajar, kemampuan peserta
didik, maka media pembelajaran dapat menjadi wadah untuk
melayani setiap kebutuhan individu yang memiliki minat dan

juga gaya belajar yang berbeda.
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Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya menjadi alat
untuk menyampaikan informasi, tetapi juga memiliki peran yang
penting dalam memfasilitasi komunikasi yang efektif, memotivasi
peserta didik, memberikan makna dalam pembelajaran, dan melayani
kebutuhan individual peserta didik.

. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki banyak jenisnya, seorang pendidik
harus dapat menyesuaikan media pembelajaran yang sesuai kebutuhan
peserta didik. Sanjaya (2020, p.118) mengemukan jenis-jenis media
pembelajaran, yaitu sebagai berikut:

1) Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi menjadi tiga yaitu:

a) Media auditif , yaitu media yang hanya dapat didengar saja,
atau media yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio tape
recoder, kaset piringan hitam, dan rekaman suara.

b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak
mengandung unsur suara. Beberapa hal yang termaksud dalam
media ini adalah foto, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk
bahan yang dicetak seperti media grafis dan lain sebagainnya.

c) Mediaaudio visual, yaitu jenis media yang selain mengandung
unsur suara juga mengandung unsur gambar yang dapat
dilihat, seperti misalnya rekaman video, slide suara dan lain
sebagainya. Kemampuan media ini dianggap lebih baik karena

mengandung kedua unsur jenis media yang pertama dan kedua
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2) Dilihat dari kemampuan jangkuannya, media dapat pula dibagi
menjadi dua yaitu:

a) Media memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti radio
dan televisi. Melalui media ini peserta didik dapat mempelajari
hal-hal atau kejadian-kejadian yang aktual secara serentak tanpa
harus menggunakan ruang khusus.

b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan
waktu seperti film slide, flim, video dan sebagainya

3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi
menjadi dua yaitu:

a) Media yang diproyeksikan seperti film slide, film strip,
transparansi, komputer dan lain sebagainya. Jenis media
tersebut memerlukan alat proyeksi khusus seperti film proyektor
untuk memproyeksikan film slide, Overhead Projector (OPH)
untuk  memproyeksikan  transparansi, LCD  untuk
memproyeksikan komputer. Tanpa dukungan alat proyeksi
semacam ini, maka media sejenis ini akan kurang berfungsi.

b) Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto, lukisan,
radio dan lain sebagainya dan berbagai bentuk media grafis
lainnya.

5. Hakikat TPACK
Guru sangat membutuhkan pengetahuan teknologi dalam proses

belajar mengajar, tanpa pengetahuan tentang teknologi, seorang guru
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akan banyak menghadapi banyak tantangan. Ada tiga komponen utama
pengetahuan guru yaitu pengetahuan konten (Content Knowledge / CK),
pengetahuan pedagogi (Pedagogical Knowledge / PK), dan pengetahuan
teknologi (Technological Knowledge / TK). Ketiga komponen tersebut
memiliki pengertian masing-masing, yaitu pengetahuan konten meliputi
pelajaran yang akan dipelajari; pengetahuan pedagogis adalah bagaimana
seorang guru membutuhkan pemahaman teori kognitif, sosial dan
perkembangan belajar serta bagaimana proses belajar di Kkelas,
sedangakan pengetahuan teknologi merupakan bagaiman pengetahuan
guru terhadap teknologi yang digunakan untuk diterapkan dalam
pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelejaran.
Interaksi ketiga komponen pengetahuan ini menghasilkan tipe baru dari
pengetahuan guru, yaitu PCK (Pedagogical Content Knowledge =
Pengetahuan Konten Pedagogis), TCK (Technological Content
Knowledge = Pengetahuan Teknologis Konten), TPK (Technological
Pedagogical Knowledge = Pengetahuan Teknologis Pedagogis), dan
TPACK (Technological Pedagogical and Content Knowledge =
Pengetahuan Teknologis Pedagogis dan Konten). Integrasi ketiga
komponen pengetahuan utama (CK, PK dan TK) dengan empat
komponen pengetahuan baru tersebut (PCK, TCK, TPK, dan TPACK)
dalam sebuah konteks pembelajaran tertentu menghasilkan sebuah

kerangka yang disebut kerangka kerja TPACK (Baya“a & Daher, 2015).
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Gambar 37. Kerangka kerja TPACK
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Sumber: Baya’a & Daher (2015)

Technological Pedagogical and”Content Knowledge (TPACK)
merupakan komponen yang berinteraksi antara pengetahuan konten,
pengetahuan pedagogis dan pengetahuan teknologi. Ketiga pengetahuan
tersebut melandasi pembelajaran yang terampil dalam menggunakan
teknologi. TPACK merupakan Integrasi ketiga komponen pengetahuan
utama (CK, PK dan TK) dengan empat komponen pengetahuan baru
tersebut (PCK, TCK, TPK, dan TPACK) dalam sebuah konteks
pembelajaran tertentu menghasilkan sebuah kerangka yang disebut
kerangka kerja TPACK. TPACK merupakan pembelajaran efektif
dengan menggunakan teknologi, memerlukan pemahaman representasi
dengan menggunakan teknologi, teknik pedagogis dengan mnggunkan
teknologi, pemahaman membuat konsep baik yang sulit ataupun yang

mudah dipelajari dengan teknologi dan bagaimana TK dapat membantu
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peserta didik dalam menghadapi masalah pembelajaran pada peserta
didik (Suprianti, 2019, p.19).

Dapat disimpulkan bahwa TPACK merupakan suatu kerangka kerja
pendidikan yang menggabungkan tiga elemen utama: Pengetahuan
tentang Teknologi (T), Pengetahuan Pedagogi (P), dan Pengetahuan
Konten (C). Maka dari itu penting bagi guru untuk terus mengembangkan
pengetahuan dan keterampilan mereka dalam penggunaan teknologi
dalam konteks pendidikan. Dengan demikian, mereka dapat
memanfaatkan potensi teknologi untuk meningkatkan efektivitas dan
efisiensi pembelajaran, serta mempersiapkan peserta didik untuk menjadi
kompeten dalam dunia yang semakin terhubung dan digital.

6. Aplikasi Android

Aplikasi adalah suatu program perangkat lunak yang dirancang
untuk menjalankan berbagai fungsi atau tugas tertentu di suatu sistem
komputer atau perangkat digital. Aplikasi dapat berjalan di berbagai
platform atau sistem operasi, seperti sistem operasi desktop (misalnya
Windows, macOS), sistem operasi mobile (misalnya iOS, Android), atau
bahkan sistem operasi web. Habiburahman (2020, p.27) aplikasi adalah
satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani kebutuhan akan
beberapa aktivitas seperti sistem perniagaan, game, pelayanan mayarakat,
periklanan, atau semua proses yang hampir dilakukan manusia. Aplikasi
mobile atau sering disingkat dengan Mobile Apps adalah aplikasi dari

sebuah perangkat lunak yang dalam pengoperasiannya dapat berjalan di
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perangkat mobile (Smartphone, Tablet, iPod, dil) dan memiliki sistem
operasi yang mendukung perangkat lunak secara standalone / mandiri.
Secara umum, aplikasi mobile memungkinkan penggunanya terhubung
dengan layanan internet yang biasanya diakses melalui PC atau notebook
serta aplikasi mobile dapat membantu mengakses layanan internet
menggunakan perangkat mobile mereka (Wang, Liao, & Yang, 2013).

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
apat disimpulkan bahwa aplikasi adalah sebuah program perangkat lunak
yang dirancang untuk menjalankan berbagai fungsi atau tugas tertentu di
berbagai platform atau sistem operasi, termasuk sistem operasi desktop,
sistem operasi mobile, dan sistem operasi web. Dengan demikian, aplikasi
merupakan sebuah alat atau sarana yang penting dalam membantu
memenuhi berbagai kebutuhan pengguna dalam berbagai aktivitas dan
memungkinkan akses yang mudah dan cepat terhadap layanan internet
melalui perangkat mobile.

Huda (2013, p.5) menyatakan bahwa android merupakan sistem
operasi berbasis Linux yang khusus untuk perangkat bergerak seperti
smartphone atau tablet. Pendapat lain oleh Satyaputra (2014, p. 2) android
merupakan istem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi
dapat diilustrasikan sebagai jembatan antara piranti (device) dan
penggunaannya, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan device-nya
dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada device. Android

merupakan sistem operasi yang paling berkembang dalam dunia saat ini.
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Perkembangan android tidak terlepas dari berkembangnya pasar
handphone dan tablet. Hal ini mengangkat pamor dari sistem operasi
android.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa android
adalah sebuah sistem operasi yang dikembangkan berdasarkan kernel
Linux dan dirancang khusus untuk perangkat bergerak seperti smartphone
dan tablet. Sebagai sistem operasi, Android berperan sebagai perantara
antara perangkat (smartphone atau tablet) dan pengguna, sehingga
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan perangkat mereka
dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia. Dengan adanya Android,
pengguna memiliki akses ke berbagai fitur dan aplikasi yang mendukung
berbagai kebutuhan mereka, mulai dari komunikasi, produktivitas,
hiburan, hingga gaya hidup. Dengan demikian, Android tidak hanya
merupakan sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile, tetapi juga
sebuah ekosistem yang luas dan berkembang, yang memberikan pengguna
kemampuan untuk mengakses dan memanfaatkan berbagai layanan dan
aplikasi dengan mudah dan cepat terutama pada dunia Pendidikan.

. Desain Konseptual Aplikasi RhythmicGym Berbasis Android

Aplikasi RhythmicGym Berbasis Android merupakan media
pembelajaran senam irama yang khusus dirancang untuk materi ayunan
lengan dan Langkah kaki pada senam irama bagi peserta didik SMP kelas
VIII. Berikut ini akan dibahas secara khusus terkait desain konseptual

Aplikasi RhythmicGym Berbasis Android yang akan dikembangkan
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a. Grand Theory Aplikasi RhythmicGym Berbasis Android
1) Teori Media Pembelajaran

a) Teori kerucut pengalaman edgar Dale

Edgar Dale dalam buku berjudul “Audiovisual Methods in

Teaching” (1969) menganggap kerucut merupakan analogi

visual untuk menunjukkan perkembangan belajar. Kerucut

Edgar Dale adalah representasi visual tentang bagaimana

manusia mendapatkan pemahaman dari jenis pengalaman

(experience) yang berbeda. Edgar Dale menyebutkan bahwa

dasar kerucut yang luas menggambarkan

pentingnya

pengalaman langsung untuk komunikasi dan pembelajaran

yang efektif (Arsyad, 2018).

Implementasi pada teori ini dapat diterapkan dengan

menyediakan pengalaman langsung (realia) melalui video

demonstrasi gerakan senam irama, serta pengalaman yang

lebih aktif melalui latihan interaktif di dalam aplikasi.

b) Teori Dual-Coding Paivo

Teori dual coding yang dikemukakan Allan Paivio

(Paivio, 1971, 2006) menyatakan bahwa informasi yang

diterima seseorang diproses melalui salah satu dari dua

channel, yaitu channel verbal seperti teks dan suara,

danchannel visual (nonverbal image) seperti diagram, gambar,

dan animasi. Kedua channel ini dapat berfungsi baik secara
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independen, secara paralel, atau juga secara terpadu bersamaan
(' Nurjannah, 2017).

Dalam pengembangan aplikasi, konten audio-visual
dapat disajikan secara bersamaan untuk meningkatkan
pemahaman dan retensi informasi. Misalnya, pengguna dapat
mendengarkan instruksi verbal sambil menonton video

demonstrasi gerakan senam irama ayunan lengan dan Langkah

kaki.

c) Teori Multimedia Mayer

Mayer mengemukakan bahwa ada tiga asumsi yang

mendasari teori kognitif tentang multimedia (Nuryadi,

2015), yakni dual channel (saluran-ganda), limited-capacity

(kapasitas terbatas), dan activeprocessing (pemrosesan-

akif).

Tabel 6. Tiga Asumsi Teori Kognitif Multimedia

Asumsi

Deskripsi

Saluran- ganda

Manusia memiliki saluran terpisah untuk
memproses informasi visual dan informasi
auditori

Kapasitas-
terbatas

Manusia mempunyai keterbatasan dalam
jumlah informasi yang bisa diproses
dalam masing-masing saluran pada waktu
yang bersamaan.

Pemrosesan-aktif

Manusia melakukan pembelajaran aktif
dengan memilih informasi yang masuk
dengan  relevan, mengorganisasikan
informasi-informasi  itu ke  dalam
representasi mental yang koheren dan
memadukannya dengan pengetahuan lain
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Prinsip-prinsip teori ini dapat diimplementasikan dengan
menyajikan informasi dalam bentuk multimedia yang
interaktif dan bersifat konkrit. Dalam penelitian ini
menggunakan video interaktif untuk memperjelas konsep

gerakan senam irama.

2) Teori Belajar

a)

b)

Teori Konstruktivisme

Konstruktivisme dalam pembelajaran adalah untuk
membantu meningkatkan pemahaman siswa (Masgumelar &
Mustafa, 2021, p. 52). Teori belajar konstruktivistik
menekankan peranan utama dalam kegiatan belajar adalah
aktivitas peserta didik dalam mengkontruksi pengetahuannya
sendiri. Pada penelitian ini aplikasi dirancang agar
memungkinkan  peserta  didik untuk  membangun
pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman belajar
aktif, seperti mengeksplorasi gerakan senam dan mencoba
latihan-latihan yang diberikan.
Teori Kognitif Jean Piaget

Ibda (2015, p. 32) perkembangan kognitif merupakan

pertumbuhan berfikir logis dari masa bayi hingga dewasa,
menurut Piaget perkembangan yang berlangsung melalui

empat tahap, yaitu: (1) Tahap sensori-motor (0 — 1,5 tahun),
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(2) Tahap pra-operasional ( 1,5 — 6 tahun), (3) Tahap
operasional konkrit (6 —12 tahun), (4) Tahap operasional
formal (12 tahun ke atas).

Berdasarkan tahapan perkembangan kognitif di atas,
peserta didik pada jenjang SMP terletak pada tahap akhir
yaitu pada tahap operasional formal. Bahwa peserta didik
mampu mempertimbangkan untuk berpikir secara abstrak,
menalar secara logis, dan menarik kesimpulan dari informasi
yang ada. Dalam pengembangan aplikasi, informasi
disajikan secara terstruktur dan logis untuk memfasilitasi
proses pemahaman dan pemrosesan kognitif siswa. Konten
aplikasi dapat disesuaikan dengan kemampuan kognitif
siswa SMP kelas VIII.

3) Teori Motivasi Deci & Ryan

Motivasi belajar adalah alasan yang membuat seorang anak
mau terlibat dalam proses pembelajaran, serta mau berusaha dan
berhasil dalam mengatasi kesulitan-kesulitan. Terdapat tiga tipe
motivasi akademik, yaitu motivasi intrinsik, motivasi ekstrinsik,
dan amotivasi (Deci & Ryan, 2000). Dalam self-determination
continuum (Deci & Ryan, 2000), rentang sebelah kanan
menunjukkan self-determined behavior sedangkan rentang sebelah
kiri menunjukkan non self-determined behavior. Motivasi intrinsik

berada pada rentang paling kanan, motivasi ekstrinsik berada pada
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b.

rentang tengah, dan amotivasi berada pada rentang paling Kiri
(Deci & Ryan, 2000).

Aplikasi dapat dirancang dengan memperhatikan faktor-
faktor yang berkontribusi terhadap motivasi intrinsik siswa, seperti
memberikan pilihan dan otonomi dalam memilih latihan-latihan
yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik, serta memberikan
umpan balik positif atas pencapaian peserta didik.

Elemen Penting Aplikasi RhythmicGym Berbasis Android
1) Antarmuka Pengguna
a) Membuat desain antar muka yang menarik, intuitef dan
mudah digunakan.
b) Penyesuaian penggunaan warna, tata letak, dan ikon yang
sesuai dengan tema olahraga dan senam irama.
c) Sediakan fitur navigasi yang jelas untuk memudahkan
pengguna dalam mengakses konten yang diinginkan.
2) Fitur Interaktif
a) Fitur interaktif seperti kuis atau latihan untuk mengevaluasi
pemahaman peserta didik.
b) Umpan balik dan skor untuk memotivasi peserta didik dalam
mempelajari materi.
3) Integrasi Musik
1) Menyediakan pilihan musik atau lagu-lagu yang sesuai untuk

mengiringi gerakan senam irama.

79



2) Pilihan musik yang beragam untuk menciptakan suasana yang
lebih menyenangkan dan memotivasi.
4) Pemeliharaan kebaharuan
1) Pertimbangkan untuk menyediakan forum atau saluran
komunikasi bagi pengguna untuk memberikan masukan dan
saran.
2) Rencanakan untuk memperbarui aplikasi secara berkala dengan
konten baru, perbaikan bug, dan peningkatan fitur
c. Langkah-Langkah Pembelajaran
Langkah-langkah pembelajaran adalah struktur atau urutan langkah-
langkah yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk
menyajikan informasi, dan memfasilitasi pemahaman. Ini mencakup
langkah-langkah konkret yang diambil oleh guru pembelajaran untuk
merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran.
Langkah-langkah  proses  pembelajaran  meliputi:  (a)
Pendahuluan: Peserta didik duduk dengan tertib dan diawali dengan
berdoa, guru memastikan peserta didik dalam keadaan sehat, setekah
itu guru menjelaskan tujuan pembelajaran yang harus dicapai. ; (b)
Kegiatan inti merupakan proses pembelajaran utama dalam rangka
mencapai tujuan, yang dilaksanakan secara interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, dan partisipastif. Kegiatan inti berupa
menyajikan  materi  pembelajaran  menggunakan  aplikasi

RhythmicGym berbasis android ; (c) kegiatan akhir merupakan
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kegiatan penutup yang dilakukan untuk mengakhiri aktivitas
pembelajaran berupa kegiatan penyimpulan, pemberian umpan balik,

dan penindak lanjutan.

B. Kajian Penelitian yang Relevan

1. Penelitian oleh Nella Novika Nuritasari pada tahun 2020 dengan judul
“Model Elemen Dasar Senam Ritmik Berbasis Aplikasi Android”.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa aplikasi
android yang dapat digunakan sebagai metode baru dalam pembelajaran
dan latihan mandiri gerak elemen dasar senam ritmik. Metode penelitian
yang digunakan adalah Research and Development. angkah-langkah
penelitian ini menggunakan penelitian Sugiyono 10 langkah. Subyek
penelitian Uji coba kelompok kecil dilakukan di Selabora Senam FIK
UNY 8 anak latih senam ritmik, sedangkan uji coba lapangan utama
dilakukan 15 anak latih senam ritmik di Selabora Senam FIK UNY, Antic
Bantul, dan Yogyakarta RG Club. Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data adalah angket skala penilaian dan lembar evaluasi.
Data hasil evaluasi berbentuk deskriptif, kuantitatif dan kualitatif.
Penilaian kelayakan model elemen dasar senam ritmik berbasis aplikasi
android dilihat dari hasil validasi ahli materi sebesar 97.5% (sangat setuju)
dan ahli media sebesar 96% (sangat setuju). Hasil uji coba lapangan utama
didapatkan penilaian 98.16% (sangat setuju). Produk berupa media model
elemen dasar senam ritmik berbasis aplikasi android. Produk tersusun atas

beberapa gerak elemen dasar senam ritmik gambar dan video
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(slowmotion) yang dilengkapi dengan keterangan, sejarah singkat senam,
video kejuaraan elite, prestasi atlet, dan kontak klub senam yang dapat
dihubungin. Pemilihan gerak elemen dilakukan berdasarkan Code of point
2017-2020 dari FIG.

Penelitian yang dilakukan oleh Nuritasari (2020) dianggap relevan
dengan penelitian yang akan dilakukan, adapun persamannya yaitu pada
pengembangan materi senam ritmik/senam irama berbasis aplikasi
android. sedangkan perbedaannya yaitu pada materi, metode penelitian
dan subyek penelitian.

. Penelitian oleh Marchelina Pangloli pada tahun 2021 dengan judul
“Pengembangan Aplikasi Tutorial Perwasitan Aerobic Gymnastics
Kategori National Devolopment Berbasis Android”. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan sebuah media yang berisi tentang aplikasi
tutorial perwasitan aerobic gymnastics kategori national development
berbasis android. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan
(R&D) dengan prosedur pengembangan media pembelajaran mengacu
pada 9 langkah-langkah yang ditulis oleh Borg and Gall yang
diterjemahkan oleh Sugiyono pada tahun 2014. Subyek pada penelitian ini
yaitu 6 responden ditujukan untuk seluruh kalangan wasit senam aerobic,
yang kedua uji coba kelompok besar sebanyak 12 responden ditujukan
untuk seluruh kalangan wasit senam, pelatih dan mahasiswa kepelatihan
senam Selabora Senam FIKK UNY. Hasil Penilaian kelayakan aplikasi

tutorial perwasitan aerobic gymnastics kategori national development
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berbasis android dilihat dari hasil validasi ahli materi menunjukan hasil
penilaian 96.87% yang berarti (sangat layak), ahli media pertama
menunjukan hasil penilaian 83.75% yang berarti (sangat layak) dan ahli
media kedua menunjukan hasil 98.75% yang berarti (sangat layak). Pada
uji coba kelompok besar aplikasi ini mendapat hasil penilaian 88,24%
yang masuk dalam kategori (sangat layak). Media pelatihan ini dapat
digunakan secara mandiri kapanpun dan dimanapun karena media ini
mudah didapat, cukup mendownload dan menginstal pada smartphone
masing-masing maka akan mendapatkan file aplikasi sekaligus petunjuk
penggunaan aplikasi.

Penelitian yang dilakukan oleh Pangloli (2021) dianggap relevan
dengan penelitian yang akan dilakukan, adapun persamannya yaitu pada
pengembangan aplikasi android. sedangkan perbedaannya yaitu pada
materi, metode penelitian dan subyek penelitian.

. Penelitian oleh Galih Dwi Pradipta pada tahun 2023 dengan judul
“engembangan Model Pembelajaran Gerak Berbasis Senam Si Buyung
Untuk Meningkatkan Keterampilan Gerak Dasar Siswa Taman Kanak-
Kanak”. Tujuan penelitian ini ntuk menghasilkan model pembelajaran
gerak berbasis Senam Si Buyung yang valid, layak dan efektif untuk
meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa Taman kanak-kanak (TK).
Penelitian dan pengembangan (Research and Development) ini
menggunakan model Borg dan Gall 10 langkah. Subyek penelitian ini

peserta didik di Taman Kanak-kanak. Teknik analisis data yang dilakukan
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yaitu analisis validitas isi (aiken’s V), analisis kelayakan dan kepraktisan
(desktiptif kualitatif dan kuantitatif), serta analisisis uji efektivitas
(eksperimen).

Penelitian yang dilakukan oleh Pradipta (2023) dianggap relevan
dengan penelitian yang akan dilakukan, adapun persamannya yaitu pada
penelitian pengembangan senam untuk meningkatkan ketempilan gerak
peserta didik. sedangkan perbedaannya yaitu pada materi, metode penelitian
dan subyek penelitian.

4. Penelitian oleh Agus Prestianto (2017) yang berjudul “Pengembangan
Software Media Pembelajaran Stop Motion Teknik Senam Lantai pada
Smartphone berbasis Android”. Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan
produk software media pembelajaran senam lantai yang dapat digunakan
sebagai metode baru dalam pembelajaran. Metode penelitian yang
digunakan yaitu R&D model Borg&Gall yang terdiri dari 10 langkah.
Subyek penelitian yang digunakan yaitu atlet senam lantai. Instrument
penelitian yang digunakan yaitu angket. Hasil penelitian 91,67%
responden menyatakan media pembelajaran Sangat Sesuai/ Sangat
Layak dan 8,33% responden menyatakan media pembelajaran
Sesuai/Layak. Keseluruhan mengenai aspek materi dan desain produk
diperoleh rata-rata 4.875 dengan kategori sangat sesuai atau persentase
97.5% responden menyatakan sangat sesuai.

Penelitian yang dilakukan oleh Prestianto (2017) dianggap relevan

dengan penelitian yang akan dilakukan, adapun persamannya yaitu pada
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penelitian pengembangan aplikasi android cabang olahraga senam.
sedangkan perbedaannya yaitu pada materi, metode penelitian dan subyek
penelitian.

5. Artikel jurnal oleh Artanty, et al (2023) yang berjudul “Analisis Media
Ajar Berbasis Android Pembelajaran Senam Mahasiswa PJKR IKIP Budi
Utomo”. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pelaksanaan
pembelajaran pada era kemajuan teknologi dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran pada pembelajaran senam. Penelitian ini menggunakan
metodologi Deskriptif Kualitatif yang dilaksanakan secara survey. Sampel
penelitian berjumlah 85 mahasiswa beserta 3 dosen yang mangajar mata
kuliah Senam. Instrumen pengumpulan data yakni 1) angket kebutuhan, 2)
observasi pembelajaran, 3) wawancara. Teknik analisis data menggunakan
deskriptif kualitatif. Kendala dalam proses pembelajaran yang dihadapi
yakni minimnya ketersediaan sumber belajar sebesar 62%, kemudian
untuk sumber bahan materi yang dipergunakan sebagian besar dari internet
yaitu sebesar 85% serta dalam hal ini bahwa mahasiswa sangat
memerlukan e-book untuk dipergunakan saat berlangsungnya perkuliahan
senam sebesar 50%.

Penelitian yang dilakukan oleh Artanty (2023) memberikan
kontribusi bahwa tenaga pendidik harus lebih inovatif dalam menyusun
pembelajaran menjadi lebih baik lagi guna meningkatkan mutu pendidikan
terutama dalam mata pelajaran senam, hal ini sesuai dengan pendapat

Artanty bahwa proses pembelajaran senam amat sangat dibutuhkan sebuah
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terobosan berupa media berbasis android. Dimana hal tersebut menjadi
salah satu kunci dalam memudahkan serta memanfaatkan bahan ajar yang
lebih efektif demi meningkatkan suatu mutu pendidikan itu sendiri.

6. Aurtikel jurnal oleh Handayani, et al (2023) dengan judul “Android-based
gymnastics learning media to improve handstand skills in junior high
school students”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran senam berbasis Android untuk meningkatkan keterampilan
handstand pada siswa SMP. Desain yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) yang mengadopsi model Plomp dan pra-
eksperimental untuk menguji efektivitasnya. Sebanyak 47 siswa SMP di
Indonesia berpartisipasi dalam penelitian ini. Kemudian, 9 orang ahli juga
dilibatkan untuk menilai kelayakan produk sebelum diimplementasikan
Hasil penelitian menunjukkan rata-rata validitas sebesar 0,87 (tinggi) dan
reliabilitas sebesar 0,88 (sangat tinggi). Hasil pengujian keefektifan
produk juga menunjukkan bahwa media pembelajaran senam berbasis
Android efektif untuk meningkatkan keterampilan handstand (p < 0,05),
dengan rata-rata post-test sebesar 70,93 > pre-test sebesar 63,45 dan
selisihnya adalah  7.48. Kesimpulannya, siswa SMP dapat
mengembangkan keterampilan handstandnya dengan menggunakan media
pembelajaran senam berbasis Android.

Penelitian yang dilakukan oleh Handayani, (2023) dianggap relevan

karena penelitian yang akan dilakukan, adapun persamannya yaitu pada
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penelitian pengembangan aplikasi android cabang senam, Teknik analisis
data. Perbedaan terletak pada metode penelitian.
. Artikel Jurnal oleh Sriwahyuniati, et al (2022) dengan judul “Android
Application-Based Basic Elements Model of Rhythmic Gymnastics”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk elemen dasar
senam ritmik berbasis aplikasi android. Metode pengembangan ini
menggunakan metode Borg n Gall 10 langkah. Subyek penelitian
dilakukan di Klub Senam Lokal terhadap 8 orang, uji coba lapangan
dilakukan pada 15 anak. Instrument penelitian menggunakan angket skala
dan evaluasi lembaran. Hasil penelitian menunjukkan kelayakan aspek
model elemen dasar aplikasi android dilihat dari ahli materi sebesar
97,5%(sangat setuju) dan pakar media sebesar 96% (sangat setuju). Hasil
dari uji coba lapangan utama menunjukkan skor penilaian sebesar 98.16%
(sangat setuju).

Penelitian yang dilakukan oleh Sriwahyuniati (2022) dianggap
relevan karena penelitian yang akan dilakukan, adapun persamannya yaitu
pada penelitian pengembangan aplikasi android cabang senam ritmik.

Perbedaan terletak pada metode penelitian dan subyek penelitian
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C. Kerangka Pikir

Kehadiran aktivitas gerak berirama dalam kurikulum pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan dianggap oleh sebagian guru sebagai sesuatu materi
yang memberatkan, hal ini menyebabkan guru PJOK jarang memberikan
materi senam berirama. Diperkuat penelitian oleh Kartiningtyas, et al (2018)
menyatakan bahwa ada 30,4% yang sudah mengajarkan senam irama pada
peserta didiknya dan 69,6% yang belum mengajarkan senam irama pada
peserta didiknya. Hal ini didasari seperti tidak memiliki media pembelajaran
pendukung, serta guru yang tidak menguasai materi gerak berirama, terlebih
guru yang tidak suka membelajarkan gerak berirama (Abdullah & Lubis,
2020).

Sejalan dengan literatur di atas, berdasakan hasil wawancara peneliti oleh
5 guru SMP di Yogyakarta pada 12 Februari 2024 memperoleh kesimpulan
bahwa alasan pembelajaran aktivitas gerak berirama sering tidak diajarkan
yaitu: 1) guru kurang menguasai materi tersebut, 2) guru kurang suka terhadap
materi senam sehingga guru merasa malu mengajarkan kepada peserta didik,
3) terkendala pada media pembelajaran yang belum bisa membantu proses
pembelajaran, 4) kurangnya pengetahuan guru terhadap sumber belajar senam
berirama yang valid, 5) rendahnya keterampilan senam irama peserta didik
SMP. Berdasarkan literatur dan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan
bahwa banyak guru yang belum menguasai materi senam irama dan masih

terkendala pada media pembelajaran senam irama yang valid dan layak, hal ini

88



tentunya sangat berpengaruh pada keterampilan senam irama pada peserta
didik.

Peserta didik sebagai objek dalam pembelajaran materi aktivitas gerak
berirama merasa kesulitan dalam memahami materi aktivitas gerak berirama.
Sejalan dengan literatur Azprizal (2022,p. 66) yang menyatakan bahwa
sebagian besar peserta didik kurang bersemangat dan memilih olahraga
permainan daripada pembelajaran senam irama, hal ini diperlihatkan saat diberi
pilihan materi pelajaran pendidikan jasmani kesehatan olahraga dan kesehatan
untuk minggu selanjutnya, sebagian besar lebih memilih materi olahraga
permainan daripada senam ritmik. Hal ini tentunya menjadi tantangan seorang
guru untuk meningkatkan minat peserta didik dalam mengikuti materi senam
irama. Media pembelajaran yang tepat akan sangat membantu proses dan hasil
belajar peserta didik. Sejalan dengan Basri (2018, p.52) menyatakan bahwa
bantuan media audio visual pembelajaran senam ritmik/irama berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa. Nilai rata-rata pada prasiklus adalah 67,2 (tidak
tuntas) ini masih di bawah KKM (75), pada siklus I nilai rata-rata siswa
meningkat menjadi 72,25 (tidak tuntas), tapi masih di bawah KKM, dan pada
pelaksanaan siklus Il nilai rata-rata siswa telah mencapai 77,77 (tuntas) yang
artinya sudah mencapai niai KKM (75). Dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran membuat peserta didik menjadi termotivasi dan merasa
senang.

Sejalan dengan literatur di atas, peneliti melakukan studi pendahuluan

kepada peserta didik menggunakan kuisioner pada 19 Februari 2024.
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Berdasarkan hasil kuisioner mendapatkan kesimpulan bahwa: 1) banyak
peserta didik mengalami kesulitan belajar materi aktivitas gerak berirama
terutama untuk menghafalkan dan merangkai variasi gerak spesifik ayunan
lengan dan gerak spesifik langkah kaki, 2) banyak peserta didik belum dapat
menyesuaikan rangkaian gerak spesifik ayunan lengan dan langkah kaki
dengan iringan music, 3) peserta didik mengeluhkan bahwa guru tidak
menerangkan gerak spesifik ayunan lengan dan gerak spesifik langkah kaki
sehingga guru hanya memberi tugas untuk belajar mandiri menggunakan
Youtube tanpa penjelasan yang lebih rinci, 4) peserta didik membutuhkan alat
bantu seperti media pembelajaran yang memudahkan peserta didik, 5) banyak
peserta didik yang senang menggunakan smartphone sebagai media
pembelajaran karena dinilai lebih jelas dan mudah dipelajari dimana saja.
Berdasarkan hasil literatur dan hasil studi pendahuluan di atas menyatakan
bahwa masih banyak hambatan pada materi senam irama terutama pada gerak
spesifik ayunan lengan dan gerak spesifik langkah kaki, dan Solusi yang
ditawarkan berupa penggunaan media audio visual. Akan tetapi penggunaan
media audio visual dinilai masih kurang efektif karena dirasa belum memiliki
penjelasan yang lebih rinci bagi peserta didik. Diperkuat oleh Janko (2017,
p.23) menyatakan bahwa Penggunaan perangkat pemindaian dari aplikasi
smartphone (apps) untuk membantu peserta peserta didik dalam melakukan
kegiatan yang lebih menarik dalam pendidikan jasmani. Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa penerapan teknologi seluler sebagai metode pembelajaran

dapat meningkatkan prestasi belajar.
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Maka peneliti ingin melakukan pengembangan aplikasi RhythmicGym
berbasis android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik
SMP kota Yogyakarta, berikut adalah kerangka pikir penelitian:

Gambar 38. Kerangka Pikir

Identifikasi Masalah
Pembelajaran Senam Guru PTOK Peserta didik SMP
Irama Kelas VIII
I |
v
Solusi

pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis
android

Peningkatan keterampilan senam irama peserta
didik SMP kota Yogyakarta

D. Pertanyaan Penelitian
Pertanyaan penelitian pada penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:
1. Bagaimana desain pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis
android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik
SMP kota Yogyakarta?
2.  Bagaimana kelayakan pengembangan aplikasi RhythmicGym berbasis
android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik

SMP kota Yogyakarta?
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Bagaimana kepraktisan aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP kota
Yogyakarta?

Bagaimana efektivitas aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP kota

Yogyakarta?
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BAB |11

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian yang dilakukan termasuk dalam jenis penelitian dan
pengembangan (R&D). Dalam penelitian ini produk yang dikembangkan
adalah aplikasi senam irama berbasis android untuk meningkatkan
keterampilan senam irama peserta didik SMP kota Yogyakarta. Dalam
penelitian ini, peneliti menggunakan rancangan aplikasi yang telah peneliti
rancang sendiri.

Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE,
yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang meliputi
analisis  (analysis), desain (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). Model pendekatan
ADDIE dikembangkan oleh Robert Marie Branch (2009) dalam Sugiyono
(2015:38). Shokeh, M. Wahjoedi. Suwiwa G.l. (2017) berpendapat bahwa
pemilihan model ADDIE ini karena model ini dikembangkan atau tersusun
secara terprogram dan urutannya yang sistematis pada pemecahan masalah.

B. Prosedur Pengembangan
Langkah-langkah pengembangan menurut Robert Marie Branch dalam
Sugiyono (2015, p. 38) yang meliputi lima tahap, yaitu:
1. Tahapan Analisis (analysis)
a. Analisis kebutuhan pengguna untuk memahami latar belakang guru,

minat, dan kemampuan peserta didik dalam senam irama.
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b. Analisis materi, menganalisis kurikulum SMP kelas V111, agar produk
yang dirancang tetap fokus pada capaian pembelajaran materi senam
irama.

c. Identifikasi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui aplikasi

2. Tahapan Desain (design)
Pada tahap ini peneliti merancang konten yang akan disajikan dalam
aplikasi
a. Perancangan Konten

1) Membuat konten pembelajaran yang meliputi materi Sejarah, teori
dan praktik senam irama.

2) Susun secara sistematis, mulai dari konsep dasar hingga Gerakan-
gerakan yang lebih kompleks pada materi senam irama gerak dasar
langkah kaki dan ayunan lengan.

3) Menyertakan video tutorial yang jelas dan mudah dilihat dan
mudah diikuti, dengan instruktur yang terampil dan penjelasan
yang lebih rinci.

3. Tahapan Pengembangan (development)
Pada tahap pengembangan, aplikasi mulai dikembangkan secara
sempurna dan penyusunan instrument untuk uji efektivitas.
a. Desain Antarmuka
1) Membuat desain antar muka yang menarik, intuitef dan mudah

digunakan.
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b.

C.

e.

2) Penyesuaian penggunaan warna, tata letak, dan ikon yang sesuai
dengan tema olahraga dan senam irama.

3) Sediakan fitur navigasi yang jelas untuk memudahkan pengguna
dalam mengakses konten yang diinginkan.

Fitur Interaktif

1) Tambahkan fitur interaktif seperti kuis atau latihan untuk
mengevaluasi pemahaman peserta didik.

2) Sediakan umpan balik dan skor untuk memotivasi peserta didik
dalam mempelajari materi.

Penyesuaian Tingkat Kesulitan

1) Sediakan pilihan tingkat kesulitan yang berbeda untuk
mengakomodasi pengguna dengan kemampuan yang beragam dan
pengguna dapat memilih sesuai dengan keterampilan mereka

Integrasi Musik

1) Menyediakan pilihan musik atau lagu-lagu yang sesuai untuk
mengiringi gerakan senam irama.

2) Pilihan musik yang beragam untuk menciptakan suasana yang
lebih menyenangkan dan memotivasi.

Pemeliharaan dan pembaharuan

1) Pertimbangkan untuk menyediakan forum atau saluran komunikasi
bagi pengguna untuk memberikan masukan dan saran.

2) Rencanakan untuk memperbarui aplikasi secara berkala dengan

konten baru, perbaikan bug, dan peningkatan fitur.
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Peneliti membuat instrument uji efektivitas berupa angket lembar
amatan. Intrumen ini digunakan untuk mengukur Tingkat keterampilan
senam irama peserta didik SMP.

Setelah semua selesai kemudian divalidasikan kepada para ahli

meliputi ahli pembelajaran dan ahli media

4. Tahapan Implementasi (implementation)

Pada tahap ini adalah tahap mencobakan apilkasi yang sudah dibuat

dikatakan layak menurut ketiga ahli. Implementasi yang dilakukan yaitu:

a)

b)

Uji coba skala kecil dilakukan untuk melihat kelayakan aplikasi
RhythmicGym berbasis android yang sudah tersusun. Kemudian setelah
didapatkan penilaian dan hasil maka tahap selanjutnya akan dilakukan
revisi dan akan dilakukan uji skala besar

Tahap kedua, uji skala besar yang bertujuan sama seperti uji skala kecil,
namun pada tahap ini subyek yang digunakan lebih banyak.

Revisi atas aplikasi RhythmicGym berbasis android berdasarkan hasil

ujicoba skala besar dilanjutkan uji kepraktisan.

5. Evaluasi (evaluation)

Pada tahap ini adalah uji efektivitas produk yaitu menguji apakah

suatu produk yang dihasilkan sudah layak dan memiliki keunggulan dalam

tataran implementasi di lapangan dan produk yang dihasilkan adalah

aplikasi RhythmicGym berbasis android untuk meningkatkan keterampilan

senam irama peserta didik SMP kota Yogyakarta.

96



C. Desain Uji Coba Produk
Uji coba produk ini dilakukan untuk mengumpulkan data yang
digunakan sebagai dasar dalam menetapkan produk yang dikembangkan.
Dalam bagian ini hal yang harus diperhatikan yaitu:
1. Desain Uji Coba
Uji coba bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan dan
kepraktisan produk yang dikembangkan. Melalui uji coba kualitas aplikasi
RhythmicGym berbasis android yang dikembangkan benar-benar telah
teruji secara empiris.
a. Validasi Ahli
Validasi Ahli dimaksudkan untuk memberikan masukan dan
penilaian terhadap produk yang disusun, sehingga diketahui apakah
produk yang disusun layak untuk diujicobakan di lapangan. Produk
ini divalidasikan kepada para ahli media dan ahli pembelajaran.
Instrumen yang digunakan yaitu angket dengan skala likert. Setelah
mendapatkan penilaian dan saran perbaikan maka perlu melakukan
revisi dan melanjutkan pada tahap Uji coba skala kecil.
b. Uji Coba Skala Kecil
Uji coba skala kecil dilakukan untuk untuk mengobservasi
kelayakan Produk yang telah disusun dengan kenyataan di lapangan.
Dalam Uji coba skala kecil yaitu dengan menilai aplikasi

RhythmicGym berbasis android . Kemudian setelah didapatkan hasil
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dari respon dari peserta didik dan guru PJOK menggunakan angket
untuk menilai produk maka tahap selanjutnya akan dilakukan revisi
dan akan dilakukan uji skala besar.
Uji Coba Skala Besar

Uji skala besar yang bertujuan sama seperti uji skala kecil,
namun pada tahap ini subyek yang digunakan lebih banyak. Masukan
dari uji coba skala besar akan direvisi untuk kemudian dinyatakan
layak untuk dicobakan pada uji Kepraktisan.
. Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan dimaksudkan untuk menguji apakah aplikasi
RhythmicGym berbasis android sudah praktis untuk selanjutnya
dilakukan uji efektivitas.
Uji Efektivitas

Uji efektivitas dimaksudkan untuk menguji apakah suatu
produk yang dihasilkan sudah layak dan memiliki keunggulan dalam
tataran implementasi di lapangan. Metode yang digunakan dalam uji
efektifitas produk akhir ini menggunakan metode pre-eksperimen
desain. Lebih jelasnya adalah kelompok tungal dengan pretest-postest

(one grub pretest-posttest desain).

98



2.

Subyek Uji Coba

Subjek yang digunakan sesuaikan dengan rumusan masalah dan

desain penelitian yaitu sebagai berikut:

a. Validasi Ahli

Tabel 7. VValidator Ahli

M.Or.

No Nama Jabatan | Validasi
1 Prof. Dr. Guntur, Dosen Media Aplikasi, materi ajar
M.Pd. dan instrument uji efektivitas
Prof. Dr. Pamuji Media Aplikasi, materi ajar
2 | Sukoco, M.Pd. Dosen dan instrument uji efektivitas
Media Aplikasi, materi ajar
3 Dr. Ratna Budiarti, Dosen dan instrument uji efektivitas

b. Uji Coba Skala Kecil

Uji coba skala kecil dilakukan di SMP 14 Yogyakarta yaitu

pada kelas VIl sebanyak 36 peserta didik dan 1 guru PJOK

c. Uji Coba Skala Besar

Uji coba skala besar dilakukan di SMP 8 Yogyakarta yaitu

pada kelas V11l sebanyak 72 peserta didik dan 1 guru PJOK.

d. Subyek Uji Kepraktisan

Uji Kepraktisan dilakukan di SMP 15 Yogyakarta yaitu pada

kelas V111 sebanyak 36 peserta didik kelas D
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e. Subyek Uji Efektivitas
Uji Efektivitas dilakukan di SMP 15 Yogyakarta yaitu pada
kelas V111 sebanyak 36 peserta didik Kelas E
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
a. Teknik Pengumpulan Data
1) Angket : Angket dalam penelitian ini digunakan untuk
mengetahui validasi ahli, kelayakan, kepraktisan dan uji
efektivitas
b. Instrumen Pengumpulan Data
1) Angket: Angket dalam penelitian ini digunakan untuk
mengetahui validasi ahli, kelayakan, kepraktisan dan uji
efektivitas.
a) Angket validasi ahli media dan ahli pembelajaran
Yang digunakan, penyusunan menggunakan skala
likert yaitu skala psikometrik yang umum digunakan dalam
kuisioner, yaitu: 1: Sangat Tidak Relevan; 2: Kurang
Relevan; 3: Cukup Relevan; 4: Relevan; 5 Sangat Relevan.
Berikut adalah kisi-kisi yang dinilai oleh ahli media dan ahli

pembelajaran dalam bentuk angket:
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Tabel 8. Kisi-kisi Penilaian Media

Aspek yang dinilai Butir
Tampilan 1,2,3,4,5
Audio 6,7,8
Tata Bahasa 9,10,11,12,13
Pemograman 14,15,16
Penggunaan 17,18,19,20

Tabel 9. Kisi-kisi penilaian materi senam irama

Aspek yang dinilai Butir
Isi/materi 1,2,3,4,5,6,7,8,9
Konstruksi 10,11,12,13,14
Bahasa 15,16,17,18,19,20

Tabel 10. Kisi-kisi Penilaian angket uji efektivitas

Aspek yang dinilai Butir
Kejelasan 1,2,3
Relevansi 4,5,6,7
Bahasa 8,9,10

Angket Uji Kelayakan

Pada uji coba kelompok kecil dan besar angket yang
digunakan juga menggunakan metode Kkuisioner dengan
skala likert dengan 5 pilihan, yaitu: 1 : Sangat tidak setuju, 2

. Kurang setuju, 3: Cukup setuju, 4 : setuju, 5 : Sangat setuju.
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Kisi-kisi Aspek yang dinilai pada uji coba skala kecil dan

besar adalah sebagai berikut:

Tabel 11. Kisi-kisi penilaian kelayakan

Aspek yang dinilai Butir
Tampilan 1,2,3,4,5
Audio 6,7,8
Tata bahasa 9,10,11,12,13
Pemograman 14,15,16
Penggunaan 17,18,19,20

c) Angket Uji Kepraktisan aplikasi

Pada uji kepraktisan

yang digunakan juga

menggunakan metode kuisioner dengan skala likert dengan
5 pilihan, yaitu: 1 : Sangat tidak praktis, 2 : Kurang praktis,
3: Cukup praktis, 4 : Praktis, 5 : Sangat praktis. Kisi-kisi

Aspek yang dinilai pada Uji kepraktisan adalah sebagai

berikut:

Tabel 12. Kisi-kisi penilaian uji kepraktisan aplikasi

Aspek yang dinilai Butir
Kemudahan 1,234
Ketertarikan 5,6,7
Keterbantuan 8,9,10,11
Efisiensi 12,13,14,15,16
Penggunaan 17,18,19,20
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d) Angket Uji Efektivitas
Pada uji efektivtas yang digunakan adalah angket
lembar amatan dengan skala likert dengan 4 pilihan, yaitu: 1:
Kurang, 2: Cukup, 3: Baik, 4:Sangat Baik. Aspek yang
dinilai pada Uji Efektivitas adalah sebagai berikut:

Tabel 13. Kisi-kisi penilaian angket uji efektivitas
Aspek yang dinilai

Koordinasi

Kontinuitas

Keluwesan

Fleksibilitas

Sense Of Music

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan cara untuk mengetahui hasil
penelitian yang telah dilakukan. Analisis data tersebut mencakup seluruh
kegiatan mengklarifikasi, menganalisa, memakai dan menarik kesimpulan
dari semua data yang terkumpul dalam tindakan. Setelah data terkumpul,
maka data tersebut akan diolah. Teknik analisa data yang dilakukan pada
penelitian ini adalah teknik analisa kuantitatif yang bersifat penilaian

menggunakan angka.
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Angket Uji Validasi

Pengumpulan data menggunakan angket dengan skala likert
yaitu nilai 1 sangat tidak relevan, nilai 2 kurang relevan, nilai 3 cukup
relevan, nilai 4 relevan nilai 5 Sangat relevan.  Dianalisis
menggunakan Teknik analisis Aiken.
Uji Kelayakan

Pengumpulan data menggunakan angket dengan skala likert
yaitu yaitu: 1 : Sangat tidak setuju, 2 : Kurang setuju, 3: Cukup setuju,
4 : setuju, 5 : Sangat setuju. Dianalisis menggunakan skala likert.

Tabel 14. Pedoman Konversi Nilai

Formula Batasan Kategori

X < (p-1,00) X <20 Kurang Layak
(U-1,00) < X < (u+1,00) | 20<X <30 Cukup Layak
(ut1,00) <X 30<X Layak

Uji Kepraktisan

Teknik analisis data angket uji kepraktisan menggunakan
skala likert yaitu nilai 1 : Sangat tidak praktis, 2 : Kurang praktis, 3:
Cukup praktis, 4 : Praktis, 5 : Sangat praktis. Hasil penilaian
dijumlahkan, lalu ditotalkan nilainya konversikan untuk mengetahui
kategorinya. Pengkonversian nilai dilakukan dengan mengikuti

standar Penilaian Acuan Patokan (PAP) sebagai berikut:
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Tabel 15. Pedoman Konversi Nilai

Formula Batasan Kategori

X < (p-1,00) X <20 Kurang Baik/Praktis
(u-1,00) <X < 20<X <30 Cukup Baik/ Praktis
(u+1,00)

(ut1,00) <X 30<X Baik/ Praktis

d. Uji Efektivitas
Teknik analisis data ini menggunakan Paired t-test digunakan
untuk mengetahui perbedaan sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan berupa penerapan dari Pengembangan aplikasi Rhytmicgym
berbasis android. Perhitungan uji hipotesis ini menggunakan bantuan
IBM SPSS Statistic ver.23.0 for Windows. Apabila nilai sig.>0,05

maka Ho diterima dan apabila sig.<0,05 maka Ho ditolak.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Hasil Pengembangan Produk Awal
1. Hasil Analisis Kebutuhan

Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah aplikasi
Rhytmicgym berbasis android untuk meningkatkan keterampilan senam
irama peserta didik SMP kota Yogyakarta. Aplikasi ini dikembangkan
berdasarkan analisis masalah, hasil wawancara, observasi, dan potensi yang
diperoleh peneliti di lapangan. Beberapa guru dan peserta didik menjadi
sumber informasi yang melengkapi analisis masalah yang dilakukan dalam
penelitian ini.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan dengan
wawancara kepada 5 guru SMP di Yogyakarta, diperoleh informasi bahwa
pembelajaran aktivitas gerak berirama sering tidak diajarkan dengan
beberapa alasan berikut : 1) guru kurang menguasai materi tersebut, 2) guru
kurang suka terhadap materi senam sehingga guru merasa malu
mengajarkan kepada peserta didik, 3) terdapat kendala pada media
pembelajaran yang belum bisa membantu proses pembelajaran, 4)
kurangnya pengetahuan guru terhadap sumber belajar senam berirama yang
valid, 5) rendahnya keterampilan senam irama peserta didik SMP.
Sehingga elemen keterampilan gerak dan sub elemen keterampilan gerak

pada aktivitas berirama dan elemen pengetahuan gerak pada gerak berirama
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yang menjadi salah satu capaian pembelajaran di fase D tidak dapat tercapai
dengan optimal.

Peserta didik sebagai objek dalam pembelajaran materi aktivitas
gerak berirama juga merasa kesulitan dalam memahami materi aktivitas
gerak berirama. Dimana dalam analisis kebutuhan menggunakan kuesioner
yang melibatkan peserta didik, diketahui beberapa temuan bahwa : 1)
banyak peserta didik mengalami kesulitan belajar materi aktivitas gerak
berirama terutama untuk menghafalkan dan merangkai variasi gerak
spesifik ayunan lengan dan gerak spesifik langkah kaki, 2) banyak peserta
didik belum dapat menyesuaikan rangkaian gerak spesifik ayunan lengan
dan langkah kaki dengan iringan music, 3) peserta didik mengeluhkan
bahwa guru tidak menerangkan gerak spesifik ayunan lengan dan gerak
spesifik langkah kaki sehingga guru hanya memberi tugas untuk belajar
mandiri menggunakan Youtube tanpa penjelasan yang lebih rinci, 4)
peserta didik membutuhkan alat bantu seperti media pembelajaran yang
memudahkan peserta didik, 5) banyak peserta didik yang senang
menggunakan smartphone sebagai media pembelajaran karena dinilai lebih
jelas dan mudah dipelajari dimana saja.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, terdapat kebutuhan untuk dapat
menindaklanjuti temuan bahwa masih banyak hambatan pada materi senam
irama terutama pada gerak spesifik ayunan lengan dan gerak spesifik
langkah kaki. Sehingga ditindaklanjuti dengan penggunaan media audio

visual yang disesuaikan dengan karakteristik, capaian pembelajaran SMP
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yang berupa aplikasi RhytmicGym berbasis androis untuk meningkatkan
keterampilan senam irama peserta didik SMP.
2. Deskripsi Draft Produk Awal

Produk yang dikembangkan adalah aplikasi RhtymicGym berbasis
android untuk meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP.
Penelitian ini dilakukan dengan mencari referensi penelitian sebelumnya
oleh Nella Novika Nuritasari (2020) yang mengembangkan model elemen
dasar senam ritmik berbasis aplikasi android. Terdapat beberapa
pengembangan yang ditinjau dari tujuan, sampel, metode, prosedur, dan
jenis aktivitasnya.

Secara rinci, dapat dijelaskan bahwa produk dapat diinstal dan
dioperasikan pada smartphone android. Aplikasi dilengkapi dengan
sejarah, materi senam irama, video berbagai jenis gerakan dasar langkah
kaki dan gerak dasar ayunan lengan, dan uji kompetensi berupa game
membuat variasi gerakan senam irama. Produk aplikasi RhytmicGym
berbasis android dikembangkan agar layak, praktis, dan efektif sehingga
dapat meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP Kota
Yogyakarta.

3. Validasi Ahli

Validasi ahli dilakukan untuk mengetahui kelayakan instrumen yang
menjadi pedoman pengembangan aplikasi. Peneliti meminta bantuan ahli
untuk menilai draft pengembangan produk awal, beberapa ahli terlibat

meliputi ahli media, ahli materi, dan ahli instrumen uji efektivitas. Ahli
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media, ahli materi, dan ahli instrumen uji efektivitas yaitu Prof. Dr.
Guntur, M. Pd., Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M. Pd., dan Dr. Ratna Budiarti.
M. Or. yang masing-masing menilai 3 instrumen untuk pengembangan
draft produk awal.

Dari uji validitas ahli, peneliti meminta tanggapan dan masukan
untuk menilai kelemahan draft produk pengembangan ini. Tanggapan dan
masukan diharapkan mampu menjadi bekal untuk perbaikan draft
pengembangan aplikasi RhytmicGym yang lebih baik dan sesuai
kebutuhan. Hasil penilaian ahli terhadap draft produk awal dikategorikan
sebagai berikut :

Tabel 16. Kategori aiken V

Skor Kategori
0,80 <V <1,00 : Sangat tinggi
0,60 <V <0,80 : Tinggi
0,40 <V <0,60 : Cukup
0,20<V <0,40 : Rendah
0,00<V <0,20 : Sangat rendah

Instrumen pengembangan media divalidasi oleh ahli media yang
berjumlah 3 orang. Aspek tampilan, audio, tata bahasa, pemrograman, dan
penggunaan dinilai dalam instrumen media ini. Secara rinci, hasil validasi
yang dianalisis menggunakan analisis Aiken V dijelaskan dalam tabel

berikut :
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Tabel 17. Hasil Analisis Aiken VV Ahli Media

No Pernyataan 7S Y, Nategorli
Tampilan
1 Desain tamp_llan (Daya Tarik, format, perpaduan 10 | 0833333 Tinggi
warna, tampilan menu) sudah sesuai
2 Jenis dan ukuran huruf sudah sesuai dan menarik 12 1 Sangat Tinggi
pengguna
3 Perpaduzfm kpmblnasal warna dan ukurqn tombol 11 | 0,916667 Sangat Tinggi
pada aplikasi sudah tepat guna dan serasi
4 Kompo§|3| tata Ie_tak (judul,teks, gambar, 10 | 0,833333 Sangat Tinggi
navigasi) sudah sesuai
llustrasi, gambar dan foto dengan konsep pada Sangat Tinggi
5 L . 12 1
aplikasi sudah sesuai
Audio
6 Audio yang digunakan dalam aplikasi bervariasi 12 1 Sangat Tinggi
7 Audio dalam video terdengar jelas 12 1 Sangat Tinggi
Backsound atau music pendukung sesuai dengan Sangat Tinggi
8 . s 12 1
senam irama peserta didik SMP
Tata Bahasa
9 G_aya penyampaian dalam aplikasi mudah 11 | 0,916667 Sangat Tinggi
dipahami
Bahasa yang digunakan sesuai konteks yang Sangat Tinggi
10 - PN 12 1
dikenal oleh peserta didik
Bahasa yang digunakan tidak terdapat S t Tinaai
11 | penggunaan Kkata-kata atau frasa yang dapat | 11 | 0,916667 angat Tinggl
menimbulkan interpretasi ganda
12 | Penggunaan tanda baca yang tepat 12 1 Sangat Tinggi
13 Bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEBI 12 1 Sangat Tinggi
(Panduan Umum Ejaan Bahasa Indonesia)
Pemrograman
14 | Instalasi aplikasi ke smartphone mudah 10 | 0,833333 | Sangat Tinggi
15 | Ukuran aplikasi tidak terlalu berat 9 0,75 Tinggi
16 | Aplikasi tidak mengalami loading yang lama 10 | 0,833333 Sangat Tinggi
Penggunaan
17 Aplikasi pada media sesuai dengan tujuan yang 12 1 Sangat Tinggi
ingin dicapai
Gambar yang ditampilkan pada media Sangat Tinggi
18 12 1
memudahkan pengguna
Video yang ditampilkan pada aplikasi Sangat Tinggi
19 - . 12 1
memudahkan pengguna memahami materi
20 | Aplikasi dapat digunakan dengan praktis 11 | 0,916667 Sangat Tinggi
Rerata 11 | 09375 | SangatTinggi
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Berdasarkan tabel hasil analisis Aiken V untuk instrumen media,
diperoleh nilai Aiken V untuk masing-masing item yang dinilai. Nilai
Aiken V diperoleh dari penjumlahan skor dari masing-masing validator
untuk setiap item lalu dihitung menggunakan rumus Aiken V. Dari 20 item
yang divalidasi, rentang kategorinya ada pada kategori tinggi hingga sangat
tinggi. Jika ditarik kesimpulan dengan membuat rerata untuk 20 item yang
dinilai, maka nilai Aiken V nya mencapai 0,9375 dimana termasuk dalam
kategori sangat tinggi. Hal ini dapat diartikan bahwa instrumen media
dinilai valid untuk dapat digunakan.

Sedangkan hasil validasi ahli materi, terdapat 3 aspek yang dinilai
yaitu kesesuaian isi/ materi, konstruksi, dan kebahasaan dalam materi ajar.
Ketiga aspek tersebut dikembangkan menjadi beberapa item yang dinilai.
Secara rinci, hasil analisis Aiken V untuk instrumen materi dapat dicermati

pada tabel berikut.
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Tabel 18. Hasil Analisis Aiken VV Ahli Materi

No Pernyataan TS Y, ISatedal
Kesesuaian Isi/ Materi
1 Kesesuaian materi dengan tujuan penelitian 12 1 Sangat Tinggi
Materi yang digunakan terintegrasi dengan Sangat Tinggi
2 Kurikulum Merdeka SMP 11 | 0916667
3 Materi mencakup aspek-aspek penting dari 12 1 Sangat Tinggi
gerak dasar senam irama
4 Materi mencakup konsep dasar senam irama 12 1 Sangat Tinggi
ayunan lengan
Materi mencakup konsep dasar senam irama Sangat Tinggi
5 - 12 1
Langkah kaki
6 Materi gerak _das_gr senam irama ayunan 10 | 0833333 Sangat Tinggi
lengan yang disajikan variatif
7 Materi ge__rak dasa_r senam irama Langkah kaki 11 | 0916667 Sangat Tinggi
yang disajikan variatif
8 g/ll\z;lltsrl yang disajikan dengan karakteristik anak 10 | 0,833333 Sangat Tinggi
9 Materi disajikan dari yang mudah ke yang sukar 9 0,75 Tinggi
Konstruksi
Materi yang dibahas cukup dalam sehingga Tingai
10 | pengguna dapat mengerti tentang materi yang 9 0,75 Ingg
disampaikan
11 {\;I:terl yang disajikan mendorong rasa ingin 10 | 0,833333 Sangat Tinggi
Karakteristik materi sesuai dengan bentuk Sangat Tinggi
12 - I : 12 1
media aplikasi yang dikembangkan
13 Materi yang disusun mencakup variasi tpplk 11 | 0916667 Sangat Tinggi
dan sub topik dalam gerak dasar senam irama
14 Materi yang disajikan sesuai dengan kebutuhan 11 | 0,916667 Sangat Tinggi
pembelajaran
Kebahasaan dalam Materi Ajar
Sistematika penyajian materi pada media Sangat Tinggi
15 N . 12 1
aplikasi efektif dan menyeluruh
Materi disajikan tidak terdapat penggunaan s t Tinai
16 | kata-kata atau frasa yang dapat menimbulkan 10 | 0,833333 angat tinggt
interpretasi ganda
17 Penggunaan kata-kata sesuai dengan tingkat 9 075 Tinggi
pemahaman peserta didik SMP '
18 Kemudahan pemahaman kata-kata pada materi 9 0,75 Tinggi
Bahasa yang digunakan menggambarkan situasi Sangat Tinggi
19 atau konteks yang dikenal oleh peserta didik 10 ] 0.833333
20 Bahasa yang dlgungkan sesuai dengan PUEBI 10 | 0833333 Sangat Tinggi
(Panduan Umum Ejaan Bahasa Indonesia)
Rerata 10 | 0,833333 | Sangat Tinggi
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Berdasarkan tabel hasil analisis Aiken V untuk instrumen materi,
diperoleh nilai Aiken V untuk masing-masing item. Dari 20 item yang
divalidasi, rentang kategorinya ada pada kategori tinggi hingga sangat
tinggi. Jika ditarik kesimpulan dengan membuat rerata untuk 20 item yang
dinilai, maka nilai Aiken V nya yaitu 0,83333 dimana termasuk dalam
kategori sangat tinggi. Hal ini dapat diartikan bahwa instrumen materi
dinilai valid untuk dapat digunakan.

Di sisi lain, terdapat instrumen uji efektivitas yang perlu divalidasi.
Terdapat 10 item yang divalidasi oleh ahli. Secara rinci hasil analisis Aiken

V untuk instrumen uji efektivitas dapat dicermati pada tabel berikut.

Tabel 19. Hasil Analisis Aiken VV Ahli Instrumen Uji Efektivitas
No Pernyataan >S V e
1 Kejelasan petunjuk pengisian 11 | 0916667 Sangat Tingi
lembar amatan
Kalimat pernyataan mudah Sangat Tingi
2 - : 12 1
dipahami
3 Kejelasan kriteria penilaian 10 | 0833333 Sangat Tingi
4 Pernyataan berkaitan dengan tujuan 12 1 Sangat Tingi
penelitian
5 Pern){atagn s_esual_dengan aspek 11 | 0916667 Sangat Tingi
yang ingin dicapai
Pernyataan sesuai dengan aspek- s t Tingi
6 | aspek ayunan lengan pada senam 10 | 0,833333 angat tngt
irama
7 Pernyataan sesuai d_engan as_pek— 11 | 0916667 Sangat Tingi
aspek Langkah kaki senam irama
8 Bahqsa yang digunakan tidak 11 | 0916667 Sangat Tingi
menimbulkan makna ganda
Bahasa yang digunakan Tinaai
9 | menggambarkan situasi atau 9 0,75 inggt
konteks yang dikenal oleh penilai
Bahasa yang digunakan sesuai -
10 | dengan PUEBI (Panduan Umum 12 1 Sangat Tingi
Ejaan Bahasa Indonesia)
Rerata 11 | 0,90833 Sangat Tinggi
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Berdasarkan tabel hasil analisis Aiken V untuk instrumen uji
efektivtias, diperoleh nilai Aiken V untuk masing-masing item. Dari 10
item yang divalidasi, rentang kategorinya ada pada kategori tinggi hingga
sangat tinggi. Jika ditarik kesimpulan dengan membuat rerata untuk 10 item
yang dinilai, maka nilai Aiken V nya yaitu 0,90833 dimana termasuk dalam
kategori sangat tinggi. Hal ini dapat diartikan bahwa instrumen uji
efektivitas dinilai valid untuk dapat digunakan.

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan terhadap tiga instrumen
yang digunakan untuk pengembangan, langkah selanjutnya adalah menguiji
reliabilitasnya. Dengan menguji reliabilitas setelah validasi, peneliti dapat
memastikan bahwa alat pengukuran yang digunakan tidak hanya valid
dalam mengukur konstruk yang dimaksud, tetapi juga memberikan hasil
yang konsisten dari waktu ke waktu, sehingga meningkatkan kepercayaan
pada keseluruhan penelitian. Detail hasil reliabilitas untuk instrumen
media, materi, dan uji efektivitas secara terperinci disajikan dalam tabel
berikut ini.

Tabel 20. Reliabilitas Instrumen Media Aplikasi RhytmicGym

Cronbach's Alpha [N of Items
652 20]

Tabel 21. Reliabilitas Instrumen Materi

Cronbach's Alpha |N of Items
761 20]

114



Tabel 22. Reliabilitas Instrumen Uji Efektivitas

Cronbach's Alpha [N of Items
690 10]

Berdasarkan hasil uji reliabilitas, diperoleh bahwa nilai Aplha
Cronbach’s untuk isntrumen media, instrument materi, dan instrumen uji
efektivitas secara berturut-turut sebesar 0.652, 0.761, 0.690. Menurut
Ghozali (2018), nilai Alpha Cronbach’s dapat diterima jika lebih besar
nilainya dari 0.6. Karena nilai Alpha Cronbach’s dalam penelitian ini untuk
ketiga instrumen nilainya lebih dari 0.6, maka dapat disimpulkan bahwa
instrumen materi, instrumen media, dan instrumen uji efektivitas reliabel
untuk dapat digunakan.

B. Hasil Uji Coba Produk
1. Uji Coba Skala Kecil

Pengembangan produk dari instrument media dan materi yang sudah
divalidasi selanjutnya diujicobakan. Produk yang diujicobakan merupakan
media aplikasi RhytmicGym berbasis android yang dapat diunduh melalui
PlayStore. Uji coba tahap pertama diujikan dalam skala kecil dengan
jumlah subjek uj coba sebanyak 36 peserta didik kelas VIII di SMP 14
Yogyakarta dan 1 guru PJOK. Uji coba skala kecil ini dimaksudkan untuk
mengetahui  dan  mengidentifikasi  kelebihan dan  kekurangan
pengembangan saat digunakan sebagai dasar untuk melakukan
revisinproduk sebelum diujicobakan kembali pada skala yang lebih besar.

Hasil uji coba skala kecil ditunjukkan pada tabel di bawah ini.
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Tabel 23. Hasil Uji Coba Skala Kecil Pengembangan Aplikasi
RhytmicGym Berbasis Android

No Pernyataan Persentase Kategori
Desain tampilan (Daya Tarik, format, Lavak

1 perpaduan warna, tampilan menu) sudah 74% aya
sesuai
Jenis dan ukuran huruf sudah sesuai dan Layak

2 . 77%
menarik pengguna
Perpaduan kombinasai warna dan ukuran Lavak

3 tombol pada aplikasi sudah tepat guna 76% aya
dan serasi

4 Komposisi tata letak (judul,teks, gambar, 76% Layak
navigasi) sudah sesuai °

5 llustrasi, gambar dan foto dengan konsep 83% Sangat Layak
pada aplikasi sudah sesuai ?
Audio yang digunakan dalam aplikasi o Sangat Layak

6 bervariasi 7%

7 Audio dalam video terdengar jelas 84% Sangat Layak

8 Backsound atau music pendukung sesuai 81% Sangat Layak
dengan senam irama peserta didik SMP ?

9 dG_ay?] per_lyampaian dalam aplikasi mudah 79% Sangat Layak

ipahami

10 Bahasa_ yang digunakan s&_esn_Jai konteks 83% Sangat Layak
yang dikenal oleh peserta didik
Bahasa yang digunakan tidak terdapat

11 | penggunaan kata-kata atau frasa yang 81% Sangat Layak
dapat menimbulkan interpretasi ganda

12 Penggunaan tanda baca yang tepat 80% Sangat Layak
Bahasa yang digunakan sesuai dengan

13 | PUEBI (Panduan Umum Ejaan Bahasa 83% Sangat Layak
Indonesia)

14 Instalasi aplikasi ke smartphone mudah 59% Cukup Layak

15 Ukuran aplikasi tidak terlalu berat 70% Layak

16 gﬁ:;kaSI tidak mengalami loading yang 63% Layak

17 Aplikasi pada media sesuai dengan tujuan 79% Sangat Layak
yang ingin dicapai °

18 Gambar yang ditampilkan pada media 81% Sangat Layak
memudahkan pengguna
Video yang ditampilkan pada aplikasi

19 | memudahkan pengguna memahami 82% Sangat Layak
materi

20 Aplikasi dapat digunakan dengan mudah 76% Layak

Rerata 78% Layak
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Hasil penilaian oleh ke-36 peserta didik dan 1 guru Pendidikan
Jasmani terhadap item-item yang dinilai, dijumlahkan, dihitung persentase
capaiannya, dan dikonversikan untuk mengetahui kategorinya.
Berdasarkan tabel hasil uji coba skala kecil pengembangan aplikasi
RhytmicGym di atas, 20 item yang dinilai kelayakannya berada pada
kategori layak hingga sangat layak. Jika dicari reratanya untuk 20 item
yang dinilai, maka produk dinilai layak untuk dapat digunakan dengan
persentase sebesar 78%.

. Uji Coba Skala Besar

Uji coba skala besar dilakukan dengan langkah yang tidak jauh
berbeda dengan yang dilakukan dalam uji coba skala kecil. Pembeda dari
uji coba skala kecil dan skala besar terletak pada jumlah subjek uji coba
dan lokasi uji coba. Subjek uji coba pada skala besar lebih banyak dengan
subjek uji coba sebanyak 72 peserta didik dan 1 guru Pendidikan Jasmani
yang dilakukan di SMP 8 Yogyakarta. Hasil uji coba skala besar dapat

dicermati pada tabel berikut.
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Tabel 24. Hasil Uji Coba Skala Besar Pengembangan Aplikasi
RhytmicGym Berbasis Android

No Pernyataan Persentase Kategori
Desain tampilan (Daya Tarik, format,
1 perpaduan warna, tampilan menu) sudah 81% Sangat Layak
sesuai
2 Jenis dan ukuran huruf sudah sesuai dan 81% Sangat Layak
menarik pengguna
Perpaduan kombinasai warna dan ukuran S t Lavak
3 tombol pada aplikasi sudah tepat guna 82% angat L.aya
dan serasi
Komposisi tata letak (judul,teks, gambar, Sangat Layak
4 L - 81%
navigasi) sudah sesuai
lustrasi, gambar dan foto dengan konsep Sangat Layak
5 A . 83%
pada aplikasi sudah sesuai
6 ,t?eur(\j/!aori a);?ng digunakan dalam aplikasi 83% Sangat Layak
7 Audio dalam video terdengar jelas 86% Sangat Layak
8 Backsound atau music pendukung sesuai 84% Sangat Layak
dengan senam irama peserta didik SMP
9 Gaya penyampaian dalam aplikasi mudah 84% Sangat Layak
dipahami
Bahasa yang digunakan sesuai konteks Sangat Layak
10 . - 83%
yang dikenal oleh peserta didik
Bahasa yang digunakan tidak terdapat
11 | penggunaan kata-kata atau frasa yang 82% Sangat Layak
dapat menimbulkan interpretasi ganda
12 Penggunaan tanda baca yang tepat 82% Sangat Layak
Bahasa yang digunakan sesuai dengan
13 | PUEBI (Panduan Umum Ejaan Bahasa 83% Sangat Layak
Indonesia)
14 Instalasi aplikasi ke smartphone mudah 69% Layak
15 Ukuran aplikasi tidak terlalu berat 76% Layak
16 gpmlclakaSI tidak mengalami loading yang 74% Layak
17 Apllk_&lSl _padfi med_lasesual dengan tujuan 84% Sangat Layak
yang ingin dicapai
Gambar yang ditampilkan pada media Sangat Layak
18 84%
memudahkan pengguna
Video yang ditampilkan pada aplikasi
19 | memudahkan pengguna  memahami 84% Sangat Layak
materi
20 Aplikasi dapat digunakan dengan mudah 82% Sangat Layak
Rerata 81% Sangat Layak
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Berdasarkan hasil uji coba skala besar yang disajikan pada tabel di
atas, diketahui rata-rata untuk 20 item yang dinilai kelayakannya oleh 72
peserta didik dan 1 guru PJOK termasuk dalam kategori sangat layak
dengan persentase 81%. Hasil ini memiliki peningkatan dari hasil uji coba
sebelumnya dalam skala yang lebih kecil, dimana mengalami peningkatan
sebesar 4%. Peningkatan ini menunjukkan hal yang baik bahwa terdapat
perbaikan yang mendukung kualitas produk untuk dapat digunakan dalam
skala yang lebih luas lagi.
. Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan yang dilakukan adalah untuk menguji kepraktisan
aplikasi RhytmicGym. Angket dibagikan untuk menguji kepraktisan
aplikasi yang dikembangkan meliputi beberapa aspek yang dijelaskan

secara rinci pada tabel berikut.
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Tabel 25. Hasil Uji Kepraktisan Aplikasi RhytmicGym

No Pernyataan Persentase Kategori
Kemudahan
1 Kemudahan menerapkan dalam kegiatan pembelajaran 76% Sangat Praktis
2 Kemudahan dalam memahami materi pembelajaran 73% Praktis
3 Instruksi yang jelas dan mudah diikuti oleh peserta didik 74% Praktis
4 Sistematika penyajian materi pada media aplikasi efektif dan 249% Praktis
menyeluruh °
Ketertarikan
5 Pemilihan materi ajar yang digunakan terintegrasi dengan 79% Sangat Praktis
kurikulum SMP
6 Pemilihan materi ajar yang d_isajikan menarik dan relevan 78% Sangat Praktis
dengan gerak dasar senam lantai ayunan lengan
Pemilihan materi ajar yang disajikan menarik dan relevan Sangat Praktis
7 ) - 78%
dengan gerak dasar senam lantai Langkah kaki
Keterbantuan
8 Aplikasi RhythmipGym memberikan dukunggn yang memadai untuk 80% Sangat Praktis
pemahaman terkait materi gerak dasar senam irama ayunan lengan
9 Aplikasi Rhythm@cGym _memberikan dukung_an yang memadai untuk 77% Sangat Praktis
pemahaman terkait materi gerak dasar senam irama ayunan lengan
10 Aplikasi Rhy_thrpicGym dapat membantu peserta didik dalam 78% Sangat Praktis
Menyusun variasi Gerakan ayunan lengan
11 Aplikasi Rhy_thr_nicGym dapat memban_tu peserta didik dalam 79% Sangat Praktis
Menyusun variasi Gerakan Langkah kaki
Efisiensi
12 Instalasi aplikasi ke smartphone mudah 53% Praktis
13 Ukuran aplikasi tidak terlalu berat 68% Praktis
14 Aplikasi tidak mengalami loading yang lama 63% Praktis
15 Pembelajaran praktis dilakukan dimana saja 74% Praktis
16 Pembelajaran yang digunakan mudah dan murah 79% Sangat Praktis
Penggunaan
17 Aplikasi pada media sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai 78% Sangat Praktis
18 Gambar yang ditampilkan pada media memudahkan pengguna 77% Sangat Praktis
19 Video yang ditampilkan pada aplikasi memudahkan pengguna 79% Sangat Praktis
memahami materi
20 Aplikasi dapat digunakan dengan praktis 74% Praktis
Rerata 75% Praktis
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Uji kepraktisan diukur dalam beberapa aspek antara lain
kemudahan, ketertarikan, keterbantuan, efisiensi, dan penggunaan.
Berdasarkan penilaian kepraktisan oleh 36 peserta didik, diperoleh rerata
untuk semua item penilaian sebesar 75%. Persentase ini termasuk tinggi,
artinya mayoritas peserta didik menilai aplikasi RhytmicGym yang
dikembangkan praktis untuk dapat digunakan.

C. Revisi Produk
Revisi produk dilakukan dalam 3 tahap yaitu : 1) revisi 1 dilakukan
pada tahap validasi draft produk awal oleh para ahli, 2) revisi Il dilakukan
setelah uji coba skala kecil dan skala besar, dan 3) revisi Il dilakukan setelah
uji kepraktisan. Revisi yang dilakukan berdasarkan pada daftar saran dan
masukan para ahli maupun peserta didik. Adapun rincian revisi tersebut
sebagai berikut :
1. Revisi Tahap |

Data yang digunakan untuk melakukan revisi tahap pertama
merupakan saran dan masukan yang diperoleh peneliti ketika melakukan
validasi draft produk awal berupa media aplikasi RhytmicGym berbasis
android. Peneliti meminta bantuan beberapa ahli baik ahli materi, media,
dan ahli instrumen uji efektivitas untuk menilai draft awal yang sudah
disusun. Secara rinci, saran dan masukan dari ahli terhadap produk yang

dikembangkan dapat dicermati pada tabel berikut.
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Tabel 26. Saran Perbaikan dan Masukan dari Ahli
No Ahli Masukan

1 Dr. Ratna Budiarti, S. Pd. | - Usahakan aplikasi mudah
Kor., M. Or. dalam penggunaannya dalam
proses pembelajaran

- Untuk gerakan bisa dimulai
dari sederhana ke kompleks,
ringan ke berat

2 | Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M. | - Tampilan video di aplikasi jika
Pd. memungkinkan bisa lebih
terang lagi dan diperbesar

- Kejelasan  perintah  pada
evaluasi mohon diperjelas lagi

3 | Prof. Guntur, M.Pd -

Masukan berupa saran dan komentar pada draft produk awal
pengembangan aplikasi RhytmicGym untuk meningkatkan keterampilan
senam irama peserta didik SMP Kota Yogyakarta diperlukan untuk
perbaikan tahapan pengembangan aplikasi tersebut. Adapun perbaikan dari
masukan dan saran yang diberikan para ahli untuk aplikasi yang
dikembangkan antara lain penyesuaian tampilan video dan gerakan yang
disusun dari sederhana ke kompleks. Sehingga yang awalnya disajikan
secara acak, menjadi diurutkan penyusunannya esuai kompleksitas video
dan gerakan. Sedangkan untuk instrumen uji efektivitas, terdapat
penyesuaian kalimat instruksi maupun perintah untuk semakin
memperjelas dalam proses evaluasi. Sehingga kalimat instruksi lebih jelas
dan terstruktur, dan mempermudah proses dalam amatan

keterampilan gerak senam.
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2. Revisi Tahap Il
Revisi kedua merupakan tindak lanjut dari saran dan masukan yang
diperoleh peneliti setelah melakukan uji coba skala kecil dan skala besar.
Beberapa data dan saran yang diperoleh dapat dicermati pada tabel berikut
ini.
Tabel 27. Saran Perbaikan dan Masukan dari Hasil Uji Coba Skala

Besar dan Skala Kecil
No Saran dan Masukan

1 | Terdapat kesulitan untuk mendownload melalui link Google
Drive, mohon untuk dapat dipermudah dengan diunggah ke
PlayStore maupun AppStore

2 File aplikasi terdeteksi sebagai virus dan pengunduhan yang
perlu melewati beberapa step

3 | Bug music saat di close masih tetap menyala

Berdasarkan saran dan masukan perbaikan dari tahap uji coba skala
besar dan kecil, peneliti kembali menindaklanjuti terhadap produk aplikasi
yang dikembangkan. Adapun revisi yang dilakukan adalah dengan
mengunggah aplikasi ke PlayStore sehingga mempermudah instalasi dan
meminimalisir file terbaca sebagai virus dalam pada perangkat pengguna
serta membenahi bug musik yang masih menyala saat aplikasi di close
dengan memeriksa ulang dengan uji perbaikan bug. Dari perbaikan
tersebut, file aplikasi yang awalnya diunduh melalui link google drive,
sudah dapat lebih mudah diakses dan diunduh melalui PlayStore. Terkait

bug music, yang awalnya music masih menyala saat aplikasi di close
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maupun berpindah menu, menjadi menyala sesuai menu yang dipilih
menggunakan music.
Revisi Tahap 111

Data yang digunakan untuk melakukan revisi tahap tiga ini
merupakan data saran dan masukan yang diperoleh peneliti setelah
melakukan uji kepraktisan. Data penelitian diperoleh dari angket penilaian
oleh 36 peserta didik. Saran dan masukan dari peserta didik pada uji
kepraktisan diringkas dan dapat dicermati dalam tabel berikut.

Tabel 28. Saran Perbaikan dan Masukan dari Hasil Uji Kepraktisan
No Saran dan Masukan

1 Peletakan interface home yang kurang common, mohon untuk
bisa disesuaikan

2 | Tombol untuk back/ kembali lebih di beri step dan ditambahkan
di setiap lembar/ tampilan

3 Detil aplikasi seperti sound dan fungsi/ setting lainnya agar lebih
nyaman dan fleksibel dipakai dimana saja

Berdasarkan saran dan perbaikan dari tahap uji kepraktisan, maka
selanjutnya peneliti melakukan revisi akhir terhadap produk aplikasi
RhytmicGym yang dikembangkan. Adapun perbaikan yang dilakukan
antara lain menyesuaikan letak interface home yang diubah menjadi di
sebelah kanan atas, menambahkan tombol back pada setiap lembar/
tampilan, dan mengatur ulang sound dan fungsi/ setting agar dapat di adjust
sesuai kebutuhan pengguna. Sehingga interface yang tadinya di sebelah Kiri

bawah menjadi di kanan atas sesuai kenyamanan pengguna, tombol back
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yang awalnya hanya pada tiap tampilan menu utama menjadi hadir di tiap
halaman menu maupun sub menu, dan sound yang tadinya selalu menyala
bisa dimatikan maupun dihidupkan sesuai kebutuhan pengguna.
D. Kajian Produk Akhir
1. Produk Akhir
Produk yang dikembangkan adalah media aplikasi RhytmicGym
berbasis android yang dapat diinstal dan dioperasikan pada smartphone
android. Berikut merupakan deskripsi produk aplikasi RhytmicGym.
a. Tampilan Utama Aplikasi
Pada aplikasi, tampilan awal akan muncul beberapa detik setelah
aplikasi dibuka. Menu utama akan muncul setelah tombol "MULAI”
pada tampilan utama aplikasi di klik.

Gambar 39. Tampilan Utama Aplikasi

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

b. Halaman Menu Aplikasi
Halaman menu aplikasi terdiri dari 8 pilihan menu antara lain (1)
Petunjuk, (2) Kompetensi, (3) Materi, (4) Video, (5) Musik, (6)

Evaluasi, (7) Referensi, dan (8) Profil
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Gambar 40. Tampilan Menu Utama Aplikasi

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIE 2l X

RhythmicGym
. » <0

PETUNJUK KOMPETENSI  MATERI VIDEO

Y

- - W MUSIK EVALUASI  REFERENSI PROFIL

1) Halaman Menu Petunjuk

Pada menu petunjuk, terdapat penjelasan tombol-tombol pada

aplikasi RhytmicGym

Gambar 41. Tampilan Menu Petunjuk
? PETUNJUK @ x

o :Home £ :Halaman Sebelumnya
@ : Musik Menyala —> :Halaman Berikutnya
) : Musik Mati e :Keluar

e : Kembali ke Halaman Menu

©

2) Halaman Menu Kompetensi

Pada menu kompetensi, terdapat 3 sub menu yang menjelaskan

kompetensi yang akan dicapai berupa capaian pembelajaran, alur

tujuan pembelajaran, dan indikator pencapaian.

126



3)

4)

Gambar 42. Tampilan Menu Kompetensi

& KOMPETENSI

Capaian Pembelajaran

_ Alur Tujuan Pembelajaran

Indikator Pencapaian ]

©

Halaman Menu Materi

Pada halaman menu materi, terdapat 3 sub menu yang berisi
beberapa materi yang mencakup pengertian senam, senam irama,
dan unsur-unsur gerak senam irama secara singkat.

Gambar 43. Tampilan Menu Materi

& MATERI

_A. Pengertian Senam
. B.Senam Irama

C. Unsur-Unsur Gerak Senam Irama

©

Halaman Menu Video

Pada halaman menu video, terdapat 4 sub menu yang terdiri dari
sub menu ayunan lengan, langkah kaki, rangkain 1, dan
rangkaian 2. Pada menu ayunan lengan dan langkah kaki, berisi
macam jenis gerakan ayunan dan langkah kaki yang dapat dipilih
dan disajikan dalam bentuk video. Sedangkan dalam rangkaian

1 maupun rangkaian 2, masing-masing terdiri dari rangkaian
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5)

senam utuh yang disajikan per step/ per langkah, sehingga
memudahkan peserta didik untuk dapat mempraktekkannya

secara bertahap.

Gambar 44. Tampilan Menu Video
1 VIDEO

~ AYUNAN LENGAN

LANGKAH KAKI

RANGKAIAN 1

RANGKAIAN 2

Q

Halaman Menu Musik

Pada halaman menu musik, terdapat beberapa pilihan musik
yang dapat dipilih untuk dapat digunakan. Musik dipilih dan
peserta didik dapat mempraktekkan gerakkan sesuai pilihan
gerakkan yang ada. Peningkatan keterampilan dilatih dengan
kemampuan anak menyusun gerakan menyesuaikan tempo dan

irama musik yang dipilih.

Gambar 45. Tamiilan Menu Musik

Buatlah rangkdian gerakan dengan menyesuaikan ketukan yang ade pada
musik berikut ini:

128



6)

7)

Halaman Menu Evaluasi

Pada menu evaluasi, terdapat 2 sub menu yaitu teori dan praktik.
Pada sub menu teori, berisi beberapa pertanyaan yang megukur
dan mengevaluasi pemahaman peserta didik dalam materi senam
irama. Pada sub menu praktik, peserta didik dapat memilih
gerakan ayunan lengan, langkah kaki,dan combo yang
dipraktikkan. Dalam prosesnya, peserta didik mengambil video
dirinya melakukan gerakkan yang dipilih dan dikirimkan pada

guru sebagai bentuk evaluasi praktik.

Gambar 46. Tampilan Menu Evaluasi
] EVALUASI @ x

[ TEORI

PRAKTIK

©

Halaman Menu Referensi

Pada halaman menu referensi, diberikan daftar referensi yang
digunakan dalam penyusunan aplikasi. Sehingga pengguna pun
dapat melengkapi dan memperluas sumber belajar dengan

membuka kembali referensi yang tercantum dalam aplikasi.
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Gambar 47. Tampilan Menu Referensi
& REFERENSI @ x

Dr. Noermanzoh. (2020). Pengembangan Kurikulurm Merdeka Belafar Program Studi
Pendidixan Bahasa Indonesia. 1,13.

Dwijayanti, K. (2021). Senom Aerobik. In R. Rinto R (Ed.), Senam Aerobik (1st ed, p. 15).
CV Media Sains Indonesia. www.penerbit medsan.co.id.

Hawley, J. A. (2008). Handbook of Sports Madicine and Science, Running. In Handbook
of Sports Medicine and Science, Running. hitps:{ [doi.org/10.1002/9780470757116.

Marlina Sari, S. P. M. P. (2021). Pembeldjaran Senam Iramae Aerobik. In Novri Gazali (ed.),
Pembelojoran  Senam  irama  Aerobik  (1st ed, p. 8). Ahlimedia Press.
www.ahlimediapress.com.

Ugelta, S, & Fitri, M. (2019). The Modern Rhythmic Mation Pottern as the Content of the
Rhythmic  Activity. M(lcsshpe 2018), 293-295  hitps:/[coiorg/10.2991/icsshpe-
18.2019.83

"

8) Halaman Menu Profil
Pada halaman menu profil, terdapat identitas pengembang

aplikasi yang dalam hal ini adalah peneliti.

Gambar 48. Tampilan Menu Profil
& PROFIL @ x

Nama Pengembang : Desi Andini

NIM 120733251015

Program Studi ! Pendidikan Jasmani 2

Fakultas ! Fokultas llmu Keolohragaan dan Kesehaton
Perguruan Tinggi : Universitas Negeri Yogyokarta

®

2. Uji Efektivitas
Uji efektivitas produk yang dikembangkan dilakukan menggunakan
metode pre-eksperimen desain. Lebih detil menggunakan kelompok
tunggal dengan pretest-postest (one grup pretest-postest design).
Efektivitas diujikan kepada peserta didik kelas V111 di SMP 15 Yogyakarta.
Efektivitas diuji menggunakan paired sample t-test dengan bantuan SPSS
dengan taraf signifikansi 5%. Berdasarkan uji efektivitas yang dilakukan,

diperoleh hasil sebagai berikut.
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Tabel 28. Paired Sample T-Test Keterampilan Senam Irama Pesrta
Didik SMP Kota Yogyakarta

Variabel Mean Std.Dev | Correlations Sig. (2
tailed)
Pretest 10.75 4.582
keterampilan

senam irama

Postest 18.25 1.991 .590 .000
keterampilan

senam irama

Berdasarkan hasil uji t pada tabel di atas, terdapat peningkatan nilai
mean dari pretest ke posttest, yaitu dari 10.75 menjadi 18.25. Lebih lanjut,
standar deviasi yang lebih rendah pada hasil posttest senilai 1.911
menunjukkan bahwa data posttest memiliki distribusi yang lebih
terkonsentrasi di sekitar nilai rata-ratanya, serta variasi yang lebih kecil
dibandingkan dengan data pretest. Selain itu, nilai korelasi sebesar 0.590,
menunjukkan adanya korelasi yang kuat antara hasil pretest dan posttest.
Hal ini disimpulkan dari nilai korelasi r minimal untuk subjek uji coba
berjumlah 36 minimal senilai 0.329 untuk taraf signifikansi 5%. Artinya
terdapat hubungan yang kuat antara dua variabel tersebut dan bahwa
perlakuan yang diberikan yang dalam hal ini adalah penggunaan media

aplikasi RhytmicGym berbasis android efektif dalam meningkatkan
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ketreampilan senam irama peserta didik SMP Kota Yogyakarta yang diukur
saat postest. Hal ini juga diperkuat dari hasil nilai signifikansi kurang dari
0.005 yaitu 0.000, dapat disimpulkan bahwa perbedaan antara nilai pretest
dan posttest adalah signifikan secara statistik. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media aplikasi RhytmicGym berbasis
android efektif dalam meningkatkan keterampilan senam irama peserta
didik SMP Kota Yogyakarta.
E. Keterbatasan Penelitian

Beberapa hal yang menjadi keterbatasan dalam penelitia ini dijelaskan dalam

beberapa poin berikut :

1. Akses yang terbatas terhadap perangkat Android tidak dapat menjangkau
keseluruhan peserta didik terlebih peserta didik yang menggunakan
perangkat iOS. Hal ini menjadi keterbatasan penelitian terkait dengan
partisipasi peserta didik dalam penelitian maupun penggunaan aplikasi.

2. Hasil rancangan video senam irama tidak dapat di aploud pada Aplikasi
Android RhtymicGym dikarenakan minimnya kapasitas aplikasi.

3. Musik yang tersedia pada aplikasi disajikan dengan durasi yang terbatas

4. Keterbatasn teknis lain seperti ketersediaan memori untuk mengunduh
aplikasi maupun kemampuan perangkat untuk mengakses aplikasi yang
dikembangkan akan menjadi keterbatasan tersendiri. Hal ini yang
selanjutnya dapat mempengaruhi penyebaran dan penggunaan aplikasi di

lapangan.
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5. Penelitian memiliki batasan waktu yang dapat mempengaruhi seberapa
lama peserta dapat menggunakan aplikasi dan seberapa banyak
penongkatan keterampilan yang dapat diamati. Sehingga durasi penelitian
yang terbatas ini kemungkinan tidak cukup untuk mengamati dampak
jangka panjang dari penggunaan aplikasi yang dikembangkan.

6. Peningkatan keterampilan senam irama yang diukur dengan metode dan
desain dalam penelitian ini kemungkinan memiliki beberapa keterbatasan.
Metode yang digunakan mungkin tidak sepenuhnya mewakili
keterampilan yang diukur secara akurat, atau mungkin terdapat faktor yang

tidak diukur namum mempengaruhi hasilnya.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti
memperoleh kesimpulan berupa beberapa poin berikut :

1. Penelitian ini menghasilkan produk berupa aplikasi Android bernama
RhtymicGym yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan senam
irama langkah kaki dan ayunan lengan peserta didik SMP khususnya
kelas VIII. Aplikasi ini dikembangkan dengan memperhatikan beberapa
pengembangan dari segi tujuan, sampel, metode, prosedur, dan jenis
aktivitas. Aplikasi ini dapat diinstal dan dioperasikan pada smartphone
Android, dilengkapi dengan fitur sejarah, materi senam irama, video
gerakan dasar langkah kaki dan gerak dasar ayunan lengan, serta uji
kompetensi dalam bentuk game membuat variasi gerakan senam irama.
Dengan demikian, aplikasi RhytmicGym ini dikembangkan menjadi alat
yang layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan keterampilan senam
irama bagi peserta didik SMP di Kota Yogyakarta.

2. Berdasarkan uji validasi instrumen materi, media, dan instrumen uji
efektivitas, diperoleh rerata nilai Aiken V secara berturut-turu senilai
0.883, 0.937, dan 0.908 dengan kategori validitas sangat tinggi.
Sedangkan nilai reliabilitas instrumen untuk instrumen materi, media,

dan instrumen uji efektivitas secara berturut-turut dengan nilai Alpha
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Cronbach’s sebesar 0.761, 0.652, dan 0.690. Hal ini dapat disimpulkan
bahwa instrumen yang disusun valid dan reliabel untuk dapat digunakan.
Hasil uji coba skala kecil terhadap 36 peserta didik dan 1 Guru
Pendidikan Jasmani  menunjukkan bahwa pengembangan yang
dilakukan layak untuk dapat digunakan dengan capaian persentase
sebesar 78% dengan kategori layak. Sedangkan dalam uji coba skala
besar yang diujicobakan kepada 72 peserta didik dan 1 Guru Pendidikan
Jasmani memperoleh persentase 81% dengan kategori sangat layak.
Kenaikan persentase sebanyak 4% dari uji yang sebelumnya
menunjukkan adanya perbaikan kualitas dari media yang dikembangkan
sehingga aplikasi RhytmicGym berbasis android dianggap sangat layak
untuk dapat digunakan dalam meningkatkan keterampilan senam irama
peserta didik SMP Kota Yogyakarta.

Berdasarkan uji kepraktisan melalui angket yang dinilai oleh 36 peserta
didik menunjukkan rata-rata skor 134 dengan skor maksimal 180. Jika
dipresentasekan, maka kepraktisannya dinilai mencapai 75% yang
termasuk dalam kategori praktis. Hal ini dapat disimpulkan bahwa
aplikasi RhytmicGym berbasis android yang dikembangkan untuk
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP Kota
Yogyakarta praktis untuk dapat digunakan.

Berdasarkan hasil uji efektivitas yang dilakukan terhadap 36 peserta
didik, diketahui nilai signifikansi dari uji t-tes sebesar 0.000 < 0.005,

menunjukkan bahwa perbedaan antara nilai pretest dan posttest

135



signifikan secara statistik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi
RhytmicGym berbasis android yang dikembangkan efektif untuk dapat
meningkatkan keterampilan senam irama peserta didik SMP Kota

Yogyakarta.

B. Saran Pemanfaatan Produk

Aplikasi RhytmicGym berbasis android yang dikembangkan untuk

meningkatkan keterampilan senam irama dapat dimanfaatkan baik bagi peserta

didik amupun pendidik, Penyebaran produk ini harus tetap memperhatikan

kebutuhan peserta didik. Adapun saran pemanfaatan lebih lanjtu sebagai

berikut:

1.

2.

Guru memiliki kesempatan untuk memanfaatkan aplikasi RhythmicGym
berbasis Android sebagai tambahan sumber belajar dalam mengajar
materi senam irama di kelas. Integrasi konten yang terdapat dalam
aplikasi ini ke dalam aktivitas pembelajaran, diskusi, dan tugas relevan,
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman serta keterampilan senam
irama bagi peserta didik.

Aplikasi RhythmicGym dapat difungsikan sebagai alat pembelajaran
mandiri di luar jam sekolah. Siswa memiliki akses untuk menjelajahi
berbagai gerakan ayunan lengan dan kaki sesuai kebutuhan dan minat
mereka sendiri, sehingga dapat memperdalam keterampilan senam irama
secara individu.

Aplikasi RhythmicGym dapat difungsikan sebagai alat pembelajaran

mandiri di luar jam sekolah. Siswa memiliki akses untuk menjelajahi
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berbagai gerakan ayunan lengan dan kaki sesuai kebutuhan dan minat
mereka sendiri, sehingga dapat memperdalam keterampilan senam irama
secara individu.
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Aplikasi RhytmicGym berbasis Android untuk meningkatkan
keterampilan senam irama peserta didik dapat dimanfaatkan baik peserta didik,
pendidik, maupun kelompok senam yang dapat diakses secara umum. Berikut
adalah desiminasi produk:

1. Pengenalan dan Promosi Aplikasi: Menyebarkan informasi tentang
Aplikasi RhythmicGym kepada lembaga pendidikan, guru PJOK pada saat
MGMP.

2. Pelatihan dan Bimbingan: Menyelenggarakan pelatihan dan bimbingan
bagi guru dan instruktur senam untuk menggunakan aplikasi secara efektif
dalam pengajaran

Akan tetapi penyebaran produk ini tetap perlu memperhatikan
kebutuhan maupun karakteristik peserta didik. Adapun saran pengembangan
lebih lanjut adalah sebagai berikut :

1. Bagi semua pihak yang ingin melakukan pengembangan produk lebih
lanjut, disarankan untuk secara berkala melakukan evaluasi guna
memastikan relevansi dengan kebutuhan dan mencari kemungkinan

perbaikan atau peningkatan.
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2. Agar mendapatkan hasil pengembangan produk yang lebih baik,
disarankan untuk menguji produk tersebut secara lapangan dengan
cakupan yang lebih luas.

3. Dengan mempertimbangkan umpan balik dari pengguna aplikasi, peneliti
dapat melakukan pengembangan tambahan pada aplikasi dengan
menambahkan fitur-fitur baru yang dapat meningkatkan pengalaman
pengguna dan efektivitas dalam meningkatkan keterampilan senam irama.

4. Temuan dari penelitian dapat disebarkan melalui publikasi ilmiah,
seminar, dan forum diskusi yang mendukung penyebaran pengetahuan
serta kontribusinya dalam meningkatkan keterampilan senam irama,

terutama dalam konteks pembelajaran pendidikan jasmani.

138



DAFTAR PUSTAKA

Abdullah, K., & Lubis, J. (2020). Model Pembelajaran Senam Irama Berbasis
Media Pembelajaran Pada Siswa Smp. 61-68.
https://doi.org/10.21009/jpja.v3i02.16271

Amri-Dardari, A., Mkaouer, B., Amara, S., Hammoudi-Nassib, S., Habacha, H., &
BenSalah, F. Z. (2022). Immediate effect of self-modelling with internal
versus external focus of attention on teaching/learning gymnastics motor-
skills. Journal of Human Kinetics, 84(1), 224-232.

Artanty, A., Setyawan, T., Pawitra, P. R. A., Windriyani, S. M., Junaidi, A., Irawan,
D., & Mushofi, Y. (2023). Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Ajar
Berbasis Android Untuk Pembelajaran Senam Mahasiswa PJKR IKIP Budi
Utomo. Journal of Sport Coaching and Physical Education, 8(1), 40-48.

Artanty, A., Setyawan, T., Rah, P., Pawitra, A., Windriyani, S. M., & Kunci, K.
(2023). Analisis Media Ajar Berbasis Android Pembelajaran Senam
Mahasiswa PJKR IKIP Budi Utomo. 8(338), 40-48.

Asprizal, M., Resita, C., & Aminudin, R. (2022). Pengaruh Media Musik Remix
Terhadap Minat Siswa dalam Materi Senam Ritmik pada Pembelajaran
Pendidikan Jasmani SMAN 13 Depok. Jurnal Speed (Sport, Physical
Education, Empowerment), 5(01), 63-78.
https://doi.org/10.35706/jurnalspeed.v5i01.6685

Budiarti, R. (2015). Profil Komponen Fisik Cabang Senam Aerobic Gymnastics
Kelompok Umur 10-12 Tahun. Jurnal Olahraga Prestasi, 11(1), 101-108.

Daulay, D. E., & Priono, J. (2020). Manfaat Penggunaan Media Visual Dalam
Menunjang Pembelajaran Pendidikan Jasmani Pada Materi Lompat Jauh.
Jurnal Prestasi, 4(1), 29. https://doi.org/10.24114/jp.v4i1.18621

Engel. (2014). the History of Gymnastics and Types of Gymnastics in Sd/Mi
(Sejarah Senam Dan Jenis-Jenis Senam Di Sd/Mi). Paper Knowledge . Toward
a Media History of Documents, 4(2), 208-222.

Falloon, G. (2017). Mobile Devices and Apps as Scaffolds to Science Learning in
the Primary Classroom. Journal of Science Education and Technology, 26(6),
613-628. https://doi.org/10.1007/s10956-017-9702-4

Faridah, E., Kasih, I., Nugroho, S., & Widianingsih, O. (2023). Improving Physical
and Recreation Health Education Competence Through Android-Based
Teaching Media in  Rhythmic  Activities. AL-ISHLAH:  Jurnal
Pendidikan, 15(4), 6541-6553.

Firmansyah, H. (2016). Effect Direct And Indirect (Inquiry) Instructions Model In
Teaching Gymnastics. Jurnal Publikasi Pendidikan| Volume VI No, 3, 175.

139



Gong, Y. (2018). Analysis and Optimization Strategy of Aerobics Teaching
Curriculum Setting in Colleges and Universities under the Background of
Media Development.

Handayani, S. G., Myori, D. E., Yulifri, Komaini, A., & Mario, D. T. (2023).
Android-based gymnastics learning media to improve handstand skills in
junior high school students. Journal of Human Sport and Exercise, 18(3), 690—
700. https://doi.org/10.14198/jhse.2023.183.15

Handayani, S. G., Myori, D. E., Zakaria, J. B., Hasbullah, N. A., Fitri, M.,
Oktaviani, R., & Mariati, S. (2023). The influence of Android-based
gymnastics learning media on cartwheel skills. Journal of Physical Education
and Sport, 23(12), 3495-3499.

Handayani, S. G., Putra, A. N., Sasmitha, W., Nelson, S., Wulandari, I., Ningsih,
M. S., & Ockta, Y. (2023). Development of direct and indirect assistance
approach using jigsaw method and android-based digital design method for
gymnastic materials. Journal of Physical Education and Sport, 23(12), 3292-
3298.

Handayani, S. G., Putra, A. N., Sasmitha, W., Nelson, S., Wulandari, I., Ningsih,
M. S., & Ockta, Y. (2023). Development of direct and indirect assistance
approach using jigsaw method and android-based digital design method for
gymnastic materials. Journal of Physical Education and Sport, 23(12), 3292-
3298.

Handayani, S. G., Syahara, S., Sin, T. H., & Komaini, A. (2022). Development of
android-based gymnastics learning media to improve the ability to roll ahead
straddle students in gymnastic learning. Linguistics and Culture
Review, 6(S3), 275-290.

Harwanto, S. T., & Suharti, S. P. (2020). BUKU AJAR SENAM DASAR. Jakad
Media Publishing.

Herlambang, T. (2017). Aerobic Gymnastics Sebagai Pembelajaran Aktivitas
Ritmik Pada Pendidikan Jasmani Olahraga Dan Kesehatan. Jendela Olahraga,
2(1). https://doi.org/10.26877/jo.v2i1.1286

Ikhsan, 1., Wiyanto, A., & Zhanisa, U. H. (2020). Penerapan Media Musik Irama
Melayu Terhadap Minat Siswa Dalam Materi Senam Ritmik pada
Pembelajaran Penjasorkes Siswa Kelas VIII SMP N 1 Kedungwuni. Journal
of Sport Coaching and Physical Education, 5(2), 83-88.
https://doi.org/10.15294/jscpe.v5i2.36949

Janko, V., Cvetkovi¢, B., Gradisek, A., Lustrek, M., Strumbelj, B., & Kajtna, T.
(2017). E-Gibalec: Mobile application to monitor and encourage physical
activity in schoolchildren. Journal of Ambient Intelligence and Smart
Environments, 9(5), 595-609. https://doi.org/10.3233/A1S-170453

Jasmani, P., & Kesehatan, D. A. N. (n.d.). Alur Tujuan Pembelajaran Pendidikan

140



Jasmani, Olahraga, Dan Kesehatan Nama Penyusuan Institusi.

Kemendikbud. (2014). Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia Nomor 119 Tahun 2014 tentang Penyelenggaraan Pendidikan Jarak
Jauh Jenjang Pendidikan Dasar dan Menengah. Peraturan Menteri Pendidikan
Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 119 Tahun 2014 Tentang
Penyelenggaraan Pendidikan Jarak Jauh Jenjang Pendidikan Dasar Dan
Menengah, 1650, 1-12.
http://luk.tsipil.ugm.ac.id/atur/bsnp/Permendikbud119-2014PJJ-
Dikdasmen.pdf

Kemendikbudristek. (2022). Salinan Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi Republik Indonesia Nomor 7 Tahun 2022 Tentang
Standar Isi Pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan
Jenjang Pendidikan Menengah. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
Dan Teknologi, 1-72.

Kezi¢, A., Mileti¢, ., & Lujan, 1. K. (2018). Motor learning in rhythmic
gymnastics: influence of fundamental movement skills. Acta Kinesiol, 12(2),
20-28.

Khairunnisa, F., Wilyanti, L. S., Kuntarto, E., & Sofyan, S. (2023). Development
of an Android-based Floor Gymnastic Application as an Alternative Teaching
Material for PJOK Mix Learning at SD Negeri 113 Kota Jambi. PPSDP
International Journal of Education, 2(2), 187-192.

Khoirunisa, M. A., Kurniawati, D., & Suryawati, S. S. (2023). the use of dual
coding theory (dct) to enhanche students’reading ability in descriptive
text. RIELT Journal, 9(2), 43-52.

Kiram, Y., & Firdaus, K. (2022). the development of digital-based gymnastics
learning design with the implementation of project-based learning at the
prototype phase. Journal of Higher Education Theory and Practice, 22(12),
233.

Koekoek, J., & van Hilvoorde, I. (2018). Digital Technology in Physical Education.
Digital Technology in Physical Education.
https://doi.org/10.4324/9780203704011

Kompetensi Pedagogik, K., Profesional dan Motivasi Kerja terhadap Kinerja Guru
Penjasorkes SMP di Kabupaten Pati Salmawati, K., Rahayu, T., Lestari, W.,
& Atrtikel, S. (2017). Journal of Physical Education and Sports Info Artikel.
198 Jpes, 6(2), 198-204. http://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/jpes

Kurniawan, A. W. (2019, February). Multimedia-Based Learning Model for
Gymnastics Skills. In 2nd International Conference on Sports Sciences and
Health 2018 (2nd ICSSH 2018) (pp. 33-36). Atlantis Press.

Kurniawan, A. W., & Tangkudung, J. (2017). Development Of Interactive
Multimedia-Based Gymnastics Floor Techniques Learning Model For Junior

141



High School Students. Jipes-Journal of Indonesian Physical Education and
Sport, 3(1), 100-115.

Lanos, M. E. C., & Lestari, H. (2021). Design of Mobile Learning Rhythmic
Gymnastics Materials for High School/VVocational High School Levels as a
Distance Learning Media during the Covid-19 Pandemic.

Li, D. (2017). The Application of Modern Information Technology in the Training
of Aerobics. 92(lcessms 2016), 74-77. https://doi.org/10.2991/icessms-
16.2017.17

Listyarini, A. E. (2015). Latihan Senam Aerobik Untuk Meningkatkan Kebugaran
Jasmani. Medikora, VI111(2). https://doi.org/10.21831/medikora.v0i2.4654

Mahasiswa, J., & Olahraga, P. (2024). Kata kunci: Motivasi, Senam Irama,
Pendidikan Jasmani. 4(2), 278-284.

Mahendra, A. (2009). 8. Pembelajaran Senam Dengan Pendekatan Pemahaman.pdf.

Muhammad Rusli, Dadang Hermawan, N. N. S. (2017). Multi Media Pembelajaran
yang Inovatif. Prinsip Dasar dan Model Pengembanngan (Ed 1).

Mukarromah, A., & Andriana, M. (2022). Peranan Guru dalam Mengembangkan
Media Pembelajaran. JSER: Journal of Science and Education Research, 1(1),
43-50.

Mulyana, F. R. (2022). Pengembangan Media Pembelajaran Senam Berbasis
Aplikasi Android. Bayfa Cendekia Indonesia.

Mulyaningsih, F., Suherman, W. S., Sukoco, P., & Susanto, E. (2022). A Rhythmic
Activity Learning Model Based on Javanese Traditional Dance to Improve
Rhythmic Skills. International Journal of Human Movement and Sports
Sciences, 10(3), 501-5009.

Mulyaningsih, F., Suherman, W. S., Sukoco, P., & Susanto, E. (2022). A Rhythmic
Activity Learning Model Based on Javanese Traditional Dance to Improve
Rhythmic Skills. International Journal of Human Movement and Sports
Sciences, 10(3), 501-5009.

Mulyaningsih, F., Susanto, E., Sukoco, P., Suryobroto, A. S., & llmah, N. K.
(2023). The Impact of Javanese Dance on Improving Rhythmic Skills and
Critical Thinking. Physical Education Theory and Methodology, 23(5), 722-
731.

Mustafa, P. S., & Dwiyogo, W. D. (2020). Kurikulum pendidikan jasmani,
olahraga, dan kesehatan di Indonesia abad 21. Jurnal Riset Teknologi dan
Inovasi Pendidikan (JARTIKA), 3(2), 422-438.

Palmizal, A., Pujianto, D., & Nurkadri, A. A. N. P. L. (2020). Development of a
Creative Gymnastics Model to Improve Basic Locomotor Movements for
Students in Elementary School. International Journal of Human Movement

142



and Sports Sciences, 8(6A), 78-84.

Pehkonen, M. (2010). Quality of the teaching process as an explanatory variable in
learning gymnastics skills in school physical education. Science of gymnastics
journal, 2(2).

Pendidikan, M., Kebudayaan, D. A. N., & Indonesia, R. (2018). Peraturan Menteri
Pendidikan. J-Dinamika, 2(2). https://publikasi.polije.ac.id/index.php/j-
dinamika/article/view/527

Pitnawati, P., Erianti, E., Zulbahri, Z., Astuti, Y., Damrah, D., & Rosmawati, R.
(2022). Development of jigsaw methods and digital-based design methods in
gymnastic learning. Linguistics and Culture Review, 6(S3), 221-236.

Prasetyo, I. D., & Sunarti. (2016). Meningkatkan Kemampuan Senam Lantai
Guling Belakang Melalui Media Video. Meningkatkan Kemampuan Senam
Lantai Guling Belakang Melalui Media Video, 12(1), 5-10.

Pratiwi, I. T. M., & Meilani, R. I. (2018). Peran Media Pembelajaran Dalam
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa. Jurnal Pendidikan Manajemen
Perkantoran, 3(2), 33. https://doi.org/10.17509/jpm.v3i2.11762

Rahman, A., & Nuryana, Z. (2019). Pendidikan Islam di Era Revolusi Industri 4.0.
34-0. https://doi.org/10.31219/0sf.io/8xwp6

Raibowo, S., Nopiyanto, Y. E., & Muna, M. K. (2019). Pemahaman guru PJOK
tentang standar kompetensi profesional. Journal Of Sport Education
(JOPE), 2(1), 10-15.

Raibowo, S., Nopiyanto, Y. E., & Muna, M. K. (2019). Pemahaman guru PJOK
tentang standar kompetensi profesional. Journal Of Sport Education
(JOPE), 2(1), 10-15.

Ramdani, F. D., & Syafei, M. M. (2022). Pengaruh Aplikasi Senam E-Learning
Untuk Meningkatkan Teknik Dasar Senam Lantai Gerakan Roll Depan Pada
Siswa Di SMAN 1 SURADE. Jurnal Kejaora (Kesehatan Jasmani Dan Olah
Raga), 7(2), 133-137.

Rangkuti, R. U. (2019). Penggunaan Aplikasi Google Classroom Sebagai Media
Pembelajaran Berbasis Blended Learning Pada Mahasiswa Teknologi ....
3(1996), 888-893. http://digilib.unimed.ac.id/id/eprint/37336

Regiana, D. (2019). Dhara Regiana, 2019 Penerapan Media Pembelajaran Audio
Visual (Video) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Senam Irama (Senam
Aerobik)  Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu |
perpustakaan.upi.edu. 1-5.

Robertson, R., Germain, L. S., & Ste-Marie, D. M. (2018). The effects of self-
observation when combined with a skilled model on the learning of gymnastics
skills. Journal of Motor Learning and Development, 6(1), 18-34.

143



Rudd, J. R., Barnett, L. M., Farrow, D., Berry, J., Borkoles, E., & Polman, R.
(2017). Effectiveness of a 16 week gymnastics curriculum at developing
movement competence in children. Journal of science and medicine in
sport, 20(2), 164-169.

Santana, K., Dewi, F. I. R., & Budiarto, Y. (2018). Perbandingan Motivasi Belajar
Siswa Kelas V Sd X, Y, Z Berdasarkan Jenis Kelamin Dan Partisipasi
Bimbingan Belajar. Jurnal Muara Ilmu Sosial, Humaniora, Dan Seni, 1(2), 41.
https://doi.org/10.24912/jmishumsen.v1i2.989

Sari, P. (2019). Analisis terhadap kerucut pengalaman Edgar Dale dan keragaman
gaya belajar untuk memilih media yang tepat dalam pembelajaran. Mudir:
Jurnal Manajemen Pendidikan, 1(1), 42-57.

Sinaga, B. (2023). Implementasi teori perkembangan kognitif jean piaget di
highscope bekasi. Seroja: Jurnal Pendidikan, 2(5), 271-281.

Sriastuti, L., & Masing, M. (2022). Application Of Jean Piaget's Cognitive Learning
Theory In Early Childhood Education. SOKO GURU: Jurnal Ilimu
Pendidikan, 2(1), 14-22.

Sriwahyuniati, C. F., Nuritasari, N. N., Budiarti, R., & Sukamti, E. R. (2022).
Android Application-Based Basic Elements Model of Rhythmic Gymnastics.
International Journal of Human Movement and Sports Sciences, 10(1), 90-97.
https://doi.org/10.13189/saj.2022.100113

Sung, Y. T., Chang, K. E., & Liu, T. C. (2016). The effects of integrating mobile
devices with teaching and learning on students’ learning performance: A meta-
analysis and research synthesis. Computers and Education, 94, 252-275.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2015.11.008

Suparlan, S. (2019). Teori konstruktivisme dalam pembelajaran. Islamika, 1(2), 79-
88.

Supriyono. (2018). Pentingnya Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Minat
Belajar Siswa SD. Dasar, Jurnal Pendidikan, 2(1), 43-48.

Tanjung, I. W., & Aufan, R. (2020). Pengembangan Media Menengah Pertama
Shooting Bolabasket Untuk Siswa Sekolah The Development of Shooting
Media in Basketball for Junior High School Students. 4(1), 22-28.

Wandani, E., Sufhia, N. S., Eliawati, N., & Masitoh, I. (2023). Teori Kognitif dan
Implikasinya Dalam Proses Pembelajaran Individu. Madani: Jurnal llmiah
Multidisiplin, 1(5).

Wen, L. (2018). A Study on the Application of Happy Teaching Method in the
Teaching of Public Aerobics Course in Colleges and Universities.

144



LAMPIRAN-LAMPIRAN

145



Lampiran 1. Surat Keterangan Penelitian

PEMERINTAH KOTA YOGYAKARTA

DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA

SMP NEGERI 8
) Do
aw\aw\quxmmmzm:
JI. Prof. Dr. Kahar Muzakir No. 2 Yogyakarta Kode Pos : 55223 Telp. (0274) 541483 Fax (0274) 516013
HOTLINE SEKOLAH : (0274) 541483 EMAIL : humas.smpna;ogja@gmaithm

HOTLINE SMS UPIK : 08122780001 HOTLINE EMAIL : upik@jogjakota.go.id
WEBSITE : www.smpn8jogja-sch.id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 000.9/246

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala SMP Negeri 8 Yogyakarta menerangkan bahwa !

Nama : Desi Andini

NIM : 20733251015

Program Studi : Pendidikan Jasmani — S2

Fakultas : Fakultas llmu Keolahragaan dan Keschatan
Universitas : Universitas Negeri Yogyakarta

Judul Penelitian  : PENGEMBANGAN APLIKASI RHYTHMICGYM BERBASIS ANDROID
UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN SENAM IRAMA
PESERTA DIDIK SMP KOTA YOGYAKARTA

Waktu Penelitian ;30 April 2024

Mahasiswa yang bersangkutan benar-benar telah melaksanakan dan menyelesaikan penelitian di
SMP Negeri 8 Yogyakarta.

Demikian surat keterangan ini dibuat agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

Binarsih Sukaryanti, M.Pd.
1P, 19661209 199702 2 001
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Lanjutan Lampiran 1

PEMERINTAH KOTA YOGYAKARTA
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
SMP NEGERI 14

e A AL L Q{YQ’P):GT)G:

JI. Tentars Pelsjar No. 7 chym Kode Pos : 55231 Telp, (0274) 587550 Fax (0274) 587550
HOTLINE SMS SEKOLAH @ 0822222180 EMAIL : smpn14@jogjakata.go.id
HOTUNE SMS UPIK : 06122780001 HOTLINE EMAIL : upikRjogsakola oo id

WEBSITE | www.jogjakota go.id

SURAT KETERANGAN MELAKSANAKAN PENELITIAN
Nomer : 00.9.2/080

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMP Negeri 14 Yogyakania;

nuna : TRIHIDAYATI SETYANINGSIH, S.Pd
: 19670804 1995122 003

pangkavgol : Pembina, IV/a

3 : Kepala Sekolah

unit kerja + SMP Negeri 14 Yogyakarta

instansi : Dinas Pendidikan Pemuda Dan Olahraga Kota Yogyakarta

dengan ini menerangkan bahwa:

nama : DESI ANDINI

NIM 1 20733251015

program studi : Pendidikan Jasmani - S2

universitas : Universitas Negeri Yogyakarta

Benar-benar telah melaksanakan penelitian di SMP Negeri 14 Yogyakarta pada tanggal 30 April
2024 untuk memenuhi tugas akhir tesis dengan judul “Pengembangan Aplikasi Rhythmicgym
Berbasis Android Untuk Meningkatkan Keterampilan Senam Irama Peserta Didik SMP Kota
Yogyakarta". Dengan Guru Pendamping Tri Waluyo, S.Pd,

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakam, 6 Mei 2024

‘
VR[S

FEQEny 35 1 2

) SEGORO AMARTO
SEMANGAT GOTONG ROYONG AGAWE MAJUNE NGAYOGYAKARTA

KIMANDIRIAN — KEIHSIPLINAN - KEPEDULIAN - KEBERSAMAAN
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Lanjutan Lampiran 1

PEMERINTAH KOTA YOGYAKARTA
DINAS PENDIDIKAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
SMP NEGERI 15

(Lolzy,\c:lm\q’aﬂ\f'ct?ﬂs;?“ﬂ:m?q:

JI. Tegal yangan No. 61 Yogyakarta Kode Pos : 55211 Telp. (0274) 512912 Fax (0274) 5449C
HOTLINE SMS SEKOLAH - 081328744922  EMAIL : ampn 1 S@jogjakate go id
HOTLINE SMS UPIK - 08122780001 HOTLINE EMAIL | upik@jogiakotn go id

WEBSITE - www.smpn15-~yog.sch id

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomor : 400.3 /292

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMP Negeri 15 Yogyakana :

Namu i Drs. Siswanto, M.Pd
NIP 19661213 199601 1 001
Pangkat, Golongan : Pembina Tk.L IV/®
Jahatan i Kepala Sckolah

Menerangkan dengan sesungguhnya bahwa :

Nama : Desi Andini

NIM 1 20733251015

Pekerjzan ! Mahasiswa

Fakultas ¢ Fakultas limu Keolahragaan dan Keséh

Prodi : Pendidiken Jasmani — S2

Judul Penelitian : Pengembangan Aplikasi Phythmicggym Berbasis

Android Untuk Meningkatkan Keterampilan Senam
Trama Peserta Didik SMP Kota Yogyakarta

Telah melakukan Penclition pada tanggal 29 Apal - 35 Mei 2024, berdasarkon surat dan
Kepala Dinas Pendidikan Pemuda dan Olahraga Kota Yogyakarta, Nomor : 000.9 / 4739,
Tanggal : 26 April 2024, Hal : Izin Penclitian,

Demikian Surst Keterangan Penelitian ind kami bust untuk dapat dipergunikan sebagiimani
mestinya,

akarts, 6 Mei 2024

148



Lampiran 2. Surat Keterangan Validasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogysakarta 55281
Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (0274) 513092
Laman: fikk.uny.ac.id Email: humas_fikk@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Prof. Dr. Guntur, M.Pd.
Jabatan/Pekerjaan : GURU BESAR DAN DOSEN EVALUASI & PENELITIAN
Instansi Asal : FIKK UNIVERSITAS NEGERT YIGYAKARTA

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:
PENGEMBANGAN APLIKASI RHYTHMICGYM BERBASIS ANDROID UNTUK
MENINGKATKAN KETERAMPILAN SENAM IRAMA PESERTA DIDIK SMP KOTA

YOGYAKARTA
dari mahasiswa:
Nama : Desi Andini
NIM : 20733251015
Prodi : PENDIDIKAN JASMANI - §2
(sudah siap/etunrstap)* dipergunakan untuk ;)Qnelitian dengan menambahkan beberapa saran
sebagai berikut: it

LG d\/wvﬂq GAMUR \psfrmenn i/ Sed

Prof. Dr. Gunt
NIP 19810926
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Lanjutan Lampiran 2.

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalsn Coloenbo Nomor | Yogyakaria S5281
Telepan (0274) $13092, $86168 Fax. (0274) 513092
Laman: fikk usy.ac id Email: humas fikkGoany ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama ¢ Dr. Ratna Budiarti, 3.Pd.Ker.,, M.Pd.
Jabatan/Pekergaan | LECTOR KEPALA DAN DOSEN SENAM
Instunsi Asal ¢t FIKK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menyatakan bahwa instrumen penclitian dengan jedul:
PENGEMBANGAN APLIKAST RHY THMICGYM BERBASIS ANDROID UNTUK
MENINGKATKAN KETERAMPILAN SENAM IRAMA PESERTA DIDIK SMP

KOTA YOGYAKARTA
dari mahasiswa:
Nama : Desi Andind
NIM 20733251015
Prodi : PENDIDIKAN JASMANI] - 52
(sudnh sisp/bolum-step)* dipergunakan untuk penelitian dengan menwmbahkan beberapa saran
sebagai berikut:

| Usahakan Aplikasi rmudah dalam penggunaan nya
dalam Pproset Pembalajorep
. unpet gerakan (e dirmuai dari Sederhona ke komplex

3
Demikian suras ketérungan ini kami buat untuk dapar dipeegunakan sebaga inyn
Yogyakarta, M4P"‘.“’ON
Validator,

Dr. Ratna Budiarti, S,Pd.Kor., M.Pd.
NIP 198105122010122000
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Lanjutan Lampiran 2.

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN DAN KESEHATAN
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 513092, 586168 Fax. (0274) 513092
Laman: fikk.uny.ac.id Email: humas_fikk@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd.
Jabatan/Pekerjaan  : GURU BESAR DAN DOSEN PEMBELAJARAN SENAM
Instansi Asal : FIKK UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:
PENGEMBANGAN APLIKASI RHYTHMICGYM BERBASIS ANDROID UNTUK
MENINGKATKAN KETERAMPILAN SENAM IRAMA PESERTA DIDIK SMP KOTA

YOGYAKARTA
dari mahasiswa:
Nama : Desi Andini
NIM : 20733251015
Prodi : PENDIDIKAN JASMANI - §2
(sudah siap/belum siap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran
sebagal berikut:

 Tuupibn Video B M&M /r-lu- Weemirgleinlan

Validator,

Prof. Dr. Pamuji Sukoco, M.Pd.
NIP 19620806 198803 1 001
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Lampiran 3. Instrumen Penelitian

Angket Validasi Media

Lestar Tyl Baafisian Abli Meks

Petunjuk Fengisian Lembar Fevilziag
1 e el i i
- e k Taazism Avdio, Tate Bahase

a0 BERZzAME
3 Aamnanicn tnca =" (CEEFAZ) & kawak foloey skey persaan tenky
$aclc2l degan pancamIr ERpAC I P13 AR VINE SR, GARERT

5= Sanzal Seku (923
4 = Sewija )

3 = i S 1°5)
2 =Koz S (RE)

1 = Sangn Tink Gesgas (5T5)

4. Bomeaiss, keitik dax ol

Validator
HumaLenghna
FRym

nr

o P r—y
irimia pesena il ShIF

Angket Validasi Materi

Lembar Vakdas Penilainn Materi 3zeam Irama.
‘Patunjuk: Paogmian Limbar Pealluas
1 [smueen Rl usLoleh dhi Bembalagaan
Bualait PRI, K RN, BAFinL B, kynay dan

3 (anmng ber
seaunl dngen pendanar Eapekna 1ac3 GelR: TILE (RS GRRRR

i

3 =S Balem (SR

+ =galmy

3 = Calgy Ealvg ICF)

2 =Ewanz Relaga RR)

L = fexgn Tdak Balpyan (312

4 Bowemry, ootk dw arme gobop d3dat paca kol yang sl
dnrimas

Validawe

Hama Lesskap.

e EaTpSe,

Taia Babaza

TG = P

| Bt Vi Tl yang el a1
pesuna dukk
g o fId ang dopa) messimblin inenueesi
i

7| By Ttz FUER (Famduam
Voo Eom

[Femszramen

T TEE

[ s apTiesl K e e

1]
Tagzmain

Aglkzs TEEDm

dicagal
[ CamnEar

1] gm“n- Frr o T

FeNIEIE EeaT pE

Sara purtkes mavakan:

Topraana
Valdam

Hamz

g yaE

T [ e T | | | |
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Lanjutan Lampiran 3.

Angket Validasi Angket Uji Efektivitas

Lembar Yalidaz Instrompn Uji Efaldtivitas,
Peﬂm]lk Pengisian Lembar Fenilaisn
Instrumen validasi ini diisi oleh abli pembelajaran
2 Evaluasi mencakup aspek kejelzsan, relevansi, kebahasamn, komentar
dan saran
3. Memberikan tands “/7 (Centang) di bawak: kelom skor penilaian berikut
sesu2i demgan pendapat BapakThu pada kelom yang tersedia demgan
rantang evaluasi sebazai berikut,
Ketersngan

3
2 =Euranz RaleapsER)
1 =Sangat Tidak Belewap STR)
4. Eomentar, krtik dan saran mohon dituliskan pada kelom yang telah
dizediakan
Validator
Mamz Lepgsap,
Tnatzn,
oy
Hearuatif Jawahsg
Ne Eerpyaigan, HEIERE R
SE| R |CR[KR|5TR
Kejelusan

T [ Eejelean pemunick pengisian lembar amavan

| Balwar pepnyaieas wadak Sipaban

Em ey Ve

Belevansi

T | Pamyaiaan berkaiian dengen tajuas pesaliia

3 | BeraAmRag sRsUAL deNEAR upek YANE (Sl JCap,

& | Berrmaps sRsual dEnEan 2apek Lk AR
lpgeap.pada senam jzma,

T | Bareamiass spsual dengan aspek-2apek Lanzkeh kel |
| sEam IR

Angket Uji Kelayakan

Lembar Eelayskas Aplikas £inimicam
Petunjul; Pengisian Lembar Penilaian
1 Insmpmpe, i didsi oleh Brpeptp Didik dam zaru PICE
2 Evpbesi penpgop sapek keplitzs Tzmpilw, Audie, Tew Eabas,
Bemeguman Can Bepzsuizan,
3. Memberiar tanda “+™ (Gapapg) di tawah koloe skor pesilaian berilor sesuai
demgan pamdapar gady pece il vang iesedia densn URng erali

= Bamenar, kgl dan seror oo Qitiliakan pade olam vamg izl
daligian,
Identits: Bexponslen,
oma Lepekmn -
Temis Belaegin
Mama Sebaiah

Febakazaan,

T | Baesa yanz dizanakan ek memmbulba mako

anda

T | Bdkasa yans dizandian manzzambarkas s 2
konteks yang dikenal oleh penilai

10 [ Baha:a yang dizumzkan spsuzidenzan PUEED
(Panduan Unium Ejgar Bahasa Indonesia)

Saran perbaikan 'masukan:

Yogyakarta,
Validater

Mama

;3

[ Caye pemy mpaias feloms wplloest el S

Tz Spadm e vz B
pesertz dadik

[ Balae yang Gizisken Giak erazpel perzEumaar k-
hmmmh.njm dapat menimblkcn interpretasi

Emﬁﬁm:gm

[ Baham vang dizunakon sesuai dengan PUEE] (Fandum
U Ejaom Bafsa Indomesiz)

EEEF #»—al =iaH

penzzma

pemzma mernahans materi

EIEERE
]

= £

Saran perbaikan masskan:
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Lanjutan Lampiran 3.

Angket Uji Kepraktisan

dmnr pendapat Bapak Tou pada kalom

3 Mmbmh:lacdzl 7 (Geptapg) di bawah kolom skor pa:nlalanbaﬂhnsa\m

aankdasm lmﬂmmalznhhhzh

Lembar Rubrik Amatan

LEMBAR RUBRIK PENILATAN

VARLAST DAN KOMBINAS] GERAK BERBENTUK RANGEATAN

LANGEAH FAKI DAN AVUNAN LENGAN MENGIKUTI [RAMA

(RETUKAN]

1. Rasbrik dliisd oleh Eragamat (Observer)
- Eierilah tanda checklist () pada kalom penilaian

:
3. BapakTh

tanda tangan selelah

el
4 Isiruomen s dhsysuien sl tnenila e st pada .
dam Langkaky beaker. Mobion 34 Kelgpi-kak ayanan g

Beiiloe dengan

ikal | hingza 4. dumana

I Knrang.
L G,

Aplikasi R-\Wm.cﬂ;m ‘membertion duamzan yang
terkait materi gerik d?_w
smmnmnimmzm

Apllkasi Rigrhmicgym Gepat mentbant pesertz ik
dalam: Mermynzm variasi Gerakon zyuren lanzan
Aplikas Mrmemummbmmdﬂk

Merryusm varias] Geraken L

EEEEEFEERER
b .1
' "'EEE;

%T

P EEE

ROORDINAST Sebaglan hesar Beherapa Gerakan Gerakan anggata
Corakan angaeta, ANERALE Lyl tubala Hkak
tabyb [k jukk
m 1 antara. anaim. | antars
aki, Gar; dan | Gerakan f; Garakan tugan dan
woakiy geeakan Lk, K kakl, K kakl, K
aEsUal dengmn.irama, | WikTRLgsrakan vk gerakan vk garakan
musle, sesyal dengan rama | sesual dengandrama | sesusl dengan ama
Enagiimbangan, mugie, 3 muste.
Buhsal | Kl Hesghung Kesglmbangan
i b sast bl saat tbub saat
Kﬁmliuwl eerakan, sprskan saraban
dan Yellncabandalam | Kel dalam | Belincaban dalam
dalam menlags ndahan gerak faed enk
asiselama | dan dan dan
Benuplan. dalam dalam menjaea dalam msciaza
Tidak gda Garakan dinashselama | b s aelimi i el
wang Hdak slutomn. Hanpa Banyzk
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Saran perbaikan mazkan:

gedfilit Gerakan yang | gerakanyang fidak | Gerakan yang tidak
tigdak slabron, slabron,

FONTINUITAS | Gerakan dalam Gerakan dalam Gerakan dalam Gerakan dalam
rangkaian gerak rangkaian gk TANEkEIAN. 2Erak, TANEkAIAN. gezak,
bextran terlaksana. | bestrams teclaksang, | bevlama tediaksana, | bestruma terlakasna
dlzagay sangat dlzngan culup lancay | burang lancar Seagantifak lancay
lancar demgan. demgan feagan. fenEan.

Gerakan gt ke Garakan sat uke Gerakan s‘a‘tuke Gerakan gat ke,
Geralean yang lain, | Gerakan yang lain, | Gerakanyanglain, | Gerakan vang lain
: e Hesinambungan, Hesipambungan,
0rara Gerakan 3aqy | gndara Gerakan saty | angara Gerakan samy | antara Gerakan safy

dengan vang lain dengan vang lain dengan yang kain dengan vang lain
By LermLs: Bl LeTmLitls: Langa tecoutis: Langs teeputis:.
e Kpleratuan | puins Beferaturan | pulus Keteralian | puias Beteraiiasn
dalam pola. Gerskan | dalam pola Gerakan | falam pala Gerakan | dalam pala Gerakan
yang dilakukan, yang dilakuban, yang dilakukan, yang dilakukan,
K,E}P,I,@;au an ﬁgmudam nggla;mdsn Heislasan dan
dal dalam dalany dalam

menjags Al msnjaga.abiy izl meninza alug
Geralan sefasma, CGerakcan 3elama Gerskan selama Gerakan selama

i dalam i dalam i dalam
slime dan s, ez dan s e dan leas
elama i selama pen; selama
Tidak tertfhat Hanya tevdapat Terdapatbeberapa | Banvak terdapar
Gerakan yang tidak | sedlblt Gerakan yang | Gerakan vang fidak | Gerakan vang Hdak
saling terkals Ugdak zaling terkalt, | saling terkalt saling terkalt,

KELUWESAN | Selyruh sanghalan | Sebagian hasaz Beherapa rangkaian. | Kesslunban
erakan sagkalan gerakan | gerskan kumng : aeakan

i jukh tidak k
Bantang Gerakan Baatang Gerakan Bantang Gerakan Bantang Gerakan
yang luas dan yang luas dan yang yas dan vang lyas dan
fskaibel flksibal ekl feksinel

Gerakan Gerah can Gievakan Gerakan




Lanjutan Lampiran 3.

denganlenhutdan | desan et dan | depgan landat dan | glegan Jenku dan abibulan Gecakan | sedlpdt Gerskan yasg | pang o Tedktal | sy talafukan
Tk bak, nidak ki fidak kakn tidak kakm, denganmaksmal | Delundilakudan, masth ada hambaran, | Gerakan dengsn
b sl dalam | b idalapy | B dalam | B idalan taups Dabatan 3ecapa mekslmal. calam melabuban | nsakslial tanpa
meniasa kelembukan | maniaga maniaga menjaga. " } (Geralean gecars, hamhatan.
GETSADASEPARIANG | BEAMASSTANIANG | BEKARASSDAUIANE | GETHAUA SERADMRE maknmal
I3 i i i SENSEOF Mampu Cuabue, Mampu | Kurang maimz Tidak Mampu
MUSC i ) i
GeTakan I Gerakan -- Gerakan dhan v daa manjial dlan mgnjinai dan megjina
Sompleks demgen, | hemplabs dengan, | howpek dsmgan, | owelals dng o SRBAMENEL G | o ampyan salan | Kesampnan dslam
Tancer, Epardiansl | lancer, Epordianst | Tancer, Bpocdlansl | lancer. Kooodiansi snfylkkan AR AT o Fhap s
ot belweesn | aotarabelesan | anfabelissan | sotacs belawesan Kemampuen deligy | 205I0 Besprest maslc Ekspresl musle, Exsyrast
Gorakandgugm. | Gerakandemgm, | Geralan dongan mengghap e, | I y dalary
Inama muske yang Ipama muske yang frama music yang ke, ERapres] sk fan MRl
dimainay. Gerakan | dimainka, Gerakan | dimpainkan, Geralam dalaen st malalhil nsusle pslaiug
arfibat wmsdan | ot akin bk | teclibakbal dan senglotepesiaslian | PTGV | Coranspougl | Geraan sesual
Tilak baki, Hazpa il les, ——— RO | yraftas dalemy | KrnariGits dalam
slbit gezaben yang Gerakan sesyal neetubela menghubungkan, | menghubungkan
teciibat surang Feosrifasdalany | APPSIMANE densan.nnanss dengan manza
L a e masic. b music. K
FLERSIBILITAS Sebagian BEsaT Beherapa gerakan, | SEluuh Gerakan (ENgANDNANSA Gorakan dSBEAR. | Gerakamdepgan. | Gerakandengsn
Gerakan gogspta. | aneentabadan anggnta hadan fidak music, Kespmugian | PAARREMRISUAL | gang s sesual | neoss s sesal
badsn memban, | burans dalem e Geraban dgpgan, | Aotukae Fanizan dan b dan
i uatik il untik BB S SREA Hamampuan, Kamampan.
mapzizal.acsh Eemamauan untuk - | measdbah acab mensskanceilkan. | mensskaoresikan.
Gerakan dengam. mengab ansh Gerahan dergan smas mlahi emmgs melali
langar dan tangs Garakan dangan, Langas daa tanga Garalcan yang Barakan yang
bamzatan, lancas dan sEngi banlata 2 i: dangan. dangan.
siilitasdalamy | bambatna. Flehsinilitns dabam Gezakan yang sangat bk, sangat ik
Gerakan hilitaz dal meakikan Gerakan dibawalan dengan Gehingga gemk debinggn gesak
ving keiipheks vang kampleks, nelusan Cerakan | vang sompleks sangat galk, Sl b bpziaselaggs
HEmAnpaan VALY | vaog Bompdeks. BRI UnEE SehlgEs garak rT : Beherapg yang Hampak kall dan
Eerad ! K sk | beradaptas dengs crms brmpak, | CHBMRMANELdan ol da | kg Brrpera,
seryubaizn lrama dengan | perubahan rama matural dan pegyy | PEERAZARAAN. bepesasaan.
LS §ECAEd el g FNLELL SRcaty. ELRSAL.
sonnian. Kelanracan | musle secars. apsuntan. Kebancacan
dalam makaby st Kel clalaen melak
manglsl anfara. dalam melikukap | fansisiautara,
Gerakan gatdengan | Gerakan satu.dengan | fransis autara erakan gati dengan
vana lain, Mampu yang s Gerakan ) vamg kain, Tidak
RUBRIK PENILATAN
SEMSE OF

NHO NAMA HKOORDINASI KONTINUITAS KELUWESAN FLEKSIBITAS MUSIK

2 |slz] 1 ]Ja]l s3] =] 1| 4 [3] =z ]1] 4 |5] = [1fla]zs]z] 1
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Lampiran 4. Data Penelitian

Hasil Uji Validasi Media

No Pernyataan 1 2 3 s ¥
1 Desain tampilan (Daya Tarik, format, perpaduan warna, tampilan menu) sudah Score 5 + + 10 08333333
5 4+ 3 3 N
2 Jenis dan ukuran huruf sudah sesuai dan menarik pengguna Score 5 5 5 2 P
s 4+ 4 4
3 Perpaduan kombinasai warna dan ukuran tombol pada aplikasi sudah tepat guna Score 5 5 4 n 0.9166667
g 4 4 3 B
4 Komposisi tata letak (judul.teks, gambar, navigasi] sudah sesuai Score 5 4 4 10 0.£323232
5 + 3 3 B
g Mustrasi. gambar dan foto dengan konsep pada aplikasi sudah sesuai Soore 5 5 5
12 1
5 4+ 4 4+
6 Audio yang digusakas dalam aplikasi bervariasi Score 5 5 5 12 1
g 4 4 4
T  Audio dalam video terdengar jelas Score 5 5 5 12 1
5 + 4 +
8 Backsowad atas music peadukung sesuai deagan seaam irama peserta didik SMP Score 5 5 5 12 1
4+ 4 4
9 Gaya penyampaian dalam aplikasi mudah dipahami Score 5 4 5 n 09166667
5 4+ 3 4+ N
10 Bahasa yang digunakan sesuai konteks yang dikenal oleh peserta didik Score 5 5 5 2 P
s 4+ 4 4
n Bahasa wang digunakan tidak terdapat penggunaan kata-kata atau frasa yang 5 5 5 N
dapat menimbulkan interpretasi ganda core 1 09166667
4+ 4 3
12 Penggunaan tanda baca yang tepat Score 5 5 5 12 1
5 4+ 4 4+
13 Bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEBI (Panduan Umum Ejaan Bahasa Score 5 5 5 2 P
s 4+ 4 4
14 Instalasi aplikasi ke smartphone mudah Score 5 4+ 4 10 0.8323233
s + 2 3 B
15 Ukuran aplikasi tidak terlalu berat Score 4+ 4 4 a 0.75
5 3 3 3 B
16 Aplika ak mengalami loading yang lama Score + 5 + 0| 08333333
5 3 4 3 N
17 Aplikasi pada media sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai Score 5 5 5 12 1
5 4+ 4 4+
18 Gambar gang di ilkan pada media an Score 5 5 5 2 P
s 4+ 4 4
19 Y¥ideo yang ditampilkan pada aplikasi an i materi Score 5 5 5 12 1
g 4 4 4
20 Aplikasi dapat digunakan dengan praktis Score 5 4 5 n 0.916E6E7
5 + 3 + B

Hasil Uji VValidasi Materi

No Perngataan 1 2 a ] v
1 K ian materi dengan tujuan peneliti Soor 5 5 5 1z 1
& 4+ 4+ 4+
2 Materi yang 4i kan terintegrasi dengan Kurikulum Merdeka Soor 5 . 5
SMP L3 n 0.9167
& 4+ 2 4+
Materi mencakup aspek-aspek penting dari gerak dasar senam Soor
3 . 5 5 5 12 1
irama e
& 4+ 4+ 4+
4 Materi mencakup konsep dasar sonam irama agunan longan Scor 5 [ [ = N
i3 4 4 4
5 Materi mencakup konsep dasar sonam irama Langkah kaki Soor 5 [ [ = A
i3 4 4 4
¢ Materi gorak dacar senam irama agunan lengan yang dizajikan Soor . 5 .
wari e m LR =k
i3 z 4 2
7 Materi goerak dacar senam irama Langkah kaki yang dizajikan Soor 5 . 5
wariatif e n 09167
s 4 3 4
# Materi gang dicajikan dengan karakterictik anak SMP Sl:sﬂl ; ; E w 0B3IIF
9 Materi disajikan dari gang mudah ke gang sukar Scor L3 -+ -+ 3 0TS
5 k] 3 3 -
Materi gang dibahas cukup dalam sehingga pengguna dapat Secor
m " < - . L3 - -
mengerti tentang materi gang disampaikan - E] 0TS
5 k] 3 3
11 Materi gang diajikan mendorong rasa ingin ta s.;sm ; 3 ; o JRp—
1z Karakteristik materl sesual dengan bentuk media aplikas| gang Seor - 5 5
dikembangkan e 1z 1
5 + -+ -+
13 Mater! sang disusun mencakup varlasi toplk dan sub topik dalam  Scor - . 5
gerak dasar Senam Irama 3 n 03167
5 + 3 -+
14 Mareri gang disajikan sesual dengan kebutuhan pembelajaran Seor ] o - " 0.9167
5 + -+ 3 -
Sistematika penyallan materl pada media aplikasi efektf dan Soor
1% menweluruh . 5 5 5 1 1
5 + + +
Materi disajikan tidak terdapat penggunaan kava-kata atau frasa
cor
16 wang dapat menimbulkan interprecasi ganda . 5 a a4 0 0.8333
& 4+ 2 2
17 Penggunaan kata-kats sesuai dengan tingkat p h P Soor . . .
didik SMP L3 Ll 0,75
i3 z 2 2
1¢ Kemudahan pemahaman kata-kata pada materi Scor 4 4 4 9 0.7%
i3 z 2 2 -
1a Bahasa yang digunakan menggambarkan situasi atau konteks Scor . . 5
yang dikenal oleh poserta didik o 0 08322
i3 z 2 4
2g Bahaza yang di kan sesuai dengan PUEEI [Pand Umum Soor 5 . .
Ejaan Bahaza Indonesia) e m LR =k
i3 4 2 2
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Lanjutan Lampiran 4.

Hasil Uji Validasi Rubrik Amatan Uji Efektivitas

No Pernyataan

1 Kejel P juls p isian lembar amatan

2 Kalimat pernyataan mudah dipahami

3 Kejelasan kriteria penilaian

4  Pernyataan berkaitan dengan tujuan penelitian

5 Pernyataan sesuai dengan aspek yang ingin
dicapai

6 Pernyataan sesuai dengan aspek-aspek ayunan
lengan pada senam irama

- Pernyataan sesuai dengan aspek-aspek

" Langkah kaki senam irama

s Bahasa vang di tidake
makna ganda

9 Bahasa yvang digunakan menggambarkan
situasi atau kontels yang dilkkenal oleh penilai

10 Bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEEI

(Panduan Umum Ejaan Bahasa Indonesia)

Hasil Uji Reliabilitas

Score

Score

Score

Score

Score

Score

Score

Score

Score

Score

e ot Wk &t e N =

tn

¥}

L R LT R IS LR

e ot Wk At e W

tn

Reliabilitas Instrumen Media Aplikasi RhytmicGym

Cronbach's Alpha |N of Items

.652

20|

Reliabilitas Instrumen Materi

Cronbach's Alpha |N of Items

.761

20|

Reliabilitas Instrumen Uji Efektivitas

Cronbach's Alpha |N of Items

.690

lU|
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I8

11

11

10

11

11

v

0.916667

1

0,832333

0916667

0,833333

0916667

0916667



Lanjutan Lampiran 4.

Hasil Uji Uji Kelayakan

Uji Skala Kecil

Shoar
No Peruyatun 1 T 14 3 7 0011 1313 1415 16 17 18 15 20 21 2223 M 35 36 27 N X M 3 3T 33 M35 3 37 Peraleha SkorMuks Pervemtise Easegori
n
Thesain tarpilan (Daya Tack fomu:,
| perpadum varm tampian mee) sudah 1 ] ] 1 1 t 4 45 4 184 ] 2 3 11 B 150 2 Layakc
Rl
i —— 5 s i s 305 5 4 4 44 3|5 4 yle 23 el sealsiy o om o omwm | M Loy
Porpaduen bevtresa sens dan hisen
3 tonbsl pads apborsi vdoh tepat fana dan 1 )  HEFE £ 5 & e ¥ 4 4 (| | | ) &8 ) e s o4 150 W Tavke
sz
4 iﬁwf?ﬂﬁf;tm'*‘-ﬂm- 1 1 1 b3 3 g L4 34 s Ak i P f 1 B IR T Lok
. Dostns gambar denfote dengembomseppaal " =i § i :a |1 : 1
" eplkas cudah sesus b = it 50|53 85| e Bl Ll 18 TR 41 14 5 i3 W 18 [H1S
4 Audis yang digunzion daben apikasi | s F 5 4 s . REE: i3 i 103 ¢ d % ] 150 T
T Audbs dalem videe terdeegar ebas 1 t 14 3 3 Vs A LT A 5 4 Vizid L85 i m 150 1Y
Backound atss e penduiing sesus £ . y el % :
R ———— T R N 1L |2 4 Al L34 Lo B LK TN
g Gy penyanpass dabem apbicas: mudsh f s 144 1|5 5 4 a5 13 NEIE 3 L[d 5 4 404 e 150 L)
Bafmss yamy dumson sesus kantsks g . - : s s = = = : ‘ o ;
0 conal o ik 4 4 Lod 5 £ s R Y 3 L5 4 e 5441 150 o
Banna yomg dgusicen tiddictendapar
11 penzgunzon ks kata aten frzsa vemg dapat 1 1 3 G E el 5 4 P || ¥la g yiu M 15 1% Sangai Layak
el misecas 2anda
12 Penzsmnaen randz becs yeng sepat 1 s L 4 4 ] &4 hida 3 |ia % 41 54 5 4w 150 5 Sangm Leyak
£ Y 5 AR el T e 4 |5 % FRIF SO S 5404 W 150 H Sanga Leyak
| s s NENE 1 e 43 2 15 3 4 3| 5124 W 150 = Curop Lk
15 Uiumen aphlas ek tesin besat 5 1 14 1 3 33 34 3 FE & 373 Y3l 150 ) Lavac
16 Aphiast ok menzsbon s de2 vane b 4 + i 3 i 4 4|-5 2 i i 4|5 & 3:12 3% (b 15 Y Ly
. Aphasi poda medis sesma den z x . 3
7 "\;::lpk;" S6TIL denEan I 5 n ' L5 ot 4 34 ] 4 4 4|4 1 [ S ) 404 253 15 Lo Sanzw Lewik
(ereher yeng dit i peds o 3 i & A 3 n " i L
- B *"‘-Fﬂiﬁ" — 5 1 3 I R TS 5 |4 "HE: Q|| e §lals T S S St Lk
Yidea rang Starpdlan puds spticsi . A = < = = i - = -
' peondstion pinsgune nershern niten b i s ¥ &l & s 3 | 13 |4 LA 5 4 W om Sangn Lepak
M Apasi deput dignzton denge amdsk s L 4 1 4 2 43 4 i THE 3| ¥ &) & | B B 5 4B 150 Luyakc
Lavac
Skor
No Pernyataan 49 50 51 52 53 55 56 57 58 39 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 Peroleha Skor MaksPersentase Kategori
n
Desain tampilan (Daya Tarik, format, N
1 perpaduan warna, tampilan meny) sudah sesva I3 4 4 s 4 3 3 o444 ;o3 4 45 4 3 i3 3 290 360 8% Sangat Layak
o Jonis dan vkuran huruf sudh scsuai dan 54 43 44305 5 3 435 5 34 4044 45 s m 360 8% Sangat Layak
menarik pengguna
Perpaduan kombinasai warna dan ukuran
3 tombol pada aplikasi sudah tepat guna dan 501 403 4 404 405 55 4 45 3 4 405 05 3 5 45w 360 (31 Sangat Layak
serasi
4 Romposii fata ltak (udultcks, gambar, 503 403 4 44 45 43 43 s 3 s 403 s 5 5 om 360 8% Sangat Layak
navigasi) sudah sesuai
5 Hustrast, gambar dan folo dengankomsep pada. 55y, 405 405 5 s 4 4 5 3 405 4 35 35 360 w% Sangat Layak
aplikasi sudah sesuai
6 Audio yang digunakan dalam aplikasi bervariasi, 4 5 4 3 3 45 4 4 5 5 4 4 5 3 4 4 54 5 4 5 4 300 360 83% Sangat Layak
7 Audio dalam video terdengar jelas 3 io43 3 4 5 4 3 503 4 5 i 3 4 4 3 ] b] 3 b] 3 300 360 86% Sangat Layak
Backsound atau music pendukung sesual N
H Gengan senam irama peserta didik SMP 3 o4 3 4 4 3 4 7 4 3 4 4 5 3 4 4 3 4 3 3 3 3 303 360 Un Sangat Layak
9 Gaya penyampaian dalam aplkast mudah 504 4 3 4 405 4 35 5 5 4 4 5 3 4 4 5 3 5 5 55 304 360 4% Sangat Layak
Bahasa yang digunakan sesuai konteks yang N
10 oena ok peserta didie 504 4 3 4 405 4 5 45 4 4 5 3 4 4 5|5 5|35 35 3 300 360 83% Sangat Layak
Bahasa yang digunakan tidak terdapat
11 penggunaan kata-kata atau frasa yang dapat io4 43 s 4 3 3 3 4 7 4 45 3 4 4 3 4 3 3 3 3 204 360 2% Sangat Layak
menimbulkan interpretasi ganda
12 Penggunaan tanda baca yang tepat 5 05 4 3 3 4 5 4 5 4 4 4 4 5 3 4 4 5 3 35 3 35 5 205 360 2% Sangat Layak
Bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEBL
13 (Panduan Usnum Ejaan Bahasa Indonesia) 503 4 3 3 304 45 4 4 4 35 5 3 4 4 53 4,35 5 3 298 360 83%
14 Instalasi aplikasi ke smartphone mudah 4 2 4 3 3 44 3 4 3 2 4 4 3 3 4 4 5.5 3 4 2 4 2350 360 69% Layak
15 Ukuran aplikasi tidak terlalu berat 5003 43 3 4 4 4 5 43 4 4 4 3 4 4 5|5 535 4 5 m 360 6% Layak
16  Aplikasi tidak mengalami loading yang lama 5.2 4 3 5§ 3,5 3 5 4 3 4 5 3 3 4 4 5|4 5 5 5 5 267 360 % Layak
Aplikasi pada media dengan uj i
17 o Dlasipalamedi sesiadengm AL YANg | o,y 5y 405 405 s 4 4 5 s 3 4 405 5 s s s 3 360 uo SangatLayak
ingin dicapai
Gambar yang ditampilkan pada media
1g Ambaryang pasa m 505 43 4 105 405 5 4 4 4 5 3 4 s05 5 s s 5 5w 360 e Sangat Layak
memudahkan pengguna
Video yang ditampilkan pada aplikasi N
19 mem pen m materi io4 43 s 4 3 4 3 b] o445 3 4 45 3 b] 3 b] 3 301 360 U% Sangat Layak
20 Agplikasi dapat digunakan dengan mudah 503 403 3 405 45 5 4 4 4 5 3 4 405 5 5 5 5 5w 360 % Sangat Layai
81% Sangat Layak
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Lanjutan Lampiran 4.

Has

il Uji Kepraktisan

Ho Pernyataan 23 30 31 32 33 34 35 36 X SkorMaks Persentase
Perolehan
1 Ke-nr\udahan mgnerapkan dalam 3 5 4 3 5 s 4 4 126 180 76
kegiatan pembelajaran
2 Kemudahan dalam memahami materi 3 4 4 4 3 1 4 4 131 130 730
pembelajaran
3 Instruksi wang _|e_|as dan mudah diikuti 3 4 4 5 5 2 3 3 134 180 2dne
cleh peserta didik
4 Slstgmatlka penyajian  mater pada 3 3 4 2 4 5 3 3 133 1a0 a5
media aplikasi efektif dan menyeluruh
Femilihan materi ajar vang digunakan -
& terintegrasi dengan kurikulum SMP 3 4+ 4+ 3 5 5 2 4+ 13 150 X
Pemiliban materi ajar yang disajikan
E  menarik dan relevan dengan gerak 3 2 4 3 5 4 2 4 140 120 e
dasar senam lantai ayunan lengan
Pemilihan materi ajar vang disajikan
T menarik dan relevan dengan gerak 3 3 4 4 4 4 3 4 140 120 Ta
daszar senam lantai Langkah kaki
Aplikasi  A¥nafvmdicgen memberikan
= dukungan yang mu_emadai_untuk 2 3 4 4 5 4 4 4 ebet 180 a0
pemahaman terkait materi gerak
daszar senamirama ayunan lengan
Aplikasi Eofmingem
5  memberikan dukungan yang 2 4 4 4 5 4 4 4 133 180 T7
memadai untuk pemahaman terkait
materi gerak dasar senam irama
Aplikasi  Afpfvmdzgen dapat
0 membantu peszena didik dalam 3 4 5 4 5 4 3 4 141 150 Taw
Menuusun wariasi Gerakan ayunan
Aplikasi  S¥usfvmingem dapat
11 membantu peserta didik dalam 3 4 5 4 5 4 3 4 19z 150 T
Menyusun variasi Gerakan Langkah
12 Instalasi aplikasi ke smartphone 3 2 1 4 5 4 4 3 =11 120 [
13 Ukuran aplikasitidak terlalu berat 3 3 3 3 5 5 2 4 123 120 B
14 Aplikasitidak mengalami loading wang 3 3 2 2 5 5 4 4 13 120 B3
15 Pembelajaran praktis dilakukan 3 4 5 3 5 5 2 4 133 120 T
15 FPembelajaran vang digunakan 3 4 5 3 5 5 4 4 19z 1a0 79
mudah dan murah
17 Pplkasi pada media sesual dengan a4 &+ 8 2 3 4 140 180 T8
tijuan yang ingin dicapai
1= Gambar yang ditampilkan pada media 3 5 N 3 2 1 3 N 138 1a0 77
memudahkan pengguna
13 ideo yang ditampilkan pada apllkasll 3 5 4 4 3 3 4 4 14z 130 798
memudahkan pengguna memahami
20 Aplikasi dapat digunakan dengan 3 4 4 3 5 5 3 4 154 150 T
134 TS
Hasil Uji Efektivitas
Paired Samples Statistics
Mean M Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair1  pretes 32a 26 8832 1.732
postes 3815 21 5.883) 1.154
Paired Samples Correlations
M Cormrelation Sig.
Pair 1 pretes & postes 28] 546 _000)
Paired Samples Test
Faired Differences
55% Confidence Interval of the:
Difference
Mean Std. Deviation | Std. Emror Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair 1 pretes - postes -5.3485] 3 784| 742| -5 874 -3.818) -7.205 25| 004
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Kategori
Sangat Praktis
Praktis
Praktis
Praktiz

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Sangat Praktis

Praktis
Praktis
Praktis
Fraktis

Sangat Praktis
Sangat Praktis
Sangat Praktis

Sangat Praktis

Praktis
Fraktis



Lampiran 5. Dokumentasi Penelitian

Uji Skala Kecil (SMP Negeri 14 Yogyakarta)
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Lanjutan Lampiran 5.

Uji Skala Besar (SMP Negeri 8 Yogyakarta)
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Lanjutan Lampiran 5.

Uji Efektivitas (SMP Negeri 15 Yogyakarta)
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