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Abstract

Penggunaan model pembelajaran dan media pembelajaran harus mengikuti perkembangan
teknologi. Penelitian pengembangan ini mempunyai tujuan untuk menghasilkan atau
mengembangan aplikasi berbasis android yang digunakan dalam proses pembelajaran
sepaktakraw. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
Sepaktakraw berbasis android yang diterapkan kepada peserta didik kelas X SMA Negeri 1
Demak. Metode yang digunakan dalam penelitin ini yaitu penelitian dan pengembangan.
Terdapat tiga pengujian yaitu functionality testing dengan black box, validasi desain oleh
ahli media dan ahli materi, dan keterterimaan siswa oleh siswa kelas X SMA Negeri 1
Demak. Hasil dari penelitian menunjukan bahwa aplikasi media pembelajaran sepaktakraw
berbasis android termasuk dalam kategori layak digunakan dalam pembelajaran
berdasarkan functionality testing dan validasi para ahli. Simpulan dari penelitian ini adalah
dari analisis uji kegunaan memperoleh hasil 100%), uji materi memperoleh hasil 100% dan
uji media memperoleh hasil 100%. Hasil analisis keterterimaan siswa terhadap aplikasi
media pembelajaran Sepaktakraw berbasis android menunjukan sangat positif dengan
persentase rata-rata per aspek 83,20%.

Abstract

The use of learning models and learning media must keep up with technological developments. This
development research aims to produce or develop android-based applications used in the Sepaktakraw
learning process. This study aims to develop Android-based Sepaktakraw learning media which is
applied to class X students of SMA Negeri 1 Demak. The method used in this research is research and
development. There are three tests, namely functionality testing with black box, design validation by
media experts and material experts, and student acceptance by class X SMA Negeri 1 Demak. The
results of the study indicate that the Android-based Sepaktakraw learning media application is in the
feasible category for use in learning based on functionality testing and expert validation. The conclusion
of this research is from the usability test analysis obtained 100% results), the material test obtained
100% results and the media test obtained 100% results. The results of the analysis of student acceptance
of the Android-based Sepaktakraw learning media application showed very positive with an average
percentage per aspect of 83.20%..
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PENDAHULUAN

Pendidikan  Jasmani, Olahraga dan
Kesehatan merupakan salah satu bagian dari
seluruh proses pendidikan dimana pendidikan
jasamani mempunyai tujuan mengembangkan
kebugaran  jasamani, keterampilan  gerak,
komunikasi antar sesama, emosional, dan cara
berfikir. Pendidikan jasmani diajarkan dan
masuk dalam mata pelajaran baik di Sekolah
Dasar, Sekolah Menengah Pertama, dan
Sekolah Menengah Atas yang masuk dalam
lingkup pendidikan formal. Pendidikan Jasmani
bukan hanya sebuah kegiatan gerak badan, akan
tetapi juga alat yang strategis untuk membina
karakter siswa menurut (Yuliawan, 2016).

Dibutuhakan Guru yang profesional
untuk  mecapai  tujuan—tujuan  pendidikan
jasmani, ada 3 kompetensi guru pendidikan
jasmani yang profesional menurut Lavay dalam
(Pramono, 2012) yaitu :

1. Memiliki wawasan
jasmani dan kesehatan,

2. Mempunyai keahlian dari beberapa materi
pendidikan jasmani yang diajarkan didalam
sekolah.

3. Mempunyai keterampilan dalam
mengarahkan siswa ke dalam kegiatan
positif untuk merai kesuksesan dalm proses
belajar.

Pembelajaran merupakan proses mencari

terkait pendidikan

mengembangkan sebuah metode untuk
tercapainya hasil pembelajaran yang sesuai
dengan apa yang diharapkan menurut

(Mularsih, 2010). Media pembelajaran sebagai
perantara penyampaian pesan atau informasi
memiliki fungsi menurut Wina Sanjaya dalam
(Aghni, 2018). Mengambil perhatian siswa
adalah salah satu fungsi media pebelajaran
menurut (Mustagim, 2016).

Sepaktakraw  adalah  olahraga yang
populer di Asia Tenggara, hampir disetiap
Negara seperti Thailand, Indonesia, Malaysia,
dan Myanmar. Definisi sepaktakraw menurut

(Maseleno & Hasan, 2012) sepaktakraw
merupakan olahraga yang berasal dari Asia
Tenggara  dimana  olahraga  sepaktakraw

gabungan dari olahraga bola voli, bola yang
digunakan terbuat dari rotan, seorang pemain
boleh menggunakan semua bagian tubuh keculi
lengan. Sedangkan menurut (Saputro &
Supriyadi, 2017). Sepaktakraw merupakan
olahraga yang pada umumnya dimainkan
menggunkan seluruh bagian tubuh seperti kaki,
kepala kecuali bagian lengan. Dibutuhkan
ketangkasan, akurasi, kekuatan kaki, kelincahan
untuk mendukung sebuah teknik dalam
permainan sepaktakraw menurut (Jawis, Singh,

Singh, & Yassin, 2005). Menurut (Aziz, Teo,
Tan, & Kong Oiuan, 2003) Sepaktakraw adalah
olahraga asli berasal dari Asia Tenggara yang
sejarahnya telah ditelusuri sejak abad 15.

Berkembangnya IPTEK yang semakin
pesat membuat proses belajar mengajar kini
semakin berkembang dengan memanfaatkan
teknologi menurut (Satria adhi kusuma
marhadini, 2017). Android salah satu sistem
operasi yang di gemari dan terbanyak
digunakan di seluruh dunia karena sifatnya
yang open source dimana memudahkan pengguna
melakukan pengembangan aplikasi mereka
sendiri menurut (Aripurnamayana, 2012;
Bangun & Pembelajaran, 2014; Fallis, 2013;
Yektyastuti & Ikhsan, 2016).

Dengan  smartphone  manusia  bisa
melakukan akses media sosial, bermain game,
memutar lagu atau video, dll menurut (Agni
Zaus Mabhesi, 2018). Untuk menarik perhatian
siswa antara lain dengan membuat media
pembelajaran yang menarik menurut (Nurseto,
2012). Manfaat media dalam pembelajaran
secara umum adalah mempercepat interaksi
antara Guru dan siswa sehingga kegaiatan
pembelajaran berjalan efektif dn efisien (Iwan
Falahudin, 2014).

Pembelajaran sepaktakraw adalah salah
satu yang diajarkan di SMA Negeri 1 Demak,
seperti halnya pembelajaran pada umumnya
belum ada sentuhan teknologi yang masif dalam
proses pembelajaran, sumber belajar masih
terfokus dari guru. Pengajaran lewat ceramah
dan powerpoint, dikarenakan minimnya buku
atau sumber belajar terkait dengan materi
pembelajaran Sepaktakraw.

Berdasarkan paparan di atas, maka
peneliti  mengkaji  pengembangan  media
pembelajaran sepaktakraw berbasis android di
SMA Negeri 1 Demak. Penelitian ini berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran
Sepaktakraw Berbasis Android bagi Peserta
Didik Kelas X di SMA Negeri 1 Demak”.
Diharapkan penelitian ini mampu memberikan
manfaat positif dalam proses pembelajaran
pendidikan jasmani, khususnya pembelajaran
Sepaktakraw di SMA Negeri 1 Demak.

METODE

Sugiyono  (2016:297) mendefisinikan
model R&D merupakan model yang digunakan
untuk menghasilkan sebuah produk dan
menguji  keefektifan produk. Penelitian dan
Pengembangan merupakan metode untuk
menghasilkan produk tertentu dan
menyempurnakan atau mengembangkan
produk vyang telah ada sebelumnya serta
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menguji  keefektifan sebuah produk yang
digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.
Tujuan dari penelitian ini untuk membuat
sebuah aplikasi Android untuk mendukung
pembelajaran Sepaktakraw.

Berdasarkan langkah-langkah  metode
R&D yang dikemukakan Sugiyono (2016:298),
terdapat sepuluh langkah yang harus ditempuh,
namun dalam penelitian ini diambil tujuh
langkah. Hal ini dilakukan dengan
pertimbangan antara lain tenaga, waktu dan
biaya. Tahapan yang diambil yaitu sebagai
berikut: (1) Potensi dan Masalah; (2)
Pengumpulan Data; (3) Desain Produk; (4)
Validasi Desain; (5) Revisi Desain; (6) Uji Coba
Produk; (7) Revisi Produk. Selanjutnya
dikelompokkan menjadi tiga yaitu tahap studi
pendahuluan, tahap pengembangan, dan tahap
implementasi. Pengujian yang dilakukan untuk
menilai kelayakan serta kevalidan aplikasi
terdapat tiga aspek pengujian yaitu uji
kegunaan, uji materi, wuji media, serta
keterterimaan siswa.

Functionality Testing digunakan untuk
mengetahui kesalahan dalam aplikasi sebelum
ke tahap wuji selanjutnya. Aspek pengujian
meliputi uji fungsi tombol, menu, dan tampilan
per halaman. Uji media dilakukan kepada dosen
Universitas Negeri Semarang. Uji materi
dilakukan kepada guru mata pelajaran PJOK di
SMA Negeri 1 Demak. Analisis angket uji
media dan uji materi dilakukan dengan
menggunakan Skala Guttman.

HASIL DAN PEMB AHASAN

Aplikasi Go-Takraw merupakan aplikasi
media pembelajaran untuk mata pelajaran
PJOK materi Sepaktakraw yang berbasis mobile
dengan tujuan untuk memudahkan dalam
belajar Sepaktakraw. Dengan adanya aplikasi
ini, diharapkan dapat menunjang kurikulum
2013 dimana teknologi informasi berperan
dalam pembelajaran.

Aplikasi Go-Takraw dibuat dengan
bahasa pemograman Java dan berbasis mobile
di mana hanya dapat dijalankan pada perangkat
android. Aplikasi dapat dijalankan pada
smartphone dengan minimal versi android 4.4
(KitKat).

1) Tampilan Awal: Tampilan awal merupakan

pembuka aplikasi “Media Pembelajaran
Sepaktakraw”. Terdapat Splash Screen
dengan  tulisan Media  Pembelajaran

Sepaktakraw Kelas X.

2) Menu Utama aplikasi media pembelajaran
Sepaktakraw ada 5 yaitu : 1) Petunjuk
Penggunaan, 2) KI dan KD, 3) Materi, 4)
Evaluasi, dan 5) Tentang.

09.32

MEI—-PEMBELAJARAN

KilGarKO)

3) Tampilan Menu Petunjuk Penggunaan
terdapat petunjuk dalam menggunakan
aplikasi media pembelajaran Sepaktakraw.

PANDUAN PENGGUNAAN APLIKAS| MEDIA PEMBELAJARAN

1. Install Aplikasi di Handphone

2. Buka Aplikasi

3. Klik layar utama (tulisan GoTakraw) untuk menuju menu utamz
4 Klik menu utama dan pilih sub menu sesuai keinginan anda

5. Klik back untuk kembali

4) Tampilan KI dan KD berisi RPP yang
disesuaikan dengan KI da KD yang akan
dicapai pada mata pelajaran Sepaktakraw.

09.92 o il = i &

<  Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
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5) Tampilan Materi berisi daftar materi dan
penjelasan materi
Sepaktakraw.

pada mata pelajaran

6) Tampilan Menu Video berisi video-video
teknik dasar permainan Sepaktakraw.

terdapat  soal-soal
untuk mengukur kemempuan

7) Tampilan Evaluasi

latihan
siswa.

Tentang berisi profil

dan daftar pustaka.

8) Tampilan
ngembang

Uji  kelayakan dan kevalidan aplikasi
Go-Takraw menggunakan tiga aspek pengujian
yaitu: (1) uji kegunaan, (2) uji materi&uji
media, serta (3) keterterimaan siswa.

Hasil Functionality Testing

Aspek pengujian meliputi tampilan per
halaman, kesesuaian tampilan, dan fungsi
tombol. Hasil uji black-box menyatakan aplikasi
media pembelajaran Sepaktakraw sesuai dengan
apa yang diharapkan. Sehingga dapat
dinyatakan pengujian black-box aplikasi media
pembelajaran Sepaktakraw Valid.

Hasil Uji Media

Validator media yaitu satu Dosen
Jurusan Teknologi Pendidikan. Pengujian oleh
validator media diperoleh hasil aspek tampilan
100%, aspek kualitas 100%, aspek kemudahan
100%, dan aspek kemempuan 100%. Dari
keseluruhan data diperoleh hasil validasi akhir
sebesar 100%. Maka artinya menurut ahli media
aplikasi sudah layak untuk digunakan.

Hasil Uji Materi

Uji materi dilakukan oleh 1 Guru PJOK
di SMA Negeri 1 Demak. Dari pengujian oleh
ahli materi diperoleh hasil penilaian pada aspek
kesesuaian materi 100%, aspek kemampuan
100%, dan aspek kemudahan 100%. Dari
keseluruhan data diperoleh hasil validasi akhir
sebesar 100%, maka dapat diartikan bahwa dari
ahli materi menyatakan aplikasi layak untuk
digunakan.

Hasil Keterterimaan Siswa

Untuk mengetahui hasil uji penggunaan
atau keterterimaan siswa terhadap media
pembelajaran Sepaktakraw berbasis android,
dilakukan dengan memberikan  angket
keterterimaan siswa. Angket diberikan kepada
145 siswa kelas X SMA Negeri 1 Demak.
Dengn catatan 35 (satu kelas) siswa dalam uji
coba kelompok kecil dan 105 (tiga kelas) siswa
masuk dalam uji coba kelompok besar. Angket
di analisis dengan menggunakan persentase nilai
(P) yang diperoleh dari masing-masing aspek,
yaitu jumlah nilai tiap aspek dibagi dengan
jumlah maksimum dan dikalikan 100%.

f

P=— x100%
N
Keterangan:
P = Persentase Skor
F = skor yang diperoleh
N = Skor maksimal
Tabel. 1
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Rentang Persentase dan Kriteria Kualitatif Positif

Tingkat Pencapaian  Kualifikasi
81,25%<RS<100% Sangat Positif
62,5%<RS<81,25% Positif
43,75%<RS<62,5%  Kurang Positif
25%<RS<43% Tidak Positif

Dari angket keterterimaan siswa dibagi
menjadi dua tahapan yang pertama uji coba
kelompok kecil dan uji coba kelompok besar.
Hasil angket keterterimaan siswa dalam uji coba
kelompok kecil diperoleh persentase untuk
aspek  perasaan senang 79,28%, aspek
Ketertarikan Siswa 82,85%, aspek perhatian
82,61%, dan aspek ketertelibatan siswa 84,71%.
Sehingga dari keseluruhan data keterterimaan
siswa didapatkan hasil rata-rata sebesar 82,71%.
Berdasarkan TABEL 1 maka dapat diketahui
bahwa keterterimaan siswa terhadap aplikasi
yaitu Positif.

Hasil angket keterterimaan siswa dalam
uji coba kelompok besar diperoleh persentase
untuk aspek perasaan senang 84,92%, aspek
Ketertarikan Siswa 80,65%, aspek perhatian
82,61%, dan aspek ketertelibatan siswa 84,57%.
Sehingga dari keseluruhan data keterterimaan
siswa didapatkan hasil rata-rata sebesar 83,20%.
Berdasarkan TABEL 1 maka dapat diketahui
bahwa keterterimaan siswa terhadap aplikasi
yaitu Sangat Positif.

Dari Penelitian ini
sebuah aplikasi media
Sepaktakraw  berbasis android.
dengan penelitian sebelumnya  yaitu pada
penelitian sebelumnya sebatas buku saku
Sepaktakraw dan Media Pembelajaran berbasis
multimedia. Sedangkan pada penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran
Sepaktakraw berbasis android.

telah dihasilkan
pembelajaran
Perbedaan

SIMPULAN

Terdapat tiga aspek pengujian Kelayakan
aplikasi, yaitu uji kegunaan mendapat
persentase  100%, wji materi mendapat
persentase 100%, dan uji media mendapat
persentase 100%. Dengan demikian dapat
dinyatakan  aplikasi media pembelajaran

Sepaktakraw berbasis android “Sangat Layak”
Uji kelompok kecil angket keterterimaan siwa
diperoleh hasil rata-rata dari setiap aspek adalah
82,71%, dari hasil tersebut dapat diketahui
bahawa keterterimaan siswa terhadap aplikasi
yang dikembangkan yaitu sangat positif. Uji
kelompok besar angket keterterimaan siwa
mendapatkan hasil rata-rata dari setiap aspek
adalah 83,20%, dari hasil keterterimaan siswa

dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan yaitu sangat positif.
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