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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA MOBILE LEARNING DALAM PEMBELAJARAN
PJOK SEMESTER GENAP KELAS VII SMP

Oleh

TASYA DWI SHINTA

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media mobile learning dalam
pembelajaran (PJOK) semester genap, yang terdiri dari lima materi untuk siswa
kelas VII SMP. Metode yang digunakan adalah metode penelitian pengembangan
ADDIE, yang terdiri dari lima tahap, yaitu analisis, perencanaan, pengembangan,
pelaksanaan, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara dan
angket kuesioner. Wawancara dignakan untuk mengidentifikasi permasalahan yang
ada, sedangkan angket digunakan untuk memvalidasi kelayakan media mobile
learning yang dikembangkan. Hasil penelitian ini berupa media mobile learning
yang dapat diunduh di Google Play Store dan diinstal pada gawai android. Media
mobile learning yang dikembangkan dinilai layak berdasarkan hasil validasi dan
revisi oleh ahli materi pembelajaran dengan persentase 91,42%, ahli media
pembelajaran 97,14%, ahli bahasa 97,14%, dan pendidik PJOK 94,28%. Selain itu,
uji coba pemakaian skala kecil oleh peserta didik memperoleh persentase 92,28%,
sedangkan pada skala besar, guru memberikan penilaian sebesar 96,19% dan
peserta didik 96,08%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media mobile
learning yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran PJOK
di SMP Negeri 5 Bandarlampung.

Kata kunci: android, aplikasi, media pembelajaran, mobile learning,
pengembangan, pjok



ABSTRACT

THE DEVELOPMENT OF THE DEVELOPMENT OF MOBILE LEARNING
MEDIA IN PHYSICAL EDUCATION, HEALTH, AND SPORTS (PJOK)
LEARNING FOR THE SECOND SEMESTER OF SEVENTH
GRADEIN JUNIOR HIGH SCHOOL

By

TASYA DWI SHINTA

This study aims to develop mobile learning media for the Physical Education,
Sports, and Health (PJOK) subject in the second semester, consisting of five
learning topics for seventh-grade junior high school students.The method used is
the ADDIE development research method, which consists of five steps: Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The data collection
techniques used are interviews and questionnaires. Interviews were used to identify
existing problems, while questionnaires were used to validate the feasibility of the
developed mobile learning media. The result of this study is a mobile learning media
product that can be downloaded from the Google Play Store and installed on
Android devices. The developed mobile learning media was considered feasible
based on validation and revisions by subject matter experts (91.42%), instructional
media experts (97.14%), language experts (97.14%), and PJOK educators
(94.28%). In addition, a small-scale trial conducted with students resulted in a
score of 92.28%, while in the large-scale trial, teachers gave a score of 96.19% and
students 96.08%. Therefore, it can be concluded that the developed mobile learning
media is feasible for use as a PJOK learning tool at SMP Negeri 5 Bandarlampung.

Keywords: android, application, development, learning media, mobile learning,
physical education, sports, and health (pjok)
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan individu dan
masyarakat. Salah satu fungsi utama pendidikan adalah sebagai alat untuk
meningkatkan kualitas hidup seseorang sehingga dapat berkontribusi pada
Pembangunan masyarakat yang lebih baik. Pendidikan adalah proses
pengembangan kognitif, afektif, dan psikomotorik individu melalui
pembelajaran yang terencana dan sistematis (Bloom, 2014). Menurut undang-
undang tentang Sistem Pendidikan No.20 tahun 2003 (dalam Pristiwanti et al.,
2022) mengatakan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan pembelajaran agar peserta didik secara
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan sepiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat. Pendidikan juga
diartikan sebagai usaha manusia untuk menumbuhkan dan mengembangkan
potensi-potensi pembawaan baik jasmani maupun rohani sesuai dengan nilai-
nilai yang ada di dalam masyarakat dan kebudayaan (Rahman et al., 2022).
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa
pendidikan adalah proses yang bertujuan untuk mengembangkan potensi
individu melalui pengalaman belajar yang terstruktur melalui lingkungan

formal ataupun non-formal.

Dalam mencapai sebuah tujuan dalam Pendidikan tertentu dibutuhkan sebuah
kurikulum. Menurut (Indy, 2019) Kurikulum adalah seperangkat rencana dan
pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran, serta cara yang

digunakan sebagai pedoman penyelengaraan kegiatan pembelajaran untuk



mencapai tujuan pendidikan tertentu. Kurikulum juga bertujuan untuk
menghasilkan individu yang tidak hanya cerdas, tetapi juga berkarakter dan
mampu berkontribusi positif kepada Masyarakat. Hal ini sejalan dengan
pendapat Dr. Candra Kurniawan, M.Or (2017) bahwa kurikulum difokuskan
dalam pembentukan kompetensi dan karakter peserta didik, berupa
pengetahuan, keterampilan dan sikap yang dapat didemonstrasikan peserta
didik sebagai wujud pemahaman terhadap konsep yang dipelajarinya secara
kontekstual. Dalam mencapai hal tersebut pemerintah mengembangkan
kurikulum, kurikulum terus berganti untuk menuju kesesuaian penggunaan
terhadap pelajar (Arafu et al., 2023). Kurikulum yang pernah diterapkan di
Indonesia meliputi Kurikulum 2006, Kurikulum 2013, dan saat ini adalah
Kurikulum Merdeka. Dalam kurikulum baru, yaitu kurikulum merdeka,
terdapat penerapan konsep pembelajaran yang sebelumnya berfokus pada
pendidik, kini beralih menjadi berfokus pada peserta didik. Peserta didik
diharapkan untuk menjadi mandiri, aktif, dan kreatif dalam setiap proses

pembelajaran yang dilakukan.

Dalam konteks globalisasi dan kemajuan teknologi, Perkembangan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) telah membawa dampak signifikan dalam
berbagai bidang, termasuk dalam bidang pendidikan. Penggunaan Teknologi
dalam pendidikan tidak hanya meningkatkan kualitas pengajaran, tetapi juga
memperluas akses pembelajaran peserta didik sehingga pendidikan, khususnya
sekolah yang masih menggunakan metode konvensional perlu beradaptasi
dengan kemajuan teknologi tersebut untuk menciptakan pengalaman belajar
yang bervariasi, menarik, dan interaktif. Menurut (Setiawati et al., 2024)
Penggunaan teknologi dalam pendidikan tidak hanya memfasilitasi proses
belajar mengajar; tetapi juga mendorong inovasi metode pengajaran dan
manajemen pendidikan. Teknologi membuat berbagai macam sumber daya
pendidikan dapat diakses. Hal ini memungkinkan siswa dari ras dan asal
geografis yang berbeda untuk menerima Pendidikan terbaik tanpa dibatasi oleh
batasan tersebut (Iskandar et al., 2023). Ketersediaan materi yang lebih luas di

era digital dapat didefinisikan sebagai kemampuan untuk memperoleh,



menggunakan, dan berbagi informasi serta materi pembelajaran melalui
teknologi digital tanpa batasan waktu dan tempat (Setiawati et al., 2024).
Kemajuan teknologi yang sangat cepat memberikan berbagai alat dan metode
baru yang mempermudah proses pembelajaran menjadi lebih fleksibel seperti
penggunaan perangkat digital, platform e-learning, aplikasi pembelajaran

interaktif, dan teknologi lainnya yang dapat memfasilitasi proses pembelajaran.

Dunia pendidikan dituntut untuk senantiasa menyesuaikan diri dengan
perkembangan TIK. Pendidikan di era digital harus mampu mengintegrasikan
teknologi informasi dan komunikasi ke dalam setiap mata pelajaran sehingga
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi telah menjadi kebutuhan
utama dalam proses pendidikan. Hal ini sesuai dengan arahan dari peraturan
pemerintah yang mendorong pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, yaitu
Peraturan Pemerintah No. 19 Tahun 2005 yang mengatur tentang Standar
Nasional Pendidikan mencakup sarana dan prasarana pendidikan, termasuk
teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Peraturan ini menekankan
pentignya penggunaan teknologi dalam Pendidikan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dan pengajaran agar lebih fleksibel dan efisien.
Penggunaan berbagai platform digital dalam proses belajar mengajar untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat pembelajaran lebih menarik,
serta pentingnya literasi teknologi di era digital. (Salsabila dalam Habsy et al.,
2024)

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan dalam proses
penyampaian (Syalsabillah, 2024). Selanjutnya menurut Musfiqon (dalam
Suryani, 2018) Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk
membantu pendidik dalam menjelaskan seluruh atau sebagian materi
pembelajaran yang sukar dijelaskan secara lisan. Media pembelajaran meliputi
alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran,
yang terdiri dari buku, kaset, video , film, slide (gambar bingkai), foto, gambar,
grafik, televisi, dan komputer. Media sumber belajar mandiri pada era

teknologi yang semakin maju sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran



(Kristanto, 2016). Salah satu contoh adalah pembelajaran berbasis mobile yang
dikenal dengan mobile learning. Media pembelajaran kini merambat ke arah
mobile phone yaitu merujuk pada penggunaan perangkat mobile untuk
mendukung kegiatan pembelajaran di mana saja dan kapan saja yang
memberikan kemudahan dan fleksibilitas lebih kepada peserta didik. Menurut
(Warsita, 2018) Mobile learning adalah suatu model pembelajaran yang
melibatkan perangkat (device) bergerak sehingga peserta didik dapat
mengakses materi pembelajaran, petunjuk belajar dan aplikasi pembelajaran
tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu, dimanapun dan kapanpun mereka berada.
Hal ini sejalan dengan pendapat (Santoso, 2022) yang menunjukkan bahwa
aksesibilitas media pembelajaran berkontribusi positif terhadap kemandirian
siswa dalam belajar. Dengan media yang mudah diakses, siswa dapat
mempelajari materi pendidikan jasmani kapan saja dan di mana saja sehingga

meningkatkan fleksibilitas belajar mereka.

Salah satu keunggulan utama mobile learning adalah kemudahan akses dan
fleksibilitas yang dimiliki. Peserta didik dapat mengakses materi pembelajaran
kapan saja dan di mana saja. Hal ini memungkinkan pembelajaran berlangsung
tanpa batasan waktu atau ruang, memudahkan siswa untuk belajar di luar jam
kelas, bahkan di rumah atau saat dalam perjalanan. Selain itu penggunaan
mobile learning dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Hal ini karena aplikasi pembelajaran menyediakan materi pembelajaran seperti
teks, gambar, video, dan infografis yang memudahkan siswa untuk
mempelajari topik-topik tertentu erta di lengkapi dengan fitur interaktif seperti
kuis yag mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi. Hal ini memungkinkan
siswa untuk mendapatkan umpan balik secara langsung dan menyesuaikan
kecepatan belajar mereka sesuai kebutuhan. Media mobile learning dapat
menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dibandingkan
menggunakan media pembelajaran konvensional seperti buku teks fisik atau
papan tulis.sering kali hanya berisi teks dan gambar yang kaku, tanpa
memperhitungkan elemen-elemen multimedia yang dapat membuat

pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami. Selain itu, metode



konvensional sering kali tidak memperhitungkan kebutuhan dan gaya belajar
yang berbeda-beda antar siswa. Semua siswa diajarkan dengan cara yang sama
tanpa ada penyesuaian terhadap kecepatan atau gaya belajar individu. Hal ini
dapat menyebabkan siswa yang cepat menangkap materi merasa bosan karena
harus menunggu teman-teman mereka yang lebih lambat, sementara siswa
yang kesulitan bisa merasa tertekan dan tertinggal. Dengan keunggulan yang
dimiliki oleh mobile learning (m-learning), seperti fleksibilitas waktu dan
tempat, akses ke materi yang beragam, interaktivitas yang tinggi, serta
kemudahan personalisasi pembelajaran, mobile learning dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan individu.
Oleh karena itu, penggunaan mobile learning sebagai media pembelajaran
cocok dan relevan untuk menghadapi tantangan dan perkembangan teknologi
saat ini. Hal ini sejalan dengan pendapat Anam (Belva Saskia Permana et al.,
2024) penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi atau digital ini
membantu untuk menghidupkan suasana di kelas agar terjadinya komunikasi
dan diskusi yang aktif, memudahkan guru menyampaikan materi dan mudah
dipahami juga oleh siswanya, serta memberikan dimensi pembelajaran yang

lebih menarik sehingga pembelajaran lebih efektif dan efisien.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dilakukan observasi pada tanggal 1
Oktober 2024 di SMP Negeri 5 Bandar Lampung yang berlokasi di Jalan Beo
No. 134 Tanjung Agung Raya, Kec. Kedamaian, Kota Bandar Lampung,
Lampung. Berdasarkan hasil pra penelitian yang telah, diperoleh informasi
bahwa dalam proses pembelajaran, pendidik selama ini menggunakan media
pembelajaran berupa buku paket dan sesekali melakukan praktik di lapangan.
buku paket merupakan buku cetak yang digunakan sebagai acuan dalam mata
pelajaran tertentu. Selain itu, adanya keterbatasan fasilitas sekolah yaitu sarana
dan prasarana dalam menunjang kegiatan proses pembelajaran seperti lapangan
dan peralatan olahraga yang terbatas untuk mendukung kegiatan pembelajaran.
Media pembelajaran seperti buku teks umumnya lebih menekankan pada
penyampaian teori. Dengan hanya mengandalkan media pembelajaran berupa

buku paket, peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi pada



mata pelajaran PJOK khusunya materi yang memerlukan keteranpilan yaitu
materi yang mengharuskan peserta didik mempraktikkan suatu gerakan karena
tidak terdapat video penjelasan materi dan guru sering kali kesulitan untuk
mempraktikkan gerakan tersebut. Pendidikan Jasmani adalah salah satu mata
pelajaran yang sangat penting dalam kurikulum pendidikan karena berfungsi
untuk mengembangkan fisik, keterampilan motorik, serta aspek mental dan
sosial peserta didik. kurikulum pendidikan jasmani mencakup berbagai cabang
olahraga dan aktivitas fisik yang sangat beragam, seperti atletik, bola basket,
sepak bola, senam, dan lainnya. Meskipun guru olahraga memiliki latar
belakang pendidikan yang memadai, tidak semua guru menguasai semua
cabang olahraga yang diajarkan dalam pendidikan jasmani. Hal ini dipengaruhi
oleh faktor spesialisasi, pengalaman, dan pelatihan yang dimiliki oleh masing-
masing guru. Sebagian guru mungkin lebih ahli di satu atau beberapa cabang
olahraga tertentu, sementara cabang olahraga lain mungkin kurang mereka

kuasai.

Berdasarkan permasalahan tersebut, dibutuhkan variasi media pembelajaran
tepat untuk mendukung proses pembelajaran di sekolah, Salah satunya media
pembelajaran interaktif yaitu media mobile learning. mobile learning adalah
pembelajaran yang memanfaatkan perangkat mobile seperti smartphone atu
tablet. Konsep pembelajaran ini memungkinkan siswa belajar secara fleksibel
karena memberikan akses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja,
dengan melalui aplikasi yang dapat diakses melalui perangkat mobile. Dengan
demikian, peneliti mengembangkan media mobile learning dengan judul
penelitian “Pengembangan media mobile learning dalam pembelajaran PJOK

Semester Genap Kelas VII SMP”.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka dapat
diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut :

1. Media dalam bentuk mobile learning belum pernah digunakan di

sekolah.



2. Media pembelajaran yang digunakan kurang menarik sehingga proses
pembelajaran monoton.

3. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah dan identifikasi masalah di
atas, agar peneliti dapat terfokus pada masalah tersebut maka peneliti
membatasi penelitian ini terkait pengembangan media mobile learning dalam

pembelajaran PJOK semester genap.kelas VII SMP.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, dapat dirumuskan
pembahasan masalah sebagai berikut.
1. Bagaimanakah pengembangan media mobile learning dalam pembelajaran
PJOK semester genap kelas VII SMP?
2. Bagaimanakah kelayakan media mobile learning dalam pembelajaran

PJOK semester genap kelas VII SMP?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah pada subbab sebelumnya, dapat dirumuskan
tujuan penelitian sebagai berikut.
1. Mengembangkan media mobile learning dalam pembelajaran PJOK
semester genap kelas VII SMP.
2. Mengetahui kelayakan media mobile learning dalam pembelajaran PJOK
semester genap kelas VII SMP.

1.6 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat secara teoretis dan secara praktis
bagi pembaca.
1. Manfaat Teoretis
Hasil dari penelitian ini menambah wawasan pengetahuan mengenai

penelitian menggunakan teori Research and Development dengan



pendekatan ADDIE dalam media mobile learning dalam pembelajaran

PJOK kelas VII SMP semester genap.

2. Manfaat Praktis
A. Manfaat untuk Peserta Didik
1. Mempermudah peserta didik dalam mengetahui dan memahami
materi dalam pembelajaran PJOK semester genap kelas VII SMP.
2. Tersedianya media mobile learning untuk peserta didik kelas VII
SMP sehingga peserta didik dapat belajar secara mandiri.
B. Manfaat untuk Guru
1. Tersedianya media mobile learning dalam pembelajaran PJOK SMP
kelas VII semester genap.
2. Memberikan alternatif media mobile learning dalam pembelajaran
PJOK SMP kelas VII semester genap kepada guru untuk meningkatkan

kualitas pembelajaran.

3. Manfaat untuk Peneliti
1. Untuk dapat menambah pengalaman, wawasan, dan pengetahuan
khususnya tentang pengembangan media mobile learning.
2. Bagi pembaca yang mengadakan penelitian sejenis, hasil penelitian ini

dapat menambah wawasan dan acuan bagi peneliti lain



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran
Smaldino, Russel, Heinich, & Molenda (dalam Kristanto, 2016) menyatakan
bahwa: “Media, the plural of medium, are means of communication. Derived
from the latin medium (beetween), the term refers to anything that carries
information beetween a source and a receiver. Six basic categories of media
are text, audio, video, manipulatives (objects), and people. The purpose of
media is to facilitate communication and learning”. “Media, bentuk jamak
dari medium adalah alat komunikasi. Diperoleh dari bahasa latin medium
(antara), istilah ini mengacu pada segala sesuatu yang dapat menyampaikan
informasi antara sumber dan penerima. Enam kategori pokok dari media
adalah: teks, audio, tampilan, video, tiruan (objek) dan manusia. Tujuan dari
media untuk memfasilitasi komunikasi dan pembelajaran”. Menurut Bovee
(dalam Kristanto, 2016) media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi
menyampaikan pesan. Selanjutnya Rohani (dalam Marselinda, 2022)
mengartikan media secara luas sebagai benda, manusia, maupun peristiwa

yang membuat anak didik mendapatkan pengetahuan dan keterampilan.

Dalam pendidikan, penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat
penting untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.
Media pembelajaran mencakup berbagai alat dan teknologi yang digunakan
untuk menyampaikan materi pelajaran. Dengan menggunakan media
pembelajaran, guru dapat menyampaikan informasi dengan cara yang lebih
menarik dan mudah dipahami. Menurut (Kristanto, 2016) Media
pembelajaran terdiri dari dua kata, yaitu kata “media” dan “pembelajaran”.

Kata media secara harfiah berarti perantara atau pengantar; sedangkan kata
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pembelajaran diartikan sebagai suatu kondisi untuk membantu seseorang
melakukan status kegiatan belajar. Selajan dengan pendapat Musfiqon (dalam
Suryani, 2018) yang menjelaskan bahwa media pembelajaran adalah sarana
yang digunakan untuk membantu pendidik dalam menjelaskan seluruh atau
sebagian materi pembelajaran yang sukar dijelaskan secara lisan. Dengan
demikian, memanfaatkan media pembelajaran dalam proses pembelajaran,
baik sebagai media utama maupun sebagai pelengkap membantu guru dapat
menyampaikan informasi dengan cara yang lebih menarik dan mudah

dipahami oleh siswa.

Berdasarkan uraian mengenai pengertian media pembelajaran dari para ahli
di atas, peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan
berbagai alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan materi dalam

proses pembelajaran.

Ciri-ciri Media Pembelajaran
Gerlach & Ely (dalam Arsyad, 2014)) mengemukakan tiga ciri media

pembelajaran anatara lain :

1. Fixative property (ciri fiksatif), yaitu ciri yang memberikan gambaran
tentang  kemampuan media dalam  merekam, menyimpan,
mengembangkan dan menyusun ulang suatu peristiwa atau objek.
Contohnya peristiwa gempa, tsunami, banjir, dan sebagainya diabadikan
dengan rekaman video.

2. Manipulative property (ciri manipulatif), yaitu kemampuan yang
memungkinkan terjadinya transformasi atau perubahan suatu objek atau
kejadian karena memiliki ciri manipulatif. Contohnya peristiwa tsunami
yang terjadi dalam hitungan detik dapat diperlambat sehingga peserta didik
lebih mudah dalam memahami proses terjadinya tsunami tersebut.

3. Distributive property (ciri distributif), yaitu kemampuan yang
memungkinkan transportasi suatu objek atau kejadian melalui ruang.

Dalam ciri ini, objek atau kejadian tersebut dapat disajikan secara
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bersamaan kepada peserta didik dalam jumlah besar dengan rangsangan
pengalaman yang relatif sama berkaitan dengan objek atau kejadian
tersebut. Contohnya rekaman video yang disebarkan melalui /ink yang

dapat diakses melalui internet.

Fungsi Media Pembelajaran

Levie dan Lentz (dalam Suryani, 2018) mengemukakan empat fungsi media

pembelajaran sebagai berikut.

1.

Fungsi atensi, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian peserta didik
untuk berfokus pada materi pelajaran yang berhubungan dengan makna
visual yang ada atau yang menyertai teks materi pelajaran.

Fungsi afektif, yaitu merangsang sikap dan emosi peserta didik melalui
lambang visual atau gambar. Fungsi afektif bisa diamati melalui tingkat
kenyamanan peserta didik saat membaca teks bergambar.

Fungsi kognitif, yaitu melancarkan pencapaian tujuan untuk mendengar
dan memahami kandungan pesan atau informasi dalam lambang visual
atau gambar.

Fungsi kompensatoris, yaitu membantu peserta didik yang lemah dalam
membaca atau memahami teks melalui pemberian konteks. Dengan
demikan, peserta didik dapat mengatur dan mengingat lagi informasi pada

teks dengan lebih mudah.

Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran menurut Hamalik (dalam Suryani, 2018) memiliki lima

manfaat sebagai berikut.

I.

Menempatkan landasan-landasan nyata untuk berpikir dan mengurangi

gaya belajar menghafal atau verbalisme.

. Mendapatkan banyak atensi peserta didik.

Menempatkan landasan-landasan pokok untuk perkembangan belajar.

. Memberikan pengalaman yang konkret dan mengoptimalkan kegiatan

mandiri pada peserta didik.

. Mengembangkan cara berpikir secara teratur dan berkesinambungan.
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6. Mendukung kemampuan perkembangan berbahasa.

7. Memberikan variasi baru dalam pembelajaran.

Ambarini (dalam Hasan et al., 2021) mengemukakan beberapa manfaat dari
penggunaan media pembelajaran yaitu kemampuan belajar lebih menarik
sehingga menimbulkan motivasi belajar pada siswa koma materi
pembelajaran akan mudah dipahami dan memungkinkan siswa untuk
mengontrol dan mencapai tujuan pembelajaran dan metode pengajaran akan

lebih variative.

Sudjana dan Rivai (dalam Pagarra H & Syawaludin, 2022), manfaat media
pembelajaran dalam proses pembelajaran sebagai berikut:

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar.

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa sehingga memungkink annya menguasai dan mencapai
tujuan pembelajaran.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan
guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar pada setiap jam
pelajaran.

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,

melakukan mendemonstrasikan, memamerkan, dil.

Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Dalam menentukan media pembelajaran, pendidik harus mempertimbangkan
berbagai  faktor yang mendukung efektivitas proses  belajar
mengajar.Pendidik tidak boleh sembarangan memilih hanya berdasarkan
suka, tetapi harus mempertimbangkan terlebih dahulu sejauh mana media

tersebut bermanfaat dalam mendukung proses pembelajaran. Setyosari dalam
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Akbar dan Sriwiyana (dalam Suryani, 2018) menjelaskan kriteria dalam

menentukan media pembelajaran secara sederhana, antara lain sebagai

berikut.

A S T I o e

Keserasian antara media dan tujuan pembelajaran.

Keserasian antara media dan lingkungan belajar.

Keserasian antara media dan karakteristik peserta didik.

Pemanfaatan media yang mudah.

Berpotensi sebagai sumber belajar.

Kedayagunaan media yang berkaitan dengan tenaga, waktu, dan biaya.
Ketenteraman bagi peserta didik.

Kesanggupan media dalam menarik simpati peserta didik.

Kesanggupan media dalam memberikan situasi menyenangkan dalam

belajar.

Selanjutnya, Musfiqon (dalam Suryani, 2018) mengemukakan bahwa

pendidik harus memenuhi kriteria pemilihan media pembelajaran sebagai

berikut.

1.

3.

Keselarasan Media dan Tujuan

Pemilihan media diharapkan menunjang tercapainya tujuan pembelajaran
yang sudah ditetapkan. Secara umum tujuan pembelajaran yang pada tiga
ranah yaitu kognitif, afektif, dan psikomorik. Pemilihan media yang sesuai

dengan tujuan pembelajaran dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.

. Efisiensi

Berkaitan dengan media pembelajaran, pendidik harus menyesuaikan
materi pembelajaran berdasarkan kegunaan sehingga media pembelajaran

menjadi efisien.

Situasi Peserta Didik

Pendidik harus menyesuaikan pemilihan media situasi peserta didik, baik

secara psikologis, sosiologis, maupun fisiologis peserta didik. Selain itu,

media pembelajaran juga seharusnya bisa mengembangkan pola pikir,
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menambah pengalaman belajar, dan dapat melibatkan peserta didik dalam

proses belajar.

. Ketersediaan

Setiap sekolah biasanya memfasilitasi pendidik dengan media
pembelajaran. Namun, tidak semua materi pembelajaran disediakan media
yang sesuai karena masing-masing sekolah memiliki keterbatasan. Dengan
demikian, pendidik harus mampu untuk membuat media pembelajaran

atau memakai media alternatif yang tersedia oleh sekolah.

. Minimalisasi Biaya

Dalam memilih media, pendidik harus mempertimbangkan pengeluaran

biaya dan perolehan manfaat agar seimbang.

. Keterampilan Pendidik

Setelah memilih media, pendidik harus memiliki keterampilan dalam
pengoperasian media tersebut. Kemampuan pendidik dalam
mengoperasikan media tersebut sangat menentukan hasil dan manfaat

media pada proses belajar.

. Kualitas Teknis

Informasi atau materi pembelajaran yang pendidik sampaikan kepada
peserta didik dipengaruhi oleh kualitas media pembelajaran. Kualitas
media yang tidak memenuhi standar yang berlaku dapat mengganggu

informasi atau materi yang pendidik sampaikan.

Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Leshin, Pollock & Reigeluth (dalam Kristanto, 2016) mengklasifikasikan
media ke dalam lima kelompok, yaitu:

1. Media berbasis manusia

Media berbasis manusia adalah media yang memanfaatkan peran manusia

dalam pembelajaran karena melibatkan interaksi langsung antara pengajar
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dan peserta didik. Contoh : Guru, instruktur, tutor, main-peran, dan kegiatan
kelompok.

. Media berbasis cetak

Media berbasis cetak berupa bahan ajar yang berbentuk cetakan. Contohnya
buku, penuntun, buku latihan, alat bantu kerja, dan lembaran lepas.

. Media berbasis visual

Media berbasis visual adalah media yang menggunakan elemen visual untuk
membantu menyampaikan informasi secara lebih jelas dan mudah
dipahami. Contoh : Buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, peta, gambar,
transparansi, dan slide.

. Media berbasis audio-visual

Media berbasis audio-visual adalah media yang menggabungkan elemen
audio (suara) dan visual (gambar). Contoh : Video, film, program slide-tape,
dan televisi.

. Media berbasis komputer

Media berbasis komputer adalah media yang memanfaatkan teknologi
komputer untuk mendukung proses pembelajaran berbasis teknologi.
Contoh : Pengajaran dengan bantuan komputer, interaktif video dan
hypertext.Media berbasis computer dalam pembelajaran memberikan
kemudahan bagi peserta didik dalam mengakses informasi secara mandiri
dan fleksibel, serta dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan kolaboratif. Hal ini sejalan dengan pendapat (Garrison, 2011)
“The use of computer-based media provides learners with the opportunity
to engage in collaborative and interactive learning environments that
support critical thinking, inquiry, and personal knowledge building”.
Penggunaan media berbasis computer mendukung terciptanya lingkungan

pembelajaran yang kolaboratif dan interaktif bagi peserta didik.

Komputer memiliki peran dalam kegiatan pembelajaran yang disebut
dengan Computer-Assisted Instruction (CAI) atau Pengajaran dengan
Bantuan Komputer. Dalam CAI, komputer digunakan sebagai alat bantu

untuk menyampaikan materi pelajaran. Media berbasis komputer tidak
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hanya terbatas pada penggunaan komputer desktop atau laptop, tetapi juga
merambat ke arah mobile phone yaitu perangkat mobile yang lebih fleksibel
seperti smartphone dan tablet. Konsep ini dikenal dengan Mobile Learning
(M-learning). Mobile learning merujuk pada penggunaan perangkat mobile
untuk mendukung kegiatan pembelajaran di mana saja dan kapan saja yang
memberikan kemudahan dan fleksibilitas lebih kepada peserta didik. Mobile
learning juga dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam meningkatkan
kualitas Pendidikan. Dengan demikian, beberapa pakar mengategorikan
media pembelajaran berbasis mobile phone sebagai media pembelajarn

berbasis komputer Computer-Assisted Instruction (CAI)

2.2 Mobile Learning
Seiring dengan berkembangnya Teknologi, Informasi, dan Komunikasi dalam
dunia pendidikan, media pembelajaran juga terus berkembang, Salah satunya
media berbasis computer yaitu mobile learning. Media berbasis komputer
yang pada sebelumnya hanya terbatas pada penggunaan komputer desktop
atau laptop, kini inovasi dan kemajuan tersebut merambat ke arah mobile
phone yaitu perangkat mobile yang lebih fleksibel seperti smartphone dan
tablet. Konsep ini dikenal dengan Mobile Learning (M-learning). Mobile
learning merujuk pada penggunaan perangkat mobile untuk mendukung
kegiatan pembelajaran di mana saja dan kapan saja yang memberikan
kemudahan dan fleksibilitas lebih kepada peserta didik dalam mengakses
materi pembelajaran. Dengan potensi dan keunggulannya mobile learning juga
dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam meningkatkan kualitas

Pendidikan.

Quinn Clark (dalam Junita, 2023) mendefinisikan mobile learning “Learning
is the intersection of mobile computing and elearning: accessible resources
wherever you are, strong search capabilities, rich interaction, powerful
support for effective learning, and per formance-based assessment. E-learning
independent of location in time or space.”. Learners and mobility of

learning”. Pendapat tersebut dapat diterjemahkan bahwa mobile learning
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adalah suatu alat yang dapat digunakan sebagai sumber untuk mengakses
informasi yang dapat dilakukan dimana saja, memiliki kemampuan yang kuat
dalam mengakses, kaya akan interaksi, memberikan dukungan penuh dalam
mencapai pembelajaran yang efektif dan tampilan awal yang berbasis
assesment. Mobile learning adalah suatu model pembelajaran yang melibatkan
perangkat (device) bergerak sehingga peserta didik dapat mengakses materi
pembelajaran, petunjuk belajar dan aplikasi pembelajaran tanpa dibatasi oleh
ruang dan waktu, dimanapun dan kapanpun mereka berada (Warsita, 2018).
Sedangkan menurut (Ardiansyah & Nana, 2020) Mobile Learning adalah
model pembelajaran yang dilakukan antar tempat atau lingkungan yang

menggunakan teknologi portabel terlepas dari ruang dan waktu.

Dengan demikian, peneliti menyimpulkan bahwa mobile learning merujuk
pada pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital berupa smartphone
yang terkoneksi secara nirkabel yang memungkinkan peserta didik mengakses

materi pembelajaran di mana saja dan kapan saja

2.2.1 Fungsi Mobile Learning

Miftah (dalam Junita, 2023) mengemukakan tiga fungsi utama penggunaan

mobile learning yaitu:

1. Suplement (Tambahan). Mobile learning sebagai suplement dapat
diartikan bahwa terdapat kebebasan bagi siswa untuk memilih dan
memanfaatkan mobile dalam mengakses materi-materi pembelajaran
ataupun dalam penggunaannya sebagai media pembelajaran.

2. Complement (pelengkap). Mobile learning dapat dikatakan sebagai
pelengkap karna dapat digunakan sebagai alat evaluasi, pemberian
pengayaan serta, penguatan dan dapat digunakan untuk mengulang
kembali (recalling) pembelajaran yang telah dilakukan meski tanpa
bantuan dan pendampingan dari guru atau tutor.

3. Substitusi (pengganti). Mobile learning sebagai pengganti memiliki
pengertian bahwa siswa dapat diberikan kebebasan dalam memilih

model pembelajaran yang dinginkan. Apakah model pembelajaran yang
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dinginkannya adalah belajar dengan cara (1) Penggunaan model
pembelajaran konvensional, (2) Mix model yaitu dengan cara
penggabungan anatara model pembelajaran kovensional dengan
tehnologi atau, (3) Sepenuhnya menggunakan model pembelajaran yang

memanfaatkan tehnologi.

2.2.2 Manfaat Mobile Learning

2.2.3

Menurut Gumbira (dalam Warsita, 2018) terdapat beberapa manfaat dari m-

learning, yaitu:

1.

Memberikan pembelajaran yang benar-benar dimanapun, kapanpun, dan

terpersonalisasi.

. Dapat digunakan untuk menghidupkan, atau menambah variasi pada

pembelajaran konvensional.

. Dapat digunakan untuk menghilangkan beberapa formalitas yang tidak

menarik atau menakutkan, dan dapat membuat materi pembelajaran

menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

. Membantu memberikan dan mendukung pembelajaran literasi, numerasi

dan bahasa;

. Memfasilitasi pengalaman belajar baik secara individu maupun

kolaboratif;

. Membantu melawan penolakan terhadap penggunaan TIK dengan

menyediakan jembatan antara buta teknologi telepon seluler dan PC;

. Membantu peserta didik untuk tetap lebih fokus untuk waktu yang lebih

lama

. Membantu meningkatkan percaya diri dan penilaian diri dalam

pendidikan.

Kelebihan Mobile Learning

Menurut Tamimuddin dan Sarrab (dalam Junita, 2023) terdapat beberapa

kelebihan mobile learning, yaitu:

1. Dapat digunakan dimana-pun pada waktu kapanpun.
2. Kebanyakan device bergerak memiliki harga yang relatif lebih
murah dibanding harga PC desktop.
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Ukuran perangkat yang kecil dan ringan daripada PC desktop.
Mendukung pembelajaran jarak jauh.
Pembelajaran berpusat pada siswa.

Dapat meningkatkan interaksi antara siswa dan pengajar.

A L

Diperkirakan dapat mengikutsertakan lebih banyak pembelajar
karena m-learning memanfaatkan teknologi yang biasa digunakan

dalam kehidupan sehari-hari.

2.2.4 Kekurangan Mobile Learning
Meskipun penggunaan mobile learning memiliki banyak keunggulan seperti
akses yang mudah dan fleksibel, terdapat juga kekurangan. Menurut
Tamimuddin dan Sarrab (dalam Junita, 2023) terdapat beberapa kekurangan
mobile learning, antara lain (a) kemampuan prosesor; (b) kapasitas memori;
(c) layar tampilan; (d) catu daya; (e) perangkat I/O; (f) perbedaan user
interface (Ul) yang menyediakan interaksi antara manusia dengan komputer
dengan teknologi yang baru dan belum pernah dikembangkan sebelumnya;
(g) platform seluler yang berbeda seperti i0S, Android, dan Windows; dan
(h) pembuat perangkat keras yang berbeda untuk platform seperti HTC,

Google, Samsung, Apple dan lain-lain.

2.3 Android Studio
Menurut Dikson (2016): "Android is a mobile operating system developed by
Google, based on the Linux kernel, designed primarily for touchscreen mobile
devices such as smartphones and tablets." Yang artinya “Android adalah
sistem operasi mobile yang dikembangkan oleh Google, berbasis pada kernel
Linux, yang dirancang terutama untuk perangkat mobile layar sentuh seperti
ponsel pintar dan tablet”. Android adalah sebuah sistem operasi pada
perangkat mobile (handphone) yang berbasis pada sistem operasi Linux,
android bisa digunakan oleh setiap orang yang ingin menggunakannya pada
perangkat mereka. Android diciptakan oleh Google dan pertama kali rilis pada

2008. Sistem operasi Android merupakan perangkat lunak yang bersifat open
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source atau sumber terbuka, sehingga pengembang dapat mengembangkan

aplikasi yang diinginkan.

Menurut Suryana (dalam Marselinda, 2022) berdasarkan Intelli/ IDEA,
android studio adalah lingkungan pengembangan terpadu IDE (Integrated
Development Environment) pada pengembangan aplikasi di android. Android
Studio adalah alat pengembangan utama yang digunakan untuk membuat
aplikasi Android. Dengan menggunakan Android Studio, mempermudah

pengembang dalam pembuatan aplikasi yang efektif, efisien, dan berkualitas.

Android Studio

The official IDE for Android app development now
accelerates your productivity with Gemini in Android

Studio, your Al-powered coding companion.

Download Android Studio Meerkat &,

Gambar 1. Tampilan Android Studio

Langkah-langkah menggunakan Android Studio chipmunk, yaitu:

1. Instal Android Studio
Unduh dan instal Android Studio dari situs resmi Android Studio.

2. Buat Proyek Baru
Pilih "Start a new Android Studio project" dan pilih template "Empty
Activity". Tentukan nama aplikasi, bahasa pemrograman (Java atau
Kotlin), dan versi SDK yang akan digunakan.

3. Pembuatan Aplikasi dan pilih jenis kode aplikasi
Di MainActivity.java (atau MainActivity.kt untuk Kotlin), buat logika
aplikasi, seperti navigasi antar layer. Misalnya, setelah pengguna mengklik
tombol "Menu materi", aplikasi beralih ke aktivitas baru yang

menampilkan teks materi pembelajaran.



2.4

21

4. Build dan Publikasi
Setelah selesai, buat file APK aplikasi melalui Build > Build APK.

Aplikasi android studio akan digunakan dalam merancang media mobile
learning yang akan dikembangkan peneliti. Peneliti menggunakan android
studio untuk mendesain layout aplikasi pembelajaran Bora yang berisikan
capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, peta konsep, materi, video
pembelajaran, latihan soal. Materi yang akan dibahas dalam aplikasi Bora
adalah materi semester genap kelas VII SMP yaitu senam lantai, aktivitas
gerak berirama, kebugaran jasmani terkait kesehatan, pola makan sehat

bergizi dan seimbang, serta gerak spesifik renang gaya bebas.

Materi PJOK SMP Kelas VII Semester Genap

Materi semester genap pada matapelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan mencakup materi senam lantai, aktivitas Gerak berirama,
kebugaran jasmani terkait kesehatan, pola makan sehat, bergizi, dan seimbang

serta Gerak spesifik renang gaya bebas.

Tabel 1. Daftar Materi PJOK Kelas VII Semester Genap

No. Materi Penjelasan

1 Senam Lantai Materi ini mencakup teknik dasar roll
depan dan roll belakang dalam senam
lantai yang mengembangkan kelenturan
dan keseimbangan.

2 Aktivitas Gerak Berirama | Materi ini mencakup aktivitas senam

atau tari yang dilakukan dengan
mengikuti hitungan atau irama musik,
yang mencakup gerakan langkah kaki,
ayunan lengan, dan kombinasi langkah

kaki dengan ayunan lengan.
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Kebugaran Jasmani Terkait

Kesehatan

Materi ini mencakup kebugaran jasmani
terkait kesehatan yang meliputi daya
tahan, kelenturan, kekuatan, dan

komposisi tubuh.

Pola makan sehat, bergizi,

dan seimbang

Materi ini mencakup prinsip makan
dengan memperhatikan kandungan gizi
yang seimbang, yaitu Kkarbohidrat,
protein, lemak, vitamin, dan mineral
untuk mendukung pertumbuhan dan

kesehatan tubuh.

Gerak spesifik Renang
Gaya Bebas

Materi ini mencakup teknik dasar renang
gaya bebas, termasuk gerakan lengan,
gerakan kaki, dan pernapasan untuk
meningkatkan kelincahan dan daya

tahan tubuh saat berenang.

Sumber : Muttaqin (2023) Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 1
untuk Kelas VII SMP dan MTS

2.5 Penelitian Relevan

1.

Penelitian yang dilakukan oleh (Renatalia Marselinda, 2022) yang berjudul

“Pengembangan Media Mobile Learning Dalam Pembelajaran Teks

Anekdot Di SMA kelas X”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: Media

Mobile Learning sebagai media pembelajaran bahasa Indonesia yang dapat

diunduh pada google playstore dan dinstal pada gawai android. Media

mobile learning yang dikembangkan dalam penelitian ini dinilai sangat

layak berdasarkan hasil validasi dan revisi oleh ahli pembelajaran dengan

presentase 90%, ahli media 94%, pendidik bahasa Indonesia 100%, dan uji

coba oleh peserta didik 97% sehingga dapat disimpulkan bahwa media

mobile learning yang dikembangkan layak menjadi media pembelajaran

bahasa Indonesia di MAN 1 Bandarlampung.
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Devi Yulida (2019) yang berjudul
"Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Mobile Learning Pada
Smartphone sebagai sumber Belajar Pada Materi Asam Basa Di SMA N 1
Pasie Raja’ Hail penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan ahli media
91,07%,ahli materi 95% dan ahli bahasa 87,5% sehingga diperoleh nilai
rata-rata akhir 91,19% terhadap media berbasis Mobile Learning pada
Smartphone sangat layak digunakan, berdasarkan angket dari 10
pernyataan yang berisi tentang pemahaman diperoleh nilai 79%
dikategorikan sangat baik dan yang berisi tentang ketertarikan siswa
diperoleh nilai 64% dikategorikan tingkat ketertarikan siswa tertarik
terhadap media yang dikembangkan.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Jihan Khuluq (2021) yang
berjudul “Pengembangan Media Mobile Learning Berbasis Android Dalam
Pembelajaran Biologi Pada Materi Struktur dan Fungsi Sel Kelas XI
SMA”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Kualitas aplikasi mobile
learning yang telah dikembangkan adalah layak berdasarkan penilaian ahli
materi 77,44%, sedangkan dari ahli media 89,33% dengan kategori sangat
layak; (2) Penilaian respon guru pada uji coba adalah sangat layak 92,72%,
sedangkan respon peserta didik pada uji coba skala terbatas mendapat
kriteria sangat layak 86% dan pada uji coba skala luas mendapatkan kriteria
sangat layak 83,58% ;(3) Dapat disimpulkan bahwa aplikasi mobile
learning berdampak positif terhadap pemahaman peserta didik pada materi
struktur dan fungsi sel. Sehingga aplikasi mobile learning dapat dijadikan
sebagai media bantu yang sangat layak bagi peserta didik dan guru.

2.6 Kerangka Berpikir
Penggunaan media mobile learning dalam pembelajaran PIOK SMP Kelas VII
semester genap diharapkan mempermudah peserta didik dalam memahami

materi. Kerangka pikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :



1. Variasi media pembelajaran vang digunakan masih minim seperti buku
teks sehingga kurang menarik dan tidak bisa digunakan setiap saat

2. Belum memanfaatkan potensi teknologi secara maksimal dalam proses
pembelajaran.

3. Banvak peserta didik mempunvai perangkat smariphong vang
mendukung dalam pembelajaran tetapi lebih sering digunakan untuk
bermain media social dan game..

4. Media dalam bentuk mobile learning belum pernah digunakan di sekolah.

Sehingga

Pembelajaran PTOK di SMP belum optimal, peserta didik membutuhkan
media pembelajaran vang menarik dan mampu mempermudah peserta didik

dalam memahami materi serta dapat digunakan kapan saja.

Solusi

Perlu dikembangkan media mobile learning dalam pembelajaran PTOE
semester genap kelas VII SMP

Uji coba produk media mobile

Walidasi oleh tim ahli

learning dalam pembelajaran
PIOE.

Dihasilkan produk mobile learning dalam pembelajaran PIOK kelas VII
SMP vang layak dan dapat digunakan di SMP Negeri 5 Bandar Lampung

Gambar 2 Kerangka Berpikir
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IHI.METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian
Metode penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan
tujuan dan kegunaan tertentu (Sugiyono, 2019). Penelitian ini menggunakan
jenis penelitian R&D. (Sugiyono, 2019) menyatakan bahwa metode
penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research and
Development (R & D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
Tujuan dari penelitian ini yaitu mengembangakan media mobile learning
dalam pembelajaran PJOK semester genap SMP kelas VII, maka dari itu
penelitian ini termasuk sebagai penelitian pengembangan karena prinsip dasar
pengembangan adalah menghasilkan produk atau menyempurnakan produk
yang sudah maupun produk baru. Selanjutnya Borg and Gall (dalam
Sugiyono, 2019) berpendapat bahwa penelitian pengembangan atau Research
and Development (R & D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk

menghasilkan suatu produk dan menguji keefektifan produk tersebut.

Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE
yang dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 melalui lima
tahapan yaitu:  Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation (Branch, 2009). Model pengembangan ADDIE adalah
pendekatan yang menekankan analisis tentang bagaimana berbagai
komponen saling berinteraksi dan berkoordinasi sesuai dengan fase yang
ada. Hal ini sejalan dengan pendapat (Sezer, 2013) yang menyatakan bahwa
“ADDIE is the systems approach implies an analysis of how its components
interact with each other and requires coordination.” Artinya, ADDIE

merupakan sistem pendekatan secara tidak langsung, yakni analisis
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bagaimana hubungan komponen yang satu dengan komponen yang lain dan

saling koordinasi.

Pemilihan model ADDIE dikarenakan model penelitian dan pengembangan
ini memiliki tahapan yang tersusun secara sistematis yang memudahkan
peneliti dalam memecahkan permasalahan yang terjadi dalam proses
pembelajaran sesuai dengan kondisi sekolah dan kebutuhan siswa. Pemilihan
model ini didasari atas berbagai pertimbangan. Pertama, model
pengembangan ADDIE disajikan secara sederhana dan sistematis. Tahapan-
tahapan dalam model ADDIE sudah sangat sederhana dan terstruktur jika
dibandingkan dengan model pengembangan lain, sehingga mudah
dipelajari oleh pengembang. Kedua, model ADDIE relevan untuk
pengembangan media pemeblajaran. Ketiga, berdasarkan hasil penelitian
menunjukkan bahwa pengembangan dengan menggunakan model ADDIE,
menghasilkan produk dan pembelajaran yang berkualitas. Hal tersebut
diperkuat oleh pendapat Mulyatiningsih (dalam Rohaeni, 2020) model
ADDIE adalah model yang dianggap lebih rasional dan lebih lengkap

dibandingkan dengan model lain.

3.2 Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Prosedur penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini dilakukan sesuai
dengan model ADDIE yang memiliki tahapan-tahapan yang saling berkaitan
satu sama lain. Penelitian dan pengembangan ini disusun secara sistematis

sesuai dengan tahapan-tahapan berikut ini:
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Gambar 3. Langkah-langkah Penelitian R&D dengan Pendekatan ADDIE
(Branch, 2009)

Berdasarkan langkah-langkah di atas, prosedur yang digunakan dalam

penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut.

1. Analysis (Tahap Analisis)
Tahap Analisis adalah langkah pertama dalam proses pengembangan
pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti atau pengembang harus
mengidentifikasi penyebab masalah. Analisis bertujuan untuk mengetahui
permasalahan yang dihadapi di sekolah berkaitan dengan media
pembelajaran yang digunakan di sekolah selama ini dan menentukan

media pembelajaran yang diperlukan oleh peserta didik

2 Design (Tahap Perancangan)
Tahap perancangan atau design merupakan proses terstruktur yang berisi
rencana awal rancangan dan isi dari konten di dalam produk tersebut.
Tahap ini dilakukan untuk menyusun rancangan materi dan desain yang

akan digunakan dalam tahap pengembangan.

3. Development (Tahap Pengembangan)
Tahap pengembangan dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi

rancangan produk. Pada tahap ini proses pengembangan produk menjadi
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aplikasi android menggunakan android studio markeed. Selanjutnya untuk
mengetahui apakah aplikasi android tersebut layak atau tidak sebelum diuji
cobakan pada peserta didik, produk media mobile learning tersebut
divalidasi oleh tim ahli, yang terdiri dari ahli media, ahli materi
pembelajaran, ahli bahasa, dan pendidik PJOK. Setelah divalidasi
kemudian media mobile learning diperbaiki sesuai dengan saran dan

masukan dari tim ahli.

4. Implement (Tahap Implementasi)
Setelah tahap pengembangan yaitu tahap implementasi atau tahap uji
coba. Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah dikembangkan,
validasi dan revisi. Langkah selanjurnya yaitu melakukan uji coba skala
kecil dan uji coba skala besar yang melibatkan guru dan peserta didik.
Pada tahap ini peneliti menguji cobakan media mobile learning dan
menyebar angket respon untuk mengetahui respon dan kemenarikan

media mobile learning yang telah peneliti kembangkan.

5. Evaluate (Tahap Evaluasi)
Berdasarkan tahap implementasi. media mobile learning diperlukan
evaluasi. Pada tahap evaluasi dilakukan revisi akhir pada media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan analisis
kualitas kelayakan dan kepraktisan media hasil pengembangan. Peneliti
akan merevisi produk berdasarkan kritik dan saran yang diperoleh pada
tahap implementasi. Peneliti akan merevisi produk sehingga diperoleh
media mobile learning yang layak digunakan dan dapat memberikan

manfaat bagi penggunanya.

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian

3.3.1 Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 5 Bandarlampung. Adapun
spesifikasi tempat penelitian yang akan dilaksanakan terdapat pada tabel

berikut.
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Tabel 2. Tempat Penelitian

No. Sekolah Alamat
Jalan Beo No. 134 Tanjung Agung Raya,
SMP Negeri 5 _
1. Kec. Kedamaian, Kota Bandar Lampung,
Bandarlampung

Lampung.

3.3.2 Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.

3.4 Instrumen Penelitian
Penelitian ini menggunakan wawancara dan kuisioner/angket dengan skala
likert untuk menilai kelayakan media mobile learning dalam pembelajaran
PJOK kelas VII semester genap bagi peserta didik sekolah menengah
pertama. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok tentang kejadian atau gejala sosial
(Riduwan, 2015). Instrumen penelitian berbentuk checklist. Penilaian
dilakukan dengan mengisi kotak yang paling sesuai berdasarkan kriteria yang
telah ditetapkan. Jika suatu item dianggap sangat layak, kotak yang diberi
tanda "SL" akan dicentang (V) dengan skor 5. Jika dianggap layak, kotak yang
bertanda "L" akan dicentang (V) dengan skor 4. Apabila cukup, kotak yang
bertanda “C” akan dicentang (V) dengan skor 3. Apabila tidak layak, kotak
yang bertanda "TL" akan dicentang (\) dengan skor 2. Namun, jika dianggap
sangat tidak layak, kotak yang bertanda "STL" akan dicentang (V) dengan
skor 1. Angket validasi diberikan kepada ahli media, ahli materi
pembelajaran, ahli bahasa, ahli pendidik PJOK dan angket respon di berikan
pada peserta didik sebagai pengguna. Selain memberikan penilaian, validator
ahli atau pakar juga memberikan saran perbaikan untuk media mobile
learning dalam pembelajaran PJOK kelas VII semester genap agar dapat

digunakan dengan baik.
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Terdapat 7 instrument aspek penilaian ahli media, yaitu :

1

Tata Letak (Layout), menilai penataan elemen visual dalam media, seperti
keseimbangan antara teks, gambar, dan ruang kosong. Tata letak yang baik
harus mendukung kenyamanan pengguna dalam memahami infromasi.
Desain Visual, Aspek ini menilai penggunaan elemen visual seperti
seperti tata letak, warna, dan tipografi. Desain harus menarik, tidak
berlebihan, dan mampu membantu pemahaman siswa.

Kualitas Konten, menilai kualitas materi yang disajikan dalam media,
mencakup akurasi, relevansi, dan kedalaman informasi materi yang
disajikan.

Kemudahan Penggunaan (Usability), mengevaluasi apakah media mudah
digunakan oleh target pengguna. Hal ini mencakup navigasi yang intuitif,
aksesibilitas fitur, dan kesesuaian dengan berbagai perangkat (desktop,
smartphone).

Interaktivitas, menilai tingkat interaktivitas media, termasuk kemampuan
siswa untuk berpartisipasi aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran.
Fleksibilitas, menilai kemampuan media untuk digunakan dalam berbagai
konteks, disesuaikan dengan berbagai metode pembelajaran, dan
memenuhi kebutuhan beragam siswa.

Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran, menilai kesesuaian media
tersebut dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dan sesuai

dengan kurikulum.

Terdapat 7 instrument aspek penilaian ahli materi, yaitu :

1.

Kesesuaian dengan Kurikulum, menilai kesesuaian konten dengan standar

kurikulum pendidikan yang telah ditetapkan

. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, menilai sejauh mana konten

media mendukung pencapaian tujuan dan kompetensi pembelajaran yang

telah ditetapkan.

. Kualitas konten, menilai sejauh mana informasi yang disajikan dalam

media pembelajaran akurat, relevan, dan mutakhir.
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Kesesuaian tingkat kesulitan, menilai sejauh mana konten yang disajikan

sesuai dengan kemampuan dan tingkat pemahaman siswa.

. Keberagaman Metode Penyampaian, menilai sejauh mana media

pembelajaran menggunakan berbagai pendekatan dan teknik untuk

menyampaikan informasi kepada siswa.

. Penggunaan bahasa pada materi, menilai sejauh mana materi yang disusun

dengan bahasa yang tepat untuk pembaca yang dituju.

. Kesesuaian dengan kaidah kebahasaan, menilai sejauh mana materi yang

disajikan mematuhi aturan dan norma bahasa yang baik dan benar.

Terdapat 7 instrument aspek penilaian ahli bahasa, yaitu :

1.

Kesesuaian kaidah kebahasaan, menilai penggunaan bahasa dalam media
pembelajaran mengikuti aturan dan norma yang berlaku

Penggunaan bahasa, menilai bagaimana bahasa digunakan untuk
menyampaikan informasi, mendukung pemahaman, dan berinteraksi
dengan siswa.

Ketepatan pemilihan bahasa, menilai bagaimana pemilihan kata, frasa,
dan gaya bahasa mendukung tujuan pembelajaran serta sesuai dengan
konteks dan audiens.

Ketepatan ejaan, menilai akurasi penggunaan ejaan dan tata bahasa dalam
materi yang disajikan.

Komunikasi verbal, menilai sejauh mana pesan yang disampaikan secara
lisan jelas dan mudah dipahami.

Bahasa tubuh (non-verbal), menilai penggunaaan gerak tubuh dalam
menyampaikan materi.

Kejelasan kalimat, menilai sejauh mana kalimat yang digunakan dalam

menyampaikan informasi.

Terdapat 7 instrument aspek penilaian ahli pendidik, yaitu :

I.

Kesesuaian Materi, Menilai sejauh mana materi yang disajikan sesuai

dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran.
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Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran, menilai sejauh mana media
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Kualitas Konten, menilai akurasi, kelengkapan, dan keterkinian informasi
yang disampaikan.

Desain Visual, menilai sejauh mana elemen visual dalam media
mendukung pemahaman dan menarik perhatian siswa.

Kemudahan Penggunaan, menilai seberapa mudah media dapat
digunakan oleh siswa dan pendidik dalam konteks pembelajaran.
Fleksibilitas Penggunaan, menilai apakah media dapat digunakan dalam
berbagai konteks pembelajaran dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan
siswa.

Usabilitas, menilai seberapa mudah media pembelajaran dapat diakses

dan digunakan oleh berbagai pengguna.

3.5 Teknik Pengumpulan Data

Peneliti menggunakan teknik pengumpulan data berupa wawancara dan

angket atau kuisioner dengan penjelasan sebagai berikut.

1)

2)

Wawancara

Menurut (Sugiyono, 2019) wawancara adalah salah satu teknik
pengumpulan data yang melibatkan interaksi langsung antara peneliti dan
responden. Dalam wawancara, peneliti mengajukan pertanyaan kepada
responden untuk menggali informasi yang relevan dengan topik
penelitian. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan wawancara dengan
salah satu pendidik PJOK kelas VII di SMP Negeri 5 Bandar Lampung
untuk memperoleh data yang menggali informasi mengenaik masalah

yang ada di sekolah.

Kuesioner/Angket
Menurut (Sugiyono, 2017) angket atau kuesioner merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab.
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Peneliti menyebarkan angket kepada responden yaitu ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, pendidik PJOK dan peserta didik. Tujuan dari
penyebaran angket ini adalah untuk mendapatkan penilaian objektif
tentang kelayakan media mobile learning dalam pembelajaran PJOK
kelas VII semester genap yang ditinjau dari aspek kemudahan
penggunaan media, tampilan media, dan baik tidaknya penggunaan
media dalam kegiatan proses pembelajaran guna mengetahui kelemahan
dari produk sehingga dapat diperbaiki menjadi lebih baik dan

menghasilkan media mobile learning yang layak digunakan.

3.6 Teknik Analisis Data
Dalam penelitian ini, Proses analisis data melibatkan kajian terhadap lembar
angket validasi dari uji ahli dan lembar angket respon peserta didik. Teknik
pengumpulan data penelitian menggunakan angket penelitian. Skala
Pengukuran pada penelitian ini menggunakan Skala Likert sebagai skala
pengukuran. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau sekelompok tentang kejadian atau gejala sosial
(Riduwan, 2015). Adapun cara memberikan skor pada angket penelitian ini

sebagai berikut :

Tabel 3. Alternatif jawaban responden skala likert

No. Presentase Penilaian Kategori
1 Sangat Layak 5
2 Layak 4
3. Cukup Layak 3
4 Tidak Layak 2
5 Sangat Tidak Layak 1

(Marselinda, 2022)
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Nilai setiap responden dijumlahkan sehingga diperoleh skor total, setelah
memperoleh total skor penilaian, selanjutnya peneliti menganalisis dengan

menggunakan rumus sebagai berikut :

[ Pk = >x100% ]
N

Keterangan :

Pk: Nilai presentase kelayakan
S : Jumlah skor yang diperoleh

N : Jumlah skor maksimal
Hasil persentase kelayakan yang telah diperoleh, kemudian data tersebut
diinterpretasikan ke dalam interpretasi skala kriteria Tingkat kelayakan

berdasarkan table sebagai berikut :

Tabel 4. Kriteria Tingkat Kelayakan

No. Rentang skor Kriteria

l. 81-100% Sangat Layak

2. 61-80% Layak

3. 41-60% Cukup Layak

4. 21-40% Tidak Layak

5. 0-20% Sangat Tidak Layak

(Marselinda, 2022)

Media mobile learning dinyatakan layak secara teoritis jika nilai presentase

kelayakannya adalah > 61 %.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasakan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran berbasis mobile berupa aplikasi
pembelajaran berbasis Android yaitu "Belajar Olahraga (BORA)" untuk mata
pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) bagi siswa
Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas VII semester genap. Aplikasi ini
mencakup lima materi pembelajaran, yaitu: senam lantai, aktivitas gerak
berirama, kebugaran jasmani terkait kesehatan, Pola makan sehat, bergizi, dan
seimbang, serta gerak spesifik renang gaya bebas. Materi-materi tersebut
dikembangkan sesuai dengan kurikulum terbaru (kurikulum merdeka). Aplikasi
Belajar Olahraga (BORA) dapat diunduh melalui Google Play Store dan diinstal
pada gawai Android. Berdasarkan hasil validasi dan revisi oleh para ahli,
diperoleh persentase kelayakan antara lain ahli materi sebesar 91,42%, ahli
media pembelajaran sebesar 97,14%, ahli bahasa sebesar 97,14%, dan pendidik
PJOK sebesar 94,28%. Selain itu, pada uji coba skala kecil yang melibatkan 10
siswa, diperoleh persentase sebesar 92,28%. Sedangkan pada uji coba skala
besar, guru memberikan penilaian sebesar 96,19%, dan siswa sebesar 96,08%.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran mobile yang
dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran PJOK di SMP
Negeri 5 Bandarlampung.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian dan pengembangan media mobile

learning dalam pembelajaran PJOK yang telah dikembangkan, maka peneliti

dapat memberikan saran sebagai berikut.

1. Para pendidik, hasil penelitian hendaknya dapat memanfaatkan media
mobile learning untuk pembelajaran PJOK dan turut berinovasi dalam
mengembangkan media mobile learning serupa dengan tingkat pendidikan
yang berbeda.

2. Media mobile learning diharapkan dapat menjadi salah satu cara
menumbuhkan literasi digital pada peserta didik dan guru diprovinsi
lampung.

3. Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi peneliti lain sebagai
referensi atau perbandingan dalam melaksanakan penelitian pengembangan

yang serupa.
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