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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan teknologi yang diharapkan bisa mempermudah guru agar
menciptakan dan menghasilkan media pembelajaran yang bisa digunakan secara efisien. Penelitian
ini adalah penelitian pengembangan (R&D). penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas,
kepraktisan dan efektifitas media pembelajaran berbasis android. Penelitian ini menghasilkan produk
media pembelajaran yang bisa dipakai pada mata Pelajaran Pendidikan Jasmani materi lompat jauh
jenjang SMA.. Penelitian ini divalidasi 3 orang ahli dan dinyatakan layak untuk digunakan. Hasil uji
efektifitas pada kelompok kecil penelitian ini menunjukkan angka 18,330 untuk Thitung lebih besar
dari Ttabel 1,761 sedangkan hasil uji efektifitas pada kelomok besar yakni 29,215 untuk Thitung lebih
besar dari Ttabel 1,691 yang berarti penelitian sangat efisien dan praktis penggunaanya dalam
kegiatan belajar mengajar. Pembelajaran melalui media ini dapat diakses secara online. Penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran Pendidikan jasmani berbasis android yang dikembangkan

dan diuji kevalidan dan kefektifannya dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.

Kata Kunci : Media, Android, Pembelajaran, Lompat Jauh

vii



ABSTRACT

This research aims to produce technology that is expected to make it easier for teachers to create and
produce learning media that can be used efficiently. This research is development research (R&D).
This research aims to determine the validity, practicality and effectiveness of Android-based learning
media. This research produces learning media products that can be used in Physical Education
subjects for long jump at high school level. This research was validated by 3 experts and declared
suitable for use. The results of the effectiveness test in the small group of this study showed a figure
of 18.330 for Tcount greater than Ttable 1.761, while the results of the effectiveness test in the large
group were 29.215 for Tcount greater than Ttable 1.691, which means research is very efficient and
practical to use in teaching and learning activities. Learning through this media can be accessed
online. This research shows that Android-based physical education learning media developed and

tested for validity and effectiveness can be used in teaching and learning activities.

Keywords: Media, Android, Learning, Long Jump
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PENDAHULUAN

1.1  Latar belakang penelitian

Pendidikan jasmani adalah bagian yang integral dari pendidikan melalui aktivitas
jasmani yang bertujuan untuk meningkatkan individu secara organic, neuromuscular,
intelektual, dan emosional (Mashuri et al., 2019). menyatakan bahwa pendidikan jasmani
merupakan bagian yang integral dari pendidikan total yang mencoba mencapai tujuan utnuk
mengembangkan kebugaran jasmani, mental social, serta emosional dalam kerangka menuju
manusia Indonesia seutuhnya dengan wahana aktifitas jasmani sehingga pengertian pendidikan
jasmani adalah proses interaksi antara peserta didik dengan lingkungan melalui aktivitas
jasmani yang disusun secara sistematis untuk menuju manusia Indonesia seutuhnya.

Kemampuan memahami merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki siswa, hal
ini dikarenakan kemampuan memahami (understanding) merupakan kemampuan dasar pada
taksonomi bloom revisi (Gunawan & Palupi, 2016) yang merupakan pijakan siswa untuk
mengembangkan dirinya sehingga memiliki kemampuan mengaplikasikan (appliying),
menganalisis (analysing), mengevaluasi (evaluation) hingga pada akhirnya kemampuan
mencipta (creating). Oleh karena itu, kemampuan memahami dinilai sangat penting untuk
dikuasai oleh setiap siswa. Pada konteks pembelajaran, hal yang terkadang menjadi
permasalahan dari beberapa penelitian adalah kemampuan siswa dalam memahami konsep.
Salah satu penelitian yang didasari oleh masalah tersebut berhasil membuktikan bahwa media
video dapat dijadikan sebagai solusi untuk mengatasi kemampuan siswa yang rendah dalam
memahami sebuah konsep. Kemudahan dari penyajian video yang dapat diulang-ulang saat
proses pembelajaran membuat siswa lebih mudah memahami isi dari video tersebut. Untuk
mendukung proses pembelajaran agar lebih menarik maka perlu ditambahkan suatu media
pembelajaran. Dengan media video yang efektif membuat anak akan bisa menerima
pembelajaran yang diberikan kepadanya. Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa orang
lebih tertarik belajar menggunakan media video daripada belajar hanya menggunakan media

teks dan gambar diam. Secara garis besar media mempunyai makna perantara atau pengantar



(Heinich, 2002), (Arsyad, 2006). Pada konteks pembelajaran media merupakan segala bentuk
perantara yang berperan menyampaikan informasi dari guru kepada siswa.

Prestasi belajar siswa di sekolah sering diindikasikan dengan permasalahan belajar dari
siswa tersebut dalam memahami materi. Indikasi ini dikarenakan faktor belajar siswa yang
kurang efektif, bahkan siswa sendiri tidak merasa termotivasi atau kurang berminat dalam
mengikuti pembelajaran di kelas. Menurut (sulistiawan: a survey of students’ interest in
learning... - google scholar, n.d.) minat dalam diri seseorang sejatinya dapat tumbuh atau
bahkan menghilang. Menumbuhkan minat dalam belajar salah satu caranya adalah dengan
berusaha mengaitkan bahan pelajaran dengan bahan yang lain, atau bahkan dengan realitas
kehidupan. Menjelaskan dan memahami manfaat mempelajari suatu bahan pelajaran juga
termasuk hal yang dapat mendorong adanya minat. Sehingga menyebabkan siswa kurang atau
bahkan tidak memahami materi yang bersifat sukar yang diberikan oleh guru tersebut. Sebagian
dari guru penjaskes juga mengalami kesulitan dalam memberikan contoh gerakan teknik dasar
Atletik tertentu salah satunya adalah teknik Lompat Jauh. Hal ini terjadi dikarenakan
kurangnya kreativitas dan inovasi guru dalam memanfaatkan, mengembangkan dan bahkan
menciptakan media pembelajaran, sebagai sarana belajar serta belum adanya alat bantu efisien
yang dapat membantu guru PENJASKES dalam proses kegiatan belajar mengajar dalam
penyampaian materi Lompat Jauh.

Kecenderungan pembelajaran yang kurang menarik ini merupakan hal yang wajar di
alami oleh guru yang tidak memahami kebutuhan dari siswa tersebut baik dalam karakteristik,
maupun dalam pengembangan ilmu, selain itu tidak semua guru bisa memanfaatkan teknologi
computer dan internet sebagai media pembelajaran mungkin hanya beberapa guru yang
memiliki kemampuan yang bisa memanfaatkan teknologi sebagai media belajar, Dalam hal ini
peran seorang guru sebagai pengembang ilmu sangat besar untuk memilih dan melaksanakan
pembelajaran yang tepat dan efesien bagi peserta didik bukan hanya pembelajaran berbasis
konvensional. Guru diharapkan dapat meramu kegiatan pembelajaran yang menarik,
menimbulkan bakat peserta didik, dan mampu meningkatkan kebugaran peserta didik
(Kurikulum Pembelajaran Penjas - Ayi Suherman - Google Books, n.d.). Hal ini didasari
dengan observasi awal melalui wawancara yang penulis lakukan secara langsung terhadap
teman satu profesi yang berada dalam satu sekolah, dengan hasil wawancara satu teman profesi
membuat penulis berkeinginan untuk melakukan observasi secara lebih luas dengan
menggunakan angket melalui google form yang ada di kabupaten Ogan Komering Ilir. Dari
100% jumlah responden yang terdiri dari 3 Jenjang Pendidikan mulai dari Sekolah dasar (SD)

10



28,6%, Sekolah Menengah Pertama (SMP) 14,3%, dan Sekolah Menengah Atas (SMA) 57,1%
yang berada di 8 kecamatan di kabupaten Ogan Komering Ilir yang merespon angket yang
penulis berikan. Mereka menyatakan sangat memerlukan adanya pengembangan media
pembelajaran yang nantinya dapat membantu dalam menyampaikan materi lompat jauh
Berdasarkan uraian diatas yang mendasari penulis bahwasannya Pembelajaran Lompat
Jauh belum diajarkan dengan maksimal, dengan adanya hasil observasi menggunakan angket
melalui google form yang disebar kepada guru Penjaskes dari 3 jenjang sekolah sebanyak
73,3% guru merasa kesulitan dalam menyampaikan materi lompat jauh dan mereka juga
menyatakan perlu adanya pengembangan media pembelajaran berbasis video yang dimuat
dalam aplikasi android untuk materi lompat jauh yang bisa diakses dengan mudah. Oleh sebab
itu penulis mengangkat tema penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media

Pembelajaran Lompat Jauh Melalui Video Berbasis Android Untuk peserta didik jenjang

SMA”

1.2 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan diperoleh melalui observasi yang dilakukan pada guru Penjaskes
yang ada disekolah baik itu tingkat dasar, menengah dan tingkat atas hasil dari observasi
tersebut adalah untuk mengetahui kondisi permasalahan yang ada serta dapat mencari solusi
untuk memecahkan masalah tersebut. Hasil dari pengamatan observasi tersebut adalah pada
pembelajaran materi lompat jauh ditemukan guru masih mengajar menggunakan metode
demonstrasi dan sedikit yang memanfaatkan media tambahan salah satu contoh nya adalah
media gambar yang disajikan menggunakan power point melalui infocus. Sehingga membuat
siswa tidak semangat mengikuti pembelajaran, belum memahami materi, dan jenuh. Hal ini
terjadi dikarenakan guru penjaskes belum maksimal dalam memanfaatkan teknologi yang ada.
Berdasarkan analisis kebutuhan tersebut peneliti mengambil langkah untuk mengembangkan
media yang dapat menunjang kelancaran proses pembelajaran memiliki kelebihan dan
kemudahan untuk di akses guru maupun peserta didik. Peneliti berharap melalui
pengembangan Media video berbasis android yang bisa diakses menggunakan smart phone

dapat menjadi solusi dari permasalahan yang ada lebih valid, efektif, dan praktis.

1.3  Kajian Penelitian Yang Relevan
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Hasil penelitian yang relevan berikut dapat menjadi sebuah kajian yang relevan
terhadap penelitian yang akan dilakukan penulis. Ada beberapa penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya, diantaranya sebagai berikut :

1. Hasil penelitian dari Ahmad roby khadafi (2016), yang ditulis dalam Jurnal yang
berjudul Pengembangan Model Pembelajaran Variasi Teknik Service Bola Voli
Menggunakan Media Audio Visual Di SMA Sandika Talang Kelapa Banyuasin.
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa media pembelajaran ini sangat baik untuk
digunakan, dan memiliki efek terhadap meningkatkan prestasi belajar.

2. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Syamsul Anwar Ramsa (2019) yang berjudul
Pengembangan model pembelajaran lompat tinggi melalui media video disekolah
Menengah Atas Negeri 22 Palembang. Hasil pengembangan media pembelajaran
diketahui bahwa: (1) produk media yang dikembangkan layak digunakan di SMA
Negeri 22 Palembang. (2) kelayakan produk berdasarkan validasi ahli materi sebesar
(74%) termasuk kriteria “layak’ untuk digunakan, sedangkan berdasarkan validasi ahli
media sebesar (82,5%) termasuk kriteria “sangat layak” untuk digunakan. (3) hasil
ujicoba pada peserta didik sebesar (79,41%) termasuk kriteria “tinggi”, dan hasil tes
terakhir sebesar (89,66%) termasuk kriteria “sangat tinggi”. (4) media pembelajaran
yang dihasilkan mampu meningkatkan minat belajar siswa sebesar (20,70%) setelah
menggunakan media

3. Kemudian penelitian yang dilakukan oleh Siti Aminah (2021) yang berjudul
pengembangan media melalui video animasi gesture pada pelatihan perwasitan karate.
Hasil penelitian menunjukkan pengukuran tes awal dengan menggunakan soal pilihan
ganda dengan 10 pertanyaan sebelum diberi media pembelajaran sebesar 50,33 setelah
diberikan media pembelajaran menggunakan produk video animasi gesture diperoleh
nilai sebesar 80, terdapat perbedaan hasil sebesar 29,67. Sedangkan validasi dengan 2
ahli, ahli materi dengan persentase 99% dan ahli media 100% dengan kategori validasi
sangat layak. Untuk hasil dari uji normalitas menunjukkan nilai pada uji coba skala
kecil 0,936 dan uji coba skala besar 0,899. Dengan demikian video animasi gesture ini
telah dinyatakan layak digunakan sebagai media dalam belajar gesture perwasitan
karate.

Berdasarkan beberapa penelitian yang relevan diatas, dapat ditemukan adanya
perbedaan dan persamaannya. Perbedaannya terletak pada mata pelajaran yang diteliti pada
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penelitian ini adalah materi lompat jauh sedangkan pada penelitian relevan lainnya adalah
materi permainan bola voli, lompat tingi dan bela diri karate. Perbedaan lainnya yaitu pada
tujuan penelitiannya adalah berguna bagi beberapa pihak dalam proses mempelajari perwasitan
dan juri karate. Dan juga penelitian relevan lainnya tujuan penelitiannya adalah meningkatkan
minat belajar dan prestasi siswa. Akan tetapi pada penelitian ini tujuan penelitian nya lebih
kepada pengembangan media pembelajaran melalui video yang berbasis aplikasi android yang
mudah diakses dan aplikasi tersebut bisa di unduh melalui Google Play Store secara online
sehingga memudahkan guru dan peserta didik dalam mengakses materi serta lebih mudah
dalam penguasaan materi lompat jauh sehingga guru dapat mengurangi kegiatannya dalam
menjelaskan dan mendemonstrasikan pelajaran dan memiliki banyak waktu untuk
membimbing peserta didik dalam belajar serta dapat melihat progress sejauh mana pemahaman
dan penguasaan peserta didik akan kompetensi lompat jauh, sedangkan untuk peserta didik
kegiatan pembelajaran ini dapat diulang dengan mudah karena peserta didik sudah mempunyai
aplikasi tersebut. Persamaan penelitian ini dengan penelitian relevan lainnya adalah
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yaitu video, dan persamaan lainnya

terletak pada jenis penelitian yaitu Research and Development (RnD)

1.4  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan sebagai
berikut :

a. Bagaimana mengembangkan media video melalui aplikasi berbasis android pada materi
lompat jauh yang valid dan praktis ?

b. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran lompat jauh menggunakan video
melalui aplikasi berbasis android yang praktis baik berupa bentuk maupun cara
penggunaannya serta sesuai dengan lingkungan sekolah ?

c. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran Lompat jauh menggunakan Video
melalui aplikasi berbasis android yang dapat meningkatkan efek potensial hasil belajar

siswa baik dari aspek kognitif, dan psikomotor ?

1.5 Tujuan Penelitian
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Berdasarkan rumusan masalah maka, secara operasional penelitian yang berkaitan
dengan pengembangan video melalui aplikasi berbasis android sebagai media pembelajaran
materi lompat jauh bertujuan untuk :

a. Tujuan umum :

1) Menghasilkan video berbasis aplikasi android sebagai media pembelajaran lompat jauh

b. Tujuan Khusus
1) Mengetahui tingkat kevalidan video berbasis android sebagai media pembelajaran
lompat jauh
2) Mengetahui efektifitas video berbasis android sebagai media pembelajaran lompat jauh.
3) Mengetahui tingkat kelayakan produk video berbasis aplikasi android sebagai media

pembelajaran lompat jauh.

1.6 Spesifikasi produk yang di hasilkan

Spesifikasi produk yang dihasilkan bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran lompat Jauh melalui media video berbasis aplikasi android menjadi lebih efektif,
valid dan praktis sehingga proses pembelajaran menjadi lebih optimal serta tercapai nya tujuan
pembelajaran. Spesifikasi produk yang dihasilkan yaitu media pembelajaran lompat Jauh
melalui video berbasis aplikasi android yang bisa diakses melalui google play store, diharapkan
pengembangan media pembelajaran ini dapat dimanfaatkan agar proses belajar mengajar
menjadi lebih efektif, valid dan praktis

1.7 Manfaat Penelitian

Manfaat dari pengembangan video pembelajaran lompat jauh adalah, sebagai berikut :

1. Bagi siswa, diharapkan dengan adanya pengembangan media pembelajaran ini siswa
lebih termotivasi dan lebih bisa memahami materi lompat jauh yang benar sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar.

2. Bagi siswa, dengan adanya video pembelajaran berbasis aplikasi android ini
memudahkan siswa mengakses materi lompat jauh dimanapun, kapanpun.

3. Bagi guru penjaskes,
a) Dengan adanya video pembelajaran lompat jauh berbasis android akan

mempermudah para guru pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan dalam

melaksanakan penilaian.
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b) Sebagai referensi guru penjaskes dalam pemilihan media dan strategi pembelajaran.

c) Bagi sekolah hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar kebijakan untuk bahan ajar.

d) Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan perbandingan
dalam pengembangan produk media pembelajaran yang lebih baik lagi.
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