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INTISARI

Proses pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) di

SMPN 4 kemuning masih menggunakan Lembar Kerja Siswa (LKS) dan penjelasan
guru sebagai sumber belajar utama, sechingga siswa mengalami kesulitan dalam
mengakses materi secara mandiri. Penelitian ini bertujuan untuk mengenbangkan

media pembelajaran interaktif berbasis Android sebagai alternatif sumber belajar
yang lebih menarik, interaktif, menyenangkan, dan mudah diakses oleh siswa.
Pengembangan aplikasi dilakukan enggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC). Analisis kebutuhan menggunakan SWOT. Perancangan
menggunakan UML. Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara, studi
literatur, dan kuisioner. Aplikasi yang dikembangkan terdapat fitur petunjuk
penggunaan, materi, video, capaian pembelajaran, kuis interaktif, dan profil
pengembang. Pengujian fungcionality dilakukan nggunakan metode Black Box
Testing dan pengujian Usability menggunakan USE Questionaire. erdasarkan
hasil pengujian, aplikasi pembelajaran berbasis Android memperoleh persentase
kelayakan sebesar 100% pada pengujian fungcionalitiy dan pada pengujian
usability memperoleh nilai sebesar 94% yang masuk dalam kategori “Sangat
Baik”. Dengan demikian, media pembelajaran  berbasis Android yang
dikembangkan layak digunakan sebagai media pendukung pembelajaran PJOK di
SMPN 4 Kemuning karena mampu membantu siswa belajar secara mandiri,
eningkatkan minat belajar, serta menciptakan proses pembelajaran yang lebih
efektif, menarik, dan menyenangkan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Android, PJOK, MDLC
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ABSTRACT
The Physical Education, Sport and Health (PJOK) learning process at SMPN 4

Kemuning still relies on Student Worksheets (LKS) and teacher explanations as the

31
primary learning resources, meaning that students find it difficult to access the

material independently. is study aims to develop an Android-based interactive
learning medium as an alternative learning resource that is more engaging,
interactive, enjoyable, and easily accessible to students. The plication was
developed using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. Needs
analysis was conducted using SWOT analysis. Design was carried out using UML.
Research data was obtained through observation, interviews, literature review, and
questionnaires. The developed application features usage instructions, learning
materials, videos, learning outcomes, interactive quizzes, and a developer profile.
Functionality testing was conducted using the Black Box Testing method, and
usability testing was carried out using the USE Questionnaire. Based on the test
results, the Android-based learning application achieved a 100% pass rate in the
functionality test and scored 94% in the usability test, hich falls within the “Very
Good” category. Consequently, the Android-based learning medium developed is
suitable for use as a learning support tool for Physical Education and Health (PJOK)
at SMPN 4 Kemuning, as it is capable of helping students learn independently,
increasing their interest in learning, and creating a more effective, engaging and

enjoyable learning process.

Keywords: Interactive Learning Media, Android, PJOK, MDLC




BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pendidikan memiliki peranan penting dalam meningkatkan kualitas sumber
daya manusia sehingga harus mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi

di era Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0. Pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran menjadi sebuah tuntutan agar proses belajar mengajar dapat

berlangsung lebih efektif dan menyenangkan. Namun pada kenyataannya,
pembelajaran di sekolah masih banyak menggunakan metode konvensional seperti
ceramah yang dinilai kurang menarik serta kurang mendorong keterlibatan aktif
siswa dalam proses belajar. Kondisi ini dampak pada rendahnya motivasi,
ketertarikan, dan hasil belajar peserta didik. Media pembelajaran berperan penting
untuk membantu guru menciptakan pembelajaran yang inovatif, karena mampu
menyajikan materi abstrak menjadi lebih konkret serta ena:rik perhatian siswa
sehingga merangsang rasa ingin tahu dan mempermudah pemahaman konsep [ 1].
Sejalan dengan urgensi pemanfaatan media pembelajaran yang menarik,
perkembangan nologi informasi dan komunikasi (TIK) memberikan peluang
bagi dunia pendidikan untuk melakukan inovasi melalui pembelajaran berbasis
digital. Teknologi memungkinkan pembelajaran at diakses di mana saja dan
kapan saja menggunakan perangkat seperti smartphone, yang kini sangat dekat
dengan kehidupan siswa. Penguasaan TIK oleh guru juga menjadi tuntutan tuk
menciptakan pembelajaran yang praktis, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik saat ini yang merupakan generasi digital. Media pembelajaran
interaktif berbasis Android dinilai mampu memfasilitasi penyampaian materi

dengan lebih menarik melalui visual, animasi, dan suara, sehingga dapat




meningkatkan fokus, motivasi, serta pemahaman siswa dalam proses belajar.
Penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Android
memiliki tingkat kevalidan dan kepraktisan yang sangat tinggi, sehingga efektif
digunakan dalam menunjang kualitas pembelajaran pada jenjang pendidikan
dasar[2].

Namun demikian, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi belum
sepenuhnya diterapkan secara optimal di berbagai sekolah, termasuk di SMPN 4

Kemuning yang merupakan sekolah menengah pertama yang berlokasi di Desa
Sekayan, Kecamatan Kemuning. oses pembelajaran di sekolah tersebut masih
didominasi oleh penggunaan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang hanya dimiliki oleh
guru, sehingga siswa tidak dapat mengakses materi secara mandiri dan
pembelajaran menjadi kurang interaktif. Sistematika pembelajaran yang demikian
menyebabkan siswa cenderung pasif, mudah bosan, serta kurang terlibat dalam
memahami konsep materi yang diberikan. Penelitian menunjukkan bahwa
ketergantungan pada media konvensional dan minimnya variasi media berbasis
teknologi dapat berdampak pada rendahnya motivasi dan kualitas pembelajaran

siswa [3]. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang dapat
diakses langsung oleh siswa melalui perangkat yang mereka miliki, ngga proses
belajar menjadi lebih menyenangkan, mandiri, dan bermakna.

Sebagai upaya untuk mengatasi keterbatasan bahan ajar yang selama ini hanya
berpusat pada LKS dan tidak dapat diakses langsung oleh siswa, diperlukan inovasi
media pembelajaran yang memanfaatkan perangkat digital yang sudah lazim

dimiliki peserta didik. Salah satu alternatif yang potensial adalah media

pembelajaran interaktif berbasis Android yang dapat digunakan melalui




smartphone. Penggunaan smartphone dalam pembelajaran telah terbukti mampu
meningkatkan minat, interaktivitas, serta akses siswa terhadap sumber belajar yang
lebih wvariatif dan menarik apabila dikelola dengan tepat [4]. Media berbasis
Android dapat menghadirkan konten pembelajaran secara visual, animatif, dan
dilengkapi fitur interaktif seperti kuis atau permainan edukatif, sehingga membantu
siswa lebih mudah memahami materi dan at belajar secara mandiri kapan pun
dan di mana pun. Dengan demikian, penerapan media interaktif berbasis Android
diyakini mampu nj adi solusi tepat untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna dan sesuai dengan karakteristik siswa di SMPN 4 Kemuning.
Berdasarkan kondisi dan peluang pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
tersebut, penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Android menjadi
strategi yang sangat potensial untuk meningkatkan motivasi serta kualitas hasil
belajar siswa di SMPN 4 Kemuning. Media animasi interaktifah terbukti efektif
dalam meningkatkan keterlibatan siswa, membantu pemahaman konsep, dan
memperbaiki capaian belajar pada berbagai jenjang pendidikan, termasuk pada
pembelajaran Bahasa Indonesia [5]. Dengan demikian, pengembangan dan
penerapan media pembelajaran interaktif melalui smartphone arapkan mampu
menjadi solusi inovatif dalam mengatasi keterbatasan sumber belajar dan
rendahnya akses siswa terhadap materi di sekolah tersebut. Selain itu, penelitian ini
memiliki urgensi tinggi karena dapat memberikan konfribusi nyata bagi
peningkatan mutu pembelajaran, khususnya dalam menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik, mandiri, dan relevan dengan perkembangan teknologi

saat ini. Oleh karena itu, penelitian mengenai penerapan media pembelajaran

interaktif berbasis Android di SMPN 4 Kemuning penting dilakukan untuk




mendukung upaya peningkatan kualitas pendidikan dan pencapaian tujuan
pembelajaran yang lebih optimal.

Melihat pentingnya pemanfaatan media pembelajaran digital, penelitian
mengenai penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Android di SMPN 4
Kemuning memiliki urgensi yang tinggi sebagai upaya untuk meningkatkan mutu
pendidikan secara merata, terutama pada sekolah yang masih mengalami kendala
dalam akses teknologi. Tantangan kesenjangan pemanfaatan teknologi di sekolah
harus segera diatasi agar peserta didik memperoleh hak belajar yang berkualitas dan
selaras dengan perkembangan zaman [6]. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan

2
sekolah mampu bergerak menuju pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif

dan efektif, sehingga dapat meningkatkan motivasi, kemandirian, dan asil belajar
siswa. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi guru serta lembaga
pendidikan lain dalam menerapkan media pembelajaran berbasis Android sesuai
dengan kondisi dan kebutuhan satuan pendidikan masing-masing.

Berdasarkan urgensi tersebut, elitian ini bertujuan untuk menerapkan media
pembelajaran interaktif berbasis Android dalam proses pembelajaran di SMPN 4
Kemuning, Desa Sekayan, Kecamatan Kemuning, serta menganalisis efektivitas
penerapannya dalam meningkatkan motivasi dan kualitas pembelajaran siswa.
alui penelitian ini diharapkan dapat diperoleh pemahaman yang mendalam
mengenai bagaimana media tersebut membantu siswa dalam belajar, khususnya
dalam memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, mudah dipahami, serta
dapat diakses secara mandiri melalui perangkat yang mereka miliki. Penerapan

media pembelajaran interaktif ini juga diharapkan mampu mengatasi keterbatasan

penggunaan LKS yang selama ini menjadi satu-satunya sumber belajar yang hanya




dimiliki oleh guru. Dengan demikian, manfaat penelitian ini tidak hanya berguna
bagi siswa dalam meningkatkan pemahaman materi dan motivasi belajar, tetapi

juga bagi guru sebagai alternatif media pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai
perkembangan teknologi. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar
dalam mendukung ftransformasi pembelajaran digital secara bertahap dan
berkelanjutan. Selain itu, penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi nyata
dalam upaya peningkatan mutu pendidikan di SMPN 4 Kemuning serta dapat
menjadi rujukan bagi lembaga pendidikan lain dalam menerapkan media
pembelajaran berbasis Android di lingkungan sekolah mereka.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dapat

dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran di SMPN 4 Kemuning masih mengandalkan Lembar
Kerja Siswa (LKS) dan penjelasan guru sebagai sumber belajar utama,
sehingga siswa kesulitan mengakses materi apabila LKS tidak berada di
tangan mereka.

2. Belum tersedia media pembelajaran interaktif berbasis Android yang dapat
digunakan siswa sebagai alat bantu belajar secara mandiri di SMPN 4
Kemuning.

3. Pembelajaran yang kurang interaktif menyebabkan minat dan antusias siswa

dalam belajar menjadi rendah karena materi hanya disajikan dalam bentuk

teks tanpa dukungan media pendukung yang menarik.




4. Penggunaan LKS sering terkendala karena LKS hanya dimiliki guru dan
tidak selalu dapat digunakan siswa pada saat diperlukan, terutama ketika
sedang dalam proses pemeriksaan oleh guru.

Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak menyimpang dari tujuan yang telah

ditetapkan, maka diperlukan batasan penelitian sebagai acuan dalam proses

pengembangan. Adapun batasan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

2.

Media pembelajaran yang dikembangkan hanya berfokus pada media
interaktif berbasis android.

Materi yang disajikan dalam media dibatasi pada materi mata pelajaran
PJOK tertentu yang disesuaikan dengan kompetensi dasar dan kurikulum
yang berlaku di SMPN 4 Kemuning.

Pengembangan media pembelajaran dilakukan menggunakan Adobe
Animate dengan dukungan bahasa pemrograman ActionScript, serta
menerapkan unsur visual, animasi, dan interaksi sederhana g dapat
meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa.

Penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Android ini dilaksanakan
hanya pada siswa SMPN 4 Kemuning kelas VIII dan tidak melibatkan
sekolah lain sebagai subjek penelitian.

Pembuatan animasi dan video dalam media pembelajaran menggunakan

canva dan capcut.

1.4 Tujuan Penelitian

Dari rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:




Memberikan alternatif sumber belajar yang lebih mudah diakses oleh siswa
melalui penerapan dia pembelajaran interaktif berbasis Android pada
mata pelajaran PJOK di SMPN 4 Kemuning, sehingga siswa tetap bisa
belajar meskipun tidak memegang LKS.

enyediakan media pembelajaran yang dapat digunakan siswa untuk
belajar secara mandiri dengan memanfaatkan smartphone yang mereka
miliki.

Meningkatkan minat dan semangat belajar siswa melalui tampilan materi
PJOK yang lebih menarik, interaktif, dan tidak membosankan.

Membantu siswa memperoleh akses belajar yang lebih merata, karena

selama ini LKS hanya dimiliki oleh guru pengampu sehingga siswa tidak

selalu dapat menggunakan LKS saat membutuhkan.

1.5 Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang ingin dicapai, maka penelitian ini

diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1.

Memberikan konfribusi secara teoritis terhadap pengembangan ilmu
pengetahuan di bidang media pembelajaran berbasis teknologi khususnya
terkait penerapan media animasi interaktif berbasis Android dalam proses
pembelajaran di sekolah menengah pertama.

Menambah referensi bagi penelitian lain yang berfokus pada pengembangan

atau penerapan media pembelajaran digital yang interaktif dan sesuai

perkembangan teknologi.




3. Membantu guru PJOK, khususnya Bapak Firman, S.Pd, dalam menerapkan
media pembelajaran yang lebih variatif dan menarik sehingga proses belajar
mengajar menjadi lebih efektif.

4. Memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan mudah

dipahami oleh a melalui tampilan materi yang lebih interaktif
dibandingkan hanya menggunakan LKS dan penjelasan guru.

5. Menjadi dasar bagi sekolah dalam mengembangkan sarana pembelajaran
berbasis teknologi secara bertahap, sehingga kualitas pembelajaran di
SMPN 4 Kemuning dapat terus meningkat.

1.6 Sistematika Penelitian

Sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:
AB I : PENDAHULUAN
Pada bab [ ini terdapat latar belakang masalah yang menjadi latar belakang
penelitian ini dilakukan, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian dan sistematika penelitian.
BAB II: TINJAUAN LITERATUR
Pada bab ini terdapat pendahuluan dan berisi 10 jurnal terdahulu yang relevan
dengan judul penelitian, untuk menguraikan dan membandingkan penelitian
terdahulu dengan penelitian yang penulis lakukan untuk melihat perbedaan
terhadap penelitian.
BAB III: METODE PENELITIAN
Bab ini menjelaskan metode penelitian yang digunakan dalam pelaksanaan

penelitian. Metode penelitian berfungsi sebagai pedoman agar seluruh proses




penelitian dapat dilakukan secara sistematis, terarah, dan sesuai dengan tujuan yang
ingin dicapai

AB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang hasil dan = pembahasan penelitian yang telah
dilakukan. Hasil dan pembahasan yang dibuat dapat berupa gambar dan tabel.
BAB V: PENUTUP

Bab ini merupakan bab penutup dari penulisan tugas akhir ini yang berisi

kesimpulan dan saran.




BAB II

TINJAUAN LITERATUR

Media pembelajaran interaktif berbasis animasi merupakan salah satu bentuk
inovasi dalam dunia pendidikan yang dirancang untuk membantu siswa belajar
dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. Animasi dapat membuat
penyajian materi menjadi lebih hidup, memudahkan siswa memahami konsep yang
sulit, serta meningkatkan motivasi belajar mereka. Dengan dukungan perangkat
Android yang hampir dimiliki setiap siswa, media pembelajaran berbasis animasi
menjadi solusi yang efektif dan mudah diterapkan di lingkungan sekolah.

nﬂlitian ini berfokus pada penerapan media pembelajaran animasi interaktif
berbasis Android dalam proses pembelajaran mata pelajaran PJOK di SMPN 4
Kemuning. Media yang dikembangkan bertujuan untuk membantu siswa belajar
secara mandiri tanpa harus bergantung pada LKS yang selama ini hanya dimiliki
guru. Dengan adanya dia ini, siswa dapat mengakses materi kapan saja dan di
mana saja melalui smartphone mereka. Diharapkan penerapan media pembelajaran
ini dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi PJOK, serta memberikan dukungan
pembelajaran yang lebih merata bagi seluruh siswa.
2.1 Penelitian Terdahulu

Berikut merupakan penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh peneliti

sebelumnya mengenai pengembangan dan penerapan media pembelajaran animasi

interaktif berbasis Android dalam mendukung proses pembelajaran di sekolah.




Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

11

NO | Nama Peneliti | Judul Penelitian Pembahasan

(1) B) 3) a (4)

1 | Leni  Fitriani| Perancangan Media Penelitian ini mengembangkan
Dini  Destiani| Pembelajaran media pembelajaran interaktif
Siti Fatimah, Interaktif Pengenalan berbasis Android untuk
Sinta Novitasari| Bahasa Inggris untuk] mengenalkan Bahasa Inggris
(2022) Pendidikan Anak Usia pada anak PAUD menggunakan

Dini (PAUD) metode MDLC. Hasil uji coba
Berbasis Android menunjukkan aplikasi dinilai
layak dan menarik bagi siswa.
Kelebihannya adalah tampilan
animasi yang interaktif, namun
hanya terbatas pada materi dasar
untuk PAUD. Berbeda dengan
penelitian tersebut, penelitian ini
menerapkan media  animasi
interaktif pada mata pelajaran
PJOK di SMP, untuk membantu
siswa belajar secara mandiri
meskipun tidak memiliki LKS
Eplam proses pembelajarannya.

2 | Irwan Setia) Pengembangan Media Penelitian ini mengembangkan
Budi, Abd | Pembelajaran media pembelajaran animasi
Kholik, ainal| Berbasis Android| interaktif berbasis Android pada
Abidin (2023) | Subtema 1| subtema Keberagaman Budaya

Keberagaman Budaya
Bangsaku Pada Kelas
Iv Sd/Mi

Bangsaku menggunakan model
Dick and Carey. Hasil penelitian
menunjukkan media tersebut
valid dan efektif meningkatkan
minat serta hasil belajar siswa
SD. Keunggulannya terletak
pada proses pengembangan
yang sistematis dan hasil uji
yang signifikan, namun masih
terbatas pada konteks sekolah
dasar. Sementara itu, penelitian
ini di SMPN 4 Kemuning
berfokus pada penerapan media
animasi  interaktif  berbasis
Android dalam pembelajaran

PJOK, wuntuk meningkatkan
motivasi dan efektivitas
efektivitas, dan pemahaman

siswa terhadap materi melalui
tampilan visual yang menarik
dan interaktif.
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

NO | Nama Peneliti | Judul Penelitian Pembahasan

0 @) 3)

3 | Yeni Marital Pengembangan Media Penelitian ini mengembangkan
Juanda, Yeka Pembelajaran media pembelajaran berbasis
Hendriyani Berbasis Android| Android pada mata kuliah
(2022) pada Mata Kuliah Pemrograman Visual

Pemrograman Visual
dengan Metode Addie|

menggunakan model ADDIE.
Hasil penelitian menunjukkan
media yang dikembangkan
layak digunakan dan membantu
mahasiswa belajar  mandiri.
Keunggulannya terletak pada
desain interaktif dan sistem
pengembangan yang sistematis,
namun belum mencakup tahap
implementasi di  lapangan.
Berbeda dengan penelitian ini
yang dilakukan di SMPN 4
Kemuning, dan berfokus pada

penerapan  media  animasi
interaktif ~ berbasis  Android
dalam  pembelajaran PJOK

untuk meningkatkan motivasi
dan efektivitas belajar siswa
SMP.

Raden

Gunadhi
Rahayu,
Tri Julianto,

Epwan  Nurul
Muttagin (2025)

Erwin

Indri

Rancang Bangun
Media Pembelajaran
Interaktif Materi

Operasi Hitung Untuk]
Sekolah Dasar
Berbasis Android

Penelitian ini mengembangkan
media pembelajaran interaktif]
berbasis Android untuk materi
operasi hitung di SD
menggunakan metode MDLC,
gifjilnya menunjukkan media
layak digunakan dan dapat
meningkatkan minat belajar
siswa. Keunggulannya ada pada
desain interaktif dan unsur
gamifikasi, namun  belum
menilai efektivitas hasil belajar
Berbeda dengan penelitian di
SMPN 4 Kemuning vyang
menerapk§] media  animasi
interaktif berbasis Android pada
pembelajaran PJOK  untuk
meningkatkan motivasi dan
efektivitas belajar siswa.
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

NO | Nama Peneliti | Judul Penelitian Pembahasan
(D 2) 3) 4)

5 |@anAl, Pengembangan Penelitian ini mengembangkan
Annisa, Media Pembelajaran | media pembelajaran berbasis
Ahmad Wasid, | Berbasis Android Android menggunakan Smart
Kurniati Menggunakan App Creator 3 pglifjnata
Rahmadani, Aplikasi Smart App | pelajaran TIK di SMK
Ade Creator Pasundan 1 Kota Serang.
Fricticarani, Hasilnya menunjukkan media
Popi Dayurni valid dan praktis digunakan
(2024) dengan nilai validitas 0,875

dan praktikalitas 83,6%.
Keunggulannya ada pada
tampilan interaktif dan
kemudahan pengembangan,
namun belum menilai
efektivitas hasil belajar.
Berbeda dengan penelitian di
SMPN 4 Kemuning yang
menerapkan media animasi
interakftif berbasis Android
dalam pembelajaran PJOK
untuk efektivitas belajar siswa
SMP.

6 | Nanang Animasi Interaktif Penelitian ini mengembangkan
Hermanto, Permainan Puzzle animasi interaktif permainan

ani Teka-Teki Buah- puzzle berbasis Android untuk
(2022) Buahan Berbasis pengenalan buah-buahan di TK

Buahan Berbasis
Bunga Bangsa

Bunga Bangsa menggunakan
model spiral. Hasilnya
menunjukkan media layak
digunakan dan menarik minat
belajar anak melalui tampilan
animasi dan fitur permainan
interaktif. Keunggulannya ada
pada desain visual yang
menarik, namun belum menilai
efektivitas hasil belajar.
Berbeda dengan penelitian di
SMPN 4 Kemuning yang
menerapkan media animasi
E)craktif berbasis Android
dalam pembelajaran PJOK
untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa SMP.
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

NO

Nama Peneliti

Judul Penelitian

Pembahasan

@)

(2)

“4)

Muzdalifah
(2023)

3)

fFlikasi Animasi
Pada Materi Tata
Surya Sekolah Dasar

Berbasis Android

Penelitian ini mengembangkan
aplikasi animasi pembelajaran
berbasis Android pada materi
Tata  Surya  menggunakan
metode Waterfall. Hasilnya
menunjukkan media berjalan
baik dan menarik minat siswa
melalui tampilan animasi serta
kuis interaktif. Keunggulannya
ada pada desain visual yang
komunikatif, namun belum
menilai efektivitas hasil belajar
Berbeda dengan penelitian di
EMIPN 4  Kemuning yang
menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life
Cycle) untuk menerapkan media
animasi  interaktif  berbasis
Android pada pembelajaran
PJOK, guna  memperkuat
pemahaman konsep dan
keterlibatan aktif siswa.

9]
Muhammad

Zamroni Uska,
Rasyid  Hardi
Wirasasmita,

Yosi Nur
Kholisho, Nurul
¥linda Sakinah
(2025)

Pengembangan
Media Pembelajaran|
Informatika
Interaktif ~ Berbasis
Android Pada Jenjang
Sekolah  Menengah
Atas

nelitian ini mengembangkan
media pembelajaran interaktif]
berbasis Android pada mata
pelajaran Informatika di MAN 1
Lombok Timur menggunakan
model ADDIE.  Hasilnya
menunjukkan media sangat
layak digunakan
Keunggulannya ada pada fitur
multimedia yang  menarik,
namun belum menilai
efektivitahasil belajar. Berbeda
dengan penelitian ini yang
berfokus pada penerapan media
animasi  interaktif  berbasis
Android dalam pembelajaran
PJOK untuk meningkatkan
keterlibatan siswauntuk
menggali pengalaman belajar
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

NO | Nama Peneliti | Judul Penelitian Pembahasan

(1) ) (3) 4)

O | Aulia Lita Pengembangan Media Penelitian ini mengembangkan
Pradina, Pembelajaran Materi media pembelajaran PJOK
Advendi Pjok Berbasis Appel berbasis Android bernama
Kristiyandaru, | (Aplication Physicall APPEL dengan model Borg &
Noortje  Anita| Education Learning) | Gall, berfokus pada materi
Kumaat (2023) senam lantai. Hasilnya

menuffiffkan media sangat
layak dan efektif meningkatkan
hasil belajar siswa.
Keunggulannya ada  pada
tampilan visual dan video
gerakan yang menarik, namun
cakupan  materinyaf] masih
terbatas. Sementara penelitian
ini untuk menerapkan media
animasi  interaktif  berbasis
Android pada pembelajaran
PJOK, yang diarahkan untuk
memperluas pengalaman dan
interaksi belajar siswa.

10 | Azza Dwi| Pengembangan Media Penelitian pada jurnal
Latifah (2024) | Interaktif Smart Apps| mengembangkan media

ators (Sac) interaktif berbasis  Android
Berbasis Android| untuk pembelajaran IPA dan
Untuk Meningkatkan terbukti valid, (A dah
Hasil Belajar Ipal digunakan, serta mampu
Materi Transformasi meningkatkan hasil belajar
Energi Kelas  Iv| siswa secara signifikan.

Sekolah Dasar

Keunggulan penelitian tersebut
terletak pada desain media yang
menarik dan berbasis teknologi.
Namun, penelitian itu hanya
diterapkan pada satu kelas di
jenjang sekolah dasar. Berbeda
dengan itu, penelitian saya
menerapkan media  animasi
interaktif Android pada mata
pelajaran PERK di SMPN 4
Kemuning yang tidak hanya
menekankan pemahaman
konsep, tetapi juga mendukung
keterampilan gerak siswa.
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Penelitian pertama dilakukan oleh [7]. Penelitian ini bertujuan untuk

merancang media pembelajaran interaktif berbasis Android untuk mengenalkan
dasar bahasa Inggris pada anak usia dini. etode pengembangan yang digunakan
adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) mulai dari tahap konsep
hingga distribusi aplikasi. Hasil pengujian menunjukkan media layak digunakan
dengan tingkat kelayakan sangat bagus berdasarkan penilaian guru dan orang tua.
Kelebihan penelitian ini terletak pada media yang dilengkapi animasi, audio, dan
video sehingga lebih menarik bagi anak PAUD. Namun, penelitian ini hanya
berfokus pada aspek pengenalan bahasa Inggris dan belum mengukur peningkatan
hasil belajar secara kuantitatif. Penelitian ini dapat menjadi referensi dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis Android yang lebih interaktif.

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh [8]. nelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Android pada subtema
Keberagaman Budaya Bangsaku guna ingkatkan minat dan hasil belajar siswa.
Metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan dengan model Dick
& Carey. Kelebihan penelitian ini terletak pada penggunaan animasi interaktif dan
video yang menarik bagi siswa sekolah dasar. Namun, penelitian hanya dilakukan
pada satu kelas dan belum menilai dampak jangka panjang pembelajaran.elitian
ini dapat menjadi referensi dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
Android yang lebih inovatif.

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh [9]. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Android pada mata kuliah

Pemrograman Visual menggunakan metode ADDIE yang dibatasi hingga tahap

pengembangan. Media dilengkapi materi, video tutorial, dan kuis sebagai sarana
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pendukung praktikum daring selama pandemi. Hasil validasi ahli materi dan ahli

media menunjukkan bahwa media layak digunakan dengan beberapa perbaikan.
Kelebihan penelitian ini terletak pada desain multimedia yang interaktif dan
mendukung pembelajaran mandiri. Namun, penelitian ini hanya menilai aspek
kelayakan tanpa melakukan uji efektivitas terhadap hasil belajar pengguna.
genelitian ini dapat menjadi acuan dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis Android yang lebih praktis dan sesuai kebutuhan pembelajaran.

Selanjutnya, penelitian dilakukan oleh [10] di Kabupaten Garut. enelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Android pada materi operasi hitung untuk siswa kelas | SD dengan
menggunakan metode MDLC. Media tersebut dilengkapi animasi, audio, serta
elemen gamifikasi seperti skor, countdown, dan badges untuk meningkatkan
motivasi belajar. asil uji alpha dan beta menunjukkan bahwa aplikasi layak
digunakan dengan persentase kepuasan pengguna sebesar 83% yang termasuk
kategori sangat baik. Kelebihan penelitian ini adalah desain media yang interaktif
dan mendukung pembelajaran mandiri siswa di sekolah dasar. Namun, penelitian
ini belum enguji efektivitas aplikasi terhadap peningkatan hasil belajar secara
langsung. elitian ini dapat dijadikan acuan dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis Android yang lebih menarik dan sesuai kebutuhan peserta
didik.

Penelitian selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh [11] di SMK Pasundan
| Kota Serang. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis Android pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi

menggunakan aplikasi Smart App Creator 3. Metode penelitian yang digunakan
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adalah Research and Development (R&D) dengan pengumpulan data melalui
angket kepada 17 siswa kelas X. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media

dinyatakan valid dengan nilai 0,875 serta praktis digunakan berdasarkan penilaian
guru dan siswa yang masing-masing memperoleh persentase di atas 82%.
Kelebihan penelitian ini terletak pada media yang interaktif karena memadukan
teks, gambar, animasi, dan audio sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa. Namun, penelitian ini hanya dilakukan dalam uji skala kecil dan belum
menguji efektivitas terhadap peningkatan hasil belajar secara langsung. Penelitian
ini dapat menjadi acuan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
Android yang layak dan sesuai kebutuhan peserta didik..

Selanjutnya, penelitian dilakukan oleh [12] di TK Bunga Bangsa Kabupaten
Bandung. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berupa permainan puzzle teka-teki buah-buahan berbasis Android menggunakan
aplikasi Construct 2. Model pengembangan yang digunakan adalah spiral model,
meliputi tahap komunikasi, perencanaan, analisis risiko, konstruksi, dan evaluasi
pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi “Fruit Crush” berhasil
dibuat dan dapat dijalankan dengan baik pada perangkat Android, serta dinilai
menarik oleh guru dan siswa sebagai media pengenalan buah-buahan. Kelebihan
penelitian ini terletak pada tampilan animasi interaktif yang sesuai dengan
karakteristik anak usia dini dan mendukung pembelajaran berbasis permainan.
Namun, penelitian ini belum menilai efektivitas aplikasi terhadap peningkatan
pengetahuan siswa secara kuantitatif. Penelitian ini diharapkan menjadi acuan

dalam pengembangan media edukatif berbasis Android yang interaktif bagi anak

usia dini.
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Selanjutnya, penelitian dilakukan oleh [13] di SD Inpres Binanga | Mamuju.
enelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi animasi pembelajaran berbasis
Android pada materi tata surya dengan metode multimedia. Aplikasi yang
dikembangkan terdiri dari empat scene utama, yaitu menu materi, game kuis, profil,
dan tombol keluar sebagai pendukung pembelajaran IPA. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa aplikasi dapat berfungsi dengan baik di perangkat Android dan
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa. Kelebihan penelitian ini terletak pada
tampilan animasi interaktif yang dapat menarik perhatian peserta didik sekolah
dasar. Namun, nelitian ini belum mengukur peningkatan hasil belajar secara
kuantitatif dan hanya diterapkan pada satu sekolah. Penelitian ini dapat menjadi
acuan dalam gembangan media animasi interaktif berbasis Android pada
pembelajaran di sekolah.

Penelitian selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh [14] di MAN 1 Lombok
Timur. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Android pada mata pelajaran Informatika kelas XII dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE. Aplikasi yang dibuat dilengkapi
materi, video pembelajaran, serta uji kompetensi yang terhubung dengan Quizizz
guna mendukung pembelajaran mandiri. sil validasi menunjukkan bahwa media
memperoleh persentase kelayakan sebesar 85% dari ahli materi dan 92% dari ahli
media, dengan pon pengguna mencapai 94% dalam kategori sangat tinggi.
Kelebihan penelitian ini terletak pada fitur multimedia interaktif yang mampu

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam memahami konsep

Informatika. Namun, penelitian ini hanya dilakukan pada satu sekolah dan belum
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1
mengukur peningkatan hasil belajar secara menyeluruh. Penelitian ini dapat

menjadi acuan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Android yang

mendukung keterampilan abad 21 pada peserta didik.
Selanjutnya, penelitian dilakukan oleh [15] di SMA Negeri 1 Rogojampi.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran PJOK berbasis
Android bernama APPEL (dpplication Physical Education Learning)
menggunakan model Borg & Gall dalam bentuk penelitian dan pengembangan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi tersebut dinilai layak berdasarkan

validasi ahli materi sebesar 80% dan ahli media sebesar 94%. Selain itu, uji coba

skala kecil dan lapangan juga menghasilkan kategori “sangat layak” dengan
persentase masing-masing 87% dan 92%. Kelebihan penelitian ini terletak pada

penggunaan fitur multimedia seperti video gerakan dan tahapan senam lantai yang

mendukung pemahaman psikomotor siswa. Namun demikian, penelitian masih

terbatas pada satu sekolah dan pengembangan materi hanya sebatas senam lantai.

Penelitian ini dapat menjadi acuan dalam pengembangan media pembelajaran
PJOK berbasis Android yang efektif meningkatkan hasil belajar siswa.

Penelitian terakhir, penelitian yang dilakukan oleh [16] di SDN Lakarsantri
2/473 Surabaya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media

pembelajaran interaktif berbasis Android menggunakan Smart Apps Creator (SAC)
pada materi transformasi energi kelas IV sekolah dasar. Metode penelitian yang

digunakan adalah R&D model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain,

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media dinyatakan sangat valid dengan nilai validasi ahli media sebesar 98,5% dan

ahli materi sebesar 93,3%, serta sangat praktis berdasarkan respon guru dan siswa
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yang masing-masing mencapai 100%. Selain itu, berdasarkan uji Wilcoxon
diperoleh nilai Sig. 0,0 < 0,05 dan nilai N-Gain sebesar 0,735 dalam kategori
tinggi, sehingga media dinyatakan sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Kelebihan penelitian ini terletak pada kelengkapan fitur media yang
dilengkapi materi, kuis, dan petunjuk eksperimen sehingga mampu menciptakan
pembelajaran aktif. Namun, keterbatasan penelitian hanya dilakukan pada satu
kelompok kecil siswa dan fokus pada satu topik materi saja. enelitian ini dapat
menjadi acuan dalam pengembangan media Android lainnya yang menunjang
pemahaman konsep IPA di sekolah dasar.
2.2 Rangkuman

Berdasarkan hasil telaah terhadap sejumlah penelitian terdahulu, mayoritas
pengembangan dia pembelajaran berbasis Android difokuskan pada peningkatan
motivasi dan pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran. Media yang
dikembangkan umumnya diterapkan pada jenjang PAUD, SD, dan SMK dengan
menggunakan berbagai model pengembangan seperti MDLC, ADDIE, dan Dick &
Carey. Setiap media disusun dengan memadukan elemen animasi, audio, video,
serta interaktivitas tuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan
mendukung pembelajaran mandiri.
Meskipun memiliki kesamaan dalam pemanfaatan teknologi Android sebagai
sarana pembelajaran, setiap penelitian menunjukkan perbedaan pada konteks
penerapan, karakteristik pengguna, dan cakupan materi. Sebagian penelitian hanya
menilai aspek kelayakan edia melalui validasi ahli atau uji coba terbatas,

sementara penelitian lainnya telah menambahkan uji efektivitas yang menunjukkan

7
peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media berbasis Android.
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Namun, sebagian besar penelitian sebelumnya masih terbatas pada
pengembangan media untuk mata pelajaran Bahasa, IPA, dan Informatika, serta
dominan diterapkan pada jenjang pendidikan dasar maupun menengah kejuruan.
Selain itu, cakupan penelitian masih terbatas pada satu sekolah dengan materi
tertentu, sehingga belum menggambarkan keberagaman kompetensi peserta didik.
Pada mata pelajaran PJOK, pengembangan media pembelajaran berbasis Android
masih jarang dilakukan dan umumnya hanya berfokus pada materi yang sempit
seperti senam lantai, tanpa mencakup ruang lingkup pembelajaran yang lebih luas
pada jenjang SMP.

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi dalam
mengembangkan sekaligus mengevaluasi media pembelajaran interaktif berbasis
Android pada mata pelajaran PJOK untuk siswa SMPN 4 Kemuning. Penelitian ini
diharapkan mampu mengisi kesenjangan penelitian terdahulu dengan
menghadirkan media animasi yang tidak hanya layak secara teknis dan substansial,
tetapi juga efektif dalam meningkatkan pemahaman gerak peserta didik melalui
visualisasi yang interaktif. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi

acuan bagi pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan adaptif

dalam konteks pendidikan jasmani di tingkat SMP.




BAB III

METODE PENELITIAN

Pada bab ini dijelaskan kerangka penelitian yang memaparkan metode-metode
yang digunakan selama proses penelitian berlangsung. Penelitian ini ggunakan
metode kualitatif, di mana pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik,
seperti observasi, wawancara, studi literatur. Selain itu, dalam tahap analisis
kebutuhan, elitian ini menerapkan metode SWOT (Strength, Weakness,
Opportunities, Threats) guna mengetahui kelebihan, kelemahan, peluang, dan
ancaman dari sistem yang dikembangkan.

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Metode ini terdiri dari enam tahapan
utama, yaitu concept (konsep), design (perancangan), material collecting
(pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution
(distribusi)[17]. Setiap tahapan dilakukan secara berurutan agar hasil
gengembangan media pembelajaran berbasis Android dapat sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

3.1 Kerangka Kerja Penelitian

Kerangka penelitian dalam penelitian ini adalah struktur atau susunan yang
digunakan untuk menyusun dan mengorganisir berbagai komponen penelitian.
Tahapan dimulai dari identifikasi masalah, ngumpulan data yang dilakukan
dengan observasi, wawancara, dan studi literatur. Analisis kebutuhan, tahapan
selanjutnya yaitu pengembangan sistem nggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) terdiri dari concept, design, material collecting,

assembly, testing, serta distribution dan terakhir menarik kesimpulan dan saran.

Berikut gambaran dari kerangka penelitian dalam penelitian ini:
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IDENTIFIKASI MASALAH

PENGUMPULAN DATA

Observasi

Wawancara
Studi Literatur

ANALISIS KEBUTUHAN

/ME'I'ODE PENGEMBANGAN [MDLC)\
Concepi
Design
Material Collecting
Assembly
Testing

\ Distribution /

Gambar 3. 1 Kerangka Penelitian

Sumber: Muhammad Arif Firdana (2024)

Gambar 3.1 Alur kerangka penelitian ini diawali dengan identifikasi masalah,
yaitu perlunya ntuk mengenali semua permasalah yang terdapat dalam objek
penelitian dan memberikan batasan pada masalah-masalah yang akan diteliti
Selanjutnya dilakukan pengumpulan data terkait media pembelajaran. Data

kemudian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan studi literatur. Tahapan

selanjutnya adalah analisis kebutuhan menggunakan metode SWOT (Strength,
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Weakness, Opportunities, Threats). Tahapan berikutnya yaitu perancangan media
pembelajaran menggunakan metode pengembangan MDLC (Multimedia
Development Life Cycle). Tahap akhir adalah kesimpulan dan saran yang berisi
temuan penelitian serta rekomendasi pengembangan media agar lebih sesuai

dengan kebutuhan siswa.
3.1.1 Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah dilakukan untuk mengetahui berbagai kendala yang
muncul dalam proses pembelajaran dan menentukan ruang lingkup permasalahan

yang akan diteliti. Tahap ini bertujuan untuk memperjelas pokok permasalahan

sehingga arah penelitian menjadi lebih fokus. Pada penelitian ini, peneliti
mengidentifikasi bagaimana pemanfaatan teknologi berbasis Android dapat

digunakan sebagai media pembelajaran yang menampilkan contoh gerak olahraga
secara interaktif, sehingga dapat membantu siswa dalam memahami materi PJOK

di SMPN 4 Kemuning secara lebih efektif dan menarik.
(96
3.1.2 Pengumpulan Data
Pengumpulan data merupakan langkah untuk memperoleh informasi yang

relevan dengan kebutuhan penelitian. Data yang dikumpulkan harus

menggambarkan kondisi nyata berupa fakta yang terjadi di lapangan sehingga dapat

diolah menjadi informasi yang bermanfaat dalam menjawab fokus penelitian. Agar

fujuan penelitian dapat tercapai dengan baik, dibutuhkan data yang valid dan sesuai

dengan konteks penelitian di sekolah. Oleh karena itu, peneliti menggunakan
beberapa teknik dalam memperoleh data yang diperlukan dalam penelitian ini,
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yaitu:

3.1.2.1 Observasi

Teknik observasi dilakukan dengan melakukan pengamatan langsung terhadap
situasi pembelajaran yang berlangsung di SMPN 4 Kemuning untuk mengetahui
kondisi nyata pembelajaran PJOK di SMPN 4 Kemuning sebelum media
dikembangkan. Melalui kegiatan ini, peneliti mencatat keadaan nyata di lapangan
terkait proses belajar mengajar yang berlangsung, termasuk bagaimana guru
menyampaikan materi, Tingkat keterlibatan siswa, serta sarana dan prasarana yang
mendukung pembelajaran. Observasi dilakukan tanpa memberikan intervensi,
sehingga seluruh informasi yang diperoleh merupakan gambaran alami sesuai
situasi di lapangan. Hasil observasi ini menjadi dasar dalam menentukan kebutuhan
fitur pada dia pembelajaran interaktif berbasis android yang akan
dikembangkan.

3.1.2.2 Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti
untuk memperoleh informasi langsung dari narasumber ng berkaitan dengan
objek penelitian. Pada penelitian ini, peneliti melakukan wawancara dengan Bapak
Firman, S.Pd, selaku guru PJOK di SMPN 4 Kemuning untuk mengetahui kondisi
pembelajaran saat ini serta kendala-kendala yang dialami siswa dalam memahami
materi. Wawancara terlebih dahulu dilakukan melalui media komunikasi WhatsApp
sebagai tahap awal untuk menggali informasi dasar mengenai kebutuhan
pembelajaran di sekolah. Selanjutnya, peneliti melaksanakan wawancara secara

tatap muka di SMPN 4 Kemuning guna memperdalam data yang telah diperoleh

sebelumnya. Melalui rangkaian wawancara tersebut, peneliti dapat mengumpulkan
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informasi yang lebih komprehensif sebagai dasar dalam pengembangan media

pembelajaran interaktif berbasis Android.

3.1.2.3 Studi Literatur

Studi literatur merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan

menelaah berbagai sumber tertulis yang berkaitan dengan topik penelitian, seperti
buku, jurnal ilmiah, karya ilmiah, serta referensi akademik lainnya. Melalui
penelusuran literatur ini, peneliti memperoleh dasar teori, informasi pendukung,
serta hasil penelitian sebelumnya yang relevan sebagai landasan dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis Android dan menyusun komponen
penelitian secara lebih terarah.

3.1.3 Analisis Kebutuhan

Dalam tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan dalam
pengembangan media pembelajaran sehingga produk yang dihasilkan benar-benar
mendukung proses belajar PJOK di SMPN 4 Kemuning. Pengembang perlu
memahami perangkat yang digunakan siswa, materi yang disampaikan, serta
kondisi pembelajaran yang berlangsung. Informasi diperoleh melalui observasi
kegiatan belajar dan komunikasi dengan guru PJOK terkait kendala yang sering
muncul, terutama dalam penyampaian materi gerak yang membutuhkan contoh
visual. Data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis nggunakan metode
SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) untuk mengetahui
kelebihan, kelemahan, peluang, serta potensi hambatan dalam penerapan media
animasi interaktif berbasis Android. Hasil analisis ini menjadi dasar dalam

menentukan fitur dan desain media agar sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan
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pembelajaran.
1. Strength (kekuatan) Menjelaskan kelebihan media pembelajaran interaktif
berbasis Android yang akan dibangun agar dapat mendukung pemahaman

siswa dalam materi PJOK.

N

Weakness (kelemahan) menjelaskan kelemahan atau kekurangan dari
aplikasi yang dibangun.

3. Opportunities (peluang) Menggambarkan potensi pemanfaatan teknologi
di sekolah yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan endukung
kesuksesan membangun sebuah sistem.

4. Threats (ancaman) Mempertimbangkan risiko yang dapat menghambat
penerapan media, seperti kendala jaringan, gangguan penggunaan
perangkat, serta perkembangan teknologi yang cepat

3.1.4 Metode Pengembangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan salah satu metode

pengembangan aplikasi multimedia yang dilakukan secara sistematis melalui enam
tahapan utama, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan
Distribution. Metode ini digunakan untuk mastikan bahwa produk multimedia
yang dihasilkan sesuai dengan tujuan, kebutuhan pengguna, serta dapat berfungsi
dengan baik saat digunakan. MDLC sangat sesuai diterapkan dalam pengembangan
media pembelajaran karena setiap tahapan memungkinkan pengembang untuk
merancang materi, menguji kelayakan aplikasi, dan mendistribusikan produk secara
maksimal agar mendukung proses belajar siswa[l8]. Di bawah i merupakan
gambar Langkah dan tahapan dalam pengembangan menggunakan MDLC menurut

31
Kurniawan dkk, dalam jurnalnya yang berjudul “Penerapan Metode MDLC Pada
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1
Media Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar”. Gambar tahapan MDLC dapat dilihat

di bawabh ini.

Material

Collecting

4
Assembly

Gambar 3. 2 Metode Multimedia Development Life Cycle

3.1.4.1 Konsep (Concept)

Tahap ini menjadi langkah awal dalam penerapan metode MDLC, di mana
peneliti menetapkan gagasan utama serta arah pengembangan media pembelajaran
yang akan dibuat. Pada fase ini ditetapkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
melalui aplikasi interaktif berbasis Android. Selain itu, dilakukan pula penentuan
sasaran pengguna, yaitu siswa SMPN 4 Kemuning pada mata pelajaran PJOK, agar
media yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan
belajar siswa tersebut.

3.1.4.2 Perancangan (Design)

Pada tahap ini dilakukan proses perancangan tampilan dan struktur aplikasi
agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Perancangan ini bertujuan untuk
memberikan gambaran awal mengenai bentuk dan fungsi dari media pembelajaran

interaktif berbasis Android yang akan dikembangkan. Dalam penelitian ini, desain

antarmuka (interface) dibuat dengan memanfaatkan Microsoft Visio dan Canva
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sebagai alat bantu pembuatan layout tampilan aplikasi. Selain perancangan Ul,
tahap ini juga menyertakan penyusunan pemodelan sistem menggunakan Unified
Modelling Language (UML) sebagai pendekatan pemodelan berbasis objek.
Diagram UML yang digunakan adalah:

1. Use Case Diagram, Digunakan untuk menjelaskan hubungan dan interaksi
antara pengguna (siswa) dengan fitur yang tersedia pada media
pembelajaran PJOK.

2. Activity Diagram, Digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas
pengguna di dalam aplikasi

E

3.2.4.3 Pengumpulan Materi (Material Collecting)

Tahap ini merupakan proses pengumpulan seluruh konten yang diperlukan
untuk pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis Android. Pada fase ini,
peneliti mengumpulkan bahan berupa teks materi, gambar, audio, video, serta unsur
pendukung lainnya yang berkaitan dengan materi PJOK yang akan dimasukkan ke
dalam aplikasi. Dalam penelitian ini, seluruh materi pembelajaran diperoleh
langsung dari guru PJOK SMPN 4 Kemuning, Bapak Firman, S.Pd, berupa buku
dan modul pembelajaran yang digunakan di sekolah. Pengumpulan materi ini
dilakukan agar konten yang disajikan dalam aplikasi sesuai dengan kurikulum yang
diterapkan serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran siswa.

3.1.4.4 Pembuatan (Assembly)

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Android ini,

peneliti menggunakan Adobe Animate 2022 sebagai perangkat lunak utama untuk

pembuatan animasi dan interaktivitas. Bahasa pemrograman yang digunakan
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adalah ActionScript, yang berfungsi mengatur navigasi, tombol interaktif, serta
elemen media lainnya dalam aplikasi.

3.1.4. Pengujian (7esting)

Pada penelitian ini, proses pengujian aplikasi media pembelajaran berbasis
Android dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi berbasis Android yang
dikembangkan at berfungsi dengan baik dan mudah digunakan oleh pengguna.
Pengujian yang dilakukan terdiri dari pengujian fungcionality nggunakan
metode Black Box Testing dan pengujian usability menggunakan USE
Questionaire.

1. Pengujian Fungcionality

Hasil pengujian fungcionality dihitung menggunakan persentase kelayakan

dengan Persamaan (1) sebagai berikut:

Sk diob '
Persentase kelayakan = e I_O Servast X100%
Skor yang diharapkan

Keterangan:
Skor yang Diobservasi = Jumlah skor yang diperoleh dari hasil pengujian
Skor yang Diharapkan = Jumlah skor maksimum

2. Pengujian Usability
Perhitungan Nilai usability ditentukan dengan mempergunakan Persamaan
(2) dan (3) dengan U adalah nilai usability; P adalah skor total; Q adalah skor
maksimal; R adalah jumlah semua responden, a,n S adalah jumlah soal.
Perhitungan nilai usability adalah sebagai berikut:
Skor maksimal (Q)=R xS x5

Nilai usability (U)=P/Q
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3.1.4.6 Distribution

Tahap ini merupakan langkah terakhir setelah aplikasi selesai dikembangkan
dan dinyatakan yak berdasarkan hasil pengujian. Pada tahap ini, media
pembelajaran interaktif berbasis Android kemudian diinstal pada perangkat
smartphone agar dapat digunakan oleh pengguna sesungguhnya, yaitu siswa dan
guru dalam kegiatan pembelajaran PJOK. Dengan demikian, aplikasi sudah siap

dimanfaatkan sebagai media pendukung proses belajar mengajar di SMPN 4

Kemuning.




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai hasil dari penelitian yang telah
dilaksanakan menyesuaikan dengan metode yang telah dijelaskan pada bab
sebelumnya. Penelitian ini melibatkan obeservasi langsung, wawancara, studi
literatur serta pengisian kuisioner sebagai teknik pengumpulan data. Penelitian ini
a menggunakan Teknik analisis SWOT (Strengths, Weakness, Opportunities,
Threats) untuk mengetehaui kebutuhan sistem serta merumuskan Solusi yang tepat
sesuai dengan permaslahan di SMPN 4 Kemuning.

Pengembangan sistem dilakukan dengan menggunakan model pengembangan
MDLC (Multimedia Development Life Cycle), yang terdiri dari 6 tahapan utama:
concept (konsep), design (perancangan), material collecting (pengumpulan materi),
assembly (pembuatan), testing (pengujian), distribution (distribusi) yang al ankan
secara sistematis untuk menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan yaitu
sebuah aplikasi android yang bertujuan sebagai alat bantu belajar siswa di SMPN 4
Kemuning, dan ntuk meningkatkan pemahaman siswa dalam penggunaan
teknologi dalam proses belajar. Bab ini juga peneliti akan melakukan implementasi
dan pengujian.

4.1 Hasil

Pada bagian ini peneliti akan membahas mengenai hasil penelitian yang telah
dilakukan, dalam pengembangan sistem peneliti menggunakan beberapa model
pengembangan sistem diantaranya yaitu Se Case Diagram dan Activity Diagram
yang merupakan bagian dari tools UML (Unified Modeling Language) serta
enggunakan teknik analisis SWOT (Strengths, Weakness, Opportunities, Threats)

untuk memahami lebih jelas kebutuhan pengguna terkait perangkat lunak yang




34

dikembangkan, dan akan membahas juga mengenai setiap tahapan MDLC

(Multimedia Development Life Cvcle).

4.1.1 Hasil Analisis

Analisis dalam penelitian ini bertujuan untuk memahami permasalahan yang

dihadapi dalam proses pembelajaran di SMPN 4 Kemuning pada mata Pelajaran
PJOK. Idasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan bersama guru
pengampu mata pelajaran PJOK, diketahui bahwa proses pembelajaran masih
mengandalkan metode yang konvensional menggunakan penjelasan dari guru dan
penggunaan Lembar Kerja Siswa (LKS).
4.1.1.1 nalisis Kebutuhan
Pada tahap pengembangan sistem dilakukan analisis kebutuhan untuk

mengetahui kebutuhan pengguna secara menyeluruh. Dalam konteks penelitian ini,
untuk menganalisis sistem yang dibangun penulis enggunakan metode SWOT
(Strength, Weakness, Opportunitties, Threats) untuk mendapatkan pemahaman
menyeluruh mengenai kebutuhan pengguna dalam suatu sistem yang dibangun.

1. Strength (Kekuatan)

Aplikasi media pembelajaran ini dirancang dengan antarmuka yang ramah
pengguna, sehingga dapat digunakan siapa saja termasuk siswa dan juga guru di
SMPN 4 Kemuning. Aplikasi ini berbasis offline, sehingga tidak memerlukan
koneksi internet ketika menggunakannya. Di dalam aplikasi ini terdapat materi

tentang Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan yang telah disesuaikan dengan

kurikulumdan bersumber dari guru mata Pelajaran. Selain itu, aplikasi ini juga

dilengkapi dengan kuis interaktif untuk mengasah pemahaman siswa serta fitur
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animasi yang menarik dan juga dilengkapi dengan fitur video yang dirancang untuk
mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.
2. Weakness (Kelemahan)

Kelemahan dari aplikasi ini adalah terletak pada spesifikasi minimal
perangkat yang dibutuhkan untuk menjalankannya. Aplikasi ini memerlukan sistem
operasi android yang tinggi sehingga kurang optimal jika digunakan pada perangkat
dengan spesifikasi rendah karena berpotensi mengalami kelambatan (lag) saat
dijalankan. Oleh karena itu, aplikasi ini lebih direkomendasikan untuk perangkat
dengan spesifikasi menengah keatas agar dapat berjalan dengan lancar saat
digunakan.

3. Opportunitties (Peluang)

Peluang dari aplikasi media pembelajaran ini adalah menggantikan metode
pembelajaran konvensional yang sangat besar karena a di akses Dimana saja
dan kapan saja. Sebagai contoh Ketika siswa menghadapi ujian Pendidikan
jasmani olahraga dan Kesehatan, mereka dapat mempelajari materi yang akan
diujikan melalui aplikasi ini sehingga siswa dapat belajar secara mandiri dan lebih
menarik serta tidak membosankan tanpa harus bergantung pada buku paket dan
juga LKS.

4. Threats (Ancaman)

Pada aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan ini tentunya

memiliki ancaman, salah satu potensi ancamannya adalah kemungkinan terjadinya

kesalahan kode program dimasa mendatang. Namun hal ini memiliki kemungkinan

yang kecil karena aplikasi di rancang untuk digunakan secara offline sehingga lebih
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stabil dari gangguan. Selain itu, aplikasi ini juga berpotensi mengalami /ag Ketika

digunakan pada perangkat dengan spesifikasi yang rendah.
4.1.2 Metode Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle), metode ini

digunakan untuk merancangan media pembelajaran yang lebih interaktif dengan

enam tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan
distribution.

4.1.2.1 Concept (Konsep)
Tahap konsep merupakan tahap awal pengembangan aplikasi media

pembelajaran Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan. Pada tahap ini
penentuan ide dasar dan tujuan dari pengembangan media , untuk emngatasi

permaslahan dalam proses pembelajaran yang masih bergantung pada LKS serta

rendahnya minat belajar siswa karena proses belajar yang kurang menarik dan

menyenangkan.

Hasil analisis menunjukkan bahwa materi yang digunakan dalam proses belajar

selama ini bersumber dari buku LKS yang belum dikemas dalam bentuk yang lebih
menarik. Oleh karena itu, media pembelajaran yang akan dikembangkan

menyajikan materi mengenai olahraga dalam bentuk aplikasi android berbasis

offline dengan elemen seperti teks, gambar, audio, video, animasi dan kuis
interaktif. Aplikasi ini dirancang menggunakan Adobe Animate dengan Bahasa

pemrograman ActionScript.
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Dari analisis yang dilakukan oleh peneliti maka dapat ditetapkan konsep untuk

2
media pembelajaran Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan tertera dalam

tabel berikut:
Tabel 4.1 Konsep Aplikasi
No Aspek Deskripsi
1. | Judul Media Pembelajaran lnteraktifendidikan
Jasmani Olahraga dan Kesehatan
2. | Pengguna Siswa kelas 8 dan guru di SMPN 4
Kemuning
3. | Sumber Materi Lembar Kerja Siswa (LKS) dan internet.
4. | Fitur Materti, gambar, audio, video
pembelajaran, dan kuis interaktif
5. | Video Video dengan format mp4
6. | Audio Music menggunakan format mp3
7. | Interaktivitas Tombol start, tombol materi, tombol
petunjuk, tombol kuis, tombol capaian
pembelajaran, tombol games, tombol
video pembelajaran, tombol Kembali,
tombol on/off music, tombol profil
pengembang dan tombol keluar.

4.1.2.2 Design (Perancangan)

Pada tahap ini perancangan yang dilakukan menggunakan use case diagram

activity diagram. Rancangan tersebut disajikan dalam bentuk diagram yang
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menunjukkan proses, aktivitas, serta hubungan antar komponen dalam sistem, yang
dapat dilihat sebagai berikut. Pada tahap ini peneliti akan memberikan informasi

rancangan sistem yang akan dibuat dan dapat dilihat sebagai berikut:

a. Use Case Diagram
Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai bagaimana iteraksi
22
anatara aktor dan sistem dalam menjalankan fungsinya, maka digunakan use case

diagram yang memberikan gambaran hubungan antara aktor dengan fitur-fitur

utama sistem. Adapun use case diagram yang dimaksud adalah sebagai berikut:

Actor

Gambar 4. 1 Use Case Diagram

Pada Gambar 4.1 pada sistem ini hanyalah pengguna, yaitu siswa maupun
guru. Gambar tersebut menunjukkan alur navigasi aplikasi pembelajaran. Pengguna
dari halaman utama dapat mengakses menu Petunjuk, Materi (Bab 1-4), Capaian

Belajar, Quiz (Bab 1-4), Video, dan Profil Pengembang. Struktur ini memudahkan
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pengguna untuk belajar materi, melihat tujuan pembelajaran, serta mengerjakan

evaluasi secara teratur. Ini juga menggambarkan semua fitur yang ada di dalam

2
aplikasi media pembelajaran Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan.

b. Activity Diagram Menu Materi

Gambar activity diagram yang mengganmbarkan alur aktivitas pengguna saat

mengakses menu materi adalah sebagai berikut:

?

Mengklik tombol start

Actor Sistem

Verfikasi

enampilkan

Menu Utama

Y

Mengklik Menu Materi |- I

I

Menu Materi

|

Mengklik Materi Bab
1.2, 3 4

Verfikasi

\J

Materi Pembelajaran
Bab 1,2 3 4

-

Pada Gambar 4.2 menunjukkan bahwa actor atau pengguna mengklik tombol

Gambar 4. 2 Activity Diagram Menu Materi

start pada aplikasi pembelajaran. Setelah itu sistem akan melakukan proses
verfikasi dan menampilkan menu utama. Kemudian pengguna mengklik menu
materi dan sistem akan menampilkan menu materi yang berisi daftar bab.

Selanjutnya, pengguna memilih dan mengklik salah satu materi Bab 1, 2, 3, atau 4,
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kemudian sistem akan Kembali melakukan verifikasi dan menampilkan materi

pembelajaran sesuai bab yang dipilih.
c. Aetivity Diagram Menu Capaian Pembelajaran

Gambar activity diagram yang mengganmbarkan alur aktivitas pengguna saat

mengakses menu capaian pembelajaran adalah sebagai berikut:

?

Mengklik tombol start

Actor Sistem

A 4

Verfikasi

Menu Utama

Mengklik Menu
Capaian Pembelajaran

| Menampilkan Capaian
pembelajaran

Gambar 4. 3 Activity Diagram Menu Capaian Pembelajaran

Pada Gambar 4.3 aktor atau pengguna memulai dengan mengklik tombol start
pada aplikasi media pembelajaran Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan.
Setelah itu, sistem akan melakukan proses verfikasi dan menampilkan menu utama,

kemudian pengguna mengklik menu capaian pembelajaran dan sistem akan

menampilkan capaian pembelajaran yang berisi informasi mengenai tujuan
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pembelajaran yang harus dicapai.Informasi tersebut membantu pengguna
memahami kompetensi yang diharapkan setelah mengikuti proses pembelajaran.

d. Activity Diagram Menu Petunjuk

Gambar activity diagram yang mengganmbarkan alur aktivitas pengguna saat

mengakses menu petunjuk adalah sebagai berikut:

?

Mengklik tombol start

Actor Sistem

Verfikasi

Menu Utama

A 4

Mengklik Menu
Petunjuk

« | Menampilkan Petunjuk
- Belajar

Gambar 4. 4 Activity Diagram Menu Petunjuk

Gambar 4.4 menunjukkan activity diagram menu petunjuk. Pada proses ini
pengguna mengklik tombol start untuk memulai kemudian sistem akan melakukan
proses verifikasi dan menampilkan menu utama. Selanjutnya pengguna mengklik
menu petunjuk dan sistem akan menampilkan petunjuk aplikasi. Petunjuk tersebut
berisi panduan bagi pengguna dalam menjalankan setiap fitur yang tersedia,

sehingga pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan lebih mudah dan
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memahami alur penggunaannya dengan baik, dan meminimalisir kesalahan dalam
pengoperasian.

e. Activity Diagram Menu Profil Pengembang

Gambar activity diagram yang mengganmbarkan alur aktivitas pengguna saat

mengakses menu profil pengembang adalah sebagai berikut:

?

Mengklik tombol start

Actor Sistem

Verfikasi

Menu Utama

Y

Mengklik Menu Profil |
Pengembang

« | Menampilkan Profil
" pengembang

Gambar 4. 5 Activity Diagram Menu Profil Pengembang

Pada Gambar 4.5 menunjukkan bahwa pengguna memulai dengan mengklik
tombol start kemudian sistem akan melakukan proses verifikasi dan menampilkan
menu utama. Setelah itu, actor atau pengguna mengklik menu profil pengembang
kemudian sistem akan menampilkan profil pengembang dari aplikasi tersebut.
Informasi yang ditampilkan dapat berupa identitas pengembang, latar belakang,

serta tujuan pembuatan aplikasi. Dengan adanya menu ini, pengguna dapat
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mengetahui informasi lebih lanjut mengenai pembuat aplikasi, sehingga dapat
menambah kepercayaan.
f. Activity Diagram Menu video

Gambar activity diagram yang mengganmbarkan alur aktivitas pengguna saat

mengakses menu video adalah sebagai berikut:

?

Mengklik tombol start

Actor Sistem

Verfikasi

v

Menu Utama

Mengklik Menu Video |«

Menampilkan Video
Pembelajaran

Gambar 4. 6 Activity Diagram Menu Video

Gambar 4.6 menunjukkan activity diagram menu video. Pada proses ini

pengguna memulai dengan mengklik tombol start, kemudian sistem akan

melakukan proses verfikasi dan menampilkan menu utama. Setelah itu pengguna

mengklik menu video dan kemudian sistem akan menampilkan video pembelajaran.

Video yang ditapilkan merupakan video yang berkaitan dengan materi yang di
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masukkan ke dalam aplikasi media pembelajaran Pendidikan jasmani olaharga dan
Kesehatan yang dapat digunakan sebagai tutorial Ketika melakukan praktik.

g. Activity Diagram Menu Quiz

Gambar activity diagram yang mengganmbarkan alur aktivitas pengguna saat

mengakses menu quiz adalah sebagai berikut:

?

Mengklik tombol start

Actor Sistem

Verfikasi

Y

=—_Menampilkan_—

Menu Utama

Mengklik Menu Quiz |-

| - Manu Qui=

I
Mengklik CQuiz Bab
1.2, 3. 4
| o Verfikasi
~—Wenampisal

Materi Quiz Bab 1, 2, 3,
4

-

Pada Gambar 4.7 menunjukkan bahwa actor atau pengguna mengklik tombol

Gambar 4. 7 Activity Diagram Menu Quiz

start pada aplikasi pembelajaran. Setelah itu sistem akan melakukan proses
verfikasi dan menampilkan menu utama. Kemudian pengguna mengklik menu quiz
dan sistem akan menampilkan menu quiz yang berisi daftar bab. Selanjutnya,

pengguna memilih dan mengklik salah satu materi quiz Bab 1, 2, 3, atau 4,

kemudian sistem akan Kembali melakukan verifikasi dan menampilkan materi quiz
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2
pembelajaran sesuai bab yang dipilih. Materi quiz dapat meningkatkan pemahaman

siswa terhadap materi Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan.

4.1.2.3 Material Collecting (Pengumpulan Materi)

Tahap ini merupakan salah satu Langkah penting dalam proses pengembangan
aplikasi media pembelajaran ini yang berbasis Android. Bahan-bahan yang
dikumpulkan terdiri dari beberapa jenis media, diantaranya: materi teks, video,
audio, gambar dan soal-soal Latihan yang memiliki peranan penting dalam
menciptakan media yang inetaraktif dan menyenangkan. Beberapa materi yang

dikumpulkan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.2 Material Collecting

No Bahan Sumber
1 | Soal Latihan LKS dan Internet

2 | Materi LKS dan Internet

3 | Gambar Canva dan Internet

4 | Audio Youtube dan Internet

5 Video Youtube

Peneliti menggunakan LKS sebagai salah satu sumber utama dalam
memperoleh materi dan soal-soal Latihan mengenai Pendidikan jasmani olahraga
dan Kesehatan, karena LKS yang selalu digunakan dalam proses pembelajaran di
sekolah. Selain itu, peneliti juga memanfaatkan internet untuk memperoleh
referensi tambahan seperti artikel, jurnal, atau materi pendukung lainnya.

Untuk media visual seperti gambar, peneliti memanfaatkan platform canva,

yang merupakan sebuah aplikasi desain grafis online yang menyediakan banyak
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template yang menarik. Canva dipilih karena penggunaanya yang mudah dipahami.
Gambar-gambar pendukung lainnya juga di unduh dari internet dan tetap
memperhatikan hak cipta dan lisensi penggunaan.

Mengenai audio dan video, peneliti memanfaatkan platform Youtube yang
menyediakan banyak konten yang edukatif, seperti video tutorial teknik dasar
dalam Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan. Suara-suara latar atau efek
audio juga diambil dari sumber-sumber di internet yang menyediakan file suara
bebas lisensi.

4.1.2.4 Assembly (Pembuatan)

Pada tahapan assembly atau pembuatan, peneliti akan membuat tampilan
antarmuka yang merupakan bagian penting dalam proses pengembangan aplikasi
media pembelajaran berbasis Android. Tampilan antarmuka (user interface)
dirancang sedemikian rupa agar menarik, interaktif, dan mudah digunakan oleh
pengguna, sehingga pat meningkatkan minat belajar serta mempermudah dalam
memahami materi yang disajikan. Pada tahap ini, seluruh komponen multimedia

42
yang telah disiapkan sebelumnya, seperti teks, gambar, audio, animasi, dan video,

mulai diintegrasikan ke dalam aplikasi sesuai dengan rancangan yang telah dibuat
pada tahap desain. Proses integrasi ini dilakukan secara sistematis agar setiap
elemen dapat berfungsi dengan baik dan saling mendukung dalam penyampaian

materi pembelajaran.

Selain itu, pada tahap ini juga dilakukan pengaturan navigasi antar menu,
penyesuaian tata letak (layout), pemilihan warna, serta penggunaan ikon yang
sesual agar tampilan aplikasi lebih menarik dan tidak membingungkan pengguna.

Peneliti juga memastikan bahwa setiap fitur, seperti menu materi, quiz, video, dan
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petunjuk, dapat diakses dengan mudah dan berjalan sesuai fungsinya Adapun

tampilan antarmuka sistem yang telah dibuat sebagai berikut.

a. Halaman Awal
29
Tampilan halaman awal dari aplikasi media pembelajaran dapat dilihat pada

Gambar 4.8 di bawah ini:

N

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
PENDIDIKAN JASMANI OLAHRAGA
dan KESEHATAN

Gambar 4. 8 Tampilan Halaman Awal

Halaman awal aplikasi media pembelajaran ini merupakan tampilan pembuka
yang dirancang untuk memberikan Kesan yang menarik dan ramah pengguna,
khususnya peserta didik. Pada halaman ini ditampilkan judul utama yaitu ‘cdia
Pembelajaran Interaktif Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan™ yang
menunjukkan fokus materi g akan dipelajari dalam aplikasi. Desain antarmuka
dibuat dengan visual yang cerah dan ilustrasi karakter siswa untuk menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan serta dapat meningkatkan minat pengguna

dalam mengakses materi pembelajaran.
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Terdapat tombol start yang berfungsi sebagai navigasi utama untuk memulai
penggunaan aplikasi dan masuk ke menu berikutnya. Selain itu, di bagian atas juga

disediakan tombol keluar yang memudahkan pengguna untuk menutup aplikasi.

b. Menu Utama
Tampilan menu utama dari aplikasi media pembelajaran dapat dilihat pada

Gambar 4.9 di bawah ini

Gambar 4. 9 Tampilan Menu Utama

Gambar 4.9 merupakan tampilan menu utama dari aplikasi media
pembelajaran. Pada halaman ini ditampilkan beberapa menu utama g disusun
secara sistematis dan mudah dipahami, sehingga memudahkan pengguna dalam
memilih bagian yang ingin diakses. Menu yang tersedia meliputi petunjuk yang
berisi informasi penggunaan aplikasi, menu capaian pembelajaran yang
menjelaskan tujuan dan kompetensi yang ingin dicapai, menu materi yang berisi
bahan ajar utama, menu quiz yang digunakan untuk mengukur pemahaman peserta
didik, menu video yang menampilkan materi dalam bentuk audiovisual, serta profil

27
pengembang yang berisi informasi mengenai pembuat aplikasi.
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Selain itu terdapat tombol back yang berfungsi untuk Kembali ke halaman
sebelumnya, serta ikon suara yang memungkinkan pengguna untuk memutar dan
mematikan music dalam aplikasi.

c. Menu Petunjuk

61
Tampilan menu petunjuk dari aplikasi media pembelajaran dapat dilihat pada

Gambar 4.10 di bawah ini

PETUNJUK

08 e ©

Digunakan untuk Digunakan untuk memutar  Digunakan untuk keluar dari
menghidupkan/mematikan wideo aplikasi
musik

NEXT

Digunakan untuk berpindah ke Digunakan untuk berpindah ke
‘halaman selanjutnya halaman sebelumnya

©

Digunakan untuk berpindah ke Digunakan unruk berpindah ke
video selanjutnya video sebelumnya

Gambar 4. 10 Tampilan Menu Petunjuk.
12
Gambar 4.10 meanmpilkan menu petunjuk pada aplikasi media pembelajaran

yang dirancang untuk membantu pengguna dalam memahami fungsi setiap tombol
yang tersedia. Terdapat beberapa ikon yang disertai dengan keterangan
penggunaanya, seperti tombol untuk memutar atau mematikan musik, memutar
video, keluar dari aplikasi, tombol untuk berpindah ke halaman selanjutnya dan
sebelumnya, dan ikon panah yang digunakan dalam menu video tuk berpindah
dari satu video ke video lainnya.

Secara keseluruhan, menu petunjuk ini dirancang dengan tampilan yang
menarik dan informatif agar pengguna dapat dengan mudah memahami navigasi

3
aplikasi, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan interaktif.
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d. Menu Materi

63
Tampilan menu materi dari aplikasi media pembelajaran dapat dilihat pada

Gambar 4.11 di bawabh ini:

BABI BAB 11l
PERMAINAN ﬁ‘ﬂﬁ'{;’i‘ﬂ
g i (LOMPAT

BASKET) JALH)

BAB Il

PERMAINAN |
BOLA VOLI

Gambar 4. 11 Menu Materi

Gambar 4.11 menampilkan menu materi dalam aplikasi media pembelajaran
yang digunakan oleh pengguna untuk memilih materi pembalajaran. Pada halaman
ini materi disusun secara sistematis agar memudahkan pengguna dalam memilih
dan mempelajari topik yang diinginkan. Terdapat empat tombol yang disajikan
dalam bentuk ikon buku yang masing-masing berisikan materi BAB 1 sampai BAB
4. Fungsi dari setiap tombol tersebut adalah untuk membuka dan mempelajari
materi sesuai bab yang dipilih pengguna. Selain itu, terdapat tombol back di bagian
bawah g berfungsi untuk Kembali ke halaman sebelumnya yaitu menu utama.
Secara keseluruhan, halaman ini berperan sebagai menu utama materi yang
memudahkan pengguna dalam mengakses berbagai eri pembelajaran yang telah

disediakan dalam aplikasi.

¢. Halaman Materi Pembelajaran
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Tampilan halaman materi pembelajaran dari aplikasi media pembelajaran dapat

dilihat pada Gambar 4.12 di bawah ini:

BAB |
PERMAINAN INVASI (BOLA BASKET)

Bola basker (basketballl adalah olahraga bala berkelompok yang terdiri atas dua tim
by beranggotakan masing-masing lima orang yang saling bertanding mencetak poin ke dalam
keranjang lawan. Permainan bola basket cukup terkenal di dunia terutama di Amerika
Serikat
A. Sejarah Permainan Bola Basket

Pada tahun 1891, Dr. James Naismith, seorang gure olahraga asal Kamada yang mengajar
di  sebuah perguruan tinggi untuk para  siswa  profesional YMCA  di Springfield,
# Massachusetts, harus membuat permainan i ruang terfutup  untuk mengisi waktu  para
siswa pada masa liburan musim dingin di Mew England. Terinspirasi dari permainan yang
pernah ia mainkan saat kecil di ontario. Maismith menciptakan permainan yang sekarang
dikenal sebagai bola basket pada 15 Desember 1891, Konsep awal permainan bola basket
dimainkan oleh 3 orang di setiap timnya. Namun, seiring berjalannya waktu, jumlah pemain
i) berkurang menjadi 5 pemain saja.

Bola basket masuk ke Indonesia pada awal abad ke 20. Pada tahun 1928, bola basket
diperkenalkan oleh orang Belanda di Jakarta. Bola basker mulai dipertandingkan secara
# nasional pada tahun 1938, Pada 23 Oktober 1951 lahir induk organisasi bola basket
Indonesia, yaitu Persatuan Bola Basket Seluruh Indonesia (PERBASI. PERBASI lahir di
) prakarsai oleh Tonny Wen dan Wim latumeten. Kemudian Indonesia diterima  sebagai
anggota FIBA (International Basketball Federation) pada tahun 1953,

Gambar 4. 12 Halaman Materi Pembelajaran

2
Gambar 4.12 merupakan tampilan dari salah satu halaman materi pada aplikasi

media pembelajaran Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan. Halaman ini

menampilkan penjelasan materi berupa teks, pada bagian kanan bawah terdapat

23
tombol next yang berfungsi untuk berpindah ke materi selanjutnya. Selain itu, pada

bagian kiri bawah terdapat tombol back yang berfungsi untuk Kembali ke menu
materi.
f. Menu Video

Tampilan menu video dari aplikasi media pembelajaran dapat dilihat pada

Gambar 4.13 di bawah ini:
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Gambar 4. 13 Tampilan Menu Video

Gambar 4.13 merupakan salah satu tampilan menu video dari aplikasi media
pembelajaran. Pada halaman ini terdapat salah satu video pembelajaran yang
berjudul “ Teknik Dasar Permainan Bola Basket™. Selain itu terdapat pula beberapa
tombol navigasi untuk membantu pengguna dalam mengakses video pembelajaran,
di Tengah layar dapat tombol play yang digunakan untuk memutar video. Di
kanan bawah terdapat tombol lanjut berbentuk panah kanan untuk pindah ke
halaman video pembelajaran berikutnya, dan di pojok kiri bawah terdapat tombol
panah Kiri g berfungsi untuk berpindah ke halaman sebelumnya yaitu menu
utama.

g. Menu Capaian Pembelajaran
3

Tampilan menu capaian pembelajaran dari aplikasi media pembelajaran dapat

dilihat pada Gambar 4.14 di bawah ini:
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TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Memahami dan menerapkan keterampilan dasar permainan bola basket, saperfi dribbling, passing, shooting, dan
keja samea tim dalam permainan yang sporti serta menjunjung fingg nii fair play.
2. Menguasai teknik deser permainan bola voll, sepedi sends, passing, smash, dan block, seria mampu bermain
secara berkelompok dengan sikap kerja sama dan saling menghargai antar pemain,
3. Menunjukkan kemampuan melakukan gerak dasar dalam cabang olahraga afletik lompal jauh, mefiputi awalan,

okakan, melzyang, dan pendaraten dengan teknik yang benar sesuai prinsip keselamatan,

4. Mempraktickan teknik dasar pencak silat, seperti sikap pasang, pukulan, tendangan, tangkisan, dan hindaran, serta
memahari nilai-nkai disipin, percaya di, dan sporfitas dalam bela dir,

5. Menunjukkan sikap akd, tanggung jawab, dan semangat dalam mengikuti berbagai kegiatan jasmani, bak daiam
permainan beregu maupun olzhraga perorangan, unkuk membentuk kebugaran jasmani dan karakier positf

Gambar 4. 14 Menu Capaian pembelajaran
2
Pada Gambar 4.14 menampilkan menu capaian pembelajaran dalam aplikasi

media pembelajaran Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan. Halaman ini
berisi tujuan yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran setelah pengguna
mempelajari materi dan menggunakan aplikasi. Selain itu, terdapat tombol back di

bagian bawah yang berfungsi untuk Kembali ke halaman menu utama.

h. Menu Quiz

Tampilan menu quiz pembelajaran dari aplikasi media pembelajaran dapat

dilihat pada Gambar 4.15 di bawah ini:

==  Kuis BAB II Kuis BAB I1I
= Permainan Permainan
Bola Voli Lompat Jauh

Kuis BAB | Kuis BAB IV

Permainan
Bola Basket

Beladiri
Pencak Silat

Gambar 4. 15 Tampilan Menu Quiz
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Gambar 4.15 merupakan tampilan dari menu quiz. Pada halaman ini terdapat
empat tombol yang merupakan kategori quiz dari BAB 1 sampai BAB 4. Setiap
tombol akan mengarahkan pengguna untuk mengerjakan soal kuis sesuai dengan
bab yang dipilih. Selain itu apat tombol back yang digunakan untuk Kembali
ke halaman sebelumnya yaitu menu utama.

i. Halaman Sebelum Memulai Quiz
Tampilan halaman sebelum memulai quiz pembelajaran dari aplikasi media

pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 4.16 di bawah ini:

NAMA
NISN

START

Gambar 4. 16 Tampilan Halaman Sebelum Memulai Quiz

Gambar 4.16 merupakan tampilan halaman sebelum memulai quiz pada
aplikasi media pembelajaran. Halaman ini merupakan proses awal pengguna
sebelum mengerjakan soal, Adapun cara yang digunakan oleh pengguna pada
halaman ini yaitu dengan memasukkan nama dan nomor siswa atau NISN pada
kolom yang tersedia lalu menekan tombol start untuk memulai Latihan soal sesuai

dengan bab yang telah dipilih sebelumnya.
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j- Halaman Soal Quiz

Tampilan halaman soal quiz pembelajaran dari aplikasi media pembelajaran

dapat dilihat pada Gambar 4.17 di bawah ini

1. Ukuran lapangan bola voli adalah?

A.9x12
B.12x 18
C.12x6
D.9x 18

Gambar 4. 17 Tampilan Halaman Soal Quiz

Gambar 4.17 di atas merupakan tampilan halaman soal quiz yang digunakan
oleh pengguna untuk mengerjakan Latihan yang berisikan 10 soal. Pada halaman
ini ditampilkan pertanyaan yang dilengkapi dengan empat pilihan jawaban yang
diberi label a, b, ¢, d, Adapun cara mengerjakan nya yaitu dengan membaca terlebih
dahulu soal kemudian memilih salah satu jawaban yang dianggap paling benar.
Setelah memilih jawaban maka nilai akan langsung muncul pada tampilan kotak
merah di kanan, jika jawaban benar maka poin akan muncul 10 dan tulisan benar
berwarna hijau juga akan muncul di atas kotak. Kemudian jika jawaban yang dipilih
salah maka nilai yang akan muncul yaitu 0 dan tulisan salah berwarna merah. Untuk
berpindah ke soal berikutnya dapat menekan tombol next di bagian bawah.

k. Halaman Nilai/Hasil Quiz
Tampilan halaman nilai/hasil quiz pembelajaran dari aplikasi media

14
pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 4.18 di bawah ini
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TOTAL NILAI

NAMA Nur Ainah
NISN 2583 5 O

Gambar 4. 18 Halaman Nilai/Hasil Quiz

Pada Gambar 4.18 menampilkan halaman nilai‘hasil setelah mengerjakan
semua soal. Pada halaman ini akan muncul nama dan juga NISN yang telah di
masukkan sebelumnya Ketika ingin memulai mengerjakan soal. Setelah
mengrjakan semua soal sistem akan menampilkan nilai yang diperoleh lah
mengerjakan semua soal, selain itu juga terdapat tombol back yang berfungsi untuk
Kembali ke menu quiz.

1. Menu Profil Pengembang
Tampilan halaman menu profil pengembang pembelajaran dari aplikasi media

pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 4.19 di bawah ini




57

Nawma : Nur Aivah

Tempat Tangeal Lahir: Teluk Kelasa, 27 Noventher 2003
Alamat: Desa Sekavan, Kemuning

No. IHP: 082287490732

Email: nuratmah2003@amail com

oo

“ A wy

o TVRY S

Gambar 4. 19 Tampilan Menu Profil Pengembang
Gambar 4.19 merupakan tampilan dari menu profil pengembang yang
berisikan informasi dari pembuat aplikasi. Informasi yang ditampilkan meliputi

nama, tempat dan tanggal lahir, Alamat, nomor handphone dan Alamat email

pengembang. Selain itu di pojok kiri s terdapat tombol back yang digunakan
untuk Kembali ke halaman sebelumnya yaitu menu utama.
4.2 Pembahasan
Pada pembahasan difokuskan pada pengujian dan distribution aplikasi yang
telah dikembangkan. Pengujian dilakukantuk memastikan semua fitur di aplikasi
berfungsi dan berjalan sesuai dengan yang diharapkan dan tidak ada kesalahan.
Pengujian aplikasi mencakup aspek fungsionalitas dan juga usability testing atau
pengujian terhadap kemudahan penggunaan serta kepuasan pengguna dalam
menggunakan aplikasi. Pengujian ini bertujuan untuk menilai tingkat kelayakan,
udahan penggunaan, serta respon pengguna terhadap aplikasi yang telah dibuat.
Melalui pengujian ini, dapat diketahui kemudahan penggunaan aplikasi oleh

pengguna, seberapa cepat pengguna menyelesaikan tugas-tugas tertentu, seberapa

menarik dan menyenangkan Ketika belajar menggunakan aplikasi, dan bagaimana




58

Tingkat kenyamanan serta kepuasan pengguna terhadap aplikasi secara
keseluruhan. Oleh karena itu, hasil pengujian ini begitu penting untuk mengevaluasi
kualitas aplikasi dan sebagai dasar perbaikan untuk memenuhi harapan dan juga
kebutuhan pengguna secara optimal.

4.2.1 Pengujian

Tahap pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahwa media

pembelajaran berbasis Android yang telah dirancang mampu ﬁmgsi dengan baik
sesuai dengan tujuan pengembangan. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui
performa aplikasi, baik dari aspek fungsi sistem maupun Tingkat kenyamanan dan
kepuasan pengguna (usability) pengguna saat menggunakan aplikasi. Dalam proses
pengujian, peneliti menggunakan metode isioner sebagai alat pengumpulan data
yang diberikan kepada pengguna, terutama siswa sebagai pengguna utama aplikasi.
a yang diperoleh dari hasil kuisioner selanjutnya dianalisis menggunakan teknik
analisis data guna mengetahui tingkat kelayakan serta keberhasilan aplikasi yang
telah dikembangkan.

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis
deskriptif pada pengujian functionality dan pengujian usability. Teknik analisis
deskriptif merupakan teknik yang digunakan untuk ?engolah, menggambarkan,
dan menginterpretasikan data yang diperoleh dari hasil pengujian aplikasi. Analisis
ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan fungsi aplikasi, kemudahan
penggunaan. Hasil pengujian kemudian disajikan dalam bentuk nilai persentase
sehingga dapat emberikan gambaran yang jelas mengenai kualitas aplikasi yang

dihasilkan. Dalam analisis kelayakan perangkat lunak (software), perhitungan

dilakukan menggunakan Persamaan (1).
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Selanjutnya, apabila persentase kelayakan sudah didapat maka dapat ditarik
kesimpulan menjadi sebuah data kuantitatif dengan menggunakan tabel konversi

dari Arikunto. Konversi kuantitatif dapat dilihat pada Tabel 4.3 dibawah ini.

Tabel 4.3 Konversi Kuantitatif dari Persentase Kelayakan

Persentase Kelayakan Kriteria
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21% - 40% Kurang
<20% Sangat Kurang

4.2.1.1 Hasil Pengujian

Hasil pengujian yang dilakukan terhadap aplikasi media pembelajaran baik dari
aspek fungcionality ataupun wusability, menunjukkan bahwa Tingkat kelayakan
fungsional serta kenyamanan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Hasil dari
pengujian tersebut dapat dilihat sebagai berikut:

a. Pengujian Fungcionality

Pengujian fungcionality digunakan untuk menguji fungsi aplikasi, apakah
fumgsi aplikasi sudah berjalan dengan baik. Pengujian ini menggunakan

Sfungcionality dengan metode black box testing, pengujian ini terdapat 19

pertanyaan dan 30 responden yang merupakan siswa SMPN 4 Kemuning.
Pengujian ini dilakukan untuk melihat apakah setiap fitur pada aplikasi dapat

berjalan sesuai dengan fungsinya serta mengetahui kesesuaian sistem dengan

kebutuhan pengguna.




Tabel 4.4 Hasil Pengujian Fungcionality
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HASIL
NO FUNGSI PERTANYAAN
YA | TIDAK
Apakah tombol start berfungsi
1 | Tombol Start 30 0
dengan baik?
Tombol Menu Apakah tombol menu petunjuk
2 30 0
Petunjuk berfungsi dengan baik?
Tombol Menu Apakah tombol menu materi
3 30 0
Materi berfungsi dengan baik?
Tombol Materi Bab | Apakah tombol materi bab |
4 30 0
1 berfungsi dengan baik?
Tombol Materi Bab | Apakah tombol materi bab 2
5 30 0
2 berfungsi dengan baik?
Tombol Materi Bab | Apakah tombol materi bab 3
6 30 0
3 berfungsi dengan baik?
Tombol Materi Bab | Apakah tombol materi bab 4
7 30 0
4 berfungsi dengan baik?
Tombol Menu Apakah tombol menu video
8 30 0
Video berfungsi dengan baik?
Tombol Menu Apakah tombol capaian
9 | Capaian pembelajaran berfungsi dengan 30 0
Pembelajaran baik?
Apakah tombol menu quiz
10 | Tombol Menu Quiz 30 0
berfungsi dengan baik?
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Tabel 4.4 Hasil Pengujian Fungcionality (Lanjutan)
HASIL
NO FUNGSI PERTANYAAN
YA TIDAK
Apakah tombol quiz bab |
11 | Tombol Quiz Bab 1 30 0
berfungsi dengan baik?
Apakah tombol quiz bab 2
12 | Tombol Quiz Bab 2 30 0
berfungsi dengan baik?
Apakah tombol quiz bab 3
13 | Tombol Quiz Bab 3 30 0
berfungsi dengan baik?
Apakah tombol quiz bab 3
14 | Tombol Quiz Bab 4 30 0
berfungsi dengan baik?
Apakah tombol profil
Tombol Menu
15 pengembang berfungsi dengan 30 0
Profil Pengembang
baik?
Tombol Next ke Apakah tombol next berfungsi
16 | Halaman dengan baik? 30 0
Selanjutnya
Tombol Back ke Apakah tombol back berfungsi
17 | Halaman dengan baik? 30 0
Sebelumnya
Tombol Apakah tombol sound/suara
18 30 0
Sound/Suara berfungsi dengan baik?
19 | Tombol Keluar Apa tombol keluar berfungsi?
TOTAL 570 0
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asil dari 19 pertanyaan dan 30 responden menyatakan bahwa disetiap
penguyjian yang dilakukan untuk menguji fungsi dari aplikasi ndapatkan hasil
yang sesuai dengan fungsinya dan semua tidak ada yang gagal. Hasil analisis
fungcionality menggunakan metode deskriptif dengan Persamaan (1) sebagai

berikut:

va =270 009/ 100%
~ 570 0T |

0
— 0f —
TIDAK = 570 X100% =0

Adapun hasil dari persentase kelayakan pada pengujian fungcionality dapat
dilihat pada Tabel 4.6 di bawah ini:

Tabel 4.5 Hasil Persentase Pengujian Fungcionality

PERTANYAAN PERSENTASE KELAYAKAN
1 100%
2 100%
3 100%
3 100%
5 100%
6 100%
7 100%
8 100%
9 100%
10 100%
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Tabel 4.5 Hasil Persentase Pengujian Fungcionality (Lanjutan)

PERTANYAAN PERSENTASE KELAYAKAN
11 100%
12 100%
13 100%
14 100%
15 100%
16 100%
17 100%
18 100%
19 100%

Berdasarkan hasil pengujian fungcionality yang melibatkan 30 responden

menunjukkan bahwa semua fitur yang ada pada aplikasi dan di uji mampu berjalan
dengan baik sesuai dengan fungsinya masing-masing. Semua responden

menyatakan bahwa tidak ditemukan adanya fungsi yang gagal beroperasi atau
mengalami gangguan dan eror selama proses pengujian berlangsung. Oleh karena

itu, dapat disimpulkan bahwa aspek fungsionalitas dari aplikasi ini telah berjalan
secara optimal dan memenuhi harapan pengguna dalam menjalankan setiap fitur

yang tersedia pada aplikasi media pembelajaran ini.
b. Pengujian Usability

Pengujian usability dilakukan untuk mengetahui kepuasan pengguna terhadap
205
media pembelajaran berbasis Android yang telah dikembangkan. Pada pengujian
4
usability menggunakan kuisioner yang sesuai dengan standar Internasional yaitu




64

USE Questionaire. Kuisioner ini digunakan sesuai dengan pengukuran instrument

standar ISO 9241:11 (1998) yang relevan kepada kepuasan pengguna. Pada
instrumen ada empat dimensi yaitu usefulness (kegunaan), ease of use (kemudahan
digunakan), ease of learning (kemudahan dipelajari), dan satisfaction (kepuasan)
(Gao,2018). Dalam pengujian usability ini menggunakan kuisioner yang terdiri dari
20 item pertanyaan dan 30 responden. Hasil dari pengujian tersebut dapat dilihat
pada Tabel 4.6 di bawah ini:

Tabel 4.6 Hasil Pengujian Usability

PILIHAN
NO PERNYATAAN

STS | 1 2 | 3| 4 5 SS

Aplikasi media pembelajaran
1 PJOK ini membantu saya STS 7 123 ] SS

belajar lebih efektif.

Aplikasi media pembelajaran
PJOK ini membantu saya
2 STS 1 1 | 28 | SS

memahami materi dengan

lebih mudah.

Tampilan aplikasi media
3 | pembelajaran PJOK ini STS 1 9 20| SS

menarik.

Aplikasi media pembelajaran
4 | PJOK ini sesuai dengan STS 2 7 21| SS

kebutuhan pembelajaran saya.




Tabel 4.6 Hasil Pengujian Usability (Lanjutan)
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NO

PERNYATAAN

PILIHAN

STS

3

4

SS

Aplikasi media pembelajaran
PJOK ini menghemat waktu

saya dalam belajar.

STS

23

SS

Aplikasi media pembelajaran

PJOK ini mudah digunakan.

STS

25

SS

Cara menggunakan aplikasi
media pembelajaran PJOK ini

mudah dipelajari.

STS

24

SS

Saya dapat menggunakan
aplikasi media pembelajaran
PJOK ini tanpa bantuan orang

lain.

STS

20

SS

Menu dan fitur pada aplikasi
media pembelajaran PJOK ini

mudah dipahami.

STS

22

SS

10

Semua pengguna dapat
menggunakan aplikasi media
pembelajaran PJOK ini

dengan mudah.

STS

24

SS




Tabel 4.6 Hasil Pengujian Usability (Lanjutan)
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NO

PERNYATAAN

PILIHAN

STS

3

4

SS

11

Aplikasi media pembelajaran
PJOK ini berjalan dengan

lancar.

STS

22

SS

12

Saya mudah mengingat cara
menggunakan aplikasi media

pembelajaran PJOK ini.

STS

22

SS

13

Tombol dan navigasi pada
aplikasi media pembelajaran

PJOK ini mudah digunakan.

STS

23

SS

14

Saya dapat mengatasi
kesalahan saat menggunakan
aplikasi media pembelajaran

PJOK ini dengan mudah.

STS

10

18

SS

15

Materi yang disajikan dalam
aplikasi media pembelajaran

PJOK ini mudah dipahami.

STS

24

SS

16

Saya puas menggunakan
aplikasi media pembelajaran

PJOK ini.

STS

23

SS
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Tabel 4.6 Hasil Pengujian Usability (Lanjutan)

PILIHAN
NO PERNYATAAN

STS | 1 2 3 4 5 SS

Aplikasi media pembelajaran
17 | PJOK ini menyenangkan STS 7123 SS

digunakan.

Aplikasi media pembelajaran
18 | PJOK ini bekerja sesuai STS l 6 | 23 | S8

dengan yang saya harapkan.

Aplikasi media pembelajaran

19 | PJOK ini memiliki tampilan STS 1 7 122 ] SS
yang bagus.
Saya akan
merekomendasikan aplikasi
20 STS 5 125 SS

media pembelajaran PJOK ini

kepada teman lain.

Keterangan:
STS (Sangat Tidak Setuju)
SS (Sangat Setuju)
Pada Tabel 4.6, hasil pengujian usability menunjukkan bahwa sebagian besar
responden memberikan penilaian positif terhadap aplikasi media pembelajaran

PJOK yang dikembangkan. Hal ini terlihat dari dominannya jawaban pada kategori

Setuju (S) dan Sangat Setuju (SS) pada setiap pernyataan yang diajukan.
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Berdasarkan hasil pengisian kuesioner pada, selanjutnya dilakukan rekapitulasi

seluruh jawaban responden untuk memperoleh total skor usability. Rekapitulasi
hasil jawaban responden dapat dilihat pada Tabel 4.7 berikut.
Tabel 4.7 Rekapitulasi Skor Pengujian Usability

RESPON JUMLAH SKOR JUMLAH X SKOR
Sangat Setuju 455 5 2275
Setuju 128 4 512
Cukup Setuju 13 3 39
Tidak Setuju 2 g 4
Sangat Tidak Setuju 2 1 2
TOTALSKOR 2832

Berdasarkan Tabel 4.7 diperoleh hasil rekapitulasi jawaban responden terhadap

pengujian usability aplikasi media pembalajaran berbasis Android. Sebagian besar

responden memberikan penilaian paling banyak pada kategori Sangat Setuju (SS)

dengan jumlah jawaban 455, dan di penilaian paling sedikit itu pada kategori Sangat

Tidak Setuju (STS) dengan jumlah jawaban 1. Selanjutnya setiap kategori jawaban
dikalikan dengan bobot skornya masing-masing untuk memperoleh total skor
usability. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa egori Sangat Setuju
memperoleh skor sebesar 2275, kategori Setuju sebesar 512, kategori Cukup Setuju
sebesar 39, kategori Tidak Setuju sebesar an kategori Sangat Tidak Setuju

sebesar 2. Berdasarkan hasil penjumlahan seluruh skor tersebut diperoleh total skor

sebesar 2832.
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Nilai total skor ini digunakan sebagai nilai P (skor aktual) dalam perhitungan
usability aplikasi yang akan dilakukan pada tahap berikutnya. Nilai usability

ditentukan dengan menggunakan persamaan 1 dan 2 denga U adalah nilai usability,
P adalah skor total, Q adalah skor maksimal, R adalah jumlah responden, dan S

adalah jumlah soal dalam kuisioner pengujian usability. Adapun perhitungan untuk
84
mendapatkan nilai usability menggunakan Persamaan (2) dan (3)sebagai berikut:

Skor maksimal (Q) =30X20X 5
=3000

Nilai usability (Uy = 2832 /3000
=094
— 94%

Hasil dari pengujian usability menunjukkan bahwa sistem memperoleh nilai
usability 0,94 atau setara dengan 94% jika dilihat dari persentase. Nilai tersebut
diperoleh dari perbandingan antara skor total (P) sebesar 2832 dengan skor

maksimal (Q) sebesar 3000. Hasil ini menunjukkan bahwa nilai usability aplikasi

51
media pembelajaran yang dikembangkan mendekati angka 1, sehingga termasuk

dalam kategori sangat baik. Hasil pengujian usability juga menunjukkan bahwa

Sebagian besar responden memberikan tanggapan positif terhadap aplikasi yang
dikembangkan. Hal ini terlihat dari dominasi jawaban pada kategori Sangat Setuju

dan Setuju pada setiap pernyataan yang diberikan.

Berdasarkan hasil pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi media
pembelajaran yang dikmbangkan memiliki Tingkat usability yang sangat baik dan

layak digunakan sebagai media pembeajaran bagi siswa SMP. Aplikasi ini mampu

membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran secara lebih mudah, dan

meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar. Dengan demikian, aplikasi dapat

menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung proses belajar mengajar.
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4.2.2 Distribution

Tahap distribution merupakan tahap akhir dalam metode MDLC. Pada tahap

ini, aplikasi media pembelajaran PJOK yang telah dikembangkan dan dinyatakan
berjalan dengan baik berdasarkan hasil pengujian kemudian didistribusikan kepada

pengguna. Proses distribusi dilakukan agar aplikasi dapat digunakan sesuai dengan
32
tujuan pengembangannya, yaitu sebagai media pembelajaran yang membantu siswa

dalam memahami materi PJOK. Aplikasi yang telah selesai dibuat diekspor ke
dalam format APK sehingga dapat diinstal pada perangkat Android. Pemilihan
format APK dilakukan karena aplikasi dirancang untuk digunakan pada smartphone

android yang mudah di akses oleh pengguna.

Proses distribusi aplikasi dilakukan dengan menggunggah file APK ke Google
Drive. Selanjutnya, link dari drive yang berisi file APK diberikan kepada guru
pengampu mata Pelajaran PJOK di SMPN 4 Kemuning. Melalui link tersebut guru
dan siswa dapat mengakses, mengunduh, dan menginstal aplikasi pada perangkat
Android yang digunakan. Dengan adanya proses distribusi ini, aplikasi media
pembelajaran PJOK dapat dimanfaatkan sebagai media pendukung dalam kegiatan
pembelajaran. Pengguna dapat mengakses materi pembelajaran, video, serta fitur-
fitur yang tersedia pada aplikasi sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa. Adapun tautan distribusi
aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Link Aplikasi:
https://drive.google.com/drive/folders/ SHcy YAYzTtxAg 0 QHvSSNflgywbxIvd

2usp=drive link
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4.3 Rangkuman
Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android ini dirancang untuk

membantu siswa dan guru SMPN 4 Kemuning m proses pembelajaran
khususnya pada mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
(PJOK). Aplikasi ini embangkan menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan yaitu concept,
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Aplikasi ini bersifat
offline sehingga apat digunakan kapan saja dan Dimana saja melalui perangkat
Smartphone Android. Fitur yang tersedia meliputi petunjuk penggunaan aplikasi,
teri pembelajaran, video, capaian pembelajaran, kuis, dan fitur profil
pengembang, dengan desain antarmuka yang dibuat menarik dan menyenangkan
dengan memadukan unsur ks, gambar, audio, video, dan animasi yang dapat
meningkatkan minat dan semangat belajar siswa.

Hasil dari analisi SWOT menunjukkan bahwa aplikasi memiliki beberapa
keunggulan, seperti mudah digunakan, dapat diakses tanpa koneksi internet, serta
menyediakan materi yang sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan siswa. Selain itu
adanya animasi video pada menu video, animasi, dan kuis interaktif mampu
mendukung roses pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. Selain
memiliki beberapa keunggulan tentunya aplikasi ini memiliki kelemahan,
kelemahan aplikasi ini terletak pada kebutuhan spesifkasi perangkat yang relatif
lebih tinggi agar aplikasi dapat berjalan dengan optimal. Namun demikian, peluang
pemanfaatan aplikasi ini cukup besar karena dapat mendukung pembelajaran

mandiri siswa baik di sekolah maupun di luar sekolah.
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Hasil dari pengujian fungcionality menggunakan Black Box Testing
menunjukkan bahwa dari 19 item pengujian oleh 30 responden seluruh fitur yang
ada pada aplikasi dan fungsi yang tersedia berjalan dengan baik dan memperoleh
persentase kelayakan 100%, yang masuk dalam kategori “Sangat Baik” sesuai
dengan yang diharapkan tanpa ditemukan kendala dan kesalahan dalam
pengoperasiannya. Sementara itu hasil pengujian usability menggunakan USE
kuisioner dengan 20 item kuisioner kepada responden yang sama memperoleh

7
persentase sebeesar 94% yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”
menunjukkan bahwa aplikasi memperoleh penilaian yang sangat baik dari
pengguna berdasarkan aspek kemudahan penggunaan, serta kenyamanan dalam
mengakses materi pembelajaran.

Dengan hasil tersebut, aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis Android
yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai media pendukung

pembelajaran PJOK di SMPN 4 Kemuning karena mampu membantu siswa

memahami materi secara lebih efekttif, menarik, interaktif, dan menyenangkan.




BAB YV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penelitian ini berhasil menghasilkan aplikasi dia pembelajaran interaktif
berbasis Android pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK) untuk siswa kelas VIII SMPN 4 Kemuning. Aplikasi yang
dikembangkan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) mampu menjadi ernatif sumber belajar yang lebih mudah diakses oleh
siswa dibandingkan penggunaan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang selama ini hanya
dimiliki oleh guru. Melalui fitur materi, video pembelajaran, kuis interaktif, capaian
pembelajaran, dan petunjuk penggunaan, wa dapat belajar secara mandiri kapan
saja dan di mana saja menggunakan smartphone yang mereka miliki. Selain itu,
tampilan aplikasi yang dilengkapi dengan unsur animasi, gambar, audio, dan video
mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan tidak
membosankan sehingga dapat meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa.
rdasa:kan hasil pengujian functionality menggunakan metode Black Box
Testing, seluruh fitur aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai dengan fungsi yang
dirancang, sedangkan hasil pengujian usability unjukkan bahwa aplikasi
memperoleh penilaian yang sangat baik dari pengguna. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif berbasis Android yang dikembangkan telah mampu
menjawab permasalahan yang ada di SMPN 4 Kemuning, yaitu menyediakan
sumber belajar yang lebih mudah diakses, mendukung pembelajaran mandiri,

meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi PJOK, serta membantu mengatasi

keterbatasan penggunaan LKS dalam proses pembelajaran
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, untuk pengembangan lebih
lanjut terdapat beberapa saran yang dapat dijadikan bahan pengembangan pada
penelitian selanjutnya. Pertama, media pembelajaran yang dikembangkan pada
penelitian ini hanya berbasis Android, sehingga penelitian berikutnya diharapkan
dapat mengembangkan aplikasi agar dapat digunakan pada berbagai platform
seperti i0S maupun web untuk memperluas jangkauan pengguna. Kedua, ateri
yang disajikan dalam aplikasi masih terbatas pada materi PJOK tertentu yang
disesuaikan dengan kurikulum di SMPN 4 Kemuning, sehingga penelitian
selanjutnya dapat menambahkan cakupan materi yang lebih lengkap sesuai seluruh
kompetensi pembelajaran PJOK. Ketiga, pengembangan aplikasi saat ini masih
menggunakan fitur interaktif sederhana berupa materi, video, dan kuis, sehingga
pada penelitian berikutnya dapat ditambahkan fitur yang lebih inovatif seperti
permainan edukatif, penyimpanan nilai otomatis, maupun sistem pemantauan hasil
belajar oleh guru. Keempat, penelitian ini hanya diterapkan pada siswa kelas VIII
SMPN 4 Kemuning, sehingga penelitian selanjutnya diharapkan dapat melibatkan
lebih banyak kelas atau sekolah yang berbeda untuk memperoleh hasil yang lebih
luas dan representatif. Selain itu, pengembangan media pembelajaran di masa
mendatang dapat memanfaatkan teknologi yang lebih modern agar tampilan dan

performa aplikasi menjadi lebih optimal serta mampu memberikan pengalaman

belajar yang lebih menarik bagi siswa.
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