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Abstrak : Hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMA Negeri 6 OKU didapatkan bahwa 

terdapat masalah yang berupa terbatasnya media pembelajaran yang ada disekolah 

tersebut serta media pembelajaran yang sudah ada kurang menarik bagi peserta didik. 

Berdasarkan masalah tersebut, media pembelajaran PJOK berbasis aplikasi android 

menjadi inovasi dan solusi untuk memecahkan masalah tersebut agar dapat 

mendukung proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media 

pembelajaran PJOK berbasis aplikasi android pada materi bolavoli kelas XII SMA yang 

valid dan praktis. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu Analyze (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi) namun dibatasi hanya sampai 

pada tahap implementasi. Subjek dalam penelitian ini adalah ahli materi bolavoli, ahli 

media, guru PJOK dan peserta didik kelas XII SMA Negeri 6 OKU. Instrumen untuk 

pengumpulan data menggunakan instrumen angket validitas dan angket praktikalitas. 

Hasil uji validitas memeperoleh rata-rata nilai moment kappa (k) sebesar 0,92 dengan 

kategori kevalidan sangat tinggi dan hasil uji praktikalitas oleh guru memperoleh rata-

rata nilai moment kappa (k) sebesar 0,91 dengan kategori kepraktisan sangat tinggi 

serta uji praktikalitas oleh peserta didik memperoleh rata-rata nilai moment kappa (k) 

sebesar 0,82 dengan kategori kepraktisan tinggi. 

   

   

Keyowrds : Learning Media, Volleyball, Android 

   

Abstract : The results of observations made by researchers at SMA Negeri 6 OKU found that 

there were problems in the form of limited learning media available at the school and 

the existing learning media was less attractive to students. Based on these problems, 

PJOK learning media based on Android applications is an innovation and solution to 

solve these problems in order to support the learning process. This research aims to 

create PJOK learning media based on an Android application on class XII high school 

volleyball material that is valid and practical. The type of research used is Research 

and Development (R&D) using the ADDIE development model which consists of five 
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stages, namely Analyze, Design, Development, Implementation and Evaluation but is 

limited to only until the implementation stage. The subjects in this research were 

volleyball material experts, media experts, PJOK teachers and class XII students at 

SMA Negeri 6 OKU. Instruments for data collection use validity questionnaires and 

practicality questionnaires. The results of the validity test obtained an average moment 

kappa (k) value of 0.92 with a very high validity category and the results of the 

practicality test by teachers obtained an average moment kappa (k) value of 0.91 with a 

very high practicality category and practicality test. The students obtained an average 

moment kappa (k) value of 0.82 in the high practicality category. 

 

 

PENDAHULUAN  
Pendidikan bisa diartikan menjadi 

peradaban manusia atau perjuangan 

peradaban manusia, pendidikan memiliki 

arti strategis yang sangat penting dalam 

mencerdaskan kehidupan suatu negara serta 

merupakan kondisi yang dibutuhkan untuk 

menaikkan kualitas suatu generasi bangsa di 

negara  (Saputra & Aguss, 2021).  

Pendidikan adalah proses yang dilakukan 

secara sadar dan terencana yang bertujuan 

mengembangkan potensi peserta didik. 

Proses ini bertujuan untuk membantu peserta 

didik mengembangkan aspek kekuatan 

spiritual dan keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia dan 

keterampilan (Syafruddin et al., 2018).  

Pendidikan adalah suatu upaya yang 

bertujuan dalam mengembangkan potensi 

yang ada dalam diri, mempersiapkan sumber 

daya yang berkompeten, memiliki daya saing 

serta dapat menghadapi perubahan yang 

sangat cepat yang berorientasi ke masa 

depan (Nur et al., 2018).  

Pendidikan merupakan salah satu pilar 

utama yang tertanam di dalamnya 

pembangunan nasional. Melalui pendidikan 

kita bisa menyiapkan sumber daya manusia 

yang berkualitas (Antoni et al., 2021). 

Pendidikan jasmani olahraga dan 

kesehatan merupakan usaha untuk 

mempengaruhi pertumbuhan dan 

perkembangan anak ke arah kehidupan yang 

sehat jasmani dan rohani (Alfani et al., 2023). 

 Hal ini senada dengan (Zahra et al., 2022) 

yang mengatakan bahwa pendidikan jasmani 

kesehatan dan rekreasi adalah aktivitas 

jasmani yang dibuat dan disusun secara 

sistematik untuk meningkatkan 

pertumbuhan dan perkembangan serta 

pembentukan karakter dalam rangka 

mencapai tujuan pendidikan. 

Pendidikan jasmani dan kesehatan 

merupakan bagian yang tidak terpisahkan 

dari pendidikan secara keseluruhan, pada 

pelaksanaannya mengutamakan aktivitas 

jasmani dan kesehatan, hidup sehat menuju 

pada pertumbuhan dan perkernbangan 

jasmani. mental, sosial dan emosional yang 

selaras serasi dan seimbang (Asnaldi, 2015). 

Seorang guru harus mampu untuk 

mengajar dengan baik guru tentunya dengan 

metode mengajar yang  baik  pula,  sehingga  

dapat menampilkan prinsip dalam  

pelaksanaan pengajaran, Agar siswa 

termotivasi untuk mengikuti pembelajaran 

(Asnaldi & Syampurma, 2020). 

Peserta didik dapat dikatakan berhasil 

dalam belajar apabila terdapat adanya 

perubahan tingkah laku di dalam dirinya, 

baik dalam bentuk kognitif, psikomotorik 

maupun dalam afektif (M & Asnaldi, 2020).  

Pada masa ini, perkembangan IPTEK 

semakin mendorong upaya-upaya dalam 

pembaharuan serta pemberdayaan hasil-hasil 

teknologi yang berguna untuk mendukung 



141 

 

proses belajar (Astomo, 2021).  

Pengembangan pembelajaran pendidikan 

jasmani, olahraga dan kesehatan harus 

dirancang untuk memberikan pengalaman 

belajar mengajar yang melibatkan mental, 

fisik, melalui interaksi antara peserta didik 

dan guru, lingkungan dan sumber belajar 

lainnya (Pitnawati & Damrah, 2019). 

Guna meningkatkan efektifitas dan 

efesiensi pembelajaran, perlu dikembangkan 

berbagai model pembelajaran yang kreatif 

dan inovatif. Oleh karena itu peran media 

dalam proses pembelajaran menjadi penting 

karena akan menjadikan proses pembelajaran 

tersebut menjadi lebih bervariasi dan tidak 

membosankan (Hidayat et al., 2023).  

Pembelajaran merupakan suatu 

perubahan perilaku yang menyangkut 

berbagai aspek, yaitu pengetahuan, sikap 

dan keterampilan dari tidak mengetahui 

menjadi memahami (Widyanto & Wahyuni, 

2020). 

Pembelajaran pastinya bertujuan untuk 

menjadikan peserta didik memperoleh 

wawasan dan pengetahuan yang luas serta 

membentuk perubahan perilaku yang lebih 

positif dan lebih aktif baik dari segi sikap, 

keterampilan maupun sosialnya (Handika et 

al., 2021). 

Media pembelajaran adalah suatu cara, 

alat, atau proses, yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari sumber pesan 

kepada penerima pesan yang berlangsung 

dalam proses pendidikan (Aghni, 2018). 

Berdasarkan observasi dan wawancara 

peneliti dengan beberapa peserta didik, 

ditemukan bahwa media pembelajaran yang 

ada terbatas atau tidak mencukupi pada saat 

proses pembelajaran berlangsung sehingga 

proses pembelajaran kurang efektif dan 

media pembelajaran yang digunakan tidak 

membangkitkan ketertarikan peserta didik.  

Karena adanya fenomena yang telah 

dipaparkan sebelumnya, hal itu berdampak 

juga pada hasil belajar peserta didik. 

Ditemukan bahwa terdapat banyak peserta 

didik yang masih tidak memenuhi standar 

kriteria ketuntasan minimal pembelajaran. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan media pembelajaran PJOK 

berbasis aplikasi android pada materi 

bolavoli kelas XII SMA yang sudah 

dilakukan uji validitas dan juga uji 

praktikalitas sehingga dapat dihasilkan 

sebuah media pembelajaran PJOK berbasis 

aplikasi android yang valid dan praktis. 

 

METODE  
Penelitian ini dilakukan dengan 

Research and Development, yaitu metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji 

efektivitas produk tersebut (Arnando et al., 

2023).  

Ada tiga hal yang perlu yang perlu 

diperhatikan secara matang dalam penelitian 

R&D yaitu tingkat validitas produk, 

kepraktisan produk, dan efektivitas produk 

(Arnando et al., 2023).  

Dalam penelitian pengembangan ini 

akan menggunakan model pengembangan 

ADDIE. Model instruksional ADDIE 

merupakan proses instruksional yang terdiri 

dari lima fase, yaitu analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi 

yang dinamis (Cahyadi, 2019).  

Produk yang dikembangkan ini 

berupa media pembelajaran PJOK berbasis 

aplikasi android pada materi bolavoli untuk 

kelas XII SMA Negeri 6 OKU yang sudah 

dilakukan pengujian berupa uji validitas dan 

uji praktikalitas, sehingga dapat 

menghasilkan media pembelajaran berbasis 

aplikasi android yang valid dan praktis. 

Instrumen pengumpulan data 

menggunakan angket, yaitu angket validitas 
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dan angket praktikalitas. Setelah itu diolah 

dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif.   

Hasil analisis deskriptif kuantitatif ini berupa 

hasil validasi dan praktikalitas dari media 

pembelajaran yang sudah dirancang dan 

dikembangkan.  

 

HASIL  
1. Tahap Analisis 

Tahap analisis atau tahap pertama adalah 

menganalisis untuk mengumpulkan data 

sebanyak mungkin terkait permasalahan 

yang terjadi pada proses pembelajaran. 

Sehingga dapat dicari solusi dari masalah 

tersebut. Tahap analisis dibagi menjadi 

analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan 

analisis karakteristik peserta didik. 

2. Tahap Desain 

Tahap desain adalah tahap awal 

perancangan media pembelajaran, dimana 

untuk rancangan awal menggunakan 

aplikasi PowerPoint 2016, kemudian di 

publikasi menggunakan aplikasi iSpring Suite 

agar dapat dikonversi atau diubah menjadi 

file berbentuk aplikasi menggunakan Website 

2 Apk Builder. 

3. Tahap Pengembangan 

Tabel 1. Hasil Analisis Penilaian Validitas 

No Validasi Ahli Rata-

Rata 

Nilai k 

Kategori 

Kevalidan 

1 Ahli Materi 0,93 Sangat 

Tinggi 

2 Ahli Media 0,91 Sangat 

Tinggi 

Rata-rata keseluruhan O,92 Sangat 

Tinggi 

Pada tahap pengembangan 

pengembangan ini dilakukan penilaian atau 

uji validitas produk yang sudah dirancang 

sebelumnya. Pada uji validitas ini 

menggunakan intrumen angket penilaian 

validasi. Hasil dari penilaian tersebut dapat 

dilihat pada tabel 1 sebelumnya. 

Analisis data hasil penilaian uji validitas 

yang dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli 

materi memiliki nilai 0,93 dengan kategori 

kevalidan sangat tinggi serta ahli media 

memiliki nilai 0,91 dengan kategori kevalidan 

sangat tinggi dan memiliki ata-rata nilai 

keseluruhan 0,92 dengan kategori kevalidan 

sangat tinggi. 

4. Tahap Implementasi 

Tabel 2. Hasil Analisis Penilaian 

Praktikalitas 

No Uji Praktikalitas Rata-

Rata 

Nilai k 

Kategori 

Kepraktisan 

1 Guru 0,91 Sangat 

Tinggi 

2 Peserta Didik 0,82 Sangat 

Tinggi 

Rata-rata keseluruhan O,87 Sangat 

Tinggi 

Pada tahap implementasi, produk akan 

dilakukan uji coba praktikalitas oleh guru 

dan peserta didik. Data uji praktikalitas 

didapatkan dari angket penilaian 

praktikalitas. Hasil uji praktikalitas dapat 

dilihat pada tabel 2 sebelumnya. 

Analisis data penilaian uji praktikalitas 

yang dilakukan oleh guru mendapatkan nilai 

0,91 dengan kategori kepraktisan sangat 

tinggi serta peserta didik mendapatkan nilai 

0,82 dengan kategori kepraktisan sangat 

tinggi dan rata-rata nilai keseluruhan sebesar 

0,87 dengan kategori kepraktisan sangat 

tinggi.  

 

PEMBAHASAN  
1. Tahap Analisis 

Pada tahap analisis dibagi tiga, dan hasil 
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dari ke tiga analisis ini ditemukan bahwa 

peserta didik di tuntut untuk belajar aktif 

dan mandiri namun media pembelajaran 

yang ada di sekolah memiliki keterbatasan 

sehingga banyak peserta didik yang kurang 

aktif pada saat proses pembelajaran sedang 

berlangsung.  

Sehingga di dalam proses pembelajaran 

tersebut diperlukan sebuah inovasi baru 

agar proses pembelajaran yang 

dilangsungkan dapat membangkitkan minat 

peserta didik sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. 

2. Tahap Desain 

Pada tahap desain, peneliti merancang 

media pembelajaran. Media pembelajaran 

dirancang sebaik mungkin dan juga 

semenarik mungkin. Sehingga pada saat 

peserta didik menggunakan media 

pembelajaran berbasis aplikasi android ini 

akan membangkitkan motivasi belajar 

peserta didik. 

Media pembelajaran berbasis aplikasi 

android ini di desain dengan menggunakan 

tiga aplikasi dekstop atau komputer. Aplikasi 

tersebut berupa aplikasi powerpoint, isping 

suite, dan website 2 apk builder. 

Program powerpoint merupakan salah 

satu software yang dirancang untuk 

menampilkan multimedia yang menarik, 

mudah dalam pembuatan, mudah dalam 

penggunaan dan relatif murah karena tidak 

membutuhkan bahan baku selain alat untuk 

menyimpan data (Sakiah & Effendi, 2021). 

 
Gambar 1. Tampilan Aplikasi PowerPoint  

sumber: dokumentasi penelitian 

Aplikasi powerpoit pada tahap ini 

digunakan untuk merancang tampilan dan 

seluruh komponen-komponen yang terdapat 

pada media pembelajaran berbasis aplikasi 

android ini. Powerpoint ini merupakan 

aplikasi utama dalam tahap desain media 

pembelajaran berbasis aplikasi android. 

Selain powerpoint, dalam tahap desain ini 

juga menggunakan aplikasi ispring suite. 

Ispring Suite adalah aplikasi untuk membuat 

kuis, memasukkan audio, video, maupun 

video youtobe. Ispring suite merupakan sebuah 

media yang kompatibel dengan powerpoint, 

dan juga dapat mengubah file format 

presentasi ke dalam format flash 

(Rhomadhoni, 2022). 

 
Gambar 2. Tampilan Aplikasi Ispring Suite 

sumber: dokumentasi penelitian 

Aplikasi ispring suite  digunakan untuk 

membuat kuis yang terdapat dalam media 

pembelajaran berbasis aplikasi android. 

Selain itu, fungsi utama yang digunakan 

dalam peenggunakan aplikasi ispring suite ini 

digunakan untuk mengkonversi file format 

presentasi ke dalam format flash. 

Aplikasi website 2 apk builder adalah 

aplikasi pengkonversi file website (html) ke 

file aplikasi smartphone dengan sistem android 

(apk) dalam aplikasi ini pengguna bisa 

membuat nama aplikasi, memasukan icon 

serta dapat memodifikasinya sebelum 

dijadikan aplikasi android (Alief Fathul 

Habibie et al., 2023). 

Dalam tahap desain ini, aplikasi website 2 
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apk builder berguna untuk mengubah file 

format website atau flash (html). Dimana file 

ini didapatkan dari konversi dengan aplikasi 

ispring suite sebelumnya. Kemudian, diubah 

file tersebut ke file format android (apk). 

Sehingga dapat di pasang dan digunakan di 

smartphone android. 

 
Gambar 3. Tampilan Aplikasi Website 2 Apk 

Builder  

sumber: dokumentasi penelitian 

3. Tahap Pengembangan 

Pada tahap pengembangan ini, akan 

dilakukan uji validitas oleh validator ahli 

materi dan ahli media. Tahap uji validitas ini 

berfungsi untuk memberikan penilaian 

terhadap validitas aplikasi media 

pembelajaran. Sehingga media pembelajaran 

berbasis aplikasi android yang dibuat dapat 

dinyatakan valid atau layak.  

Berdasarkan uji validitas media 

pembelajaran yang dilakukan oleh ahli 

materi mendapatkan nilai 0,93 dengan 

kategori kevalidan sangat tinggi serta ahli 

media mendapatkan nilai 0,91 dengan 

kategori kevalidan sangat tinggi dan untuk 

nilai rata-rata keseluruhan sebesar 0,92 

dengan kategori kevalidan sangat tinggi.  

Setelah melalui uji validitas dan sudah 

dilakukan perbaikan sesuai dengan saran 

dan masukan dari validator ahli, sehingga 

hal ini dapat diartikan bahwa media 

pembelajaran PJOK berbasis aplikasi 

android pada materi bolavoli kelas XII SMA 

dinyatakan valid. 

4. Tahap Implementasi 

Pada tahap implementasi dilakukan uji 

praktikalitas oleh guru mendapat nilai 0,91 

dengan kategori kepraktisan sangat tinggi 

dan uji praktikalitas oleh peserta didik 

mendapatkan nilai 0,82 dengan kategori 

kepraktisan sangat tinggi dan nilai rata-rata 

keseluruhan mendapat nilai 0,87 dengan 

kategori kepraktisan sangat tinggi. 

Berdasarkan hasil uji praktikalitas yang 

dilakukan oleh guru dan peserta didik 

tersebut didapatkan bahwa media 

pembelajaran PJOK berbasis aplikasi 

android pada materi bolavoli kelas XII SMA 

dinyatakan praktis setelah melalui uji 

praktikalitas oleh guru dan peserta didik. 

 

KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan sebelumnya. Maka dapat 

disimpulkn bahwa telah terciptanya sebuah 

media pembelajaran PJOK berbasis aplikasi 

android pada materi bolavoli kelas XII SMA 

yang telah telah diyatakan valid setelah 

dilakukan uji validitas dan telah dinyatakan 

praktis setelah dilakukan uji praktikalitas.  

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan juga didapatkan bahwa media 

pembelajaran PJOK berbasis aplikasi android 

ini mendapatkan nilai keseluruhan 0,92 

dalam uji kelayakan dengan kategori 

kevalidan sangat tinggi. Juga mendapatkan 

nilai keseluruhan o,87 dalam uji kepraktisan 

dengan kateogri kepraktisan sangat tinggi. 
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