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ABSTRACT

This study aims to develop mobile learning-based instructional media for physical fitness activities. The research and
development method employed in this study follows a Research and Development approach. The subjects were Grade
X students. Data collection instruments included observation and questionnaires. The data analysis technique used in
this research involved descriptive percentages to process qualitative and quantitative data. This study underwent
validation by two experts: one expert in physical fitness and one media expert, yielding average percentages of 100%
for the physical fitness expert, 96% for the media expert, and 90% for the group trial. Hence, the product was deemed
feasible and valid for use. Furthermore, product effectiveness testing resulted in a score of 83%, efficiency testing
recorded a time of 29 minutes, and product attractiveness testing achieved a percentage of 83%. In conclusion, the
mobile learning-based physical fitness instructional media, supported by these results, is categorized as excellent.
Therefore, the developed product can be utilized effectively in the teaching and training processes.

Keywords: instructional media, mobile learning, physical fitness

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis mobile learning untuk aktifitas
kesegaran jasmani. Metode yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan pendekatan
Research and Development. Subjek yang digunakan adalah siswa siswi kelas X. Instrumen pengumpulan data berupa
observasi, dan kuesioner. Teknik analisis data dalam penelitian ini berupa deskriptif persentase yang digunakan untuk
mengolah data kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini telah melalui 2 validasi ahli, yaitu 1 ahli kebugaran jasmani dan
1 ahli media dengan hasil diperoleh rata-rata persentase ahli pembelajaran kebugaran jasmani sebesar 100%, ahli
media 96%, dan uji coba kelompok sebesar 90%. Sehingga produk dinyatakan layak dan valid untuk digunakan.
Selanjutnya dilakukan uji efektiftas produk yang memiliki nilai 83%, uji efisiensi dengan catatan waktu 29 menit, dan
uji kemenarikan produk dengan hasil presentase 83%. Jadi Kesimpulannya bahwa pembelajaran kebugaran jasmani
berbasis mobile learning yang didukung dengan hasil tersebut maka produk yang dikembangkan masuk data kriteria
amat baik sehingga produk pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning untuk aktifitas kesegaran
jasmani pada siswa dapat digunakan pada proses pembelajaran dan Latihan.

Katakunci: Media Pembelajaran, Mobile Learning, Kebugaran Jasmani
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang begitu pesat membuat masyarakat dimanjakan dengan segala
inovasinya. Padahal tanpa disadari perkembangan teknologi tersebut memilik berbagai dampak, baik
dampak positif maupun dampak negative. Pada satu sisi masyarakat memang mengalami berbagai
kemudahan dalam segala hal, namun di sisi lain tanpa sadar masyarakat menjadi malas untuk
melakukan aktifitas fisik di kehidupan sehari-hari. Bahkan dengan adanya perkembangan teknologi
kini masyarakat hampir tidak perlu

mengeluarkan energi yang terlalu besar untuk mencapai tempat kerjanya, mencuci, memasak,
ataupun menyelesaikan tuntutan pekerjaannya. Segala sesuatu sudah ada mesin yang bahkan sudah
dilengkapi dengan sistem digital yang menjadikan segala sesuatunya bekerja secara otomatis,cepat
dan efisien. Perkembangan teknologi ternyata tidak hanya merambah pada dunia kerja dan dunia orang
dewasa, namun juga merambah pada dunia anak.Era milenial membuat anak menjadi malas bergerak
dan terfokus pada teknologi yang ia miliki. Padahal, perkembangan kognitf dan psikomotor anak
sangatlah berbahaya apabila tidak adanya stimulus untuk mengembangkanya(Adi & Fathoni, 2019).

Untuk itu, Olahraga berperan penting dalam tumbuh kembang anak, baik secara fisik maupun
mental, dari aktivitas bermain yang membentuk keterampilan motorik dan neuromuskular. Anak
dapat menguasai dasar keterampilan lokomotor, non-lokomotor serta keterampilan manipulasi. Anak
usia dini dapat diperkenalkan berbagai haltentang benda dan orang-orang disekitarnya melalui aktivitas
olahraga. Pengenalan berbagai pola, sikap dan perilaku, kebiasaan dan sifat benda serta orang-orang
yang ada disekitarnya akan membantu anak memahami aspek-aspek psikologi dari lingkungan sosialnya.
Oleh karena itu kesegaran jasmani adalah aspek yang tidak boleh dilupakan dalam tumbuh kembang
anak. Selain itu, pembelajaran pendidikan jasmani juga berperan penting dalam upaya peningkatan
kesegaran jasmani siswa di sekolah, antara lain dapat meningkatkan kemampuan fungsi organ tubuh, sosial
emosional, sportifitas,dan semangat berkompetisi. Upaya kebugaran jasmani adalah upaya kesehatan yang
memanfaatkan aktivitas fisik untuk meningkatkan derajat kesehatan. Apabila seorang siswa memiliki
kesegaran tubuh yang baik dapat dipastikan siswa tersebut dapat melakukan kegiatan sehari hari dengan
baik(Khalili Moghaddam & Lowe, 2019).

Oleh karena itu, perlu adanya tindak lanjut agar siswa dapat lebih memperhatikan kesegaran
jasmaninya agar menjadi manusia yang berkualitas. Manusia yang berkualitas adalah manusia yang
dapat memanfaatkan potensi fisik dan non-fisiknya untuk melihat dan merespon lingkungan
sosialnya(Saunders et al., 2016).

Namun, di era milenial ini sering kali siswamerasa bosan dan jenuh dengan pembelajaran
pendidikan jasmani yang dilakukan oleh guru di sekolah, dikarenakan para siswa yang sudah dimanjakan
oleh berbagai kemajuan teknologi dan informasi dalam berbagai hal. Kita ketahui bersama di era
modern ini kebanyakan siswa tergolong anak-anak digital native. Anak-anak digital nativeadalah anak-
anak yang hidup dalam dunia digital, sudah paham mengenai ICT (information and Communication
Technology), serta telah terbiasa menggunakan alat-alat digital tanpa harus Kita ajarkan (Fu & Technology,
2013).

Padahal TIK memberikan dua keuntungan, yang pertama sebagai pendorong komunitas pendidikan
(termasuk guru) untuk lebih apresiatif dan proaktif dalam maksimalisasi potensi pendidikan. Kedua,
memberikan kesempatan luas kepada peserta didik dalam memanfaatkan setiap potensi yang ada, yang
dapat diperoleh dari sumber yang tak terbatas (Budiman, 2017). Oleh karena itu perlu adanya inovasi
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mengenai media pembelajaran yang lebih mudah dipahami dan menarik bagi siswa,salah satunya dengan
model pembelajaran mobile learning. Mobile learningmerupakan bagian dari pembelajaran elektronik
atau lebih di kenal dengan e-learning(Learning, 2012).

Terkait dengan jumlah pengguna perangkat bergerak yang banyak di Indonesia, mobile
learningdapat dijadikan sebagai salah satu sarana alternatif untuk pemecahan masalah tersebut. Pada era
milenial ini kebanyakan siswa lebih disibukan dengan teknologi dan smarthphone yang memudahkan dalam
segala hal. Sehingga, dengan adanya Mobile learningmemungkinkan siswa untuk lebih mudah dan
praktis mengakses materi-materi pembelajaran pendidikan jasmani (Adi & Fathoni, 2020).

Mobile learning merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan
komunikasi. Pada konsep pembelajaran tersebut mobile learning membawa manfaat ketersediaan materi
ajar yang dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi yang menarik. Istilah M-Learningatau
Mobile Learning merujuk pada penggunaan perangkat genggam seperti ponsel, laptop dan perangkat
teknologi informasi yang akan banyak digunakan dalam belajar mengajar, dalam hal ini kita fokuskan
pada perangkat handphone (telepon genggam) (Fathoni, 2018).

Tujuan dari pengembangan mobile learning sendiri adalah proses belajar sepanjang waktu
(long life learning), siswa dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran, menghemat waktu karena apabila
diterapkan dalam proses belajar maka siswa tidak perlu menulis banyak tugasnya yang akan dikumpulkan
kembali ke gurunya, cukup tugas tersebut dikirim melalui aplikasi padamobile phoneyang secara tidak
langsung akan meningkatkan kualitas proses belajar itu sendiri

(Abachi & Muhammad, 2014).

Dari permasalahn diatas, maka pengembangan media pembelajaran berbasis mobile learning
dalam aktifitas kesegaran jasmani sangat diperlukanagar siswa-siswidapat memahami bagaimana
penilaian dan kompetensi yang harus dicapai dalam kesegaran jasmani serta dapat mengakses materi-
materi tersebut dengan praktis dan menyenangkan. Hal itu diperkuat dengan penelitian awal atau
need assessment yang telah dilakukan peneliti pada siwa kelas X. Adapun hasil dari need assessmentatau
penelitian awal yang peneliti lakukan di kelas X diperoleh data >75 % siswa sangat memerlukan aplikasi
berbasis mobile untuk menunjang hasilbelajarnya , dan juga >80% siswa sangat memerlukan aplikasi
pembelajaran kebugaran jasmani berbasis mobile learning untuk memudahkn aktifitas belajarnya, serta
85% siswa tidak pernah mendapatkan materi pembelajaran berbasis mobile. Pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pada tahap orientasi
psikologis terhadap peserta didik(Kumar & Nanda, 2018).

Selain itu guru mata pelajaran pendidikan jasmani juga dapat dengan mudah mengakses materi-
materi mengenai materi kebugaran jasmani dankemampuan-kemampuan siswa yang harus dicapai padates
kesegaran jasmani menurut (TKJI). Berdasarkan penjelasan yang tertera dalam latar belakang diatas
telah disimpulkan bahwa penelitianini akan mengkaji tentang : ‘“Pengembangan media pembelajaran
berbasis mobile learning untuk aktifitas kesegaran jasmani siswa kelas X “Tujuan penelitian dan
pengembangan ini adalah mengembangkan media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis Mobile
Learning untuk membantu dan mempermudah siswa X untuk mempelajari materi mengenai kebugaran
jasmani.
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METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan prosedural pengembangan dari Darmawan (2014:60).
Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas X Perhotelan 3 SMKN 1 Batudengan
menggunakan Instrumen pengumpulan data berupa kuisioner atau angket. Menggunakan teknik analisis
data kuantitaif dan kualitatif yang diperoleh dari pengolahan metode analisis kualitatif yang menggunakan
triangulasi sedangkan analisis kauntitatif menggunakan deskriptif persentase. Langkah-langkah
penelitian dan pengembangan pembelajaran multimedia adalah berikut.: (1) Analisis kebutuhan
pembelajaran dan Analisis kurikulum, (2) identifikasi program meliputi: Judul, Tujuan, Materi, Sasaran,
(3) membuat flow chart sesuai dengan model yang ditentukan, (4) membuat story board uraian dan
flowchart diperinci setiap frame dan slide, (5) mengumpulkan bahan grafis, audio dan video, (6)
Pemograman menggabungkan seluruh bahan, grafis, audio dan video, (7) finishing uji coba
program(Ingleby, 2012).

Instrumen yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah kuesioner atau angket.
Angket digunakan untuk mengumpulkan data kuantitatif dari hasil analisis kebutuhan, validasi
ahli media pembelajaran, validasi ahli kebugaran jasmani dan uji coba produk pengembangan media
pembelajaran kebugaran jasmani berbasis mobile learning.

Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah teknik analisis
kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk mengolah data berupa kalimat yang berisi
saran dari ahli media pembelajaran dan ahli kebugaran jasmani. Analisis kuantitatif digunakan untuk
mengolah data yang diperoleh dari hasil penyebaran angket analisis kebutuhan, validasi ahli media
pembelajaran, validasi ahli kebugaran jasmani, dan uji coba produk.

Untuk menentukan Kketercapaian dalam penelitian dan pengembangan ini maka digunakan
ketentuan nilai perhitungan presentase (%) selanjutnya dikonversikan ke dalam bentuk kualitatifTabel
1Konversi Hasil Perhitungan Presentase (Suharsimi;, 2013)

HASIL

Hasil pengembangan akandisajikan data yang diperoleh dari analisis kebutuhan, evaluasi ahli
media pembelajaran, evaluasi ahli kebugaran jasmani, dan hasil uji coba produk
Analisis kebutuhan

Berdasarkan hasil evaluasi analisis kebutuhan yang didapat diperoleh persentase sebagai berikut
(1) 100% siswa memerlukan model pembelajaran berbasis mobile (2) terdapat 65% siswa yang tidak
pernah menjalankan aplikasi mobile sama sekali, (3) 100% siswa memerlukan media pembelajaran untuk
kebugaran jasmani, (4) 70% siswa memilih aplikasi pembelajaran sebagai media pembelajaranya(5)
dan 100% siswa menyatakan bahwa sangat membutuhkan media mobile learning untuk mendukung
pemahaman terhadap materi kebugaran jasmani.

Ahli Media Pembelajaran

Berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh hasil 96%yaitu masuk dalam kategori amat baik,
dari hasil tersebut maka produk penelitian dan pengembangan media pembelajaran kebugaran jasmani
berbasis mobile learning pada siswa dapat dilanjutkan pada tahap selanjutnya yaitu uji coba produk.

Ahli Pembelajaran Kebugaran JasmaniBerdasarkan hasil evaluasi ahli pembelajaran Kebugaran
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Jasmani diperoleh persentase sebesar 100%, sehingga pengembangan media pembelajaran kebugaran
jasmani berbasis mobile learning pada siswa SMKN 1 Batu ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan di atas maka peneliti melakukan tanya jawab kepada pembina
dan kepada siswa kelas X bahwa belum ada media pembelajaran berbasis mobile learning.Selain itu siswa
juga mengalami kesulitan dikarenakan minimnya refrensi untuk mendapatkan materi mengenai
kebugaran jasmani.

Uji Coba Produk

Berdasarkan hasil uji coba produk yang telah dilakukan kepada siswa kelas X menunjukan
bahwa perolehan persentase 90%. Jadi hasil tersebut menunjukan bahwa produk yang dikembangkan
oleh peneliti masuk kategori amat baik, sehingga produk dinyatakan layak digunakan pada
pengembangan media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis mobile learningpada siswa kelas X.

Pembahasan

Siswa kelas X terihat masih memiliki kekurangan dalam mengumpulkan bahan materi dan
refrensi mengenai materi kebugaran jasmani. Hal tersebut dapat diketahui saat penulis melakukan observasi
langsung dan bertanya jawab tentang materi yang didapatkan berasal dari mana dan media apa yang
digunakan untuk memberikan materi kepada para pemain serta anggota yang baru untuk bergabung.
Heinich (1993) mengungkapkan bahwa media merupakan alat saluran komunikasiMedia pembelajaran
adalah Batasan medium sebagai perantara yang mengantar informasi antara sumber dan
penerima(Ferguson, 2012).

Sedangkan menurut Falachudin (2014:108) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima
informasi(Géron, 2017). Pada dasarnya proses belajar adlah suatu proses interaksi yang terjalin melalui
komunikasi anatara guru dan murid. Media pembelajaran atau materi pembelajaran (instructional
materials)secara garis besar terdiri dari pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang harus dipelajari
mahasiswa dalam rangka mencapai standar kompetensi yang telah ditentukan(Gikas & Grant, 2013).

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelelajaran adalah alat
atau sarana penyamapaian informasi dari guru ke murid yang menjadi komponen penting dalam proses
belajar mengajar, salah satunya adalah berbasis E-learning.E-learningmerupakan aplikasi internet yang
dapat menghubungkan antara pendidik dan peserta didik dalam sebuah ruang belajar online.E-
learningtercipta untuk mengatasi keterbatasanantara pendidik dan peserta didik, terutama dalam hal waktu,
ruang, kondisi, dan keadaan. Melalui e-learning maka pendidik dan murid tidak harus berada dalam satu
dimensiruang dan waktu. Proses belajar dapat berjalan kapan saja dan dengan dimana saja(Rice &
Mckendree, 2013).

Berbagai manfaat e-learning baik bagi peserta didik, maupun pengajar membuat peneliti
tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran elektroinik berbasis mobile learninguntuk aktifitas
kesegaran jasmani SMK N 1 Batu. Tujuan dari diambilnya penelitian ini adalah agar dapat memudahkan
guru dan siswa dalam proses pembelajaran,seperti yang dikutip dari salah satu sumber Pembelajaran
online dan e-learning memungkinkan guru terpisah secara geografis dari siswa mereka, dan siswa dapat
belajar dengan siswa lain Sport Scienceand Health| Vol. 2(5): 2020] 276|di ruangan kelas seluruh
dunia(Taleb, Ahmadi, & Musavi, 2015).
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Jadi dengan adanya pengembangan aplikasi berbasis mobile learning diharapkan dapat
menghilangkan ketergantungan siswa terhadap guru dan juga dapat memberikan kemudahan bagi guru
dalam penyampaian informasi.

Berdasarkan pengumpulan data dari penelitian dan pengembangan ini akan disajikan data analisis
kebutuhan, evaluasi ahli media pembelajaran, evaluasi ahli kebugaran jasmani, dan uji coba produk. Hasil
penelitian dan pengembangan akan disajikan pada paparan berikut:

Analisis kebutuhan

Berdasarkan hasil penyebaran angket kuisioner untuk menganalisis kebutuhan diberikan terhadap
20 siswa kelas X. Evaluasi analisis kebutuhan yang didapat diperoleh persentase sebagai berikut (1) 100%
siswa memerlukan model pembelajaran berbasis mobile (2) terdapat 65% siswa yang tidak pernah
menjalankan aplikasi mobile sama sekali, (3) 100% siswa memerlukan media pembelajaran untuk
kebugaran jasmani, (4) 70% siswa memilih aplikasi pembelajaran sebagai media pembelajaranya(5)
dan 100%siswa menyatakan bahwa sangat membutuhkan media mobile learning untuk mendukung
pemahaman terhadap materi kebugaran jasmani.

Evaluasi Ahli Media Pembelajaran

Berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh hasil 96%, dari hasil tersebut maka produk
penelitian dan pengembangan media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis mobile learningpada siswa
kelas X dapat dilanjutkan pada tahap selanjutnya yaitu uji coba produk.

Evaluasi Ahli Pembelajaran Kebugaran Jasmani

Berdasarkan hasil evaluasi ahli pembelajaran Kebugaran Jasmanidiperoleh persentase sebesar
100%, sehingga pengembangan media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis mobilelearning pada
siswa kelas X ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan di atas
maka peneliti melakukan tanya jawab kepada pembina dan kepada siswa kelas X bahwa belum ada media
pembelajaran berbasis mobile learning.

Selain itu siswa juga mengalami kesulitan dikarenakan minimnya refrensi untuk mendapatkan
materi mengenai kebugaran jasmani.

Uji Coba Produk

Berdasarkan data hasil uji coba produk media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis mobile
learning yang dilakukan pada siswa kelas X dengan jumlah sempel 36 siswa.Jumlah instrumen sejumlah
20 pertanyaan. Hasil uji coba produk yang telah dilakukan kepada parasiswa menunjukan bahwa
perolehan persentase keseluruhan dari indikator kemenarikan, kebermanfaatan, kemudahan, kegunaan,
kesesuaian, kerapain, dan kejelasan mendapatkan mendapatkan hasil persentase sebesar 83%. Jadi
hasil tersebut menunjukan bahwa produk yang dikembangkan oleh peneliti masuk kategori amat
baik, sehingga produk dinyatakan layak digunakan pada pengembangan media pembelajaran kebugaran
jasmani berbasis mobile learningpada siswa kelas X.

Hasil penelitian yang menggunakan metode dari Darmawan (2011) mengembangkan media
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk aplikasi dengan menggunakan subjek siswa kelas X menunjukan
hasil yang sangat valid atau layak digunakan. Senada dengan penelitian dan pengembangan ini, produk
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pengembangan media kebugaran jasmaniberbasis aplikasi android ini memperoleh hasil uji amat baik,
sehingga produk ini dapat digunakan sebagai penunjang pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran
yang berupa aplikasi ini dianggap lebih menarik dan praktis daripada media lainnya, selain itu aplikasi yang
dapat diakses di setiap smartphonesiswa yangbertujuan untuk memberikan kemudahan dalam memberikan
penjelasan tentang materi mengenai kebugaran jasmani. Sehingga dengan adanya teknologi pengembangan
media pembelajaran menjadi trobosan yang sangat baik dan menarik untuk digunakan dari cara
penggunaandan biaya dibandingkan pembelajaran yang guru atau pelatih ajarkan.

Uji coba efektifitas, efisiensi, dan daya Tarik.

Berdasarkan hasil uji efektifitas produk mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis
mobile learning untuk aktifitas kesegaran jasmani pada siswa kelas X terdapat hasil uji yang dilakukan
sebanyak 2 kali. Pada pengerjaan uji yang pertama nilai rata-rata yang diperolah mahasiswa sebesar 77%
dengan kriteria baik, dan kemudian nilai rata-rata pda pengerjaan kedua diperoleh hasil persentase sebesar
83% dengan kriteria amat baik.

Sport Scienceand Health| VVol. 2(5): 2020| 277|Berdasarkan hasil uji efisiensi produk mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis mobilelearning untuk aktifitas kesegaran jasmani pada siswa
kelas X terdapat hasil uji yang dilakukan sebanyak 2 kali. Pada pengerjaan uji yang pertama waktu rata-
rata yang diperolah mahasiswa adalah 32 menit, dan kemudian nilai rata-rata pada pengerjaan kedua
diperoleh hasil persentase adalah 29 menit. Berdasarkan hasil uji daya tarik produk mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis mobilelearning untuk aktifitas kesegaran jasmani pada
siswa kelas X terdapat nilai hasil uji persentase sebesar 83% dengan kriteria sangat baik.

Dari data yang telah didapatkan dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis mobile learning untuk aktifitas kesegaran jasmani pada siswa kelas X siswa
mengalami peningkatan terdiri dari aspek efektifitas, efisiensi, dan daya tarik terhadap produk
kebugaran jasmani berbasis mobile learning.

KESIMPULAN

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran
berbasis mobile learning untuk aktifitas kesegaran jasmani siswa kelas X. Pengembangan media
pembelajaran tersebut dinilai dengan uji para ahli dan uji coba produk kepada seluruh siswa keals X
Adapun hasil dari penelitian menunjukan nilai yang maksimal atau indeks Amat Baik, sehingga
dapat disimpulkan pengembangan media pembelajaran Kebugaran jasmani sangat valid untuk
digunakan untuk guru kelas, siswa, pelatih dan khalayak luas yang ingin mempelajari kebugaran jasmani.
Harapanya dengan adanya penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk penelitian-penelitian serupa di
masa yang akan datang. Selain itu penulis juga berharap adanya pengembangan mengenai materi
kesegaran jasmani dengan menggunakan subjek lain yang lebih besar agar dapat bermanfaat bagi khalayak
luas.
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