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Info Artikel Abstrak

Sejarah Artikel: ; » ] — T
S . Tujuan dari penulisan -penelitian pengembangan ini untuk

Diterima: April-2024 banekan bah. r PJOK 1 berbasi ltimedi

Disetujui: Mei-2024 mengembangkan bahan ajar materi lempar berbasis multimedia

. P . . interaktif articulate storyline siswa. kelas VIIL MTs Negeri Tulungagung
Dipublikasikan : Juni-20% menghadirkan kejelasan, kemenarikan, kemudahan, dan kebermanfaatan
konten' sebagai media pembelajaran gerak melempar yang sebelumnya
dilakukan' sebatas anak mau bergerak dengan jam belajar yang terbatas.
Model penelitian pengembangan “ADDIE” menggunakan lima tahap,
menganalisis, -mendesain, mengembangkan - mengimplementasikan dan
mengevaluasi hasil produk yang telah dibuat. Subjek penelitian siswa kelas
VII MTs Negeri Tulungagung terdiri 15 siswa untuk uji coba kelompok kecil,
180 untuk uji coba kelompok besar. Menggunakan angket atau kuesioner
sebagai instrumen. Teknik analisis data menggunakan statistika deskriptif
dengan pendekatandeskriptif kuantitatif. - Dari hasil uji coba yang telah
dilakukan mendapatkan akumulasi persentase kelompok kecil sebesar 87%
dan kelompok besar sebesar 89% dengan kategori sangat layak. Kesimpulan
yang didapat adalah bahan ajar materi lempar multimedia interaktif pada
siswa kelas VII MTs Negeri Tulungagung layak digunakan dalam proses
pembelajaran PJOK.

Kata Kunci:
pengembangan, multimedia
interaktif, articulate storyline

Abstract

The purpose of writing this development research is to develop PJOK teaching
materials, interactive multimedia-based throwing material, articulate storyline for
class VII students at MTs Negeri Tulungagung, presenting clarity, interest,

convenience and usefulness of content as a medium for learning throwing movements
which previously was done only when children wanted to move with limited study
hours. limited. The "ADDIE" development research model uses five stages, analyzing,

designing, developing, implementing and evaluating the results of the products that
have been created. The research subjects for class VII students at MTs Negeri
Tulungagung consisted of 15 students for small group trials, 180 for large group trials.

Using questionnaires or questionnaires as instruments. The data analysis technique
uses descriptive statistics with a quantitative descriptive approach. From the results of
the trials that have been carried out, the accumulated percentage of the small group is
87% and the large group is 89% with a very feasible category. The conclusion obtained
is that interactive multimedia throwing teaching materials for class VII students at
MTs Negeri Tulungagung are suitable for use in the PJOK learning process.
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PENDAHULUAN

Pendidikan sangatlah penting, dari pendidikan masyarakat dapat berpikir bahkan menciptakan
lapangan kerja, transformasi budaya, terciptanya kontrol sosial dalam masyarakat dan lainya, dengan
demikian kehidupan bermasyarakat dapat bejalan secara berkelanjutan (Sujana, 2019). Pendidikan
juga berpotensi salah satu acuan keberhasilan membangun negara (Lin, 2016). Salah satu pendidikan
yang diajarkan dan terdapat di sekolah yaitu pada pembelajaran untuk mata pelajaran pendidikan
jasmani. Mata pelajaran PJOK dapat memeberikan kesempatan bagi siswa untuk melakukan aktivitas
fisik dengan olahraga pada pembelajaran gerak (Mu’arifin, 2012:21). Melalui pendidikan jasmani
seorang dapat meningkatkan kepercayaan diri motivasi (Spittle et al., 2023). Salah satu belajar gerak
materi olahraga dalam pendidikan jasmani yang diajarakan adalah gerak dalam keterampilan
melempar (Kemdikbud, 2016). Gerakan melempar masuk pada salah satu cabang atletik nomor
lempar, (Nopiyanto et al., 2020:14) simpulannya menyatakan bahwa melempar lembing menolak
peluru, dan melempar cakram adalah bagian dalam cabang atletik nomor lempar dan umumnya
dilakukan pada saat pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah. Sehingga ada pelaksanaanya
dibutuhkan instrumen yang dapat membantu keterlaksanaan belajar dan mengajar yang dilakukan
yaitu dengan menggunakan bahan ajar. Inovasi bahan ajar dapat meningkatkan pengetahuan dan
keterampilan siswa dalam mata pelajaran PJOK (Corbin, 2021). Kurangnya bahan ajar atau alat yang
digunakan dalam pembelajaran PJOK berhubungan dengan keterlaksanaan pembelajaran (Blazevi¢
et al., 2020).

Bahan ajar diartikan sebagai segala bentuk yang termasuk bahan maupun materi dalam proses
belajar mengajar yang dilakukan dan telah disusun secara sistematis yang memungkinkan seorang
siswa menambah waktu belajar dan dapat belajar secara mandiri yang disesuaikan dengan kebutuhan
dan kurikulum dengan isi topik maupun sub topik pada masing-masing mata pelajaran dan bidang
studi yang terkait (Magdalena et al., 2020). Pemanfaatan bahan belajar atau bahan ajar harusnya
sesuai karakteristik dan kebutuhan anak, karena dapat digunakan sebagai salah satu solusi untuk
meningkatkan proses belajar-mengajar agar lebih kondusif dan efektif. Bahan ajar sangat dibutuhkan
oleh peserta didik, karena. dapat memudahkan seorang siswa dalam menerima kompetensi
pengetahuan dengan bidang ilmu yang. dipelajari. Guru. menjadi bagian dari fasilitator dalam
pembelajaran, dan bahan ajar menyediakan informasi serta contoh gambar yang mempunyai
hubungan aspek teori dalam bidang imu yang akan dipelajari (Kosasih, 2021:6) Berarti bahan ajar
sangat dibutuhkan oleh siswa, penyusunan bahan ajar tidak hanya mencakup ditentukanya berbagai
jenis materi, tingkat pembahasan materi, struktur penyajian materi, dan cara pembahasan materi
tersebut, tetapi juga bagaimana bahan ajar pada materi tersebut mampu untuk dipahami siswa seperti
apa yang terdapat dalam kurikulum (Mascita, 2021:3).

Multimedia interaktif juga menjadi media pilihan penyampaian materi pada dunia pendidikan.
Multimedia interaktif memungkinkan pengguna untuk mengontrol, menggabungkan, dan
memanipulasi berbagai jenis media, seperti teks, grafik komputer, materi audio visual dan video, serta
animasi (Cvetcovic, 2019:3). Keberadaan bahan ajar berupa multimedia interaktif mempunyai potensi
untuk siswa dapat dengan mudah mengakses salah satu sumber belajar dan menarik motivasi siswa
(Lestari, 2020:4). Di Indonesia TIK berkembang serta digunakan sebagai alat untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran melalui berbagai cara, salah satunya menjadikan TIK sebagai sarana
menyampaikan materi dalam pembelajaran menggunakan nternet (Cholik, 2017). Inovasi teknologi
di dalam pembelajaran pendidikan jasmani berkembang selangkah demi selangkah selaras tujuan dari
kurikulum tertentu yang digunakan pada masa ini dan disesuaikan oleh situasi yang nyata (Hilvoorde
& Koekoek, 2018). Namun beberapa juga tidak berbanding lurus dengan manfaat yang akan

38



Muhammad Anwar Firdaus/ Gelanggang Pendidikan Jasmani Indonesia Vol 8 (1) (2024)

dihasilkan dari temuan (Putranto & Ardiansah, 2020) yang menunujukkan bahwa kurangnya
pengetahuan akan teknologi bagi seorang guru dapat diatasi dengan pemberian pendampingan
pelatihan pengetahuan dan penguasaan dengan pembuatan multimedia interaktif terdahulu dalam
pembelajaran pendidikan jasmani. (Dwijayanti, 2021) peserta didik kurang paham apa yang telah
diterangkan oleh pendidik karena kurangnya materi dan bahan ajar, sarana dan prasarana
pembelajaran pendidikan jasmani yang telah dilakukan, seorang guru hanya memberi tugas sehingga
pembelajaran menjadi tidak efektif, serta pembelajaran tidak bersifat interaktif, inovatif, dan
kurangnya model penyampaian materi dengan pemanfaatan sumber belajar yang digunakan. Konten
penyajian visual yang dikemas dapat berpengaruh baik bagi siswa dalam pembelajaran (Lin, 2016).
Pembelajaran yang melibatkan teknologi dapat mengoptimalkan keterampilan motorik, melibatkan
proses motivasi, kognitif, sensorik dalam aktivitas dinamis (Adamenko et al., 2022). Multimedia ini
juga sebagai landasan seorang pendidik dalam melaksanakan pembelajaran (Fredieu et al., 2015).

Multimedia interaktif efektif dalam mendukung komunikasi pembelajaran (Byrnes et al., 2021).
Dari (leBrasseur, 2023) menunjukkan sikap postif siswa dalam pemanfaatan media pembelajaran
interaktif virtual. Multimedia interaktif juga dapat mendukung keberhasilan dalam pembelajaran
(Pellas & Kazanidis, 2019). Masuknya teknologi media interaktif dalam pembelajaran dapat
memunculkan era baru dalam pendidikan (Guangzhi, 2021). Bahkan anak usia dini sudah
diperkenalkan multimedia interaktif dan dapat membantu anak tersebut dalam belajar (Teresia et al.,
2023). (Colasante, 2011) juga mendukung adanya kemudahan yang ditawarkan namun juga harus
ada pertimbangan tindak lanjut dalam penerapannya.. Temuan yang hampir sama (Murphy et al.,
2023) pendidikan menjadi tujuan utama adanya pemanfaatan. media teknologi pembelajaran.
Pemanfaatan teknologi melalui multimedia interaktif ini dapat meningkatkan pengetahuan siswa
temuan ini dilakukan oleh (Lahinda & Riyanto, 2022). Tidak hanya untuk belajar temuan dari (Jiang
& Ning, 2023) pemanfaatan teknologi media ini dapat meningkatkan-aktifitas fisik melalui grub
meskipun melalui aktivitas jarak jauh. Temuan dari (Sirumapea et al., 2022) aplikasi android yang
sudah berkembang saat ini dapat menjadi perangsang anak dalam melakukan aktivitas gerak dengan
pembuatan multimedia interaktif berbasis aplikasi android. Bahkan di afrika kurikulum mengenai
teknologi masuk ke dalam kurikulum pendidikan yang dimaksudkan untuk menumbuhkan jiwa
kreatif (Ogbonna et al., 2023).

Berdasarkan kajian teori dan hasil penelitian' dapat.diketahui-adanya kesenjangan antara
kondisi ideal dan kondisi riil, dimana. kondisi-ideal menunjukkan bahan ajar yang menerapkan
multimedia interaktif sangatlah dibutuhkan untuk menunjang proses belajar- mengajar. Sedangkan
pada kondisi riill menunjukkan bahwa bahan -ajar berbasis multimedia interaktif dalam
pemanfaatannya sangatlah kurang. Guna mendukung hipotesis tersebut, peneliti melakukan
penyebaran angket guna menganalisis kebutuhan kepada 100 peserta didik kelas VII di MTS Negeri
2, 3 dan 5 Tulungagung, berdasarkan hasil kebutuhan analisis diperoleh sebagai berikut: (1). Sebanyak
72 siswa atau 72% menyatakan bahwa proses pembelajaran PJOK dilakukan di lapangan, (2).
Sebanyak 60 siswa atau 60% menyatakan bahwa guru PJOK jarang melaksanakan pembelajaran
teori, (3). Media elektronik yang sering digunakan dan mahir mengoperasikan yaitu 95 siswa atau
95% menjawab smartphone, (4). Pembelajaran pada materi atletik yang sering diajarkan sebanyak 64
siswa atau 64% menjawab materi keterampilan lari, (5). Sebanyak 75 siswa atau 75% siswa
menyatakan bahwa penyajian materi lempar oleh guru kurang menarik, (6). Bahan ajar yang kerap
dimanfaatkan adalah 57 siswa atau 57% menjawab buku dan 38 siswa atau 38% menjawab LKS dan
sisanya menjawab lainya, (7). Sebanyak 66 siswa atau 66% menjawab bahwa bahan ajar pada materi
lempar yang diberikan dalam proses pembelajaran kurang mendukung, (8). Media dalam
pembelajaran yang kerap dimanfaatkan oleh guru dalam materi lempar yaitu 85 siswa atau 85% video
dan gambar, (9). Sebanyak 62 siswa 62% menyatakan butuh adanya pembaharuan media untuk bahan
ajar yang dikembangkan menggunakan multimedia interaktif dalam pembelajaran PJOK materi
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lempar gabungan dari media video, gambar, audio, serta audio visual, (10) Sebanyak 47 siswa 47%
menjawab dapat mempermudah proses pembelajaran PJOK dan 21 menjawab sangat mempermudah
untuk dikembangkannya buku ajar berbasis multimedia interaktif, (11) Sebanyak 55 siswa 55%
menjawab setuju dan 45 siswa atau 45% menjawab sangat setuju apabila dikembangkan bahan ajar
khususnya pada materi lempar menggabungkan antara materi, video, animasi, dan gambar.

Untuk mendukung ketersediaan informasi, peneliti juga melakukan observasi berupa
wawancara kepada guru PJOK mengungkapkan pendidik hanya memanfaatkan sumber belajar
sebatas dari buku cetak, yaitu buku paket yang diterbitkan oleh kemendikbud (buku siswa dan buku
guru) ditambah dengan video pembelajaran dari youtobe serta penugasan lewat nomor WhatsApps.
Guru beranggapan bahwa siswa kelas VII merupakan yang paling sulit untuk melakukan tugas gerak
dibandingkan siswa kelas VIII dan IX. Secara teori siswa cukup menguasai namun dalam pelaksanaan
teknis dalam tugas gerak kebanyakan siswa tergolong sangat lemah untuk melakukan gerak tersebut,
karena tidak adanya pedoman contoh yang bersifat inovatif dapat menarik kemauan siswa untuk terus
belajar. Guru mengharapkan dengan adanya pembaharuan berupa dikembangkanya bahan ajar
menjadi lebih menarik dan bersifat inovatif untuk dijadikan referensi pembelajaran dan agar siswa
tidak bosan selama mengikuti pembelajaran PJOK khususnya materi lempar.

Oleh karena itu, berdasarkan kondisi riil dan ideal yang didukung analisis kebutuhan, solusinya
adalah penggunaan multimedia interaktif merupakan-solusi keterlaksanaan PJJ (pembelajaran jarak
jauh) yang lebih kreatif inovatif dengan pemanfaatan teknologi yang ada berupa pemanfaatan fungsi
smartphone dan lain-lain yang menggabungkan antara. tulisan, audio, video, animasi, dan gambar
didalamnya diakses terbuka oleh pendidik serta semua peserta didik dalam keterlaksanaan
pembelajaran (Manurung, 2021). (Astra & Suwiwa, 2018) menunjukan bahwa pengembangan produk
pembelajaran multimedia interaktif pada atletik nomor lempar memiliki presentase uji 1) ahli isi
sebesar 93% dengan kategori sangat baik, 2) ahli desain pembelajaran dengan 86% dengan kategori
baik, 3) ahli media pembelajaran sebesar 95% dengan kategori sangat baik, 4) uji coba perorangan
dengan pesentase besaran menunjukkan 89,5% dengan kategori baik, 5) uji kelompok kecil mendapat
persentase sebesar 89% menunjukkan kategori baik; 6) uji coba kelompok besar menunjukkan
persentase angka 90% ' dengan kategori sangat 'baik, sehingga' dapat dipergunakan dalam
keterlaksanaan pembelajaran PJOK.

Dari ulasan teori, temuan terdahulu, serta hasil analisis kebutuhan, maka penulis menawarkan
sebuah produk berupa bahan ajar yang nantinya diharapkan mampu memudahkan peserta didik dan
guru dalam melaksanakan pembelajaran PJOK khususnya pada materi atletik nomor lempar. Produk
pengembangan yang akan dihasilkan tidak hanya dalam bentuk cetakan buku, namun juga di
integrasikan ke dalam perangkat lunak yang terintegrasi dalam bentuk teks, audio, animasi, gambar,
serta video guna meningkatkan ketertarikan serta motivasi peserta didik untuk belajar. Oleh karena
itu diperlukan tindakan melalui kajian khusus yaitu penelitian dan pengembangan. Penulis tertarik
melakukan pengembangan produk berupa bahan ajar melalui penulisan karya ilmiah berupa
penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Pembelajaran PJOK Materi
Lempar Berbasis Multimedia Interaktif Articulate Storyline Pada Siswa Kelas VII MTS Negeri
Tulungagung ”. Maksut dilakukannya pengembangan ini adalah untuk mengembangkan, membuat,
dan menghasilkan suatu bahan ajar PJOK materi lempar berbasis multimedia interaktif yang
diperuntukkan bagi siswa kelas VII MTs Negeri Tulungagung.
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METODE

Model penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian R&D model ADDIE. Beberapa
langkah-langkah dalam penelitian ini yaitu : (1) melakukan analysis atau analisa terhadap kebutuhan;
(2) melakukan designing atau mendesain produk; (3) developing atau mengembangakan produk; (4)
implementating atau melaksanakan dan menerapkan; (5) evaluating atau mengevaluasi produk.

I Analisis I

{

I Desain I

1

I Pengembangan I — I Validasi Ahli

Uji Lapangan |c=.| Implementasi Produk |

| Evaluasi |
Produk Akhir
berupa bahan ajar PJOK materi
lempar berbasis multimedia
interaktif

Gambar 1 Diagram Alur Model ADDIE

Penggunaan instrumen saat mengumpulkan- data berupa kuesioner dengan menyebarkan
angket untuk memberikan penilaian terhadap produk.

Tabel 1 Kisi-kisi dan Instrumen Uji Coba Kelompok

. . Nomor Butir Jumlah
Konsep Variabel Indikator Soal Soal
Pengembangan bahan ' Kemenarikan e Tampilan Desain 12,34 4
ajar pembelajaran e Video Pembelajaran 5,6,7,8,9,10 6
PJOK materi lempar e | Tombol Button 11 1
berbasis multimedia e 'Quiz Creator 12 1
interaktif Kemudahan e Pengoperasian 13 1
Tombol
e Materi Pembelajaran -~ 14,15,16,17 6
,18,19
e Pengoperasian Quiz 20,21 2
Creator
Kejelasan e  Video Pembelajaran  22,23,24,25 6
,26,27
e  Petunjuk 28 1
Pengoperasian
Kebermanfaatan e  Produk 29 1
e  Materi Pembelajaran ~ 30,31,32,33 6
,34,35

Proses pengumpulan data penelitian dilakukan dengan cara memberikan angket kepada
masing-masing satu ahli materi, ahli pembelajaran dan ahli media pembelajaran untuk diberi saran,
kritik dan penilaian. Selain kepada ahli, angket juga disebarkan kepada siswa untuk melakukan uji
coba kelompok kecil sebanyak 15 siswa dan uji kelompok besar sebanyak 180 siswa di MTs Negeri
Tulungagung. Teknik pengumpulan data menggunakan purposive random sampling dengan sampel
siswa kelas VII MTs Negeri Tulungagung. Analisa yang digunakan untuk menganalisis hasil
penelitian menggunakan statistik deskriptif dengan skala likert, Instrumen skala likert dengan 4
tingkatan. Kemudian untuk teknik analisisnya menggunakan rumus analisis deskriptif kuantitatif
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dengan menghitung persentase untuk mengolah data kemudian dilakukan penentuan berdasarkan
tabel kategori kelayakan produk untuk mempermudah peneliti dalam proses penyimpulan data.

Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif kuantitatif persentase menurut Sudijono
(2013: 43), sebagai berikut:

Keterangan:
P = % x 100%
Keterangan:
P : angka persentase
f : frekuensi yang sedang dicari persentasenya
N : Number of Case (Jumlah frekuensi/banyaknya individu)
HASIL

Berikut ini merupakan hasil pengembangan produk bahan ajar materi lempar berbasis
multimedia interaktif dengan memanfaatkan aplikasi articulate storyline, yaitu:

Uji Validasi Ahli
Tahap validasi berjumlah 3 orang ahli yaitu, satu ahli materi, satu ahli pembelajaran serta satu
ahli media. Dilakukanya validasi ini: sebagai penilaian,  pemberian kritik dan saran untuk
menyempurnakan dan mendukung produk. Uji validasi ahli materi ini dilakukan 1 dosen Jurusan
PJKR di Universitas Negeri Malang. Berikut ini akan disajikan grafik tentang hasil analisis data uji
validasi 1 ahli materi atletik.
Tabel 2 Hasil Analisis Uji Validasi Ahli Materi Atletik Nomor Lempar Pembelajaran PJOK Pada
Siswa Kelas VII MTs Negeri Tulungagung

No. Aspek Penilaian ﬂ:;ﬂ Masli(s ?zwal Persentase Kategori
1 Kelayakan Isi 48 55 87% Sangat Layak
2 Kelayakan Bahasa 46 50 92% Sangat Layak
3 Kelayakan Penyajian 28 30 93% Sangat Layak
Rata-rata Seluruh Aspek 91% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1 tersebut, hasil analisis uji validasi ahli materi atletik menunjukkan dari
ketiga aspek yang dinilai dalam bahan ajar atletik nomor lempar, aspek kelayakan isi dan kelayakan
bahasa men unjukkan persentase paling rendah dengan kategori menunjukkan sangat layak. Sedang
dari aspek kelayakan penyajian menunjukkan hasil nilai persentase paling tinggi dengan kategori
sangat layak. Sehingga rata-rata dari penilaian seluruh aspek dalam bahan ajar atletik nomor lempar
menunjukkan kategori sangat layak dengan hasil nilai sebesar 91%. Sedangkan penilaian uji validasi
ahli pembelajaran PJOK dilakukan oleh dosen Fakultas Ilmu Keolahragaan Jurusan Pendidikan
Kepelatihan Olahraga di Universitas Negeri Malang. Berikut ini akan disajikan tabel tentang hasil
analisis datanya.

Tabel 3 Hasil Analisis Uji Validasi Ahli Pembelajaran PJOK Materi Lempar Pada Siswa Kelas VII

MTs Negeri Tulungagung
o Skor Skor ;
No. Aspek Penilaian Hasil Maksimal Persentase Kategori
1 Kelayakan Isi 49 55 89% Sangat Layak
2 Kelayakan Bahasa 43 50 86% Sangat Layak
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3 Kelayakan Penyajian 26 30 87% Sangat Layak
Rata-rata Seluruh Aspek 87% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 2 tersebut, dari hasil analisis uji validasi ahli pembelajaran PJOK
menunjukkan bahwa dari ketiga aspek yang dinilai dalam bahan ajar atletik nomor lempar, aspek
kelayakan bahasa menunjukkan persentase paling rendah dengan kategori sangat layak di bandingkan
aspek lain. Sedangkan aspek kelayakan bahasa dan aspek kelayakan penyajian menunjukkan
persentase paling tinggi dengan kategori sangat layak. Sehingga rata-rata dari penilaian seluruh aspek
dalam bahan ajar atletik nomor lempar menunjukkan hasil nilai dengan kategori sangat layak sebesar
87%. Penilaian uji validasi ahli media pembelajaran oleh dosen Jurusan Teknologi Pendidikan,
Fakultas Ilmu Pendidikan di Universitas Negeri Malang. Berikut ini akan disajikan tabel tentang hasil
analisis datanya.

Tabel 4 Hasil Analisis Uji Validasi Ahli Media Pembelajaran Pada PJOK Materi Lempar Berbasis
Multimedia Interaktif Pada Siswa Kelas VII di MTs Negeri Tulungagung

No. Aspek Penilaian Izl;(;nrl Skor-Maksimal  Persentase Kategori
1 Teks 29 32 91% Sangat Layak
2 Gambar/ Foto 34 36 94% Sangat Layak
3 Audio Suara 20 20 100% Sangat Layak
4 Video 12 12 100% Sangat Layak
5  Desain/ Tampilan 11 12 92% Sangat Layak
Rata-rata Seluruh Aspek 95% Sangat Layak

Dari Tabel 3, hasil analisis uji validasi ahli media pembelajaran menunjukkan bahwa aspek
gambar dan desain menunjukkan persentase sebesar 94% dan 92% (sangat layak), dari kelima aspek
dalam multimedia interaktif atletik nomor lempar, aspek teks yang ditayangkan menunjukkan
persentase paling rendah masuk pada kategori sangat layak. Sedangkan perihal vidio serta audio
multimedia interaktif menunjukkan persentase paling tinggi dengan kategori yang menunjukkan
sangat layak. Sehingga hasil nilai rata-rata dari seluruh aspek dalam multimedia interaktif atletik
nomor lempar menunjukkan kategori sangat layak sebesar 95%.

Uji Coba Kelompok

Proses uji coba kelompok kecil-oleh 15 peserta didik kelas VII MTs Negeri Tulungagung. Uji
coba kelompok besar dilaksanakan di tiga sekolah siswa kelas VII MTs Negeri Tulungagung yaitu
MTs Negeri 2 Tulungagung, MTs Negeri 3 Tulungagung dan MTs Negeri 5 Tulungagung dengan
masing-masing sekolah terdiri dari 60 siswa, total keseluruhan adalah 180 siswa. Berdasarkan hasil
uji coba produk berikut akan disajikan hasil analisis data uji coba kelompok kecil dalam bentuk tabel:

Tabel 5 Hasil Analisis Uji Coba Produk Kelompok Kecil Pada Siswa Kelas VII MTs Negeri

Tulungagung
No. Aspek Penilaian IiI;(s)lrl Maslfs?;ﬂal Persentase Kategori
1 Kemenarikan 618 720 86% Sangat Layak
2 Kemudahan 480 540 89% Sangat Layak
3 Kejelasan 368 420 88% Sangat Layak
4 Kebermanfaatan 364 420 87% Sangat Layak
Rata-rata Seluruh Aspek 87% Sangat Layak

Berdasarkan tabel 4 analisis uji coba kelompok kecil menunjukkan bahwa dari penilaian
keempat aspek dalam bahan ajar materi lempar berbasis multimedia interaktif, aspek kemenarikan
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multimedia interaktif menunjukkan persentase paling rendah dengan kategori sangat layak,
sedangkan aspek kemudahan materi dan pengoperasian, aspek kejelasan dan aspek kebermanfaatan
multimedia interaktif menunjukkan persentase paling tinggi menunjukkan dengan kategori sangat
layak, dan rata-rata penilaian dari seluruh aspek dalam bahan ajar materi lempar berbasis multimedia
interaktif menunjukkan kategori sangat layak dengan persentase sebesar 8§7%. Berdasarkan hasil uji
coba produk berikut akan disajikan tabel hasil analisis data uji coba kelompok besar:

Tabel 6 Hasil Analisis Uji Coba Produk Kelompok Besar Pada Siswa Kelas VII MTs Negeri

Tulungagung

- Persentase .

No. Aspek Penilaian MTS 2 MTS 3 MTS 2 Rata-rata Kategori
1 Kemenarikan 91% 89% 88% 89% Sangat Layak
2 Kemudahan 92% 90% 87% 90% Sangat Layak
3 Kejelasan 88% 87% 86% 87% Sangat Layak
4 Kebermanfaatan 89% 86% 89% 88% Sangat Layak

Rata-rata Seluruh o

Aspek 89% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel tersebut, hasil analisis data yang didapatkan dari tiga sekolah menunjukkan
bahwa dari penilaian keempat-aspek dalam bahan-ajar materi lempar berbasis multimedia interaktif
aspek kejelasan multimedia interaktif menunjukkan persentase paling rendah yang menunjukkan
kategori sangat layak, hasil dari‘aspek kebermanfaatan kemenarikan, aspek kemudahan menunjukkan
persentase paling tinggi dengan kategori sangat layak, jadi rata-rata penilaian dari seluruh aspek dalam
bahan ajar materi lempar berbasis multimedia interaktif menunjukkan kategori sangat layak dengan
persentase sebesar 89%

Revisi Produk

Tahap evaluasi bertujuan untuk mengevaluasi terkait-kelayakan kualitas produk yang telah
dikembangakan dengan berdasar pada hasil-validasi-ahli serta uji coba kelompok. Adapun saran
perbaikan dari validasi ahli sebagai berikut:

Tabel 7 Saran dan Revisi dari Uji-Validasi-Ahli Materi
Saran Sepelum Revisi Setelah Revisi

Sampul  untuk  buku '
MUHAMMAD ANWAR FIRDAUS

|
terdapat penembahan yang [T

menunjukkan jenjang
kelas yang akan
dipergunakan dalam BAHAN AJAR

Ve

pembelajaran

UNIVERSITAS NEGERI MALANG

UNIVERSITAS NEGERI MALANG
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Tabel 8 Saran dan Revisi dari Uji. Validasi Ahli Pembelajaran
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Setelah Revisi
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PEMBAHASAN

Pembelajaran yang digunakan dengan metode yang modern menggunakan multimedia pada
kenyataannya memberikan dampak yang positif, penggunaan multimedia interaktif yaitu
pembelajaran akan menjadi semakin menarik, jumlah waktu mengajar berupa ceramah dapat
dikurangi untuk mengurangi rasa bosan pada siswa, bisa dilakukan dimana dan kapan saja, serta
perhatian siswa bisa lebih terpusat (Lestari, 2020:5). Penggunaan multimedia interaktif mampu
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meningkatkan kualitas penyampaian materi yang awalnya bersifat bayangan samar-samar/abstrak
menjadi konkrit, impactnya transfer of knowledge dan transfer of value dapat dilakukan secara optimal
(Hamid et al., 2020:8). Pada penelitian ini menghasilkan produk bahan ajar dengan bentuk cetakan
dan non cetakan yang di khususkan pada materi lempar untuk siswa kelas VII MTs/ SMP yang
diintegrasikan dalam bentuk aplikasi multimedia interaktif articulate storyline. Bahan ajar non cetak
yang dimaksudkan berupa buku ajar, dimana didalamnya terdapat barcode dan terhubung dengan
multimedia interaktif articulate storyline yang dirancang sendiri oleh peneliti. Mengacu pada hasil
penelitian yang telah dilakukan, berikut akan dipaparkan pembahasan mengenai keunggulan produk
yang di kembangkan secara lebih lengkap ditinjau dari aspek kemudahan, kejelasan, kemenarikan,
dan kebermanfaatannya.

1. Kemudahan

Produk pengembangan bahan ajar memiliki kelebihan dalam hal kemudahan memahami
materi dan pengoperasiannya yang mudah dengan persentase uji kelompok kecil 89% serta kelompok
besar 90%. Bahan ajar articulate storyline yang berbasis media interaktif dapat diaplikasikan
menggunakan perangkat smartphone yang hampir setiap orang bahakan peserta didik memilikinya.
Dari hasil penelitian (Hasni et al., 2022). Pada aspek pemograman, penyajian materi, pengolahan kata
Dinyatakan valid dengan nilai-mean 0,77. Artinya nilai rata-rata tercapai sebesar 85% dari segi
kenyamanan dan tergolong sangat baik.-Artinya apabila-digunakan-oleh siswa mudah dipahami,
sangat jelas dan sederhana; tergantung pada tingkat perkembangan pemahaman siswa, isi dan konsep
materi. Hasil penelitian tersebut mendukung temuan lain dari (Saskia et al.; 2022) yang memeperoleh
hasil dalam aspek kemudahan sebesar 0,85 dengan kategori sangat valid dan memiliki presentase
sebesar 91,25 dalam kemudahan penggunaan media.

Hasil penelitian ini mendukung temuan dan teori sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline menunjukkan kriteria
mudah dan sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran PJOK materi lempar. Hal itu
memiliki arti bahwa multimedia interaktif articulate storyline yang dibuat mudah, dapat digunakan
dan layak diterapkan dalam proses belajar mengajar,

2. Kejelasan

Produk pengembangan bahan ajar memiliki kelebihan dalam hal kejelasan konten video, audio
dan tampilan materi serta sistem pengoperasianya yang jelas dengan persentase uji kelompok kecil
menunjukkan 88% serta uji dari kelompok besar dengan nilai 87%. Dari temuan hasil tersebut selaras
dengan temuan (Adi et al.,, 2021) dalam pengembangan bahan ajar multimedia interaktif
pembelajaran pendidikan jasmani materi permaianan bola basket dengan berdasar hasil uji kelompok
kecil dan besar tingkat kejelasan rata-rata mencapai 90% dengan rincian aspek teks, gambar/foto,
audio/suara, video, desain/tampilan yang mempunyai tingkat kelayakan 100% dari hasil analisis data
ahli media pembelajaran. (Shahzad et al., 2021) yang menunjukkan bahwa untuk memperoleh
pembelajaran yang interaktif diperlukan perangkat lunak berupa multimedia yang terintegrasi berisi
instruksi yang jelas dalam berbagai bentuk seperti pada teks, grafik, audio, dan visual.

Hasil penelitian ini mendukung temuan dan teori sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline menunjukkan kriteria
kejelasan sangat layak yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran PJOK materi lempar. Hal
itu memiliki arti bahwa multimedia interaktif articulate storyline yang dibuat jelas, dapat digunakan
dan layak diterapkan dalam proses belajar mengajar
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3. Kemenarikan

Produk pengembangan bahan ajar materi lempar berbasis teknologi multimedia interaktif
memiliki tingkat kemenarikan dengan persentase sebesar 86% untuk (uji kelompok kecil), serta 89%
untuk (uji kelompok besar). Kelebihan produk yang telah dikembangkan oleh peneliti pada aspek
kemenarikan yaitu meliputi aspek kemenarikan desain/tampilan penyajian materi produk (pemilihan
font, transisi, gambar background, instrumen musik) dan kemenarikan pada tampilan video yang
disajikan. Hasil penelitian tersebut mendukung penelitian terdahulu (Sari & Harjono, 2021) yang
menyimpulkan bahwa penggunaan multimedia interaktif articulate storyline dalam penyampaian
materi pembelajaran dapat membentuk minat dan ketertarikan peserta didik dengan adanya konten-
konten yang lengkap dan menarik. Pendapat tersebut sejalan dengan simpulan (Hanim et al., 2021)
penggunaan multimedia interaktif articulate storyline mempunyai kriteria sangat menarik, sangat
mudah digunakan, efektif dan mampu meningkatkan kualitas serta hasil belajar peserta didik yang
dapat mencapai bahkan melibihi kriteria ketuntasan belajar di sekolah.

Hasil penelitian ini mendukung temuan dan teori sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline menunjukkan kriteria
kemenarikan sangat layak dapat menarik minat siswa belajar serta dapat digunakan dalam proses
pembelajaran PJOK materi lempar. - Hal itu memiliki arti-bahwa multimedia interaktif articulate
storyline yang dibuat menarik, dapat digunakan dan layak diterapkan dalam proses belajar mengajar

4. Kebermanfaatan

Produk pengembangan bahan ajar materi lempar memiliki kebermanfaatan bagi penggunanya
dengan persentase sebesar 87% (uji kelompok kecil) serta 88% (uji kelompok besar). Kelebihan produk
yang telah dikembangkan oleh peneliti pada aspek kebermanfaatan yaitu meliputi aspek
kebermanfaatan produk-secara keseluruhan. Produk-yang dikembangkan bermanfaat khususnya
untuk digunakan dalam pembelajaran PJOK ‘guna untuk mendorong- motivasi, minat, serta
keterampilan dan kemampuan intelektual siswa. Hasil penelitian ini mendukung penelitian terdahulu
(Leztiyani, 2021) multimedia interaktif articulate storyline. merupakan media yang digunakan sebagai
alat mencapai proses belajar.dan mengajar yang mempunyai nilai manfaat membangun semangat
siswa melalui proses pembelajaran hal ini disebabkan terdapat beberapa menu yang praktis dan
mempunyai fasilitas dan tampilan yang menyenangkan serta bermakna. (Setyaningsih et al., 2020)
multimedia interaktif articulate storyline lebih bermanfaat dalam peningkatan motivasi serta mampu
meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 70% dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.

Hasil penelitian ini mendukung temuan-dan teori sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penggunaan multimedia interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline menunjukkan kriteria
kebermanfaatan dapat membangun minat serta motivasi siswa belajar dengan kategori sangat layak
yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran PJOK materi lempar. Hal itu memiliki arti bahwa
multimedia interaktif articulate storyline yang dibuat bermanfaat dapat digunakan dan layak
diterapkan dalam proses belajar mengajar

5. Kajian Produk Secara Keseluruhan

Hasil secara keseluruhan dalam beberapa aspek penggunaan bahan ajar multimedia interaktif
menggunakan app articulate storyline yang meliputi kemudahan,kejelasan, kemenarikan, dan
kebermanfaatan yang diperoleh dari hasil uji kelompok kecil serta uji kelompok besar diketahui bahwa
persentase 87% untuk uji coba kelompok kecil ini mengalami peningkatan sejumlah 2% secara
keseluruhan dalam uji coba kelompok besar 89%. Dengan hasil total keseluruhan aspek
kemudahan kejelasan, kemenarikan, dan kebermanfaatan dari total uji kelompok kecil dan uji
kelompok besar menunjukkan kriteria sangat layak yang dapat diterima dan layak diterapkan dalam
belajar mengajar. Temuan tersebut didukung oleh temuan (Sina et al., 2019) menunjukkan bahwa
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tingkat komunikasi siswa setelah melakukan pembelajaran dengan multimedia interaktif meningkat
sebesar 92,85%, tidak hanya itu tingkat ketuntasan belajar siswa juga meningkat sebesar 94,28%.

(Erfayliana et al., 2022) multimedia interaktif dengan aplikasi articulate storyline sangat layak
diterapkan dalam pembelajaran dengan media ini dapat lebih mudah dan efisien membantu siswa
untuk memperoleh pengetahuan serta skill atau keterampilan, khususnya untuk pembelajaran PJOK
Hasil penelitian (Arrozi et al., 2021) menunjukkan bahwa dalam temuanya terjadi peningkatan pada
saat proses belajar mata pelajaran PJOK materi lompat jauh menggunakan media interaktif articulate
storyline baik dari peningkatan penegtahuan maupun aspek keterampilan gerak. dari hasil temuan
penelitian yang telah dilakukan dan temuan penelitian terdahulu mendapat kesimpulan bahwa
pembelajaran yang memanfaatkan multimedia interaktif khususnya menggunakan articulate storyline
dalam pembelajaran pendidikan jasmani atau PJOK dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yang
dimulai dari proses pembelajaran yaitu komunikasi siswa dengan guru/ media itu sendiri, serta
mampu meningkatkan juga hasil belajar peserta didik secara kognitif maupun psikomotor.

KESIMPULAN

Berdasarkan uji validitas dan uji coba kelompok, produk bahan ajar pembelajaran PJOK materi
lempar berbasis multimedia interaktif pada siswa-kelas VIIL MTs Negeri Tulungagung layak
digunakan, menarik, bermanfaat, jelas, mudah serta peserta.didik mampu mengaplikasikannya secara
mandiri dalam pembelajaran PJOK. Meskipun produk serta pengembangan dinyatakan dapat
digunakan dan layak diterapkan pengaplikasianya, tetapi produk ini memiliki keterbatasan yaitu
materi yang dikembangkan terbatas pada materi lempar saja sehingga perlu dikembangkan materi
atletik yang lain, selain itu produk ini masih terbatas pada jenjang pendidikan MTS/SMP sederajat
sehingga perlu untuk mengembangkan bahan ajar di kelas yang lain.
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