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Motto: 

1. Aplikasi Bahan Ajar Skema Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga 
Kesehatan Berbasis Android efektif untuk digunakan sebagai sumber belajar 
bagi siswa kelas XI. 
 

2. Siswa milenial adalah siswa yang memanfaatkan kemajuan teknologi untuk 
belajar dan mendapat informasi positif. 
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ABSTRAK 

 

Priyatama, Alfian. 2019. “Model Pengembangan Bahan Ajar Skema Mata 

Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis 

Android ”. Tesis. Program Studi Pendidikan Olahraga. Pascasarjana. 

Universitas Negeri Semarang. Pembimbing I Dr. Setya Rahayu, M.S., 

Pembimbing II Dr. Tommy Soenyoto, M.Pd. 

 

Kata Kunci: android, bahan ajar, pendidikan jasmani olahraga kesehatan 

 

Kemajuan teknologi mendukung kegiatan belajar mengajar bagi guru dan 

siswa di sekolah. Aplikasi android pada smartphone memudahkan untuk 

melakukan komunikasi dan mendapatkan akses berbagai informasi. Peneliti pada 

penelitian ini bermaksud untuk merancang sebuah aplikasi berbasis android berisi 

bahan ajar skema mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas 

XI yang memuat KI & KD dan materi. 

Penelitian ini adalah penelitian Research & Development (R & D). 

Prosedur dalam penelitian ini meliputi tahap-tahap; (1) potensi & masalah, (2) 

pengumpulan data, (3) desain awal produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, 

(6) uji coba produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk, 

(10) produk akhir. Instrumen penelitian menggunakan angket/kuesioner dengan 

subyek penelitian yaitu ahli kurikulum, ahli multimedia/IT, dan siswa kelas XI 

SMA/SMK/MA. 

Hasil validasi oleh ahli kurikulum pada tahap 1 dengan skor 3,3 atau 66% 

termasuk dalam kategori “baik” dan pada tahap 2 dengan skor 4,2 atau 84% 

termasuk dalam kategori “sangat baik”. Validasi oleh ahli multimedia pada tahap 

1 dengan skor 3,6 atau 71% termasuk dalam kategori “baik” dan pada tahap 2 

dengan skor 4,5 atau 90% termasuk dalam kategori “sangat baik”. Hasil uji 

keefektifan produk skala kecil dengan skor penilaian adalah 3,2 atau 63% 

termasuk dalam kategori “baik”. Hasil uji keefektifan produk skala besar dengan 

skor penilaian adalah 4,2 atau 83% termasuk dalam kategori “sangat baik”. 

Simpulan, bahwa produk aplikasi Skema Mata Pelajaran PJOK Kurikulum 

2013 Kelas XI Berbasis Anroid efektif digunakan sebagai sumber belajar bagi 

siswa. Saran: (1)  Produk aplikasi android Bahan ajar skema Mata Pelajaran 

Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis Android 

direkomendasikan untuk digunakan sebagai sumber belajar bagi siswa Kelas XI. 

(2) Produk aplikasi Bahan Ajar Skema Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani 

Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis Android direkomendasikan untuk 

digunakan sebagai referensi bahan ajar dan sumber belajar mata pelajaran PJOK 

kelas XI dalam proses pembelajaran. (3) Penelitian selanjutnya mengenai 

pengembangan model Bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga 

Kesehatan Kelas XI Berbasis Android hendaknya ditambah dengan menu 

evaluasi. 
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ABSTRACT 

 

Priyatama, Alfian. 2019. "Development Model Materials Learning of Physical 

Education Sport and Health for XIth Grade Based on Android". Thesis. 

Physical Education Program. Graduate. Universitas Negeri Semarang. 

Advisor I Dr. Setya Rahayu, M.S., Advisor II Dr. Tommy Soenyoto, 

M.Pd. 

 

Keywords: android, teaching materials, physical education sport and health 

 

Technological progress greatly supports teaching and learning activities for 

teachers and students in schools. Android applications on smartphones make it 

easy to communicate and get access to various information. The researcher in this 

study intends to design an android-based application containing the XIth grade 

materials leaarning which contains KI & KD and material. 

This research is Research & Development (R&D) research. The procedure 

in this study includes stages; (1) potential & problems, (2) data collection, (3) 

initial product design, (4) design validation, (5) design revision, (6) product 

testing, (7) product revision, (8) trial usage, (9) product revision, (10) final 

product. The research instrument used questionnaires with research subjects 

namely curriculum experts, multimedia/IT experts, and XIth grade students of 

Senior High School/Vocational High School/Madrasah Aliyah. 

Validation results by curriculum experts in stage 1 with a score of 3.3 or 

66% included in the "good" category and in stage 2 with a score of 4.2 or 84% 

included in the "very good" category. Validation by multimedia experts in stage 1 

with a score of 3.6 or 71% included in the "good" category and in stage 2 with a 

score of 4.5 or 90% included in the "very good" category. The results of testing 

the effectiveness of small scale products with an assessment score of 3.2 or 63% 

included in the "good" category. The results of a large-scale product effectiveness 

test with an assessment score of 4.2 or 83% are included in the "very good" 

category. 

Conclusions, that the application of  Learning Material Physical Education 

Scheme Subject for XIth Grade Based on Android is effectively used as a learning 

resource for students. Suggestions: (1) The android application product Learning 

Material Physical Education Scheme Subject for XIth Grade Based on Android is 

recommended to be used as a learning resource for Class XIth students. (2) The 

android application Learning Material Physical Education Scheme Subject for 

XIth Grade Based on Android is recommended to be used as a reference for 

teaching materials and learning resources for Physical Education subjects in the 

learning process. (3) Further research regarding the development of the Model of 

the Learning Material Physical Education Subject for Students Based on Android 

should be supplemented with an evaluation menu. 
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PRAKATA 

Segala puji dan syukur kehadirat Allah SWT, yang telah melimpahkan 

rahmat-Nya. Berkat karunia-Nya, peneliti dapat menyelesaikan tesis yang 

berjudul “Model Pengembangan Aplikasi Android Skema Mata Pelajaran PJOK 

Kurikulum 2013 untuk Siswa Kelas XI SMA/SMK/MA”. Tesis ini disusun 

sebagai salah satu persyaratan meraih gelar Magister Pendidikan pada Program 

Studi Pendidikan Olahraga, Pascasarjana, Universitas Negeri Semarang. 

Penelitian ini dapat diselesaikan berkat bantuan dari berbagai pihak. Oleh 

karena itu, peneliti menyampaikan ucapan terimakasih dan penghargaan setinggi-

tingginya kepada pihak-pihak yang telah membantu penyelesaian penelitian ini. 

Ucapan terimakasih peneliti sampaikan pertama kali kepada pembimbing: Dr. 

Setya Rahayu, M.S. (Pembimbing I) dan Dr. Tommy Soenyoto, M.Pd. 

(Pembimbing II). 

Ucapan terimakasih peneliti sampaikan juga kepada semua pihak yang 

telah membantu selama proses penyelesaian studi, diantaranya: 

1. Direksi Pascasarjana UNNES, yang telah memberikan kesempatan serta arahan 

selama pendidikan, penelitian, dan penulisan tesis ini. 

2. Koordinator Program Studi Pendidikan Olahraga S2, Pascasarjana UNNES yang telah 

memberikan kesempatan dan arahan dalam penulisan tesis ini. 

3. Bapak dan Ibu dosen Pascasarjana UNNES, yang telah banyak memberikan 

bimbingan dan ilmu kepada peneliti selama menempuh pendidikan. 

4.  Kepala Sekolah SMK  Widya Praja Ungaran, SMK Bina Nusantara Ungaran, & SMK 

NU Ungaran yang telah meberikan ijin peneliti untuk melakukan penelitian di 

sekolah. 

5. Bapak/Ibu Guru PJOK kelas XI SMK  Widya Praja Ungaran, SMK Bina Nusantara 

Ungaran, & SMK NU Ungaran, yang telah memberikan arahan dan bimbingan pada 

saat penelitian kepada peneliti dalam melakukan penelitian pada siswa. 

6. Pihak-pihak yang tidak dapat disebutkan satu demi satu tetapi secara langsung 

maupun tidak langsung terlibat dalam memberikan sumbangan yang bermanfaat 

dalam penyelesaian tesis ini. 
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Peneliti sadar bahwa dalam tesis ini masih terdapat kekurangan, baik isi 

maupun tulisan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang bersifat membangun dari 

semua pihak sangat peneliti harapkan. Semoga hasil penelitian ini bermanfaat dan 

memberikan kontribusi bagi pengembangan ilmu pengetahuan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Pendidikan adalah proses pembinaan dan pembelajaran yang berlangsung 

seumur hidup karena, pada dasarnya, kehidupan manusia adalah belajar. 

Pendidikan secara formal dilakukan di sekolah dengan interaksi antara guru dan 

siswa dan lingkungan. Sekolah sebagai tempat belajar digunakan oleh guru untuk 

mengembangkan 3 domain dalam pembelajaran yaitu kognitif, afektif dan 

psikomotor (Nur, 2018: 123). Istilah pendidikan muncul hampir disemua 

dokumen program pembangunan berkelanjutan baik ditingkat internasional 

maupun nasional (Bertschy, 2013:5.068). Dasar pengembangan dan kemajuan 

negara bergantung pada sistem dan teknik pendidikan. Untuk melangkah 

selangkah demi selangkah dengan perubahan zaman sistem pendidikan juga perlu 

ditingkatkan (Parikh, 2016:148).  

Peningkatkan kualitas pendidikan dan investasi dibidang pendidikan dan 

sumber daya manusia dianggap sebagai faktor efektif yang membuka jalan bagi 

perkembangan secara luas suatu negara (Hakimi, 2011: 836). Ada hubungan yang 

kuat antara pembinaan dan pendidikan secara historis dan konseptual. Bagian 

pendidikan penting untuk interaksi dan peningkatan kinerja (Doğgün, 2016:3). 

Tujuan pendidikan dalam taksonomi Bloom dibagi menjadi tiga domain/ranah 

kemampuan intelektual (intellectual behaviors) yaitu kognitif, afektif dan 

psikomotorik (Kuboja, 2015:40). 
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Siswa sebagai sasaran pendidikan memiliki peran utama dalam upaya 

tercapainya tujuan pendidikan di Indonesia. Kualitas siswa yang terdiri dari 

berbagai karakter merupakan tantangan tersendiri bagi penyelenggara pendidikan 

untuk mencetak lulusan yang unggul, meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia sesuai tujuan nasional pendidikan. Siswa berasal dari berbagai kalangan 

lapisan masyarakat memiliki kemampuan baik kemampuan kognitif, 

psikomotordanafektif yang berbeda-beda. Siswa dengan karakter rajin memiliki 

keingintahuan yang tinggi dibandingkan dengan siswa dengan karakter pemalas. 

Sedangkan siswa dengan karakter pemalas cenderung pasif dan keingintahuannya 

kurang. Hal itu dapat dilihat dari antusias siswa saat mengikuti proses 

pembelajaran.  

Inti dari kegiatan pembelajaran di sekolah adalah pada materi pelajaran. 

Tanpa materi dan bahan pelajaran proses belajar mengajar tidak akan dapat 

berjalan karena tidak ada kajian yang dipelajari. Pemilihan materi pembelajaran, 

secara umum meliputi cara penentuan jenis materi, kedalaman, ruang lingkup, 

urutan penyajian, perlakuan (treatment) terhadap materi pelajarandansebagainya 

(Sulaiman, 2016:38). Materi pelajaran yang diajarkan kepada siswa bersumber 

dari bahan ajar. Bahan ajar memuat materi-materi pelajaran yang bisa didapatkan 

dari banyak sumber. Semakin luas bahasan sebuah bahan ajar maka akan semakin 

memberikan keluasan dan kedalaman pengetahuan bagi siswa. 

Olahraga merupakan aktivitas fisik yang menjadi kebutuhan hidup setiap 

manusia. Perkembangan olahraga saat ini tidak memandang umur, jenis kelamin, 

suku, ras dan agama (Santosa, 2016:32). Olahraga adalah proses sistematis dalam 
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bentuk semua kegiatan atau upaya yang dapat mendorong 

pengembangandanmenumbuhkan potensi fisik dan spiritual seseorang sebagai 

individu atau anggota komunitas dalam bentuk permainan, pertandingan atau 

kompetisidanaktivitas fisik intensif untuk memperoleh rekreasi, 

kemenangandanpencapaian puncak dalam rangka membentuk manusia Indonesia 

yang sepenuhnya memenuhi syarat berdasarkan Pancasila (Sumariyanto, 2018: 

243). Manusia bergerak dan berolahraga untuk hidup, karena gerak pada 

hakekatnya merupakan keniscayaan hidup (Riyoko, 2014:91). 

Kegiatan olahraga di sekolah yaitu Pendidikan Jasmani Olahraga & 

Kesehatan (PJOK) adalah mata pelajaran yang termasuk dalam kelompok wajib. 

Olahraga merupakan suatu bentuk aktifitas fisik atau jasmani untuk menunjang 

kehidupan setiap manusia hidup agar tetap bugar dan lebih-lebih untuk menjadi 

sebuah prestasi (Handhin, 2018:56). Proses pembelajaran melibatkan interaksi 

antara siswa dan guru (dan antara siswa dan siswa) dan komunikasi semacam itu 

hanya dimungkinkan melalui media. Pengetahuan dimediasi dari generasi ke 

generasi melalui gendandiekspresikan secara sosial melalui insting. Dengan 

bahasa lisan dimungkinkan untuk menengahi pengalaman belajar dari generasi ke 

generasi. Setelah mengakuisisi bahasa lisan, media lain telah diraih, yang telah 

memperluas kemungkinan pendidikan: menulis, percetakan, media elektronik 

analog dan sekarang media digital (Paulsen,  2013:3). 

Kemampuan motorik siswa dilatih melalui penyelenggaranaan Pendidikan 

Jasmani Olahraga & Kesehatan (PJOK) yang menjadi mata pelajaran wajib di 

sekolah. PJOK diharapkan memberikan bekal ketarampilan gerak sebagai 
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olahraga pendidikan bagi siswadandapat menjadi penunjang dalam olahraga 

prestasi siswa dikemudian hari. Kemampuan kognitif siswa didukung oleh 

beberapa hal diantaranya kepribadian siswa, sarana & prasarana pendidikan yang 

mendukung, lingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat serta kemajuan 

teknologi. Sains dan teknologi dibidang olahraga mengalami perkembangan yang 

semakin pesat, yaitu hubungan antara satu bidang dengan bidang lainnya 

(Sudrajat, 2019:20). 

Media dalam proses belajar mengajar digunakan sebagai sarana untuk 

mempermudah penyampaian informasi dan materi dalam interaksi siswa dan guru. 

Istilah media mengacu pada apapun yang membawa informasi antara sumber dan 

penerima. Media dapat berupa alat atau benda yang bersifat membantu 

mempermudah pemahaman terhadap materi pelajaran. Pengetahuan dan 

penerapan media pembelajaran merupakan bagian penting dari setiap pengajaran 

dan penyediaan dan penggunaan media pembelajaran dan teknologi yang efektif 

membedakan sekolah unggulan dari yang inferior (Cano, 2012:1.506). 

Media pendidikan dan teknologi multimedia merupakan saluran untuk 

mentransmisikan informasi kepada siswa dan juga gadgetdanmesin yang 

dibutuhkan dalam mentransmisikan informasi kepada siswa. Ada berbagai jenis 

media pendidikan dan teknologi multimedia yang saat ini digunakan dalam proses 

belajar mengajar yaitu: sistem komputer, mikrofon, perangkat mobile, papan tulis 

interaktif, digital-video-ondemand, aliran media online, permainan digital, pod-

cast dan sebagainya (Omodara, 2014:48). 
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Media merupakan sarana untuk menyampaikan pesan dan perspektif 

pembelajaran yang mengantarkan materi kepada siswa, untuk mencapai 

pembelajaran yang efektif dan efisien. Berikut ini adalah gambar perkembangan 

interaksi dalam pendidikan: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Perkembangan Media Interaksi dalam Pendidikan 

(Sumber: Paulsen, 2013:3) 

 

Siswa yang memanfaatkan pembelajaran untuk memperoleh pengetahuan 

dalam mencapai efek yang lebih baik daripada pembelajaran konvensional, 

disempurnakan dengan penggunaan teknologi. Selain itu, dengan pembelajaran 

kontekstual, siswa lapangan secara independen menghasilkan penerimaan kognitif 

yang lebih tinggidanpengalaman belajar yang lebih positif, persepsi belajar, 

kepuasan belajardansikap belajar daripada siswa yang bergantung pada lapangan 

(Hsu & Hwang dalam Page, 2014:5).  

Pada hakekatnya teknologi informasi memiliki peran untuk memudahkan 

dalam menyampaikan berbagai materi dan pengetahuan. Namun dalam 

pendidikan transfer pengetahuan bukan menjadi tujuan akhir, karena dalam 
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pendidikan juga bertanggung jawab untuk membentuk pribadi atau karakter 

(Subarjo, 2015:45). Pendidikan juga harus memberikan dasar bagi keberlanjutan 

kehidupan bangsa dalam segala aspek yang mencerminkan karakter bangsa masa 

kini (Zainuddin, 2015:131). Saat ini peran teknologi pendidikan dalam pengajaran 

sangat penting karena penggunaan teknologi informasi dan komunikasi. 

Teknologi pendidikan adalah proses yang sistematis dan terorganisir dalam 

menerapkan teknologi modern untuk meningkatkan kualitas pendidikan.  

Teknologi pendidikan memiliki tiga domain penggunaan (1) teknologi 

sebagai tutor (komputer memberi petunjuk dan membimbing pengguna), (2) 

teknologi sebagai alat pengajarandan(3) teknologi sebagai alat pembelajaran. 

Penerapan teknologi pendidikan meningkatkan keterampilan dan karakteristik 

kognitif. Dengan bantuan teknologi baru ini muncul sebuah ledakan pembelajaran 

dan penerimaan informasi baru, terutama pada perangkat mobile (Stošić, 

2015:113). 

Penggunaan ponsel memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan materi 

sumber daya yang luas untuk memfasilitasi pembelajaran. Ponsel adalah salah 

satu alat Information and Communication Technology (TIK) yang berpotensi 

meningkatkan akses terhadap informasi untuk pembelajaran dan pengajaran 

(Aguero dalam Kihwele, 2013:101). Pentingnya smartphone telah semakin 

meningkat dalam kehidupan kita sehari-hari (Sandholzer, 2015:2). Pertumbuhan 

permintaan terhadap perangkat mobile canggih yaitu untuk membuat produk 

dengan prosesor yang kuat, memori berkapasitas besar, layar yang lebih 

lebardansistem operasi terbuka yang meluas dipasaran (Shin, 2011:207). Potensi 
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smartphone dalam pendidikan dibangun berdasarkan pengalaman dijelaskan 

dalam literatur ekstensif tentang pembelajaran mobile dari dekade sebelumnya 

yang menunjukkan bahwa di mana-mana, multi fungsi dan konektivitas perangkat 

mobile menawarkan lingkungan belajar jaringan baru dan berpotensi (Woodcock, 

2012:1).  

Guru dan siswa pada jaman sekarang sudah tidak asing lagi dengan istilah 

smartphone. Kecanggihan smartphone sangat menarik dengan spesifikasi selain 

sebagai alat komunikasi untuk telepon dan mengirim pesan juga dilengkapi 

dengan kamera, internet, musik, games, juga aplikasi lain seperti photo editor, 

video editor, dll. Segi positif dari smartphone bagi guru dan siswa adalah dapat 

digunakan sebagai media dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan observasi 

awal yang dilakukan, berikut ini adalah data tentang penggunaan smartphone 

dikalangan siswa kelas XI di sekolah dengan jumlah responden 128 siswa: 

Tabel 1.1 Hasil Observasi Awal 

No. Pernyataan 
Respon Persentase 

Ya Tidak Ya Tidak 

1 
Saya memiliki & menggunakan 

smartphone  
124 4 96,88% 3,13% 

2 
Saya menginstal aplikasi sosial 

media di-smartphone saya 
124 4 96,88% 3,13% 

3 
Saya menginstal aplikasi game 

di-smartphone saya 
96 32 75,00% 25,00% 

4 
Saya menginstal aplikasi 

pembelajaran di-smartphone saya 
91 32 71,09% 28,91% 

5 

Saya menggunakan smartphone 

untuk menunjang materi 

pelajaran 

102 26 79,69% 20,31% 

6 
Saya lebih menyukai pelajaran 

praktik PJOK daripada teori  
118 10 92,19% 7,81% 

7 

Saya belajar dari buku ketika 

akan menghadapi evaluasi tertulis 

mata pelajaran PJOK 

99 29 77,34% 22,66% 
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No Pertanyaan 

Respon Persentase 

Ya Tidak Ya Tidak 

8 

Saya belajar dari internet ketika 

akan menghadapi evaluasi tertulis 

mata pelajaran PJOK 

92 36 73,60% 28,13% 

(Sumber: Peneliti, 2018) 

 

Hasil observasi diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa 96,88% atau 128 

siswa memiliki dan menggunakan smartphone di sekolah. Hal itu sangat 

mendukung dalam sosialisasi penggunaan aplikasi pembelajaran PJOK yang 

dirancang oleh peneliti. Lebih dari 70% siswa menginstal aplikasi untuk 

kepentingan pembelajaran. Hal ini mengindikasikan bahwa siswa nantinya tidak 

asing lagi untuk mengunduh dan menggunakan aplikasi-aplikasi pembelajaran, 

karena siswa sudah terbiasa mengoperasikan smartphone dengan ragam 

kecanggihan fiture dan spek yang praktis dan usefull. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memunculkan ide-ide dan 

strategi untuk menciptakan produk-produk pembelajaran bagi guru maupun siswa.  

Produk-produk berupa aplikasi pembelajaran yang dapat digunakan secara online 

(terkoneksi dengan jaringan internet) maupun offline (tidak terkoneksi dengan 

jaringan internet) dibuat untuk kemudahan dan kepraktisan penyampaian materi 

dari guru kepada siswa.   

Kenyataan dilapangan siswa masih menggunakan buku manual yaitu Buku 

Siswa yang diterbitkan oleh Kementrian Pendidikan. Sedangkan jumlah buku 

belum memenuhi jumlah semua siswa, sehingga beberapa siswa tidak 

mendapatkan pinjaman buku PJOK tersebut. Disisi lain, siswa tidak suka 
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membawa buku paket PJOK yang tebal setiap kali jadwal pelajaran PJOK. Hal ini 

dapat diatasi dengan memanfaatkan kemajuan teknologi. Peneliti merancang 

sebuah model pengembangan aplikasi skema mata pelajaran PJOK Kurikulum 

2013 untuk siswa kelas XI. Aplikasi dibuat dalam bentuk skema untuk digunakan 

oleh siswa sebagai sarana pembelajaran. Aplikasi memuat materi pelajaran PJOK 

kelas XI semester 1 dan 2. 

Pembelajaran PJOK identik dengan pembelajaran praktek yang 

dilaksanakan di lapangan. Pembelajaran praktek tersebut seringkali tidak 

diimbangi dengan pembelajaran teori dikelas, sehingga penguasaan materi teoritis 

oleh siswa pada mata pelajaran PJOK kurang. Pada saat pembelajaran di lapangan 

guru hanya mengulas sebagian kecil materi teoridanlebih banyak penekanan pada 

praktik. Sedangkan ujian tertulis harus dilaksanakan pada setiap evaluasi akhir 

semester. 

Skema Mata pelajaran PJOK penting bagi siswa karena dapat dipelajari 

secara mandiri tanpa mengurangi esensi dari materi pelajaran itu sendiri. Peneliti 

bermaksud merancang model pengembangan aplikasi android mata pelajaran 

PJOK berupa aplikasi yang dirancang berupa scheme yang berisi materi-materi 

inti dari setiap kompetensi yang dipelajari pada jenjang SMA/SMK/MA kelas XI. 

Materi-materi inti akan dikemas dalam sebuah aplikasi android yang dapat di-

download menggunakan smartphone. Materi yang tercakup meliputi materi 

semester I dan II yang sesuai dengan Kurikulum 2013. 
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Dari latar belakang diatas peneliti hendak melakukan penelitian 

pengembangan dengan judul “Model Pengembangan Bahan Ajar Pendidikan 

Jasmani Olaharaga Kesehatan Kelas XI Berbasia Android”. 

 

1.2. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah: 

1.2.1 Sebagian besar guru PJOK hanya mengajarkan praktik di lapangan dan 

jarang mengajar materi teoritis di kelas. 

1.2.2 Banyak guru yang kurang kreatif dalam mencari referensi bahan ajar dari 

berbagai jenis sumber belajar. 

1.2.3 Penetapan pembelajaran PJOK hanya menekankan pada nilai praktik. 

1.2.4 Kurangnya minat siswa membaca buku paket siswa maupun buku-buku di 

perpustakaan untuk memperkaya materi pelajaran dan lebih suka bermain 

handphone. 

1.2.5 Siswa kurang berminat dengan materi teori di dalam kelas saat pelajaran  

PJOK. 

 

1.3. Cakupan Masalah 

Pertimbangan keterbatasan pada peneliti dan sumber daya yang ada, 

peneliti membatasi masalah dalam penelitian ini adalah Model Pengembangan 

BahanAjar Pendidikan Jasmani Olaharaga Kesehatan Kelas XI Berbasia Android. 

Penelitian ini difokuskan pada keefektifan produk untuk digunakan oleh siswa 

kelas XI di sekolah yang telah menerapkan Kurikulum 2013. 
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1.4. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dari latar belakang di atas adalah: 

1.4.1 Bagaimana model pengembangan bahan ajar mata pelajaran Pendidikan 

Jasmani Olaharaga Kesehatan kelas XI berbasis android? 

1.4.2 Bagaimana keefektifan aplikasi bahan ajar mata pelajaran Pendidikan 

Jasmani Olaharaga Kesehatan kelas XI berbasis android? 

 

1.5. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini sebagai berikut: 

1.5.1 Menganalisis model pengembangan bahan ajar mata pelajaran Pendidikan 

Jasmani Olaharaga Kesehatan kelas XI berbasis android. 

1.5.2 Menganalisis tingkat keefektifan model pengembangan aplikasi bahan ajar 

Pendidikan Jasmani Olaharaga Kesehatan kelas XI berbasis android. 

 

1.6. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu: 

1.6.1 Manfaat teoretis 

Hasil penelitian ini diharapkan akan menghasilkan tesis pengambangan 

yang dapat menjadi referensi dalam khasanah keilmuan bidang pendidikan pada 

umumnya dan bidang pendidikan keolahragaan pada khususnya. 

1.6.2 Manfaat praktis 

1.6.2.1 Bagi Guru kelas XI: Menjadi referensi bahan ajar dalam proses 

penyusunan desain/rancangan pembelajaran yang sesuai dengan 



12 
 

 

Kurikulum 2013 dan menjadi sarana dalam penyampaian materi pelajaran 

dalam proses belajar mengajar. 

1.6.2.2 Bagi siswa kelas XI: Menjadi referensi belajar materi teori mata pelajaran 

PJOK secara mudah dan praktis. 

 

1.7. Spesifikasi Produk 

1.7.1 Aplikasi skema mata pelajaran PJOK berupa aplikasi yang dapat diunduh 

secara online menggunakan smartphone. Selanjutnya dapat digunakan 

secara offline tanpa update rutin. 

1.7.2 Aplikasi skema mata pelajaran PJOK memuat materi-materi PJOK kelas 

XI pada semester I dan II. 

1.7.3 Aplikasi skema mata pelajaran PJOK disusun secara ringkas dan jelas 

sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi. 

1.7.4 Aplikasi skema mata pelajaran PJOK dirancang dengan visualisasi yang 

menarik dan tidak membosankan ketika dibaca dan dipelajari. 

1.7.5 Aplikasi skema mata pelajaran PJOK memuat: 

(1) Menu home 

(2) Menu skema materi-materi kelas XI yang dijabarkan secara singkat 

dan jelas. 

(3) Materi adalah materi semester I & II Kurikulum 2013 kelas XI. 

(4) Menu profil 
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1.8. Asumsi & Keterbatasan Produk 

1.8.1 Aplikasi android bahan ajar skema mata pelajaran PJOK dapat menjadi 

sarana pembelajaran secara mandiri maupun dengan pendampingan guru. 

1.8.2 Aplikasi android bahan ajar skema mata pelajaran PJOK dapat menjadi 

sumber belajar materi PJOK bagi siswa XI yang praktis dan mudah 

digunakan, fleksibel dimanfaatkan dengan media smartphone dimana saja 

dan kapan saja. 

1.8.3 Aplikasi memiliki keterbatasan yaitu content aplikasi kurang relevan untuk 

digunakan ketika terjadi pergantian kurikulum dimasa mendatang. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA TEORETIS, 

KERANGKA BERPIKIR 

 

 

2.1. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka dalam penelitian ini adalah beberapa penelitian terkait 

tentang pengembangan materi dengan smartphone yang telah dilakukan 

sebelumnya yaitu: 

2.1.1 Penelitian oleh Titting Fellyson, tahun 2016 dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Senam Lantai Berbasis Android pada Pendidikan 

Jasmani Olahraga dan Kesehatan di Sekolah Menengah Atas.” Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk multimedia pembelajaran senam 

lantai berbasis android pada pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan di 

Sekolah Menengah Atas (SMA).  

2.1.2 Penelitian oleh Darwanto, tahun 2016 dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran AR BOOKS (Augmented Reality Books) Berbasis Android 

Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga & Kesehatan Semester Genap 

Tahun 2015/2016 Siswa Kelas X Kabupaten Pekalongan”. Hasil uji keefektivan 

produk media pembelajaran Augmented Reality Books berbasis android dengan 

rerata keseluruhan adalah “sangat baik” yaitu 84,63%. 

2.1.3 Penelitian oleh Sri Wicahyani, tahun 2018 dengan judul ”Rancang Bangun 

Aplikasi Android My Mind Mapping (M3) Mata pelajaran PJOK Kurikulum 2013 

Kelas X Sekolah Menengah Kejuruan. Penelitian ini menggunakan model ADDIE 

meliputi analysis, design, development, implementationdanevaluation. Instrumen 

14 
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penelitian menggunakan angket/kuesioner yang telah diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Subyek penelitian yaitu ahli kurikulum, ahli 

multimedia/ITdanguru PJOK SMK. Hasil uji coba produk pada ahli kurikulum 

tahap 1 memberikan penilaian dengan rata-rata skor 3,4 atau 67% termasuk dalam 

kategori “cukup” dan tahap 2 memberikan penilaian dengan rata-rata skor 4,5 atau 

90% termasuk dalam kategori “baik sekali”. Uji coba produk pada ahli 

multimedia/IT tahap 1 memberikan penilaian dengan rata-rata skor 3,4 atau 68% 

termasuk dalam kategori “cukup” dan tahap 2 memberikan penilaian dengan rata-

rata skor 4,5 atau 89% termasuk dalam kategori “baik sekali”. Uji keefektifan 

produk pada skala kecil dengan penilaian rata-rata skor 4,24 atau 84,7% termasuk 

dalam kategori “sangat baik”. Uji keefektifan produk pada skala besar dengan 

penilaian rata-rata skor 4,18 atau 83,5% termasuk dalam kategori “sangat baik”. 

Dari kajian pustaka diatas, peneliti melakukan penelitian pengembangan 

aplikasi android berupa skema materi-materi PJOK untuk siswa kelas XI di 

sekolah yang telah menerapkan Kurikulum 2013.  

 

2.2. Kerangka Teoritis 

2.2.1. Skema Bahan Ajar Mata Pelajaran PJOK Kelas XI 

Istilah skema berasal dari bahasa Inggris yaitu “scheme”.  Arti dari kata 

skema menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah bagan; rangka, 

kerangka (rancangan dsb), garis besar,denah. Sedangkan bahan ajar adalah bahan 

atau materi pelajaran yang disusun secara sistematis yang digunakan guru dan 

siswa dalam pembelajaran.  
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Skema bahan ajar mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan 

dalam penelitian ini adalah sebuah kerangka yang berisi materi-materi pelajaran 

semester 1 & 2 kelas XI secara garis besar. Skema dibuat untuk memudahkan 

siswa dalam mempelajari materi secara mandiri ataupun dengan bimbingan guru 

di sekolah. Skema disajikan dalam satuan menu pada sebuah aplikasi android dan 

didalamnya berisi beberapa sub-menu. 

Pendidikan memiliki sasaran pedagogis, oleh karena itu pendidikan kurang 

lengkap tanpa adanya Pendidikan Jasmani Olahraga & Kesehatan, karena gerak 

sebagai aktivitas jasmani adalah dasar bagi manusia untuk mengenal dunia dan 

dirinya sendiri yang secara alami berkembang searah dengan perkembangan 

zaman (Octaviansyah, 2015:180). Pendidikan jasmani merupakan bagian dari 

kehidupan manusia, karena melalui pendidikan jasmani manusia bisa lebih banyak 

belajar hal yang berhubungan dengan afektif, kognitifdanpsikomotorik. 

Pendidikan jasmani harus sudah ditanamkan sejak usia dini, karena pendidikan 

jasmani punya pengaruh terhadap perkembangan anak. 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan adalah mata pelajaran yang 

diajarkan dari jenjang pendidikan dasar sampai pendidikan menengah. Proses 

pembelajaran pendidikan jasmani dari sisi guru olahraga diharapkan mampu 

mengajar dengan berbagai keterampilan yang dimiliki dari mulai pengajaran gerak 

dasar, teknik dasar, strategi permainan, mengajarkan agar siswa mampu memiliki 

sikap disiplin, toleransi, jujur, kerja sama, sportivitasdanlain-lain serta guru 

mengajarkan kepada siswa adanya pembiasaan pola hidup sehat (Febriani, 

2016:60). 
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Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) adalah mata 

pelajaran wajib yang tertera di dalam Kurikulum Pendidikan Nasional di 

Indonesia, pada semua jenjang dan jenis pendidikan. PJOK merupakan bidang 

kajian yang luas yang sangat menarik dengan titik berat pada peningkatan 

pergerakan manusia/human movement (Tangkua, 2015:114). Selain itu tujuan 

utama pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) di 

sekolah adalah untuk membantu agar peserta didik meningkatkan keterampilan 

geraknya. Tujuan utama lainnya juga agar  mereka merasa senang dan terdorong 

berpartisipasi dalam berbagai bentuk aktivitas (Kusmiyati, 2014:74). 

Pendidikan Jasmani Olahraga & Kesehatan menjadi media untuk 

mendorong pertumbuhan fisik, perkembangan psikis, keterampilan motorik, 

pengetahuan dan hukuman, penghayatan nilai-generasi serta pembiasaan pola 

hidup sehat yang bermuara untuk mencari pertumbuhan dan perkembangan 

kualitas fisik dan psikis yang seimbang. 

Program pendidikan jasmani yang berkualitas memiliki potensi untuk 

membuat (setidaknya) empat kontribusi unik untuk kehidupan siswa: (1) aktivitas 

fisik sehari-hari, (2) tingkat personalitas fisik, (3) pengembangan kompetensi 

dalam berbagai keterampilan fisik dan olahragadan(4) memperoleh pengetahuan 

yang diperlukan untuk menjalani gaya hidup aktif dan sehat (Darst dalam 

Houston, 2014:20). Dalam aktivitas fisik, beberapa hal dapat dilihat atau 

dipelajari di dalamnya seperti kemampuan daya tahan tubuh dan keterampilan 

bergerak. Ini karena aktivitas fisik adalah serangkaian aktivitas fisik yang 

dilakukan untuk menghasilkan kemampuan daya tahan tubuh dan keterampilan 
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bergerak, baik secara sadar maupun tidak sadar disadari oleh aktivis aktivitas 

gerak (Saputra, 2018: 256). Hal itu menjadi foundation dalam pengembangan  

kemampuan gerak seorang siswa dari gerak sedeerhana hingga gerak kompleks 

dan variasi gerak lainnya. 

Pendidikan jasmani bertujuan untuk mengembangkan aspek kebugaran 

jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berfikir kritis, keterampilan sosial, 

penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral, pola hidup sehatdanpengenalan 

lingkungan bersih melalui aktifitas jasmani yang direncanakan secara sistematis 

(Pate & Trost, dalam Sulaiman 2016:15). 

Skema bahan ajar mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan 

disusun berdasarkan kurikulum yang berlaku saat ini yaitu Kurikulum 2013. 

Kurikulum adalah suatu program pendidikan yang berisi tentang bahan ajar dan 

pengalaman belajar yang sudah diprogramkan, direncanakandandirancangkan 

secara sistematis atas dasar norma yang berlaku dan dijadikan pedoman dalam 

proses belajar mengajar bagi pendidik atau guru untuk mencapai tujuan dari 

pendidikan (UU No. 20 tahun 2003). 

Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, 

isidanbahan ajar dan metode yang digunakan untuk memandu organisasi 

pembelajaran guna mencapai tujuan pendidikan tertentu (Prihantoro, 2015:78). 

Kurikulum berperan sebagai kompas dalam membimbing kapal untuk berlayar di 

dunia pendidikan. Kurikulum memainkan peran penting dalam mengatur, 

mengarahkandanmembimbing kegiatan belajar (Ramahlatu, 2016:5.662).  
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Penyempurnaan kurikulum memberi peluang kepada guru untuk 

menerapkan proses pembelajaran yang meliputi pemilihan model atau 

pendekatan, metode pembelajarandansistem penilaian yang bersifat inovatif, 

sistematisdanpotensial mengantarkan siswa mencapai sasaran belajar yang 

ditentukan. Revisi kurikulum bertujuan untuk mewujudkan kurikulum yang sesuai 

dengan tuntutan dan kebutuhan masyarakat, guna mengantisipasi perkembangan 

zaman, serta memberikan acuan bagi penyelenggaraan pembelajaran di satuan 

pendidikan (Widiyono, 2015:80). Perubahan kurikulum dilakukan pemerintah 

berdasarkan kajian bahwa perkembangan dan tuntutan jaman yang semakin 

meningkat menuntut terjadinya perubahan. Perubahan kurikulum mewujutan 

sekolah efektif   salah satu  upaya  untuk meningkatkan mutu pendidikan 

(Alaswati, 2016:112). 

Kurikulum sangat penting bagi semua proses dan pengalaman yang terjadi 

di lingkungan sekolah. Pengembangan kurikulum, bagaimanapun secara 

tradisional merupakan tanggung jawab penting para ahli dari luar, tidak termasuk 

guru dari partisipasi aktif dalam proses pengembangan kurikulum (Carl dalam 

Shilling, 2013:20). 

Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang berlaku dalam sistem pendidikan 

Indonesia tahun 2013. Kurikulum ini ditetapkan oleh pemerintah untuk 

menggantikan Kurikulum 2006 yaitu Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 

(KTSP) yang berlaku sebelumnya. Kurikulum 2013 mulai diberlakukan pada 

tahun 2013 di sekolah-sekolah percontohan yang dipilih untuk menjadi sekolah 

pendampingan.   
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2.2.2. Ruang Lingkup Pendidikan Jasmani Olahraga & Kesehatan (PJOK)   

Ruang lingkup Pendidikan Jasmani Olahraga & Kesehatan (PJOK)  

meliputi: 

1) Permainan dan olahraga: olahraga tradisional, permainan eksplorasi gerak, 

keterampilan lokomotor, non-lokomotordanmanipulatif, atletik, kasti, 

rounders, kippers, sepak bola, bola basket, bola voli, tenis meja, tenis 

lapangan, bulutangkisdanbela diri, serta aktifitas lainnya.  

2) Aktivitas pengembangan: mekanika sikap tubuh, komponen kebugaran 

jasmanidanbentuk postur tubuh, serta aktifitas lainnya. 

3) Aktivitas senam: ketangkasan sederhana, ketangkasan tanpa alat, ketangkasan 

dengan alatdansenam lantai seta aktifitas lainnya. 

4) Aktivitas ritmik: gerak bebas, senam pagi, SKJdansenam aerobik, serta 

aktifitas lainnya. 

5) Aktivitas air: permainan di air, keselamatan air, keterampilan bergerak di 

airdanrenang, serta aktifitas lainnya 

6) Pendidikan luar sekolah: piknik/karyawisata, pengenalan lingkungan, 

berkemah, menjelajah, mendaki gunung. 

7) Kesehatan: menerapkan budaya hidup sehat, seperti analisis penyakit 

HIV/AIDS, narkoba, seks bebas,pola hidup sehatdansebagainya (Sulaiman, 

2016:17). 

2.2.3. Karakteristik Siswa Kelas XI 

2.2.3.1 Aspek Fisik 

Siswa kelas XI dengan usia kurang lebih 15-17 tahun termasuk pada masa 

remaja. Pengetahuan dan pemahaman tentang perkembangan fisik remaja 
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merupakan informasi awal yang sangat penting diketahui karena perubahan fisik 

yang dialami oleh remaja akan mempengaruhi berbagai perkembangan lainya 

seperti perkembangan kognitif, moral, sosialdanreligius sehingga kajian tentang 

perkembangan fisik diharapkan dapat memberikan berbagai informasi dan 

pemahaman dan akan mengantisipasi serta meminimalis berbagai permasalahan 

yang akan dihadapi oleh remaja sehingga diperolehnya berbagai problem solving 

yang dihadapi remaja orang tua, orang dewasa maupun guru di sekolah (Hartini, 

2017:27). 

Pengkajian tahap perkembangan hendaknya dapat memberikan 

pemahaman dan informasi yang berguna bagi remaja, orang tua, orang dewasa 

maupun guru di sekolah. Berbagai perubahan-perubahan yang dialami remaja 

sering menimbulkan kebingguan dan permasalahan yang dapat mempengaruhi 

kondisi psikologis remaja dan orang-orang disekitar para remaja sehingga sangat 

penting para remaja dan orang-orang disekitar remaja mengetahui dan memahami 

berbagai perubahan yang dialami remaja. Pertumbuhan pada setiap individu 

manusia berlangsung terus menerus dan tidak dapat diulang kembali. Pada masa 

remaja terjadi perubahan-perubahan fisik baik bersifat struktural maupun 

fungsinya, yang berbeda antara remaja laki- laki dan remaja perempuan. 

Perubahan yang fundamental remaja bersifat universal namun akibatnya 

pada individu sangat bervariasi. Sehingga dapat dikatakan merupakan hal 

yangtidak mungkin untuk menggeneralisasikan tabiat remaja tanpa 

mempertimbangkan lingkungan sekitar tempat mereka tumbuh. Masa remaja 

dikenal sebagai salah satu periode dalam rentang kehidupan manusia yang 
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memiliki keunikan tersendiri. Keunikan tersebut bersumber dari kedudukan masa 

remaja sebagai periode transisi antara masa kanak-kanak dan masa dewasa. 

2.2.3.2 Aspek Psikologis 

Psikologi menempatkan manusia sebagai objek kajiannya. Manusia sendiri 

adalah makhluk individu sekaligus makhluk sosial. Menyadari posisi manusia 

yang demikian, maka secara lebih jelas, yang menjadi objek kajian psikologi 

modern adalah manusia serta aktivitas-aktivitas mentalnya dalam interaksi dengan 

lingkungan. Dalam proses pendidikan, siswa merupakan salah satu salah satu 

komponen manusiawi yang menempati posisi sentral.  

Siswa menjadi pokok persoalan dan tumpuan dalam semua proses 

transformasi yang disebut pendidikan. Sebagai salah satu komponen penting 

dalam sistem pendidikan, siswa sering disebut sebagai “raw material” (bahan 

mentah). Dalam perspektif pedagogis, siswa diartikan sebagai sejenis makhluk 

”homo educandum”, makhluk yang menghajatkan pendidikan. Dalam pengertian 

ini, siswa dipandang sebagai manusia yang memiliki potensi yang bersifat laten, 

sehingga dibutuhkan binaan dan bimbingan untuk mengaktualisasikannya agar ia 

dapat menjadi manusia susila yang cakap. Dalam perspektif psikologis, siswa 

adalah individu yang sedang berada dalam proses pertumbuhan dan 

perkembangan, baik fisik maupun psikis menurut fitrahnya masing-masing. 

Dilihat dari sudut pandang psikologis, siswa dapat diartikan sebagai suatu 

organisme yang sedang tumbuh dan berkembang. Ia memiliki berbagai potensi 

manusiasi, seperti bakat, minat, kebutuhan sosial-emosional-

personaldankemampuan jasmaniah. Potensi-potensi tersebut perlu dikembangkan 
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melalui proses pendidikan dan pengajaran, sehingga dapat tumbuh dan 

berkembang secara utuh menjadi manusia dewasa atau matang. Sebagai 

organisme yang sedang tumbuh dan berkembang, siswa dipandang sebagai 

individu yang berbeda antara satu dengan yang lainnya. Secara etimologi, istilah 

individu berasal dari kata latin "individuum", yang berarti tidak dapat dibagi, 

perseorangan atau pribadi. Dalam bahasa Inggris, individu berasal dari kata “in” 

dan “divided” artinya “terbagi”. Jadi, individu artinya tidak terbagi, atau suatu 

kesatuan (Suparmin, 2010:61). 

2.2.3 Aspek Sosial 

Mencetak sumber daya manusia berkualitas dan berkarakter diperlukan 

sinergitas antara keluarga, sekolah dan masyarakat, karena ka- rakter adalah 

berawal dari sebuah kebiasaan. Sekolah (pendidikan) adalah  salah satu tempat 

yang strategis dalam pembentukan karakter selain di keluarga dan masyarakat, 

melalui sekolah proses penanaman nilai-nilai karakter siswa akan diaplikasikan 

baik melalui kegiatan belajar mengajar, budaya sekolahdankegiatan 

pengembangan diri. Pendidikan menempati posisi sentral dalam rangka 

membentuk manusia ideal yang diinginkan. Pendidikan sebagai suatu upaya 

dalam membentuk manusia ideal, mencoba mengajarkan dan mengajak manusia 

untuk berpikir mengenai segala sesuatu yang ada di muka bumi, sehingga hasrat 

ingin tahunya dapat terpenuhi. 

Siswa dipandang sebagai obyek jika dilihat dari sifat manusia sebagai 

makhluk sosial yang selalu membutuhkan manusia lain. Beberapa hal yang perlu 

dipahami mengenai karakteristik siswa adalah: 



24 
 

 

(1) Siswa bukan miniatur orang dewasa, ia mempunyai dunia sendiri, sehingga 

metode belajar mengajar tidak boleh dilaksanakan dengan orang dewasa. 

Orang dewasa tidak patut mengeksploitasi dunia siswa, dengan mematuhi 

segala aturan dan keinginannya, sehingga siswa kehilangan dunianya. 

(2) Siswa memiliki kebutuhan dan menuntut untuk pemenuhan kebutuhan itu 

semaksimal mungkin. Terdapat lima hierarki kebutuhan yang 

dikelompokkan dalam dua kategori, yaitu: (1) kebutuhan-kebutuhan tahap 

dasar (basic needs) yang meliputi kebutuhan fisik, rasa aman dan terjamin, 

cinta dan ikut memiliki (sosial)danharga diri; dan (2) meta kebutuhan (meta 

needs), meliputi apa saja yang terkandung dalam aktualisasi diri, seperti 

keadilan, kebaikan, keindahan, keteraturan, kesatuandanlain sebagainya. 

Sekalipun demikian, masih ada kebutuhan lan yang tidak terjangkau kelima 

hierarki kebutuhan itu, yaitu kebutuhan akan transendensi kepada Tuhan.  

(3) Siswa memiliki perbedaan antara individu dengan individu yang lain, baik 

perbedaan yang disebabkan dari faktor endogen (fitrah) maupun eksogen 

(lingkungan) yang meliputi segi jasmani, intelegensi, sosial, bakat, 

minatdanlingkungan yang mempengaruhinya. Siswa dipandang sebagai 

kesatuan sistem manusia. Sesuai dengan hakikat manusia, siswa sebagai 

makhluk monopluralis, maka pribadi siswa walaupun terdiri dari dari 

banyak segi, merupakan satu kesatuan jiwa raga (cipta, rasa dan karsa). 

(4) Siswa merupakan subjek dan objek sekaligus dalam pendidikan yang 

dimungkinkan dapat aktif, kreatif, serta produktif. Setiap siswa memiliki 

aktivitas sendiri (swadaya) dan kreatifitas sendiri (daya cipta), sehingga 
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dalam pendidikan tidak hanya memandang anak sebagai objek pasif yang 

bisanya hanya menerima, mendengarkan saja. 

(5) Siswa mengikuti periode-periode perkembangan tertentu dalam mempunyai 

pola perkembangan serta tempo dan iramanya. Implikasi dalam pendidikan 

adalah bagaimana proses pendidikan itu dapat disesuaikan dengan pola dan 

tempo, serta irama perkembangan peseta didik. Kadar kemampuan siswa 

sangat ditentukan oleh usia dan priode perkembangannya, karena usia itu 

bisa menentukan tingkat pengetahuan, intelektual, emosi, bakat, minat 

siswa, baik dilihat dari dimensi biologis, psikologis, maupun dedaktis 

(Abdul Mujib dalam Ramli, 2015:68). 

2.2.4. Kebutuhan Siswa 

Siswa adalah makhluk individu yang mempunyai kepribadian dengan ciri-

ciri yang khas yang sesuai dengan pertumbuhan dan perkembangannya. Siswa 

memiliki potensi untuk berkembangdanmereka berusaha mengembangkan 

potensinya itu melalui proses pendidikan pada jalur dan jenis pendidikan tertentu. 

Dalam perkembangan siswa ini, secara hakiki memiliki kebutuhan-kebutuhan 

yang harus dipenuhi. Pemenuhan kebutuhan siswa tumbuh dan berkembang 

mencapai kematangan pisik dan psikis (Ramli, 2015:68). 

Guru sebagai fasilitator proses pembelajaran memiliki peran dalam rangka 

pemenuhan kebutuhan siswa. Guru memberikan pelayanan atas kebutuhan 

pengetahuan dan pengalaman belajar kepada peseeta didik dalam rangka 

mengembangkan potensi diri baik secara fisik, spiritual, maupun emosional. 

2.2.5. Smartphone & Android 
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Seiring berkembangnya teknologi informasi, handphone (HP) berkembang 

dengan berbagai fiture yang lebih dikenal dengan istilah smartphone. Kita 

menyaksikan munculnya connected society, terutama dengan semakin meluasnya 

penggunaan perangkat mobile dan smartphone (Al-Jundi, 2017:638). Tidak hanya 

orang dewasa dan remaja yang menggunakan HP, tetapi juga anak-anak sudah 

dapat menggunakannya (Ependi, 2015:110). Perubahan pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi yang mobile dan nirkabel dalam pembelajaran 

berkembang sangat luas dan cepat diberbagai aspek (Sulisworo, 2014:56). 

Pesatnya perkembangan teknologi telah mempengaruhi semua aspek 

kehidupan termasuk ekonomi, politik, sosial, seni, budaya dan bahkan pendidikan. 

Di bidang pendidikan, perkembangan teknologi telah mengubah cara orang 

belajar, mendapatkan dan menafsirkan informasi. Kecanggihan teknologi dalam 

pendidikan memberi tantangan besar bagi pendidik untuk terus memainkan peran 

penting dalam mendidik kehidupan bangsa di era globalisasi (Ngandhika, 2018: 

107). Berbagai aktifitas dapat dilakukan dengan bantuan perangkat android, selain 

sebagai fungsi komunikasi, perangkat android juga sangat berpotensi 

dikembangkan menjadi aplikasi penilaian yang bermanfaat bagi peserta didik 

(Ashari, 2016:10). 

Perkembangan teknologi dalam proses komunikasi data berkembang untuk 

semakin memudahkan manusia dalam memperoleh informasi seperti pada 

perkembangan telepon genggam pintar atau disebut smartphone yang memiliki 

sistem operasi layaknya komputer (Faried, 2017:74). Smartphone telah 

mempengaruhi hampir semua jalan kehidupan manusia. Area yang menonjol, di 
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mana dampak Smartphone jelas termasuk bisnis, pendidikan, kesehatan dan 

kehidupan sosial. Teknologi telah mengubah secara drastis norma dan perilaku 

budaya individu. Dampaknya ada pada sisi positif dan juga sisi negatifnya. Sub-

bagian selanjutnya dari penelitian ini memberikan penjelasan rinci tentang 

dampak positif dan negatif dari smartphone pada masyarakat (Gowthami: 

2016:474). 

Kita menggunakan teknologi yang berbeda untuk mencari dan menyediakan 

sumber daya dan informasi, mengekspresikan diri, berkomunikasi dengan orang 

lain, menciptakan, mengkonsumsidanbermain, sering mengasumsikan identitas 

baru dan banyak hal (Lim, 2013:60). Urgensi peranan teknologi dalam proses 

massifikasi informasi terjadi ketika hasil teknologi membantu mengubah pola 

komunikasi yang dibatasi oleh ruang dan waktu menjadi pola komunikasi 

informasi tanpa batas (Hadi, 2009:69). 

Kehadiran teknologi telah memberikan implikasi, baik dari positif dan 

negatifnya yang cukup besar terhadap kehidupan (Masykuri, 2010:32). Aplikasi 

teknologi komunikasi terbukti mampu mem-by pass jalur transportasi pengiriman 

informasi media kepada khalayaknya (Siswanto, 2017:21). Kemajuan IPTEK 

memudahkan banyak hal dari aktifitas-aktifitas dan pekerjaan manusia. Teknologi 

semakin maju diiringi dengan perkembangan pengetahuan yang pesat 

menciptakan karya-karya kreatif dan inovatif. 

Smartphone adalah generasi baru ponsel, mereka telah muncul dalam 

beberapa tahun terakhir dan telah menguasai pasar. Smartphone dengan keyboard 

mini mereka bukan hanya ponsel, namun memiliki fungsi komputer seperti email, 
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kalender dan buku alamatdanprogram perkantoran untuk membaca dan mengedit 

(Kibona, 2015:777). 

Sistem operasi mobile yang ditemukan di smartphone memungkinkan 

pengguna menjalankan perangkat lunak, yang biasa dikenal dengan "aplikasi", 

yang memberikan fungsionalitas yang sangat bermanfaat dan terfokus dengan 

ketat yang memungkinkan banyak aplikasi (Woodcock, 2012:1). 

Smartphone dapat dengan mudah dan langsung terhubung ke Internet 

melalui protokol termasuk Wifi dan 3G dan secara tidak langsung melalui 

Bluetooth. Konektivitas ini memungkinkan data diakses dari mana saja pada 

waktu yang tepat, sementara itu juga memungkinkan pengguna untuk 

mendistribusikan konten di berbagai media kepada orang lain. Oleh karena itu 

sebuah smartphone menawarkan seperangkat fungsi komputasi mobile yang kaya 

dengan konektivitas. 

Android merupakan sebuah platform terbuka yang memisahkan antara 

perangkat keras dari perangkat lunak yang berjalan diatas perangkat keras. 

Android bagi komunitas sumber terbuka (open source) memiliki berbagai 

keunggulan sebagai yaitu memakai basis kode komputer yang bisa didistribusikan 

secara terbuka (open source) sehingga pengguna bisa membuat aplikasi baru 

didalamnya. Android menyediakan layanan yang diharapkan dalam sistem operasi 

modern seperti virtual memori, multiprogrammingdanurutan semua pada platform 

mobile (Bagal, 2013:27). 

Baru-baru ini ada banyak upaya untuk mendesain aplikasi android yang 

datang dengan bantuan siswa dan guru seperti mengambil kehadiran siswa 
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menggunakan ponsel, infrastruktur laboratorium virtual untuk berbagai program 

komputasi dan teknik, berlatih dan belajar perangkat lunak berkembang melalui 

dunia virtual dll. Selain layanan tersebut, aplikasi Android juga dapat berguna 

untuk membantu siswa, gurudanstaf dari sebuah lembaga dalam pekerjaan 

akademik sehari-hari mereka (Gore, 2017: 676). 

Aplikasi android adalah satu peluang pengembangan akses pendidikan 

yang ditawarkan atas pesatnya perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi. Aplikasi android dapat dibuat dan dikembangkan oleh siapapun 

sesuai dengan tujuan dan sasaran user. Android diibaratkan adalah sebuah bahan 

mentah, dimana bahan mentah itu dapat diolah dengan berbagai rasa, 

bentukdanwarna disesuaikan dengan selera. 

2.2.6. Manfaat Pembelajaran Mobile 

Teknologi komunikasi dan dalam era globalisasi dunia salah satunya 

adalah perangkat komunikasi internet dan mobile. Setiap teknologi dimaksudkan 

untuk meningkatkan kehidupan standar manusia, membuat hidup lebih mudah dan 

nyaman dan inilah salah satu alasan mengapa ponsel saat ini dilihat sebagai 

sesuatu yang harus dimiliki oleh orang dewasa dan remaja (Akpan, 2017:2). Saat 

ini, smartphone dan koneksi internet merupakan hal penting. Kedua faktor ini 

membuka pintu bagi peningkatan kualitas dan kuantitas informasi yang tersedia 

bagi pengguna bergantung pada lokasinya dan juga dapat berbagi, langsung 

dengan orang lain (Neri, 2013:7).  

Pembelajaran mobile bukanlah halangan baru dalam dunia pendidikan. 

Pembelajaran mobile adalah proses belajar yang bisa dilakukan kapan saja dengan 
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menggunakan teknologi mobile dan internet agar bisa melakukan inovasi dalam 

proses pendidikan. Tantangan dalam menerapkan aplikasi harus dilakukan dengan 

serius agar dapat merancang aplikasi yang optimal untuk tujuan pembelajaran 

(Masrom, 2016:274). 

Penerapan teknologi mobile demi teknologi saja tidak akan mengarah pada 

penggunaan maksimal dan penerimaan oleh mahasiswa, stafdanfakultas. 

Pengetahuan tentang kebutuhan siswa, kebutuhan pengajarandankonteks 

pembelajaran diperlukan untuk mendukung pemanfaatan pembelajaran mobile 

yang positif (Vafa, 2013:231). Perangkat mobile dan konektivitas di mana-mana 

berpotensi memungkinkan siswa untuk mengakses materi dan aktivitas kursus 

melalui penciptaan sumber daya maya virtual dan dunia nyata dan ruang sosial 

(Murphy, 2013:605). Beberapa jenis pembelajaran melalui handphone yaitu: (1) 

Belajar melalui suara, (2) belajar melalui pesan singkat, (3) belajar melalui 

tampilan grafis, (4) belajar melalui informasi yang diperoleh dari data, (5) belajar 

melalui pencarian di internet, (6) belajar melalui kamera dan klip video (Sevari, 

2012;19). Berkembangnya smartphone dan aplikasi, ponsel ini menjadi bisa 

disesuaikan seperti laptop dan komputer desktop. Pengguna tidak lagi hanya 

bergantung pada karya produsen perangkat keras untuk fungsionalitas ponsel 

pribadi mereka (Ott, 2017:29). 

Salah satu keutamaan perangkat seluler adalah memungkinkan mereka 

menyesuaikan konten pendidikan untuk siswa perorangan. Di kebanyakan negara, 

para guru menangani kelas siswa yang sangat beragam. Siswa berasal dari latar 

belakang yang berbeda, memiliki kepentingan yang berbedadanbelajar dengan 
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cara yang unik. Konektivitas mobile sangat penting untuk apa yang kemudian 

dikenal sebagai "Internet of Things". Akhirnya, teknologi mobile adalah cara 

untuk mentransformasi pembelajaran. Ini adalah katalisator untuk menciptakan 

perubahan yang berdampak pada sistem saat ini dan sangat penting bagi 

perkembangan siswa di bidang pembelajaran kritis dan pembelajaran kolaboratif 

(West, 2015:4). 

Desain dan pengembangan aplikasi pembelajaran mobile memerlukan 

proses kognitif dan keterampilan teknis yang cermat yang mungkin akan membuat 

pendidik sulit dipertimbangkan untuk memanfaatkan dan mengembangkan 

aplikasi pembelajaran mobile dengan sendirinya sesuai kurikulum. Perancangan 

dan pengembangan aplikasi mobile ditentukan dengan tahap teknis seperti 

pemrograman perangkat lunak, perancangan antarmuka dan keakraban dengan 

perangkat keras smartphone (Khanghah, 2015:33). 

Pembelajaran mobile menghadirkan siswa profesional dengan kesempatan 

unik untuk mengakses informasi secara instan terlepas dari lokasi (Rossing dalam 

Foti, 2014:59). Teknologi mobile membuka pintu untuk jenis pembelajaran baru 

yang disebut di sini dan sekarang belajar yang terjadi ketika siswa memiliki akses 

terhadap informasi kapan saja dan dimana saja untuk melakukan aktivitas otentik 

dalam konteks pembelajaran mereka. Proliferasi teknologi mobile memberikan 

banyak sekali kesempatan untuk mendukung pembelajaran dan kinerja baik di 

dalam maupun di luar kelas.   

2.2.7. Jenis-Jenis Aplikasi Android 
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Android memiliki beberapa versi, mulai dari android versi 1.1, Android 

versi 1.5 Cupcake, Android versi 1.6 Donut, versi Android 2.0 2.1 Enclair, 

Android versi 2.2 Froyo, Android versi 2.3 Gingerbread, Android versi 3.0/3.2 

Honeycomb, Android versi 4.0 Ice Cream Sandwich, Android versi 4.2 Jelly Bean 

dan yang terbaru adalah Android versi 4.4 KitKat (Taufiq, 2016:292). 

(1) Android OS 

Android OS adalah sistem operasi yang berbasis Linux, sistem operasi 

open source. Selain android Software Development Kit (SDK) untuk 

pengembangan aplikasi, android juga tersedia dalam bentuk sistem operasi. Hal 

ini yang menyebabkan banyak vendor smartphone begitu berminat 

memproduksi smartphone dan komputer  tablet berbasis android. 

(2) Android Software Development Kit (SDK) 

Android Software Development Kit (SDK) adalah tools API (Aplication 

Programming Interface) yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada 

platform android menggunakan bahasa pemrograman Java. 

(3) Android Virtual Device (AVD) 

Android Virtual Device (AVD) merupakan emulator untuk menjalankan 

aplikasi android. Emulator mensimulasikan perilaku handset secara umum, 

tidak implementasi atau batasan perangkat keras spesifik (Sinsuw, 2013:2). 
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2.2.8. Kelebihan dan Kekurangan Smartphone 

Smartphone menjadi teknologi penyebaran tercepat dalam sejarah 

manusia. Perangkat mobile ini mengubah cara kita berkomunikasi dan 

memungkinkan pembelajaran secara fleksibel pada tingkat yang berbeda (So, 

2016). Sebuah smartphone dibangun di atas sistem operasi mobile, dengan 

kemampuan komputasi dan konektivitas yang lebih canggih daripada telepon 

biasa (Wu, 2014:303). Smartphone ada dimana-mana dan dapat diakses perangkat 

yang fleksibel dengan pengguna, sehingga memberdayakan mereka untuk 

menanggapi situasi, ide dan kebutuhan saat muncul. Kapasitas smartphone untuk 

mengakses, memanipulasi, memproduksi, menyimpan atau berbagi konten hampir 

segera setelah dibuat, dimanapun diciptakan, memberi alasan mengapa pendidikan 

perlu mengeksplorasi teknologinya. Fleksibilitas ini menjanjikan untuk mengubah 

sifat konten dan komunikasi pendidikan dan karenanya sifat belajar itu sendiri 

(Woodcock, 2012:1). 

Mobilitas yang lebih baik diberikan oleh smartphone atau tablet. Mereka 

menggunakan sebagian besar sistem operasi Android, IOS atau MS Windows 

Phone. Kelebihannya adalah dimensi kecil, waktu kerja yang relatif lama, respon 

instan terhadap perintah pengguna, kemampuan perangkat lunak dan perangkat 

keras dan kemampuan komunikasi. Pembelajaran mobile adalah bidang penelitian 

dan praktik pendidikan yang berkembang dan berkembang pesat di seluruh 

sekolah, perguruan tinggi dan universitas serta di tempat kerja (Fojtik, 2014:345). 
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2.3. Kerangka Berpikir 

Siswa sebagai sasaran pendidikan memiliki peran utama dalam upaya 

tercapainya tujuan pendidikan di Indonesia. Kualitas siswa yang terdiri dari 

berbagai karakter merupakan tantangan tersendiri bagi penyelenggara pendidikan 

untuk mencetak lulusan yang unggul. Kemampuan motorik siswa dilatih melalui 

penyelenggaraan Pendidikan Jasmani Olahraga & Kesehatan (PJOK) yang 

menjadi mata pelajaran wajib di sekolah. PJOK diajarkan mulai dari sekolah 

tingkat dasar hingga sekolah menegah atas. Hal ini dikarenakan kurikulum yang 

dibuat memuat kompetensi yang sistematis dan berdasarkan kemampuan tubuh 

siswa pada masing-masing jenjang pendidikan.  

Siswa kelas XI adalah anak dengan rata-rata usia 15-18 tahun. Karakter 

siswa pada usia remaja adalah mengukuti tren, mencoba hal-hal baru, tertarik 

dengan inovasi-inovasi dan tidak terkecuali adalah media sosial & komunikasi. 

Hampir semua siswa memiliki handphone atau smartphone yang dapat 

menjalankan aplikasi-aplikasi menarik. Peneliti melakukan penelitian 

pengembangan aplikasi android berupa skema materi-materi PJOK untuk siswa 

kelas XI. Aplikasi skema materi-materi PJOK untuk siswa kelas XI ini memuat 

materi-materi teoritis semester 1 & 2 sesuai dengan K-13. Aplikasi ini diharapkan 

dapat menjadi  media pembelajaran mandiri bagi siswa tentang materi teoritis 

PJOK yang jarang diajarkan oleh guru PJOK dikelas.  

Aplikasi android skema bahan ajar mata pelajaran PJOK untuk kelas XI 

memuat pengetahuan tentang teknik dasar olahraga yang mendukung pelaksanaan 

gerak (psikomotorik) siswa. Pengetahuan tentang teori dan sejarah macam-macam 
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olahraga menjadi foundation pengetahuan (kognitif) siswa. Nilai dan pesan moral 

yang termuat dalam setiap olahraga dapat memunculkan perubahan sikap & 

perilaku (afektif) siswa terkait dalam kegiatan bersosialisasi dan bermasyarakat. 

Sikap dan perilaku siswa berbeda antara siswa yang memiliki dan 

menguasai pengetahuan kognitif baik dibandingkan dengan sikap & perilaku 

siswa yang kurang menguasai pengetahuan kognitif. Rasa percaya diri (afektif) 

akan tumbuh dan mengkondisikan siswa untuk lebih siap melakukan aktifitas 

motorik (psikomotor) berbekal pengetahuan (kognitif) yang baik. Berikut ini 

kerangka berpikir peneliti: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

(Sumber: Ilustrasi Peneliti 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan Model Pengembangan 

Aplikasi Android Skema Bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani 

Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis Android diperoleh simpulan sebagai 

berikut: 

5.1.1 Penelitian pengembagan ini menghasilkan sebuah model berupa produk 

aplikasi android Skema bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga 

Kesehatan Kelas XI berbasis android yang menarik, lengkap dan kekinian. 

5.1.2 Produk berupa aplikasi android Skema bahan Ajar Mata Pelajaran 

Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI berbasis android efektif 

digunakan sebagai sumber belajar bagi siswa. 

 

5.2 Implikasi Penelitian 

Implikasi hasil penelitian rancang bangun aplikasi android Skema Bahan 

Ajar Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis 

Androidini yaitu: 

5.2.1 Implikasi Teoritis 

Produk aplikasi android Skema Bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan 

Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis Androiddapat menjadi referensi 

yang dapat dimanfaatkan proses belajar mata pelajaran PJOK siswa Kelas XI. 

5.2.2 Implikasi Praktis 

63 
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Produk aplikasi android Skema Bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan 

Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis Androiddapat menjadi sumber 

belajar bagi siswa Kelas XI. 

5.3 Saran 

5.3.1 Bagi Siswa 

Produk aplikasi android Skema Bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan 

Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis Androiddirekomendasikan untuk 

digunakan sebagai sumber belajar bagi siswa Kelas XI. 

5.3.2 Bagi Guru 

Produk aplikasi android Skema Bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan 

Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis Android direkomendasikan untuk 

digunakan sebagai referensi bahan ajar dan sumber belajar mata pelajaran PJOK 

kelas XI dalam proses pembelajaran. 

5.3.3 Bagi Peneliti 

Penelitian selanjutnya mengenai pengembangan model Skema Bahan Ajar 

Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis 

Android disarankan untuk ditambah dengan menu evaluasi. 
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LAMPIRAN 8. Surat Pengantar Uji Skala Besar ke SMK Bina Nusantara 

 

 



80 
 

 

LAMPIRAN 9. Surat Keteranganr Uji Skala Besar dari SMK Binus 
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LAMPIRAN 10. Instrumen Penelitian Uji Keefektifan Produk 
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Lanjutan  
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LAMPIRAN 11. Hasil Uji Skala Kecil Kode Kelas A1 

SISWA 
PERTANYAAN RE 

RATA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

K1 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3,5 

K2 3 4 4 4 4 1 1 1 3 4 4 3 3 3 3 3,0 

K3 4 3 3 3 4 1 1 1 1 4 3 3 4 3 3 2,7 

K4 4 1 4 1 1 1 1 4 3 3 3 3 3 4 3 2,6 

K5 4 4 4 1 3 1 1 1 1 4 3 4 3 4 5 2,9 

K6 3 4 1 1 1 4 1 4 1 4 4 3 4 3 3 2,7 

K7 4 4 4 4 4 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3,1 

K8 1 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 1 4 3,5 

K9 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 5 3 4 3 3 3,5 

K10 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3,3 

K11 4 4 4 1 1 4 3 1 4 3 4 3 4 3 3 3,1 

K12 3 3 3 4 4 3 1 4 3 4 3 3 4 4 5 3,4 

K13 3 4 3 4 3 4 1 1 3 4 3 4 4 3 3 3,1 

K14 3 3 4 3 4 3 4 3 4 1 3 3 5 4 3 3,3 

K15 1 3 4 3 4 1 1 4 3 4 4 3 3 3 4 3,0 

K16 4 4 4 4 3 4 1 4 1 4 3 3 3 3 4 3,3 

K17 1 3 4 4 3 3 4 1 3 3 3 3 3 3 3 2,9 

K18 3 4 1 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 5 3,5 

K19 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3,5 

K20 3 3 3 4 4 1 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3,2 

K21 3 4 5 3 4 3 1 3 4 3 3 3 3 3 3 3,2 

K22 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3,5 

K23 3 3 4 3 4 4 4 3 1 4 3 3 3 3 3 3,2 

K24 4 3 4 1 4 4 4 3 1 3 3 4 4 4 4 3,3 

K25 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3,2 

K26 3 4 1 1 1 1 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2,6 

∑ 83 90 89 79 86 74 63 75 74 89 86 82 90 83 88 82,1 

RE 
RATA 

3,2 3,5 3,4 3 3,3 2,8 2,4 2,9 2,8 3,4 3,3 3,2 3,5 3,2 3,4 3,2 

% 

64
%

 

69
%

 

68
%

 

61
%

 

66
%

 

57
%

 

48
%

 

58
%

 

57
%

 

68
%

 

66
%

 

63
%

 

69
%

 

64
%

 

68
%

 

63
%

 

(Sumber: Peneliti) 
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LAMPIRAN 12 Hasil Uji Skala Kecil Kode Kelas A2 

SISW

A 

PERTANYAAN RE 

RAT

A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

L1 3 3 3 3 3 4 1 1 1 3 3 4 4 4 4 2,9 

L2 3 4 4 3 3 4 1 1 3 3 4 4 4 4 4 3,3 

L3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3,2 

L4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3,3 

L5 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3,1 

L6 3 3 3 3 3 3 4 1 1 4 3 4 4 3 3 3,0 

L7 3 4 3 3 3 4 1 1 1 1 3 3 4 4 4 2,8 

L8 3 4 3 3 3 3 1 4 1 4 3 3 4 3 3 3,0 

L9 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3,3 

L10 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3,3 

L11 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3,3 

L12 3 4 3 3 4 3 4 1 1 1 4 3 4 4 4 3,1 

L13 3 4 3 3 3 3 3 1 1 1 3 3 4 4 3 2,8 

L14 4 3 3 3 3 4 1 4 3 4 1 3 3 3 3 3,0 

L15 4 4 4 3 3 3 4 1 4 3 3 3 4 4 4 3,4 

L16 3 4 3 4 3 3 1 1 1 3 4 5 3 4 4 3,1 

L17 3 3 3 3 4 4 1 1 1 4 3 3 3 3 3 2,8 

L18 4 3 3 3 4 3 4 1 1 3 4 4 4 4 4 3,3 

L19 3 4 3 3 4 3 4 1 3 3 4 4 4 3 4 3,3 

L20 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3,4 

L21 3 3 3 4 3 4 1 1 3 4 3 3 3 3 3 2,9 

L22 4 1 4 4 1 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3,1 

L23 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3,4 

L24 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3,5 

L25 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3,5 

L26 4 1 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 5 5 5 3,5 

L27 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3,7 

∑ 90 89 86 87 88 94 74 65 72 83 87 94 96 94 94 86,2 

RE 

RATA 
3,3 3,3 3,2 3,2 3,3 3,5 2,7 2 2,7 3,1 3,2 3,5 3,6 3,5 3,5 3,2 

% 

67
%

 

66
%

 

64
%

 

64
%

 

65
%

 

70
%

 

55
%

 

48
%

 

53
%

 

61
%

 

64
%

 

70
%

 

71
%

 

70
%

 

70
%

 

64
%

 

(Sumber: Peneliti) 

 

 



85 
 

 

LAMPIRAN 13. Hasil Uji Skala Besar Sekolah I Kode Kelas X 1 

SISWA 
PERTANYAAN RE 

RATA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

A1 5 4 3 5 4 5 4 3 4 4 5 5 5 5 5 4,4 

A2 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4,5 

A3 4 4 5 3 3 3 3 4 4 4 5 5 5 5 5 4,1 

A4 4 5 4 4 3 5 5 3 5 5 4 5 5 4 4 4,3 

A5 4 5 4 4 4 5 4 3 4 5 5 4 3 4 4 4,1 

A6 4 5 4 5 4 4 3 3 5 3 4 5 5 5 5 4,3 

A7 3 4 4 4 5 5 3 4 4 3 5 5 5 4 4 4,1 

A8 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4,3 

A9 4 3 5 3 3 4 4 2 3 3 3 3 3 2 2 3,1 

A10 3 5 4 5 5 4 4 3 5 4 4 5 5 5 5 4,4 

A11 3 5 4 5 5 4 4 3 5 4 4 5 5 5 5 4,4 

A12 4 4 3 3 3 4 3 3 5 4 4 5 5 4 4 3,9 

A13 5 4 3 5 4 5 4 3 4 4 5 5 5 5 5 4,4 

A14 5 4 5 5 2 4 5 4 3 4 5 5 5 5 5 4,4 

A15 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4,7 

A16 5 4 5 3 3 3 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4,3 

A17 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 5 5 5 5 4,3 

∑ 72 75 71 71 66 73 67 60 72 67 76 79 79 76 76 72,0 

RERATA 4,2 4,4 4,2 4,2 3,9 4,3 3,9 3,5 4,2 3,9 4,5 4,6 4,6 4,5 4,5 4,2 

% 85
%

 

88
%

 

84
%

 

84
%

 

78
%

 

86
%

 

79
%

 

71
%

 

85
%

 

79
%

 

89
%

 

93
%

 

93
%

 

89
%

 

89
%

 

85
%

 
(Sumber: Peneliti) 
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LAMPIRAN 14. Hasil Uji Skala Besar Sekolah I Kode Kelas X 2 

SIS 
WA 

PERTANYAAN RE 
RAT

A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

B1 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 5 5 4,1 

B2 4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4,5 

B3 4 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4,7 

B4 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4,6 

B5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4,5 

B6 4 4 5 4 5 4 4 3 3 4 4 4 5 5 4 4,1 

B7 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 5 5 5 4,1 

B8 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3,9 

B9 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3,7 

B10 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 5 5 5 4 5 4,1 

B11 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4,5 

B12 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4,3 

B13 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4,4 

B14 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4,6 

B15 4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4,5 

B16 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4,7 

B17 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4,7 

B18 3 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4,5 

B19 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 5 5 3,8 

B20 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4,3 

B21 3 4 3 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4,3 

B22 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4,7 

B23 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4,3 

B24 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3,6 

B25 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 5 5 5 5 4,3 

B26 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4,6 

∑ 
10
3 

10
8 

11
1 

10
8 

11
1 

11
6 

11
1 

10
5 

10
5 

11
0 

11
9 

11
9 

12
2 

11
8 

12
0 

112,4 

RERAT
A 

4 4,2 4,3 4,2 4,3 4,5 4,3 4 4 4,2 4,6 4,6 4,7 4,5 4,6 4,3 

% 79
%

 

83
%

 

85
%

 

83
%

 

85
%

 

89
%

 

85
%

 

81
%

 

81
%

 

85
%

 

92
%

 

92
%

 

94
%

 

91
%

 

92
%

 

86
%

 

(Sumber: Peneliti) 
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LAMPIRAN 15. Hasil Uji Skala Besar Sekolah I Kode Kelas X 3 

SISWA 
PERTANYAAN RE 

RAT
A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

C1 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4,4 

C2 4 4 4 3 5 4 5 3 3 4 5 5 5 3 5 4,1 

C3 4 4 4 3 5 4 3 4 4 3 4 4 3 5 4 3,9 

C4 4 4 3 5 3 3 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4,2 

C5 4 4 3 5 5 4 4 3 5 4 5 4 5 4 5 4,3 

C6 4 4 3 5 4 5 4 5 3 4 5 4 4 5 5 4,3 

C7 4 4 4 5 4 3 3 5 5 4 4 4 5 5 4 4,2 

C8 4 4 3 5 3 3 4 5 5 4 4 3 5 5 4 4,1 

C9 5 4 3 4 3 5 5 4 4 3 4 4 4 3 5 4,0 

C10 5 4 4 4 3 5 5 4 5 3 5 5 5 5 5 4,5 

C11 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4,4 

C12 5 4 3 4 3 5 4 3 3 3 3 4 4 5 5 3,9 

C13 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4,4 

C14 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4,4 

C15 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 3 4 4 4 4,1 

C16 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4,4 

C17 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4,5 

C18 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4,3 

C19 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4,2 

C20 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4,4 

C21 4 4 4 3 4 5 5 4 5 3 4 4 5 4 5 4,2 

C22 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4,2 

C23 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 5 5 5 5 5 4,3 

C24 4 3 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4,3 

C25 4 4 4 4 4 5 4 4 3 4 5 5 5 5 5 4,3 

C26 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4,5 

C27 4 4 4 3 4 3 4 3 4 2 4 4 4 3 4 3,6 

∑ 112 111 105 114 108 116 119 111 112 105 122 118 122 121 120 114,4 

RE 
RATA 

4,1 4,1 3,9 4,2 4 4,3 4,4 4,1 4,1 3,9 4,5 4,4 4,5 4,5 4,4 4,2 

% 83
%

 

82
%

 

78
%

 

84
%

 

80
%

 

86
%

 

88
%

 

82
%

 

83
%

 

78
%

 

90
%

 

87
%

 

90
%

 

90
%

 

89
%

 

85
%

 

(Sumber: Peneliti) 
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LAMPIRAN 16. Hasil Uji Skala Besar Sekolah 2 Kode Kelas Y 1 

SISWA 
PERTANYAAN RE 

RATA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

D1 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 3 2 4 4,2 

D2 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 5 5 2 3,7 

D3 3 5 4 4 3 4 5 2 4 4 5 5 5 5 5 4,2 

D4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4,6 

D5 5 4 4 5 4 4 3 2 3 4 5 5 5 1 5 3,9 

D6 5 4 4 5 4 5 5 4 4 3 3 5 5 5 4 4,3 

D7 5 5 5 5 5 5 2 3 5 5 5 5 5 5 5 4,7 

D8 5 4 3 4 5 3 2 5 3 5 5 5 5 5 5 4,3 

D9 5 4 4 5 4 4 3 2 3 4 5 5 5 1 5 3,9 

D10 4 4 5 4 3 4 3 4 4 3 4 5 5 5 5 4,1 

D11 4 4 3 4 4 5 4 3 3 3 4 5 5 5 4 4,0 

D12 5 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3,4 

D13 4 5 4 3 5 4 5 5 3 4 4 4 5 5 3 4,2 

D14 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 5 4 3 4 5 4,0 

D15 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 4 4 3 3,3 

D16 4 4 3 3 3 4 2 3 3 3 4 4 5 4 4 3,5 

D17 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 2 4,0 

D18 3 4 3 3 3 2 2 2 3 3 5 5 5 4 4 3,4 

D19 4 4 3 4 5 5 4 3 4 4 3 4 5 4 5 4,1 

D20 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 5 5 5 5 5 3,9 

D21 3 3 2 4 2 3 2 2 2 4 5 5 5 4 5 3,4 

∑ 86 85 77 84 80 81 72 69 75 80 90 96 98 85 88 83,1 

RERATA 4,1 4 3,7 4 3,8 3,9 3,4 3,3 3,6 3,8 4,3 4,6 4,7 4 4,2 4,0 

% 82
%

 

81
%

 

73
%

 

80
%

 

76
%

 

77
%

 

69
%

 

66
%

 

71
%

 

76
%

 

86
%

 

91
%

 

93
%

 

81
%

 

84
%

 

79
%

 

(Sumber: Peneliti) 
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LAMPIRAN 17. Hasil Uji Skala Besar Sekolah 2 Kode Kelas Y 2 

SISWA 
PERTANYAAN RE 

RATA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

E1 3 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4,3 

E2 5 4 3 4 5 5 5 4 4 3 5 5 4 5 5 4,4 

E3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 5 4 5 3,8 

E4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 5 5 5 5 5 4,1 

E5 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 5 5 5 5 5 4,1 

E6 4 3 4 3 3 4 1 3 2 3 5 5 5 5 5 3,7 

E7 4 4 3 4 4 4 4 5 4 3 4 5 4 5 5 4,1 

E8 3 4 4 3 4 4 4 3 4 5 4 4 5 5 5 4,1 

E9 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4,6 

E10 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4,6 

E11 4 5 4 5 5 4 5 4 4 3 5 5 5 4 5 4,5 

E12 5 3 4 3 3 4 4 3 4 3 5 5 5 5 5 4,1 

E13 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3,7 

E14 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3,7 

E15 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 5 3,8 

E16 3 3 4 4 3 5 4 3 4 5 4 5 5 5 5 4,1 

E17 4 4 3 5 3 5 4 4 4 5 5 5 5 3 5 4,3 

E18 4 5 5 4 4 3 5 3 5 4 5 5 5 5 4 4,4 

E19 4 4 5 4 3 4 3 4 5 4 5 5 5 3 5 4,2 

E20 4 4 3 4 5 4 3 4 4 4 5 5 5 5 5 4,3 

E21 4 4 3 4 5 4 3 4 4 4 5 5 5 5 5 4,3 

E22 3 4 4 4 4 5 3 3 4 4 4 5 5 4 5 4,1 

E23 2 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 4,3 

∑ 87 88 90 90 89 94 89 85 93 89 
10
3 

10
9 

10
8 

10
4 

11
2 

95,3 

RE 
RATA 

3,8 3,8 3,9 3,9 3,9 4,1 3,9 3,7 4 3,9 4,5 4,7 4,7 4,5 4,9 4,1 

% 76
%

 

77
%

 

78
%

 

78
%

 

77
%

 

82
%

 

77
%

 

74
%

 

81
%

 

77
%

 

90
%

 

95
%

 

94
%

 

90
%

 

97
%

 

83
%

 

(Sumber: Peneliti) 
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LAMPIRAN 18. Hasil Uji Skala Besar Sekolah 2 Kode Kelas Y 3 

SISWA 
PERTANYAAN RE 

RAT
A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

F1 3 5 4 4 5 4 5 4 5 3 4 5 5 4 5 4,3 

F2 4 4 4 5 3 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4,4 

F3 3 4 3 3 3 5 4 3 4 4 1 5 5 4 2 3,5 

F4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 5 4 4 3,7 

F5 2 4 4 4 4 5 3 3 3 4 4 5 5 5 5 4,0 

F6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 2 3,7 

F7 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 3 2 5 4,0 

F8 4 4 5 4 3 4 3 4 4 3 4 5 5 4 5 4,1 

F9 5 4 5 5 4 5 5 4 4 3 5 3 5 4 5 4,4 

F10 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4,7 

F11 3 4 4 3 4 3 4 5 4 3 2 5 3 5 5 3,8 

F12 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3,9 

F13 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4,3 

F14 3 4 3 3 3 5 4 3 4 4 1 4 4 3 2 3,3 

F15 5 5 4 4 5 4 5 3 4 4 5 4 5 5 5 4,5 

F16 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4,6 

F17 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4,6 

F18 4 4 4 5 5 5 5 3 4 5 5 5 5 5 5 4,6 

F19 4 4 4 4 3 4 5 2 3 3 4 4 4 4 4 3,7 

F20 4 3 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4,4 

F21 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 1 1 1 5 5 3,4 

F22 3 4 4 3 3 2 3 5 3 2 5 5 5 4 4 3,7 

F23 4 4 5 2 4 5 4 4 5 3 5 5 5 5 4 4,3 

F24 4 4 4 3 2 4 4 3 4 4 5 5 5 4 5 4,0 

F25 4 4 2 4 1 5 3 4 5 3 4 5 4 5 5 3,9 

∑ 95 102 102 97 94 108 105 92 103 92 100 109 111 106 110 101,7 

RE 
RATA 

3,8 4,1 4,1 3,9 3,8 4,3 4,2 3,7 4,1 3,7 4 4,4 4,4 4,2 4,4 4,1 

% 76
%

 

82
%

 

82
%

 

78
%

 

75
%

 

86
%

 

84
%

 

74
%

 

82
%

 

74
%

 

80
%

 

87
%

 

89
%

 

85
%

 

88
%

 

81
%

 

(Sumber: Peneliti) 
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LAMPIRAN 19. Kompetensi Inti & Kompetensi Dasar SMK/MAK 

KOMPETENSI INTI DAN KOMPETENSI DASAR  

SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN/ MA KEJURUAN KELAS XI 

 

Bidang Keahlian   : Semua Bidang Keahlian  

Program Keahlian   : Semua Program Keahlian  

Kompetensi Keahlian : Semua Kompetensi Keahlian   

Mata Pelajaran : PJOK 

Jam Pelajaran   : 144 JP (@ 45 Menit)   

 

Tujuan kurikulum mencakup empat aspek kompetensi, yaitu (1) aspek 

kompetensi sikap spiritual, (2) sikap sosial, (3) pengetahuandan(4) keterampilan. 

Aspek-aspek kompetensi tersebut dicapai melalui proses pembelajaran 

intrakurikuler, kokurikulerdanekstrakurikuler.  

Rumusan kompetensi sikap spiritual yaitu, “Menghayati dan mengamalkan 

ajaran agama yang dianutnya”. Sedangkan rumusan kompetensi sikap sosial yaitu, 

“Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli (gotong 

royong, kerja sama, toleran, damai), bertanggung-jawab, responsifdanproaktif 

melalui keteladanan, pemberian nasihat, penguatan, pembiasaandanpengkondisian 

secara berkesinambungan serta menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas 

berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia”. Kedua kompetensi tersebut dicapai melalui pembelajaran tidak 

langsung (indirect teaching) yaitu keteladanan, pembiasaandanbudaya sekolah, 

dengan memperhatikan karakteristik mata pelajaran serta kebutuhan dan kondisi 

siswa.   
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Penumbuhan dan pengembangan kompetensi sikap dilakukan sepanjang 

proses pembelajaran berlangsungdandapat digunakan sebagai pertimbangan guru 

dalam mengembangkan karakter siswa lebih lanjut.   

KOMPETENSI INTI 3 

(PENGETAHUAN) 

KOMPETENSI INTI 4 

(KETERAMPILAN) 

3. Memahami, menerapkan, 

menganalisisdanmengevalua

si tentang pengetahuan 

faktual, konseptual, 

prosedural 

dasardanmetakognitif sesuai 

dengan bidang dan lingkup 

kajian Pendidikan Jasmani 

OlahragadanKesehatan pada 

tingkat teknis, spesifik, 

detildankompleks, berkenaan 

dengan ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, 

budayadanhumaniora dalam 

konteks pengembangan 

potensi diri sebagai bagian 

dari keluarga, sekolah, dunia 

kerja, warga masyarakat 

nasional, 

regionaldaninternasional. 

4. Melaksanakan tugas spesifik dengan 

menggunakan alat, 

informasidanprosedur kerja yang 

lazim dilakukan serta memecahkan 

masalah sesuai dengan bidang kajian 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan 

Kesehatan. 

Menampilkan kinerja di bawah 

bimbingan dengan mutu dan kuantitas 

yang terukur sesuai dengan standar 

kompetensi kerja. 

Menunjukkan keterampilan menalar, 

mengolahdanmenyaji secara efektif, 

kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaboratif, komunikatifdansolutif 

dalam ranah abstrak terkait dengan 

pengembangan dari yang 

dipelajarinya di sekolah, serta mampu 

melaksanakan tugas spesifik di bawah 

pengawasan langsung. 

Menunjukkan keterampilan 

mempersepsi, kesiapan, meniru, 

membiasakan, gerak mahir, 
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menjadikan gerak alami dalam ranah 

konkret terkait dengan pengembangan 

dari yang dipelajarinya di sekolah, 

serta mampu melaksanakan tugas 

spesifik di bawah pengawasan 

langsung. 

 

KOMPETENSI DASAR KOMPETENSI DASAR 

3.11 Menganalisis teknik dasar 

salah satu aktifitas olahraga 

permainan bola kecil untuk 

menghasilkan koordinasi gerak  

4.11 Mempraktikan teknik dasar salah 

satu aktifitas olahraga permainan bola 

kecil untuk menghasilkan koordinasi 

gerak 

3.12 Menganalisis salah satu 

keterampilan aktifitas atletik 

untuk menghasilkan gerak yang 

efektif  

4.12 Mempraktikan salah satu 

keterampilan aktifitas atletik untuk 

menghasilkan gerak yang efektif 

3.13 Menganalisis salah satu 

keterampilan aktifitas olahraga 

beladiri untuk menghasilkan 

gerak yang efektif  

4.13 Mempraktikan salah satu 

keterampilan aktifitas olahraga beladiri 

untuk menghasilkan gerak yang efektif 

3.14 Menganalisis latihan 

pengukuran komponen 

kebugaran jasmani untuk 

kesehatan (daya tahan, kekuatan, 

komposisi tubuhdankelenturan) 

menggunakan instrumen 

terstandar  

  4.14 Mempraktikan latihan pengukuran 

komponen kebugaran jasmani untuk 

kesehatan (daya tahan, kekuatan, 

komposisi tubuhdankelenturan) 

menggunakan instrumen terstandar 
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3.15 Menganalisis keterampilan 

rangkaian gerak dasar aktifitas 

olahraga senam untuk 

menghasilkan koordinasi yang 

baik  

4.15 Mempraktikkan hasil analsis 

keterampilan rangkaian gerak dasar 

aktifitas olahraga senam untuk 

menghasilkan koordinasi yang baik  

3.16 Menerapkan keterampilan 

gerak rangkaian aktifitas 

olahraga senam ritmik untuk 

menghasilkan koordinasi yang 

baik  

4.16 Mempraktikan hasil analisis gerakan 

rangkaian aktifitas olahraga senam ritmik 

untuk menghasilkan koordinasi yang baik 

3.17 Menganalisis keterampilan 

salah satu gaya renang pada 

aktifitas olahraga air* 

4.17 Mempraktikan keterampilan salah 

satu gaya renang pada aktifitas olahraga 

air* 

3.18 Menganalisis permasalahan 

cara perilaku budaya hidup sehat 

dalam kehidupan sehari- hari 

4.18 Mempresentasikan permasalahan 

cara perilaku budaya hidup sehat dalam 

kehidupan sehari-hari 
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LAMPIRAN 20. Skema Bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani 

Olahraga Kesehatan Kelas XI Berbasis Android  

SKEMA BAHAN AJAR MATA PELAJARAN PENDIDIKAN 

JASMANI OLAHRAGA KESEHATAN KELAS XI BERBASIS 

ANDROID  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ICON 

SKEMA PJOK 

ICON 

PROFILE 

MATERI 

KELAS XI 

♣ Permainan Bola Besar  

♣ Permainan Bola Kecil  

♣ Atletik  

♣ Bela Diri Pencak Silat  

♣ Kebugaran Jasmani 

♣ Senam Lantai  

♣ Aktifitas Gerak Berirama 

♣ Aktifitas Air  

♣ Perilaku Budaya Hidup 

Sehat   
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LAMPIRAN 21. Skema Sub Materi Materi PJOK Kelas XI 

MATERI PJOK KELAS XI 
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Lanjutan 
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Lanjutan 
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Lanjutan 
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Lanjutan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ALFIAN PRIYATAMA 

BUKIT DAMRI, 09 APRIL 1993 

BENGKULU-INDONESIA 

FB: alfian_priyatama 
IG: alfian_priyatama 

Email: alfian93@yahoo.com 

 

 

Foto 

Tragedi dalam kehidupan adalah sat kita 
terlalu cepat menjaditua, namun terlambat 

untuk menjadi bijaksana 
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LAMPIRAN 22. Contents Materi PJOK Kelas XI 

 

CONTENT MATERI DALAM APLIKASI 
SEPAK BOLA 

- Induk organisasi di Indonesia PSSI (Persatuan Sepak Bola Seluruh 

indonesia). 

▪ ALAT/PERLENGKAPAN 

- Lapangan sepakbola  

Panjang lapangan berukuran antara 90 hingga 120 meter (100 hingga 

110 meter untuk pertandingan resmi tingkat 

internasional)danlebar lapangan antara 45 hingga 90 meter (64 dan 75 

meter untuk pertandingan resmi tingkat internasional) dan harus 

berbentuk persegi panjang. 

- Bola 

- Gawang 

▪ TEKNIK DASAR 

- Heading (menyundul) 

- Keeping (menggiring) 

▪ Menggiring dengan kaki dalam  

▪ Menggiring dengan kaki luar 

- Passing (mengumpan) 

▪ Mengumpan dengan kaki dalam 

▪ Mengumpan dengan kaki luar 

▪ Mengumpan dengan kura-kura kaki 

- Controlling (mengontrol) 

▪ Kontrol dada 

▪ Kontrol paha 

▪ Kontrol dengan kaki dalam 

▪ Kontrol dengan kaki luar 
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- Shooting (menembak) 

- Heading (menyundul) 

- Throw-in (lemparan kedalam) 

 

BOLA VOLI 

- Induk organisasi di Indonesia PBVSI (Persatuan Bola Voli Seluruh 

Indonesia) 

▪ ALAT/PERLENGKAPAN 

- Lapangan 

Panjang lapangan 18m dan lebar lapangan 9m. Tinggi net putra 2,43m 

dan tinggi net putri 2,24m. 

- Bola voli 

- Net 

▪ TEKNIK DASAR 

- Serve 

▪ Serve atas 

▪ Serve bawah 

- Passing 

▪ Passing atas 

▪ Passing bawah 

- Smash 

▪ Quick 

▪ Medium 

▪ Long  

- Block 

 



103 
 

 

BOLA BASKET 

- Induk organisasi di Indonesia Perbasi (Persatuan Bola Basket Seluruh 

Indonesia) 

▪ ALAT/PERLENGKAPAN 

- Lapangan 

Menurut standar Federasi Bola Basket International, ukuran lapangan 

bola basket yakni berbentuk persegi panjang dengan dua standar 

ukuran, yakni panjang 28,5 meter & lebar 15 meter untuk standar NBA 

dan panjang 26 meter & lebar 14 meter untuk standar international. 

- Bola basket 

- Ring 

▪ TEKNIK DASAR 

- Shooting 

- Passing 

- Lay- Up 

- Pivot 

 

TENIS MEJA 

- Induk organisasi di Indonesia PTMSI (Persatuan Tenis Meja Seluruh 

Indonsia) 

▪ ALAT/PERLENGKAPAN 

- Meja tenis meja 

Lebar : 152,5 cm 

Panjang : 274 cm 

Tinggi meja dari lapangan : 76 cm 

Tebal meja : 3 cm 

- Net 
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- Bet 

- Bola seluloid 

▪ TEKNIK DASAR 

- Stance 

▪ Square stance 

▪ Side stance 

- Grip 

▪ Shakehand grip 

▪ Penhold grip 

- Footwork 

- Serve 

- Stroke 

▪ Push 

▪ Drive 

▪ Block 

▪ Chop 

▪ Serve 

- Smash 

 

BULU TANGKIS 

- Induk organisasi di Indonesia PBSI (Persatuan Bulutangkis Seluruh 

Indonesia) 

▪ ALAT/PERLENGKAPAN 

- Lapangan 

Lebar lapangan badminton 6,10 m. Jarak garis servis depan dari garis 

net 1,98 m. Jarak garis servis tengah dari garis samping lapangan 3,05 

m. 

Jarak garis servis belakang (untuk permainan ganda) dari garis 

belakang lapangan 0,76 m. 
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- Raket 

- Shuttlecock 

▪ TEKNIK DASAR 

- Footwork 

- Serve 

- Lop  

- Drive 

▪ Backhand drive 

▪ Forehand drive 

- Smash 

- Netting 

 

SOFTBALL 

- Induk organisasi di Indonesia Perbasasi (Persatuan Baseball & Softball 

Amatir Seluruh Indonesia) 

▪ ALAT/PERLENGKAPAN 

- Lapangan 

Panjang lapangan: 16,76 meter. Jarak dari home base ke tempat 

pelempar (pitcer's plate): 13,07 meter. Tempat pelambung pitcer 60 X 

15 cm. Dalam permainan softball ada 3 tempat hinggap (base) yaitu 

base I, II, III. 

- Glove 

- Bola softball 

- Pemukul 

- Helm 

- Protector 

▪ TEKNIK DASAR 

- Catching 

- Pitching 
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- Sliding 

- Hitting & Running 

- Stealing 

Atletik 

- Induk organisasi atletik di Indonesia PASI (Persatuan Atletik Seluruh 

Indonesia) 

▪ Cabang Atletik 

- Lari 

▪ Lari jarak pendek= 100m, 200m, 400m 

▪ Lari jarak menengah= 800m, 1.500m 

▪ Lari jarak jauh=3.000m, 5.000m, 10.000m 

▪ Lari marathon=42.195m 

▪ Lari gawang=100m, 110m  

▪ Lari estafet=4x100m, 4x400m 

- Lempar 

▪ Lempar lembing 

Lempar lembing merupakan salah satu cabang olahraga dalam 

atletik. Olahraga ini dilakukan dengan 

melemparkan lembing dalam jarak tertentu. Untuk mencapai jarak 

maksimum, atlet harus menyeimbangkan tiga hal, yaitu kecepatan, 

teknik dan kekuatan. 

✓ Memegang lembing dengan teknik Amerika 

✓ Memegang lembing dengan teknik Finlandia 

▪ Lempar cakram 

Lempar cakram adalah salah satu nomor lomba dalam atletik yang 

menggunakan sebuah benda kayu yang berbentuk piring bersabuk 

besi, atau bahan lain yang bundar pipih yang dilemparkan. 

cakramyang dilempar berukuran garis tengah 220 mm dan berat 2 

kg untuk laki-laki, 1 kg untuk perempuan. Gaya dalam lempar 
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cakram: 

✓ Gaya menyamping  

✓ Gaya membelakangi 

▪ Tolak peluru 

Tolak peluru adalah salah satu nomor lomba dalam atletik suatu 

bentuk gerakan menolak atau mendorong suatu alat bundar(peluru) 

dengan berat tertentu yang terbuat dari logam, yang dilakukan dari 

bahu dengan satu tangan untuk mencapai jarak sejauh jauhnya. 

Gaya dalam tolak peluru: 

✓ Gaya menyamping  

✓ Gaya membelakangi (O’Brein) 

▪ Lontar martil 

Lontar martil adalah salah satu cabang nomor lempardalam atletik 

dimana seorang atlet melempar martil yang terbuat dari besi Martil 

yang digunakan pada kategori putra memiliki berat 16 pound (7,26 

kg)pon (7.26 kg) dan panjang 3 feet 11 3⁄4 inches (121,3 

cm)danpada kategori putri, berat882 lb (400 kg) dan panjang 3 ft 

11 in (119,4 cm). Seperti nomor lemparan lain, pemenang 

ditentukan berdasarkan jauhnya hasil lemparan. 

- Lompat 

▪ Lompat jauh 

✓ Lompat jauh gaya melenting 

✓ Lompat jauh gaya berjalan di udara (walking in the air) 

✓ Lompat jauh gaya jongkok 

▪ Lompat tinggi 

✓ Lompat tinggi gaya flop 

✓ Lompat tinggi gaya straddle 

✓ Lompat tinggi gaya gunting 

▪ Lompat jangkit : Lapangan dari awal lari sampai balok tumpuan 
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45m, dari balok tumpuan sampai bak lompatan 13m, bak lompat 

panjang 8m, lebar 2,75m. kedalaman bak lompat 10-20cm. 

▪ Lompat galah 

- Jalan cepat= 5km, 10km, 20km, 50km 

 

Pencak Silat 

- Induk organisasi Pencak Silat di Indonesia IPSI (Ikatan Pencak Silat 

Seluruh Indonesia) 

▪ Teknik Dasar  

- Sikap hormat 

- Sikap pencak 

- Sikap pasang 

- Hindaran 

▪ Hindaran depan serong kanan 

▪ Hindaran samping kanan 

▪ Hindaran belakang serong kanan 

▪ Hindaran belakang kanan 

▪ Hindaran belakang kiri 

▪ Hindaran belakang serong kiri 

▪ Hindaran samping kiri 

▪ Hindaran depan serong kiri 

- Tangkisan 

▪ Tangkisan atas kanan luar 

▪ Tangkisan atas kanan dalam 

▪ Tangkisan atas kiri luar 

▪ Tangkisan atas kiri dalam 

▪ Tangkisan bawah kanan luar 

▪ Tangkisan bawah kanan dalam 

▪ Tangkisan bawah kiri luar 

▪ Tangkisan bawah kiri dalam 
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- Pukulan 

▪ Pukulan kanan depan 

▪ Pukulan kiri depan 

- Tendangan 

▪ Tendangan depan kanan  

▪ Tendangan samping kanan 

▪ Tendangan belakang kanan 

▪ Tendangan belakang kiri 

▪ Tendangan samping kiri 

▪ Tendangan depan kiri 

▪ Tendangan sabit 

- Circle 

- Gamparan 

Kebugaran Jasmani 

▪ Pengertian Kebugaran Jasmani 

- Kebugaran jasmani adalah kesanggupan dan kemampuan tubuh 

melakukan penyesuaian diri (adaptasi) terhadap pembebanan fisik 

yang diberikan pada tubuh tanpa menimbulkan kelelahan yang berarti. 

- Komponen kebugaran jasmani adalah: 

▪ Kecepatan 

▪ Kekuatan 

▪ Daya tahan 

▪ Kelenturan 

▪ Kelentukan 

▪ Ketepatan 

▪ Koordinasi 

▪ Keseimbangan 

▪ Daya ledak 

▪ Kelincahan 

▪ Latihan Kebugaran Jasmani 
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- Pull-up 

- Push-up 

- Squat thrust 

- Sit-up 

- Plank 

- Back lift (back-up) 

- Weight training 

- Shuttle run 

 

Senam Lantai 

- Induk organisasi senam lantai Persani (Persatuan Senam Indonesia) 

▪ Macam-macam Gerakan Senam lantai 

- Roll depan 

- Roll belakang 

- Kayang 

- Sikap lilin 

- Split 

- Lompat kangkang 

- Lompat harimau (tiger sprong) 

 

Aktifitas Gerak Berirama (Senam Irama) 

▪ Pengertian 

- Senam irama adalah gerakan senam yang dilakukan dengan irama atau 

musik, atau aktifitas gerak yang dilakukan secara berirama. 

- Senam ritmik sportif adalah senam yang dikembangkan daris enam 

irama sehingga dapat dipertandingkan. 

▪ Macam-macam Pola Gerak Dominan Aktifitas Gerak Berirama (Senam 

Irama) 

- Pendaratan (landing) 
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- Posisi-posisi statis (static position) 

- Gerak berpindah (locomotion) 

- Ayunan (swings) 

- Putaran (rotation) 

- Lompatan (spring) 

- Layangan dan ketinggian (flight & height) 

 

Aktivitas Air 

- Induk organisasi renang PRSI (Persatuan Renang Seluruh Indonesia) 

 

▪ Macam-macam gaya renang 

- Gaya bebas 

- Gaya punggung 

- Gaya dada  

- Gaya kupu-kupu 

▪ Nomor-nomor perlombaan 

- Renang gaya bebas, peserta putera dan puteri memiliki jarak tempuh 

yang berbeda. Untuk Putra memiliki jarak jarak tempuh 100m,200m 

,400mdan1500m. Sedangkan untuk peserta puteri, jarak yang ditempuh 

adalah 100m, 200m, 400mdan800m. 

- Renang gaya dada, nomor renang untuk Putra dan putri 100m dan 

200m.  

- Gaya yang dilombakan: 

▪ Gaya kupu-kupu 100m dan 100m dan 200m 

▪ Gaya punggung 100m dan 200m 

 

- Gaya ganti Putra dan Putri 200m dan 400m 

Urutannya yaitu :  

▪ gaya kupu-kupu 
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▪ gaya punggung 

▪ gaya dada 

▪ gaya bebas 

- Estafet 

▪ Putra : 4 x 100m dan 4 x 400m 

▪ Putri : 4 x 100m 

       gaya punggung, gaya dada, gaya kupu-kupu, gaya bebas 

▪ Kelompok umur 

- Kelompok IV usia perenang di bawah 10 th 

- kelompok III usia perenang 11-12 th 

- kelompok II usia perenang 13-14 th 

- kelompok I usia perenang 15-17 th 

 

Perilaku Budaya Hidup Sehat 

➢ Pengertian Pola Hidup Sehat 

- Pola hidup sehat adalah upaya setiap orang yang ingin selalu sehat, 

yaitu dengan memperhatikan gaya hidup sehat agar tubuh selalu 

terhindar dari berbagai macam penyakit. 

➢ Penerapan Pola Hidup Sehat 

- Kebiasaan-kebiasaan sehat 

  

 

 

 

 

 

 

http://aturanpermainan.blogspot.com/2015/10/pengertian-renang-gaya-bebas.html
http://aturanpermainan.blogspot.com/2015/10/pengertian-renang-gaya-bebas.html
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LAMPIRAN 23. Buku Panduan 
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LAMPIRAN 24. Dokumentasi 

 

 

 

 

Gambar 1.Pengisian Angket Observasi Awal Di SMK Widya Praja 

27 Februari 2018 
 

 

Gambar 2. Pengisian Angket Observasi Awal Di SMK Widya Praja 

27 Februari 2018 
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Gambar 3. Pengisian Angket Uji Skala Kecil Di SMK Widya Praja 

5 Februari 2019 

 
 

Gambar 4. Pengisian Angket Uji Skala Besar Di SMK Bina Nusantara 

 18 Maret 2019 
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Gambar 5. Pengisian Angket Uji Skala Besar Di SMK Bina Nusantara 

 18 Maret 2019 

 

 
 

Gambar 6. Pengisian Angket Uji Skala Besar Di SMK NU Ungaran 

 16 Maret 2019 
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Gambar 7. Pengisian Angket Uji Skala Besar Di SMK NU Ungaran 

 16 Maret 2019 

 
 

Gambar 8. Pengisian Angket Uji Skala Besar Di SMK NU Ungaran 

 16 Maret 2019 
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