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ABSTRAK

Perkembangan teknologi abad ke-21 menuntut dunia Pendidikan untuk terus
berinovasi termasuk dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan. Pembelajaran aktivitas fisik yang cenderung monoton dan minim media
interaktif sering menyebabkan menurunnya minat serta motivasi belajar siswa. Oleh
karena itu, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran kebugaran jasmani
berbasis website bernama Fit & Fun Arena (FFA) sebagai alternatif pembelajaran
yang lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Penelitian
menggunakan metode Research and Development dengan model ADDIE yang
meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek
penelitian adalah siswa fase D di SMP Negeri 5 Malang yang terdiri dari 5 siswa
pada uji kelompok kecil dan 30 siswa pada uji coba kelompok besar. Hasil validasi
menunjukkan media berada pada kategori sangat valid, dengan penilaian ahli
materi sebesar 98%, ahli pembelajaran 85%, ahli media 91%, dan ahli praktisi 93%.
Uji coba kelompok kecil memperoleh nilai 97% dan kelompok besar 92%, sehingga
produk dinyatakan sangat valid. Media “FFA” dinilai layak digunakan sebagai
pendukung pembelajaran PJOK yang lebih interaktif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Kebugaran Jasmani, Website, PJOK, Model
ADDIE

ABSTRACT

The development of 21st century technology demands the world of education to
continue to innovate, including in the learning of Physical Education, Sports, and
Health. Physical activity learning that tends to be monotonous and lacks interactive
media often leads to a decrease in student interest and motivation to learn. Therefore,
this study developed a website-based physical fitness learning media called Fit & Fun
Arena (FFA) as a more interesting learning alternative and in accordance with the
needs of students. The study used the Research and Development method with the
ADDIE model which includes the stages of analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The subjects of the study were phase D students at
SMP Negeri 5 Malang consisting of 5 students in the small group test and 30 students
in the large group trial. The validation results showed that the media was in the very
valid category, with an assessment of material experts of 98%, learning experts 85%,
media experts 91%, and practitioner experts 93%. The small group trial obtained a
score of 97% and the large group 92%, so the product was declared very valid. The
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"FFA" media was considered suitable for use as a supporter of more interactive PJOK
learning.
Keywords: Learning Media, Physical Fitness, Website, ADDIE Model
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PENDAHULUAN

Dalam menyongsong abad ke-21, penggunaan teknologi pembelajaran
memungkinkan berlangsungnya suatu lingkungan yang lebih kondusif bagi
integrasi dan pengembangan keterampilan siswa. Dengan akses luas terhadap
berbagai sumber informasi dan terjadi setiap saat, pembelajar didorong untuk
mengasah kemampuan mengenai analisis atas sejumlah sumber informasi tersebut.
Secara spesifik, optimal dalam pemakaian media pembelajaran akan berhasil
apabila penggunanya dilakukan secara sesuai dengan karakteristik media
pembelajaran bersangkutan dan kebutuhan pembelajaran dilaksanakan (Said,
2023).

Teknologi pembelajaran merupakan bidang ilmu terapan yang muncul
sebagai usaha komprehensif untuk mengatasi masalah pembelajaran yang tidak
dapat diselesaikan dengan cara-cara yang ada sebelumnya (Januarisman &
Ghufron, 2016). Melisa, (2019) menyatakan bahwa kemajuan teknologi pendidikan
yang memanfaatkan media online saat ini sedang berkembang dengan cepat,
memberikan kemudahan, keleluasaan, dan fleksibilitas dalam mengakses
informasi di dunia maya. Namun, pengalaman belajar yang didapat masih
cenderung kurang menarik. Effendi & Wahidy, (2019) menjelaskan bahwa
penerapan serta adaptasi teknologi di lingkungan pembelajaran kini tidak dapat
dihindari dalam menghadapi dinamika globalisasi. Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) turut berkontribusi dalam mengubah dan
mempengaruhi praktik pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran.
Dengan demikian, pengembangan media di abad ke-21 merupakan langkah
strategis untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional yang relevan dengan
tantangan global.

Pembelajaran kebugaran jasmani di SMPN 5 Malang hingga saat ini masih

didominasi oleh metode konvensional, yaitu penyampaian materi melalui
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penjelasan lisan dan praktik langsung tanpa dukungan media pembelajaran digital
sehingga belum memiliki pembelajaran berbasis website. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang inovatif agar siswa lebih antusias mengikuti
pembelajaran. Salah satu pendekatan yang relevan adalah penggunaan basis
website Fit & Fun Arena (FFA) yang memadukan unsur permainan dengan materi
pembelajaran. Melalui media ini, siswa dapat belajar sambil bermain sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan bermakna.
Berdasarkan kebutuhan tersebut, pengembangan media berbasis website dipilih
sebagai solusi yang relevan.

Menurut Fitriani et al, (2022), Website merupakan kumpulan halaman
dalam suatu domain yang menyajikan berbagai informasi sehingga dapat diakses
dan dibaca oleh pengguna internet melalui mesin pencari (search engine). Konten
yang ditampilkan pada website umumnya berupa teks, gambar, ilustrasi, maupun
video yang digunakan untuk beragam kepentingan. Media website memiliki
keunggulan berupa fleksibilitas dan aksesibilitas yang tinggi, sehingga dapat
digunakan kapan pun dan di mana pun selama tersedia koneksi internet. Selain itu,
website memungkinkan penyajian materi dalam berbagai format, seperti teks,
gambar, video, dan kuis interaktif, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan
belajar dan memfasilitasi gaya belajar yang beragam. Materi belajar yang interaktif
bisa diakses dan dimanfaatkan oleh tiap siswa secara mandiri, memberi
kesempatan kepada guru untuk membagi kelas mereka menjadi dua kelompok
besar: siswa yang belajar sendiri dan siswa yang mendapatkan bantuan langsung.
Cara ini pasti akan meningkatkan efisiensi dan mutu perhatian yang bisa diberikan
oleh guru kepada murid mereka (Swandi et al.,, 2024).

Keunggulan lain dari website adalah tidak memerlukan instalasi khusus,
dapat diakses melalui berbagai perangkat, serta mudah diperbarui sesuai
kebutuhan pembelajaran. Pemilihan media website juga didukung oleh kebijakan
sekolah, di mana siswa SMPN 5 Malang diperbolehkan membawa telepon genggam
ke sekolah. Meskipun perangkat tersebut dikumpulkan pada awal pembelajaran,
guru dapat mengizinkan penggunaannya apabila dibutuhkan sebagai alat
penunjang materi. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media berbasis

website sangat memungkinkan untuk diterapkan dalam konteks sekolah tersebut.
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Kelemahan dari website adalah pengguna harus terhubung ke dalam jaringan atau
online. Jadi apabila pengguna tidak sedang terhubung ke dalam jaringan, maka
secara otomatis tidak dapat mengakses website tersebut.

Materi kebugaran jasmani dipilih karena merupakan bagian penting dalam
CP elemen pemanfaatan gerak dalam kurikulum Merdeka pada Fase D. Namun,
implementasi kurikulum tersebut di SMPN 5 Malang, khususnya pada materi
kebugaran jasmani, belum terlaksana secara menyeluruh. Ketersediaan media
pembelajaran berbasis website diharapkan menjadi sarana pendukung yang
mampu membantu guru dalam menerapkan pembelajaran kebugaran jasmani
secara lebih optimal, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan kurikulum.

Berdasarkan hasil observasi awal, pembelajaran PJOK khususnya pada
materi kebugaran jasmani masih banyak menggunakan metode konvensional
berupa penjelasan lisan dan praktik langsung di lapangan. Kondisi ini
menyebabkan sebagian siswa kurang antusias, cepat merasa jenuh, serta belum
sepenuhnya memahami konsep kebugaran jasmani secara mendalam. Hasanah et
al, (2024) mengungkapkan bahwa perkembangan teknologi informasi
memberikan pengaruh yang besar terhadap pemanfaatan berbagai media sebagai
sarana pengajaran pada dunia pendidikan. Maka darinya, guru diharapkan mampu
mendayagunakan perangkat dan media yang ada dengan maksimal dan efisien
untuk mendukung penyampaian materi pelajaran di kelas. Penyajian materi yang
dikemas secara lebih atraktif mampu mendorong tumbuhnya minat belajar pada
diri siswa, namun tetap memerlukan pembiasaan belajar yang baik serta
penerapan metode pengajaran yang kreatif dan inovatif.

Penelitian dan pengembangan Suryandaru & Setyaningtyas (2020)
memperoleh hasil bahwa pembelajaran berbasis website mampu Upaya ini
memfasilitasi terbentuknya kemandirian dan keaktifan belajar pada diri peserta
didik, sehingga mereka memiliki keleluasaan untuk mengakses pembelajaran
kapan pun dan di berbagai tempat, serta tidak membosankan karena kontennya
memiliki tampilan yang menarik. Penelitian Pratama (2021) menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran dengan basis website layak menjadi metode
pembelajaran yang digunakan saat sedang berada pada posisi jarak yang jauh agar

tidak membosankan dan dapat memotivasi siswa dalam kegiatan belajarnya.
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Paparan hasil analisis angket kebutuhan dikatakan setuju jika jawaban
responden = 50% sedangkan ditolak jika jawaban yang diberikan responden <50%.
Hasil dari penyebaran angket pada siswa fase D kelas 6.1.3 (VIII I) yang berjumlah
30 siswa SMPN 5 Malang yaitu hanya 20% siswa menyatakan pembelajaran PJOK
pada SMPN 5 Malang sudah menarik. Karena hal tersebut, perlu dirancang sebuah
media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis website bernama “Fit & Fun
Arena” yang ditujukan bagi siswa fase D SMPN 5 Malang. Berdasarkan hasil angket
dari analisis kebutuhan tersebut, Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan
bahwa diperlukan upaya peneliti untuk merancang serta menyempurnakan media
pembelajaran kebugaran jasmani berbasiskan website “Fit & Fun Arena (FFA)”
pada siswa fase D SMPN 5 Malang.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini melakukan pendekatan research and development (R&D).
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk terus meningkatkan produk dari penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya, agar dapat menciptakan perubahan dan
kemajuan yang sesuai harapan (Samsu, 2017). Penelitian ini menggunakan model
prosedural yang merujuk pada pendekatan model pengembangan ADDIE.
Pendekatan tersebut mencakup 5 tahap pokok, yakni analisis, perancangan,
pengembangan, pelaksanaan, serta evaluasi.

Model ADDIE bisa diimplementasikan pada beragam jenis produk, tak
terkecuali saat menyusun bahan ajar. Ringkas dan pendekatannya yang sistematis
menjadikannya alat yang sangat berguna, karena mudah diadaptasi dalam
berbagai situasi dan memungkinkan peninjauan serta evaluasi di setiap tahap
pengembangan, sehingga memudahkan penerapannya oleh guru dalam kegiatan
pembelajaran. (Rayanto & Sugianti, 2020) menjelaskan bahwa studi dan inovasi
yang memanfaatkan model ADDIE bisa menciptakan hasil akhir berupa media
pembelajaran yang lebih menarik. Selain itu, model ADDIE menyediakan
mekanisme revisi dan evaluasi pada setiap tahap, yang berimplikasi pada
peningkatan kualitas produk serta memudahkan pendidik dalam proses
implementasi pembelajaran. Proses penelitian serta pengembangan dilaksanakan

untuk menghasilkan suatu inovasi produk ataupun meningkatkan mutu produk
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yang telah  tersedia  sebelumnya  sehingga layak serta  dapat

dipertanggungjawabkan secara ilmiah.
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Gambar 1. Prosedur Penelitian Model Pengembangan ADDIE

Data penelitian terdiri dari data kualitatif berupa saran dan kontribusi dari
para ahli dan siswa serta data kuantitatif yang diperoleh melalui angket yang
disusun berdasarkan 5 indikator penilaian (Kejelasan, Kemenarikan, Kemanfaatan,
Ketepatan, Kesesuaian) untuk para ahli dengan total 25 pertanyaan dan 8
indikator penilaian (Menyenangkan, Kesenangan, Kebermanfaatan, Kemudahan,
Kemenarikan, Ketertarikan, Ketepatan, Kesesuaian) untuk siswa dengan total 30
pertanyaan yang telah melalui uji validitas instrumen oleh empat validator yang
terdiri dari ahli materi kebugaran jasmani, ahli pembelajaran, ahli media
pembelajaran, dan ahli praktisi. Responden uji coba meliputi 5 siswa untuk uji
coba kelompok kecil dan 30 siswa untuk uji coba kelompok besar yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling. Analisis data dilakukan menggunakan
persentase deskriptif dengan skala likert (1-4). Kategori skala likert yang peneliti
gunakan yakni.

Tabel 1. Skala Penilaian untuk Pernyataan Positif

No Keterangan Jawaban Skor Positif
1. Sangat Setuju A 4
2. Setuju B 3
3. Kurang Setuju C 2
4, Tidak Setuju D 1

(Sumber: Sugiyono, 2015: 135)
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Rumus pengolahan data deskriptif kuantitatif menurut (Akbar dan

Sriwiyana, 2011: 208) adalah sebagai berikut.

TSEV
V=——x100%
S — max

Keterangan
\% : Validitas
TSEV : Total skor empiric validator
S-max : Skor maksimal yang diharapkan
100% : Bilangan Konstanta
Untuk mempermudah proses penarikan kesimpulan atas data hasil analisis,
presentase yang diperoleh dikelompokkan berdasarkan kategori tertentu. (Akbar

dan Sriwiyana, 2011: 207) mengemukakan bahwa pengelompokan persentase

dilakukan pada tabel 2.
Tabel 2. Kriteria Kualitas Produk
Kriteria Keterangan Makna
75,01%-100,00% Sangat valid Tanpa revisi
50,01%-75,00% Cukup valid Revisi kecil
25,01%-50,00% Tidak valid Tidak dapat
digunakan
00,00%-25,00% Sangat tidak valid Dilarang digunakan
(Sumber: Akbar & Sriwiyana, 2011: 207)
HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Analisis (Analyze)

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran kebugaran jasmani
berbasis website “Fit & Fun Arena (FFA)” siswa fase D SMPN 5 Malang dilaksanakan
menggunakan instrumen wawancara dan angket. Sesuai dengan penelitian
Ibrahim Maulana Syahid et al., (2024) bahwa ada tiga jenis analisis yang dilakukan
pada tahap ini, meliputi: analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis
karakter siswa. Saat melakukan observasi, diperoleh hasil antara lain: (1)
Kurangnya rasa tertarik siswa terhadap pembelajaran PJOK di sekolah, (2)
Rendahnya pemahaman konseptual siswa terhadap kebugaran jasmani, (3)
Keterbatasan media pembelajaran PJOK, dan (4) Kurangnya inovasi penyajian

materi. Oleh karena itu, hasil analisis angket kebutuhan, kriteria persetujuan
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ditetapkan apabila persentase jawaban responden mencapai = 50%. Hasil
penyebaran angket yang dilakukan kepada siswa fase D SMPN 5 Malang dengan
jumlah responden sebanyak 30 siswa menunjukkan bahwa hanya 20% peserta
didik menilai pembelajaran PJOK yang dilaksanakan di sekolah tersebut sudah
menarik.

Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi dalam bentuk pengembangan
media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis website “Fit & Fun Arena (FFA)”
bagi siswa. Selain itu, hasil angket juga memperlihatkan bahwa 92% siswa merasa
senang dengan adanya gagasan pengembangan media pembelajaran kebugaran
jasmani berbasis website “Fit & Fun Arena (FFA)”, 87% siswa menginginkan
pengembangan tersebut, 92% siswa menyatakan membutuhkan media
pembelajaran tersebut, 96% menyatakan setuju dengan pengembangannya, 91%
menilai bahwa pengembangan ini merupakan langkah yang tepat, serta 97%
menganggap media tersebut sesuai dengan kebiasaan belajar, minat, dan
perkembangan teknologi abad ke-21. Berdasarkan temuan dari analisis kebutuhan
tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran
kebugaran jasmani berbasis website dibutuhkan oleh siswa untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran PJOK di SMPN 5 Malang, khususnya pada siswa Fase D.
Tahap Perancangan (Design)

Rancangan produk awal dapat terbentuk berdasarkan hasil dari analisis
kebutuhan. Pada tahap ini dilakukan perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan
materi yang relevan, penentuan strategi penyajian dengan teknik gamifikasi, serta
perancangan tampilan antarmuka. Seluruh komponen tersebut dirancang agar
selaras dengan karakteristik peserta didik serta mendukung pencapaian
kompetensi yang diharapkan. Awalnya materi yang digunakan adalah materi
kebugaran secara menyeluruh, kemudian setelah diskusi dengan guru PJOK dan
siswa, materi akhir yang digunakan pada media ini adalah materi kebugaran
jasmani yang berkaitan dengan kesehatan.

Tahap Pengembangan (Development)

Pengembangan produk awal dilakukan dengan mengemas di dalam media

website yang dapat diakses melalui smartphone maupun laptop. Materi yang

disajikan adalah pengertian kebugaran jasmani, faktor yang mempengaruhi
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kebugaran jasmani, penjelasan tentang kebugaran jasmani yang berkaitan dengan
kesehatan (Sport related fitness), manfaat kebugaran jasmani, dan cara menjaga
kebugaran jasmani. Selain itu, di dalam website tersebut terdapat permainan yang
jika dimainkan akan memunculkan kuis berupa pertanyaan dan tantangan untuk

mengulas materi kebugaran jasmani yang telah disajikan.

Gambar 2. Tampilan Menu Utama

Q KEBUGARAN JASMANI)

( PENGERTIAN ) ( FAKTOR )

HEALTH s

(" MANFAAT ) (CARA MENJAGA

Gambar 3. Tampilan Menu Materi

Tampilan menu utama pada media Fit & Fun Arena yang berisi elemen pop-
up, profil penulis, pengaturan suara, petunjuk, materi, dan permainan. Pada
tampilan menu materi, terdapat pilihan elemen materi pengertian, faktor, health
related fitness, manfaat, dan cara menjaga kebugaran jasmani. Media pembelajaran
ini dirancang dalam bentuk website yang memuat materi kebugaran jasmani yang
berkaitan dengan kesehatan, video demonstrasi aktivitas fisik, dan kuis berupa
soal dan tantangan yang dikemas di dalam permainan.

Penggunaannya cukup mudah karena guru hanya membagikan link dari Fit
& Fun Arena, kemudian langsung dapat diakses mandiri oleh peserta didik. Media
ini dapat diakses melalui berbagai perangkat yang mendukung koneksi internet.
Kehadiran media tersebut memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,

interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa di era digital, sekaligus
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menumbuhkan kemampuan berpikir kritis serta keterampilan gerak siswa. Media
yang telah dikembangkan kemudian ke tahap pelaksanaan untuk diuji pada
kelompok kecil dan kelompok besar.

Tahap Pelaksanaan (Implementation)

Tahap pelaksanaan dilakukan dengan uji coba produk kepada 4 ahli, yaitu
ahli materi kebugaran jasmani, ahli pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan
ahli praktisi. Setelah melakukan uji coba kepada para ahli, dilanjutkan melakukan
uji coba kelompok kecil yang berjumlah 5 siswa dan kelompok besar yang
berjumlah 30 siswa. Sebelum dilakukan uji coba kelompok besar, media
pembelajaran kebugaran jasmani berbasis website “Fit & Fun Arena (FFA)” terlebih
dahulu diujikan pada kelompok kecil untuk memperoleh masukan awal terkait
ketepatan dan kelayakan produk.

Tahap Evaluasi (Evaluate)

Media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis website yang diberi nama
“Fit & Fun Arena (FFA)” merupakan inovasi penting dan solusi yang tepat untuk
SMPN 5 Malang, karena sekolah tersebut belum memiliki media serupa.
Penggunaan media ini bertujuan untuk memajukan teknologi pendidikan,
membuat proses belajar menjadi lebih efisien dan interaktif, serta mendukung
pembelajaran yang berkelanjutan.

Penelitian dan pengembangan ini telah melewati tahap validasi, termasuk
uji coba produk. Validasi ahli dilaksanakan terkait penilaian kualitas serta
kelayakan produk yang peneliti kembangkan sebelum diujicobakan kepada siswa.
Validasi ini melibatkan para ahli dengan kompetensi pada bidangnya, yakni ahli

materi kebugaran jasmani, ahli pembelajaran, ahli media pembelajaran, serta ahli

praktisi.
Tabel 3. Data Hasil Validasi Ahli Materi Kebugaran Jasmani
No Indikator Frekuensi % Kategori
1 Kejelasan 5 100 Sangat Valid
2 Kemenarikan 5 100 Sangat Valid
3 Kemanfaatan 5 100 Sangat Valid
4 Ketepatan 5 95 Sangat Valid
5 Kesesuaian 5 95 Sangat Valid
Rata-rata 98 Sangat Valid

Jurnal Sporta Saintika, Open Access Journal: http://sportasaintika.ppj.unp.ac.id/



298

Tabel 3 menyajikan hasil angket respon validasi ahli materi kebugaran
jasmani. Jumlah persentase terbanyak dari ahli kebugaran jasmani berada pada
indikator kejelasan, kemenarikan, dan kemanfaatan dengan hasil sangat jelas,
sangat menarik, dan sangat bermanfaat. Persentase total dari lima indikator
instrumen adalah 98% dan hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat valid.

Tabel 4. Data Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

No Indikator Frekuensi % Kategori

1 Ketepatan 5 90 Sangat Valid
2 Kejelasan 5 85 Sangat Valid
3 Kemenarikan 5 85 Sangat Valid
4 Kemanfaatan 5 85 Sangat Valid
5 Kesesuaian 5 80 Sangat Valid
Rata-rata 85 Sangat Valid

Tabel 4 menyajikan hasil angket respon validasi ahli pembelajaran. Jumlah
persentase terbanyak dari ahli pembelajaran berada pada indikator kejelasan,
kemenarikan, dan kemanfaatan dengan hasil jelas, menarik, dan bermanfaat.
Persentase total dari lima indikator instrumen adalah 85% dan hasil tersebut
termasuk dalam kategori sangat valid.

Tabel 5. Data Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran

No Indikator Frekuensi % Kategori

1 Kejelasan 5 95 Sangat Valid
2 Kemenarikan 5 95 Sangat Valid
3 Kemanfaatan 5 95 Sangat Valid
4 Ketepatan 5 85 Sangat Valid
5 Kesesuaian 5 85 Sangat Valid

Rata-rata 91 Sangat Valid
Tabel 5 menyajikan hasil angket respon validasi ahli media pembelajaran.

Jumlah persentase terbanyak dari ahli media pembelajaran berada pada indikator
kejelasan, kemenarikan, dan kemanfaatan dengan hasil sangat jelas, sangat
menarik, dan sangat bermanfaat. Persentase total dari lima indikator instrumen
adalah 91% dan hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat valid.

Tabel 6. Data Hasil Validasi Ahli Praktisi

No Indikator Frekuensi % Kategori
1 Kejelasan 5 100 Sangat Valid
2 Kemenarikan 5 95 Sangat Valid
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3 Kemanfaatan 5 95 Sangat Valid
4 Ketepatan 5 90 Sangat Valid
5 Kesesuaian 5 85 Sangat Valid
Rata-rata 93 Sangat Valid

Tabel 6 menyajikan hasil angket respon validasi ahli praktisi. Jumlah
persentase terbanyak dari ahli praktisi berada pada indikator kemenarikan, dan
kemanfaatan dengan hasil sangat menarik, dan sangat bermanfaat. Persentase
total dari lima indikator instrumen adalah 93% dan hasil tersebut termasuk dalam
kategori sangat valid.

Setelah melalui tahap ahli validasi para ahli, dilanjutkan uji coba pada
kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil uji coba kelompok kecil memperoleh
rata-rata persentase dari delapan indikator instrumen adalah 97% dengan
persentase paling banyak yaitu kebermanfaatan, kesesuaian, ketepatan,
kemenarikan, kemudahan, menyenangkan, ketertarikan, dan kesenangan dengan
hasil tersebut termasuk dalam kategori sangat valid. Setelah melakukan uji coba
kelompok kecil, kemudian dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar. Berikut
dipaparkan data yang diperoleh dari uji coba kelompok besar.

Tabel 7. Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar

No. Indikator Frekuensi Persentase (%) Kategori

1. Menyenangkan 6 94 Sangat Valid
2. Kebermanfaatan 4 93 Sangat Valid
3. Kesenangan 4 93 Sangat Valid
4.  Kemudahan 4 92 Sangat Valid
5. Kemenarikan 2 92 Sangat Valid
6. Ketertarikan 2 91 Sangat Valid
7.  Ketepatan 4 91 Sangat Valid
8.  Kesesuaian 4 90 Sangat Valid
Rata-rata 92 Sangat Valid

Tabel 7 menunjukkan hasil uji coba kelompok besar, perolehan nilai rata-
rata persentase dari delapan indikator instrumen adalah 92% dan hasil tersebut
termasuk dalam kategori sangat valid. Produk ini telah diperbaiki melalui revisi
mendalam yang didasarkan pada penilaian ahli dan uji coba produk. Revisi ini
bertujuan untuk mengatasi kekurangan dan meningkatkan kualitas agar produk
memenuhi kebutuhan pengguna dan sasaran pembelajaran. Revisi yang dilakukan

antara lain: Perbaikan tata letak layar halaman utama, penjelasan contoh video
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yang dibuat lebih spesifik, dan tambahan aktivitas interaktif di dalam permainan.
Selain itu perbaikan produk didasari oleh masukan dan saran dari ahli materi, ahli
pembelajaran, dan ahli media pembelajaran, kemudian tanggapan dari peserta
didik. Semua komponen tersebut menjadi panduan utama dalam perbaikan untuk
menghasilkan produk akhir yang dinilai lebih layak untuk siswa fase D SMPN 5
Malang. Penelitian ini berfokus untuk mengukur kelayakan pada produk dan
belum menguji efektivitas pembelajarannya.

Menyadari  pentingnya  peran media pembelajaran, peneliti
mengembangkan media pembelajaran pada materi kebugaran jasmani untuk
membantu mengoptimalkan mata pelajaran PJOK di SMP Negeri 5 Malang dengan
basis website. Selaras dengan penelitian terdahulu dari Rijal (2020) bahwa media
pembelajaran berbasis website mampu menghadirkan nuansa pembelajaran yang
lebih segar dan inovatif, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang berbeda
dari metode konvensional. Asari et al. (2023) menjelaskan bahwa media memiliki
berbagai peran yang signifikan termasuk dalam bidang pendidikan. Hal ini
menunjukkan bahwa kemajuan dan pembangunan pendidikan tidak dapat
terwujud tanpa adanya integrasi teknologi di dalamnya. Pada buku Batubara
(2021) hakikatnya, teknologi dimanfaatkan sebagai fasilitator maupun tutor dalam
proses pembelajaran, yang berfungsi untuk meningkatkan kemampuan dasar,
keterampilan, serta pengetahuan peserta didik. Nadawiyyah & Anggraeni (2021)
menjelaskan bahwa media yang digunakan melalui smartphone memudahkan
peserta didik dalam proses pembelajaran karena bersifat digital. Media
pembelajaran yang dikembangkan menggunakan jenis huruf yang mudah dibaca,
mengusung tema dengan animasi modern yang menarik, serta memanfaatkan
variasi warna pada teks untuk menonjolkan materi.

Melalui penerapan pembelajaran berbasis web, peserta didik dapat
memperoleh fleksibilitas terkait penetapan tempat serta waktu belajar sehingga
mereka mampu melakukan akses materi kapanpun (Karyodiputro et al.,, 2022).
Penelitian serta pengembangan website ini juga dilaksanakan sebagai respon
terhadap berbagai permasalahan yang ditemukan di lingkungan sekolah, yaitu
rendahnya pemahaman konseptual siswa terhadap kebugaran jasmani,

keterbatasan media pembelajaran PJOK dan kurangnya integrasi teknologi dalam
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pembelajaran PJOK. Penelitian yang dilakukan oleh Tamimi & Munawaroh (2024)
mengemukakan, pada era globalisasi seperti sekarang, teknologi sudah menjadi
indikator penting kemajuan suatu bangsa. Sebab, negara bisa dikatakan maju saat
negara tersebut dapat menguasai dan mengembangkan teknologi secara optimal.

Produk ini dirancang dalam bentuk website yang memuat materi kebugaran
jasmani yang berkaitan dengan kesehatan, video demonstrasi aktivitas fisik, dan
kuis berupa soal dan tantangan yang dikemas di dalam permainan. Media ini bisa
siswa akses lewat beragam perangkat. Materi ini terdapat pengalaman
pembelajaran yang hidup serta partisipatif, dengan penyajian yang dirancang agar
sejalan dengan kebutuhan serta karakter siswa di era digital saat ini, serta
mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Ini selaras dengan penelitian
Suryandaru & Setyaningtyas (2020) bahwa keunggulan media pembelajaran
berbasis website terletak pada fleksibilitas aksesnya, yaitu dapat digunakan sesuai
pada kebutuhan siswa. Selain itu, media ini memiliki kemudahan dalam
pengoperasian serta mampu meningkatkan minat belajar melalui tampilan dan
desain yang menarik. Hasil daripada penelitian Karomah et al. (2024) menjelaskan
bahwa pemilihan dan penerapan media yang tepat bisa menjadi strategi dalam
peningkatan kualitas pembelajaran.

Media pembelajaran berbasis website yang dikembangkan terbukti valid,
praktis, dan dapat memotivasi siswa dalam belajar. Media yang dihasilkan dapat
menjadi alternatif efektif bagi guru untuk menyampaikan materi dengan cara yang
lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami (Aditya, 2018). Karena itu,
pengembangan media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis website “FFA”
pada siswa fase D diharapkan dapat menumbuhkan antusiasme belajar siswa,
sehingga meningkatkan minat mereka terhadap mata pelajaran Pendidikan
Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan khususnya pada materi kebugaran jasmani.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,
media pembelajaran kebugaran jasmani berbasis website “Fit & Fun Arena (FFA)”
berhasil dikembangkan dan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran PJOK.
Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi oleh para ahli yang memperoleh

persentase sebesar 98% dari ahli materi kebugaran jasmani, 85% dari ahli
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pembelajaran, 91% dari ahli media pembelajaran, dan 93% dari ahli praktisi
dengan seluruh kategorinya adalah sangat valid. Selain itu, hasil uji coba dari
kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 97% dengan kategori sangat valid
dan uji coba kelompok besar memperoleh persentase sebesar 92% dengan
kategori sangat valid.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Fit & Fun Arena
yang dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE layak digunakan
sebagai media pembelajaran yang inovatif untuk membantu proses pembelajaran
kebugaran jasmani. Penggunaan media ini dapat meningkatkan minat, motivasi,
serta keterlibatan aktif peserta didik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih
menarik dan menyenangkan.
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