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Abstrak

Kegiatan ini bermaksud untuk menciptakan pengajaran senam yang bersifat media yang
valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan keterampilan handstand siswa dalam
pendidikan senam. Proses pengembangan mengikuti model Plomp. Peserta penelitian adalah
mahasiswa dari Departemen Kesehatan Rekreasi Fakultas IImu Keolahragaan yang melakukan
pendataan melalui berbagai metode, seperti tes, wawancara, kuesioner, dan observasi. Data
yang dikumpulkan kemudian dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan uji-t. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa validitas media pembelajaran senam berbasis Android,
berdasarkan penilaian materi, media, bahasa, dan alat evaluasi keterampilan handstand,
termasuk dalam kategori validitas yang sangat tinggi. Kepraktisan media dinilai sangat praktis,
dan efektivitasnya diklasifikasikan sebagai sangat efektif. Tingkat keterampilan handstand
rata-rata di tiga sekolah skor untuk ketiga sekolah masing-masing adalah 83,65, 84,65, dan
73,45. Skor peningkatan rata-rata untuk setiap sekolah adalah 0,61, 0,65, dan 0,64. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran senam berbasis Android memenuhi persyaratan
validitas, praktis, dan efektif dalam meningkatkan keterampilan handstand siswa, diantisipasi
akan memberikan referensi alternatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan senam dan
disiplin akademik bidang terkait lainnya

Kata Kunci: Media, android, handstand, gymnastics learning

Abstract

This activity intends to create teaching gymnastics media that is valid, practical, and
effective to improve students' handstand skills in gymnastics education. The development
process follows the Plomp model. The research participants were students from the
Recreational Health Department of the Faculty of Sports Science who collected data through
various methods, such as tests, interviews, questionnaires, and observations. The data
collected were then analyzed quantitatively using the t-test. The findings show that the
validity of Android-based gymnastics learning media, based on the assessment of material,
media, language, and handstand skill evaluation tools, falls into a very high validity category.
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The practicality of the media was rated as very practical, and its effectiveness was classified
as very effective. The average handstand skill level in the three schools scores for the three
schools were 83.65, 84.65, and 73.45 respectively. The average improvement scores for each
school were 0.61, 0.65, and 0.64. These findings indicate that the Android-based gymnastics
learning media meets the requirements of validity, practicality, and effectiveness in
improving students' handstand skills, it is anticipated that it will provide an alternative
reference to improve the quality of gymnastics education and other related field academic
disciplines.

Keywords: media, android, handstand, learning gymnastics,.

1. Pendahuluan

Sebagai guru profesional, seorang pendidik harus memiliki pemahaman yang
komprehensif dan mendalam tentang materi pelajaran, menunjukkan penguasaan atas
konten. Selain itu, mereka harus dapat secara efektif mendemonstrasikan dan
mengajarkan perkembangan teknik handstand yang benar dalam senam [1], [2], [3].
Keterampilan handstand sangat penting bagi calon guru pendidikan jasmani, karena
mereka ditugaskan untuk meningkatkan keterampilan profesional mereka untuk secara
efektif membimbing siswa dalam memperoleh kemahiran dalam senam [4]. Gulungan ke
depan adalah gerakan senam lantai di mana tubuh berguling ke depan di atas punggung
(tengkuk, tulang belakang, pinggang, dan pinggul bawah), dimulai dari posisi jongkok dan
beralih ke posisi postur berdiri [3], [5]. Handstand adalah gerakan di mana tubuh terbalik
ke depan dengan kaki terbentang, membentuk bentuk V atau dalam posisi straddle [6], [7].
Keterampilan senam ini dibutuhkan oleh guru pendidikan jasmani masa depan, karena
merupakan konstituen kunci dalam kerangka akademik yang menekankan hal ini, sehingga
penting bagi guru olahraga untuk sepenuhnya memahamilangkah-langkah yang diperlukan
dalam melakukan keterampilan handstand yang baik dan benar.

Pesatnya kemajuan teknologi telah memberikan kontribusi yang signifikan bagi
perkembangan media edukasi, salah satunya adalah media pembelajaran berbasis Android.
Sistem operasi ini digunakan pada tablet dan smartphone, menyediakan platform terbuka
bagi pengembang untuk membuat aplikasi mereka sendiri [8]. Media ini adalah alat
pemecahan masalah yang memanfaatkan teknik pemrosesan data, biasanya difokuskan
untuk mencapai hasil komputasi atau pemrosesan data yang diinginkan [9]. Media adalah
informasi atau pesan dalam domain pendidikan, yang dirancang untuk
mengkomunikasikan pesan-pesan ini dari pengirim kepada penerima selama pembelajaran
[10], [11]. Media adalah alat yang dapat menggembleng peserta didik untuk tenggelam
dengan penuh semangat dalam usaha pedagogis. Media edukasi dapat berupa alat, bahan,
atau teknik fisik. Ini menekankan bahwa media pembelajaran berbasis Android dapat
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menyajikan konten dengan cara yang efektif, efisien, dan menarik, sehingga membantu
siswa mencapai hasil belajar yang optimal [12]. Oleh karena itu, media pembelajaran
mencakup segala sesuatu yang digunakan untuk merangsang pikiran, perhatian, perasaan,
dan kemauan siswa, yang pada akhirnya mendorong proses pembelajaran yang produktif
dan efisien.

Dikembangkan oleh berbagai peneliti, telah menunjukkan hasil yang umumnya
menguntungkan, seperti kemajuan multimedia berbasis Android untuk pembelajaran
senam lantai [2], [13], [14]. Namun, media ini tidak cukup untuk mengakomodasi
kebutuhan pengembangan keterampilan forward roll (staddle) siswa. Meskipun media ini
efektif dalam meningkatkan hasil pembelajaran, mereka belum sepenuhnya mendukung
pengembangan keterampilan gulungan maju. Di sisi lain, siswa pembelajaran berbasis
Android dapat mengakses aplikasi kapan saja dan dari lokasi mana pun menggunakan
smartphone, tablet, laptop, dan perangkat lainnya. Aplikasi ini juga dapat berfungsi secara
offline, yang sangat bermanfaat di daerah dengan koneksi internet yang tidak stabil.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa mayoritas siswa sekolah menengah
memiliki smartphone [15], [16], [17]. Namun, pemanfaatan smartphone sebagai media
pembelajaran untuk senam, khususnya untuk bahan handstand, masih belum optimal. Hal
ini menunjukkan bahwa penggabungan teknologi dan media dalam pendidikan senam,
khususnya di bidang Pendidikan Jasmani, masih tertinggal. Untuk meningkatkan
keterampilan handstand siswa, pembuatan media pembelajaran berbasis Android yang
memungkinkan akses offline melalui perangkat siswa. Smartphone dapat berfungsi sebagai
solusi inovatif. Pendekatan ini baru, karena tidak ada platform instruksi acrogym berbasis
Android, yang dibuat khusus untuk berkonsentrasi pada pengembangan materi
keterampilan handstand yang telah dikembangkan di tingkat sekolah menengah.

Di berbagai daerah, pengukuran keterampilan handstand siswa sekolah menengah
menunjukkan bahwa kemampuan mereka termasuk dalam kategori sedang dan perlu
ditingkatkan. Misalnya, kinerja siswa pada fase awal (terdiri dari beberapa indikator)
menunjukkan skor yang lebih tinggi, sedangkan pada fase utama dan akhir, yang
melibatkan indikator yang lebih kompleks, skor mereka umumnya lebih rendah. Ini
menunjukkan bahwa keterampilan handstand perlu ditingkatkan di setiap tahap. Salah satu
faktor penyebabnya adalah terbatasnya ketersediaan media pembelajaran. Studi
pendahuluan juga menunjukkan bahwa media pembelajaran handstand saat ini tidak
lengkap dan tidak dapat diakses secara offline. Saat ini banyak sekolah menengah
menggunakan platform e-learning, namun implementasi dan evaluasinya dianggap tidak
memadai karena keterbatasan kapasitas penyajian materi dan evaluasi berbasis video.
Selain itu, media e-learning yang ada biasanya terbatas pada penggunaan online dan selalu
membutuhkan koneksi internet yang stabil. Pengamatan juga menunjukkan bahwa banyak
guru yang masih mengandalkan metode konvensional untuk mengajar senam, bahwa
banyak yang tidak konsisten dalam menerapkan media pembelajaran berbasis video, dan
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bahwa mayoritas guru belum memanfaatkan media berbasis Android. Sementara itu,
banyak siswa menghadapi masalah jaringan saat mengakses e-learning, yang menandakan
bahwa pembelajaran senam tidak berjalan seefektif yang seharusnya. Situasi ini
mendorong peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android untuk
memfasilitasi pengajaran senam yang lebih efisien di sekolah menengah.

Oleh karena itu, peneliti termotivasi untuk menciptakan terobosan dengan
mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis Android yang berisi bahan ajar dengan
gambar dan video yang mendemonstrasikan gerakan, serta evaluasi untuk setiap modul
pembelajaran. Aplikasi ini juga akan menampilkan pelacakan kehadiran untuk setiap sesi
dan memfasilitasi interaksi antara siswa dan guru. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media pembelajaran senam berbasis Android yang valid, praktis, dan
efektif, dengan tujuan untuk meningkatkan keterampilan keterampilan handstand siswa.
Diharapkan media pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan kualitas pendidikan senam
tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang memenuhi kebutuhan siswa saat ini.
Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menawarkan alternatif acuan untuk
meningkatkan kualitas pendidikan di bidang disiplin ilmu lain.

2. Metode Pelaksanaan

Kegiatan pengabdian ini menggunakan pendekatan Research and Development
(R&D), dengan fokus pada tujuan menciptakan media pembelajaran senam berbasis
Android yang valid, praktis, dan efektif. Proses pengembangan mengikuti penelitian
mengikuti kerangka kerja konstruktivis Plomp, yang mencakup fase triadik: penyelidikan
awal, iterasi model, dan penilaian [18]. Di tengah interval investigasi dasar, dilakukan
analisis menyeluruh, termasuk evaluasi kebutuhan dan konteks, tinjauan literatur yang
relevan, dan perumusan skema abstrak untuk alat instruksional akrogym yang digerakkan
oleh Android. Analisis kebutuhan dan konteks melibatkan pemeriksaan instruksi senam,
karakteristik siswa, isi kurikulum, dan materi pembelajaran yang relevan. Investigasi
pendahuluan ini mengarah pada identifikasi keadaan media pembelajaran senam berbasis
Android saat ini dan pengembangan kerangka desain konseptualnya.

Pada tahap pembuatan prototipe dilakukan perancangan produk A untuk media
pembelajaran senam berbasis Android, yang meliputi aplikasi yang terdiri dari petunjuk
penggunaan media, silabus, panduan instruksional, dan pelacakan kehadiran konten
kursus, video latihan, dan instrumen evaluasi siswa. Selain itu, instrumen yang digunakan
untuk menilai produk yang dikembangkan awalnya dibuktikan melalui matriks evaluatif
instrumen penilaian. Alat yang diteliti mencakup metrik validasi, alat diagnostik formatif,
dan pengukur pragmatis. Pembedahan interpretatif ini menggunakan sistem peringkat
Likert yang diterapkan untuk menganalisis hasil validasi akhir (0—100) menggunakan rumus
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V Aiken untuk perhitungan [19]. Tingkat validitas produk ditentukan berdasarkan kriteria
validitas yang disajikan dalam tabel 1:

Table 1. Validity Criteria

Correlation Description

0.801 - 1.00 _Very high
validity

0.601 -0.800 High validity

0.401 - 0.600 _ Moderate
validity

0.001-0.400 Low validity

<0.00 Not valid

Setelah instrumen dipastikan validitasnya, dilakukan penilaian mandiri terhadap
produk yang dikembangkan, diikuti dengan tinjauan dari tiga orang pakar yang masing-
masing mewakili bidang senam, media pembelajaran, dan bahasa Indonesia. Proses
validasi ini berpedoman pada indikator-indikator yang berkaitan dengan validitas isi,
validitas konstruk, dan validitas bahasa. Setelah divalidasi, produk mengalami evaluasi lebih
lanjut melalui uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji lapangan secara
menyeluruh. Uji lapangan dilakukan di lingkungan Jurusan Pendidikan Olahraga dengan
melibatkan sekolah dengan kode SMP 7,5,14. Ketiga sekolah tersebut dipilih berdasarkan
nilai tes awal senam yang dikategorikan tinggi, sedang, dan rendah.

Kemudian, pada tahap penilaian, evaluasi sumatif dilakukan untuk memverifikasi
apakah media pembelajaran senam berbasis Android ini efektif dan praktis membantu
penguasaan gerakan handstand. Analisis data kepraktisan diperoleh dari hasil angket
tanggapan guru dan siswa terhadap media pembelajaran senam berbasis Android.
Indikator kepraktisan meliputi kemudahan penggunaan media pembelajaran, kontribusi
media pembelajaran terhadap pembelajaran senam, kesesuaian aplikasi dalam
pembelajaran senam dengan waktu yang digunakan. Analisis kepraktisan dilakukan dengan
menggunakan skala Likert. Perhitungan data akhir hasil kepraktisan dianalisis dalam skala
0-100 dengan menggunakan rumus sebagai berikut. Mengenai ketajaman penilaian
pragmatis melalui tolok ukur evaluatif berikutnya:

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan

Percentage Description
0-20% Not practical
21 -40% Less practical
41 - 60% Fairly practical
61— 80% Practical
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Percentage Description
81 -100% Very practical
Pemeriksaan efektivitas media pembelajaran senam berbasis Android dilakukan
dengan menggunakan instrumen evaluasi yang dirancang untuk menilai kinerja handstand,
yang meliputi fase persiapan, fase eksekusi, dan fase penutup. Evaluasi o keterampilan
handstand pada setiap subevaluasi dilakukan dengan menggunakan rumus sebagai berikut:
efektivitas produk dianalisis berdasarkan persentase (skor prestasi/skor maksimum x 100).
Penilaian Kompetensi Handstand distratifikasi sesuai dengan parameter dalam Tabel 3.
Tabel 3. Klasifikasi Keterampilan Handstand

Interval Criteria
0<N<29 Poor
30<N<64 Fairly Poor
65<N<79 Quite Good
80<N<89 Good
90<N <100 Very Good

Untuk mengukur pertumbuhan analisis Keterampilan Handstand Siswa yang
digunakan Gain, peningkatan Keterampilan Handstand Siswa dinilai berdasarkan kriteria
yang diberikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Kriteria Peningkatan

Interval Criteria
g>0,7 High
0,3<g<0,7 Medium
g<0,3 Low

3. Hasil Dan Pembahasan

Hasil pengabdian kepada masyarakat dalam hal ini pelatihan pengembangan
ekstrakurikuler bola voli di Sekolah Menengah Pertama dengan hasil tes pengetahuan
sebelum dan sesudah pelatihan diperoleh data sebagai berikut:

Hasil pengabdian kepada masyarakat dalam hal ini pelatihan pengembangan
ekstrakurikuler bola voli di Sekolah Menengah Pertama dengan hasil tes pengetahuan
sebelum dan sesudah pelatihan diperoleh data sebagai berikut:

a) Desain dan Validasi Ahli terhadap Prototipe

Penciptaan yang berkaitan dengan mock-up platform pedagogis acrogym berbasis
Android dimulai dengan analisis keterampilan handstand di antara siswa di Departemen
Pendidikan Olahraga. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi konten yang akan
dimasukkan ke dalam media, memastikan bahwa alat pembelajaran yang dibuat akan
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secara efektif membantu siswa dalam menguasai teknik handstand. Ruang lingkup materi
handstand di Departemen Pendidikan Olahraga dirinci pada Tabel 5.

Table 5. Cakupan materi pembelajaran handstand di Departemen Pendidikan
Olahraga
Competence Indicator
Berdiri dengan kedua tangan
diposisikan di samping telinga Anda.

Posisikan kedua tangan di atas
matras, berjarak selebar bahu.

Jaga agar kedua kaki tetap lurus,
tekuk siku, dan lipat kepala ke depan
sampai dagu menyentuh dada.

Condongkan tubuh
ke depan, geser beban ke
kedua telapak tangan.

Mulailah berguling bergerak maju,
Handstand skills dengan pendaratan terlebih dahulu di
belakang leher Anda. Buka kedua kaki
dengan lutut tetap lurus, membentuk
bentuk V atau posisi mengangkangi.

Lepaskan tangan Anda dari matras
dan gerakkan ke depan di antara kedua
kaki Anda. Dorong dengan tangan Anda
untuk membantu bangkit kembali.

Kembali ke posisi berdiri dengan kaki
berdekatan.
Siap untuk gerakan berikutnya.

Produk yang dikembangkan adalah media instruksional senam terintegrasi Android,
disusun sebagai aplikasi yang dapat diakses di perangkat Android. Media pembelajaran
senam ini meliputi panduan pengguna, silabus dan rencana pembelajaran semester, bahan
ajar dan fitur pelacakan kehadiran, video untuk praktik dan alat tugas evaluasi untuk
mendukung peningkatan keterampilan handstand. Media pembelajaran senam seluler
untuk meningkatkan keterampilan handstand, dirancang untuk materi Android
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menampilkan logo dengan kata "GymAp" seperti yang ditunjukkan pada Gambar 1. Media
edukasi senam yang terintegrasi dengan Android ini menampilkan tujuh pilihan menu
utama: User Guide, Syllabus dan Rencana Pembelajaran Semester, Materi Perkuliahan,
Video Latihan, Kehadiran, Tugas, dan Forum Diskusi. Beranda menyajikan video pengantar
Fakultas llmu Olahraga, yang mencakup visi dan identitas mata kuliah. Ini seperti yang
digambarkan pada Gambar 1 dan 2.

. Dt
. e
b -

Vvideo

Gambar 2. Main Menu Application
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Menu Panduan Pengguna menjelaskan cara menggunakan aplikasi dalam mode
online dan offline. Menu Materi Pembelajaran berisi isi isi mata kuliah untuk setiap minggu
semester, dari Minggu 1 hingga Minggu 16, disajikan dalam format PDF. Menu kehadiran
terintegrasi langsung dengan portal guru, memungkinkan pelacakan kehadiran siswa yang
mulus. Menu Silabus dan Rencana Pembelajaran Semester memberikan gambaran umum
tentang mata pelajaran dan kompetensi yang akan dibahas sepanjang semester,
menawarkan pemahaman yang jelas kepada siswa tentang tujuan pembelajaran. Menu
Video dan Latihan mencakup video instruksional yang mendemonstrasikan tahapan
pelaksanaan setiap gerakan, mulai dari fase pendahuluan, dilanjutkan dengan dari fase
utama hingga fase akhir. Menu ini juga menampilkan video latihan dasar yang dirancang
untuk membangun kekuatan fisik yang diperlukan untuk menguasai handstand. Ini
termasuk latihan duduk untuk memperkuat otot perut, rutinitas push-up untuk
mengembangkan kekuatan lengan, latihan berat badan yang didukung tangan untuk
meningkatkan daya tahan lengan, latihan tekan untuk membangun kekuatan untuk transisi
ke posisi berdiri setelah berguling, dan latihan tangan penahan beban lainnya yang penting
untuk mencapai handstand yang stabil.

b) Validitas Media Pembelajaran Senam Berbasis Android
Penilaian mencakup kelayakan konten, konstruksi, dan aspek bahasa. Validasi produk
dilakukan oleh tiga ahli melalui evaluasi tertulis dan pertukaran hingga tercapai konsensus,
yang menunjukkan bahwa alat pembelajaran Android yang dikembangkan valid. Bukti dari
validasi disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Temuan dari Pengembangan Produk Proses validasi

Validity
Product Component Score .
Information
(V)
Construct 0,89 Very High
Application Content 0,86 Very High
Language 0,85 Very High
Construct 0,86 Very High
Material Content: 0,85 Very High
Language 0,87 Very High
Construct 0,90 Very High
Language Content 0,89 Very High
Language 0,89 Very High

c) Aplikasi Praktis Media Pembelajaran Senam Berbasis Android
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Kepraktisan fungsional dari intervensi yang dikembangkan dinilai berdasarkan
seberapa mudah digunakannya [18]. Konsistensi tipologi Media Pembelajaran Senam yang
dikembangkan untuk Android menggambarkan aplikasi praktisnya dalam ekspektasi dan
penilaian lingkungan pembelajaran dunia nyata, serta antara harapan dan implementasi
aktual. Dengan kata lain, kepraktisan media pembelajaran ditetapkan berdasarkan evaluasi
analisis ahli yang menegaskan bahwa produk akhir dapat diterapkan, dan dengan bukti
dunia nyata yang menunjukkan bahwa itu memang dapat diimplementasikan secara
efektif. Dalam konteks ini, ditemukan bahwa instruksi penggunaan dan bahasa yang
digunakan di Android Gymnastics Media dianggap dapat diimplementasikan oleh validator
selama tahap validasi, dengan skor V rata-rata masing-masing 0,82, 0,78, dan 0,84.
Perbandingan selanjutnya dilakukan dengan tanggapan guru dan siswa mengenai aplikasi
Alat pembelajaran senam untuk Android, diimplementasikan melalui aplikasi pembelajaran
senam. Penilaian hasil terkait kepraktisan dari perspektif guru diilustrasikan dalam Tabel 7
di bawah ini.

Tabel 7. Temuan dari evaluasi kepraktisan dari para guru

Assessment Aspects JHS 7 JHS 5 14 JHS

Teacher app

Ease of application of
teacher applications in exercise 3.61 3.70 4
learning.

The benefits of teacher
applications in  gymnastics 3.65 4 3.65
learning.

The applicability of teacher
applications  in  gymnastics 4 3.76 3.81
learning

Installment-installment 93.18 95.45 95.45
(%)

Overall Mean Percentage 94.70

Category Very Practical

Student Implementation

The user—frler.mdlmess of 4 3.66 4
the student gymnastics app.

Usefulness of the Student
application in gymnastics 3.80 4 3.76

learning.
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Assessment Aspects JHS 7 JHS 5 14 JHS

Application applicability in
gymnastics learning.

Time allocation for
application application in 4 4 3.70
gymnastics learning.

Installment-installment

3.63 4 3.83

(%) 95.31 98.43 95.3
Overall Mean Percentage 96.35
Category Very Practical

Seperti yang ditunjukkan pada tabel di atas, media pembelajaran senam berbasis
Android yang diaktualisasikan melalui aplikasi yang digunakan baik oleh guru maupun
siswa, menunjukkan praktis untuk digunakan dan memudahkan guru dalam
menyampaikan Konten forward straddle roll. Persentase rata-rata penggunaan aplikasi
oleh guru dan siswa berada dalam interval 80-100, menempatkannya dalam kategori
"sangat praktis". Responden menyatakan bahwa penerapan media pembelajaran Senam
berbasis Android membuat pembelajaran lebih mudah diakses dan efisien baik bagi guru
maupun siswa. Hasil yang mencerminkan kepraktisannya terbukti dalam umpan balik Siswa
terhadap media dirangkum dalam Tabel 8:Table 8. Hasil penilaian kepraktisan siswa

Evaluation Aspects JHS 7 JHS 5 14 JHS
. .A.pp-faC|I|tate.d learning 395 3.08 332

simplicity gymnastics.

The  benefits of the
application for students in learning 3.47 3.37 3.39
gymnastics

Appllcatlon apphcatpn for 348 3.45 3.45
students in gymnastics learning

Time allocation for
application implementation for 3.60 3.52 3.47
students in gymnastics learning. .

Installment-installment (%) 86.71 84.45 85.46

Overall Mean Percentage 85.54

Category Very Practical

Tabel tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Senam untuk Android,
diterapkan melalui aplikasi yang digunakan oleh siswa, membantu dan memfasilitasi
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mereka yang menghadiri pengalaman belajar senam. Tingkat rata-rata penilaian berada
dalam interval 80-100, menempatkannya dalam kategori "sangat praktis". Para peserta
mencatat bahwa media pembelajaran senam berbasis Android meningkatkan pengalaman
belajar lebih ramah siswa.
d) Efektivitas Perangkat Pembelajaran Senam Mobile pada Platform Android

Produk yang dikembangkan terbukti efektif dalam mengukur sejauh mana tujuan
yang dimaksudkan tercapai. Dalam konteks ini, alat pembelajaran senam Android dianggap
efektif jika mampu meningkatkan keterampilan handstand. Diinformasikan oleh hasil dari
fase uji lapangan, melibatkan siswa menunjukkan peningkatan dalam setiap pertemuan.
Tingkat keterampilan yang diperoleh di ketiga sekolah dan analisis mereka terhadap
peningkatan mereka Lihat Tabel 9 dan Tabel 10 untuk detailnya.Table 9. Hasil Penilaian
Keterampilan Handstand

JHS 7
The meetin
Aspects Pre ing
observed | | ] v
Treathment
Early 57.54 59.60 67.55 74.76 83.56
Phase
Main 43.60 52.30 65.78 72.92 83.20
Phases
Final
69.35 72.35 80.35 84.24 86.89
Phase
Average 53.74 61.41 71.22 77.30 84.55
o Fairly Fairly Quite Quite
Criterion Poor Poor Good Good Good
JHS 5
Th ti
Aspects Pr: mectine
observed Treathment | | ] v
Early 52.87 64.67 72.34 82.35 87.76
Phase
Main 46.52 60.54 66.67 75.76 78.89
Phases
Final
69.98 74.26 80.34 84.98 89.35
Phase
Average 56.45 66.48 73.11 81.03 85.33
o Fairly Quite Quite
Criterion Poor Good Good Good Good
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JHS 14
Th '

Aspects Pre meeting

observed € | I m v
Treathment

Early 52.23 64.59 70.46 78.69 83.90
Phase

Main 46.54 55.72 69.83 73.74 77.69
Phases

Final 70.25 70.15 74.82 82.91 89.74
Phase

Average 56.34 63.48 71.70 78.44 83.77

. Fairly Fairly Quite Quite
Criterion Poor Poor Good Good Good

Tabel 10. Skor N-Gain Keterampilan Handstand
Score N-Gain

School Early Main Final Average
Phase Phases Phase

JHS 7 0.63 0.60 0.65 0.62

JHS 5 0.73 0.56 0.66 0.65

JHS 14 0.70 0.61 0.64 0.65

Average 0.64

Category Medium

Sesi pertama mengungkapkan skor handstand rata-rata 61,41 untuk JHS 7, 66,48
untuk JHS 5, dan 63,48 untuk JHS 14. Sub-komponen yang tetap dalam kategori yang lebih
rendah adalah eksekusi fase utama handstand. Namun, nilai skill handstand di JHS 7 dan
JHS 5 telah mencapai kategori cukup baik, yakni masing-masing 64,67 dan 64,56,
sedangkan JHS 14 masih tergolong buruk, dengan skor 59,60. Hal ini dikarenakan
terbatasnya efektivitas media pembelajaran yang digunakan dalam senam, terutama
dalam memperkuat dorongan lengan dan tubuh selama fase utama gerakan handstand.
Kegiatan pembelajaran dapat dibagi menjadi delapan kelompok: visual, audio, lisan,
tulisan, menggambar, metrik, mental, dan emosional [20], [21]. Namun, dalam penelitian
ini, peneliti hanya berfokus pada enam jenis kegiatan pembelajaran: visual, auditory,
verbal, kognitif, kuantitatif, dan emosional.

Pada sesi berikutnya, skor keterampilan handstand kecenderungan sentral siswa dari
JHS 7, JHS 5, dan JHS 14 masing-masing adalah 71.22, 73.11, dan 71.70. Tidak ada sub-
evaluasi yang dikategorikan rendah; Semua telah mencapai kategori yang cukup baik.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih akrab dengan Dirancang untuk
perangkat Android, media pembelajaran senam menawarkan tingkat kompleksitas yang
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seimbang—cukup menantang untuk merangsang pembelajaran, namun cukup sederhana
untuk tetap ramah pengguna bagi siswa juga memiliki efek positif pada peningkatan ini.
Media ini terbukti menjadi alat pendidikan yang efektif dan sangat relevan untuk
pendidikan jasmani, terutama dalam senam lantai [14]. Awalnya, keterampilan handstand
masih dalam kategori buruk pada sesi pertama, namun pada sesi ini sudah mencapai
kategori cukup baik.

Ini menunjukkan bahwa masalah yang diamati pada sesi sebelumnya di mana siswa
terbiasa dengan metode pengajaran konvensional dapat ditangani secara efektif. Hal ini
menunjukkan bahwa media Android meningkatkan pembelajaran senam, meningkatkan
motivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Memanfaatkan
gadget dapat memfasilitasi memotivasi siswa secara intrinsik untuk belajar secara aktif,
baik sendiri atau bersama teman sebaya [22]. Pada sesi kedua, subevaluasi yang mewakili
tahap akhir adalah yang masuk kategori tinggi. Pencapaian ini terlihat pada JHS 7 dan JHS
5, dengan skor masing-masing 80,35 dan 80,34. Namun, JHS 14 tetap berada di kategori
yang cukup baik, dengan skor 74,82. Hasil ini dikaitkan dengan struktur materi instruksional
senam berbasis Android, yang memberikan rangsangan positif bagi siswa—seperti
melakukan latihan beban tangan secara mandiri dan berlatih berdiri setelah mengangkangi
roll. Latihan ini menunjukkan kekuatan media pembelajaran Android yang dapat diakses
kapan saja dan dari lokasi mana pun, tersedia baik online maupun offline.

Selanjutnya, pada sesi ketiga dan keempat, rata-rata nilai handstand skill siswa di JHS
7,JHS 5, dan JHS 14 di Sijunjung terus meningkat. Pada sesi ketiga, skornya masing-masing
77,30, 81,03, dan 78,44; Pada sesi keempat, hasilnya adalah 84,55, 85,33, dan 83,77. Hasil
ini menempatkan semua Di antara tiga institusi, mereka yang berada dalam kategori
tertinggi secara keseluruhan. Namun, dalam konteks ketiga subevaluasi tersebut,
keterampilan handstand siswa dari JHS 5 dan JHS 14 masih masuk dalam kategori yang
cukup baik, dengan nilai rata-rata masing-masing 83,25 dan 78,89. Ketika dianalisis
berdasarkan indikator sub-evaluasi handstand, fase utama secara konsisten memiliki skor
terendah berbeda dengan faktor lain, mempengaruhi rata-rata keterampilan handstand
siswa secara keseluruhan. Fase ini sangat penting dalam pengembangan keterampilan
motorik siswa. Namun demikian, peningkatan yang signifikan—terutama terlihat di JHS 7
menyoroti bahwa sumber belajar senam yang kompatibel dengan Android memiliki
dampak positif dalam meningkatkan keterampilan handstand siswa.

Sesuai dengan data yang dikumpulkan selama empat sesi di tiga sekolah, sub-evaluasi
selama fase primer, terutama dalam hal melakukan gulungan dengan lutut lurus dan
mempertahankan posisi handstand selama 2 detik, gagal menunjukkan anomali yang
mencolok. Penyebabnya terletak pada kenyataan bahwa semua fitur dalam alat bantu
belajar senam yang digerakkan oleh Android mengakomodasi pelaksanaan gerakan ini.
Secara kolektif, hasil dari tiga sub-evaluasi untuk keterampilan handstand mengungkapkan
peningkatan yang signifikan, karena semua sekolah melaporkan indeks Elevasi melampaui
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0,50. Rata-rata peningkatan hasil bagi digambarkan sebagai nilai siswa dari JHS 14, JHS 7,
dan JHS 5 di Sijunjung masing-masing adalah 0,63, 0,73, dan 0,70—masing-masing
termasuk dalam kategori sedang. Temuan ini menegaskan bahwa Temuan menunjukkan
bahwa aplikasi pembelajaran senam berbasis Android berkontribusi pada peningkatan
kemampuan handstand siswa. Dengan demikian, memenuhi kriteria untuk media
pendidikan yang efektif seperti yang diuraikan dalam tahap ketiga intervensi.

4. Kesimpulan

Penyelidikan menyimpulkan bahwa antarmuka instruksi acrogym berorientasi
Android menunjukkan kaliber unggul mengenai kesehatan, nilai utilitarian, dan dampak
pedagogis. Hasil validitas—yang mencakup bahasa, konten, media, dan instrumen
penilaian keterampilan handstand—semuanya diklasifikasikan sebagai sangat tinggi,
menunjukkan relevansi dan konsistensi yang kuat di seluruh aspek material, media, dan
linguistik.

Baik bagi instruktur maupun siswa, penerapan media pembelajaran senam berbasis
Android memenuhi tolok ukur kesederhanaan operasional, nilai instrumental, dan
kesesuaian kontekstual. Mengenai potensi instruksional, media secara signifikan
meningkatkan keterampilan handstand siswa, dengan metrik N-Gain rata-rata di seluruh
institusi terdaftar pada 0,61, 0,60, dan 0,63, secara berurutan. Singkatnya, platform
instruksional berbahan bakar Android memberikan pengaruh afirmatif yang nyata pada
kemajuan keterampilan handstand siswa. Oleh karena itu, aplikasi Android untuk
pengajaran senam dapat digunakan secara efektif oleh guru senam atau di bidang
pendidikan lainnya sebagai alternatif untuk meningkatkan kualitas belajar dan
meningkatkan kinerja handstand siswa.
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