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ABSTRAK

Media pendidikan berbasis aplikasi android ialah sesuatu yang baru dalam dunia pembelajaran,
media pendidikan ini umumnya telah berupa suatu aplikasi pembelajaran maupun aplikasi yang
muat modul serta bahan belajar. Aplikasi senam e-learning adalah aplikasi senam yang dapat di
unduh di playstore, untuk membantu, dan mempermudah dalam proses pembelajaran karena
gerakannya mudah di pahami dan di mengerti. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Sampel yang digunakan sebanyak 36 siswa
kelas 11 SMAN 1 Surade. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil uji - t pretest dan posttest
teknik dasar roll depan dengan nilai T - hitung 6.620 dan T - tabel 2.030 dengan nilai p = 0,000 .
Hasil tersebut menunjukan bahwa nilai t - hitung > t - tabel dan probabilitas signifikasi kurang dari
0.05 . Maka berdasarkan hasil perhitungan tersebut dapat di simpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha
diterima. Jadi, hipotesis yang menyatakan "Ada pengaruh yang signifikan aplikasi senam e-
learning untuk meningkatkan teknik dasar roll depan pada siswa SMAN 1 Surade ", dapat diterima.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut metode aplikasi senam e-learning memiliki pengaruh
terhadap teknik dasar roll depan. Metode aplikasi senam e-learning mempengaruhi signifikan
dalam riset ini persentase kenaikan membuktikan perihal yang positif ialah sebesar 25%.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah siklus yang
dibantu secara efisien melalui upaya untuk
mengembangkan kemampuan siswa dan
untuk  meningkatkan  kapasitas  dan
kemampuan siswa. Sesuai Peraturan no. 20
Tahun 2003. Pengajaran yang sebenarnya
adalah bagian penting dari semua sekolah
dan memberi energi pada kesehatan aktual,
gerakan terkoordinasi, kemampuan
penalaran yang menentukan, kemampuan
interaktif, kemampuan, perilaku, perilaku dan
etika, dan bagian dari cara hidup yang sehat.
untuk membuat negara Indonesia menjadi
bangsa yang kuat dan sehat, untuk berbagai
jenjang sekolah (Fitron & Mu’arifin, 2022).

Arti dari pendidikan jasmani yang
sebenarnya menurut Jesse Feiring William
dalam (Gustiawati et al., 2019) adalah
berbagai tugas proaktif manusia yang dipilih

sehingga dilakukan untuk mencapai hasil
yang ideal. Pelatihan aktual merupakan
komponen penting dalam keseluruhan
strategi  persekolahan, yang diharapkan
dapat memajukan kesejahteraan, kesehatan
aktual, kemampuan penalaran yang
menentukan, keamanan yang dekat dengan
rumah, kemampuan interaktif, pemikiran dan
aktivitas moral melalui tugas-tugas proaktif
dan olahraga (Rahayu, 2016). Sekolah yang
sebenarnya adalah tindakan pengembangan
melalui proses hubungan antara guru dan
siswa yang memanfaatkan peningkatan
pengetahuan dan untuk meningkatkan
kesehatan yang sebenamnya. Dengan
demikian, pendidikan yang sebenarnya ini
harus menciptakan pembetulan di otak dan
tubuh dengan tujuan mempengaruhi tujuan
umum dari perspektif kehidupan pribadi
(Manalu et al., 2020).
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seanm ialah salah satu materi
pembelajaran dalam mata  pelajaran
pendidikan jasmani yang sebenarnya di
sekolah-sekolah, baik sekolah dasar,
sekolah menengah pertama, dan sekolah
menengah atas. Perkembangan dalam
akrobatik seperti musik aerobatic dan senam
lantai. Ungkapan "senam" berasal dari kata
Yunani "gymnos" dan itu berarti telanjang.
senam adalah pekerjaan aktif atau aktivitas
aktual yang mengandung perkembangan
teratur  seperti  berguling, melompat.
Akrobatik berperan penting dalam kemajuan
keadaan, dan dalam banyak kasus
merupakan alasan utama untuk pergantian
peristiwa dan peningkatan eksekusi yang
ideal untuk permainan yang berbeda (Syafei
etal.,, 2019).

Senam lantai ialah salah satu
kelompok akrobatik yang latihan pengem-
bangannya terdiri dari berbagai macam yang
dilakukan di atas lantai atau di atas matras
yang digunakan sebagai alas. Senam lantai
tidak menggunakan item atau perangkat lain
dalam  melakukannya  tetapi  hanya
menggunakan lantai atau matras sebagai
perangkat  (Titting et al, 2016).
Perkembangan roll ke depan adalah gerakan
bergerak atau maju terus disesuaikan.
Sehingga dalam perkembangan guling
depan  perkembangan badan harus
disesuaikan (Hasanudin et al., 2019). Yang
dimaksud dengan terus ke depan adalah
bergerak maju melewati bagian belakang
tubuh  (leher, punggung, perut, dan
punggung panggul).

Perkembangan teknologi dan inovasi
semakin mendorong perubahan yang luar
biasa dan menuju masa yang bermanfaat. Di
bidang persekolahan, peningkatan inovasi
data sudah memasuki kerangka administrasi
dan selanjutnya kerangka pembelajaran di
kelas. Pemanfaatan media yang semakin
fluktuatif menjadi ujian bagi pendidik dalam
menjalankan kewajibannya sebagai pendidik
di  sekolah untuk mencapai tujuan
pembelajaran.  Di  bidang  pelatihan,
kemajuan inovasi data telah memasuki
kerangka administrasi dan juga kerangka
pembelajaran di wali kelas. Peman-faatan
media yang semakin bergeser menyulitkan
pendidik dalam menyelesaikan kewajibannya

sebagai pendidik di sekolah untuk mencapai
tujuan pembelajaran (Kartini & Putra, 2020).

Sesuai Djamarah dalam (Firmadani,
2020), “kata media berasal dari bahasa Latin
dan merupakan bentuk jamak dari “medium”
yang dalam arti sebenarnya mengandung
arti perantara atau penyajian”. Dengan cara
ini, media adalah perangkat yang terlibat
oleh  pendidk dalam  pengalaman
pendidikan. Dengan demikian media dapat
bekerja sama dengan seorang pendidik
dalam mendidik, selain itu pemanfaatan
media dapat menciptakan inspirasi belajar
siswa.

Media pembelajaran dalam
pandangan aplikasi Android merupakan hal
yang benar-benar baru dalam ranah
pendidikan. Media  pembelajaran ini
umumnya sebagai aplikasi atau aplikasi
edukatif yang berisi materi dan materi pem-
belajaran. Aplikasi android merupakan media
yang didelegasikan jenis media
pembelajaran elektronik, dengan alasan item
aplikasi android dijalankan pada ponsel dan
perangkat dengan kerangka kerja android.
Menurut Jogiyanto HM dalam (Siregar, H. F.,
Siregar, Y. H., & Melani, 2018), aplikasi
adalah penerapan, penyimpan sesuatu,
informasi, masalah, karya ke dalam suatu
metode atau media yang dapat
dimanfaatkan untuk diterapkan ke dalam
struktur lain.

Aplikasi senam e-learning merupakan
aplikasi yang dibuat untuk mempermudah
seseorang dalam melakukan perkembangan
senam karena terdapat rekaman yang
disertai langkah-langkah dan penggambaran
perkembangan  senam  yang  dapat
mempermudah seseorang dalam
mempelajari senam ritmik dan senam lantai.
Pada aplikasi latihan e-learning ini terdapat
dua highlight yaitu senam ritmik dan senam
lantai.

METODE

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode eksperimen
,one grup desain” dengan pendekatan
kuantitatif. Penelitian eksperimen menurut
(Mukhid, 2020) adalah penelitian yang
dimaksudkan untuk mengumpulkan
informasi atau data tentang akibat dari
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adanya suatu perlakuan (treatment). Disebut
metode kuantitatif karena data penelitian
berupa  angka-angka  dan  analisis
menggunakan statistik (Sugiyono, 2021).
Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh
siswa SMAN 1 Surade. (Sugiyono, 2017)
memberikan pengertian bahwa: "Populasi
ialah kawasan generalisasi yang terdiri atas
obyek atau subyek yang memiliki kualitas
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian
ditarik kesimpulannya".

Jika populasinya sangat besar dan
berada di luar kemungkinan bagi para
ilmuwan untuk berkonsentrasi pada semua
yang ada di populasi, karena mereka
memiliki sumber daya, pasokan tenaga, dan
waktu yang terbatas, maka, pada saat itu,
para ahli dapat menggunakan tes yang
diambil dari rakyat delegasi (Suryani, 2019),
Pengujian yang digunakan adalah dengan
metode pengujian tidak teratur. Prosedur
pemeriksaan yang tidak teratur dipandang
sebagai situasi yang luar biasa dimana
setiap komponen masyarakat memiliki
kemungkinan yang sama dan diketahui

@Ir

untuk dipilih (Indrawan & Yaniawati, 2017).
Contoh dalam ulasan ini menambahkan
hingga 36 siswa kelas XI IPA 2.

Pemeriksaan informasi menggunakan
SPSS 25. Hal ini karena PC dapat
menangani banyak informasi dan melakukan
pemecahan terukur yang kompleks dengan
cepat dan efektif, misalnya program SPSS
(Mukhid, 2020). Pemeriksaan utama adalah
tes Shapiro-Wilk, untuk melihat keteraturan
informasi.  Kemudian  dilakukan  uji
homogenitas dan wuji t dengan tingkat
signifikan 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini berdasarkan
dari data yang didapat saat tes awal (pretest)
dan tes akhir (posttest) dari tes roll depan
siswa. Berdasarkan tabel distribusi pretes
dengan hasil perhitungan statistik didapat
nilai mean sebesar 57.6, nilai median 55,
nilai standar deviasi 15.0, nilai minimal 22,
nilai maksimal 89. Data posttest didapat nilai
mean sebesar 72.0, nilai median 72.5, nilai
standar deviasi 14.1, nilai minimal 44, dan
nilai maksimal 100.

Tabel 1. distribusi pretest dan posttest

Interval Kategori Frekuensi Persentase
Pretes Posttest Pretest Posttest
80-100 Baik 1 7 3% 22%
65-79  Sedang 15 21 42% 58%
<64 Kurang 20 8 55% 20%
Jumlah 36 36 100%  100%
Dari tabel 1 di atas dapat menunjukan 20
perolehan nilai pada interval 80-100
sebanyak 1 atau 3%, interval 65-79 20
sebanyak 15 atau 42%, dan interval <64 10 I
sebanyak 20 atau 55%. dan nilai posttest 0 —
dari hasil penelitian bahwa pada interval 80- Baik Sedang Kurang
100 sebanyak 7 atau 20%, 65-79 sebanyak _ _
mirekuensi  mfrekuens

21 orang atau 58%, dan <64 sebanyak 8
orang atau 22%.

Gambar 1. Tes awal dan tes akhir roll depan

Dapat kita lihat selisih antata
perbandingan nilai posttest meningkat dari
nilai pretest. Maka dapat diartikan bahwa
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nilai siswa meningkat setelah diberi
perlakuan (treatmen) dengan menggunakan
model pembelajaran aplikasi senam e-
learning.

Tabel 2 Uji Normalitas
Shapiro-Wilk
df Sig.
Pretest 36 101
Posttest 36 .060

Dari tabel diatas dapat dilihat hasil uji
normalitas ~ menggunakan  shapiri-wilk,
diketahui bahwa hasil pretest dan posttest
(0.101 dan 0.060) lebih besar dari (sig.

— ._l ’.
/

y

<

>0.05) maka dari itu dapat ditarik kesimpulan
bahwa seluruh data ini berdistribusi normal.

V

Tabel 3. Uji Homogenitas

Uji Homogenitas

Pretest dan Posttest

Levence Df1 Df2 Sig.
Statistic
0.59 1 70 0.808

Dapat dilihat dari tabel diatas bahwa
nilai sig. pada tabel lebih besar dari taraf
signifikan 0.05 (0.808 > 0.05). karena 0.808
lebih dari 0,05 maka data dikatakan
homogen.

Tabel 4. Uji t

Std.Deviasi

T df  Sig.(2-tailed)

Pre test — post test  13.06549

-6.620 35 0.000

Berdasarkan dari table pretest serta
posttest yang di analisis dengan uji t
(dependent sample), dilihat nilai thiung yakni
6.620, df 35 dengan rumus N-1 (36-1). dan
tube pada taraf signifikansi sebesar 0,05
sebesar 2.030. Untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh atau tidak dari aplikasi
senam e-learning terhadap keterampilan roll

depan, dapat diketahui pada nilai signifikansi
di atas dengan nilai sig 2 - tailed) 0.05
(0.000 < 0.05) maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa hipotesis diterima,
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan.

Tabel 5 persentase peningkatan

Variabel Mean Mean different

Persentase peningkatan

Pretest 7.6 14.4
Posttest 72.0

25%

Berdasarkan  perhitungan  diatas,
selisih nilai rata-rata pretest dan posttest
adalah 14.4. Dari selisih nilai rata-rata dapat
diketahui peningkatan persentase dengan
cara selisih rata-rata dibagi rata-rata pretest
dikali 100% yakni sebesar 25%.

KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil penelitian dan
pembahasan, maka dapat disimpulkan
bahwa metode aplikasi senam e-learning
memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap teknik dasar roll depan dengan nilai
thiung 6.620 dan twber 2.030 dengan nilai p =

0.000. pada siswa di SMAN 1 Surade. Dari
hasil rata-rata/mean pretest dan posttest,
diketahui bahwa rata-rata pretest adalah
57.6 dan rata-rata/mean posttest sebesar
72.0 meningkatkan sebesar 14.4 atau 25%.
Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh  aplikasi senam  e-leamning
terhadap kemampuan teknik dasar roll
depan pada siswa di SMAN 1 Surade.
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