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ABSTRAK 
Banyaknyai hambatan yang dihadapi dalam dunia pendidikan ketika ini mengharuskan guru PJOK 
bisa memanfaatkan peran teknologi pada kegiatan proses belajar mengajar. Untuk memverifikasi 
validitas, keefektifan, dan kepraktisan produksi media berbasis android materi bulutangkis SD, 
prosedur ini dilakukan. Penelitian ini merupakan penelitian Research and Depelovment 
menggunakan model ADDIE. Penelitian yang dilakukan telah membentuk produk hasil berupa 
media pembelajaran berbasis android yang mampu digunakan  pada saat  pembelajaran PJOK 
materi bulutangkis peserta didik SD. Tiga orang ahli dan telah memvalidasi penelitian ini sehingga 
dinyatakan layak untuk dipergunakan. Dengan data validasi ahli media untuk kevalidan yaitu 
88,46% mengkategorikan sangat baik, aspek materi menunjukan 87,50% dikategorikan sangat 
baik serta aspek instrumen 88,46% juga mengkategorikan sangat baik.  buat kepraktisan 88,3% 
mengkategorikan sangat baik. Pembelajaran  meteri bulutangkis melalui media berbasis android 
dapat dipergunakan secara online dan  offline. Pengembangan ini menunujukan bahwa media 
belajar menggunakan android dengan materi bulutangkis yang dilakukan dan  diujikan 
kevalidasiannya dan  keefektifan media dapat dipergunakan pada pelaksanaan pembelajaran 
PJOK. 
 
Kata Kunci: Media; Android; Pembelajaran; Bulutangkis 

 

PENDAHULUAN 
Kegiatan pembelajaran antara guru 

dan siswa merupakan mayoritas kegiatan 
sekolah. Belajar pada hakekatnya adalah 
proses berinteraksi dengan semua 
lingkungan sekitar seseorang (Awe & Benge, 
2017). Proses pembelajaran itu sendiri dapat 
dianggap sebagai salah satu yang 
berorientasi pada tujuan dan melibatkan 
tindakan melalui berbagai pengalaman. 
Sikap siswa adalah belajar, sedangkan 
tindakan guru adalah mengajar. Materi 
pembelajaran dihubungkan dengan perilaku 
mengajar dan belajar. Pengetahuan, nilai 
budaya, nilai moral, seni, agama, sikap, dan 
keterampilan semuanya dapat dijadikan 
sebagai bahan pembelajaran (Mustafa & 
Masgumelar, 2022). 

Keberhasilan siswa yang mengikuti 
kegiatan tersebut dapat digunakan untuk 
mengevaluasi pelaksanaan belajar mengajar 
(Huda & Kurniawan, 2021). Tingkat 
pemahaman materi dan hasil belajar siswa 
tersebut dapat digunakan untuk mengukur 
keberhasilan mereka; semakin tinggi tingkat 
pemahamannya maka semakin tinggi tingkat 
keberhasilan belajarnya. Media 
pembelajaran yang digunakan berpengaruh 
signifikan terhadap kemauan siswa untuk 
aktif mengembangkan materi baru dalam 
pembelajaran (Jurnal Kajian Teknologi 
Pendidikan et al., 2019). Pelaksanaan 
pembelajaran yang tidak melibatkan siswa 
akan memperlambat mentalitas imajinasi 
siswa dalam mencari ide dan lebih jauh lagi 
guru yang hanya memberikan tugas kepada 
siswa tanpa memberikan pemahaman 
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tentang substansi materi dapat membuat 
siswa kurang tertarik untuk mengikuti 
pengalaman pendidikan yang sedang 
berlangsung. Guru dan pendidik lainnya, 
serta seluruh tenaga kependidikan harus 
mampu memperbaiki sistem pendidikan agar 
peserta didik tetap dapat belajar dengan baik 
mengingat tantangan yang dihadapi dunia 
pendidikan saat ini. Menurut (Nurrita, 2018) 
masa depan pendidikan dapat dibentuk oleh 
teknologi karena bagaimanapun  teknologi 
mempengaruhi proses belajar mengajar di 
sekolah. 

Kesimpulan yang dapat diambil dari 
hasil wawancara tidak terstruktur dengan 23 
orang guru penjasorkes SD Kec. Tanjung 
Sakti Pumu dan Kec. Tanjung Sakti Pumi: 1) 
Hasil belajar siswa menunjukkan bahwa 
ketika mereka bermain materi permainan 
pembelajaran seperti bulutangkis, mereka 
kurang aktif dibandingkan ketika mereka 
belajar tentang pendidikan jasmani, 
olahraga, dan kesehatan dengan materi 
yang lainnya. 2) Latihan aktual para tenaga 
pendidik olahraga dan kesehatan mengalami 
kesulitan dan hambatan dalam 
melaksanakan pembelajaran materi 
pertandingan bulutangkis karena 
terbatasnya sarana dan prasarana yang 
tersedia di sekolah. (3) Karena tidak 
menggunakan media atau mengembangkan 
media pembelajaran, guru pendidikan 
jasmani, olahraga, dan kesehatan 
menghadapi tantangan dalam mengajar 
permainan bulu tangkis. 4) Untuk 
meningkatkan hasil belajar teori dan praktek 
siswa sekolah dasar, guru pendidikan 
jasmani, olahraga, dan kesehatan perlu 
dibuatkan bahan ajar melalui aplikasi 
android permainan bulu tangkis. 

Fakta di lapangan mayoritas masih 
menggunakan media gambar buku dan 
penjelasan materi yang hanya fokus pada 
guru selama proses pembelajaran 
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan 
Kesehatan, sehingga proses pembelajaran 
menjadi tidak efektif dan efisien. Banyak 
sekolah yang hanya menggunakan metode 
ceramah yang monoton karena guru belum 
mengubah bahan ajar. Di sisi lain, sebagian 
besar siswa perempuan hanya duduk, 
bahkan ada yang pergi ke kantin, dan siswa 

enggan mengikuti pelajaran saat sedang 
diajarkan. Secara alami, ini menjadi masalah 
saat mempelajari penjasorkes. Akibatnya, 
sebagian besar siswa tidak memahami 
pelajaran. Informasi yang jelas sangat 
dibutuhkan untuk mendukung hasil belajar 
dan juga sangat dibutuhkan selama proses 
pembelajaran. (Safitri et al., 2022) Proses 
pembelajaran melibatkan, memperoleh, 
berpartisipasi, berasimilasi, dan beradaptasi 
dengan sesuatu yang baru akan sangat 
bermanfaat bagi pelaksanaan pendidikan 
dan akan semain baik jika lebih banyak 
informasi tentang proses pembelajaran. 
Permendikbud no 65 Tahun 2013: ayat 6, 
“Keterampilan dapat diperoleh melalui 
kegiatan mengamati, menanya, mencoba, 
menalar, menyaji, dan mencipta”, sedangkan 
“pengetahuan diperoleh melalui kegiatan 
mengingat, memahami, menerapkan, 
menganalisis, mengevaluasi , dan 
menciptakan." 

Dengan adanya latar belakang 
tersebut, maka diperlukan suatu solusi untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa pada 
proses pembelajaran Penjasorkes agar 
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan 
baik. Peneliti dapat melakukan penelitian 
tentang pengembangan media pembelajaran 
materi bulu tangkis siswa sekolah dasar 
dengan menggunakan aplikasi Android 
dalam rangka meningkatkan hasil belajar 
teoritis dan praktis siswa SD pada mata 
pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, 
dan Kesehatan, hal ini akan sangat 
membantu proses pembelajaran. 
“Pengembangan Media Pembelajaran 
Melalui Aplikasi Android Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Teori dan 
Praktek Permainan Bulutangkis Siswa 
Sekolah Dasar” merupakan judul penelitian 
ini, yang bertujuan untuk menciptakan 
alternatif pembelajaran PJOK yang 
menggunakan teknologi untuk 
menumbuhkan sikap aktif, kreatif, dan 
proses pembelajaran yang efisien. 

 
METODE. 
Dalam pelaksanaannya penelitian yang 
dilakukan ini memakai metode penelitian 
Research and Development. Dari beberapa 
model penelitian pengembangan yang ada 
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peneliti memilih model ADDIE untuk 
digunakan. Sistem dalam menggunakan  
model ADDIE meliputi: Analisis, Desain, 
Pengembangan, Implementasi, dan 
Evaluasi. Penelitian peningkatan di bidang 
persekolahan merupakan ilustrasi kemajuan 
yang menikmati manfaat teknologi dalam 
fase kerjanya. Tahapan yang telah selesai 
dievaluasi dan direvisi pada setiap tahapan, 
akan menghasilkan produk jadi yang 
berkualitas tinggi. 
Penelitian ini dilaksanakan pada Sekolah 
Dasar Negeri 10 Tanjung Sakti Pumu untuk 
kelompok kecil dan untuk kelompok besar 
pada Sekolah Dasar Negeri 5 dan  Sekolah 
Dasar Negeri 9 Tanjung Sakti Pumu 
Kabupaten Lahat. Tahapan pada penelitian 
dan pengembangan mencakup beberapa 
hal: 1) Tahap studi pendahuluan; 2) tahap 

design konseptual contoh; dan 3) tahap 
pengembangan rancangan; 4) tahap 
implementasi produk; 5) tahap evaluasi 
produk. Studi ini menggunakan berbagai 
pendekatan untuk mengumpulkan data, 
termasuk yang tercantum di bawah ini: 1) 
Evaluasi; 2) Wawancara; 3) Angkett; 4) Tes. 
Dalam penelitian ini, validitas, kepraktisan, 
dan keefektifan data akan diperiksa dengan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data yg diperoleh dari saran serta 
masukan saat dilakukannya validasi sang 
pakar dipergunakan buat perbaikan pada 
pengembangan media pembelajaran 
berbasis android di materi bulutangkis 
peserta didik Sekolah Dasar. berikut ini hasil 
persentase penilaian validasi dari para ahli: 

 
 

Tabel 1. Validasi Ahli 

Aspek Indikator Skor Ahli ∑ 

1 2 3 4 

Media Jenis font yang digunakan sesuai dengan 
mediaspembelajarann  

  √  3 

Ukuran tulisan yang dipakai dalam media 
pembelajarani sudah tepat  

  √  3 

Tampilan video pembelajaran sudah jelas     √ 4 

Bahasa mudah dipahami oleh peserta didik SD   √  3 

Video pembelajaran yang disajikan sudah sesuai 
dengan karakteristik peserta didik jenjang SD 

   √ 4 

Tampilan video pembelajaran menarik     √ 4 

Media pembelajaran mudah untuk dioperasikan     √ 4 

Media pembelajaran sederhana dalam 
pengoperasiannya  

   √ 4 

Media pembelajaran dapat digunakan kembali di lain 
waktu  

   √ 4 

Media pembelajaran dapat dikembangkan untuk 
materi sejenis atau yang lainnya  

  √  3 

Medial yang digunakan mampu memudahkan siswa 
SD didalam menerima materis yang disampaikanf 

  √  3 

Media pembelajaran dapat digunakan kapan saja    √  3 

Peserta didik mampu belajar secara mandiri dengan 
media pembelajaran  

   √ 4 

JUMLAH      46 

Aspek Indikator Skor Ahli ∑ 

1 2 3 4  

Materi Ketepatan materi ajar   √   

Kesesuaian materi ajar    √   

Perlengkapan materi ajar    √   
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Keseimbangan materi ajar    √   

Menarik  Perhatian siswa     √  

Memberikan peluang belajar peserta didik     √  

Memberikan bantuan untuk belajar anak didikk     √  

Memberikan dorongan bagi pesertah didikp     √  

Memberikanx hasil yang baik bagii pesertao didikl     √  

Kualitas tes serta penilaiannya    √   

Fleksibilitas    √   

Memberi manfaat bagi guru dan pembelajaran     √  

JUMLAH      42 

Aspek Indikator Skor 
Ahli 

∑ 

1 2 3 4  

Instrumen dalam 
pembelajaran 

Kejelasan Tujuan Pembelajaran    √ 4 

Kejelasan Capaian Pembelajaran    √ 4 

Hubungan antara pembelajaran dengan 
KI/KD/Kurikulum 

  √  3 

Ketepatan pembuatan indikator dari acuan 
Kompetensi Dasar (KD) 

  √  3 

Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran   √  3 

Ketepatan media pembelajaran dengan indicator   √  3 

Kedalaman materi sesuai KD / Capaian 
Pembelajaran 

  √  3 

Kemudahan materi untuk dipahami    √ 4 

Kesesuaian antara materi, tugas, dan tes   √  3 

Kesesuaian evaluasi dengan tujuan pembelajaran    √ 4 

Ketepatan alat evaluasi    √ 4 

Mudah diakses dan digunakan    √ 4 

Kesesuaian variasi fitur-fitur media dalam 
pembelajaran 

   √ 4 

JUMLAH      46 

 
Kevalidan, Total skor pakar media = 

46, skor maksimal  = 52 maka yang akan 
terjadi persentase kevalidan dari ahli media 
merupakan :  46/52 x 100 = 88,46%. Total 
skor ahli  materi = 42, skor maksimal  = 48 
maka hasil persentase kevalidan di ahli 
materi adalah : 42/48 x 100 = 87,50%. dan  
Total skor ahli pembelajaran = 46, skor 
maksimal = 52 maka hasil persentase 
kevalidan dari ahli pembelajaran adalah 
46/52 x 100 = 88,46%. Data tadi 
membagikan persentase evaluasi dari aspek 
media sebanyak 88,46% sehingga dianggap 
sangat baik. Pada aspek materi 

mendapatkan persentase sebesar 87,50 
persen yang dinilai sangat baik. Pada aspek 
instrumen pembelajaran memperoleh 
persentase sebesar 88,46 persen yang juga 
dinilai sangat baik. 

Kepraktisan, data kepraktisan 
bersumber dari responden guru melalui 
jawaban kuesioner yang berjumlah 9 
pernyataan dengan skala likert. Jawaban 
responden tersebut diberikan penskoran 
serta kemudian dipersentasekan seperti 
tabel berikut: 
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Tabel 2. Survey responden 

No Pernyataan Skor ∑ % 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Media pembelajaran yang dikembangkan 
berpotensi untuk meningkatkan hasil 
belajar teori siswa SD. 

4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 36 90 

2 Hasil belajar praktik siswa sekolah dasar 
dapat ditingkatkan dengan media 
pembelajaran yang dikembangkan 

4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 36 90 

3 Media pembelajaran yang dikembangkan 
menarik minat peserta didik  

4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 36 90 

4 Materi yang diberikan lebih bervariasi 
sehingga menambah minat dalam belajar  

3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 35 87,5 

5 Materi telah disusun secara runtut dan 
sistematis sehingga mudah diterapkan.  

3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 34 85 

6 Materi dapat dilaksanakan tepat waktu  4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 35 87,5 
7 Materi telah mencakup indikator dalam 

kurikulum 
3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 34 85 

8 Materi menimbulkan minat belajar peserta 
didik. 

3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 36 90 

9 Materi memberikan nuansa yang 
menyenangkan.  

4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 36 90 

Total  795 

Rata-Rata  88,3 

 
Respon terhadap penggunaan media 

pembelajaran melalui android untuk materi 
bulutangkis  seperti tabel diatas tergolong 
sangat tinggi dengan persentase 88,3%. 

Keefektifan, untuk melihat hasil 
keefektifan dilaksanakan pretest serta 
postest pada kelompok kecil dan besar. 
Pelaksanaan Uji coba terhadap kelompok 
kecil dilaksanakan di kelas IV Sekolah Dasar 

Negeri 10 Tanjung Sakti Pumu yg dilakukan 
pada 8 orang peserta didik dan  uji skala 
besar dilakukan di SDN 5 Tanjungi Sakti 
Pumui berjumlah 210 orang serta 7 orang 
pada SDN 9 Tanjungl Saktij Pumu Kab. 
Lahaty jadi jumlah keseluruhan untukg 
kelompok besar  yaitu 28 orang siswa. 

 

 
Tabel 3. Uji normalitas kelompok kecil 

 Kolmogorov_Smirnovi Shapiro_Wilki 

Kelas Statistik df Sg. Statistik Df Sg. 
Hasil 

belajar 
Pretest ,277 8 0,071 0,834 8 0,065 
Postes ,224 8 0,200 0,931 8 0,522 

 
Berdasarkan tebel diatas dapat 

ditinjau Asymp. Sig (dua-tailed) pada kolom 
post test 0,522 serta kolom pre test 0,065. 
Berdasarkan kriteria pengujian, dinyatakan 
Asymp. Sig (dua- tailed) > 0,05, sehingga 

data pretest dan  postest kelompok kecil 
berdistribusi normal dan bisa dilanjutkan 
analisis keefektifan memakai paired sample 
test. 
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Tabel 4. Paired samples test grup kecil 

  Paired differences    

     095% 
Confidenceh 

internal ofx thei 
diference 

  Significance 

  Meanh Stdd.u. 
deviationb 

Stdy. 
errorh 
meanj 

lowerj vupper t,c hdf jOne-
nsided 

p 

kTwo-
ksided p 

Pair 1q Pretesh-
Postes 

-20,625 6,232 2,203 -25,835 -15,415 -9,361 7 <,001 <,001 

 
Dapat kita lihat bahwa pada data 

diatas nilai signifikansi yaitu 0,001. 
berdasarkan kriteria pengujian Bila nilai 
signifikansiy<0,050maka Ho ditolaki 
dannHakditerima. Jadi penggunaan media 

pembelajaran menggunakan android pada 
materi bulutangkis siswa sekolah dasar 
efektif untuk meningkatkan kemampuan hasil 
belajar teori peserta didik. 

 
 

Tabel 5. Hasil pengujian normalitas kelompok besar 

 KKolmogorov_Smirnovi. SShapiro_Wilkk. 

Kelaso Statistik idf. Sg. Statistik df Sg. 
HHasil 
belajar 

Pretest ,164 28 ,052 ,932 28 ,067 
Postes ,181 28 ,020 ,928 28 ,056 

 
Asymp tersebut dijelaskan pada tabel 

di atas. Sig kolom posttest (2-tailed) adalah 
0,056, sedangkan sig kolom pretest adalah 
0,067. Asymp dinyatakan, sesuai dengan 
kriteria tes yang ditetapkan. Sig (2-tailed) 
lebih besar dari 0,05 menunjukkan bahwa 

data pra-dan pascates kelompok besar 
terdistribusi secara normal, memungkinkan 
untuk perhitungan uji sampel berpasangan 
selama fase analisis efektivitas. 

 

 
Tabel 6. Paired samples test kelompok besar 

  sPaired differences.    

     i95% 
Confidencei 

internal of thei 
diference. 

  iSignificance 

  MMean iStd. 
deviationi 

iStd. 
eerror 
imean 

loweri iupper ti dff iOne-
isided 

p 

iTwo-
isided p 

Pair 1 Pretes-
Postes 

-38,393 10,369 1,959 -42,413 -34,372 -
19,593 

28 <,001 <,001 

 
Berdasarkan data dari tabel yang 

disajikan diatas dapat dicermati bahwa hasil 
yang diperoleh nilai signifikansi yaitu 0,001. 
Berdasarkan kriteria pengujian apabila nilaii 
signipikansi <i0,05 maka Ho ditolakpdan Ha 
dapatiditerima. Jadi pengembangan media 

pembelajaran berbasis android pada materi 
bulutangkis siswa sekolah dasar efektif 
meningkatkan kemampuan hasil belajar teori 
peserta didik. 
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Tabel 7. Hasil pengujian normalitas kelompok kecil 

 kKolmogorov-Smirnov sShapiro-Wilk 

Kelas Statistik df. Sg. Statistik Df Sg. 
Hasil belajar Pretest ,210 8 ,200 ,958 8 ,792 

Postes ,236 8 ,200 ,849 8 ,094 

 
Dari tabel di atas didapat Asymp. Sig 

kolom posttest (2-tailed) adalah 0,094, 
sedangkan sig kolom pretest adalah 0,792. 
Karena Sig (2-tailed) lebih besar dari 0,05, 
data pre-test dan post-test kelompok kecil 

terdistribusi secara normal, memungkinkan 
uji sampel berpasangan untuk melanjutkan 
analisis keefektifan. 

 

 
Tabel 8. Paired samples test kelompok kecil 

  Paired differences    

     i95%Confidence1 
internal of thei 

diference 

  Significance 

  mMean sStd. 
ideviation 

sStd. eerror 
mmean 

lowerr uupper tt ddf 1One-
sidedpp 

Two-
sidedpp 

PPair 
1 

Pretes-
Postes 

-18,750 7,440 2,631 -24,970 -12,530 -7,128 7 <,001 <,001 

 
Data yang disajikan pada tabel di 

atas memiliki tingkat signifikansi sebesar 
0,001 sebagaimana dapat dilihat. 
berdasarkan persyaratan tes. Ha dapat 
diterima jika nilai signifikansi lebih kecil dari 

0,05. H0 ditolak. Oleh karena itu, pembuatan 
bahan ajar bulu tangkis siswa sekolah dasar 
berbasis android efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar praktik siswa. 

 
Tabel 9. Hasil pengujian normalitas kelompok besar 

 kKolmogorov-iSmirnov. sShapiro_Wilkk 

Kelass Statistik idf. Sg. Statistik pDffp Sg. 
HHasil 
belajar 

Pretest ,181 28 ,019 ,945 28 ,146 
Postes ,186 28 ,014 ,917 28 ,029 

 
Dari tabel diatas diperoleh Asymp. 

Sig (2-tailed) pada letak kolom postest 0,146 
dan pada kolom pretest 0,029. Berdasarkan 
kriteria pengujian, dinyatakannAsymp. 

Sigm(2- tailed) >10,05,ijadi datappretest 
serta posttest kelompok besar berdistribusi 
normal sehingga bisa dilanjutkan analisis 
keefektifan memakai paired sample test. 

 
Tabel 10. Paired samples test kelompok besar 

  Paired differences    

     95%oConfidence. 
internal ofpthe 

diference 

  Significance 

  zMean zStd. 
zdeviation 

zStd. 
zerror 
zmean 

zlower zUpper zt zdf zOne-
sidedzp 

zTwo-
sidedzp 

zPair 
1 

Pretes-
Postes 

-31,964 10,214 1,930 -35,925 -28,004 -
16,559 

28 <,001 <,001 

 



Dilihatt darii tabel di atas diperolehh 
nilai signifikansii yaitu 0,001. Berdasarkann 
kriteria pengujian jika tingkat signifikansi 
kurang dari 0,05, maka Ha 
diterimaadanjHodditolak. Jadii 
pengembangann mediaa pembelajarann 
berbasiss android pada materi bulutangkis 
peserta didik SD efektip meningkatkan 
kemampuan hasil belajarr praktik peserta 
didik. 

Pengembangann mediaa 
ppembelajaran melalui aplikasii android 
untuk materi bulutangkis ini memakai 
metode Research & Development atau 
penelitian dan  pengembangan. Dengan 
desain media pembelajaran merupakan 
model ADDIE yg terdiri dari beberapa 
tahapan, yaitu : (1) Analisis; (dua) Desain; 
(3) Developmeni; (4) Implementation; (5) 
Evaluation.n  

Beberapa penelitian terdahulu telah 
menjelaskan bahwa penggunaan media 
pembelajaran melalui media video dapat 
meningkatkann hasilo 
belajarksiswapdiantaranya adalahkpenelitian 
yangg dilakukani olehi seseorang yaitu 
(Nugrohoo2015) yang menyatakan media 
video dapat menaikan hasil belajar siswa 
dalam menjalankan kegiatan belajar PJOK. 
Pada penelitian ini menggunakan aplikasi 
android dalam mengggunkan media 
pembelajaran untuk meningkatkan hasil 
belajar teori maupun praktik materi 
bulutangkis. Berdasarkan temuan dan 
informasi yang terkumpul, dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan bahan ajar bulutangkis 
pada aplikasi Android patut dipuji. Aplikasi 
yang digunakan sangat cocok bagi perseta 
didik dalam mengikuti kegiatan pelaksanaan 
belajar, hal itu tampak pada hasil belajar 
siswa sekolah dasar. 

Media pembelajaran mata pelajatran 
penjasbberbasis android pada materi 
bulutangkis siswa sekolah dasar yang 
dikembangkan telah diuji kevalidan, 
kepraktisan, dan  kefektifan pada 
penerapannya.  Dari hasil uji eefektifitas 
yang telah dilakukan, diketahui pelaksanaan 
siklus kemajuan media pembelajaran 
berbasis androidgmateri bulutangkis berhasil 
lebih mengembangkan hasil belajar 
teorikdankpraktik. Melalui observasi yg 
dilakukan peneliti juga terlihat perubahan 
minat siswa waktu diterapkannya proses 

belajar mengajar menggunakan media 
pembelajaran berbasis android. 

 
KESIMPULAN 

Pengembangann mediaa 
pembelajaran berbasis androidd pada materi 
bulutangkis siswa SD dikembangkan 
menggunakan model ADDIE. Media 
pembelajaran berisi perihal materi 
pembelajaran dan  video pembelajaran 
bulutangkis. Ada dua jenis evaluasi yaitu tes 
tertulis dan praktik untuk mengukur 
pemahaman siswa dalam proses KBM. 
Media pembelajaran ini memiliki keunggulan 
dapat digunakan baik secara online maupun 
offline. Alhasil, siswa sekolah dasar yang 
tidak memiliki akses internet di ponselnya 
dapat mengakses materi kapan saja tanpa 
terkendala ruang dan waktu. Kelebihan 
produk : (1) media pembelajaran ini dapat 
diakses di tipe telepon genggam android 
mulai dari versi 5.0 (2) aplikasi ini mampu 
diakses secara online dan  offline, (3) 
Tersedia foto serta video pembelajaran 
bulutangkis, (4) aplikasi mampu diakses di 
playstore serta diunduh kapanpun tanpa 
wajib  menggunakan password. 
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