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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendesain dan memvalidasi kelayakan model bahan ajar
pada materi kebugaran jasmani melalui media interaktif pada siswa sekolah dasar.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang berfokus pada
pembuatan produk sehingga langkah- langkah penelitian disesuaikan dengan kondisi
dan kebutuhan di lapangan menjadi 7 langkah, yaitu: (1) penelitian produk yang telah
ada, (2) pengembangan produk, (3) validasi ahli I, (4) revisi produk I, (5) validasi ahli II,
(6) revisi produk I, dan (7) produk akhi. Teknik Pengumpulan data pada
penelitian ini menggunakan instrumen angket skala nilai, lembar observasi dan
dokumentasi penelitian yang dilengkapi dengan video simulasi penggunaan produk
pada tahap validasi ahli. Analisis data menggunakan teknik analisis data deskriptif
kualitatif dan kuantitatif dengan hasil penelitiannya yakni : (1) Produk akhir berupa
bahan ajar pada materi kebugaran jasmani melalui media interaktif berupa aplikasi
bandicam media interaktif yang berisi materi aktivitas kebugaran jasmani yang dapat
digunakan oleh pendidik dan peserta didik untuk memfasilitasi kegiatan belajar mengajar
(2) Produk pengembangan memenuhi kategori “Sesuai dan Layak” digunakan sebagai
model latihan teknik dasar sepak kura, berdasarkan hasil uji validasi dari 3 orang ahli
yaitu (ahli 1= 46. ahli 2= 44, dan ahli 3= 48) yang berada pada rentang kategori
perhitungan (u+1,00) < X = (37 < X) atau Kategori Sesuai.

Kata Kunci : bahan ajar, kebugaran jasmani, media interaktif

Abstract

This study aims to design and validate the feasibility of teaching material models on
physical fithess material through interactive media for elementary school students. This
research is a type of development research that focuses on product manufacturing so
that the research steps are adapted to conditions and needs in the field into 7 steps,
namely: (1) existing product research, (2) product development, (3) expert validation I ,
(4) product revision |, (5) expert validation 1lI, (6) product revision Il, and (7) final
product. Data collection techniques in this study used a value scale questionnaire,
observation sheets and research documentation equipped with video simulations of
product use at the expert validation stage. Data analysis used descriptive qualitative
and quantitative data analysis techniques with the results of the research namely: (1)
The final product is in the form of learning material on physical fithess material through
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interactive media in the form of the bandicam media application which contains material
on physical fithess activities that can be used by educators and students for training
teaching and learning activities (2) Product development that meets the category
"Appropriate and Appropriate" is used as a training model for basic turtle kicking
techniques, based on the results of validation tests from 3 experts, namely (expert 1 =
46, expert 2 = 44, and expert 3 = 48) which is in the range of calculation categories
(M+1.00) < X = (37 < X) or Appropriate Category.

Key words : teaching materials, physical fitness, interactive media

PENDAHULUAN
Bahan ajar merupakan salah satu

aspek penting dalam menunjang proses
pembelajaran di sekolah. Seorang
pendidik atau pengajar dituntut untuk
dapat membuat dan mengemas bahan
ajar sehingga dapat mendukung
terlaksananya proses pengajaran di
kelas (Prastowo, 2014). Bahan yang
dimaksud bisa berupa bahan tertulis
maupun bahan tidak tertulis (Ahmadi,
2010). Bahan ajar juga merupakan
segala bahan (baik informasi, alat,
maupun teks) yang disusun secara
sistematis, yang menampilkan sosok
utuh dari kompetensi yang akan
dikuasai peserta didik dan digunakan
dalam proses pembelajaran dengan
tujuan perencanaan dan penelaahan
implementasi pembelajaran. Misalnya,
buku pelajaran, modul, handout, LKS,
model atau maket, bahan ajar audio,
bahan ajar interaktif, dan sebagainya
(Prastowo, 2014). Bahan pengajaran
dapat berupa informasi, alat dan teks
yang diperlukan guru atau instruktur
untuk perencanaan dan penelaahan
implementasi pembalajaran. Bahan ajar
berdasarkan bentuknya dapat
dikelompokkan menjadi empat kategori,
yaitu bahan ajar cetak, bahan ajar
dengar (Audio), bahan ajar pandang
dengar (Audio Visual) dan bahan ajar
interaktif, sementara itu bahan ajar
cetak (Printed) yaitu sejumlah bahan
yang disiapkan dan disiapkan dalam
bentuk kertas, yang dapat berfungsi
untuk pembelajaran dan penyampaian
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informasi (Kemp et al.,1985). Fungsi
bahan ajar juga yang disusun oleh guru
memiliki manfaat yakni membantu
peserta didik untuk menjadi pelajar
yang mandiri sebagai bagian dari sikap
atau perilaku yang mampu berinisiatif,
mengatasi hambatan atau masalah,
memiliki rasa percaya diri dan bisa
melakukan kegiatan pembelajaran, baik
yang bersifat non praktek begitu pula
dengan bentuk praktek (Ahmadi, 2010).

Pembelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan (PJOK) di
sekolah tentunya membutuhkan adanya
bahan ajar guna membantu guru dan
siswa dalam proses pembelajaran.
Pendidikan jasmani mempunyai
peranan  penting dalam  proses
pendidikan untuk mengembangkan
anak dalam ranah kognitif dan afektif
serta perkembangan pada ranah
psikomotor merupakan peranan penting
pendidikan jasmani dalam proses
pembelajaran. Menurut (Winarno, et al.,
2016) menguraikan bahwa pendidikan
jasmani merupakan bagian dari suatu
proses pendidikan secara holistik
dimana proses pendidikan yang
dilakukan melalui kegiatan kegiatan fisik
atau raga Yyang bertujuan dalam
mengembangkan serta meningkatkan
kemampuan natural,neuromuscular,
interperaktif, sosial serta emosional
pada setiap individu sehingga tentunya
diharapkan setiap siswa mampu
memiliki kebugaran secara fisik setelah

melalui pembelajaran jasmani.
Pendidikan jasmani pula memiliki peran
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dalam mempengaruhi potensi peserta
didik dalam hal kognitif, afektif, dan
psikomotor melalui aktivitas jasmani.
Melalui aktivitas jasmani anak akan
memperoleh berbagai macam
pengalaman yang berharga untuk
kehidupan seperti kecerdasan, emosi,
perhatian, kerjasama, keterampilan,
dan sebagainya yang berdampak pada
rentang perhatian dan konsentrasi anak
pada saat belajar sehingga prestasi
akademis juga ikut meningkat. (Widodo,
et al., 2019).

Salah satu bentuk aktifitas fisik
yang dapat dilakukan dan
dipertahankan bagi setiap individu
sebagai sarana peningkatan kualitas
individu itu sendiri salah satunya yaitu
materi pembelajaran kebugaran
jasmani. Kebugaran Jasmani
merupakan salah satu dari sekian
banyak materi yang terdapat dalam
mata pelajaran pendidikan jasmani,
olahraga dan kesehatan (PJOK).
Adapun  kompetensi dasar serta
indikator pencapaian dari kompetensi
dasar materi kebugaran pada jenjang
Sekolah Dasar (SD), khususnya pada
kelas IV  (empat) turunan dari
Permendikmud Nomor 37 Tahun 2018
sebagai berikut.

Tabel 1. Kompetensi Dasar dan Indikator
Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar
(KD)

3.5 Memahami berbagai bentuk
aktivitas kebugaran jasmani
melalui berbagai latihan; daya
tahan, kekuatan, kecepatan, dan
kelincahan untuk mencapai berat
badan ideal.

Kompetensi Inti
(Keterampian)

4.5 Mempraktikkan berbagai
aktivitas kebugaran jasmani
melalui berbagai bentuk latihan;
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daya tahan, kekuatan, kecepatan,

dan kelincahan untuk mencapai

berat badan ideal.

(Sumber: Permendikmud Nomor 37
Tahun 2018)

Melihat kompetensi dasar ini, tentunya
diharapkan setiap siswa nantinya
memiliki status kebugaran jasmani yang
baik. Kebugaran jasmani yang berkaitan
dengan diri seorang siswa merupakan
aspek penting yang harus dijaga.
Kebugaran jasmani pula penting bagi
para siswa dan siswi yang bertujuan
mendukung proses belajar bagi sekolah,
khususnya bagi siswa, karena anak
pada usia remaja banyak hal yang
mempengaruhi perkembangan maupun
tingkat kebugaran jasmani anak (Natal,
2022).

KAJIAN LITERATUR
Materi Kebugaran Jasmani

Kebugaran jasmani memiliki
beberapa komponen yang tersusun
didalamnya, menurut (Wiarto, 2013)
komponen-komponen yang terdapat
dalam kebugaran jasmani antara lain
yaitu kebugaran jasmani memiliki
beberapa komponen antara lain, yaitu:
1) kecepatan (speed), 2) kelincahan
(agility), 3) daya tahan (endurance), dan
4) koordinasi (coordination). Proses
pembelajaran PJOK di  sekolah
tentunya juga mengalami kekurangan di
dalam pelaksanaanya begitu pula
dengan materi kebugaran jasmani yang
menuntut guru untuk dapat mengemas
materi dengan baik agar terhindar dari
ragam pelaksanaan gerak yang
berulang-ulang dan monoton sehingga
siswa cendrung pasif (Ariwibowo, et
al.,2022), hal ini tentunya menuntut
guru atau pengajar untuk dapat
berinovasi baik melalui metode-metode
mengajar yang baik serta
memanfaatkan media bantu yang
sedapat mungkin menarik minat peserta
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didik serta dapat meningkatkan
antusias peserta didik dalam proses
pembelajaran, sehingga ini tentunya
sebagai salah satu cara mencegah
perilaku inaktif serta kecendrungan
sendetary lifestyle di kalangan pelajar
(Natal, 2022). Hal ini pula Kegiatan
pembelajaran tepatnya pembelajaran
pendidikan jasmani sering ditemui
proses pembelajaran bersifat
membosankan terutama pada materi
kebugaran jasmani. Belum adanya
pengembangan media pembelajaran
kebugaran jasmani terutama unsur
kelentukan  mengakibatkan  proses
pembelajaran yang dilakukan oleh guru
cenderung berulang-ulang selalu sama
dan itu-itu saja, tidak ada ragamnya.
Hal ini membuat antusias yang dimiliki
peserta didik menurun karena kegiatan
pembelajaran yang disampaikan kurang
ataupun tidak menarik perhatian
peserta didik. Selain guru harus
menggunakan metode yang baik dan
dapat menarik minat peserta didik,
guru juga bisa menggunakan media
untuk melakukan pembelajaran yang
dapat meningkatkan antusias peserta
didik dalam  mengikuti  kegiatan
pembelajaran.
Media Interaktif

Menurut  (Sunaengsih, 2016)
salah satu faktor yang menghambat
mutu pembelajaran yaitu berkaitan
dengan penggunaan media
pembelajaran. Dengan
menggunakan metode pembelajaran
konvensional atau yang biasa-biasa
saja tidak cukup untuk
membangkitkan minat peserta didik
(Muthulakshmi et al., 2016). Oleh
karena itu, guru perlu membutuhkan
pendekatan yang kreatif dan inovatif
terhadap materi  pembelajaran.
Melalui media berupa multimedia
interaktif yang memiliki kemenarikan
dan interaktivitas tentunya peserta
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didik akan lebih antusias dan tidak
jenuh dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran (Fanny et al., 2013).
Selain  untuk menarik perhatian
siswa, penggunaan  multimedia
interaktif juga memungkinkan siswa
untuk lebih menguasai materi yang
disajikan dan juga
menyederhanakan penyampaian
materi yang akan diajarkan oleh
guru. Salah satu pemanfaatan
teknologi yang dapat dilakukan oleh
guru salah satunya melalui aplikasi
bandicam. Aplikasi ini masih jarang
bahkan  belum diketahui oleh
sebagian besar para pendidik di
Indonesia  (Hilyah ~ Ashoumi, et
al.,2021). Bandicam adalah utilitas
perekam layar yang dikembangkan
oleh perusahaan perangkat lunak
Korea Selatan Bandisoft. Selain
untuk merekam layar PC dengan
ukuran penuh, bandicam pula
digunakan untuk merekam area
layar dengan ukuran tertentu.
Bandicam banyak digunakan untuk
merekam game, video, presentasi,
layar komputer dengan kualitas hasil
sangat baik yang bisa dimanfaatkan
untuk membuat tutorial komputer,
pelajaran akademik online,
demonstrasi dan lain sebagainya.
Kelebihan aplikasi ini yakni screen
record dengan segudang fitur-fitur,
serta dapat menggambar sebuah
garis dalam rekaman video atau
gambar secara langsung, adanya
fitur overlay kamera web
yang memungkinkan untuk merecord
sambil menampilkan wajah dan lain
sebagainya (Herayanti, L., Safitri, et
al.,2019). Melihat kemudahan
aplikasi ini tentunya guru PJOK
dapat menggunakannya  dalam
proses penampilan pembelajaran
baik dengan merekam bentuk
pelaksanaan gerak secara step by
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step, agar siswa mampu mengikuti
baik di sekolah maupaun ketika
sudah berada di rumah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian pengembangan (research
and development) menurut Borg and
Gall  (Sugiyono, 2016) yang
dimodifikasi untuk  disesuaikan
dengan kondisi serta instruksi
pemerintah tentang pemberlakuan
pembatasan kegiatan masyarakat
(PPKM) level 3 di wilayah peneliti,
sehingga penelitian lebih difokuskan
pada pembuatan produk dan uji
internal  desain  (validasi  ahli).
Langkah-langkah penelitian yang
dimodifikasi menjadi 7 langkah, yaitu:
(1) penelitian produk yang telah ada

(studi literatur dan  penelitian
lapangan), (2) perencanaan
pengembangan produk, 3)

pengujian internal desain (validasi
ahli) ke-1, (4) revisi produk ke-1, (5)
pengujian internal desain (validasi
ahli) ke-2, (6) revisi produk ke-2, dan
(7) produk akhir (Tapo, 2021).
Desain Prosedur pengembangan
produk penelitian disajikan pada
berikut ini :

Stwd
-~
Literatur

Penelitian
Produk Yarng =

Telah Ada

Perencenaen &
Pengembenzan Produk

" Validasi AhE |

Peneliiaz
Lapangan

PZ.‘\]’JI. ;::'i: — L R['.':-i
— 1 Validasi AR

Akhir Produk 2 Produk

Gambar 1 Desain Prosedur
Pengembangan Produk Penelitian

(Sugiyono, yang dimodifikasi Tapo,

2021)

IMEDTECH VOL. 6, NO.2, DESMBER 2022

elSSN 2580-6033

Subjek uji coba dalam penelitian ini
terbatas berjumlah empat orang dari
6 orang siswa Sekolah Dasar Citra
Bakti yang menjadi lokasi dari
penelitian ini. Teknik mengambil
enam siswa ini dilakukan secara
acak, mengingat keterbatasan subjek
situasi PPKM level 3 di wilayah
peneliti sesuai dengan tahapan
penelitian. Proses penelitian ini
dilakukan uji coba model di lapangan
yaitu uji terbatas 2 kali sebagai ahir
dari penelitian.

Proses pengumpulan data dalam
penelitian ini dilakukan melalui
proses expert judgments ahli dengan
mencermati, mempelajari dan
mengevaluasi produk
pengembangan yang disusun dalam
buku pedoman serta mengamati
video simulasi penggunaan produk,
kemudian memberikan penilaian dan
masukan berupa saran perbaikan
guna penyempurnaan produk, untuk
penilaian dan validasi dilakukan
sebanyak dua kali untuk memastikan
bahwa produk pengembangan siap
menjadi produk akhir pengembangan
bahan ajar sekolah dasar pada
materi kebugaran jasmani melalui
media interaktif. Analisis data dalam
penelitian ini menggunakan analisis
deskriptif kualitatif (untuk data berupa
pernyataan dari saran perbaikan ahli
dan hasil-hasil diskusi) dan analisis
deskriptif kuantitatif (untuk data
berupa angka dari hasil penilaian
angket). Hasil penilaian  masing-
masing ahli dianalisis (disesuaikan)
dengan Norma Kategorisasi Skala
Psikologi menurut (Azwar, 2012),
dengan ketentuan seperti pada
berikut :

Tabel 1. Norma Kategorisasi
Kesesuaian/Kelayakan Produk
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Pengembangan
Formula Interval Kat?gor
Kurang
X<(u-1,000 X<23 Sesuail
Layak
(W1.00)sX 23sx Uk
< (u+1,00) <37 Sesuai/
’ Layak
(U+1.00) <X 37SX Sesuai/
H1.00) = - Layak

Dari ketentuan norma kategorisasi
skala psikologi, maka produk
pengembangan akan dikatakan
Seusai dan Layak jika memenuhi
kriteria nilai akhir angket dari 3 orang
ahli (100%) berada pada rentang
perhitungan: (u+1,00) < X atau “37 <
X’ yang berada pada Kategori Tinggi
(Sesuai/Layak), serta disimpulkan
saran masukan ahli dalam
melakukan penyempurnaan produk
pada tahap revisi produk 1 dan 2,
yang selanjutnya dijadikan rujukan
penarikan kesimpulan akhir
pengembangan produk dan simpulan
akhir penelitian.

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Hasil Penelitian.

Validasi kelayakan yang

dilakukan sebanyak dua kali oleh

ketiga orang ahli yang diuraikan

sebagai berikut:

1) Tahap Validasi Ahli Pertama

Hasil penilaian produk awal pada

angket skala nilai validasi draf

produk pada tahap validasi ahli

pertama dapat dilihat pada tabel 2

berikut ini:

Tabel 2. Data Hasil VValidasi Ahli Draf
ProdukValidasi Ahli
Pertama

IMEDTECH VOL. 6, NO.2, DESMBER 2022
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Hasil Penilaian ahli dari Angket

Skala Nilai
Al 2 4 4 4 4 4 2 2 3 3 3
A2 255 4 45 4 5 4 4 4
A3 3 3 4 4 4 4 2 2 3 3 3
Keterangan:

Al : Ahli 1 (Ahli Akademisi)
A2 : Ahli 2 (Ahli Akademisi)
A3 : Ahli 3 (Ahli Praktisi)

Dari perhitungan kategrisasi normatif

kura cukup
Kate __N9 sesuai Sesuai jymila
gori  ora (orang (oran h
F 0 2 1 3
% 0% 66,7 33,3 100%
kesesuaian produk, maka distribusi
frequensi penilaian para ahli dapat
dibuat seperti pada tabel berikut ini :
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Nilai
Validasi Ahli Pertama

Berdasarkan distribusi frekuensi nilai
validasi ahli pertama, dua orang ahli
(66,7%) berada pada interval (23 < X <
37 = Kategori Cukup Sesuai), yaitu:
(Al= 32 dan A3= 32), sedangkan
satu orang ahli (33,3%) berada pada
interval (37 < X = Sesuai), yaitu: (A2=
42), sehinga dapat disimpulkan produk
pengembangan memenuhi kategori
“sesuai/layak” dengan
penyempurnaan produk berdasarkan
masukan dan saran ahli  sebelum
dilanjutkan pada tahap validasi ahli
kedua.
2) Tahap Validasi Ahli Kedua

Hasil penilaian produk awal pada
angket skala nilai validasi draf produk
pada tahap validasi ahli kedua dapat
dilihat pada tabel 4
Tabel 4. Data Hasil Validasi Ahli Draf

Produk Validasi Ahli Kedua

Al 544 44455344
A2 453 43545434
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A3 554 4445 4454
Berdasarkan perhitungan normatif
kategorisasi kesesuaian draf produk,
maka distribusi frekuensi  penilaian
para ahli kedua.
Tabel 5. Distribusi Frekuensi Nilai
Validasi Ahli Kedua

kurang cukup
Kate Sesuai sesuai Sesuai

9ori orang (orang) (orang) h

Jumla

F 0 0 3 3

% 0% 0% 100% 100%

produk  pengembangan  memenubhi
kategori‘valid’yang berarti “sesuai dan
layak” dengan penyempurnaan produk
berdasarkan masukan dansaran ahli
untuk disusun menjadi produk akhir
pengembangan berupa model
pengembangan bahan ajar di sekolah
dasar pada materi kebugaran jasmani
melalui media interaktif.

Produk Akhir Penelitian

Kelebihan dari produk pengembangan
bahan ajar sekolah dasar pada materi
kebugaran jasmani melalui media
interaktif antara lain: a) Materi Bahan
Ajar sesuai dengan karakteristik siswa
di sekolah dasar, b) Bahan ajar yang
dikembangkan sangat jelas diikuti, c)
Bahan ajar yang dikembangkan sangat
jelas diikuti, d) Bahan ajar yang
dikembangkan sesuai dengan materi
kebugaran jasmani, e) Media yang
dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran PJOK, f)
Bahan Ajar yang dikembangkan
menarik siswa untuk mengikuti, @)
Bahan ajar yang dikembangkan
disusun secara bertahap dan
sistematis, h) Media interaktif mudah
untuk dipelajari dan digunakan di
sekolah dasar, i) Adanya respon serta
adaptasi belajar baik dari siswa dan )

Media interaktif tidak membutuhkan
IMEDTECH VOL. 6, NO.2, DESMBER 2022
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biaya yang mahal untuk di buat.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penilaian angket
pada tahap validasi ahli, produk
pengembangan bahan ajar sekolah
dasar pada materi kebugaran jasmani
melalui media interaktif dinilai sesuai
dan layak digunakan sebagai bahan
ajar kebugaran jasmani berbantuan
media interaktif bagi anak di sekolah
dasar  sesuai dengan  tahapan
pengembangan yang telah dilakukan
mulai dari tahap awal sampai pada
tahap akhir penelitian. Produk ini
tentunya dapat digunakan sebagai
salah satu alternatif dalam
membelajarkan siswa khususnya pada
materi kebugaran jasmani di tingkat
satuan pendidikan sekolah dasar.
Sejalan dengan hal ini (Husein et
al.,2017) mengemukakan bahwa dalam
meningkatkan  keterampilan  berpikir
kritis, penggunaan multimedia interaktif
dalam pembelajaran jauh lebih efekiif
dari pada pembelajaran  tanpa
multimedia interaktif. Lebih lanjut
(Setianto et al.,2017) mengemukakan
bahwa pemilihan media dalam suatu
pembelajaran  harus menyesuaikan
dengan tujuan yang ingin di capai
dalam suatu pembelajaran. Hasil dari
penelitan dan pengembangan ini
berupa bahan ajar berbantuan media
interaktif berupa aplikasi bandicam
yang dalam proses pengembangan
produknya diketahui bahwa hasil akhir
validasi produk ke dua dari para abhli
diperoleh nilai ahli pembelajaran PJOK
sebesar 46 termasuk dalam kategori
layak dan sesuai, ahli media dengan
nilai 44 termasuk dalam kategori layak
dan sesuai serta ahli pengguna yakni
guru PJOK di sekolah dasar dengan
nilai 48 dan termasuk dalam kategori
sangat valid. Hal tersebut sejalan
dengan penelitian yang telah dilakukan
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oleh (Dwiyogo & Heynoek, 2017) dalam
jurnalnya yang berjudul pengembangan
permainan aku dan hewan
menggunakan multimedia interaktif
untuk guru anak wusia dini yang
menyatakan bahwa hasil evaluasi ahli
pendidikan anak usia dini (PAUD) 81,
73%, hasil evaluasi ahli permainan 87,
42%, hasil evaluasi ahli media 80, 51%.
Hal ini pula sejalan dengan hasil
penelitian dari (Ashoumi et al.,2021)
tentang implementasi video
pembelajaran melalui aplikasi bandicam
pada sarana pembelajaran dinyatakan
layak dengan persentase kelayakan
dari ahli materi sebesar 74,05% dan
ahli media sebesar 77,14% dengan
respon siswa sangat baik dengan
persentase 82,04%.

Subyektifitas hasil penilaian dari
para ahli menyatakan produk akhir ini
sesuai dan layak untuk digunakan
karena memiliki karakteristik
pengembangan anatara lain: (a) Materi
bahan ajar kebugaran jasmani sesuai
dengan karakteristik siswa di sekolah
dasar, (b) Media yang dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
PJOK, khususnya bagi anak di sekolah
dasar (c) Media interaktif mudah untuk
dipelajari dan digunakan di sekolah
dasar, (d) Adanya respon serta
adaptasi belajar baik dari siswa serta
Media interaktif yang dikembangkan
tentunya tidak membutuhkan biaya
yang mahal untuk di buat dan mampu
diaplikasikan.

Kesimpulan
Model pengembangan bahan ajar di

sekolah dasar pada materi kebugaran
jasmani melalui media interaktif berada
pada kategori yang “Sesuai dan Layak”
dan dapat digunakan sebagai salah
satu bentuk model pembelajaran materi
kebugaran jasmani pada siswa sekolah
dasar, model ini tentunya  terdiri
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dari berbagai bentuk pengembangan
bahan ajar yang sangat mudah diikuti
serta  tidak terkesan sebagai materi
pembelajaran yang monoton tetapi
memberikan peluang siswa untuk
berinterkatif melalui aplikasi sehingga
pada prosesnya para siswa tidak
mengalami  kebosanan. sehingga
mudah dipahami dan diikuti. Bahan ajar
yang disusun pula secara sistematis
sehingga memberikan ruang bagi siswa
untuk dapat berkreasi melalui kegiatan
mandiri, tugas dan demonstrasi secara
langsung dengan berbantuan media
interaktif.

Berdasarkan analisis hasil
pengembangan yang telah dilakukan
maka peneliti menyarankan kepada
para guru PJOK di sekolah dasar
untuk dapat menggunakan model
pengembangan bahan ajar pada materi
kebugaran jasmani melalui media
interaktif ini sebagai salah satu bentuk
pembelajaran yang sekiranya dapat
merangsang para siswa di sekolah
dasar untuk dapat melakukan bentuk-
bentuk materi kebugaran jasmani
secara mandiri sehingga siswa dapat
terfasilitasi dan terhindar dari sikap
kebosanan serta prilaku inaktif dalam
menguasai bentuk materi kebugaran
jasmani yang diberikan di sekolah.
Peneliti juga berharap model
pengembangan materi kebuagaran
jasmani melalui media interaktif dapat
mengatasi permasalahan yang sering
ditemui para guru PJOK di sekolah
khususnya dalam  pengembangan
model latihan pada materi kebugaran
jasmani yang dirasa sukar untuk diikuti
oleh para peserta didik khususnya di
tingkatan sekolah dasar.
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