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Abstrak

Rancang Bongun Media Pembelagran yang menggunakan system
penyampaian  materi  berbasis  animasi  dua  dimensi  diharaphkan  akan
meningkatkan motivasi belgjar siswa terutama untuk materi temtang dusar
permainan bola basket yang sebelumnya masih dilakukan dengan proses belajar
yang kurang interaktif sehingga membuat suasana pembelajaran kurang dopot
mengembangkan keoptimalan dalam proses belajar mengajar peserta didik, hal
nflah  yang mendasari pemilihan judul skripsi “Rancang Bangun Media
FPembelajaran Mata Pelajaran Penjaskes Temtang Dasar Permainan Bola Basket
Siswa SMP/MTs Kelas VI Berbasis Multimedia” dengan harapan dapat menjadi
solusi wntuk membantu siswa agar lebih mudafht menverap maleri terntany dusar
permainan bola basket yang lebih menarik dan menyenangkan.

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang
mempuhnyai  peranan pemting dalam Kegiatan Belajar Mengajar. Media
pembelajaran dasar permainan bola basker ini dibangun mengeunakan aplikasi
aifobe flash U354 dan bahasa pemograman actionscript 2.0 sehingga proses
pembuatan media pembelajaran dapat tereapai. Pada media pembelaaran ini
materi dasar permainan bola basket berisikan tentang pengertian bola basket,
sejarah singkat permainan bola basket, teinik dasar permainan hola basker,
laparnigan bola basket, peraturan permainan bola basket, pelanggaran permainan
bhola basker, dan latthan seal

Hasil pengujian system pada aplikasi media pembelajaran yang dilahkan
pada dua O8N (Operating Sistem) vaity Windows 7 dan 8 dengan spesifikasi
hardware yang berbeda telah diperaleh hasil yang sesuai dengan yang telah
ditnict dan semue fungsi telah berhasil berjalan dengan baik. Serta dalam hasil
pengujian user diambil hasil bahwa davi § pengguna vang telah diberi kuisioner
memberikan nilai kepuasan dari segi penggunaan, tampilan antarmuka, manfaat,
kesesuaian seria keakuratan hasil informasi pada materi dan latihan soal dengan
prosentase sebanyak 24% menyatakan bahwa pengguna sangat setuju dan 76%
menyatakan setufu media pembelajoran i dapat membantu proses belajor
mengajar paida dasar permainan bola basket.

Kata kunci @ Media Pembelajaran, Animasi dua dimensi, Action seript 2.0,
Adobe Flash C54, Dasar Permainan Bola Basket.
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1.1

BAB ]
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mendorong upaya-
upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi pendidikan
dalam proses belajar mengajar. Pada umumnya mata pelajaran Penjaskes
khususnya pembahasan materi permainan bola basket dilakukan dengan
beberapa metode, diantaranya dengan metode ceramah yang dilakukan
dengan menyampaikan materi kepada peserta didik secara lisan, metode
tanya jawab yang dilakukan untuk mengaktiikan peserta didik dan untuk
mengukur keberhasilan peserta didik dalam menyerap materi, metode
diskusi yang dilakukan untuk menumbuhkan interaksi antar peserta didik
maupun antara peserta didik dengan guru, dan metode simulasi yang
dilakukan dengan memprakickan materi kepada peserta didik.

Dalam beberapa metnde mengajar mata pelajaran Penjaskes
khususnya pembahasan materi permainan bola basket tersebut dilakukan
dengan cara yang kurang interakiil schingga membual suasana
pembelajatan kurang dapat mengembangkan keoptimalan dalam proses
belajar mengajar peserta didik.

Salah satu usaha yang di perlukan guru yaitu menyediakan dan
menggunakan berbagai media pembelajaran yang menarik perhatian
siswa. Hal ini menuntut guru agar guru dapat menggunakan media
pembelajaran  yang dapat meningkatkan motivasi belajar  siswa,
sedangkan motivasi dapat mengarahkan kegiatan belajar. memben
semangat siswa untuk belajar, sehingga siswa dapat meningkatkan hasil
belajarnya pula. Akan tetapi seiring dengan perkembangan tekhnologi,
media pembelajaran dengan beberapa metode tersebut kurang menarik
perhatian dan minat peserta didik. Untuk itu diperlukan media
pembelajaran berbasis multimedia yang valid, efektif, dan praktis dalam
kegiatan pembelajaran yang dapat menarik minat dan perhatian siswa

tanpa mengurangi fungsi media pembelajaran itu sendiri.




1.2.

1.3.

1.4,

Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah yang penulis angkat dalam laporan ini

adalah “Bagaimana membuat media pembelajaran mata  pelajaran

penjaskes lentang dasar permainan bola basket siswa SMP/MTs kelas V11

berbasis multimedia?”,

Batasan Masalah

Perancangan ini diharapkan mencapai sasaran dan tujuan, maka

permasalahan vang ada dibatasi sebagai berikut :

1.

Materi yang ada dalam media pembelaaran diambil dari buku
Petunjuk untuk Pelatih dan Pemain BOLA BASKET, oleh Vie
Ambler, editor Sulistio, desain sampul Marina Nathania Sumardi,
Layout Setting Sofian Gunawan Sumardi dan Asep Suparman,
penerbit Pionir Jaya.

Aplikasi ini berbasis multimedia dengan menggunakan software
adobe flash CS4.

Aplikasi diperuntukan untuk anak - anak SMP/MTs KELAS VIIL
Aplikasi Media Pembelajaran ini menerapkan sebuah animasi

dalam materi pembahasannya dan menerapkan sebuah kuis.

Tujuan

Adapun tujuan yang dituju penulis dalam pembuatan aplikasi ini

diantaranya :

1.

Memberikan inovasi pada media pembelajaran tentang dasar
permainan bola basket.

Memberikan kemudahan bagi guru menerangkan dan menjelaskan
materi mata pelajaran Penjaskes tentang dasar permainan bola
basket.

Media pembelajaran dapat memudahkan peserta didik untuk
memahami materi mata pelajaran Penjaskes tentang dasar

permainan bola basket.




1.5

1.6.

Manfaat

Adapun manfaat dari pembuatan sistem aplikasi media

pembelajaran mata pelajaran penjaskes tentang dasar permainan bola
basket siswa SMP/MTs KELAS VII berbasis multimedia ini adalah
sebagai berikut

1.

3.

Memudahkan pengguna untuk belajar dan menyerap malteri mata
pelajaran Penjaskes tentang dasar permainan bola basket.
Membantu guru untuk menvampaikan materi mata pelajaran
Penjaskes tentang dasar permainan bola basket.

Mengenalkan juga pada anak-anak tentang teknologi sejak dini.

Metode Penolisan

1.

Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pendalaman pembelajaran dari buku -
buku tentang aplikasi Multimedia dan media pembelajaran yang
berhubungan dengan panduan dan pembelajaran tentang dasar
permainan bola basket. Dengan adanya studi literatur yang
dilakukan agar lebih memantapkan teori dan pemanlaatan
teknologi tersebut.

Pengumpulan Data

Data yang dikumpulkan merupakan data vang diperoleh dari buku-
buku, paper, dan dari internet yang membahas tentang aplikasi
vang akan dibangun.

Konsep Perancangan Aplikasi

Perancangan konscp berguna untuk memberikan beberapa solusi
alternatif konsep aplikasi perangkat lunak kemudian dievaluasi
berdasarkan persyaratan teknis, ekonomis, dan lain-lain, Tahapan
ini diawali dengan mengenal dan menganalisis spesifikasi
perangkat lunak yang diterapkan dan dikembangkan. Hasil analisis
spesifikasi perangkat lunak dilanjutkan dengan memetakan struktur
fungsi komponen sehingga dapal disimpulkan beberapa solusi
pemecahan masalah konsep alat yang diterapkan dan

dikembangkan.




1.7.

4,  Implementasi Pada Pengguna/Uscr
Dari aplikasi media pembelajaran yang telah dibuat, selanjutnya
aplikasi berbasis Multimedia diuji cobakan pada pengguna/user.
Dari hasil uji coba tersebut diperoleh beberapa penilaian apakal
dari aplikasi media pembelajaran yang telah dibuat tersebut dapat
membuntu  pengguna‘user dari  permasaldhan  yang  timbul
sebelumnya. Apabila ada maka proses akan kembali pada
perancangan dan memperbaiki kekurangan sebelumnya. Apabila
tidak maka aplikasi langsung dapat digunakan oleh pengguna/user.
Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini agar lebih mudah dipahami maka
dibuatlah suatu sistematika penulisan sebagai berikut:
BABI :PENDAHULUAN
Berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan, manfaat, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
BABII :LANDASAN TEORI
Berisi teori-teori yang didapat dari studi literature dan konsep-
konsep yang menunjang dalam proses pembuatan tugas akhir
ini, beserta dengan penyelesain masalah yang diambil dalam
penyusunan Lugas akhir.
BAB Il : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi tentang desain dan perancangan sistem yang
akan dibangun meliputi penjelasan perancangan-perancangan
yang dibutuhkan untuk membangun program.
BAB IV :IMPLEMENTASI DAN PENGUIIAN
Berisi tentang implementasi dan pengujian hasil uji coba dam
aplikasi.
BABYV :PENUTUP
Merupakan bab terakhir yang memuat inti sari dari hasil
pembahasan yang berisikan kesimpulan dan saran yang dapat
digunakan sebagai pertimbangan untuk pengembangan

penulisan selanjumya.




2.1
21.1.
2.1.1.1.

2.1.1.2.

BABII
LANDASAN TEORI

Permainan Bola Basket
Perlengkapan Permainan Bola Basket
Perlengkapan Untuk Kaki

Sepatu mungkin merupakan faktor yang paling penting. Sepatu
yvang baik adalah sepatu yang terbuat dari kanvas yang kuat atau dari
kulit yang lembut. Dilengkapi dengan sol yang cukup tebal untuk
menyerap setiap goncangan, oleh karena pada saat melompat, mulai
bergerak, dan berhenti terjadi getaran-getaran atau goncangan pada kaki.

Sepatu it juga harus memiliki lapisan anti selip yang baik. Dan
perlu diingat bahwa jauh lebih baik kalau sepatu tadi lembut dan
berpegas daripada sepatu yang solnya terlalu kenyal. Bagian ujung
tempat ibu jari sebaiknya dilapisi atau diperkuat untuk menghindarkan
kemungkinan robekan yang sering terjadi dalam suatu permainan bola
basket. Sejumlah pemain memilih sepatu yang berbentuk seperti sepatu
boot, yainu yang menutupi mata kaki. Pilihab sepatu macam i tidaklah
menjadi persoalan. Tergantung selera masing-masing individu, apakah ia
ingin mengenakan scpatu yang setinggi mata kaki atau sepatu rendah
biasa saja.
Seragam

Para pemain mengenakan celana pendek dan kaos tidak berlengan
yang sederhana saja. Nomor pemain dicantumkan di bagian depan dan
belakang kaos tadi. Untuk permainan bola basket amatiran, nomor yang
biasa digunakan adalah angka 4 sampai 15. Penggunaan angka untuk
memudahkan wasit memberi tanda-tanda dalam permainan. ada klub-
klub basket yang menaruh nama mereka pada kaos. Kaus kaki bisa
melengkapi seragam ini, tetapi sangat dianjurkan agar bahan kaus kai tadi
hendaknya dapat menyerap keringat (misalnya katun).[1]




2.1.2.

Daftar Istilah Dalam Permainan Bola Basket

Bola basket memiliki istilah-istilah sendiri. Untuk memudahkan .

di gini kami berikan daftar kata-kata sukar.

L.

Base lme (Garis uwjung lapangan) . Mengaruhkan ke base line,
artinya dribble yang agresif yang tujuannya menembus garis ujung
penyerang dan pihak bertahan untuk mencari tempat kosong
dibawah keranjang.

Keranjang atau Basket : Ring berikut jala putih yang harus dilalui
hola untuk menciptakan gol.

Chek : Kalau seorang pemain dan pihak bertahan dapat mencegah
shooting dengan tangannya pada bula tanpa kontak dengan pelaku
shooting, ia dikatakan berhasil menchek tembakan.

Permamnan berkondisi : Suatu teknik permainan yang hanya
menekankan salah satu aspek saja. Misalnya: harus melakukan 10
operan bola dulu scbelum menembak, tidak beleh melakukan
dribbling, dan sebagainya tergantung perjanjian.

Posisi bertahan @ [ni merupakan posisi pemain dengan kedua kaki
terletak di atas lantai, sambil menghadap ke pemegang bola.
Dribble : Tindakan yang dilakukan bila seorang pemain setelah
mampu menguasai bela, melemparkannya atau melambungkannya,
kemudian menyentuhnya lagi sebelum pemain lain bisa ikut
campur. Penggunaan dribbling ini ialah untuk bergerak maju
sambil melambung lambungkan bola dengan satu tangan, meskipun
kalau perlu tangan yang melakukan dribbling dapat diganti.

Fast break : Serangan vang tiba-tiba dan cepat oleh tim yang baru
saja mendapat bola dari rebounding atau hasil merampas dari
lawan. Tujuannva ialah membawa bola secepatnya ke gawang
lawan untuk segera meneiptakan gol.

Pertahanan sepenuh lapangan : Disebut juga proses, merupakan
sistern permainan di mana pihak bertahan beroperasi di sepanjang
lapangan sepanjang wakiu. Digunakan teknik satu lawan satu,




10.

11.

12,

13.

14.

15.

dengan pemain muda. Baik untuk meningkatkan partisipasi dan
kepuasan bermain.

Inside (shot, permainan, pemain) : Biasanya ditujukan pada dacrah
di bawah keranjang atau "di dalam’ daerah kunci.

Kunei : Istilah untwk melukiskan daerah terbatas dibawah setiap
keranjang. Dibatasi dengan end line, paris penalll, dan garns yang
ditarik 3 meter dari garis tengah ke ujung. Pemain penyerang tidak
diizinkan masuk kedalam daerah "kunci’ lebih dari 3 detik ketika
timnya memegang hola. Ini merupakan dasar dari hukum off side
dalam bola basket.

Pertahanan satu lawan satu . Pola bertahan dimana setiap pemain
bertanggung  jawab terhadap satu pemain lawan tanpa
menghiraukan kemanapun ia bergerak sepanjang lapangan. Baik
sekali untuk pemain muda.

Lmtasan operan bola : Garis lintasan dalam mengoperkan bola
pada teman seregu, i mana si pemegang bola berusaha untuk tetap
bebas, atau membuka jalan sehingga lawan tidak bisa merampas
bola.

Putaran : Terjadi kalau pemain vang memegang bola melangkah
satu atau lebih ke arah manapun dengan kaki vang sama. Kaki vang
lain menjadi sumbu putaran karena tetap berkontak dengan lantai.
Ini dimaksudkan untuk melindungi boal.

Posisi ‘saku’ : Posisi pemain pusat dimana 'saku’ dibuat oleh kaki,
dengan kaki utama mengarah ke keranjang, dan kedua tangan siap
menerima bola dengan posisi rendah.

Pemain pusat : Pemain yang beroperasi disekitar daerah kunei, di
mana ia menjadikan posisinyva sebagai pusat penerimaan bola dan
distribusi bola, sering berganti arah serangan dengan cepat. Ta
membutuhkan seorang penghadang dalam regunya untuk selalu
bergerak dekat dengan dia, supaya dia selalu bebas. Pemain pusat
rendah bermain di dekat base ling, sedangkan pemain pusal tinggi
bermain di dekat garis penalti.
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Rebound : Gerskan mengambil bola begitu ia melambung, dan
belakang papan atau ring keranjang. Biasanya sesudah tembakan
yang gagal. Pemain rebound ialah pemain penyerang kalau ia
mengambil bola di gawang lawan dan pemain bertaban jika ia
mengambil bola dari gawangnya sendiri.

Aluran penyerangan : Terulama untuk para pemain cilik, karena
mereka membutuhkan petunjuk struktur dan bukan wakm latihan
yang lama. Contch: semua pemain harus mengoperkan bol,
kemudian bergerak kearah keranjang; seorang pemain yang sedang
dribbling harus memiliki teman yang siap mencrima bola kalau ia
akan mengoperkannya.

Screen : Penghadang sah yang muncul jika seorang pemain
penyerang bermaksud mencegah lawannya mencapal posisi yang
diinginkan di lapangan. Biasanya pihak bertahan inl ingin
memperkuat posisinya. Penghadang atau screen ini paling sering
digunakan dalam pertahanan satn lawan satu, kecuali outside
sereen yang sulit diajarkan pada pemain cilik.

Sliding atau meluncur : Gerakan yang dilakukan pemain dari pihak
yang bertahan untuk mencegah dirinya dihadang. la diikuti oleh
lawannya sendini di antara teman seregunya dan lawan teman
Seregunya.

Travelling : Suatu gerak maju yang tidak sah, yang dilakukan oleh
sembawa bola. Seorang pemain hanya boleh melakukan stop dua
hitungan setelah menangkap bola. Hitungan pertama jatuh ketika
kaki pertamanya menyentuh lantai begim ia menangkap bola.
Hitungan kedua jatuh ketika ia bergerak satu langkah lagi. Kalau ia
melangkah lebih dari satu langkah, ia disebul travelling. Kalau ia
ingin maju lebih jauh lagi, ia harus melakukan dribbling.

Zone pertahanan : Taktik pertahanan di mana lima pemain dari
pihak bertahan mempertahankan satu daerah khusus di lapangan,
tanpa menghiraukan gerakan para pcmain. Ini merupakan bentuk
lanjutan dari pertahanan regu yang sudah dilatih sccara intensil dari
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satu lawan satu, Sama sckali tidak bolch diperkenalkan sebagai

teknik pertahanan dalam latihan awal.[1]
Pengertian Bola Basket

Pengertian bola basket adalah olahraga bola besar yang dimainkan
secara berkelompok yang terdiri atas dua tim beranggotakan masing-
masing lima orang yang saling bertanding mencelak poin dengan
memasukkan bola ke dalam keranjang lawan. ‘Tujuan dari permainan
bola basket adalah mencetak poin  scbanvak-banyvaknya dengan
memasukkan bola ke keranjang lawan dan mencegah kemasukan bola ke
keranjang sendiri. [3]
Sejarah Singkat Permainan Bola Basket

Pada awalnya WNaismith berusaha mencari cara untuk
menghilangkan kebosanan dari murid-muridonya saal musim  dingin,
Mereka bosan dengan senam yang gerakannya kaku, sehingga
kenggotaan dan pengunjung sckolah semakin merosot. Sementara
kebutuhan akan tetap melakukan olahraga yvang menarik kian mendesak.
Maismith pun mencoba menyusun sualu kegiatan olahraga yang baru
sehagai tugas dari Dr. Luther Gullick. Ta mencoba membuat gagasan
tentang olahraga yang dapat dimainkan di ruang tertutup pada sore hari.

Kriteia dari permainan yang ia inginkan adalah mudah dipelajan,
dan tidak begitu keras seperti permainan olahraga lainnya kala itu.
Langkah awal yang ia lakukan adalah dengan mencoba mengubah
olahraga-clahraga yang telah ramai dimainkan kala itu seperti, [Footbal,
Baseball, Lacrose, dan sebagainya. Namun tidak ada yang cocok dengan
kriteria yang Naismith inginkan. Dari hal itu 1a menyimpulkan bahwa
permainan itu mempergunakan bola besar dan bulat, tidak ada menjegal,
dan mengganti gawang sebagal sasaran. Untuk menjinakkan bola
dilakukan operan dengan tangan dan menggiring bola. Gawang diganti
dengan sasaran yang lebih sempit dan berada di atas pemain, sehingga
keakuratan dan ketepatan menembak lebih prioritas daripada kekuatan
saal menendang, Awalnya Naismith ingin menggunakan kotak kayu,
namun karena hanya ada keranjang buah yang kosong, sehingga yang
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Bounce Pass (Operan Pantul)

Sama dengan chest pass. bedanya hanya lemparan diarahkan ke

lantai, usahakan titik pantulnya berada di 3/4 jarak dari pengoper

bola.

Overhead Pass (Operan Di Atas Kepala)

Operan dilakukan dengan kedua tangan berada di atas. Penerima

bola juga menangkap dengan posisi tangan di atas.

Baseball Pass

Operan ini dilakukan di atas’belakang kepala, bertujuan agar

passing melambung dan melewati lawan. Operan jarak jauh yang

dilakukan biasanya lebih dari setengah panjang lapangan. Operan

ini tidak terlalu akurat namun berguna pada tast break.

Dribbling (Menggiring Bola)

Prinsip dalam teknik dribble antara lain:

- Kontrol pada jari-jari tangan

. Mempertahankan tubuh tetap rendah

: Kepala tegak

. Melatih kedua tangan agar sama-sama memiliki dribble yvang
bagus

. Lindungi bola (protect the ball}

Shooting (Menembakkan Bola Ke Arah Keranjang)

Jump shoot Tembakan ini sering dilakukan saat pemain menyerang

tidak bisa mendekati keranjang. Tembakan ini sangat sulit

dihalangi karena dilakukan pada titik tertinggi lompatan vertical

penembak.

Jump Stop

Jump stop merupakan sebuah gerak berhenti terkendali dan dengan

menggunakan dua kaki. Jump stop bisa digunakan pemain

penyerang untuk memantapkan kaki yang akan dipakai untuk pivot

(poros).  menghindari  traveling. dan  mempertahankan

keseimbangan tubuh dengan baik.
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Rebound

Hal-hal yang perlu diperhatikan pada saat rebound yaitu make
contact, box out, dan jump to the ball. Dalam era basket modern
sckarang ini diperlukan gerakan rebound dalam suatu pertandingan.
Apabila sebuah tim tidak mempunyai keinginan untuk melakukan
defensive rebound maupun offensive rebound, dapat dipastikan tim
itu akan kehilangan banyak kesempatan kedua untuk melakukan
score pada saat pertandingan. [5]

Lapangan Bola Basket Lengkap

1.

Lapangan Bola Basket

Lapangan bola basket berbentuk seperti kebanyakan lapangan
olahraga permainan lainnyva, yaitu berbentuk persegi panjang dan
terbagi atas dua area. Panjang keseluruhan lapangan bola basket
vaitu 26-28 m sedangkan lebamya berkisar 14-15 m. Lingkaran
tengah lapangan baskel berukuran 3.6 m.

Ring Bola Basket

IDh dalam bola baskel yang menjadikan pembeda dengan olahraga
lainnya adalah terdapatnya ring. Ukuran ring pun juga tidak
sembarangan, ada ketetapan tertentu mengenai ukuran ring bola
basket. [6]

Peraturan Permainan Bola Basket

Selain menguasai teknik dasar bola basket seorang pemain bola

basket sepatutnya mengetahul perarturan-peraturan dalam permainan

bola basket, Peraturan bola basket dibuat agar tidak terjadi hal-hal yang

tidak diinginkan saat bermain dan membuat permainan menjadi terarah.

Di dalam sebuah pertandingan wasit adalah orang yang memiliki

peran penting untuk mengatur jalannya sebuah pertandingan bola basket,

sehingga wasit harus paham bet] mengenai peraturan bola basket.

1.

Berikut ini 13 poin peraturan dalam pertandingan bola basket:
Bola dapat dilemparkan ke segala arah dengan menggunakan salah

satu atau kedua tangan,
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Bola dapat dipukul ke segala arah dengan menggunakan salah satu
atau kedua tangan, tetapi tidak boleh dipukul menggunakan
kepalan tangan (meninju).

Pemain tidak diperbolehkan berlari sambil memegang bola. Pemain
haruz melemparkan bola tersebut dari titik tempat menerima bola,
tetapi diperbolehkan apabila pemain tersebut berlari pada
kecepatan biasa.

Bola harus dipegang di dalam atau diantara telapak tangan. Lengan
atau anggota tubuh lainnya tidak diperbolehkan memegang bola.
Pemain tidak diperbolehkan menyeruduk, menahan, mendorong,
memukul, atau menjegal pemain lawan dengan cara bagaimanapun.
Pelanggaran pertama terhadap peraturan ini akan dihitung sebapai
kesalahan, pelanggaran kedua akan diberi sanksi berupa
pendiskualifikasian pemain pelanggar hingga keranjang timnya
dimasuki oleh bola lawan, dan apabila pclanggaran terschut
dilakukan dengan tujuan untuk mencederai lawan, maka pemain
pelanggar akan dikenar hukuman tidak bolel ikul bermain
sepanjang pertandingan, Pada masa ini, pergantian pemain tdak
diperbolehkan.

Sebuah kesalahan dibuat pemain apabila memukul bola dengan
kepalan tangan (meninju), melakukan pelanggaran terhadap aturan
3 dan 4, serta melanggar hal-hal yang disebutkan pada aturan 5.
Apabila salah satu pihak melakukan tiga kesalahan berturut-turut,
maka kesalahan itu akan dihitung sebagai gol uniuk lawannya
(berturut-turut berarti tanpa adanya pelanggaran balik oleh lawan).
Gol terjadi apabila bola yang dilemparkan ataun dipukul dari
lapangan masuk ke dalam keranjang, dalam hal ini pemain yang
menjaga keranjang tidak menyentuh atau mengganggu gol tersebut,
Apabila bola terhenti di pinggir keranjang atau pemain lawan
menggerakkan keranjang, maka hal tersebut tidak akan dihitung
scbagail sebuah gol.
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Apabila bola keluar lapangan pertandingan, bola akan dilemparkan
kembali ke dalam dan dimainkan oleh pemain pertama yang
menyentuhnya. Apabila terjadi perbedaan pendapat tentang
kepemilikan bola, maka wasitlah vang akan melemparkannya ke
dalam lapangan. Pelempar bola diberi wakiu 5 detik untuk
melemparkan bola dalam genggamannya. Apabila ia memegang
lebih lama dari waktu tersebut, maka kepemilikan bola akan
berpindah. Apabila salah satu pihak melakukan hal yang dapat
menunda pertandingan, maka wasit dapat memberi mereka sebuah
peringatan pelanggaran.

Wasit berhak untuk memperhatikan permainan para pemain dan
mencatat jumlah pelanggaran dan memberi tahu wasit pembantu
apabila terjadi pelanggaran berturut-turut. Wasit memiliki hak
penuh  untuk mendiskualifikasi pemain yang melakukan
pelanggaran scsual dengan yang lercantom dalam aturan 5.

Wasit pembantu memperhatikan bola dan mengambil keputusan
apabila bola dianggap telah keluar lapangan, pergantian
kepemilikan bola, serta menghitung waktuw. Wasit pembantu berhak
menentukan sah tidaknva suatu gol dan menghitung jumlah gol
yang terjadi.

Waktu pertandingan adalah 4 quarter masing-masing 10 menit.
Pihak yang berhasil memasukkan gol terbanyak akan dinyatakan
sebagai pemenang. | 7]

Pelanggaran Permainan Bola Basket

Bola basket terbilang olahraga yang sangat ketat, dengan berbagai

bentuk pelanggaran mulai ringan sampai berisiko. Sebagai pemain basket

ataupun pemula dalam olahraga ini kita harus mengetahui seluk beluk

pelanggaran dalam bola basket.

Berikut ini macam-macam pelanggaran dalam permainan bola basket:

Travelling
Tidak menggiring (dribling) bola dalam 3 langkah saat lari maupun

berjalan,
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2. Three Seconds Violation
Pelanggaran yang diberikan apabila seorang permnain berada di area
tembakan bebas (key area) selama 3 detik.

8-second vielation

L%

Pemain Tim A tidak keluar dari posisi defense (setengah lapangan
tim A) selama 8 detik, setelah bola dipegang oleh pemain (im A
yang lain yang melakukan offense dan sedang berada di area tim B
(setengah lapangan tim B). Bola kemudian beralih ke tim B.
4.  Pushing
Pelanggaran karcna mendorong lawan main.
5.  Blocking Foul
Pelanggaran karena melakukan pelanggaran keras ketika
menghalangi pemain lawan.
6. Team Foul
Pelanggaran dalam satu tim perbabak apabila sudah mencapai §
point maka akan diberikan free throw pada lawan.
7. Personal Foul
Pelanggaran perorangan maksimal 4 kali toul kalau sudah 5 kali
maka akan dikenai foul out.
8.  Back Ball / Back Court
Pelanggaran karena pemain yang membawa bola kembali ke daerah
pertahanan setelah melewati garis tengah.
9.  24-second violation
Pelanggaran pemain tim penyerang tidak melakukan shoot/lay-
up/dunk ke ring lawan melewati batas wakwm 24 detik. Bola
berpindah ke pihak lawan. [¥]
Media Pembelajaran
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin
mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil
teknologi dalam proses belajar mengajar. Para guru dituntut agar mampu
menggunakan alat-alat yang dapat disediakan oleh sekolah, dan tidak

tertutup kemungkinan bahwa alat-alat  lersebul  sesuai  dengan
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perkembangan dan tuntutan zaman. Guru sekurang-kurangnva dapat
menggunakan alat yang murah dan bersahaja tetapi merupakan keharusan
dalam upaya mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan.

Disamping mampu menggunakan alat-alat yang tersedia, guru juga
dituntut untuk dapat mengembangkan alat-alal yang tersedia, guru juga
dituntut untuk dapat mengembangkan keterampilan membual media
pengajaran yang akan digunakannya apabila media tersebut belum
tersedia. [9]

Animasi

Menurut Fureidah (2009), media animasi pembelajaran merupakan
media yang berisi kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa
sehingga menghasilkan perakan dan dilengkapi dengan audio sehingga
berkesan hidup serta menyimpan pesan-pesan pembelajaran. Media
animasi pembelajaran dapat dijadikan sebagai perangkat ajar vang siap
kapan pun digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran. [10]
Multimedia

Multimedia adalah media yang menggabungkan dua unsur alau
lebih media vang terdiri dari teks, gratik. gambar, foto, audio, dan
animasi secara terintegrasi. Multimedia terbagi menjadi dua kategord,
vaitu: multimedia lincar, dan multimedia interaktif. Multimedia linear
adalah suatu multimedia vang tidak dilengkam dengan alat pengontrol
apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna. Multimedia ini berjalan
sekuensial (berurutan), contohnya TV dan film.

Multimedia interaktif’ adalah suatu multimedia yang dilengkapi
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya.
Contoh multimedia interaktif adalah: multimedia pembelajaran interaktif,
aplikasi game dll. [11]

Adobe Flash CS 4

Adobe flash cs4 adalah suatu program animasi yang di gunakan

untuk pembutananimasi 2ddimana adobe flash cs4 adalah ser1 yang ke

1 0sebelumnnya (lash masih di miliki oleh macromedia tapi setelah seri
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yang ke 9 dan ke 10 sudah dimiliki olch adobefungsi dari flash dari adobe
dan flash dari macromedia itu sama yang beda hanmya dariaction seript
dan fitur2nyafungsi fungsi dari flash adalah sebagai berikutmembuat
animasi 2d seperti pembuatan multimedia pembelajaran, move clip,
banneranimasi dan masih banyak lagi flash sangat menguntungkan untuk
dunia kerja aplagi diperusahaan animasiseperti cams solution, cams

award, ICI, dan masih banyak lagi. [12]
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BAB 111
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Analisis Sistem
Merupakan suam kegiatan yang menguraikan seluruh pokok

masalah vang ada didalamnya. Analisis merupakan tahapan awal

sebelum masuk ke tahapan perancangan. sedangkan perancangan
merupakan hasil dari keseluruhan analisis yang dapat memberikan solusi
dalam suatu permasalahan.

Analisis Fungsional
Analisis kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi

proses-proses apa saja yang nantinya dilakukan oleh media pembelajaran

i adalah sebagai berikut:

I.  Menampilkan materi pembelajaran dengan beberapa button untuk
menggunakannya.

2.  Menampilkan materi pembelajaran tentung Dasar Permainan Bola
Basket berupa teks, dan animasi.

3.  Menampilkan suara untuk background pada setiap halaman materi
media pembelajaran.

4.,  Menampilkan gambar pada materi media pembelajaran untuk
memperjelas pembahasan pada materi media pembelajaran.

5. Memberikan latihan-latihan soal berupa kuis pilihan ganda.

6.  Menampilkan Materi yang ada dari buku Petunjuk untuk Pelatih
dan Pemain BOLA BASKET, oleh Vie Ambler, editor Sulistio,
desain sampul Marina Nathania Sumardi, Layout Setting Sofian
Gunawan Sumardi dan Asep Suparman, penerbit Pionir Jaya pada
media pembelajaran.

Analisis Non Fungsional
Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran ini diperlukan

kebutuhan fungsional mulai dari kebutuhan perangkal keras (hardware)

dan kebutuhan perangkat hnak (software) vang akan digunakan dalam

membangun aplikasi ini.

18
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Perangkat Keras (Hardware)

a. Laptop.

b.  Proaessor Intel Core 13.
¢c.  Memory RAM 4GB.

d.  Hardisk 640GB

e. Microphone

Perangkat Lunak {Software)

a.  Adobe Flash C54.

Perancangan Sistem

19

Perancangan sistem adalah bagian dari metodologi pengembangan

suatu perangkat lunak yang dilakukan untuk memberikan gambaran

secara terperinei. Tahap ini merupakan langkah awal yang menentukan

bagaimana alur dan tampilan pada aplikasi Media Pembelajaran Mata

Pelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola Basket. Langkah

awal ini merupakan langkah vang sangat menentukan tingkat kesuksesan

dalam pembuatan system.

Blok Diagram

Dalam pembuatan sistem pembelajaran ini penulis gambarkan

kedalam sebuah blok diagram agar aliran data yang terjadi didalam

sistem mudah dipahami, ditunjukkan pada Gambar 3.1.

1

Q—ﬁ—h
3=

Memmphan don = Menampha Paten ','I

Meraperaizn wnm

Gambar 3.1 Blok Diagram.

Keterangan blok diagram :

1
2
3
4

Guru

PC / Laptop
Layar LCD

Siswa
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3.2.2. Struktur Menu

Struktur menu dalam aplikasi media pembelajaran dasar permainan
bola basket diawali dengan masuk ke tampilan awal, kemudian
dilanjutkan masuk ke menu utama dimana terdapat 7 tombol menu yaitu
beranda, sejarah singkat permainan bola basket, teknik dasar permainan
hola basket, lapangan bola basket, pecraturan permainan bola basket.
pelanggaran permainan bola basket, dan latihan soal. Strukiur menu
dapat dilihat pada Gambar 3.2

Tanpilar ol

n——

Tampilon el i

—_—

1 | !
I !
| beninda | Stfirih finghat Teinik Dasir Ligangan Paratarin Jelnggaran :thiiuhil
|—|F1r|u|mlq|||||.ht pemvinen Bl Bastet| | BOVBOERt |y gaiaan Bela dusket || Permalonn Bl Busket | |
[

Gambar 3.2 Struktur Menu.

Keterangan struktur menu :

1.  Tampilan Awal
Tampilan awal dari aplikasi media pembelajaran dasar permainan
bola hasket.

2. Menu Utama
Menu utama merupakan halaman menu utama pada aplikasi media
pembelajaran dasar permainan bola basket. Pada halaman menu
utama terdapat pilihan-pilihan menn didalamnya yaitu beranda,
scjarah singkat permainan bola basket, teknik dasar permainan bola
basket, lapangan bola basket, peraturan permainan bola basket,
pelanggaran permainan bola basket, dan latihan soal.

3.  Beranda
Halaman ini menjelaskan sekilas tentang pengertian permainan

bola basket.
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4.  Sejarah Singkat Permainan Bola Basket
Halaman ini menjelaskan tentang materi dasar permainan bola
basket pada Sejarah Singkat Permainan Bola Basket yang berupa
animasi, teks, dan suara.

5. Teknik Dasar Permainan Bola Basket
Halaman ini menjelaskan tentang materi dasar permainan bola
basket pada teknik dasar permainan bola basket yang berupa
animasi, teks, dan suara.

6.  Lapangan Bola Basket
Halaman ini menjelaskan tentang materi dasar permainan bola
basket pada lapangan bola basket yang berupa animasi, teks, dan
suara.

7.  Peraturan Permainan Bola Basket
Halaman ini menjelaskan tenlang maileri dasar permainan bola
basket pada peraturan permainan bola basket yang berupa animasi,
teks, dan suara.

8. DPelanggaran Permainan Bola Basket
Halaman ini menjelaskan tentang materi dasar permainan bola
basket pada pelanggaran permainan bola basket yang berupa
animasi, teks. dan suara,

9.  Latihan Scal
Dalam halaman ini terdapal beberapa latihan soal tentang mater
dasar permainan bola basket.

Flowchart
Secara garis besar alur kerja dari aplikasi media pembelajaran mata

pelajaran  Penjaskes tenlang dasar permainan bola basket siswa

SMP/MTs KELAS VI berbasis mullimedia, berikut flowchart Sistem

dan flowchart kuis pada Gambar 3.3 dan 3.4.
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1.1.2.

BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Implementasi

Tahap implementasi merupakan proses pengubahan analisis dan
perancangan yang telah disusun sebelumnya menjadi suatu aplikasi yang
siap untuk dijalanakan, aplikasi yang dibuat adalah aplikasi Media
Pembelajaran Mata Pelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola
Basket Siswa SMP/Mis KELAS VTI Berbasis Multimedia. Berikut
adalah hagil implementasi dari aplikasi Media Pembelajaran Mata
Pelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola Basket Siswa
SMPMts KELAS VLI Berbasis Multimedia :
Halaman PPembuka Pertama

Pada Gambar 4.1 merupakan halaman pembuka pertama dani
Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola

Basket.

Gambar 4.1 Halaman Pembuka Pertama
Halaman Pembuka Kedua
Pada Gambar 4.2 merupakan halaman pembuka kedua dan

Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola

Basket,
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MATA PELAJARAN PENJASKES

TENTANG DASAR PERMAINAN

BOLA BASKET SISWA SMP/MTS ..
KELAS VEBEREBASIS MULTIMEDIA =

Garnbar 4.2 Halaman Pembuka Kedua
Halaman Bantuan

Pada Gambar 4.3 merupakan halaman bantuan untuk menampilkan
fungsi button dari Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang

Dasar Permainan Bola Basket.

T

—p MELnimize
l.—lr s i lxe
=l Clowe
., meally EButton Manuw
=3~ Hembali

a === MNeMt

s sl Prewvious

[ = Scroll Down

0 =) Sorcll Up
C)=9 Button Pilihan
“““ = Button FPililhan

Gambar 4.3 Halarman Bantuan
Halaman Beranda
Pada Gambar 4.4 merupakan halaman Beranda dari Aplikasi Media
Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola Basket.
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PENGERTLAN PERMAINAN BOLA BASKET

Pengertian bola bazket sadalah olahfaga bola
besar yang dimainkan secara barkelompol yang
terdii atas dua fm beranggotakan masing|
masing lima orang yang saling bertanding
|| mencetak poin dengan memasukkan Dola ke
dalam keranjang lawary.

Gambar 4.4 Halaman Beranda
Halaman Sejarah Bola Basket
Pada Gambar 4.5 merupakan halaman sejarah bola basket dari
Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola

Basket.

Gambar 4.5 Halaman Sejarah Bola Basket
Halaman Teknik Dasar Bola Basket
Pada Gambar 4.6 merupakan halaman teknik dasar bola basket dari
Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola

Basket.
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_"'\-\.f'_
Telnilk Dasar Fermainan

Gambar 4.6 Halaman Teknik Dasar Bola Basket
1.1.7. Halaman Lapangan dan Ring Bola Basket
Pada Gambar 4.7 merupakan halaman lapangan dan ring bola
basket dari Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar

Permainan Bola Basket.

Gambar 4.7 Halaman Lapangan dan Ring Bola Basket
1.1.8. Halaman Peraturan Bola Basket
Pada Gambar 4.8 merupakan halaman peraturan bola basket dari
Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola
Basket.
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Gambar 4.8 Halaman Peraturan Bola Basket
1.1.9. Halaman Pelanggaran Bola Bashet
Pada Gambar 4.9 merupakan halaman pelanggaran bola basket dari
Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola
Basket.

(Gambar 4 9 Halaman Pelanggaran Bola Basket
1.1.10. Halaman Latihan Seal
Pada Gambar 4.10 merupakan halaman latihan soal dari Aplikasi

Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola Basket.
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PERTANYAAN

I dai 20

Berapa Jumlah Pemain
Fada Satu Team Pada
Permainan Bola Basket?
1
B

Gambar 4.10 Halaman Latihan Soal

Pengujian

Pengujian aplikasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi

yang dibuwat berfungsi dengan baik sesuai yang diharapkan.

Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional adalah pengujian mengenai proses [ungsional

yang ada pada media pembelajaran pada beberapa perangkat. Perangkat

vang digunakan pada pengujian ini dapat dilihat pada Tabel 4.2, Hasil

dari pengujian fungsional dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1. Hasil Pengujian Fungsional

0s
Mo Fungsi i

Al B|C

; Button minimize pada setiap halaman media I N
pembelajaran bola basket sudah sesuai.

5 Button maximize pada setiap halaman media J 3|
pembelajaran bola basket sudah sesuai.

= Button close pada setiap halaman media Jla ]y
pembelajaran bola basket sudah sesuai.
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Button mulai pada halaman pembuka pertama

4 v | V| N
sudah sesuai.
i Button masuk materi pada halaman pembuka BRI
3 N
kedua sudah sesuai,
. Button beranda pada halaman bantuan sudah , oy
v oo
sesuai,
; Button sejarah bola basket halaman bantuan N ;
W Y
sudah sesuai.
s Button teknik dasar bola basket pada halaman | | J
N W
bantuan sudah sesunai.
i Button lapangan & ring bola basket pada , | .
S I U
halaman bantan sudah sesuai.
Button peraturan bola basket pada halaman , .
10 ) Vo oA |
banman sudah sesuai.
Button pelanggaran bola basket pada halaman , ,
11 . SV B U I
bantuan sudah sesuai.
Button latthan soal pada halaman bantuan , , |
12 y v N
sudah sesuai.
3 Button back pada halaman media pembelajaran : I
1 N v
bola basket sudah sesuai.
i Button perlengkapan pada halaman beranda | J y
=< I :
sudah sesuat.
Button perlengkapan kaki pada halaman | J |
15 N W
beranda sudah sesuai.
Button seragam pada halaman beranda sudah [ |
16 ) g VI
Sesual
' Button daftar istilah pada halaman beranda , r
17 _ S
sudah sesuai.
Button button scroll up dan button scroll down
pada halaman beranda, halaman sejarah bola , |
18 U A

basket, dan halaman peraturan bola basket

sudah zesuai,
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Butlon next, dan button previous pada halaman

halaman teknik dasar bola basket sudah sesuai.

19 | sejarah bola basket dan halaman lapangan bola | g
basket sudah sesuai,
5 Button teknik dasar bola basket pada halaman ‘ J
teknik dasar bola basket sudah sesuai.
54 * Button passing dan catching dan animasi pada J J
halaman teknik dasar bola basket sudah sesuai.
45 Button chest pass dan animasi pada halaman q J
teknik dasar bola basket sudah sesuai.
5 Button bounce pass dan anirnasi pada halaman q J
teknik dasar bola basket sudah sesuai.
i "~ Button overhead pass dan animasi pada J J
halaman teknik dasar bola baskel sudah sesuai.
5 Button baseball pass dan animasi pada J J
halaman teknik dasar bola basket sudah sesuai.
= Butlon dribblhlg-aan animasi pada halaman J J
teknik dasar bola basket sudah sesuai.
- Button jump stop dan animasi pada halaman i u'”
teknik dasar bola basket sudah sesuai.
' o Button jump shooting dan animasi pada J J
halaman teknik dasar bola basket sudah sesuai.
- Button rebound dan animasi pada halaman J J
teknik dasar bola basket sudah sesuai.
2 Button one-hand set shot dan animasi pada J ;
halaman teknik dasar bola basket sudah sesuai.
5 Button hook shot dan animasi pada halaman J J
teknik dasar bola basket sudah sesuai.
Button three point shoot dan animasi pada . .'
= halaman teknik dasar bola basket sudah sesuai. X M
4 Button two point shoot dan animasi pada q J
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Button lay-up shoot dan animasi pada halaman

34 : _ O VA B
teknik dasar bola basket sudah sesuai.
Button ring basket pada halaman lapangan & :
35 L
ring bola basket sudah sesuai.
Button lapangan bola basket pada halaman : |
36 S IRV B
lapangan & ring bola basket sudah sesuai.
17 Button trravelling dan animasi pada halaman , |y
N
pelanggaran bola basket sudah sesual
Button three seconds violation dan animasi
38 | pada halaman pelanggaran bola basketsudah | v | v |
sesuai.
2g Button B-second violation dan animasi pada i ; .
N v v
halaman pelanggaran bola basket sudah sesuai.
Button pushing dan animasi pada halaman N
40 PR = _ NN
pelanggaran bola basket sudah sesuai.
11 Button blocking foul dan animasi pada | J |
N y
halaman pelanggaran bola basket sudah sesuai.
. ‘Button team foul dan animasi pada halaman ; J ;
g v
pelanggaran bola basket sudah sesuai.
~ Button personal foul dan animasi pada , , .
43 AN
halaman pelanggaran bola basket sudah sesuai.
- Button back ball/back court dan animasi pada |' |y
3 y
halaman pelanggaran bola basket sudah sesuai.
45 Button 24-second violation dan animasi pada g J ;
5 v
halaman pelanggaran bola basket sudah sesuai.
Radic button, button jawab, button ulangi,
46 score, dan timer pada halaman latihan soal S AR Y
sudah sesuai.
Radio button pada halaman latihan soal sudah
47 _ vy A
i Sgesual.
Buﬂnnjmwahpadahakunanluﬁhansnﬁlsudaﬁ
48 NN

sespai.
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o | Button ulangi pada halaman latihan soal sudah ;r__ ] J
N
sesuai.
50 | Score pada halaman latthan soal sudah sesuai. v N y
51 | Timer pada halaman latihan soal sudah sesuai. | v | v |

Keterangan : V = Sesuai

X = Tidak Sesua

1.2.2. Pengujian Perfomance
Pengujian Perfomance adalah pengujian vang dilakukan pada
kinerja atau respon perangkat keras / hardware. Pengujian performance
bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi beralan pada suatu
perangkat Kkeras tertentu dengan spesifikasi perangkat keras yang
berbeda-beda. Hasil
Pembelaaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola Basket dapat

dilihat pada Tabel 4.2

penguian performance dari Aplikasi Media

Tabel 4.2. Hasil Pengujian Perfomance

Nama
No Procesor RAM os Keterangan
Perangkat
Perangkat ) ) Aplikasi
] Intel Core i3 | 4GB | Win7
A berjalan lancar
Perangkat Aplikasi
2 Intel Core i3 | 4GB | Win 8 ]
B berjalan lancar
| Perangkat ] Aplikasi
3 Intel Coreid | 2GB | W7
C berjalan lancar
Dari Tabel 2 dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Media

Pembelaaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola Basket dapat

dijalankan dengan baik pada laptop dengan kapasitas RAM 2GB hingga
4GR dan juga dengan menggunakan Windows 7 dan Windows B telah

sesuai dengan yang diharapkan.
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Pengujian User

Pada pengujian User, pengujian dilakukan secara ohjektif dimana
aplikasi diuji secara langsung ke lapangan, vaitu dengan membuat
kuisioner yvang ditujukan kepada pengguna aplikasi media pembelajaran
mata pelajaran penjaskes tentang dasar permaman bola basket siswa
SMPMTs KELAS VII berbasis mullimedia, yailu user. Kuisionmer
disebar kepada 5 orang pengguna. Hasil pengujian kepuasan pengguna
ditunjukkan pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3, Hasil Pengujian User

Jawaban
Pertanyaan
Sangat | Setuju | Tidak
Setuju Setuju
Aplikasi Media Pembelajaran mudah 5 3 ]
digunakan
Tampilan Antarmuka Aplikasi Media 3 2 )
Pembelajaran menarik
Aplikasi Media Pembelajaran dapat : i )
membantu proses belajar mengajar
Materi Sesuai dengan kondisi nyvata < g i
Latihan Soal pada Aplikasi Media
Pembelajaran membantu melatih ) ; )
kecerdasan siswa dalam proses belajar
mengajar
'T'otal 6 19 -
Prosentase (Vo) 24% 76%

Berdasarkan Tabel 4.3., Hasil pengujian dijabarkan sebagai berikut:
1,  Apakah aplikasi media pembelajaran mata pelajaran penjaskes
tentang dasar permainan bola basket siswa SMP/MTs KELAS VII

herbasis multimedia ini mudah digunakan'?




Tabel 4.4. Hasil Pengujian Kuisioner Pada Soal Pertama

a5

Jawaban Jumlah Responden Prosentase (%)
Sangat Setuju (SS) 2 40%
Setuju(S) | 3 60%
Tidak Setuju (TS) R B

2. Apakah tampilan antarmuka dari aplikasi media pembelajaran mata

pelajaran penjaskes tentang dasar permainan bola basket siswa
SMP/MTs KELAS VII berbasis multimedia ini terlihat menarik?

Tabel 4.5. Hasil Pengujian Kuisioner Pada Soal Kedua

Jawaban Jumlah Responden Prosentase (%)
Sangat Setuju (58) 3 f0%
Setuju (5) 2 40%
" Tidak Setuju (TS) ; E

3. Apakah aplikasi media pembelajaran mata pelajaran penjaskes
tentang dasar pcrmainan bola basket siswa SMP/MTs KELAS VII

berbasis multimedia ini dapat membantu proses helajar mengajar?

Tabel 4.6. Hasil Pengujian Kuisioner Pada Soal Keliga

Jawaban Jumlah Responden Prosentase (%)
Sangat Setuju (55) 1 20%4
Setuju (S) 4 80%
Tidak Setuju (TS) - -

4. Apakah materi dasar permainan bola basket pada aplikasi media

pembelajaran mata pelajaran penjaskes tentang dasar permainan
bola basket siswa SMP/MTs KELAS VII berbasis multimedia ini

sesuai dengan kondisi nyata?




Tabel 4.7. Hasil Pengujian Kuisioner Pada Soal Keempat
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Jawaban Jumlah Responden Prosentase (%)
Sangat Setuju (55) - -
Setuju (S) 5 100%
| Tidak Sewju(TS) | - -

5. Apakah Latihan Soal pada Aplikasi media pembelajaran mata

pelajaran penjaskes tentang dasar permainan bola basket siswa
SMP/MTs KELAS VII berbasis multimedia membantu melatih

kecerdasan siswa dalamn proses belajar mengajar?

Tabel 4.8. Hasil Pengujian Kuisioner Pada Soal Kelima

Jawaban Jumlah Responden Prosentase (%)
Sangat Setuju (S5) - -
Setuju (S) 5 100%

Tidak Setuju (15)

Pada pengujian user diambil hasil hahwa dari 5 pengguna yang

telah diberi kuisioner memberikan nilai kepuasan dari segi penggunaan,

tampilan antarmuka, manfaat, kesesuaian serta keakuratan hasil informasi

pada materi dan latthan soal dengan prosentase sebanyak 24%

menyatakan bahwa pengguna sangat setuju dan 76% menyatakan setuju

media pembelajaran ini dapat membantu proses belajar mengajar pada

dasar permainan bola basket.
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PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan penguian yang telah dilalukan maka

dapat diambil beberapa kesimpulan antara lain :

1:

Materi yang disampaikan dalam bentuk media pembelajaran
berbasis multimedia dengan adanya animasi-animasi dapat
membuat proses belajar mengajar menjadi valid, efektif, dan
praktis,

2. Pada aplikasi ini terdapat latihan soal yang dapat mclatih
kecerdasan siswa tentang permainan bola basket.

3.  Aplikasi Media Pembelajaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan
Bola Basket sudah sesuai dengan pengujian fungsional seperti yang
diharapkan.

Saran

Adapun saran vang dapat disampaikan yang berkaitan dengan

Aplikasi Media Pembelaaran Penjaskes Tentang Dasar Permainan Bola

Basket ini adalah sebagai berikut:

L.

Perlu adanva pengembangan pada pembelajaran permaman bola
basket agar lebih menarik dan detail, baik dari segi tampilan
MAupun animasi.

Perlu adanya pengembangan lebih lanjut secara berkala terhadap
penyampaian matcri dari segi tampilan maupun materi agar lebih
maksimal.

Perlu adanya pengembangan pada latihan soal, baik dari segi
tampilan maupun soal-soal yang dapat diperbarui sesuai dengan

pembaruan materi tentang permainan bola basket.

a7
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