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ABSTRAK

Penelitian ini menghasilkan produk baru berupa model pembelajaran Fisiologi Olahraga
berbasis android di jurusan pendidikan jasmani kesehatan rekreasi yang menghasilkan tujuan
akhir kompetensi. Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan model
ADDIE yang merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik, yang memakai 5
langkah, Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Tempat penelitian
dilaksanakan di Fakultas Ilmu Keolahragaan Prodi Pendidikan Jasmani Kesehatan dan
Rekreasi (PJKR) Universitas Negeri Medan. 2022. Populasi dan sampel dalam penelitian ini
adalah mahasiswa yang mengambil matakuliah fisiologi olahraga yang terdiri dari 2 kelas.
Hasil penelitian sebagai berikut: Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada sampel
kecil 18 pernyataan diperoleh hasil total keseluruan indicator 78 % dengan kategori layak
digunakan. Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada satu orang ahli
pembelajaran dengan 18 pernyataan diperoleh hasil keseluruan indicator 75 % dengan kategori
layak digunakan. Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan ahli media pembelajaran
fisiologi dan video materi fisiologi diperoleh dari dua indikator yang sudah diberikan penilaian
maka dinyakan 91% sangat lanyak sehingga materi pembelajaran fisiologi olahraga berbasis
android sangat layak digunakan. Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada ahli
materi fisiologi fisiologi diperoleh 94% dari indikator yang sudah diberikan materi
pembelajaran fisiologi olahraga berbasis android sangat layak digunakan. Dari sebaran angket
pernyataan yang diberikan kepada kelompok besar dari total kedua indikator 91 % maka sangat
layak digunakan. Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada ahli media
pembelajaran dengan materi fisiologi dan video materi fisiologi dan video materi fisiologi
pembelajaran diperoleh 97%.Dari indikator yang sudah diberikan materi pembelajaran
fisiologi olahraga berbasis android sangat layak digunakan. Dari sebaran angket pernyataan
yang diberikan kepada ahli materi fisiolog. Dari tiga indikator yang sudah diberikan penilaian
maka dinyakan 91% sangat lanyak sehingga materi pembelajaran fisiologi olahraga berbasis
android sangat layak digunakan.

Luaran Dan Target Capaian

1. Menciptakan perangkat pembelajaran digitalisasi pada matakuliah ilmu faal
olahraga

2. Menghasilkan panduan pembelajaran digitalisasi ilmu faal olahraga

3. Menerbitkan jurnal terakreditasi Internasional Q2

4. Melahirkan HKI Laporan penelitian dan Produk hasil penelitian

Kata kunci : Digitalisasi Pembelajaran Fisiologi Olahraga

il



DAFTAR ISI

DAFTAR GAMBAR .....ooiiiiiiit e
BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah.............ccccccovviiiiiiiiineennie,

1.2 Perumusan Masalah...........cccoooiiiii

1.3 Tujuan, Luaran dan Kontribusi...........ccceeevviiiiieeereeneennnns

1. Tujuan Penelitian ...........ccccceeeeeeeniciiiiiieeeee e

2. Luaran Dan Target Capaian............ccccceeeeeeeeeeeennnnns

3. KONIDUST ceene e

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

A, DiIgitaliSast ...ccevvvvviiieeeeieiiiiieeee e

B. Konsef Pengembangan............cccccceevviiiiiiiiieeeeeenne,
Strategi dan Model Pembelajaran................cccevvvnneeenn..
Bentuk Sumber Belajar .........cccccooeeeiiiiiiiiiiiee,
Kehadiran Teknologi Dalam Pembelajaran ..................
Fisiologi Olahraga ...........ccccvvvevieiiiiiiciiieeeee e,
Perbedaan Individu Dalam Pembelajaran......................
ANAIOid .oooeiic
Model yang Sudah Ada..........cccocveiviiiiniiiiniiciieene
Draf Model Yang Dikembangkan ............ccccceeviieennn.

- T E Q™ mUn

BAB 111 TUJUAN DAN MANFAT PENELITIAN
A. Tujuan Penelitian ..........cccccoviiiiiiiiiiiiiiiiiice e
B. Manfaat Penelitian ...........cccooviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeiieeee
BAB IV METODE PENELITIAN
A. Metode Penelitian ...........cccooceviviiiiniiiiniieiiicececee,

B. Tempat dan Waktu Penelitian ........cc.cceeevuiieniieenineennne.

Halaman
1
i
11l
\%

vi

W W N NN

O O 0 9 N &N L n b

[
(=)

12
12

13
13



C. Populasi dan Sampel ........ccc. cooiiiiiiiiiii
D. Teknik Pengumpulan Data .........ccccceeeevvieeenniiieeenninennn.
E. Instrumen Penelitian ...........c.ccccoviiiiniieiniiiiiniieiieeeee,
F. Desain Penelitian .......ccccccooeviiiiiiiiiiiiiiiii,
BAB V HASIL DAN LUARAN PENELITIAN
A. Hasil Penelitian ..........ccocceeiiiiiniiiiniieiieeeiee e,
1. Data Sampel Kelompok Kecil ...........ccceeeeveniireennnnnn.
o AR Matert ...eeeovniiieiii v
. AhlT Media ..o
. Ahli Pembelajaran Fisiologi........cccccceevvviiiiiininnnnnnnn.

2

3

4

5. Data Sampel Kelompok Besar...........ccccceveeeeeiinnnnin,

6. Ahli Materi ......ooocoeeiiiie i

7. Ahli Media .....coooiiiiiiiiiiiiiiiiee e

8. Ahli Pembelajaran Fisiologi..........ccceecuvviviiieeereinnnnnns
BAB VI RENCANA BERIKUTNYA

1. Penerbitan Jurnal Terindeks Skopus Q2 ....................

2. Penerbitan buku Produk untuk HAKI ..................
BAB VII KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan...........ccccovviiiiiiiiiiieee e

B. Saran ...

DAFTAR PUSTAKA ..o
DAFTAR LAMPIRAN ...

1. Lampiran 1 Personalia Penelitian .................................
2. Lampiran 2 LOA Artikel Q2.... ...ooiiiiiiiiiiiiiieens
3. Lampiran 3 HAKI Proposal Penelitian...........................
4. Lampiran 4 HAKI Produk Penelitian..............................
5. Lampiran 5 Kontrak Penelitian .............cccccoeviiiiiinniiinnnnns

6

. Lampiran 6 Surat [jin Penelitian...................c..cocinn.

v

14
14
14
15

16
16
16
17
18
19
19
20
21

23
23

23
23
24
26

26
27
28
29
30
34



DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 Draf Model Yang Akan Dikembangkan.................. 11
Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE ................cccoee..... 15



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Belajar mengajar adalah suatu kegiatan yang bernilai eduktif. Nilai eduktif
mewarnai interaksi yang terjadi antara guru dengan anak didik. Interaksi yang bernilai
eduktif dikarenakan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan, diarahkan untuk
mencapai tujuan tertentu yang dirumuskan sebelum pengajaran dilakukan. Guru dengan
sadar merencanakan kegiatan pengajaran secara tatap muka dengan sistematis dengan
memanfaatkan segala sesuatunya guna kepentingan pengajaran.

Setiap pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran pasti mempunyai karakteristik
sendiri dan bahkan segala upaya dilakukan namun tujuan akhir pendidikan belumlah
dapat tercapai. Banyak permasalahan ketika tuntutan kompetensi yang diharapkan
diakhir perkuliahan diantaranya: (1) Sarana dan prasarana (2) Metode pembelajaran (3)
Media pembelajaran (4) Strategi pembelajaran (5) jumlah waktu pertemuan. Dari
permasalahan yang ada maka perlu di kaji kembali seperti apa stategi pembelajaran
yang akan dilakukan dalam capaian ketuntasan pembelajaran yaitu kompetensi.

Kemajuan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang semakin pesat tidak
dapat dipungkiri bahwa inovasi berbagai penelitian semakin berkembang pesat.
Kemajuan Ilmu Pengetahuan Teknologi atau IPTEK telah banyak membantu berbagai
aktivitas manusia dalam berbagai kegiatan, terlebih untuk bidang pendidkan, sejak
hadirnya era informasi, juga mengalami banyak perubahan. Penetrasi teknologi
menawarkan efektivitas dan efisiensi tindakan manusia mendorong berbagai inovasi
dalam masyarakat. Kita selalu berusaha untuk mengikuti perkembangan teknologi
komunikasi, dengan memasukannya menjadi kebutuhan utama keluarga.

Proses belajar yang dominan terjadi di Indonesia adalah secara tatap muka.
Belajar terjadi di dalam ruang kelas, dosen atau guru hadir di dalam kelas dan memandu
pembelajaran mulai dari awal sampai akhir. Peserta didik melakukan segala hal di
dalam kelas dengan panduan dosen atau guru tersebut. Materi hadir juga secara fisik
didalam kelas melalui tampilan power point, buku cetak namun belum dapat menjawab
kompetensi dari peserta didik.

Hasil observasi awal melalui penyebaran angket kepada mahasiswa yang sudah

menempuh perkuliahan fisiologi olahraga sejumlah 35 mahasiswa menyatakan bahwa
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23 mahasiswa atau 66,7% mengalami kesulitan menguasai materi yang diberikan
dosen, 33 mahasiswa atau 93,3% menyatakan metode pembelajaran yang digunakan
hanya diskusi dan presentasi. 35 mahasiswa atau 100% menyatakan keinginan
memodernisasi perkuliahan guna mendapatkan model dan metode pembelajaran yang
terbarukan. Dari hasil survei yang dilakukan dianggab perlu melakukan perbaikan dan
peningkatan kualitas model pembelajaran dengan menerapkan perangkat digitalisasi
pembelajaran fisiologi olahraga yang akan dilakukan di Program Studi PJKR FIK
Unimed. Model pembelajaran akan didesain dengan perangkat pembelajaran
menggunakan teknologi pembelajaran dengan memanfatkan perangkat digitalisasi

berbasis learning managamen sytem.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan diatas, maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah
bagaimana perkuliahan fisiologi olahraga secara luring akan dipadukan dengan
pembelajaran berbasis digital guna meningkatkan mutu pembelajaran dan peningkatan

capaian kompetensi mahasiswa PJKR FIK Unimed secara menyeluruh.

1.3 Tujuan, Luaran dan Kontribusi Penelitian
1. Tujuan Penelitian sebagai berikut
a. Penyebaran materi perkuliahan yang lebih luas dan efektivitas serta efisiensi proses
pembelajaran dan tuntutan dari akhir perkuliahan fisiologi olahraga secara
menyeluruh dengan tingkat kompetensi yang lebih baik lagi.
b. Merupakan inovasi baru dengan pemanfaatan perangkat android dalam
peningkatan proses belajar di lingkungan FIK Unimed
c. Capaian kompetensi mahasiswa yang lebih baik lagi
2. Luaran Dan Target Capaian
1. Menciptakan perangkat pembelajaran yang lebih terbarukan dengan perangkat
digitalisasi
2. Menghasilkan panduan pelaksanaan perkuliahan fisiologi olahraga berbasis
aplikasi
3. Menerbitkan jurnal terakreditasi Internasional
4. Melahirkan HKI
5. Paten Sederhana



3. Kontribusi
a. Bagi dosen pemangku matakuliah fisiologi olahraga akan memberi dampak
positif terhadap perkembangan system pembelajaran dan memberikan
kemudahan dalam pelaksanaan perkuliahan.
b. Bagipeserta didik akan lebih mudah mengakses materi perkuliahan kapanpun dan
dimanapun.

c. Capaian kompetensi lebih baik lagi dalam luaran matakuliah fisiologi olahraga



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

A. Digitalisasi

Perkembangan teknologi, khususnya di bidang informasi dan komunikasi, dalam satu
dekade sebelumnya dan sesudah abad ke 21 ini telah membuat informasi dapat disimpan,
diolah, dan disebarluaskan dengan capat menembus batas-batas geograpi serta budanya
dan begitu mudah diakses secara secara terbuka. Informasi dalam berbagai bidang dapat
dikomunikasikan dan diperoleh melalui jaringan internet. Dapat dikatakan informasi ini
berada diujung jari dalam arti bergantung pada keterampilan menggunakan jari-jari atau
mengklik atau menyentuh tombol-tombol computer atau telepon genggam untuk

mendapatkan informasi yang ditemukan. (Prof. Dr.Bp. Sitepu, 2014)

Era keberlimpahan membawa tantangan sekaligus peluang dalam dunia
pendidikan. Salah satu peluang yang terbuka dalam dunia pendidikan yaitu
mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran, sehingga hasil belajar lebih
efektif. Integrasi teknologi dalam proses pembelajaran mengakibatkan terjadinya
digitalisasi dalam dunia pendidikan, khususnya pada proses pembelajaran. Di era
keberlimpahan informasi ini akan sangat membantu proses pembelajaran, baik bagi

pendidik maupun siswa.

Pertama, pembelajaran tidak lagi hanya bisa dilakukan di ruang kelas
konvensional, tetapi juga dapat dilakukan melalui kelas-kelas maya (virtual). Kedua,
berbagai informasi dan perangkat pembelajaran tersedia secara melimpah tidak lagi terjadi
kesulitan dalam mendapatkan berbagai kebutuhan pembelajaran. Ketiga, dunia pendidikan
dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam menciptakan kebaruan terkait kurikulum,
media pembelajaran, dan perangkat pembelajaran lainnya untuk menghadapi era
keberlimpahan yang berdampak pada digitalisasi pembelajaran. Namun, muncul juga
persoalan baru yang diakibatkan oleh bergesernya kebiasaan lama yaitu dari sulitnya

mencari informasi menjadi sulitnya menyaring informasi.(Khomariyah, 2020)

Pemanfaatan teknologi digital di bidang pendidikan berjalan di empat pilar
berbeda: melibatkan siswa, memberdayakan pendidik, mengoptimalkan operasi, dan

mentransformasi pembelajaran yang kesemuanya didukung oleh komitmen mendasar
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lembaga/institusi pendidikan. untuk memberikan program terpercaya yang dapat
dijalankan oleh organisasi tersebut. Institusi pendidikan sekarang ini telah mulai
memanfaatkan teknologi digital diantaranya, meningkatkan efisiensi dan kinerja,
meningkatkan hasil pembelajaran dan keberhasilan siswa, dan memajukan penelitian dan
inovasi. Dengan memanfaatkan teknologi digital, lebih efisiensi biaya, menghemat waktu
sembari memperluas akses belajar yang terjangkau, mendorong pembelajaran yang lebih efektif
melalui keterlibatan antara siswa dan pengajar yang lebih baik. Tujuan utamanya adalah

memungkinkan kolaborasi penelitian yang lebih kuat pada seluruh fakultas dan institusi.

Konsef Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan pada bidang-bidang
[lmu Alam dan Teknik. Hampir semua produk teknologi, seperti alat-alat elektronik,
kendaraan bermotor, pesawat terbang, kapal laut, senjata, obat-obatan, alat-alat kedokteran
dan lainnya. Namun demikian penelitian pengembangan bisa juga digunakan dalam
bidang ilmu-ilmu sosial seperti psikologi, sosiologi, pendidikan, managemen dan lainnya.
Penelitian Pengembangan merupakan usaha memecahkan permasalahan dengan cara
menyediakan atau mengembangkan suatu produk tertentu yang digunakan untuk
memperlancar atau meningkatkan proses kerja. Penelitian pengembangan dapat
dimanfaatkan dalam mengembangkan suatu produk yang berguna untuk mewujudkan

pembangunan manusia unggul melalui riset.(Mu’arifin, 2021)

. Strategi dan Model Pembelajaran

Istilah model pembelajaran amat dekat dengan pengertian strategi pembelajaran
dan dibedakan dari istilah strategi, pendekatan dan metode pembelajaran. Istilah model
pembelajaran mempunyai makna yang lebih luas daripada suatu strategi, metode, dan
teknik. Stretegi adalah pendekatan umum mengajar yang berlaku dalam berbagai bidang
materi yang digunakan untuk memenuhi berbagai tujuan pembelajaran. Sedangkan model
pengajaran adalah pendekatan spesifik dalam mengajar yang memiliki:

a. Tujuan: Model mengajar dirancang untuk membantu siswa mengembangkan
kemampuan berpikir kritis dan memperoleh pemahaman mendalam tentang bentuk
spesifik

b. Fase: Model mengajar mencakup seraikaian langkah, sering disebut “fase” yang
bertujuan membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran yang spesifik
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c. Fondasi: Model mengajar didukung teori dan penelitian tentang pembelajaran dan

motivasi (Paul Eggen, 2012)

D. Bentuk Sumber Belajar

Belajar merupakan kebutuhan bagi setiap orang dalam mengatasi berbagai
maslah dan tantangan sert ameningkatkan taraf hidup nya. Kegiatan belajar tidak dibatasi
oleh waktu dan tempat tetapi memerlukan sumber belajar. Bagaimana interaksi antara
yang belajar dengan sumber belajar mulai dari sumber belajar yang paling sederhana
sampai dengan sumber belajar yang berbasis teknologi. Belajar berbasis aneka sumber
belajar memungkinkan setiap individu dapat melakukan kegiatan belajar sesuai dengan
gaya belajar, tempat, dan waktu. Kemajuan teknologi telah dapat menghadirkan berbagai
sumber belajar dalam berbagai bentuk dan keterampilan. Akan tetapi, karena berbagai
keadaan dan kendala, masih terdapat tempat yang belum dapat dijangkau oleh sumber
belajar yang berbasis teknologi maju.

Sumber belajar yang diperlukan salah satunya adalah media pembelajaran.
Media merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang
dapat merangsang terjadinya suatu proses pekerjaan. Media merupakan kombinasi antara
alat ( hardware) dan bahan ( software) yang dapat digunakan sebagai pesan, orang, bahan,
alat, teknik, dan lingkungan. Manfaat media diantaranya : 1) memperjelas penyajian pesan.
2) mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya ingat .3)objek bisa besar dan kecil. 4)
gerak bisa cepat/lambat. 5) Kejadian masa lalu. Objek yang kompleks. 6) kompleks bisa
luas/sempit. 7) mengatasi sifat peserta. 8) menciptajan persamaan pengalaman, dan

persepsi peserta heterogen(Zainal Aqib, 2013)

E. Kehadiran Teknologi Dalam Pembelajaran

Kehadiran teknologi dan komunikasi (TIK) mempunyai pengaruh signifikan
terhadap perubahan dalam berbagai sektor kehidupan masyarakat. Computer dan internet
misalnya, merupakan teknologi utama dalam mendukung perubahan tersebut dalam
bidang pendidikan, sejak hadirnya era informasi, juga mengalami banyak perubahan.
Penetrasi teknologi, menawarkan efektifitas dan efisiensi tindakan manusia mendorong
berbagai inovasi dalam masyarakat. Kita selalu berusaha mengikuti perkembangan
teknologi komunikasi, dengan memasukannya menjadi salah satu kebutuhan utama

keluarga. (Prawiradilaga, 2013)



Kemajuan teknologi telah dapat menghadirkan berbagai sumber dalam berbagai
bentuk dan tampilan. Akan tetapi, yang belum dapat dijangkau oleh sumber belajar yang
berbasis teknologi maju. Ditempat yang demikian diperlukan kreativitas pembelajaran dan
pemelajaran mengidentifikasi dan memanfaatkan aneka sumber belajar berbasis digital.
Untuk tujuan belajar tertentu, sumber belajar berbasis digital akan lebih efektif dalam

memberikan pengalaman belajar bagi peserta didik.

. Fisiologi Olahraga

Dalam fisiologi yang dipelajari bukan bagian-bagian atau struktur tubuh mahkluk
hidup, tetapi fungsi dan cara kerja organ-organ tubuh mahkluk hidup, sehingga secara
keseluruhan Fisiologi dapat kita artikan sebagai [lmu yg mempelajari fungsi dan cara
kerja organ-organ tubuh serta erubahan-perubahan yang terjadi akibat pengaruh dari
dalam maupun dari luar tubuh. Secara umum pengertian olahraga dapat kita lihat sebagai
suatu rangkaian kegiatan keterampilan gerak atau memainkan objek, yang disusun secara
terstruktur dan sistemmatis dengan menggunakan suatu batasan aturan tertentu dalam
pelaksanaannya.

Dari kajian tentang fisiologi dan olahraga diatas, dapat kita buat hubungan antara
kajian teori fisiologi dan olahraga menjadi suatu kajian teori baru tentang fisiologi
olahraga. Dimana kajian terori tentang fisiologi olahraga ini membahas tentang fungsi —
fungsi kerja organ tubuh dan keterlibatan organ tubuh manusia dalam aktivitas gerak.
sehingga pengertian fisiologi olaharaga adalah:Bagian atau cabang ilmu dari Fisiologi
yang secara khusus mempelajari tentang fungsi/cara kerja organ tubuh dan perubahan yang
dapat terjadi baik secara sementera maupun secara menetap karena sebuah aktivitas fisik
(gerak) atau latihan fisik.

Dalam hal ini tentunya akan dibahas pengkajian tentang : bagaimana perubahan itu
terjadi dan apa yang perlu dilakukan untuk mendapatkan perubahan fungsi organ tubuh
dengan program-program latihan fisik yang dilakukan guna mendapatkan perubahan
fungsi dan cara kerja organ tubuh yang baik secara efektif dan efisien. Perubahan Akibat
Olahraga Dengan berolahraga akan terjadi perubahan-perubahan pada tubuh menurut
jenis, lama, dan intensitas latihan yang dilakukan. Secara umum olahraga yang dilakukan

secara teratur dengan takaran yang cukup akan menyebabkan perubahan sebagai berikut:



1. Perubahan pada Jantung Jantung akan bertambah besar dan kuat sehingga daya
tampung besar dan denyutan kuat. Kedua hal ini akan meningkatkan efisiensi kerja
jantung. Dengan efisiensi kerja yang tinggi, jantung tak perlu berdenyut terlalu sering.
Pada orang yang tidak melakukan olahraga, denyut jantung rata-rata 80 kali per menit,
sedang pada orang yang melakukan olahraga teratur, denyut jantung rata-rata 60 kali
per menit.Dengan demikian dalam satu menit dihemat 20 denyutan, dalam satu
jam1200 denyutan, dan dalam satu hari 28.800 denyutan. Penghematan tersebut
menjadikan jantung awet, dan boleh diharap hidup lebih lama dengan tingkat
produktivitas yang tinggi.

2. Perubahan pada Pembuluh darah Elastisitas pembuluh darah akan bertambah karena
berkurangnya timbunan lemak dan penambahan kontraksi otot dinding pembuluh
darah. Elastisitas pembuluh darah yang tinggi akan memperlancar jalannya darah dan
mencegah timbulnya hipertensi.Disamping elastisitas pembuluh darah yang meningkat,
pembuluh-pembuluh darah kecil (kapiler) akan bertambah padat pula. Penyakit jantung
coroner dapat diatasi dan dicegah dengan mekanisme perubahan ini. Kelancaran aliran
darah juga akan mempercepat pembuangan zat-zat lelah sebagai sisa pembakaran
sehingga bisa diharapkan pemulihan kelelahan yang cepat.

3. Perubahan pada Paru Elastisitas paru akan bertambah sehingga kemampuan
berkembang kempis juga akan bertambah. Selain itu jumlah alveoli yang aktif (terbuka)
akan bertambah dengan olahraga teratur. Kedua hal diatas akan menyebabkan kapasitas
penampungan dan penyaluran oksigen ke darah akan bertambah. Pernafasan bertambah
dalam dengan frekuensi yang lebih kecil. Bersamaan dengan perubahan pada jantung
dan pembuluh darah, ketiganya bertanggung jawab untuk penundaan kelelahan.

4. Perubahan pada Otot Kekuatan, kelentukan, dan daya tahan otot akan bertambah. Hal
ini disebabkan oleh bertambah besarnya serabut otot dan meningkatnya sistim
penyediaan energi di otot. Lebih dari itu perubahan pada otot ini akan mendukung
kelincahan gerak dan kecepatan reaksi, sehingga dalam banyak hal kecelakaan dapat
dihindari.

5. Perubahan pada Tulang Penambahan aktivitas enzim pada tulang akan meningkatkan
kepadatan,kekuatan, dan besarnya tulang, selain mencegah pengeroposan tulang.
Permukaan tulang juga akan bertambah kuat dengan adanya tarikan otot yang terus
menerus.

6. Perubahan pada Ligamentum dan Tendo Kekuatan ligamentum dan tendo akan
bertambah, demikian juga dengan perlekatan tendo pada tulang. Keadaan ini akan
membuat ligamentum dan tendo mampu menahan beban berat dan tidak mudah cedera.

7. Perubahan pada Persendian dan Tulang rawan Latihan teratur dapat menyebabkan
bertambah tebalnya tulang rawan di persendian sehingga dapat menjadi peredam (shock
absorber) dan melindungi tulang serta sendi dari bahaya cedera.

8. Perubahan pada Aklimatisasi terhadap Panas Aklimatisasi terhadap panas melibatkan
penyesuaian faali yang memungkinkan seseorang tahan bekerja di tempat panas.
Kenaikan aklimatisasi terhadap panas disebabkan karena pada waktu melakukan
olahraga terjadi pula kenaikan panas pada badan dan kulit.

G. Perbedaan Individu Dalam Pembelajaran
Beberapa konseftualisasi yang cukup luas mengenai kepribadian dan diterapkan
pada perilaku guru sebagai intruktur dan sebagai pembelajar. Teori sistem konseftual
secara khusus telah mengadakan penelitian dan telah menjadi predictor yang cukup

bermanfaat bagi interaksi guru dan murid, gaya-gaya pembelajaran yang ditentukan oleh
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guru, sensivitas dan respon guruterhadap siswa, dan yang paling berkaitan disini adalah
keterampilan untuk memiliki kompetensi dalam menggunakan skill dan strategi
pengajaran.(Joyce, 2009)

Pendekatan individual mempunyai arti yang sangat penting bagi kepentingan
pengajaran. Penglolaan kelas sangat memerlukan pendekatan individual ini. Pemilihan
metode tidak bias begitu saja mengabaikan kegunaan pendekatan individual, sehingga
guru dalam melaksankan tugasnya selalu saja melakukan pendekatan individual terhadap
anak didik di kelas. Persoalan kesulitan belajar anak lebih mudah dipecahkan dengan
menggunakan pendekatan individual, walaupun suatu saat pendekatan kelompok

diperlukan.(Anggriawan, 2015)

. Andoid
Android Android adalah sebuah software mobile yang didalamnya terdiri dari sistem
operasi, middleware dan aplikasi. Sistem operasi android yaitu sistem operasi berbasis
Linux Kernel yang dikembangkan oleh Google dan Open Handset Alliance dan bersifat
terbuka untuk para pengembang dalam menciptakan dan menggunakan aplikasi.
Dikarenakan android mempunyai sifat open source, banyak pengembang aplikasi
(developer) yang mengembangkan aplikasi yang bermanfaat dan dapat dijalankan pada
sistem android.(RenataWidya Nanda, 2017)
Keuntungan Belajar Online dengan Android
IlTham menjelaskan bahwa ada keuntungan dan kerugian ketika siswa belajar menggunakan
smartphone. Keuntungannya, perpaduan antara smartphone dengan aplikasi pendidikan
dapat memudahkan siswa untuk mengakses konten pembelajaran selama 24 jam.
Kerugian belajar dengan android
Sementara kerugian belajar menggunakan smartphone, anak-anak bisa menjadi tidak
fokus saat belajar menggunakan smartphone. Sebab, dalam satu waktu mereka juga bisa
belajar sambil mengakses aplikasi lain seperti musik, browsing, chatting, dan
lainnya.(Muhammad Faisal Hadi Putra, 2020)

Model yang sudah ada
1. Implementasi Metode Belajar Skematis pada Mata Kuliah Ilmu Faal Manusia (Studi
Kasus di Fakultas Kedokteran UNS)
2.Pengembangan Model Pembelajaran Pendidikan Jasmani Berbasis Kinestetik Untuk

Anak Usia Pra Sekolah (Sutapa, 2014)
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J. Draf Model yang Akan dikembangkan

Untuk memaksimalkan capaian hasil belajar, model pembelajaran perlu

dirancang dengan baik, sehingga prosesnya dapat dijalankan secara efektif dan efisien.

Untuk itu ada sejumlah kompenen yang perlu diper- hatikan dalam menyusun rancangan

pembelajaran. Komponen-komponen yang dimaksud adalah sebagai berikut:

1.

Analisis situasi dan karakteristik pebelajar, dalam penyusunan rancangan
pembelajaran analisis situasi yang diperkirakan akan mempengaruhi proses dan hasil
pembelajaran perlu diperhatikan.

Identifikasi dan rumusan tujuan pembelajaran, dalam merancang pembelajaran
rumusan tujuan menjadi miles-stone bagi pencapaian hasil pembelajaran. Dengan

rumusan tujuan, proses dan penilaian pembelajaran dapat diacukan atau diarahkan

. Rancangan aktivitas atau strategi pembelajaran, aktivitas pembelajaran perlu dikelola

dengan baik, untuk itu diperlukan rancangan strategi untuk melaksanakan pem-
belajaran. Strategi yang dikem- bangkan pada dasarnya merupakan penciptaan peluang
demi berlangsungnya proses belajar bagi pebelajar.

Pengembangan bahan dan pemilihan media pembelajaran, dengan berpatokan pada
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan pembelajar perlu merancang dan

mempersipkan bahan dan media pembelajaran

. Pengembangan alat evaluasi pembelajaran, untuk mengetahui capaian hasil

pembelajaran sekaligus mengukur tercapainya tujuan pembelajaran, diperlukan
pengembangan alat evaluasi untuk mengukurnya

(Purwa Ningrum, 2017)
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a. Draf Model yang Akan Dikembangkan

Fisiologi Olahraga Strategi
l »|  Pembelajaran

Model
Pembelajaran

Strategi PBM / \ Strategi PBM

Luring Daring .
Penerapan < —| 1. Elearning
beberapa metode 2. Android
Pembelajaran 3. Group WA

Tujuan Akhir PBM

Kompetensi

Gambar 2.1 Draf Model Yang Akan Dikembangkan

b. Langkah-langkah pelaksanaan
1. Penyiapan Kontrak, RPP, Silabus
2. Penyiapan materi ajar daring dan luring
3. Penyiapan perangkat pembelajaran Andoid
4. Penyiapan perangkat aplikasi android
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BAB 111
TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

A. Tujuan Penelitian
Tujuan hasil penelitian ini adalah menghasilkan produk pembelajaran baru berupa
pemanfaatan digitalisasi dalam pelaksanaan modernisasi perkuliahan fisiologi olahraga
olahraga berbasis android di prodi pendidikan jasmani kesehatan dan rekreasi fakultas

ilmu keolahragaan universitas negeri medan

B. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah penerapan media baru dalam pembelajaran fisiologi
olahraga berbasis android, sehingga terciptanya pembelajaran yang lebih efektif dan
efisien di program studi pendidikan jasmani kesehatan dan rekreasi fakultas ilmu
keolahragaan universitas negeri medan dengan tujuan akhir pembelajaran adalah

kompetensi.
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BAB IV
A. METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan metode penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D). Menurut Sugiyono (2017:407), Metode penelitian pengembangan
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan
mengkaji keefektifan produk tersebut. Metode penelitian ini digunakan untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Dengan
menggunakan penelitian pengembangan, diharapakan dapat mambantu tujuan
pembelajaran matakuliah ilmu faal olahraga dengan kompetensi pembelajaran.

Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan ini adalah Model
ADDIE yang merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik. Romiszowski
(1996) mengemukakan bahwa pada tingkat desain materi pembelajaran dan
pengembangan, sistematik sebagai aspek prosedural pendekatan sistem telah diwujudkan
dalam banyak praktik metodologi untuk desain dan pengembangan teks, materi
audiovisual, dan materi pembelajaran berbasis komputer.

Pemilihan model ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan
secara sistematis dan berpijak pada landasan teoretis desain pembelajaran. Model ini
disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya
pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan
kebutuhan dan karakteristik pebelajar. Model ini terdiri atas lima langkah, yaitu: (1)
analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development),(4)
implementasi (implementation), dan (5) evaluasi (evaluation). (Ricky et al., 2021)(Tegeh

& Pudjawan, 2015)

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat penelitian akan dilaksanakan di program studi pendidikan jasmani kesehatan dan

rekreasi fakultas ilmu keolahragaan universitas negeri medan. Penelitian dilaksanakan

pada bulan Mei 2022.

C. Populasi dan sempel
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang

mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
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dipelajari dan kemudian disimpulkan. Menurut (Sugiono, 2007) sampel adalah sebagian
dari populasi itu. Sesuai dengan pendapat di atas, maka populasi dan sampel dalam
penelitian ini adalah mahasiswa pendidikan jasmani kesehatan dan rekreasi yang terdiri

dari 2 kelas.

D. Teknik Pengumpulan Data dan Teknik Analisis Data
a. Teknik Pengambilan Data
Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan cara pengisian angket oleh
ahli media, ahli materi dan mahasiswa untuk mendapatkan penilaian, tanggapan,

kritik, dan saran.

b. Teknik Analisis Data
Penelitian ini menggunakan analisis deskriptif sesuai pengembangannya. Tahap
pengembangan ini dilakukan dengan pembuatan produk perkuliahan dan penerapan
digitalisasi perangkat pembelajaran , kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli

materi dan penyebaran pernyataan peserta didik.

E. Instrumen Penelitian

Instrumen dalam penelitian pengembangan ini adalah dengan menggunakan
instrumen pengumpulan data, meliputi angket.

Menurut (Prof.Dr.Sugiono, 2014) angket merupakan teknik pengumpulan data
dengan cara memeberi pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawab. Angket dapat
berupa pertanyaan/pernyataan tertutup atau terbuka. Menurut Sugiyono (2012:172) jenis-
jenis angket menurut bentuknya dibagi menjadi tiga, yaitu. (1) Angket pilihan ganda. (2)
Check list. (3) Skala bertingkat (rating scale).

Pengumpulan data dalam penelitian digitalisasi pembelajaran anatomi olahrag ini
menggunakan angket berupa pernyataan , dimana pada halaman berikutnya disertai kolom
saran. Angket tersebut diberikan kepada ahli media, ahli materi, Validator Instrumen dan

peserta didik.

F. Desain Penelitian

Desain penelitian ini dengan menggunakan penelitian pengembangan

ADDIE sesuai namanya merupakan model yang melibatkan tahap-tahap
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pengembangan model dengan lima langkah/fase pengembangan meliputi: Analysis

(Analisis), Design (Desain), Develop (Pengembangan), Implement (Implementasi),

dan Evaluate (Evaluasi). Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada

tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran Model ADDIE menggunakan lima

tahap pengembangan, yaitu:

1.

Analysis, vyaitu melakukan analisis kebutuhan. Mengidentifikasi masalah,
mengindentifikasi produk yang sesuai dengan sasaran, pemikiran tentang produk yang
akan dikembangkan.

Design, tahap desain merupakan tahap perancangan konsep produk yang akan
dikembangkan.

. Development, pengembangan adalah proses mewujudkan desain tadi menjadi

kenyataan.
Implementation, implementasi adalah uji coba produk sebagai langkah nyata untuk
menerapkan produk yang sedang kita buat.

. Evaluation, yaitu proses untuk melihat apakah produk yang dibuat berhasil, sesuai

dengan harapan awal atau tidak.(Omega et al., 2021)

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE

Gambar 4.1 Pengembangan pembelajaran Model ADDIE

15



BAB V
HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI
A. Hasil Penelitian

1. DATA SAMPEL KELOMPOK KECIL
Hasil Angket Uji Coba Skala Kecil yang Dilakukan KELAS A Tentang Materi Dasar Fisiologi

. Skor Yang Skor Presentase )
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal (%) Kategori
Materi 453 600 76% Layak
2 | Video Materi 388 480 81% Sangat Layak
Total 841 1080 78% Layak
700 600
600 480
500 53 358
400
300
200 76 81
100 [ |
Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal Presentase (%)
® Materi 453 600 76
Video Materi 388 480 81

2. AHLI MATERI
ANGKET KELAS A INDIKATOR Materi PembelajaranFisologi 18 PERNYATAAN

Skor Yang Skor Presentase

No Nama Diperoleh Maksimal (%)

Kategori

1 | Dr. marsal 54 72 75% | Layak

a. Data Hasil "PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN FISIOLOGI
OLAHRAGA BERBASIS ANDROID™ Oleh Ahli Materi

o Skor Yang Skor Presentase )
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal (%) Kategori
1 | Materi 54 72 75% Layak
80 72 75
60 54
40
20
Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal Presentase (%)
B Materi 54 72 75
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VARIABEL INDIKATOR MEDIA APLIKASI FISIOLOGI

Suara, Slomotion

3. AHLI MEDIA

L Skor Yang Skor Presentase .
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal (%) Kategori
1 | Efek Pencahayaan, Substitle, Gambar 511 600 85% Sangat Layak
) Tamplljan Video, Efek Cahaya, Suara, 414 430 86% sangat Layak
Slomotion
Total 925 1080 86% Sangat Layak
700 600
600 511 480
500
400
300
igg 85 86
0 |
Slfor Yang Skor Maksimal Presentase (%)
Diperoleh
B Efek Pencahayaan, Substitle, 511 600 35
Tampilan Video, Efek Cahaya, 414 480 36

a. ANGKET KELAS A INDIKATOR UNTUK AHLI MEDIA AVLIKASI 18
PERNYATAAN
Skor Yang Skor Presentase .
No Nama Diperoleh Maksimal (%) Kategori
1 | Ihwani. S.Kom 60 7 83% | Sangat Layak
b. Data Hasil "PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN FISIOLOGI
OLAHRAGA BERBASIS ANDROID™" Oleh Ahli Media
N Skor Yang Skor Presentase .
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal %) Kategori
1 | Media 60 72 83% Sangat Layak
100 3
30 72
60
40
20
0 Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal Presentase (%)
H Media 60 72 83
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Hasil Angket Uji Coba Skala Kecil yang Dilakukan KELAS A Tentang Materi Pembelajaran

P Skor Yang Skor Presentase .
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal (%) Kategori
1 | Pembelajaran Dasar Fisiologi 469 600 78% Layak
2 | Video Pembelajaran Fisiologi 370 480 77% Layak
Sangat
V)
3 | Materi Ujian Fisiologi 101 120 84% Layak
Total 839 1080 78% Layak
700 600
600 469 480
500 370
400
300
200 78 77 101120 g4
10 1
Pembelajaran Video Materi Ujian
B Skor Yang Diperoleh 469 370 101
B Skor Maksimal 600 480 120
Presentase (%) 78 77 84

4. AHLI PEMBELAJARAN FISIOLOGI

ANGKET KELAS A INDIKATOR EFEK PENCAHAYAAN , SUBTITLE, GAMBAR 20
PERNYATAAN

Presentase
(%)
79%

Skor
Maksimal

Skor Yang

Diperoleh Kategori

No Nama

1 | Dr. Ikhsan 63 80 Layak

Data Hasil "PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN FISIOLOGI OLAHRAGA
BERBASIS ANDROID" Oleh Ahli Pembelajaran

Presentase

No

Aspek Yang Dinilai

Skor Yang
Diperoleh

Skor
Maksimal

(%)

Kategori

1

Materi Pembelajaran

63

80

79%

Layak

100

80

79

80
60
40
20

63

Skor Yang
Diperoleh

63

Skor Maksimal Presentase (%)

W Materi Pembelajaran 80 79
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5. DATA SAMPEL KELOMPOK BESAR

Hasil Angket Uji Coba Skala Besar yang Dilakukan KELAS A & B Tentang Materi Dasar
Fisiologi

I Skor Yang Skor Presentase :
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal (%) Kategori
Materi 2198 2400 92% Sangat Layak
2 | Video Materi 1748 1920 91% Sangat Layak
Total 3946 4320 91% Sangat Layak
3000
2500 2198 2400
5000 1748 1920
1500
1000
500 92 91
Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal Presentase (%)
B Materi 2198 2400 92
Video Materi 1748 1920 91

6. AHLI Materi
REKAP ANGKET KELAS B INDIKATOR Materi PembelajaranFisologi 18 PERNYATAAN

Skor Skor Presentase
No Nama Yang Maksimal 0 Kategori
Diperoleh (%0)
Sangat
g || L mel 68 72 94% | Layak

Data Hasil "PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN FISIOLOGI OLAHRAGA
BERBASIS ANDROID™ Oleh Ahli Materi

S Skor Yang Skor Presentase )
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal %) Kategori
1 | Materi 68 72 94% Sangat Layak
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100

80
60
40
20
Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal Presentase (%)
W Materi 68 72 94

REKAP ANGKET KELAS A INDIKATOR EFEK PENCAHAYAAN , SUBTITLE, GAMBAR
Hasil Angket Uji Coba Skala Besar yang Dilakukan KELAS A & B Tentang Media Aplikasi

Skor Skor Presentase
N Aspek Yang Dinilai Yang Maksima Kategori
0 Diperole | (%)
h
Sangat
o,
! Efek Pencahayaan, Substitle, Gambar 2198 2400 92% Layak
) Tampllgn Video, Efek Cahaya, Suara, 1748 1920 91% Sangat
Slomotion Layak
Total 3946 4320 91% ?_angat
ayak
3000
2500 2198 = 1920
2000 1748
1500
1000
500 92 91
0 Skor Y. e
or Yang . o
Diperoleh Skor Maksimal Presentase (%)
B Efek Pencahayaan, Substitle, 2198 2400 92
Gambar
Tampilan Video, Efel.< Cahaya, 1748 1920 91
Suara, Slomotion
7. AHLI MEDIA
REKAP ANGKET KELAS B INDIKATOR Media Fisiologi 18 PERNYATAAN
Skor Skor Presentase
No Nama Yang Maksimal 0 Kategori
Diperoleh (%0)
. Sangat
1 Thwani. S.Kom 70 7 97% | Layak

Data Hasil "PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN FISIOLOGI OLAHRAGA
BERBASIS ANDROID" Oleh Ahli Media
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L Skor Yang Skor Presentase )
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal (%) Kategori
1 | Media 70 72 97% Sangat Layak
120
97
100
80 72
60
40
20
Skor Yang Diperoleh Skor Maksimal Presentase (%)
H Media 72 97

Hasil Angket Uji Coba Skala Besar yang Dilakukan KELAS A & B Tentang Pembelajaran

Fisiologi
R Skor Yang Skor Presentase .
No Aspek Yang Dinilai Diperoleh Maksimal (%) Kategori
1 | Pembelajaran Dasar Fisiologi 2198 2400 92% Sangat Layak
2 | Video Pembelajaran Fisiologi 1748 1920 91% Sangat Layak
3 | Materi Ujian Fisiologi 427 480 89% Sangat Layak
Total 4373 4800 91% Sangat Layak
3000 200
2500 2198 -
2000 1748
1500
o
92 91 89
0 [ ] |

8. AHLI PEMBELAJARAN

M Skor Yang Diperoleh

B Skor Maksimal

Presentase (%)

Pembelajaran Dideo Pieinlogijardv &teidl0gan Fisiolog

2198 1748 427
2400 1920 480
92 91 89

ANGKET KELAS A INDIKATOR EFEK PENCAHAYAAN , SUBTITLE, GAMBAR 20

PERNYATAAN
Skor Yang Skor Presentase .
No Nama Diperoleh | Maksimal (%) Kategori
Sangat
g | D Do 75 80 94% | Layak

a. Data Hasil "PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN FISIOLOGI
OLAHRAGA BERBASIS ANDROID" Oleh Ahli Pembelajaran

[ No|

Aspek Yang Dinilai

Presentase Kategori
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Sk_or Yang Sk(_)r (%)
Diperoleh Maksimal
1| Materi Pembelajaran 75 80 94% Sangat Layak
100 24
80
80 75
60
40
20
0 ki
SDis;rf:gE Skor Maksimal = Presentase (%)

B Materi Pembelajaran

B. Luaran Yang Dicapai

75

1. Jurnal internasional terindeks Q2

2. HAKI Hasil penelitian

3. HAKI Hasil Prodak Penelitian

80
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BAB VI
RENCANA KEGIATAN BERIKUTNYA

1. Penerbitan jurnal terindeks skopus Q2
2. Penerbitan buku Produk untuk HAKI
BAB VII

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Sampel kecil
Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada sampel kecil. Dengan kedua indikator yang
sudah di ujikan maka diperoleh total keseluruan indicator 78 % dengan kategori layak digunakan. Dari
sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada satu orang ahli materi dengan 18 pernyataan
diperoleh total keseluruan indicator 75 % dengan kategori layak digunakan. Dari sebaran angket
pernyataan yang diberikan kepada satu orang ahli media dengan 18 pernyataan dengan kedua indikator
yang sudah di ujikan maka diperoleh total keseluruan indicator 83 % dengan kategori sangat layak
digunakan. Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada satu orang ahli pembelajaran dengan
20 pernyataan diperolehdengan kedua indikator yang sudah di ujikan maka diperoleh total keseluruan
indicator 84 % dengan kategori sangat layak digunakan.

Sampel besar

Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada sampel besar dengan materi fisiologi dan video
materi fisiologi diperoleh dari dua indikator yang sudah diberikan penilaian maka dinyakan 91% sangat
lanyak. Dari sebaran angket pernyataan yang diberikan kepada ahli media pembelajaran dengan materi
fisiologi dan video materi fisiologi dan video materi fisiologi pembelajaran diperoleh 97%. Dari sebaran
angket pernyataan yang diberikan kepada ahli pembelajaran dengan materi fisiologi dan video materi
fisiologi dan video materi fisiologi pembelajaran diperoleh 94% dinyatakan sangat layak. Dari indikator
yang sudah diberikan materi pembelajaran fisiologi olahraga berbasis android sangat layak digunakan.
B. Saran
Dari uji coba kelompok kecil, ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran dinyatakan pembelajaran
fisiologi olahraga berbasis android dapat dilakukan dan berlanjut kepada kelompok besar. Dari uji coba
kelompok besar, ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran sangat layak untuk digunakan, sehingga
pembelajaran fisiologi olahraga berbasis android dapat diterapkan di program studi pendidikan jasmani
kesehatan dan rekreasi fakultas ilmu keolahragaan universitas negeri medan dapat diterapkan. Untuk
para peneliti lainnya disarankan dapat melanjutkan kembali penelitian ini dengan pengembangan yang

lebih terbaru lagi lagi.
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