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ABSTRAK 

 

Ningsih, Urifah. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Gerak Dasar 

Bolavoli Berbasis Android Menggunakan Aplikasi Unity 3D 

Untuk Kelas VIII SMPN 2 Kota Mojokerto. Skripsi, Program 

Studi Pendidikan Jasmani STKIP PGRI Jombang. Pembimbing : 

Guntum Budi Prasetyo, M.Pd. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran bolavoli berbasis android dengan Aplikasi 

Unity 3D 

 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan di SMPN 2 Kota 

Mojokerto diperlukan media pembelajaran berbasis teknologi dalam pembelajaran 

keterampilan gerak dasar bolavoli untuk meningkatkan hasil belajar dan minat 

belajar peserta didik. Maka penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis android menggunakan unity 3D. Metode penelitian yang 

digunakan adalah R&D “Research and Development” atau penelitian 

pengembangan. Populasi dari penelitian ini sejumlah 256 peserta didik. 

Instrument penelitian menggunakan angket untuk enam validator, dan angket 

peserta didik. Teknik analisis data menggunakan deskriptif kuantitatif dengan 

hasil skor presentase. Didapatkan nilai rata-rata hasil evaluasi dari ahli 1 yaitu 

90% (sangat valid), ahli 2 90% (sangat valid), ahli 3 87.5% (sangat valid), ahli 4 

100% (sangat valid), ahli 5 92.5% (sangat valid) dan ahli 6 80% (sangat valid). 

Hasil uji kepada peserta didik terjadi peningkatan nilai dari 80,37% menjadi 

82,43% (kognitif) dan peningkatan dari 14,62% menjadi 22,33% (Psikomotor). 

Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran gerak dasar 

bolavoli berbasis android menggunakan aplikasi unity 3D untuk kelas VIII SMPN 

2 Kota Mojokerto layak digunakan dalam proses pembelajaran. Saran dari 

penelitian ini untuk peserta didik yaitu jika ingin mendapatkan nilai yang 

maksimal, sebagai peserta didik maka perhatikanlah apa yang disampaikan oleh 

guru sebelum memberikan tugas, sedangkan saran untuk deseminasi produk yaitu 

sebelum disebarluaskan sebaiknya disesuaikan dengan keadaan yang akan 

menjadi sasaran. Dan terakhir saran untuk pengembangan lebih lanjut yaitu 

aplikasi dapat diakses di IOS dan bisa dihubungkan dengan excel untuk 

menyimpan nilai. 
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ABSTRACT 

 

Ningsih, Urifah. 2023. Development of Android-Based Volleyball Basic 

Movement Learning Media Using the Unity 3D Application for 

Class VIII SMPN 2 Mojokerto City. Thesis, Physical Education 

Study Program STKIP PGRI Jombang. Advisor : Guntum Budi 

Prasetyo, M.Pd. 

Keywords : Android-based volleyball learning media with the Unity 3D 

application 

 

  Based on the results of a needs analysis conducted at SMPN 2 Kota 

Mojokerto, technology-based learning media is needed in learning volleyball basic 

movement skills to improve learning outcomes and students' interest in learning. 

So this research aims to develop learning media based on Android using Unity 3D. 

The research method used is R&D "Research and Development" or development 

research. The population of this research is 256 students. The research instrument 

uses a questionnaire for six validators, and a student questionnaire. The data 

analysis technique used descriptive quantitative results with a percentage score. 

Obtained the average value of the evaluation results from expert 1, namely 90% 

(very valid), expert 2 90% (very valid), expert 3 87.5% (very valid), expert 4 

100% (very valid), expert 5 92.5% ( very valid) and expert 6 80% (very valid). 

Test results for students showed an increase in value from 80.37% to 82.43% 

(cognitive) and an increase from 14.62% to 22.33% (psychomotor). From these 

data it can be concluded that the basic movement learning media for volleyball 

based on Android using the Unity 3D application for class VIII SMPN 2 

Mojokerto City is feasible to use in the learning process. Suggestions from this 

study for students, namely if you want to get maximum marks, as students, pay 

attention to what is conveyed by the teacher before giving assignments, while 

suggestions for product dissemination, namely before being disseminated, it 

should be adjusted to the circumstances that will be the target. And the last 

suggestion for further development is that the application can be accessed on IOS 

and can be linked to Excel to store values. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



PENDAHULUAN 

Pendidikan Jasmani diartikan sebagai bentuk pendidikan melalui segala 

macam aktivitas jasmani secara menyeluruh yaitu meliputi aspek kognitif, afektif 

dan psikomotor. 

Pendidikan jasmani yang baik harus bisa meningkatkan pengetahuan 

peserta didik mengenai prinsip dari gerak. Banyak sekali faktor yang 

memperngaruhi rendahnya hasil belajar dari pendidikan jasmani sendiri, yaitu 

kurang media pembelajaran yang menarik peserta didik untuk antusias mengikuti 

pembelajaran agar mencapai hasil belajar yang maksimal. 

Dalam pemilihan metode dan media pembelajaran jasmani acapkali guru 

tidak memperhatikan kebutuhan siswa dengan materi yang ada sehingga proses 

pembelajaran tidak sesuai dengan kemampuan peserta didik. Dalam materi 

pembelajaran bola besar guru banyak menggunakan metode pembelajaran yang 

terpusat pada guru, khususnya pada materi gerak dasar permainan bolavoli. 

Diperlukannya metode pengajaran yang lebih interaktif sesuai dengan 

teknologi yang berkembang Dermici (2005:40). Salah satunya media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi telepon seluler disebut dengan 

mobile learning. Mobile learning merupakan salah satu alternatif pengembangan 

media pembelajaran. Mobile learning dapat dipandang sebagai suatu sistem yang 

dipandang dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran dengan berupaya 

menembus keterbatasan ruang dan waktu (Darmawan, 2016). 

Para siswa masih banyak yang menggunakan laptop atau bahkan masih 

ada yang menggunakan buku manual untuk menunjang pembelajaran di sekolah. 

Dengan menggunakan laptop sebagai media pembelajaran akan menyulitkan 

siswa membawa perangkat tersebut karena berat dan terkesan repot. Guru pun 

masih menggunakan metode konvensional dalam mengajar sehingga siswa merasa 

bosan ketika melakukan kegiatan pembelajaran. 

Android merupakan sistem operasi yang paling diminati di masyarakat 

karena memiliki kelebihan seperti sifat open source yang memberikan kebebasan 

para pengembang untuk menciptakan aplikasi (Anggraeni & Kustijono, 2013). 

Android secara sederhana bisa diartikan sebagai sistem operasi mobile phone 

berbasis linux. Android bersifat open source yang source codenya diberikan gratis 

bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka agar dapat berjalan di 

android.  

Menggunakan android kita bisa mengakses beberapa platform aplikasi 

contohnya Unity. Menurut Nugroho & Pramono (2017:34), menjelaskan bahwa 

Unity 3D merupakan sebuah game engine yang dimana fungsinya sebagai 

software untuk mengolah gambar, suara,dan lainnya yang ditunjukkan untuk 

membuat sebuah game, meskipun tidak selamanya harus selalu untuk game. 

Untuk itu peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran berbasis 

android dengan menggunakan aplikasi Unity untuk pembelajaran dikelas agar 

pembelajaran lebih menarik.  

Pada penelitian ini penulis memilih peserta didik kelas VIII SMPN 2 Kota 

Mojokerto sebagai subjek penelitian karena berdasarkan rencana pelaksaaan 

pembelajaran pada kurikulum k13  dipaparkan bahwa pada pendidikan jasmani, 

olahraga dan kesehatan pada kelas VIII  pembelajaran bolavoli terdapat gerak 

dasar salah satunya passing bawah. Passing bawah adalah teknik memainkan bola 

dengan sisi lengan bawah bagian dalam baik dengan menggunakan satu atau pun 

dua lengan secara bersamaan. Kegunaan dari passing bawah bolavoli antara lain 

adalah untuk menerima bola servis, untuk menerima bola dari lawan yang berupa 

smash atau serangan, untuk mengambil bola setelah terjadi blok atau bola pantul 

dari net, untuk menyelamatkan bola yang terpantul keluar menjauhi lapangan 

permainan dan untuk mengambil bola rendah yang datang secara tiba-tiba. 

(Hayudi, 2020 : 72) Untuk itu penulis mencoba mengembangkan media 



pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan yaitu unity 3D. Jika 

dibandingkan dengan powerpoint, pada unity 3D memiliki beberapa kelebihan 

sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran sangat menarik karena di 

dalamnya tersedia menu-menu yang menarik diantara lain quiz dan game sehingga 

siswa dalam menggunakan media tersebut dapat langsung berinteraksi dan 

mendemontrasikan suatu materi yang sedang dipelaari, serta konten yang dapat 

dipublikasikan ke berbagai output,smartphone maupun tablet. Kekurangan dari 

aplikasi Unity  yaitu membutuhkan penyesuaian yang agak kompleks pada saat 

ingin mengembangkan game 3D tanpa bantuan plug in, Perlu penyesuaian 

mengikuti gaya component based serta cache memory . 

 
 

 



 
Hasil dari analisis kebutuhan yang dilakukan 46% siswa tertarik dengan 

pembelajaran PJOK dan 10% siswa menyatakan pembelajaran PJOK yang 

dilakukan di dalam kelas sangat menarik. Dalam penyampaian materi gerak dasar 

bolavoli guru menggunakan berbagai cara atau metode. Metode yang sering 

digunakan oleh guru yaitu metode ceramah yaitu 46% dan media yang digunakan 

dalam penyampaian materi pembelajaran menggunakan buku, foto dan video 

14%. 100% Pembelajaran gerak dasar permainan bolavoli belum pernah 

menggunakan media pembelajaran berbasis android,web ataupun aplikasi serta 

48% siswa menyatakan bawasannya diperlukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi unity 3D agar pembelajaran 

gerak dasar permainan bolavoli di dalam kelas lebih menarik lagi. 

Dalam penelitian ini ditujukan hanya pada permasalahan menciptakan 

media pembelajaran berbasis android menggunakan aplikasi unity 3D. Hal ini 

bertujuan untuk menghasilkan sebuah Aplikasi media pembelajaran gerak dasar 

bolavoli berbasis android dengan menggunakan Aplikasi unity 3D yang dapat 

digunakan oleh peserta didik dalam pembelajaran materi gerak dasar permainan 

bolavoli. 

Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi bahan untuk referensi dan 

masukan untuk mengembangkan praktik-praktik dalam pembelajaran yang lebih 

menarik sehingga proses pembelajaran berkualitas dan hasil belajar meningkat 

dan untuk pembaca diharapkan hasil penelitian ini dapat bermanfaat sebagai 

referensi dan kajian yang berguna untuk studi penelitian lebih lanjut. 
 

METODE PENELITIAN 

Menurut Sugiyono (2009: 297), penelitian pengembangan atau research 

and development (R&D) adalah aktifitas riset dasar untuk mendapatkan informasi 

kebutuhan pengguna (needs assessment), kemudian dilanjutkan kegiatan 

pengembangan (development) untuk menghasilkan produk dan mengkaji 

keefektifan produk tersebut. Penelitian pengembangan terdiri dari dua kata yaitu 

research (penelitian) dan development (pengembangan). Kegiatan pertama adalah 

melakukan penelitian dan studi literatur untuk menghasilkan rancangan produk 

tertentu, dan kegiatan kedua adalah pengembangan yaitu menguji efektifitas, 

validasi rancangan yang telah dibuat, sehingga menjadi produk yang teruji dan 

dapat dimanfaatkan masyarakat luas. 

Menurut Sugiyono (2015; 409) langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan terdiri dari: 

1. Potensi dan masalah   6. Uji coba produk (produk kecil) 

2. Pengumpulan data   7. Revisi produk 

3. Desain produk    8. Uji coba pemakaian 

4. Validasi produk     9. Revisi produk / penyempurnaan 

5. Revisi produk    10. Produksi massal 

Berdasarkan langkah-langkah diatas adalah sebuah langkah untuk dapat 

memecahkan permasalahan dalam penelitian dan dalam pemecahan permasalahan 

yang nantinya akan mengembangkan media pembelajaran, peneliti menggunakan 

model pengembangan ini dikarenakan peneliti akan mengembangkan suatu 

produk yaitu pengembangan pembelajaran bolavoli berbasis aplikasi Prosedur 

Penelitian dan Pengembangan. 

Pada tahap teknik analisis data dalam penelitian dan pengembangan 

produk ini adalah menggunakan teknik analisis isi dan deskriptif bentuk 

presentase. Teknik analisis isi digunakan untuk menganalisis data dari validator 

produk yang berupa penilaian, komentar, dan saran. Data yang diperoleh dari para 

validator di analisis menggunakan rumus  



V − ah =
TSe

TSh
x 100% 

V − pg =
TSe

TSh
x 100% 

      (Sumber: Akbar, 2013) 

 

Keterangan : 

V-ah = Validasi Ahli 

V-pg = Validasi Audience 

TSe = Total Skor Empirik Validator 

TSh = Skor Maksimal yang diharapkan 

 

Hasil validasi produk dari para ahli atau validator dapat dilihat tingkat validitas pada 

tabel berikut. 

Tabel 3.7 Kriteria Validitas Kevalidan Produk 

No Presentase Kriteria   Klasifikasi 

1 75,01% -100,00 % Sangat Valid Dapat digunakan tanpa revisi 

2 50,01% -75,00% Cukup Valid Dapat digunakan dengan revisi kecil 

3 25,01% -50,00% Kurang Valid Tidak dapat digunakan 

4 00,00% -25,00% Tidak Valid Terlarang digunakan 

(Sumber: Akbar, 2011) 

Untuk mengetahui kemenarikan produk, diberikan kuesioner kepada peserta 

didik. Dari kuesioner yang diberikan dapat diketahui tingkat kemenarikan produk 

ditinjau dari tabel berikut ini. 

Tabel 3.8 Kriteria Tingkat Kemenarikan Produk 

No Presentase Kriteria Klasifikasi 

1 0% - 25% Tidak Menarik Tidak boleh digunakan 

2 25,1% - 50% Kurang Menarik Dapat digunakan dengan revisi besar 

3  50,1% - 75% Cukup Menarik Dapat digunakan dengan revisi kecil 

4 75,1% - 100% Sangat Menarik Dapat digunakan tanpa revisi  

(Sumber : Akbar 2013) 

Hasil data yang diperoleh dari uji skala kecil dan uji skala besar yang 

dilakukan oleh peserta didik dilakukan analisis dengan mencari rata-rata nilai dari 

kelompok kontrol dan kelompok eksperimen yang didapatkan dengan 

menggunakan rumus berikut. 

 

𝑀 =
∑x

n
 

(Sumber: Arikunto, 2013) 

Keterangan : 

M = Nilai rerata (mean) 

∑x  = Skor keseluruhan 

n = Jumlah peserta didik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Tingginya nilai rata-rata uji skala kecil dan uji skala besar menunjukan 

peningkatan hasil belajar peserta didik mengenai materi yang diajarkan. Lalu 

dihitung presentase nilai rata-ratanya menggunakan rumus berikut. 

Presentase nilai rata-rata (NR) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

Untuk taraf keberhasilan ditentukan sebagai berikut : 

75% < NR ≤ 100% : Sangat Baik 

50% < NR ≤ 75% : Baik 

35% < NR ≤ 50% : Cukup 

0% < NR ≤ 20% : Kurang 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Paparan Data 

Langkah awal yang dilakukan peneliti adalah uji coba kelompok eksperimen 

skala kecil yaitu pemberian treatment menggunakan aplikasi unity 3D di SMPN 2 

Kota Mojokerto dilaksanakan pada :  

Tabel 4.1 Jadwal Pelaksanaan Penelitian Uji Kelompok 

 Eksperimen (Skala Kecil) 

No Tanggal Hari Kegiatan 

1 25 Mei 2023 Kamis Treatment Sejarah, Sarpras dan peraturan 

menggunakan aplikasi unity 3D (Kelas 8 E 

didalam Kelas) 

2 26 Mei 2023 Jum’at Treatmen passing bawah dan passing atas 

menggunakan aplikasi unity 3D (kelas 8 E 

di dalam dan diluar kelas) 

3 29 Mei 2023 Senin Treatment smash menggunakan aplikasi 

unity 3D (kelas 8 E di dalam dan diluar 

kelas) 

4  30 Mei 2023 Selasa  Treatment block dan service menggunakan 

aplikasi unity 3D (kelas 8 E di dalam dan 

diluar kelas) 

5 31 Mei 2023 Rabu Tes kognitif dan tes psikomotor 

 

Untuk uji coba kelompok eksperimen (skala kecil) dengan sampel kelas E 

berjumlah 32 peserta didik diberikan treatment menggunakan aplikasi unity 3D 

kemudian diberikan tes kognitif dan psikomotor sesuai indikator penilaian yang 

ada di dalam RPP. 

 

 

 

 

Kemudian Uji coba kelompok eksperimen ukala besar yaitu pemberian 

treatment menggunakan aplikasi unity 3D di SMPN 2 Kota Mojokerto 

dilaksanakan pada :  

Tabel 4.4 Jadwal Pelaksanaan Penelitian Uji Kelompok Eksperimen (Skala 

Besar) 

No Tanggal Hari Kegiatan 

1 7 Juni 2023 Rabu Treatment sejarah, sarpras,peraturan, 

menggunakan aplikasi unity 3d (kelas 8 

F,G,H didalam kelas) 

2 8 Juni 2023 Kamis Treatment passing bawah dan passing atas 

menggunakan aplikasi unity 3d (kelas 8 

F,G didalam dan diluar kelas) 

3 9 Juli 2023 Jum’at Treatment passing bawah dan passing atas 

menggunakan aplikasi unity 3d (kelas 8 H 

didalam dan diluar kelas) 

4 12 Juli 2023 Senin Treatment smash menggunakan aplikasi 

unity 3d (kelas 8 F,G didalam dan diluar 

kelas) 

5 19 Juli 2023 Senin Treatment block dan service menggunakan 

aplikasi unity 3d (kelas 8 F,G didalam dan 

diluar kelas) 

6 20 Juni 2023 Selasa Treatment smash menggunakan aplikasi 

unity 3d (kelas 8 H didalam dan diluar 



kelas) 

7 21 Juni 2023 Rabu Treatment block dan service menggunakan 

aplikasi unity 3d (kelas 8 H didalam dan 

diluar kelas) 

8 22 Juni 2023 Kamis Tes kognitif dan psikomotor dan lembar 

pendapat siswa (kelas 8 F,G,H didalam dan 

diluar kelas)   

 

Untuk uji coba kelompok eksperimen (skala besar) dengan sampel kelas 

F,G,H berjumlah 96 peserta didik diberikan treatment menggunakan aplikasi unity 

3D Kemudian diberikan tes kognitif dan psikomotor sesuai indikator penilaian 

yang ada di dalam RPP. 

 

B. Pembahsan 

 

a.) Hasil Tes 

Tabel 4.2 Hasil Tes Kognitif  Uji Kelompok Skala Kecil 

No Jenis Tes Jumlah Rerata Keterangan 

1 Kelompok 

Kontrol 

2027 63.34% Dari data disamping dapat 

disimpulkan bahwa dari tes kognitif 

skala kecil kelompok eksperimen 

mendapatkan nilai yang lebih tinggi 

yaitu 80,37% dari pada kelompok 

kontrol yang hanya mendapat 63.34. 

hal ini menunjukkan selisih 

perbedaan nilai yaitu sebesar 

17,03% 

2 Kelompok 

Eksperimen 

2572 80.37% 

 

 

Tabel 4.3 Hasil Tes Psikomotor Uji Kelompok Skala Kecil 

No Jenis Tes Jumlah Rerata Keterangan 

1 Kelompok 

Kontrol 

132 4.12% Dari data disamping dapat 

disimpulkan bahwa dari tes 

psikomotor skala kecil kelompok 

eksperimen mendapatkan nilai yang 

lebih tinggi yaitu 14.62% dari pada 

kelompok kontrol yang hanya 

mendapat 4.12%. hal ini 

menunjukkan selisih perbedaan nilai 

yaitu sebesar 10.50% 

2 Kelompok 

Eksperimen 

468 

 
14.62% 

 

 

b.) Hasil Kuesioner Pendapat Peserta Didik 

Tabel 4.4 Hasil Kuesioner Pendapat Peserta Didik Kelompok  

Eksperimen (Skala kecil) 

No Rerata Keterangan 

1 74.29 % Dari Hasil disamping maka dapat disimpulkan bahwasanya 

media pembelajaran cukup menarik untuk digunakan. 

 

a. Hasil  

 

Tabel 4.5 Hasil Tes Kognitif Uji Kelompok Skala Besar 



No Jenis Tes Jumlah Rerata Keterangan 

f1 Kelompok 

Kontrol 

6286 65.47% Dari data disamping dapat 

disimpulkan bahwa dari tes 

kognitif skala besar kelompok 

eksperimen mendapatkan nilai 

yang lebih tinggi yaitu 82,43% 

dari pada kelompok kontrol yang 

hanya mendapat 65.47%. hal ini 

menunjukkan selisih perbedaan 

nilai yaitu sebesar 16.96% 

2 Kelompok 

Eksperimen 

7914 82.43% 

 

Tabel 4.7 Hasil Tes Psikomotor Uji Kelompok  Skala Besar 

No Jenis Tes Jumlah Rerata Keterangan 

1 Kelompok 

Kontrol 

1077 11.21% Dari data disamping dapat 

disimpulkan bahwa dari tes 

psikomotor skala besar kelompok 

eksperimen mendapatkan nilai yang 

lebih tinggi yaitu 16.09% dari pada 

kelompok kontrol yang hanya 

mendapat 11.21%. hal ini 

menunjukkan selisih perbedaan nilai 

yaitu sebesar 4.88 % 

2 Kelompok 

Eksperimen 

1545 

 
16.09% 

 

 

a.) Hasil Kuesioner Pendapat Peserta Didik 

Tabel 4.8 Hasil Kuesioner Pendapat Peserta Didik Kelompok Eksperimen 

(Skala besar) 

No Rerata Keterangan 

1 96.14% Dari hasil data disamping maka dapat disimpulkan media 

pembelajaran sangat menarik dan layak digunakan untuk 

digunakan. 

 

 

Hasil Uji Coba Peserta Didik 

Hasil yang diperoleh dari uji coba antara kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen ialah berupa hasil nilai kognitif,psikomotor dan kuesioner. Uji coba 

dilakukan dengan dua tahapan yaitu pertama uji coba kelompok kontrol skala kecil  

yang dilakukan di satu kelas 8 A yang berjumlah 32 peserta didik , dan kelompok 

eksperimen di satu kelas 8 E yang berjumlah 32 peserta didik. Dan tahap 

selanjutnya yaitu uji coba skala besar, untuk kelas kontrol  dilakukan pada kelas 8 

B,C dan D dengan total keseluruhan 96 peserta didik sedangkan kelas eksperimen 

dilakukan pada kelas F,G dan H dengan total keseluruhan 96 peserta didik kelas 

VIII SMPN 2 Kota Mojokerto.  

Hasil uji kelompok kontrol  (skala kecil ) kognitif nilai rerata peserta didik 

yaitu  63.34% dan hasil nilai rerata  kognitif peserta didik kelompok eksperimen 

(skala kecil) ialah 80.37%. Sedangkan untuk hasil psikomotor uji kelompok kontrol 

(skala kecil) nilai rerata yang didapatkan peserta didik yaitu 4.40% , Sedangkan 

hasil psikomotor uji kelompok eksperimen (skala kecil) nilai rerata yang didapatkan 

peserta didik ialah 14.62%.  

Untuk hasil kognitif peserta didik uji kelompok kontrol (skala besar) 

mendapatkan nilai 63.64% jika di rerata sebesar 63.57% yang artinya baik.  

Sedangkan hasil kognitif peserta didik uji kelompok eksperimen (skala besar) 



mendapatkan nilai 82.43% jika direrata sebesar 81.92% yang artinya sangat baik. 

Dan untuk hasil psikomotor peserta didik uji kelompok kontrol (skala besar) 

mendapatkan nilai 11.60% jika di  rerata sebesar 9.80% yang artinya kurang. 

Sedangkan untuk hasil psikomotor peserta didik uji kelompok eksperimen (skala 

besar) mendapatkan nilai 22.33 %  jika di rerata sebesar 20.40% yang artinya 

cukup. 

Dari uraian diatas dapat dibuktikan bahwa adanya pengaruh antara 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran gerak dasar bolavoli berbasis 

android menggunakan aplikasi unity 3D dengan pembelajaran  yang tidak memakai 

media pembelajaran atau pembelajaran konvensional. Kenaikan nilai hasil belajar 

kognitif pada kelas kontrol yaitu 0,30% dan kenaikan nilai untuk hasil belajar 

psikomotor kelas kontrol ialah 7,20%. Sedangkan kenaikan nilai hasil belajar 

kognitif pada kelas eksperimen ialah 2,06%  dan kenaikan nilai untuk  hasil belajar 

psikomotor kelas kontrol ialah 7.71%. 

 

 
Gambar 4.23 Hasil Uji Kognitif Kelompok kontrol 

 

 
Gambar 4.24 Hasil Uji Psikomotor Kelompok kontrol 
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Gambar 4.25 Hasil Uji Kognitif Kelompok Eksperimen 

 
Gambar 4.26 Hasil Uji Psikomotor Kelompok Eksperimen 

 

Berdasarkan pada kuesioner pendapat peserta didik kelas eksperimen, rata-

rata nilai pada uji skala kecil ialah 74,29% dan pada uji skala besar mendapatkan 

96,14% . Apabila keduanya dihitung rata rata maka akan didapatkan nilai 85,22% 

menunjukkan bahwa media pembelajaran gerak dasar bolavoli berbasis android 

menggunakan aplikasi unity 3D dikatakan sangat menarik menurut klasifikasi 

Arikunto ( 2013:130). Berikut penjelasan dengan diagram batang. 
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PENUTUP 

a. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data validasi dari para ahli untuk media 

pembelajaran gerak dasar bolavoli berbasis android menggunakan aplikasi unity 3D 

memperoleh kriteri sangat valid. Dan berdasarkan kriteria kevalidan produk, media 

pembelajaran dapat digunakan tanpa revisi. Hasil analisis uji skala kecil dan uji 

skala besar yang didapatkan untuk kelas kontrol yaitu memperoleh kriteria baik 

untuk kognitif dan kurang untuk psikomotor. Sedangkan Hasil analisis uji skala 

kecil, uji skala besar dan kuesioner pendapat siswa yang didapatkan untuk kelas 

eksperimen yaitu memperoleh kriteria sangat baik untuk kognitif, cukup untuk 

psikomotor dan sangat menarik untuk pendapat siswa. Berdasarkan data tersebut 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran gerak dasra bolavoli berbasis 

android menggunakan aplikasi unity 3D untuk kelas VIII SMPN 2 Kota Mojokerto 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

b. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, peneliti menyampaikan 

beberapa saran: 

1. Saran bagi peserta didik  

Jika ingin mendapatkan nilai yang maksimal, sebagai peserta didik maka 

perhatikanlah apa yang disampaikan oleh guru sebelum memberikan tugas. 

2. Saran deseminasi produk 

Produk pengembangan ini sebelum disebarluaskan sebaiknya disesuaikan 

dengan keadaan yang akan menjadi sasaran 

3. Saran pengembangan lebih lanjut  

Sebaiknya produk pengembangan ini dikembangkan lagi ke aplikasi yang 

dapat diakses di IOS dan bisa dihubungkan dengan excel untuk penyimpanan  nilai. 
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