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ABSTRAK
Syakir Wahid. 2018. Pengembangan Media Video Tutorial Menggunakan Software Camtasia Studio Pada Mata Pelajaran PJOK diKelas XI SMA Negeri 12 Makassar. Skripsi ini dibimbing Oleh Dr. Nurhikmah H, S.Pd, M.Si. dan Prof. Dr. Amir, M.Pd. Program Studi Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Makassar.
Penelitian pengembangan ini memiliki rumusan masalah ialah bagaimana mengembangkan media video tutorial pada pembelajaran Mata Pelajaran PJOK yang valid dan praktis pada siswa kelas XI SMA Negeri 12 Makassar. Penelitian ini berlokasi di SMA Negeri 12 Makassar dengan responden penelitian adalah siswa SMA Negeri 12 Makassar yang sedang mengikuti mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan dan Guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan. Penelitian pengembangan ini mengacu pada langkah-langkah pengembangan yang dikembangkan oleh Allesi dan Trollip yakni melalui langkah-langkah perencanaan (planning), desain (design), dan pengembangan (development). Uji ahli produk dilakukan dengan memberikan angket kepada 2 orang ahli yakni ahli isi/materi yang menghasilkan persentase tingkat pencapaian berada pada kualifikasi sangat baik dan ahli media yang menghasilkan persentase tingkat pencapaian berada pada kualifikasi sangat baik dalam uji alpha untuk mengetahui bobot validitas produk media video tutorial pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olaharaga, dan Kesehatan. Serta kepada kelompok kecil yakni 9 orang peserta didik d menghasilkan kualifikasi baik, kelompok besar yakni 25 orang peserta didik semester 1 menghasilkan kualifikasi sangat baik dan kepada guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan menghasilkan kualifikasi sangat baik dalam uji betha untuk mengetahui bobot kepraktisan produk media video tutorial pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, Kesehatan. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk media video tutorial yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran pada Mata Pelajaran pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.
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ABSTRACT

Syakir Wahid. 2018. Media Development Tutorial Video Using Camtasia Studio Software at Subject PJOK in Class XI Makassar State High School 12. This thesis is guided by Dr. Nurhikmah H, S.Pd, M.Sc. and Prof. Dr. Amir, M.Pd. Educational Technology Study Program, Faculty of Education, Makassar State University.
This development research has a problem statement is how to develop a valid and practical media video tutorial on PJOK Subject learning in class XI Makassar SMA Negeri 12. This research was located in Makassar 12 Public High School with the research respondents being Makassar State High School 12 students who were taking subjects in Physical Education, Sports, and Health and Teachers of Physical Education, Sports and Health subjects. This development research refers to the development steps developed by Allesi and Trollip, namely through the steps of planning (planning), design (design), and development (development). The product expert test is carried out by giving a questionnaire to 2 experts namely the content expert/ the material that produces the percentage of achievement levels is very good qualifications and media experts who produce a percentage of achievement levels are very good qualifications in the alpha test to determine the weight of the media product validity tutorial videos on Physical Education, Sports, and Health subjects. As well as small groups of 9 students who produced good qualifications, a large group of 25 students in semester 1 produced excellent qualifications and teachers of Physical Education, Sports and Health subjects produced very good qualifications in the beta test to find out practical weight media product tutorial video on Physical Education, Sports, Health subjects. This development research produces valid and practical video tutorial media products used in learning in Physical, Sports, and Health Education Subjects.
KEY WORDS: media, learning, corner, video, tutorial
1. PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang
Di era modernisasi ini Pendidikan sangat penting dalam upaya menciptakan atau mengembangkan suatu proses transformasi pendidikan dari keadaan kurang maju atau kurang berkembang ke arah yang lebih baik dengan harapan akan tercapainya sebuah kehidupan masyarakat lebih maju, berkembang, dan makmur. 

Salah satu masalah yang dihadapi dunia pendidikan kita adalah masalah lemahnya proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, anak kurang didorong untuk mengembangkan kemampuan berpikir. Proses pembelajaran di dalam kelas diarahkan kepada kemampuan anak untuk menghafalkan informasi, otak anak dipaksa untuk mengingat dan menimbun berbagai informasi tanpa dituntut untuk memahami informasi yang diingat itu untuk menghubungkannya lulus dengan kehidupan sehari-hari.

Tujuan pendidikan memuat gambaran tentang nilai-nilai yang baik, luhur, pantas, benar, dan indah untuk kehidupan. Karena itu tujuan pendidikan memiliki dua fungsi yaitu memberikan arah kepada segenap kegiatan pendidikan dan merupakan sesuatu yang ingin dicapai oleh segenap kegiatan pendidikan. Sebagai suatu komponen pendidikan,tujuan pendidikan menduduki posisi penting di antara komponen-komponen pendidikan lainnya. Dapat dikatakan bahwa segenap komponen dari seluruh kegiatan pendidikan dilakukan semata-mata terarah kepada atau ditujukan untuk pencapaian tujuan tersebut. Dengan demikian maka kegiatan-kegiatan yang tidak relevan dengan tujuan tersebut dianggap menyimpan, tidak fungsional, bahkan salah, sehingga harus dicegah terjadinya. Disini terlihat bahwa yang bersifat memaksa, tetapi tidak bertentangan dengan hakikat perkembangan peserta didik serta dapat diterima oleh masyarakat sebagai nilai hidup yang baik.
Proses pendidikan merupakan kegiatan memobilisasi segenap pendidikan oleh pendidik terarah kepada pencapaian tujuan pendidikan. Bagaimana proses pendidikan itu dilaksanakan sangat menentukan kualitas hasil pencapaian tujuan pendidikan.
Kualitas proses pendidikan menggejala pada dua sisi, yaitu kualitas komponen dan kualitas pengelolaannya. Kedua sisi tersebut satu sama lain saling bergantung. Walaupun komponen-komponennya cukup baik, seperti tersedianya prasarana dan sarana serta biaya yang cukup, jika tidak ditunjang dengan pengelolaan yang andal maka pencapaian tujuan tidak akan tercapai secara optimal. Demikian pula bila pengelolaan baik tetapi di dalam kondisi serba kekurangan, akan mengakibatkan hasil yang tidak optimal. Yang menjadi tujuan utama pengelolaan proses pendidikan yaitu terjadinya proses belajar dan pengalaman belajar yang optimal. Sebab berkembangnya tingkah laku peserta tidak sebagai tujuan belajar hanya dimungkinkan oleh adanya pengalaman belajar yang optimal itu.
Pendidikan berlangsung dalam bentuk mengajar dan belajar. Mengajar dan belajar dapat diumpamakan sebagai dua buah sisi dari satu mata uang logam. Keduanya saling melengkapi sehingga dapat dikatakan dua buah kegiatan dari satu proses tunggal.

Bila proses mengajar-belajar bekerja secara efektif berarti di dalamnya sudah terjadi hubungan atau jembatan yang menghubungkan antara guru dan siswa.

Oleh sebab itu, dalam proses mengajar-belajar yang sangat diutamakan bagi seorang guru adalah keterampilan berkomunikasi, serta mampu menggunakan media pembelajaran ketika proses mengajar sedang berlangsung sehingga siswa mampu menerima pelajaran dengan efektif.
Dengan demikian memilih dan menggunakan metode mengajar merupakan salah satu faktor penting dalam proses interaksi edukatif, maka penggunaannya harus memerhatikan beberapa ketentuan sehingga benar-benar fungsional, antara lain meliputi: bahan pelajaran yang akan diajarkan, tujuan yang hendak dicapai, gunakan metode yang dianggap paling tepat dan gunakan alat bantu yang sesuai, dan hubungan antara metode dengan fasilitas, waktu, dan tempat.

Dalam hal menjelaskan setiap materi atau metode ceramah siswa cenderung susah menangkap materi yang ada, sehingga untuk mengatasi agar siswa mudah memahami materi maka guru perlu membuat media pembelajaran.
Jadi, penggunaan media sangat penting dalam proses interaksi antara guru dan siswa dalam proses belajar mengajar. Agar media pembelajaran yang guru buat bisa menjadi menarik maka guru harus memiliki keteramilan dalam mengendalikan sebuah aplikasi atau sebuah software pembelajaran. Media juga dapat membangkitkan sebuah motivasi belajar sehingga tak ada lagi kata untuk siswa yang malas mengikuti mata pelajaran karena setiap guru sudah diwajibkan menggunakan media pembelajaran disetiap pertemuan.
Media merupakan sebuah alat bantu atau perantara untuk menyampaikan informasi materi pelajaran agar siswa mudah memahami pesan yang terkandung didalam isi materi pelajaran tersebut.

Salah satu media yang mendukung proses pembelajaran adalah dengan menggunakan media video. Manfaat dari media video yaitu mampu membuat daya tarik tersendiri untuk siswa sehingga siswa betul-betul serius mengikuti materi yang sempat ditampilkan didepan kelas hingga nantinya siswa mampu memperagakan adegan dengan mudahnya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah penelitian ini adalah: “Bagaimanakah tingkat kevalidan dan kepraktisan media video pembelajaran aplikasi filmora pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan Kelas XI IPA 3 SMA NEGERI 2 JENEPONTO ?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media video pembelajaran yang valid dan praktis untuk dijadikan media pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan siswa kelas XI IPA 3 SMA NEGERI 2 JENEPONTO.

2. KAJIAN PUSTAKA

2.1  Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah sebuah alat perantara yang sering digunakan oleh guru untuk proses penyampaian isi materi dimana media pembelajaran ini harus berisi penjelasan yang sederhana namun harus siswa pahami isi materi tersebut.
Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau herbal.
Penggunaan media pembelajaran di sekolah oleh guru sangat bermanfaat untuk proses pembelajaran. Selain itu media pembelajaran sangat efektif untuk

membangkitkan semangat belajar siswa dan minat belajar. Media pembelajaran juga mudah siswa pahami dalam meningkatkan pemahaman untuk menangkap materi yang telah disampaikan oleh guru.

Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat perantara untuk menyampaikan informasi kepada siswa agar materi yang guru sampaikan mudah dipahami oleh siswa dan memberikan semangat belajar untuk siswa.

2.2  Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Menurut Kemp &  Dayton (Arsyad, 2014: 39) mengelompokkan media dalam delapan jenis, yaitu : (1) media cetakan, (2) media panjang, (3) overhead transparacies, (4) rekaman audiotape, (5) seri slide dan film strips, (6) penyajian multi-image, (7) rekaman video dan film hidup, dan (8) komputer.

Dalam meningkatkan hasil belajar siswa, harus ditunjang dengan penggunaan media pembelajaran. Melalui media kemampuan indera siswa dapat diakomodasi sehingga tingkat hasil belajar akan meningkatkan. Hasil belajar bersifat multimedia.

Dari pengelompokan jenis media tersebut apapun media tersebut, apapun media yang digunakan, disesuaikan dengan yang akan dicapai berdasarkan materi, dan kondisi pembelajaran.

2.3  Video Pembelajaran
Menurut Munadi (Jurnal Budi, 2015: 3) Video merupakan media penyampai pesan termasuk media audio-visual atau media pandang-dengar. Media audio visual dapat dibagi menjadi dua jenis: pertama, dilengkapi fungsi peralatan suara dan gambar dalam satu unit, dinamakan media audio-visual murni; dan kedua, media audio-visual tidak murni. Film bergerak, televisi, dan video termasuk jenis yang pertama, sedangkan slide, opaque, OHP dan peralatan visual lainnya yang diberi suara termasuk jenis yang kedua.
Video merupakan bahan pembelajaran yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan kepada siswa yang bersifat audio visual sehingga siswa dengan mudah mengerti materi yang guru sampaikan. 
Media video merupakan media audio visual yang sangat bermanfaat untuk guru gunakan dalam proses pembelajaran karena media video ini dapat siswa lihat secara langsung bentuk dan contoh-contoh konkret dari apa yang guru jelaskan. Tak hanya itu media video juga sangat mudah membangkitkan semangat belajar siswa karena media video mampu menyajikan audio visual yang bersifat nyata sehingga siswa mampu berfikir aktif dalam menganalisa materi-materi apa yang muncul.
3. KERANGKA PIKIR

Pengembangan media video pembelajaran memberikan gambaran dan pandangan kepada guru untuk selanjutnya menggunakan media yang inovatif dalam hal ini media video pembelajaran, yang dimana media ini tentunya tidak hanya dipergunakan semata untuk hiburan, tetapi juga dapat dipergunakan dalam dunia pendidikan.
Guru diharapkan mampu mengajarkan kepada peserta didik untuk menguasai dan memahami bahan yang akan diajarkan, menggunakan metode dan media yang bervariasi dalam belajar serta mendorong peserta didiknya untuk memperoleh hasil belajar yang lebih baik dengan menghubungkan pengalaman dengan bahan yang akan diajarkan. 
Guru sebagai penggerak utama pembelajaran dan diharapkan mampu meminimalisir segala kemungkinan yang bisa terjadi dalam hubungannya dengan pelaksanaan pembelajaran. Dengan demikian guru diharapkan dapat menggunakan media yang inovatif yang siap pakai baik oleh guru sendiri maupun oleh siswa.
Adapun skema kerangka pikir pengembangan media pembelajaran program Video Pembelajaran dapat digambarkan sebagai berikut :










4. PENDEKATAN DAN JENIS PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) yaitu suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang ada, yang dapat dipertanggungjawabkan syaodih (2005). “Penelitian R & D juga dapat diartikan dengan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut” Sugiyono (2016 :297). Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah media video pembelajaran pada Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di SMA Negeri 2 Jeneponto.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini memodifikasi langkah-langkah pada model pengembangan dan desain multimedia interaktif yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip dalam Mawarni dan Muhtadi (2017), yakni melalui langkah-langkah perencanaan (Planning), desain (design), dan pengembangan (development) dengan penyederhanaaan pada langkah-langkah dari ketiga tahapan ini dilakukan karena untuk memenuhi kebutuhan penelitian. Adapun hasil modifikasi langkah-langkah pada model pengembangan Alessi dan

Trollip yang dilakukan dalam penelitian ini yakni: Pertama, pada tahap perencanaan terdapat 5 langkah yaitu: (1) Menetapkan ruang lingkup kajian, (2) Mengidentifikasi karakteristik peserta didik, (3) Membuat dokumen perencanaan, (4) Mengumpulkan sumber, (5) Melakukan brainstorming. Kedua,pada tahap desain terdapat 3 langkah yaitu: (1) Pengembangan ide/gagasan, (2) Analisis tugas dan konsep, (3) Pembuatan Storyboard. Dan Ketiga, pada tahap pengembangan terdapat 3 langkah yaitu: (1) Pengunaan Teks, Pengambilan Gambar, Audio, video, dan Animasi, (2) Pembuatan Produk, (3) Tes dan revisi. Alasan memilih model pengembangan Alessi dan Trollip dikarenakan model pengembangan ini terdiri dari tahap yang relatif sederhana (3 Tahap) namun didalamnya memiliki sub komponen yang dijelaskan secara lebih detail. Sub komponen model dijelaskan secara eksplisit untuk membimbing pengembang menghasilkan produk yang valid dan praktis.

4.1  Uji Coba Produk
Uji coba produk terdiri dari uji alpha dan uji betha. Uji alpha yaitu uji validitas produk media video pembelajaran yang dilakukan oleh ahli media dan ahli isi/materi yang menguasai bidangnya. Uji alpha ini dilakukan untuk mendapatkan data yang akan digunakan sebagai dasar melakukan revisi pertama terhadap produk media video pembelajaran. Sedangkan uji betha dilakukan dengan mengujikan produk media video pembelajaran kepada 6 peserta didik sebagai kelompok kecil, kepada 27 peserta didik sebagai kelompok besar, dan guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan SMA Negeri 2 Jeneponto. Hal ini dilakukan untuk mengetahui tanggapan/respon peserta didik serta guru mata pelajaran terhadap penggunaan media video pembelajaran.

4.2 Subjek Penelitian

Adapun subjek dalam penelitian ini adalah 2 orang validator yaitu ahli media dan ahli isi/materi media pembelajaran, 6 orang peserta didik sebagai kelompok kecil yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, 27 orang peserta didik sebagai kelompok besar, dan guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Keshatan SMA Negeri 2 Jeneponto.

4.3 Jenis Data
Data-data yang dikumpulkan melalui pelaksanaan evaluasi formatif dikelompokkan menjadi tiga bagian, yaitu : (1) data evaluasi tahap pertama berupa data hasil uji ahli media dan uji ahli isi/materi media pembelajaran, (2) data evaluasi tahap kedua berupa data hasil uji coba kelompok kecil, (3) data hasil uji coba kelompok besar dan (4) Tanggapan Guru mata pelajaran.
Seluruh data yang diperoleh dikelompokkan menurut sifatnya menjadi data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil review ahli media pembelajaran (format A), hasil review ahli isi/materi (format B), hasil review uji coba kelompok kecil melalui angket tanggapan (format C), hasil review uji coba kelompok besar melalui angket tanggapan (format D), hasil review guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan melalui angket tanggapan (format E). Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari data hasil akumulasi nilai yang telah di konversi dengan skala 5 dan tingkat pencapaian rerata presentasi dari angket tanggapan hasil review ahli media, hasil review ahli isi/materi, hasil review 6 peserta didik sebagai kelompok kecil, hasil review 27 peserta didik sebagai kelompok besar dan hasil review guru mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.
5. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini menghasilkan media video pembelajaran menggunakan aplikasi filmora pada Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan dengan pokok bahasan permainan bola besar yang layak untuk digunakan.

Media video pembelajaran dikatakan valid berdasarkan hasil validasi dari dua ahli yaitu ahli media pembelajaran dan ahli isi atau materi media pembelajaran. Media video pembelajaran telah dinyatakan praktis untuk digunakan setelah melalui uji coba kelompok kecil berjumlah 6 orang peserta didik dengan hasil kualifikasi cukup, uji coba kelompok besar berjumlah 27 orang peserta didik dengan hasil kualifikasi baik dan hasil penilaian tanggapan guru Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan dengan hasil kualifikasi baik.

Uji validasi oleh ahli media pembelajaran yaitu media video pembelajaran diuji cobakan kepada seorang ahli media pembelajaran Dr. Abdul Hakim, M.Si. setelah dikonversi dengan tabel konversi, persentase tingkat pencapaian 90%, berada pada kualifikasi sangat baik, namun ada sedikit perbaikan seperti tayangan materi perlu diatur waktunya sehingga produk pengembangan yang dihasilkan lebih baik.

Pada uji validasi oleh ahli isi atau materi media pembelajaran diuji cobakan kepada seorang ahli isi atau materi pelajaran Dr. H. Andi Suyuti, M.Pd. Setelah dikonversi dengan tabel konversi, persentase tingkat pencapaian 80%, berada pada kualifikasi baik, namun ada sedikit perbaikan seperti uraian gerak dasar permainan bola besar (Voli) terkait dengan teknik servis bawah, passing atas dan bawah, smash dan block perlu diuraikan dengan urutan gerak yang terstruktur dengan model yang bisa memberikan contoh yang tepat sehingga produk pengembangan yang dihasilkan lebih baik.
Pada uji coba kelompok kecil yang diambil sebagai subjek dari uji coba kelompok kecil ini adalah peserta didik SMA Negeri 2 Jeneponto yang berjumlah 6 orang. 6 orang tersebut terdiri dari 2 orang peserta didik dengan prestasi belajar tinggi, 2 orang peserta didik dengan prestasi belajar sedang, dan 2 orang peserta didik dengan prestasi belajar rendah. Pada uji coba kelompok kecil didapat hasil rerata persentase  593 : 8  = 74%.  Rerata persentase sebesar 74% berada pada kualifikasi cukup, sehingga media video pembelajaran yang dikembangkan perlu direvisi.

Pada uji coba kelompok besar yang diambil 27 orang peserta didik. Uji coba kelompok besar didapat hasil rerata persentase 630 : 8 = 79%. Rerata persentase sebesar 79% berada pada kualifikasi baik, sehingga media video pembelajaran yang dikembangkan merupakan produk yang praktis yang digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di kelas XI IPA 3 SMA Negeri 2 Jeneponto.
Media video pembelajaran kemudian dinilai oleh guru Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan. Aspek penilaian dalam angket adalah kejelasan tujuan pembelajaran yang dimuat dalam media, media video pembelajaran menggunakan aplikasi filmora mampu mengaktifkan peserta didik dalam proses pembelajaran, kesesuaian materi dengan media, kesesuaian tata bahasa pada media, kesesuaian warna dengan tampilan media, kualitas font yang digunakan, kualitas gambar dan video, kualitas animasi, kemudahan media ketika dipresentasikan, dan ketertarikan dalam penggunaan media video pembelajaran berbasis filmora. Hasil penilaian tanggapan guru Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan persentase tingkat pencapaian 82%, berada pada kualifikasi baik.

Berdasarkan hasil validasi dan uji coba yang telah dilakukan, produk media video pembelajaran dinyatakan valid dan praktis.
6. KESIMPULAN DAN SARAN
6.1  Kesimpulan
Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian pengembangan produk media video pembelajaran, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

Berdasarkan hasil analisis data, maka hasil penilitian ini adalah produk media video pembelajaran berbasis aplikasi filmora memenuhi kriteria valid dan praktis.
6.2 Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka penulis menyarankan:
1. Bagi kepala sekolah, untuk  dapat melengkapi sarana dan prasarana pembelajaran terkhusus fasilitas pembelajaran yang bersifat multimedia interaktif.
2. Bagi guru, untuk lebih mempertimbangkan dan menerapkan penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran.

3. Bagi peneliti lain, untuk menjadi bahan referensi dan sebagai bahan untuk mengkaji permasalahan yang relevan dengan permasalahan seperti peneliti angkat pada penelitian ini.
4. Bagi pengembang, media video pembelajaran berbasis filmora hasil pengembangan diharapkan dapat digunakan untuk Pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan, sehingga akan mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang disajikan. 

5.  Bagi peserta didik, untuk lebih aktif dan semangat dalam belajar dengan   menggunakan media pembelajaran baik di sekolah maupun di rumah.
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