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This study aimed to develop an Android-based learning application to support 
volleyball courses in higher education using the 4D development model consisting of 
define, design, develop, and disseminate stages. The research employed a Research 
and Development (R&D) approach involving 64 students from a Physical Education 
program. Research instruments included expert validation sheets for content and 
media, student feasibility questionnaires, and learning outcome tests in the form of 
pretests and posttests. The results of expert validation indicated that the application 
was highly feasible, achieving an average score of 89% in both material and media 
aspects. Student usability testing showed a feasibility level of 86%, indicating that the 
application was practical and user-friendly. Learning effectiveness analysis revealed a 
significant improvement in student achievement, with the average pretest score 
increasing from 54.53 to 83.34 in the posttest. The paired sample t-test produced a 
significance value of 0.000 (<0.05), confirming the effectiveness of the application in 
enhancing learning outcomes. Therefore, the developed Android-based learning 
application is appropriate and effective as a supplementary medium for volleyball 
instruction in higher education. 
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Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis Android 
untuk mendukung perkuliahan bola voli di perguruan tinggi dengan menggunakan 
model pengembangan 4D (define, design, develop, disseminate). Metode penelitian yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan partisipan sebanyak 64 
mahasiswa Program Studi Pendidikan Jasmani. Instrumen penelitian meliputi lembar 

validasi ahli materi dan media, angket kelayakan mahasiswa, serta tes hasil belajar 
berbentuk pretest dan posttest. Hasil validasi menunjukkan aplikasi berada pada kategori 
sangat layak baik dari aspek materi maupun media dengan persentase masing-masing 
sebesar 89%. Uji kelayakan pengguna memperoleh persentase 86% yang menunjukkan 
aplikasi praktis dan mudah digunakan. Analisis efektivitas pembelajaran menunjukkan 
adanya peningkatan hasil belajar yang signifikan, dengan nilai rata-rata pretest sebesar 
54,53 meningkat menjadi 83,34 pada posttest. Uji paired sample t-test menghasilkan nilai 
signifikansi 0,000 (<0,05) yang menegaskan efektivitas aplikasi dalam meningkatkan 
hasil belajar mahasiswa. Dengan demikian, aplikasi pembelajaran berbasis Android ini 
layak dan efektif digunakan sebagai media pendukung perkuliahan bola voli di 
perguruan tinggi. 
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PENDAHULUAN 

Perkuliahan bola voli merupakan 

komponen penting dalam kurikulum program 

studi Pendidikan Jasmani di perguruan tinggi 

karena berperan dalam membekali mahasiswa 

dengan keterampilan teknik, pemahaman 

konseptual, dan kompetensi pedagogik sebagai 

calon pendidik olahraga. Penguasaan 

keterampilan dasar permainan bola voli, seperti 

service, passing, smash, dan blocking, tidak hanya 

bergantung pada kemampuan fisik semata, 

tetapi juga pemahaman prinsip gerak, analisis 

kesalahan teknik, serta kemampuan 

menerapkan strategi pembelajaran yang tepat 

(Khatulistiwa et al., 2024). Pembelajaran bola 

voli pada jenjang perguruan tinggi, menuntut 

integrasi yang seimbang antara teori, praktik, 

dan pembelajaran mandiri mahasiswa. 

Perkuliahan bola voli di perguruan tinggi 

masih didominasi pendekatan konvensional 

berupa demonstrasi langsung dan penjelasan 

verbal di lapangan (Awaluddin et al., 2025). 

Pendekatan ini efektif untuk pengenalan 

keterampilan, tetapi kurang mendukung 

pengamatan ulang terhadap detail gerakan, 

pendalaman konsep, dan refleksi mandiri (Jufri 

et al., 2023). Kondisi ini menyebabkan 

mahasiswa sulit melakukan analisis gerak 

secara berulang serta memahami kesalahan 

teknik secara mandiri di luar waktu 

perkuliahan. Mahasiswa saat ini merupakan 

generasi digital dengan tingkat penggunaan 

smartphone yang sangat tinggi dan hampir 

merata di berbagai lapisan masyarakat (Cheng 

et al., 2019). 

Pemanfaatan smartphone sebagai media 

pembelajaran dalam perkuliahan belum 

terintegrasi secara sistematis (Zhao et al., 2019). 

Padahal, teknologi digital telah menjadi bagian 

dari sistem pembelajaran modern, namun 

efektivitas pemanfaatannya sangat bergantung 

pada peran pendidik dalam merancang 

pengalaman belajar yang bermakna (Konate & 

Du, 2018). Meskipun mahasiswa memiliki 

akses luas terhadap teknologi mobile, 

pemanfaatan smartphone dalam kegiatan 

akademik masih belum dimaksimalkan untuk 

mendukung proses pembelajaran keterampilan 

olahraga secara terstruktur. Sebaliknya, 

perangkat tersebut lebih sering digunakan untuk 

komunikasi dan hiburan daripada sebagai 

sarana pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan 

adanya kesenjangan antara potensi teknologi 

yang dimiliki mahasiswa dan pemanfaatannya 

dalam perkuliahan bola voli di perguruan tinggi 

(Pulka, 2023). 

Dari perspektif pedagogik, mobile learning 

telah menjadi pendekatan yang berkembang 

pesat dalam pendidikan tinggi secara global 

karena mampu meningkatkan fleksibilitas, 

akses konten, dan keterlibatan mahasiswa 

melalui penggunaan perangkat mobile (Naveed 

et al., 2023). Mobile learning berpotensi 

memperluas kesempatan belajar tanpa batas 

ruang dan waktu, meningkatkan kolaborasi, 

serta mendukung perkembangan keterampilan 

berpikir kritis dan reflektif dalam berbagai 

disiplin ilmu, termasuk pendidikan (Mercan et 

al., 2024). 

Dalam ranah pendidikan jasmani, mobile 

learning dipandang sebagai strategi 

pembelajaran yang mampu mengatasi 

keterbatasan pengajaran konvensional dengan 

menyediakan konten multimedia seperti video 

teknik, animasi gerak, dan kuis interaktif yang 

dapat diakses mahasiswa kapan saja (Saputra & 

Farman, 2025). Penerapan media pembelajaran 

berbasis mobile telah terbukti membantu 

peserta didik memahami teknik dasar olahraga 

secara lebih sistematis dan memotivasi mereka 

untuk belajar secara mandiri (Pulka, 2023). 

Meskipun penelitian tentang mobile 

learning dalam pendidikan jasmani terus 

berkembang, sebagian besar studi masih 

berfokus pada konteks pendidikan sekolah dan 

menitikberatkan aspek kelayakan atau 

kepraktisan media. Penelitian yang secara 

khusus mengembangkan aplikasi pembelajaran 

berbasis Android untuk mendukung 

perkuliahan keterampilan olahraga, khususnya 

bola voli di perguruan tinggi, masih sangat 

terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian 

sebelumnya belum secara spesifik mengkaji 

bagaimana aplikasi mobile dapat digunakan 
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untuk mendukung proses pembelajaran teknik 

bola voli secara mandiri dan terstruktur oleh 

mahasiswa. Padahal, konteks pendidikan tinggi 

memiliki karakteristik pembelajaran orang 

dewasa, kompleksitas materi, serta tuntutan 

kompetensi profesional calon guru olahraga 

yang berbeda dari pendidikan sekolah. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, 

penelitian ini difokuskan untuk 

mengembangkan aplikasi pembelajaran 

berbasis Android yang dapat digunakan sebagai 

media pendukung dalam perkuliahan bola voli 

di perguruan tinggi. Aplikasi ini dirancang 

untuk menyediakan materi teknik dasar bola 

voli dalam bentuk multimedia interaktif yang 

memungkinkan mahasiswa mempelajari, 

mengamati, dan mengevaluasi keterampilan 

gerak secara mandiri.  

Penelitian ini diharapkan berkontribusi 

pada pengayaan literatur technology-enhanced 

learning dalam pendidikan jasmani dengan 

memperluas penerapan mobile learning pada 

konteks perkuliahan keterampilan olahraga di 

pendidikan tinggi, yang hingga saat ini masih 

relatif kurang dieksplorasi. 

 

METODE 

Metode dan Desain 

Model pengembangan 4D dalam 

kerangka R&D digunakan dalam penelitian ini 

yang meliputi tahap define, design, develop, 

dan disseminate. Model ini dipilih karena 

sesuai untuk menghasilkan media pembelajaran 

berbasis teknologi yang divalidasi secara 

sistematis melalui uji ahli, uji kelayakan 

pengguna, serta pengujian efektivitas 

pembelajaran. Desain penelitian dilengkapi 

dengan pendekatan pretest–posttest untuk 

mengukur dampak penggunaan aplikasi 

terhadap hasil belajar mahasiswa. 

 

Partisipan 

Partisipasi dalam penelitian ini 

mencakup 64 mahasiswa Pendidikan Jasmani 

Universitas Lambung Mangkurat yang 

mengikuti mata kuliah bola voli, dan dipilih 

menggunakan teknik purposive sampling 

karena relevan dengan tujuan pengembangan 

media pembelajaran. Uji kelayakan pengguna 

melibatkan 20 mahasiswa dari populasi yang 

sama, sementara validasi produk dilakukan 

oleh ahli materi bola voli dan ahli media 

pembelajaran digital.  

 

Instrumen  

Instrumen penelitian meliputi lembar 

validasi ahli materi dan media, angket 

kelayakan mahasiswa berbasis skala Likert lima 

tingkat, serta 30 soal pilihan ganda sebagai tes 

hasil belajar. Instrumen validasi dan angket 

dikembangkan berdasarkan indikator kualitas 

konten, desain media, dan manfaat 

pembelajaran, sedangkan tes hasil belajar 

terlebih dahulu melalui validasi ahli materi 

serta pengujian reliabilitas sebelum diterapkan 

dalam penelitian. 

 

Prosedur 

Penelitian dilaksanakan melalui tahapan 

pengembangan 4D yang dimulai dari analisis 

kebutuhan pembelajaran, perancangan aplikasi, 

pengembangan dan revisi produk berdasarkan 

validasi ahli, hingga implementasi terbatas 

dalam perkuliahan bola voli. Mahasiswa 

mengikuti pembelajaran menggunakan aplikasi 

sebagai media pendukung, kemudian 

mengerjakan pretest sebelum penggunaan 

aplikasi dan posttest setelah pembelajaran, serta 

mengisi angket kelayakan setelah proses 

pembelajaran berlangsung. 

 

Analisis Data 

Data validasi ahli dan angket kelayakan 

mahasiswa dianalisis secara deskriptif 

kuantitatif menggunakan persentase kelayakan 

untuk menentukan kategori kualitas media 

pembelajaran. Analisis hasil belajar dilakukan 

menggunakan uji paired sample t-test guna 

mengetahui perbedaan yang signifikan antara 

skor pretest dan posttest sebagai ukuran 

efektivitas media pembelajaran.  

 

HASIL  

Hasil analisis kebutuhan pembelajaran 

pada tahap define menunjukkan bahwa 

perkuliahan bola voli di perguruan tinggi masih 

didominasi metode demonstrasi langsung dan 

belum didukung media digital yang 

memungkinkan mahasiswa mengulang materi 

secara mandiri di luar jam perkuliahan. 
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Mahasiswa memiliki akses tinggi terhadap 

perangkat berbasis Android, namun 

pemanfaatannya sebagai media pembelajaran 

masih terbatas. Temuan ini mengindikasikan 

perlunya pengembangan media pembelajaran 

berbasis mobile untuk mendukung proses 

pembelajaran bola voli. 

 

 
Gambar 1. Ringkasan Analisis Kebutuhan Pembelajaran 

 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, 

dirancanag aplikasi pembelajaran berbasis 

Android yang memuat materi konseptual, 

teknik dasar bola voli, video pembelajaran, 

penugasan, serta evaluasi pembelajaran. 

Struktur aplikasi dirancang secara sistematis 

untuk memudahkan navigasi pengguna dan 

mendukung pembelajaran mandiri mahasiswa. 

 

 
Gambar 2. Alur Desain Pembelajaran dalam Aplikasi 

 

Pada fase pengembangan dilakukan dua 

kegiatan pokok, yaitu pengembangan aplikasi 

pembelajaran dan evaluasi oleh ahli materi 

serta ahli media. Aplikasi dikembangkan 

menggunakan platform Khodular.io dengan 

pendekatan pemrograman berbasis visual. 

Proses pengembangan dilakukan melalui 

penyusunan dan pengelolaan block logika agar 

dapat diintegrasikan menjadi satu media 

pembelajaran sesuai dengan storyboard yang 

telah dirancang. 

Aplikasi pembelajaran memiliki halaman 

menu utama yang terdiri atas menu 

Pendahuluan, Materi, Video, Penugasan, 

Evaluasi, dan About App. Menu Pendahuluan 

memuat RPS sebagai acuan pembelajaran. 

Menu Materi menyajikan konten berupa 

sejarah, teknik dasar permainan bola voli 

(passing, smash, servis, dan blocking), peraturan 

dasar, serta buku referensi. Menu Video berisi 

demonstrasi teknik dasar dalam bentuk 

audiovisual. Menu Penugasan menyediakan 

tugas praktik dan teori, sedangkan menu 

Evaluasi memuat soal interaktif dan kuis. 

Menu About App berisi informasi umum 

mengenai aplikasi. Struktur menu tersebut 
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dirancang untuk mendukung pembelajaran 

yang sistematis, interaktif, dan mudah 

digunakan. 

 

 
Gambar 3. Tampilan aplikasi yang dikembangkan 

 

Kelayakan produk selanjutnya diuji 

melalui validasi oleh ahli materi dan ahli 

media. Hasil validasi ahli materi menunjukkan 

rata-rata persentase kelayakan sebesar 89% 

dengan kategori sangat layak. Indikator 

kesesuaian kurikulum memperoleh nilai 

tertinggi, menunjukkan bahwa materi aplikasi 

telah selaras dengan capaian pembelajaran 

mata kuliah bola voli. Ketepatan konsep, 

kelengkapan materi, sistematisasi penyajian, 

serta kejelasan penyampaian juga berada pada 

kategori sangat layak. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Indikator Skor Diperoleh Skor Maks Persentase Kategori 

Kesesuaian Kurikulum 28 30 93% Sangat Layak 

Ketepatan Materi 27 30 90% Sangat Layak 

Kelengkapan Materi 26 30 87% Sangat Layak 

Sistematisasi 27 30 90% Sangat Layak 

Kejelasan Penyajian 26 30 87% Sangat Layak 

Rata-rata — — 89% Sangat Layak 

 

Validasi ahli media menunjukkan rata-

rata kelayakan sebesar 89% dengan kategori 

sangat layak. Navigasi aplikasi memperoleh 

nilai tertinggi, diikuti oleh desain visual, 

kualitas multimedia, kinerja aplikasi, dan 

kejelasan instruksi yang seluruhnya berada 

pada kategori sangat layak. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 

Indikator Skor Diperoleh Skor Maks Persentase Kategori 

Desain Visual 27 30 90% Sangat Layak 

Navigasi 28 30 93% Sangat Layak 

Multimedia 26 30 87% Sangat Layak 

Kinerja Aplikasi 25 30 83% Sangat Layak 

Instruksi & Interaksi 27 30 90% Sangat Layak 

Rata-rata — — 89% Sangat Layak 

 

Setelah dinyatakan layak oleh para ahli, 

aplikasi diujikan kepada mahasiswa untuk 

menilai kepraktisan dan manfaat 

penggunaannya. Hasil uji kelayakan terhadap 

20 mahasiswa menunjukkan rata-rata 

persentase sebesar 86% dengan kategori sangat 

layak. Indikator kemudahan penggunaan 

memperoleh nilai tertinggi, menunjukkan 

bahwa mahasiswa dapat mengoperasikan 

aplikasi tanpa kesulitan. Indikator manfaat 

pembelajaran dan kepraktisan belajar juga 

memperoleh nilai tinggi, menegaskan bahwa 
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aplikasi mendukung pemahaman teknik bola voli serta pembelajaran mandiri. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Kelayakan Mahasiswa 

Indikator Skor Diperoleh Skor Maks Persentase Kategori 

Kemudahan Penggunaan 270 300 90% Sangat Layak 

Kepraktisan Belajar 258 300 86% Sangat Layak 

Kemenarikan Media 252 300 84% Sangat Layak 

Manfaat Pembelajaran 264 300 88% Sangat Layak 

Dukungan Perkuliahan 246 300 82% Sangat Layak 

Rata-rata — — 86% Sangat Layak 

 

Efektivitas aplikasi pembelajaran 

dievaluasi melalui desain pretest–posttest 

terhadap 64 mahasiswa. Temuan penelitian 

memperlihatkan adanya perbedaan signifikan 

antara hasil belajar sebelum dan sesudah 

penggunaan aplikasi pembelajaran. Skor rata-

rata pretest sebesar 54,53 meningkat menjadi 

83,34 pada posttest, dengan hasil uji paired 

sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 

0,000 (p < 0,05), yang menegaskan efektivitas 

aplikasi pembelajaran berbasis Android 

memberikan pengaruh signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar mahasiswa. 

 

 
Gambar 4. Grafik Perbandingan Hasil Pretest dan Posttest 

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

kebutuhan utama dalam perkuliahan bola voli 

di perguruan tinggi adalah tersedianya media 

pembelajaran yang mampu memfasilitasi 

pengamatan ulang teknik, mendukung 

pembelajaran mandiri, serta mengurangi 

ketergantungan pada pembelajaran tatap muka. 

Temuan ini sejalan dengan bukti empiris bahwa 

mobile learning secara konsisten berdampak 

positif terhadap capaian belajar di berbagai 

konteks pendidikan, termasuk pendidikan 

tinggi (Ntoumanis & Moller, 2025), serta 

didukung oleh tinjauan sistematis yang 

menegaskan fleksibilitas akses dan dukungan 

belajar mandiri sebagai faktor utama 

pemanfaatan perangkat mobile dalam 

pembelajaran (Naveed et al., 2023). 

Pengembangan aplikasi VoliCademy 

dirancang dengan struktur konten yang 

menekankan modul teknik dasar, penjelasan 

konseptual singkat, serta evaluasi mandiri. 

Pendekatan ini selaras dengan rekomendasi 

literatur bahwa efektivitas mobile learning tidak 

ditentukan oleh platform semata, melainkan 

oleh kualitas pengalaman belajar yang mampu 

meningkatkan keterlibatan dan kemandirian 

mahasiswa (Garzón et al., 2025). Integrasi 

komponen visual dominan berupa video teknik 

juga terbukti relevan dalam konteks 

pembelajaran keterampilan olahraga, karena 

visualisasi gerak dan umpan balik berbasis 

video mampu mendukung pemahaman pola 

gerak serta koreksi kesalahan secara lebih 

efektif dibandingkan umpan balik verbal semata 

(Mödinger et al., 2022). 
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Hasil penilaian ahli materi dan ahli 

media menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran memiliki tingkat kelayakan 

sangat tinggi baik dari sisi konten maupun 

kualitas media. Tingginya skor kesesuaian 

kurikulum menegaskan bahwa materi yang 

disajikan telah selaras dengan capaian 

pembelajaran perkuliahan bola voli, sementara 

nilai tinggi pada aspek navigasi dan desain 

visual menunjukkan bahwa aplikasi mudah 

digunakan dan nyaman diakses oleh 

mahasiswa.  Ependi et al.( 2019). menegaskan 

pentingnya perhatian terhadap aspek usability, 

UI, dan UX dalam pengembangan aplikasi 

pembelajaran mobile. Proses validasi juga 

berperan krusial dalam memastikan kualitas 

aplikasi, mengingat studi terbaru menunjukkan 

bahwa kualitas aplikasi olahraga sering kali 

bervariasi dan tidak selalu memenuhi standar 

pembelajaran yang diharapkan (Bonetti et al., 

2025). 

Respons mahasiswa yang sangat positif 

terhadap penggunaan aplikasi memperkuat 

temuan kelayakan produk. Tingginya skor pada 

indikator kemudahan penggunaan 

menunjukkan bahwa aplikasi dapat 

dioperasikan tanpa hambatan teknis, sedangkan 

skor tinggi pada aspek kepraktisan dan manfaat 

pembelajaran menegaskan peran aplikasi dalam 

mendukung pembelajaran mandiri dan 

pengulangan materi. Kemenarikan tampilan 

dan kontribusi aplikasi terhadap pemahaman 

teknik bola voli juga menunjukkan bahwa 

media berbasis mobile mampu meningkatkan 

keterlibatan mahasiswa dalam proses belajar 

(Belva Saskia Permana et al., 2024). 

Temuan efektivitas pembelajaran 

semakin memperkuat kontribusi aplikasi 

sebagai media pendukung perkuliahan bola 

voli. Peningkatan signifikan hasil belajar 

mahasiswa setelah penggunaan aplikasi 

menunjukkan bahwa integrasi mobile learning 

memberikan dampak nyata terhadap 

pemahaman materi. Hasil ini konsisten dengan 

penelitian sebelumnya yang melaporkan bahwa 

aplikasi pembelajaran mobile meningkatkan 

efektivitas pembelajaran melalui akses fleksibel, 

visualisasi konten, dan dukungan terhadap 

pembelajaran mandiri (Tian et al., 2019). Selain 

itu, penggunaan teknologi yang memberikan 

umpan balik dan visualisasi gerak juga terbukti 

meningkatkan kualitas keterampilan, motivasi 

belajar, dan self-directed learning dalam 

pendidikan jasmani (Ma et al., 2025). 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

pendidikan jasmani tidak hanya berfungsi 

sebagai media penyampaian materi, tetapi juga 

sebagai sarana yang mendukung 

pengembangan keterampilan gerak secara lebih 

efektif. Sejalan dengan hal tersebut, teknologi 

dipandang memiliki peran penting dalam 

mendukung pembelajaran pendidikan jasmani 

yang berorientasi pada pengembangan 

keterampilan (Suriatno, 2024). Penelitian 

Mödinger et al., (2022) juga menunjukkan 

bahwa penggunaan media berbasis visual 

feedback mampu meningkatkan keterlibatan 

serta kepuasan belajar dalam latihan motorik. 

Temuan ini diperkuat oleh penelitian (Ali et al., 

2025) yang menunjukkan bahwa pembelajaran 

interaktif dapat meningkatkan fokus dan 

antusiasme dalam proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, temuan penelitian 

ini menunjukkan bahwa pengembangan 

aplikasi pembelajaran berbasis Android yang 

dirancang secara pedagogis mampu menjawab 

kebutuhan pembelajaran bola voli di perguruan 

tinggi. Aplikasi berfungsi sebagai media 

pendukung yang melengkapi pembelajaran 

konvensional dengan menyediakan akses 

fleksibel terhadap materi, visualisasi teknik 

yang efektif, serta sarana pembelajaran mandiri 

mahasiswa. Integrasi teknologi mobile dalam 

perkuliahan keterampilan olahraga. Oleh 

karena itu, pemanfaatan strategi ini memiliki 

peluang besar untuk memperbaiki kualitas 

pembelajaran di pendidikan tinggi. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah 

aplikasi pembelajaran berbasis Android yang 

dirancang sebagai media pendukung 

perkuliahan bola voli di perguruan tinggi. Hasil 

validasi ahli dan respons mahasiswa 

menunjukkan bahwa aplikasi yang 

dikembangkan dinilai layak dan praktis untuk 

digunakan dalam konteks perkuliahan. Konten 

aplikasi sesuai dengan capaian pembelajaran 

mata kuliah bola voli, baik dari aspek 
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penguasaan teknik dasar, pemahaman 

konseptual, maupun dukungan terhadap 

pembelajaran mandiri mahasiswa. 

Penggunaan aplikasi memberikan 

dukungan terhadap proses pembelajaran 

dengan menyediakan akses materi yang 

fleksibel, memungkinkan pengamatan ulang 

teknik secara visual, serta membantu 

mahasiswa mempersiapkan diri sebelum 

praktik lapangan. Temuan ini menunjukkan 

bahwa aplikasi berfungsi sebagai media 

pelengkap yang memperkuat pembelajaran 

tatap muka dan praktik langsung, bukan 

sebagai pengganti peran dosen atau aktivitas 

praktik. Dengan demikian, pengembangan 

aplikasi pembelajaran berbasis Android 

memiliki potensi untuk memperkaya 

pembelajaran keterampilan olahraga di 

pendidikan tinggi apabila diintegrasikan secara 

pedagogis. 
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