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ABSTRAK 

 
 

MUHAMMAD NAUFAL SURANDANA: Pengembangan Media 
Pembelajaran Penjaskesrek Berbasisi Aplikasi Android (AEG) 
Materi Atletik Lari Jarak Pendek Pada Pembelajaran di Kelas X, 
Skripsi, Pendidikan Penjaskesrek, Fakultas Ilmu Kesehatan dan 
Sains Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2024. 

 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, AEG,Aplikasi, Lari Jarak 
Pendek 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh dampak positif kemajuan 
teknologi, yang memicu kebutuhan akan inovasi dalam 
pendidikan, terutama melibatkan penggunaan media pembelajaran. 
Melalui observasi peneliti, diketahui bahwa siswa mengalami 
kesulitan dalam memahami materi Atletik karena dianggap kurang 
menarik dan monoton. Salah satu solusi yang diusulkan adalah 
memanfaatkan aplikasi sebagai sarana pembelajaran. Hasil 
penelitian sebelumnya dalam bidang yang serupa menunjukkan 
bahwa penggunaan aplikasi sebagai media pembelajaran mampu 
memberikan dampak yang efektif dan menarik bagi siswa. 

Penelitian ini mengangkat permasalahan utama seputar 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 
(AEG) untuk kelas X, dengan fokus pada kelayakan dan respon 
positif siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah Research 
and Development (R&D) dengan penerapan model ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation). Tujuannya adalah merancang media pembelajaran 
yang tidak hanya efektif secara pedagogis, tetapi juga responsif 
terhadap kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran kelas X. 

Dalam penelitian ini, diciptakan media pembelajaran 
berbasisikan aplikasi Android. Hasil validasi oleh tiga validator 
menunjukkan tingkat kevalidan yang signifikan, dengan ahli materi 
78%, ahli media 60%, dan ahli praktisi mencapai 95%. Perspektif 
siswa kelas X-RPL SMKS Dr WAHIDIN melalui angket 
menunjukkan tingkat kelayakan AEG sebesar 94%, menandakan 
kecocokan media pembelajaran ini dan untuk aspek kognitif dalam 
pemahaman materi 83% siswa mengalami peningkatan nilai, AEG 
di harapka menjadi solusi inofatif dalam meningkatkan 
pemahaman materi Atletik dan membuat pembelajaran lebih 
menarik bagi siswa. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang. 

Pendidikan merupakan ekspedisi terstruktur yang mengalirkan aliran 

pengetahuan, keahlian, nilai-nilai, dan norma-norma sosial, membawa warisan 

tersebut melintasi rentang generasi dari satu masa ke masa berikutnya.Tujuan 

dari pendidikan ini adalah untuk mengembangkan potensi individu, 

membentuk karakter, serta membantu individu agar menjadi anggota 

masyarakat yang aktif, kompetitif, dan memberikan kontribusi yang positif. 

Menurut  (Albab, 2021) “Perencanaan pendidikan adalah suatu proses yang 

merancang serangkaian opsi keputusan untuk kegiatan masa depan, dengan 

tujuan mencapai target secara optimal dan mempertimbangkan realitas di 

berbagai aspek ekonomi, sosial budaya, serta menyeluruh dalam konteks 

negara”. 

Berdasarkan uraian tersebut tujuan pendidikan bervariasi tergantung 

pada pandangan hidup dan sistem nilai masyarakat, namun pada umumnya 

termasuk pengembangan potensi individu, pemberian pengetahuan dan 

keterampilan yang dibutuhkan, pemahaman yang lebih luas tentang dunia, 

pembentukan karakter dan sikap yang baik, serta persiapan individu untuk 

berkontribusi dalam masyarakat. tujuan-tujuan ini melibatkan penggunaan 

metode, strategi, dan pendekatan pembelajaran yang efektif, termasuk 

penggunaan kurikulum yang relevan, teknologi, pendekatan pengajaran yang 

mendorong pemecahan masalah. 
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Pendidikan jasmani menurut (Hermawan et al., 2022) "Pendidikan 

jasmani tidak hanya menjadi pelajaran di lingkungan sekolah yang mendorong 

perkembangan aspek psikomotorik, melainkan juga berperan aktif dalam 

pengembangan aspek kognitif dan afektif secara simultan". 

Pendidikan jasmani memiliki tujuan umum yang luas, yaitu 

meningkatkan kebugaran fisik, keterampilan motorik, promosi kesehatan, dan 

sikap positif terhadap aktivitas fisik dan olahraga. Tujuan ini berlaku tanpa 

membedakan laki-laki dan perempuan, sehingga semua Setiap orang memiliki 

peluang yang setara untuk mengoptimalkan potensi fisik, kognitif, sosial, dan 

emosional melalui partisipasi dalam kegiatan jasmani. 

Mirip dengan bidang pelajaran lain di lingkungan sekolah, Pendidikan 

Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) juga memiliki misi utama yang 

melibatkan pencapaian dimensi afektif, kognitif, dan psikomotor. Harapannya, 

proses pembelajaran PJOK mampu memenuhi ketiga aspek tersebut. Meski 

begitu, terdapat beberapa hambatan dalam pelaksanaan pembelajaran PJOK, 

termasuk di antaranya kurangnya minat peserta didik terhadap materi atletik. 

Materi atletik memiliki peran penting dalam kurikulum wajib 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) untuk tingkat sekolah 

menengah atas dan kejuruan sudah diuraikan dalam silabus untuk kelas sepuluh 

hingga dua belas. Namun, disayangkan bahwa walaupun konten olahraga 

sudah diatur dengan rinci, seringkali dianggap kurang diminati dibandingkan 

dengan materi PJOK lainnya yang lebih terkenal, seperti sepak bola, bola 

basket, bola voli, dan olahraga populer lainnya di lingkungan sekolah. 
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Meskipun demikian, perlu diakui bahwa sejarah dengan jelas menunjukkan 

bahwa olahraga atletik merupakan landasan bagi semua olahraga yang dikenal 

saat ini. 

 Berdasarkan pernyataan di atas maka di lakukan obsevasi secara tidak 

terstruktur ke SMKS Dr WAHIDIN untuk mengetahui bagaimana 

Pembelajaran materi atletik dalam Pendidikan Jasmani Olahraga dan 

Kesehatan (PJOK) di SMKS Dr WAHIDIN menunjukkan sejumlah kendala, 

terlihat dari hasil pengamatan peneliti tentang infrastruktur sekolah tersebut 

yang tidak memiliki lapangan olahraga, hanya terdapat halaman depan sekolah 

yang tidak luas dan itupun berbidang miring. pengamatan di kelas 10 RPL, 

pada saat jam olahraga pada topik lari jarak pendek. Beberapa rintangan yang 

diidentifikasi dalam proses pembelajaran atletik di sekolah ini melibatkan 

siswa yang ramai dan cenderung merasa bosan saat materi disampaikan oleh 

guru. Selain itu, terdapat ke tidak pahaman siswa terhadap pelajaran yang 

diajarkan, sehingga mereka memiliki persepsi bahwa kegiatan belajar di 

sekolah hanya terbatas pada duduk dan mendengarkan penjelasan dari 

pengajar. Hal ini mungkin disebabkan oleh kurangnya inovasi dalam 

penggunaan model pembelajaran oleh guru dan penggunaan media yang terlalu 

sederhana, di mana guru hanya menjelaskan materi kepada siswa. 

Untuk memperkuat indikasi bahwa kurangnya ketertarikan siswa 

terhadap pembelajaran atletik nomor lari penguji memberikan angket ke kelas 

10 dengan hasil sebagai berikut, 65% peserta didik menjawab tidak tertarik 

dengan materi lari jarak pendek, dan hanya 34% Siswa yang menunjukkan 
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minat terhadap materi lari jarak pendek.  

 

Gambar 1. 1 Persentase hasil angket siswa 

Tanda-tanda ketidakminatan siswa terhadap pembelajaran atletik, 

khususnya nomor lari, mungkin disebabkan oleh penggunaan media yang 

kurang efektif dan kurang menarik oleh guru. Suatu solusi untuk mengatasi 

situasi tersebut adalah melibatkan media pembelajaran yang menarik dan 

sesuai dengan konten pelajaran. terutama yang berbasis teknologi untuk 

meningkatkan inovasi dalam proses pembelajaran. 

Kurangnya minat siswa terhadap materi atletik bisa diakibatkan oleh 

sejumlah faktor. Pertama kurangnya pemahaman tentang manfaat dan relevansi 

materi atletik bagi perkembangan keterampilan motorik dasar, kebugaran 

jasmani, dan koordinasi tubuh secara menyeluruh. Kedua, persepsi bahwa 

olahraga tim lebih menarik dan menyenangkan dibandingkan dengan cabang 

olahraga atletik. Ketiga, Kurangnya eksposur dan peluang bagi siswa untuk 

terlibat dalam kegiatan atletik yang memadai dapat menjadi penyebabnya. 

sehingga sulit bagi mereka untuk mengembangkan minat dan apresiasi 
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terhadap materi atletik. 

Sehingga diperlukan usaha untuk mengatasi Hambatan tersebut dengan 

memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif dan menarik, terutama yang 

menggunakan teknologi, yang sesuai dengan materi yang disampaikan. Hal ini 

di perkuat dari pendapat Suhari&cahyadi (2022:10) "Pemanfaatan teknologi 

dalam bidang pendidikan memberikan dampak positif untuk mencapai tujuan 

pendidikan. Oleh karena itu, teknologi memiliki kontribusi yang sangat 

signifikan dalam sektor pendidikan, terutama di Indonesia yang masih dalam 

tahap pengembangan pendidikannya, terlebih pada masa pandemi”.  

Pembelajaran interaktif memiliki keunggulan di mana siswa akan lebih 

termotivasi untuk aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran yang dipandu 

oleh guru, memungkinkan guru untuk menyampaikan materi dengan lebih 

mudah kepada siswa. Pandangan ini mendapatkan dukungan melalui perspektif 

lain. (Salsabila et al., 2021) bahwa, "Multimedia interaktif memiliki 

kemampuan untuk mendorong peserta didik agar lebih aktif dalam 

pembelajaran, dengan motivasi yang tinggi karena ketertarikan mereka pada 

media pembelajaran yang dapat menampilkan teks, gambar, video, suara, dan 

animasi." 

Penggunaan media dalam pembelajaran adalah sarana teknologi yang 

mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran. Media memungkinkan 

teknologi berperan dalam proses belajar mengajar, seperti akses mudah siswa 

terhadap buku pelajaran secara online melalui berbagai perangkat seperti 

gadget, laptop, komputer, atau smartphone. 
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(Firmadani, 2020) menyatakan Bahwa "pengajar menggunakan media 

pembelajaran sebagai alat bantu untuk menyampaikan materi. Ada berbagai 

metode yang diterapkan oleh pengajar dalam menyajikan materi melalui media 

pembelajaran, terutama dengan memanfaatkan media pembelajaran inovatif 

agar pembelajaran tidak monoton, namun tetap dapat menghantarkan materi 

secara efektif kepada peserta didik." Penyesuaian kegiatan belajar mengajar 

dengan perkembangan teknologi informasi adalah suatu keharusan. Paradigma 

pendidikan telah mengalami perubahan dan pergeseran. Dalam konteks 

globalisasi saat ini, penggunaan teknologi informasi sebagai alat media dalam 

proses belajar-mengajar di sekolah menjadi kebutuhan yang sangat penting. 

Berdasarkan kelebihan dari media pembelajaran multimideia interaktif 

tersebut, maka peneliti inggin membuat sebuah inovasi media berupa aplikasi 

mobile yang di gunakan pada saat pembelajaran. Peneliti memberikan nama 

aplikasi mobile tersebut dengan singkatan AEG (athletic education game). 

Pembuatan media pembelajaran AEG ini melibatkan berbagai perangkat lunak, 

termasuk salah satunya adalah menggunakan perangkat lunak. construct 2. 

Alasan peneliti menggunakan perangkat lunak construct 2 karena perangkat ini 

tidak memrlukan computer berspesifikasi tinggi untuk menjalankannya dan 

mudah di gunakan dan di kembangkan sesuai keperluan yang di prlukan dalam 

menyusun aplikasi.  

Berdasarkan pengertian tersebut maka media pembelajaran AEG yang 

berupa aplikasi mobile akan membantu Guru dapat Menyampaikan materi 

kepada siswa secara sederhana tanpa perlu banyak menghafal isi materi.Serta 
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siswapun akan mendapatkan materi berupa gambar dan games yang terdapat di 

dalam aplikasi yang dapat di instal di smartphone masing masing siswa. Selain 

mendengarkan penjelasan dari guru, siswa dapat melatih diri dengan soal-soal 

yang disediakan oleh guru melalui media ini. Media ini Tidak hanya berfungsi 

sebagai alat bantu pengajaran bagi guru, tetapi juga memperluas pemahaman 

siswa terhadap materi yang diajarkan oleh pengajar. 

Dengan merujuk pada uraian masalah dan solusi sebelumnya, 

Diharapkan bahwa pembelajaran atletik, khususnya dalam nomor lari jarak 

pendek, bagi siswa kelas 10 di sekolah menengah atas mampu meningkatkan 

kemampuan kognitif mereka, dengan peningkatan ini akan tercermin dalam 

pemahaman materi yang lebih baik. Dengan merancang media pembelajaran 

yang lebih baik, diharapkan peserta didik akan mendapatkan motivasi dan 

dedikasi yang lebih tinggi dalam melibatkan diri dalam proses pembelajaran. 

belajar, serta lebih termotivasi untuk mengembangkan potensi yang mereka 

miliki. 

 Berdasarkan uraian permasalahan diatas, maka penulis terdorong 

untuk melakukan sebuah penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN 

APLIKASI MOBILE (AEG) MAPEL PENJASKESREK UNTUK 

MENINGKATKAN KEMAMPUAN KOGNITIF PADA PESERTA DIDIK 

SEKOLAH MENENGAH ATAS (CABANG OLAHRAGA ATLETIK 

NOMOR LARI JARAK PENDEK)” Penulis mengambil nama AEG sebagai 

nama media pembelajaran yang ingin dikembangkan karena merupakan 

singkatan dari (athletic education game) nama tersebut diambil dari materi 
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dalam mata pelajaran penjaskesrek yang diambil sebagai bahan materi utama 

dalam aplikasi media pembelajaran yang dikembangkan. Dengan adanya 

pengembangan media pembelajaran berbasisi aplikasi ini, diharapkan dapat 

memudahkan siswa dalam proses pembelajaran yang dapat digunakan 

kapanpun dan dimanapun saat diinginkan. 

B. Identifikasi Masalah. 

Dengan menyelidiki latar belakang yang telah diuraikan, muncul 

permasalahan kunci, yakni "Apakah pengembangan aplikasi media 

pembelajaran dapat efektif sebagai alat bantu bagi guru dalam menyampaikan 

materi atletik lari jarak pendek kepada siswa?" Pengembangan media 

pembelajaran ini diharapkan memberikan kontribusi positif pada proses 

pengajaran di sekolah menengah atas, memungkinkan pengaturan kelas agar 

lebih terstruktur, dan menghindari keadaan yang ramai. Media merupakan 

komponen penting dalam pembelajara di sekolah tetapi kurang di 

maksimalkan, serta berakibat pada kurangnya minat siswa dalam proses 

pembelajaran PJOK, khususnya pada materi atletik, kurangnya pemahaman 

peserta didik terhadap materi, terutama pada bidang lari jarak pendek. 

Diperlukan perhatian khusus untuk mengarahkan penggunaan smartphone dan 

game, yang saat ini telah menjadi gaya hidup remaja, agar digunakan dalam 

kegiatan positif. 

C. Rumusan Masalah. 

Dengan merinci konteks masalah yang telah dijelaskan, permasalahan 

dapat dirumuskan sebagai berikut. 



9 
 

 
 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran PJOK berbasisi aplikasi 

pada materi atletik nomor lari jarak pendek? 

2. Sejauh mana kelayakan media pembelajaran ini dalam menyajikan materi 

atletik nomor lari jarak pendek? 

3. Seberapa efektif media pembelajaran ini dalam membantu pemahaman 

materi atletik nomor lari jarak pendek? 

D. Tujuan Pengembangan. 

1. Menciptakan media pembelajaran dan game edukatif berbasis android 

untuk materi atletik nomor lari. 

2. Mengetahui kelayakan dari produk yang berupa aplikasi media 

pembelajaran. 

3. Mengetahui Seberapa efektif media pembelajaran membantu siswa dalam 

memahamai materi atletik lari jarak pendek. 

E. Sistematika Penulisan. 

Untuk memberikan gambaran singkat laporan ini, sistem penyusunan 

laporan akan mengikuti struktur berikut: 

BAB I PENDAHULUAN.  

Bab I mencakup tentang konteks, pengidentifikasian masalah, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

 BAB II LADASAN TEORI. 

 Bab ini membahas tinjauan literatur dan konsep-konsep teoritis yang 

mendukung proses pengembangan.  

BAB III METODE PNGEMBANGAN.  
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Bab ini menjelaskan metode pengembangan yang akan di jalankan, dan media 

yang sedang dibuat, validasi produk dan instrumrnt pengumpulan data. 

BAB IV DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN.  

Bab IV berfokus pada penjelasan mengenai hasil dan evaluasi dari media 

pembeljaran yang telah dibuat, dan pembahasan hasil penelitian 

BAB V PENUTUP.  

Terdiri dari beberapa sub bab yang berisi penjelasan mengenai simpulan, 

implikasi, dan saran-saran.
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