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Abstract: (1) The aim is to create an athletic learning application device specifically 
the number 100 meters (sprint) based on the website for students at school with 
reference to the world athletic application. (2) The research method conducts forum 
group dicussion (FGD), then uses the research and development version of Borg and 
Gall 1983, the stages: a) outliers, b) preparation of the initial draft, c) preparation of 
test instruments, d) stage I expert test, e) product revision, f) stage II expert test, g) 
product revision, h) small group test, i) large group test, and k) dissemination of the 
final product focuses on creating a web-based learning application. (3) The results 
of researchers have succeeded in creating, developing special athletic learning 
applications for web-based 100 meter running numbers for students, this can be 
proven by the acquisition of data in the field of initial testing results obtained: 
physical education teachers of 91.09%, general teachers 85.05, stakeholders 
87.09%, academic experts 88.05%, information technology experts 93.09% and 
student users 86.01% with a coefficient level of 90.07 so that it is in the very good 
category, then also produce website-based learning applications with reference to 
the athletic world. (4) In conclusion, the researcher has succeeded in developing a 
special athletic learning application for website-based sprint running numbers with 
reference to world athletics, this is to facilitate physical education teachers both 
online and offline, so that the application developed is in a very good category and 
is suitable for use.  
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Developing a Web-Based Learning Application for Athletic Sprint 
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Abstrak: (1)Tujuan untuk menciptakan perangkat aplikasi pembelajaran atletik 
khusus nomo lari 100 meter (sprint) berbasis website bagi siswa di sekolah dengan 
mengacu pada aplikasi world atletik. (2)Metode penelitian melakukan forum group 
dicussion (FGD), kemudian menggunakan penelitian dan pengembangan versi Borg 
and Gall 1983, tahapannya: a) outlier, b) penyusunan draft awal, c) penyusunan 
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instrument tes, d) uji ahli tahap I, e) revisi produk, f) uji ahli tahap II, g) revisi 
produk, h) uji kelompok kecil, i) uji kelompok besar, dan k) diseminasi produk akhir 
berfokus pada menciptakan aplikasi pembelajaran berbasis website. (4)Hasil 
peneliti telah berhasil menciptakan, mengembangkan aplikasi pembelajaran atletik 
khusus nomor lari 100 meter berbasis website untuk siswa, hal ini dapat dibuktikan 
perolehan data dilapangan hasil pengujian awal memperoleh: guru physical 
education sebesar 91.09%, guru umum 85,05, stakeholders 87,09%, ahli akademisi 
88,05%, ahli teknologi informasi 93,09% dan siswa pengguna 86,01% dengan 
tingkat koefisesnsi 90,07 sehingga berada pada kategori sangat baik, kemudian juga 
menghasilkan aplikasi pembelajaran berbasis website dengan mengacu pada world 
atletik. (5)Simpulan peneliti telah berhasil mengembangkan aplikasi pembelajaran 
atletik khusus nomor lari sprint berbasis website dengan mengacu pada world 
atletik, hal ini untuk mempermudah pengajar physical education baik dilaksanakan 
secara online mapun offline, sehingga aplikasi yang dikembangkan berada pada 
kategori sangat baik dan layak untuk dipergunakan.  
 
Kata kunci Aplikasi, atletik, nomor lari sprint dan website. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan proses sistematis untuk meningkatkan harkat dan martabat 

manusia secara holistik, yang memungkinkan ketiga dimensi kemanusiaan paling 

elementer yakni: a) efektif tercermin pada kualitas keimanan, ketaqwaan, akhlak mulia 

termasuk budi pekerti luhur serta kepribadian unggul dan kompetensi estetik, b) kapasitas 

kognitif tercermin pada kapasitas pola pikir dan daya intelektualitas untuk menggali dan 

mengembangkan serta menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi, dan c) kemampuan 

psikomotorik tercermin pada aspek mengembangkan sisi keterampilan teknis, (Niklas et 

al., 2022) kecakapan praktis dan kompetensi kinestetik dapat berkembang secara optimal, 

(Reche et al., 2020). Dengan demikian, pendidikan sudah sangat layak menjadi wahana 

yang sangat strategis bagi upaya untuk mengembangkan segenap potensi individual, 

sehingga cita – cita membangun manusia seutuhnya dapat tercapai secara maksimal, 

(Kasmadi & Suhadi, 2024). 

Mewujudkan pembangunan manusia seutuhnya memerlukan upaya semua pihak 

serta peningkatan kapasitas layanan pendidikan yang dapat dijangkau oleh khalayak umat 

manusia, (Br. Ginting et al., 2024). Maka, oleh karena itu, upaya peningkatan akses 

masyarakat terhadap sektor pendidikan agar lebih meningkat terhadap kualitas 

pendidikan bagi kalangan masyarakat, merupakan amanat dan mandat yang harus 
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dilakukan bangsa Indonesia sesuai dengan tujuan utama negara Indonesia yang tertuang 

dalam pembukaan Undang – Undang Sistem Keolahragaan Nasional (UUSKN) yakni 

untuk melindungi segenap lapisan masyarakat bangsa dan seluruh tumpah darah 

Indonesia, kemudian mencerdaskan kehidupan bangsa, memajukan kesejahteraan dunia 

yang berdasarkan kemerdekaan, perdamaian abadi dan keadilan sosial, (Ion et al., 2012). 

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) sangat luar biasa 

maka akan membuat suatu dampak positif dalam dunia pendidikan yang dapat 

dipergunakan oleh kalangan guru – guru di sekolah, misalnya terdapat variasi dalam 

menggunakan media pembelajaran saat berlangsungnya kegiatan belajar – 

mengajar di sekolah, (Putu et al., 2014). Pengembangan sumber belajar harus 

senantiasa disesuaikan dengan kebutuhan sekolah dan siswa, angka kebutuhan 

pengetahuan, pembelajaran dan perkembangan zaman, (Ek et al., 2022). Setiap 

pembelajaran tentunya memiliki konsep dan materi yang sangat berbeda sehingga 

membutuhkan sumber belajar, referensi, bahan ajar, perangkat pembelajaran yang 

berbeda – beda pula, sebagai salah satunya adalah bentuk pembelajaran olahraga 

atletik khusus nomor lari cepat 100 meter (sprint) di sekolah merupakan dengan isi 

materi ajar sangat kompleks, sehingga membutuhkan banyak modul, bahan ajar, 

video tutorial pembelajaran, referensi, kajian – kajian mendalam lainnya, hal ini 

untuk mempermudah guru dan siswa dalam menyelenggarakan pembelajaran baik 

secara teori maupun praktik, (Liliana & Alina, 2013). Salah satu hasil integrasi dari 

aspek pengembangan teknilogi berbasis website dalam dunia pendidikan atau 

dikenal dengan e-learning, (Idris, 2016). 

Pentingnya penggunaan teknologi aplikasi berbasis platform website saat ini 

membuat semua pihak untuk menjadi sesuatu ketergantungan akan ketersediannya 

terutama dalam menghadapi masa pandemi covid-19 yang telah melanda dunia 

beberapa tahun lalu, hampir semua segmen lumpuh total, hanya terdapat beberapa 

pihak yang mampu bertahan (survival), (Pramono, B. A., Nurhasan, & Fithroni, 2019) 

sehingga semuanya beralih secara online, baik sisi penjualan (merchandise), jasa 

marketing, perhotelan, property, ekonomi, sosial budaya dan tentunya bidang 

pendidikan, bahkan tidak menutup kemungkinan bidang – bidang lainnya juga 

mengikuti secara daring, dikarenakan tidak dapat bertatap muka antara guru 

dengan siswa di sekolah, (Sea et al., 2022).  

Aspek keterantungan ini membuat para pelaku bidang pendidikan menjadi 

sesuatu yang sangat penting dan menjadi ketergantungan secara online baik secara 

meeting zoom, google meets, dan lain sebagainya, (Kridasuwarso, 2016). 

 

Latar Belakang 

Penggunaan media sumber belajar dalam bidang physical education selama 

ini sangat urgent, sebab memang menjadi sesuatu bagian yang tidak dapat 

dipisahkan terutama dalam sendi kehidupan umat manusia saat ini, media juga 
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menjadi sesuatu bagian untuk mendukung indeks kualitas pembelajaran yang 

optimal, media pembelajaran, seperti proyektor, infokus, laptop, pointer dan lain 

sebagainya, (Hakim et al., 2023). Media juga sangat mudah dipergunakan dan 

difungsikan kepada para siswa di sekolah terutama dalam mendukung penerapan 

praktik pembelajaran, dengan adanya media, maka akan sangat mendukung, 

mempermudah guru dan siswa dalam mengerjakannya, (Rina Saidatul Ulya et al., 

2022). 

Pembelajaran berbasis aplikasi telah muncul dan dikembangkan sebagai alat 

pendidikan yang signifikan di berbagai kelompok umur dan mata pelajaran, 

menunjukkan efektivitasnya dalam meningkatkan tata bahasa, melek huruf, 

mempunyai keterampilan praktis, (Desiani, 2015). Penelitian ini menunjukkan 

bahwasanya keterlibatan parenting (orangtua) dalam memainkan peran penting 

dalam pelaksanaan pembelajaran bahasa berbasis aplisperti keluarga, dimana 

pengasuh dapat menengahi dan meningkatkan etos pengalaman belajar melalui 

platform digital, (Dwi Pramesti et al., 2022). Selain itu, pembelajaran berbasis 

seluler yang terintegrasi dengan metodologi berbasis proyek telah terbukti 

meningkatkan motivasi siswa seperti proyek Learning Kids, maka menyoroti 

potensi intervensi berbasis aplikasi untuk meningkatkan literasi awal dan 

kompetensi belajar, maka akan sangat menekankan pentingnya keterlibatan 

keluarga, (Feni, 2011). Selanjutnya, pengembangan aplikasi pembelajaran seluluer 

khusus untuk mata pelajaran tertentu telah terbukti sangat efektif dalam 

menumbuhkan motivasi siswa dan pemahaman konsep kompleks, memvalidasi 

penggunaanya dalam pengaturan pendidikan anak – anak, terutama dalam konteks 

seluler yang terintegrasi dengan metodologi, (Firdausi, 2020). Secara keseluruhan, 

pembelajaran berbasis aplikasi telah mewakili pendekatan yang serbaguna dan 

berdampak terhadap pendidikan modern, (Laleye, 2015). 

Olahraga atletik merupakan serangkaian kegiatan olahraga gerak sifatnya 

jaSekolah Menengah Atasniah teridiri dari beberapa rangkaian gerakan yang 

dinamis dan harmonis seperti: olahraga jalan, lari, lompat dan lempar, aspek 

permainan dan olahraga merupakan suatu jenis unsur yang wajib diperkanalkan, 

diajarkan pada siswa jenjang sekolah dasar, sekolah menengah pertama, sekolah 

menengah atas, karena melalui rangkaian pembelajaran olahraga ini siswa 

diharapkan mempu meningkatkan komponen daya tahan, kekompakan, kekuatan, 

kecepatan, akurasi, koordinasi mata kaki, daya ledak, power dan lain sebagainya, 

(ATHLETES ’ REPRESENTATIVES RULES, 2023). 

Maka dalam hal ini peran tugas sebagai seorang guru physical education 

adalah bagaimana mampu menciptakan kondisi belajar, aman, nyaman, kondusif, 

tidak menoton dan menyenangkan, pembelajaran yang disampaikan kepada siswa 

dapat mengembangkan berbagai aspek motivasi belajar siswa, dengan 

mengenalkan berbagai jenis gerakan pembelajaran aktif dan menyenangkan, (Utami 

& Purnomo, 2019). 
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Keadaan topik saat ini 

Temuan awal peneliti melalui hasil FGD (forum group discussion) dengan 

sejumlah guru pendidikan jasmani di Aceh menjelaskan bahwa: a) guru pendidikan 

jasmani pada saat mengajar atletik nomor lari sprint (100 meter) masih cenderung 

menyampaikan materi pembelajaran menggunakan metode ceramah (tanpa text 

book), sifatnya satu arah (konvensional), sehingga tidak mempergunakan aplikasi 

pembelajaran baik zoom meeting maupun google meets, b) guru pendidikan jasmani 

tidak menggunakan perangkat pembelajaran seperti RPP, buku, modul bahan ajar, 

c) guru pendidikan jasmani tidak menggunakan media infokus dan perangkat 

aplikasi pembelajaran dalam jaringan/ online, d) guru saat mengajar tidak 

menayangkan video tutorial pembelajaran, sehingga hal ini berdampak pada saat 

siswa melakukan praktik mereka masih kurang metode penguasaan gerak, gaya, 

teknik dan lain sebagainya dengan tepat, baik dan benar, . Maka dalam hal ini 

dipandang perlu untuk mendesain dan menghasilkan aplikasi pembelajaran Atletik 

berbasis website untuk mempermudah guru pendidikan jasmani untuk 

melaksanakan pembelajaran teori maupun praktikum. 

Berdasarkan hasil hipotesis, untuk mengatasi permasalahan yang berkaitan 

dengan penggunaan aplikasi pembelajaran atletik khusus nomor lari sprint (100 

meter) berbasis website untuk siswa, maka guru physical education dapat dilakukan 

dengan memanfatkannya dengan baik, sebab semua sudah dilengkapi dengan 

berbagai kemudahan seperti fitur pendukung didalamnya. Sehingga dapat 

menghasilkan sumber daya manusia berkualitas dan handal dengan melakukan 

berbagai kondisi pendidikan baik secara praktik dan teori.  

Tujuan utama dalam penelitian ini diharapkan dapat menciptakan aplikasi 

pembelajaran atletik nomor lari sprint (100 meter) berbasis website secara 

terintegrasi, inovatif melalui koneksi jaringan internet, jaringan website yang 

terhubung pada perangkat komputer, android dan gadget guru dan siswa sehingga 

dapat melaksanakan pembelajaran lebih menarik, inovatif. Tujuan utamanya adalah 

menciptakan perangkat aplikasi pembelajaran atletik khusus nomor lari 100 meter 

(sprint) berbasis website bagi siswa di sekolah dengan mengacu pada aplikasi world 

atletik. 

 

METODE 

Prosedur Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian dan pengembangan 

(R&D), (Vogel, 2022) dengan memfokuskan dan mengidentifikasi masalah 

potensial, melakukan tinjauan literatur, mendesain produk, memvalidasi desain, 

dan menjalani pengembangan produk, (Phyak, 2022). Kombinasi dari forum 

kelompok diskusi (FGD) dan keputusan penilaian ahli digunakan untuk merancang 
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Desain Produk 

Model 

Proses Pengumpulan 

Data 

Revisi Produk Model 

Uji Coba Produk Model 

 

Revisi Produk Model 
Revisi Produk Model 

Validasi Desain 

Uji Coba Pemakaian 

Potensi Masalah 

 

Diseminasi Produk Hasil 

 

aplikasi baru dalam bidang pendidikan, (Gelms, 2021). Model pengembangan yang 

digunakan peneliti adalah model pengembangan aplikasi pembelajaran (research 

and development of tehcnical and exercise) versi Borg and Gall (2023: 775), 

(Ballance, 2022). 

Berikut ilustrasi model gambar dalam Penelitian dan Pengembangan versi 
Borg and Gall 2023, in (Vogel, 2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah-Langkah Penggunaan Metode Resesearch and Development 

 

Statistik Analisis 

Uji Validitas 
Sebuah item memiliki validitas yang tinggi apabila skor pada item 

mempunyai kesejajaran yang tinggi dengan skor total, (Ballance, 2022). Kesejajaran 

ini dapat diartikan dengan korelasi, sehingga untuk mengetahui validitas item dapat 

digunakan rumus korelasi product moment (KPM) sebagai berikut, (Gelms, 2021). 

( )( )

( )( ) ( )( )( )( )  

 
=

2222 Y - YN X - XN

 X - XYN
  

Y
rXY

   

Uji Reliabilitas 

Suatu alat ukur dikatakan memiliki reliabilitas yang tinggi apabila instrumen 

itu memberikan hasil pengukuran yang konsisten. Hasil pengukuran tersebut relatif 

serupa jika pengukurannya dilakukan pada subjek yang sama meskipun 

dilaksanakan oleh orang yang berbeda dan tempat yang berbeda, (Phyak, 2022). 

untuk menghitung varians tiap-tiap item digunakan rumus: 
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Adapun teknik analisa data yang dipergunakan adalah penelitian dan 

pengembangan menggunakan teknik analisis deksriptif kauntitatif yang diperoleh 

dari penyebaran angket evaluasi para ahli terdiri dari: 1) Para guru olahraga 

SEKOLAH MENENGAH ATAS, 2) Dosen PJKR/ Olahraga, 3) Ahli media, 4) ahli IT, 5) 

Ahli kurikulum, dan para pemerhati lainnya. 

Partisipan 

Sampel dalam penelitian ini berjumlah 47 siswa, yang terdiri dari 20 siswa 
perempuan dan 27 siswa berjenis kelamin laki – laki yang latar belakang 
pendidikannya adalah siswa sekolah menengah atas di kota Aceh, Indonesia 
 

HASIL 

Sesuai dengan tujuan penelitian, maka, penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan Aplikasi Pembelajaran bidang olahraga Atletik meliputi nomor 

lari, lompat dan lempar dilengkapi oleh beberapa fitur seperti: homes, courses, 

modul bahan ajar, perangkat pembelajaran, video tutorial, referensi, quiz, evaluasi 

dan my achievement dan lain sebagainya, maka dalam hal ini tentu melibatkan siswa, 

guru pendidikan jasmani, ahli praktisi, ahli akademisi sebagai subyeknya kemudian 

dilakukan pengujian, berupa uji skala kecil dan uji skala besar.  

Tabel 1.1 Responden Data Penelitian 

Aspek/ Kategori Deskripsi 
Skala Kecil Skala Besar 

Guru pendidikan jasmani sekolah 
menengah atas 

Melibatkan 25 orang 
guru dengan rincian: 

Melibatkan 45 orang 
guru dengan rincian: 

Guru pendidikan jasmani MGPM 15 20 

Guru pendidikan jasmani 
IGORNAS 

10 27 

Total 25 47 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa peneliti telah berhasil menciptakan, 

mengembangkan aplikasi pembelajaran atletik khusus nomor lari 100 meter 

berbasis website untuk siswa, hal ini dapat dibuktikan perolehan data dilapangan 



Prosiding Seminar Nasional 2024 - Pendidikan Jasmani dan Kesehatan Mental Peserta Didik 

 

444 

 

hasil pengujian awal memperoleh: guru physical education sebesar 91.09%, guru 

umum 85,05, stakeholders 87,09%, ahli akademisi 88,05%, ahli teknologi informasi 

93,09% dan siswa pengguna 86,01% dengan tingkat koefisesnsi 90,07 sehingga 

berada pada kategori sangat baik, kemudian juga menghasilkan aplikasi 

pembelajaran berbasis website dengan mengacu pada world atletik, terdapat 

berbagai fitur – fitur pendukung didalamnya, terdapat berbagai kemudahan 

pembelajaran bagi guru dan siswa sehingga dapat dilaksanakan baik secara online 

maupun offline, sehingga bentuk rekomendasi yang diberikan yakni memperluas 

jangkauan penerapan aplikasi pembelajaran agar dapat diakses melalui google play 

store, unduh di perangkat laptop, gadget, semua jenis handphone termasuk adroid, 

andromax, iphone, kemudian memperluas jangkauan hasil temuan penelitian 

dengan bertambahnya jumlah pelajaran di sekolah, physycial education, serta 

mendesiminasikan serta merekomendasikan temuan hasil penelitian ke 

masyarakat luas, sekolah, instansi, dinas – dinas terkait dan universitas agar dapat 

menggunakan aplikasi pembelajaran tersebut. 

Keterbaruan hasil penelitian dapat mengembangkan model pembelajaran start 

jongkok melalui metode demonstrasi dan penggunaan media audio visual khususnya 

cabang olahraga atletik, berupa perangkat pembelajaran, (silabus, RPP) serta video terkait 

teknik start jongkok memperoleh: guru physical education sebesar 91.09%, guru umum 

85,05, stakeholders 87,09%, ahli akademisi 88,05%, ahli teknologi informasi 93,09% dan 

siswa pengguna 86,01% dengan tingkat koefisesnsi 90,07 sehingga berada pada kategori 

sangat baik, kemudian juga menghasilkan aplikasi pembelajaran berbasis website dengan 

mengacu pada world atletik hal dibuktikan sangat antusias dan semangat dalam 

mengoperasionalkan aplikasi pembelajaran tersebut, penilaian homes, courses, modul 

bahan ajar, perangkat pembelajaran, video tutorial, referensi, quiz, evaluasi dan my 

achievement dan lain, kemudian Guru pendidikan jasmani MGMP berjumlah 15 orang 

rata - rata mereka memberikan penilaian sebesar 86,90% hal ini dibuktikan saat guru 

pendidikan jasmani MGMP aktif dalam mereview content aplikasi mulai dari homes, 

courses, modul bahan ajar, perangkat pembelajaran, video tutorial, referensi, quiz, 

evaluasi dan my achievement dan lain sebagainya, diantaranya masih dianggap 

membutuhkan perhatian diantaranya adalah nilai treshold dan semuanya sudah dibangun 

dan sudah mulai dijalankan dengan baik.  

Kemudian Guru pendidikan jasmani IGORNAS berjumlah 10 orang mereka 

memberikan penilaian sebesar 91,09%, kemudian siswa pengguna rata - rata 88,08%, 

meliputi diantaranya: mulai dari homes, courses, modul bahan ajar, perangkat 

pembelajaran, video tutorial, referensi, quiz, evaluasi dan my achievement dan lain 

sebagainya, artinya mereka sangat respek dan antusias dalam menjalankan aplikasi 
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pembelajaran tersebut, karena menganggap sangat memudahkan guru dan siswa dalam 

melaksanakan pembelajaran baik teori maupun praktek di sekolah. Table 1. Hasil tes 

akhir pada kelas eksperimental dan kelas kontrol. 

 

Statistik Eksperimental Kontrol 

Rata – Rata (M) 65.32 60.69 

Standard Deviasi 6.38 6.63 

Statistik Eksperimental Kontrol 

Nilai Tertinggi 77.50 72.50 

Nilai Terendah 52.50 50.00 

N 31 31 

 

Hasil analisis data memperlihatkan bahwa tingkat normalitas kelas 

eksperimen menunjukkan nilai Sig= 0.057>@ = 0.05 dengan distribusi normal dan 

kelas control memperoleh nilai Sig= 0.128 >@ = 0.05 yang juga berarti sampel 

tergolong berdistribusi normal. Untuk homogenitas kedua kelas memperlihatkan 

bahwa Sig = 0.946 >@ = 0.05, sehingga kedua kelas dianggap homogen. Setelah 

melewati uji prasyarat kemudian peneliti melakukan Uji t dan diperoleh nilai Sig = 

0.11  ≤ ½ @ = 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak, sehingga penggunaan 

model pembelajaran start jongkok melalui metode demonstrasi dan penggunaan 

media audio visual nomor lari gawang cabang olahraga atletik khususnya pada 

siswa di kota Banda Aceh, Indonesia. 

 

Produk Aplikasi Pembelajaran 

Pengembangan aplikasi pembelajaran Atletik yakni untuk menghasilkan 

sebuah produk aplikasi pembelajaran atletik untuk meningkatkan pemahaman, 

mempermudah guru pysical education sekolah menengah atas dalam mengajar 

yakni melalui aplikasi pembelajaran olahraga Atletik khusus cabang olahraga atletik 

nomor lari, lompat dan lempar dilengkapi oleh beberapa fitur seperti: homes, 

courses, modul bahan ajar, perangkat pembelajaran, video tutorial, referensi, quiz, 

evaluasi dan my achievement, merupakan hasil analisis kebutuhan yang telah 

dilakukan dengan beberapa guru pendidikan jasmani sekolah menengah atas. Atas 

dasar hasil analisis kebutuhan tersebut maka diketahui bahwa guru pendidikan 

jasmani masih belum mengembangkan aplikasi pembelajaran yang dianggap 

mampu meningkatkan kualitas pembelajaran baik dari sisi teori maupun praktek 

dilapangan, serta untuk mempermudah ruang belajar siswa dapat diakses kapan 

saja, dimana saja. Aplikasi tersebut juga dilengkapi oleh beberapa fitur – fitur 

pendukung pembelajaran, seperti: pelaksanaan pembelajaran jarak jauh (PJJ), 

tersedianya modul, bahan ajar, referensi buku nasional ber-ISBN, HKI, jurnal 

nasional, jurnal internasional terindeks sqopus, video tutorial pembelajaran serta 

dilengkapi dengan quiz untuk mereview masing-masing pemahaman siswa pada 

durasi selama satu semester, setelah itu dipenghujung semester setelah mengikuti 
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quiz, maka siswa wajib mengikuti ujian post-tes, jika dinyatakan lulus, maka siswa 

tersebut dapat mengunduh sertifikat yang telah terterakan nilai sesuai dengan 

kompetensinya. Berikut tampilan produk aplikasi pembelajaran bagi siswa di 

sekolah : 

 
Gambar 2. Aplikasi Pembelajaran 2024 

Link: https://ruangatletik.web.id/ 
Aplikasi Praktis 

Mengembangkan aplikasi pembelajaran khusus untuk cabang olahraga 
atletik, terutama untuk nomor lari, lompat, dan lempar. Aplikasi ini memiliki 
berbagai fitur homes, courses, modul bahan ajar, perangkat pembelajaran, video 
tutorial, referensi, quiz, evaluasi dan my achievement dan lain sebagainya. Pastinya, 
aplikasi yang dibuat dapat digunakan oleh siswa dan guru untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran yang sesuai dengan kemajuan teknologi dan zaman. Dengan 
kata lain, pembelajaran dan praktik akan digabungkan ke dalam aplikasi yang 
sangat mudah dilaksanakan baik secara online maupun offline . 
 

Arah Penelitian di Masa Depan 

Mengembangkan aplikasi pembelajaran agar dapat diakses melalui google 

play store, unduh di perangkat laptop, gadget, handphone dll. Memperluas 

jangkauan hasil temuan penelitian dengan bertambahnya jumlah pelajaran di 

sekolah. Mendesiminasikan serta merekomendasikan temuan hasil penelitian ke 

masyarakat luas, sekolah, instansi, dinas – dinas terkait dan universitas agar dapat 

menggunakan aplikasi pembelajaran tersebut 

 

PEMBAHASAN  
Penelitian ini telah berhasil mengcreating serta mengembangkan platform 

aplikasi pembelajaran disekolah, kemudian terlaksananya pembelajaran jarak jauh 

(PJJ), tersedianya modul, bahan ajar, referensi buku ber-ISBN, jurnal nasional, jurnal 

https://ruangatletik.web.id/
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internasional, video tutorial pembelajaran serta dilengkapi quiz untuk mereview 

masing-masing pemahaman siswa pada durasi selama satu semester, setelah itu 

dipenghujung semester setelah mengikuti quiz, maka siswa wajib mengikuti ujian 

post-tes, jika dinyatakan lulus, maka siswa tersebut dapat mengunduh sertifikat 

yang telah terterakan nilai sesuai dengan kompetensinya. Hasil penelitian lain 

menyatakan bahwa aplikasi pembelajaran atletik telah muncul sebagai alat paling 

efektif untuk meningkatkan pendidikan jasmani, terutama dalam atletik, (Zuhdi & 

Sukarmin, 2021). Pengembangan aplikasi berbasis Android, seperti ANOLA dan 

Athletics Smart Apps, menunjukkan bahwa tingkat kepraktisan dan efektivitas yang 

signifikansi, mencapai skor kepuasan pengguna masing – 94,67% dan 96%, 

(Burhanuddin, 2021). Aplikasi ini menggunakan model ADDIE untuk langkah 

pengembangan sistematis, memastikan mereka memenuhi kebutuhan 

pendidikandan standar kegunaan, (Article et al., 2017).  

Selain itu, penelitian menunjukkan bahwa aplikasi semacam itu dapat secara 

signifikansi dapat meningkatkan kinerja siswa, dengan skor pasca-tes meningkat 

dari rata – rata 79,91% menjadi 86,62% setelah menggunakan alat digital tersebut, 

(Sobarna et al., 2020). Trend pembelajaran seluler yang berkembang dalam atletik 

tidak hanya memotivasi siswa akan tetapi juga memberikan pendidik sumber daya 

inovatif untuk dapat memfasilitasi pembelajaran, (Освіти et al., 2020). Secara 

keseluruhan, maka aplikasi ini mewakili kemajuan yang dapat menjanjikan dalam 

pendidikan atletik, menggabungkan teknologi dengan langkah strategi pedagogis 

untuk meningkatkan hasil pembelajaran, (Laleye, 2015). Temuan penelitian lain 

juga menyatakan bahwa, pembelajaran atletik lari sprint dapat ditingkatkan secara 

signifikan melalui berbagai metode dan teknologi pengajaran inovatif, (Buhari & 

Huda, 2021). Penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis masalah 

secara efektif dapat meningkatkan hasil lari sprint diantara siswa sekolah dasar, 

menunjukkan bahwa peningkatan penguasaan dari satu siklus ke siklus berikutnya, 

(Wisudariani & Wiraningsih, 2023). Selain itu, pendekatan pembelajaran mesin 

telah dipergunakan untuk memodelkan kurva kecepatan – waktu dalam berlari, 

mengungkapkan korelasi yang kuat antara kecepatan maksimum dan kinerja sprint 

secara keseluruhan, sehingga memberikan wawasan untuk mengoptimalkan 

pelatihan. Selain itu, sistem pembinaan yang menggunakan pembelajaran tanpa 

pengawasan telah diusulkan untuk menilai dan memberikan umpan balik tentang 

ketarampilan pelari, memfasilitasi peningkatan yang ditargetkan. Integrasi 

teknologi digital, peningkatan yang signifikan dalam waktu sprint. Terakhir, metode 

pelatihan khusus seperti latihan ABC Run telah ditemukan untuk secara signifikan 

dapat meningkatkan kemampuan sprint dibandingkan dengan metode tradisional, 

(Sobarna et al., 2020). Secara kolektif, maka temuan ini menggarisbawahi 

pentingnya strategi pembelajaran adaptif dalam meningkatkan kinerja lari sprint, 

Hasil penelitian lain menyatakan bahwa, pembelajaran atletik dalam berlari angka 

mencakup berbagai dimensi, termasuk kemajuan teknologi, metrik kinerja, dan 
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aspek psikologis kompetisi, Pengembangan aplikasi ANOLA menggambarkan 

bagaimana alat digital dapat meningkatkan pembelajaran dalam atletik, mencapai 

skor kepraktisan 94,67% dan skor efektivitas 96% dalam meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan siswa dalam acara berlari, Secara kolektif, wawasan 

ini menggarisbawahi sifat multifaset pembelajaran atletik dalam berlari, 

mengintegrasikan teknologi, kinerja terkait usia, dan pentingnya representasi 

numerik dalam olahraga,. Berikut hasil perolehan penilaian guru dan siswa 

pengguna diagram batang, yakni: 

 
 

Temuan dan Manfaat Penelitian 

Berdasarkan temuan data hasil penelitian dilapangan, maka dapat dijelaskan 

pada pokok pembahasan berikut, hasil penelitian menunjukkan bahwa dinyatakan 

sah dan telah barhasil menciptakan, mengembangkan aplikasi model pembelajaran 

start jongkok melalui metode demonstrasi dan penggunaan media audio visual 

khususnya cabang olahraga atletik, berupa perangkat pembelajaran, (silabus, RPP) 

serta para siswa menonton video terkait teknik start jongkok melalui metode 

demonstrasi dan media audio visual khusus lari gawang cabang olahraga atletik. 

Manfaat hasil penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan model 

pembelajaran pendidikan jasmani bidang atletik terutama nomor lari, lompat dan 

lempar dengan menyediakan beberapa fitur didalamnya sehingga dapat 

mempermudah siswa dan guru dalam menyajikan pembelajaran disekolah dengan 

efektif dan efisien.  

 

Ucapan terima kasih 

Penelitian saya ini didukung oleh Pusat Layanan Keuangan Pendidikan 

(PUSLAPDIK) dan Lembaga Pengelola Dana Pendidikan (LPDP). Pada kesempatan 
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ini, saya ingin mengucapkan terima kasih kepada Rektor Universitas Negeri 

Semarang, Indonesia, LPDP, BPI, dan BPPT Republik Indonesia, Mitra sekolah 

menengah atas di Aceh, Tim peneliti lainnya, dan Pihak penerbit Universitas Negeri 
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SIMPULAN 
Jadi, kesimpulan akhir yang dapat disampaikan peneliti sekaligus noveltinya 

adalah dalam hal ini peneliti telah berhasil membangun aplikasi pembelajaran berbasis 

website kemudian peneliti menyimpulkanya bahwa, aplikasi yang telah dibangun dan 

dikembangkan saat ini tentu dengan mengacu pada aplikasi word atletics sangat beguna 

dan bermanfaat bagi para siswa, guru, akademisi dan segenap civitas lainnya, hal ini 

dibuktikan oleh rasa antusiasme dan memberikan pengharapan yang lebih agar apalikasi 

ini bener-bener dapat digunakan dengan baik dan lancar demi kemajuan bidang 

pendidikan kedepannya. 
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