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ABSTRAK 
Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menignkatkan minat belajar siswa kelas VII SMP 
Negeri 1 Selong terhadap pembelajaran atletik nomor lari menggunakan platform pembelajaran interaktif 
bentuk aplikasi articulate storyline. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah model konseptual berdasarkan komponen-komponen model ADDIE yang meliputi analisis 
kebutuhan, perencanaan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil uji daya tarik platform 
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline pada pembelajaran atletik nomor lari memperoleh rata-
rata 83%. berdasarkan hasil analisis data dapat disimpulkan bahwa aplikasi artuclate srotyline yang 
digunakan dalam pembelajaran atletik nomor lari dapat meningkatkan minat belajar siswa kelas VII SMP 
Negeri 1 Selong. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan jasmani kesehatan dan 
olahraga ilalah pendidikan yang lebih menekankan 
pada aspek gerak sebagai langkah dalam 
pelaksanaan pembelajarannya dengan tujuan 
untuk meningkatkan kualitas serta kemampuan 
psikomotorik anak (Alif, 2019). lebih lanjut lagi 
bahwa pelaksanaan pembelajaran pendidikan 
jasmani kesehatan ini lebih menekankan aspek 
gaya hidup yang lebih sehat, aktif, dan 
peningkatakan kecerdasan emosional pada 
pelaksanaanya (Wiarto, 2015). Ditambah lagi 
dalam pelaksanaanya, siswa di tuntut untuk lebih 
berperan aktif dengan tujuan pengembangan 
kompetensi yang dimilikinya baik pada cabor 
tertent yang salah satunya ialah lari. Keterampilan 
lari adalah satu mata pelajaran olahraga yang 
diajarkan pada pembelejaran pendidikan jasmani 
(Permendikbud No 21 tahun 2016). Pada 
dasarnya, lari merupakan materi yang dapat di 
jumpai pada mata pelajaran pendidikan jasmani 

merujuk dari Undang-Undang Kemendikbud tahun 
2018 untuk kelas VII. 

Lari merupakan salah satu cabang 
olahraga. Nomor lari di bagi menurut jarak yang 
ditempuh, yaitu lari cepat, lari jarak menengah, lari 
jarak jauh, dan lari marathon (Nopiyanto, 2020). 
siswa tidak hanya diharuskan untuk menguasai 
keterampilan lari, tetapi siswa juga diharuskan 
untuk menguasai pengetahuan dan keterampilan. 
Di semua jenjang pendidikan, mulai dari SD 
hingga SMA, lari selalu masuk dalam kurikulum 
PJOK. Oleh karena itu, bahan ajar sangat penting 
bagi siswa untuk memahami materi ajar. Bahan 
ajar yang dimaksud seperti buku, modul, handout, 
dll. Bahan ajar merupakan basis data yang berisi 
informasi tentang pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap yang digunakan guru dan siswa selama 
pembelajaran (Kosasih. E, 2021). proses belajar 
mengajar yang unggul bergantung pada bahan 
ajar, dan proses belajar yang unggul diperlukan 
agar materi yang dipelajari siswa dapar diterima 
dengan baik (Astuti  & Ismail , 2021). bahan ajar 
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tidak hanya sekedar informasi dan sumber daya 
siswa, tetapi juga prinsip dan tujuan khusus yang 
digunakan dalam bahan ajar. 

Penggunaan bahan ajar berbasis 
multimedia interaktif yang telah diterapkan pasti 
akan menarik siswa dan membantu mereka 
memahami materi pelajaran. Pernyataan tersebut 
dijelaskan dalam hasil penelitian (Darmawan, 
2018) pembelajaran gerak dasar manipulatif yang 
didasarkan pada media interaktif ini sudah cukup 
untuk siswa sekolah dasar. Penelitian lain oleh 
(Dlis & Widiastuti, 2019) menunjukkan bahwa hasil 
belajar teknik dasar bola voli lebih baik pada siswa  
yang mengikuti model pembelajaran interaktif bola 
voli berbasis multimedia. Berdasarkan beberapa 
informasi hasil penelitian yang telah dijelaskan 
sebelumnya, terlihat bahwa penggunaan bahan 
ajar interaktif berbasis multimedia sangat penting 
dan tepat dalam proses belajar mengajar. 
Sukmana, et, all (2021) yang menyatakan bahwa 
penggunaan media interaktif dengan video dan 
animasi menarik untuk pembelajaran jarak jauh 
dan mempermudah proses pemebalajaran. 
Namun kenyataannya penggunaan bahan ajar 
berbasis multimedia interaktif masih sangat 
rendah di kalangan guru (Suryadi, (2020). 
Pernyataan tersebut di buktikan dengan hasil 
penelitian oleh Supriatna, (2021) yang 
menunjukan bahwa guru tidak memiliki 
kemampuan yang cukup untuk menggunakan 
teknologi dalam pembelajaran, dan banyak guru 
masih menggunakan model yang sederhana dan 
lebih suka melakukan pembelajaran secara 
tradisional. Sedangkan penelitian (Olahraga et al., 
2021) pemanfaatan platform edukasi pendidikan 
jasmani, olahraga dan kesehatan di fasilitasi 
pelayanan kota bekasi berada pada kategori tepat. 
Ini menunjukkan bahwa guru kurang memiliki 
kemampuan yang memadai untuk menggunakan 
media tersebut, sehingga pembelajaran tidak 
berjalan seefektif yang seharusnya. 

Ditunjukkan bahwa adanya perbedaan 
antara kondisi ideal dan kondisi rill, yang 
menunjukkan pada kondisi ideal hal ini 
menunjukkan secara umum bahan ajar interaktif 
dan multimedia diperlukan dalam proses 
pembelajaran. Sedangkan pada kondisi rill 
menunjukkan bahwa pembelajaran interaktif masih 
sangat kurang dalam proses pembelajaran. Untuk 
mendukung masalah tersebut, penulis 
menyebarkan angket kepada 45 siswa di SMP 
Negeri 1 Selong Kabupaten Lombok Timur. Hasil 

dari penyebaran angket sebagai berikut:: 1). 
menurut 38 siswa atau 84% dari seluruh siswa, 
proses pembelajaran PJOK dilakukan di sekolah 
di lapangan, 2) menurut 19 siswa atau 42% dari 
seluruh siswa, guru PJOK sering menggunakan 
pembelajaran teori, 3). Sebanyak 38 siswa atau 
84% media elektronik yang sering digunakan dan 
mahir digunakan menjawab smartphone, 4). 
Pembelajaran PJOK materi atletik yang sering 
diajarkan sebanyak 33 siswa atau 73% menjawab 
materi lari, 5). Sebanyak 30 siswa atau 66% siswa 
pemaparan materi lari yang diberikan kurang 
paham 6). Sebanyak 35 siswa atau 77% 
menyatakan bahwa penyajian materi yang 
diberikan guru, khususnya pada materi lari kurang 
menarik, 7). Bahan ajar yang sering digunakan 
guru pada materi lari adalah sebanyak 12 siswa 
atau 26% menjawab buku dan 41 siswa atau 91% 
menjawab LKS, 8). Sebanyak 33 siswa atau 73% 
menyatakan bahwa bahan ajar yang digunakan 
kurang mendukung pelaksanaan pembelajaran. 
9). Media yang paling banyak digunakan guru 
dalam komunikasi berkelanjutan adalah 23 atau 
51% respon video, 10). Sebanyak 24 siswa 53% 
menjawab setuju dan 14 siswa atau 31% 
menjawab sangat setuju apabila dikembangkan 
bahan ajar materi atletik khususnya materi lari 
yang menggabungkan antara video, animasi dan 
gambar. 

Dalam mendukung ketersediaan informasi, 
penulis telah melakukan observasi berupa 
wawancara kepada guru PJOK di SMP Negeri 1 
Selong Kabupaten Lombok Timur. Hasil dalam 
observasi menunjukka bahwa sejauh ini, guru 
telah menggunakan sumber pembelajaran cetak, 
seperti buku paket yang di terbitkan oleh 
kemendikbud, dikombinasikan dengan video 
pembelajaran yang di ambil dari youtube.. 
Ketersediaan materi keterampilan lari pada buku 
paket yang digunakan sangatlah minim sehingga 
materi tersebut hanya diajarkan seperlunya saja, 
harapan dari guru agar adanya pengembangan 
bahan ajar yang lebih menarik untuk menjadi 
refrensi pembelajaran agar siswa juga termotivasi 
dalam melaksanakan proses pembelajaran PJOK 
khususnya materi lari. 

Oleh karena itu, solusi dalam masalah 
tersebut adalah adanya pengembangan bahan 
ajar pada pembelajaran atletik nomor lari berbasis 
multimedia interaktif yang dapat diakses melalui 
smartphone. Penelitian sebelumnya yang 
dilakukan oleh Lestari et al., 2021 menunjukkan 
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bahwa platform vedie pembelajaran berbais web 
dapat mengembangkan sumber pembelajaran 
jarak pendek yang dapat meningkatkan efisiensi 
pembelajaran dan meningkatkan kinerja siswa 
serta pemahaman siswa terhadap pembelajaran 
lari jarak pendek.  Penelitian lainnya oleh (Aslam 
et al., 2022) menunjukan bahwa sebagai hasil dari 
analisis presentase kelayakan produk dengan 
kategori yang cukup valid, pengembangan produk 
modifikasi permainana aktivitas lari jarak pendek 
pada pembelajaran PJOK di SMK negeri 1 Batu 
cocok digunakan oleh guru dan siswa dala  proses 
pembelajaran atletik lari jarak pendek. Sedangkan 
penelitian lain dilakukan pada ahli yaitu hasil 
verifikasi daria hli media menunjukkan bahwa 
media tersebut reliabel dengan skor rata-rata 79%, 
berdasarkan hasil verifikasi daria hli media 
menunjukkan bahwa media tersebut reliabel 
dengan skor rata-rata 86%, berdasarkan hasil uji 
produk. Hal ini menunjukkan bahwa media 
tersebut reliabel dengan skor rata-raa 81%. 
sehubungan dengan itu penelitian Yuliansyah et al 
(2021) menyatakan bahwa berdasrakan hasil ahli 
pembelajaran mencapai skor 94%, berdasarkan 
hasil uji ahli permaian sekolah dasar mencapai 
96%, berdasarkan hasil validasi aktivitas fisik aahli 
pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 
mencapai 90%, berdasarkan hasil uji validasi 
media mencapai 96%, berdasarkan hasil uji alat 
olahraga mencapai 90%. nilainnya 93% dan 
menurut hasil uji kelompok kecil mencapai 89%, 
menurut hasil uji validasi kelompok besar 
mencapai 86% dan kesimpulan hasil dari tes 
produk yang dilakukan pada keolmpok kecil dan 
kelompok besar, serta tes yang dilakukan oleh 
beberapa ahli, menunjukkan bahwa 
perkembangan platform pendidikan untuk 
menyajikan informasi berkelanjutan berdasarkan 
ucapan , dapat dikatakan sangat andal dan ideal 
untuk pendidikan jasmani, olahraga dan 
kesehatan. Penelitian lainnya oleh (Ardilla et al., 
2021) menyatakan bahwa berdasarkan hasil uji 1 
memperoleh persentase 91% dan uji coba 2 
dengan persentase 89%, artinya produk yang 
mengembangkan aplikasi berdasarkan daftar 
informasi yang dapat dibahas ini akan sangat 
berguna dalam bidang pendidikan jasmani. 

Berdasarkan ulasan teori, penlitian 
terdahulu, dan hasil analisis kebutuhan, maka 
penulis menawarkan sebuah produk bahan ajar 
berupa aplikasi yang dapat membantu guru dan 
siswa dalam proses belajar mengajar materi atletik 

nomor lari. Penulis mengembangkan bahan ajar 
yang tidak hanya dipublikasikan dalam bentuk 
buku, tetapi juga diintegrasikan ke dalam 
perangkat lunak yang disajikan dalam bentuk teks, 
audio, animasi, gambar, dan video agar bahan 
ajar ini terlihat lebih baik dan memotivasi siswa 
untuk belajar. Oleh karena itu, perlunya tindakan 
melalui kajian khusus yaitu penelitian dan 
pengembangan. Penulis tertarik dalam melakukan 
pengembangan produk berupa bahan ajar melalui 
penelitian dengan judul “Implementasi Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate 
Storyline Dengan Tujuan Meningkatkan Daya 
Tarik Belajar Siswa Kelas VII Dalam Pembelajaran 
Atletik Nomor Lari Pada Siswa Kelas VII SMP 
Negeri 1 Selong”. 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 
yang disebut penelitian dan pengembangan 
(R&D). penelitian tentang model ADDIE 
konseptual digunakan dalam penelitian dan 
pengembangan ini sebagai dasar pengembangan 
produk media pembelajaran interaktif bentuk 
aplikasi articulate storyline. Langkah-langkah 
pengembangan Dick & Carey (2005) sebagai 
berikut. 

Untuk memulai penelitian ini, analisis 
adalah tahap pertama. Pada tahap ini, informasi 
secara menyeluruh dikumpulkan untuk 
serangkaian bahan ajar pendidikan jasmani 
interaktif dengan materi aliran yang berbeda. Pada 
tahap kedua ini, peneliti membuat desain proyek 
pengembangan bahan ajar pendidikan ajsmani 
interaktif berbasis multimedia brntuk aplikasi 
articulate storyline. Bahan-bahan yang diperlukan 
untuk mengembangkan bahan ajar yaitu termasuk 
foto dan video. Ketiga Pada tahap ini peneliti 
melakukan pengembangan produk yang 
menggunakan aplikasi articulate storyline sesuai 
dengan desain yang di buat dan di rancang oleh 
peneliti. Setelah produk awal selesai 
dikembangkan, selanjutnya produk akan terus 
dihasilkan dan bidang validasi ahlinya adalah a) 
ahli materi ateltik, b) ahli akademik PJOK, c) ahli 
media, dan hasil validasi dijadikan dasar untuk 
memperbaiki keadaan. Keempat Tahap 
implementasi adalah tahap penerapan produk 
yang telah dihasilkan dan divalidasi oleh ketiga 
ahli. Di SMP Negeri 1 Selong, kabupaten Lombok 
Timur, proses pelaksanaan uji coba yang akan 
dilakukan termasuk uji coba dengan kelompok 
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kecil terdiri dari 45 siswa dan uji coba lapangan 
terdiri dari 90 siswa. 5) pada tahap evaluasi ini, 
penelitian dilakukan oleh para ahli-ahli yaitu ahli 
pembelajaran PJOK, ahli media pembelajaran, da 
nahli materi atletik. 

Instrumen yang digunakan berupa 
angket/kuesioner untuk memberikan penilaian 
terhadap produk. Untuk mendapatkan data 
penelitian, angket diberikan kepada para ahli 
untuk diberikan saran, kritik, dan penilaian. Di 
SMP Neegri 1 Selong, angket juga diberikan 
kepada siswa untuk diuji dalam kelompok kecil 
dan uji lapangan.  

Studi ini menggunakan statistik deskriptif 
dengan skala likert 1 s/d 4. Metode analisis 
menggunakan rumus analisis deskriptif kuantitatif 
untuk mengolah data. Untuk mempermudah 
proses penyimpulan data, peneliti menggunakan 
tabel kategori keyalakan produk untuk membuat 
kesimpulan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penggunaan platform media 
pembelajaran interaktif bentuk aplikasi articulate 
storyline terhadap peningkatan motivasi belajar 
siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Selong, hasil 
berikut akan dipaparkan. 

 
Tabel 1. Hasil dari penggunaan platform media 
pembelajaran interaktif bentuk aplikasi articulate 
storyline 

No Aspek SMP Negeri 1 Selong 

1 Intro 82% 
2 Login 81% 
3 Menu utama 83% 
4 Materi 80% 
5 Soal latihan 81% 
6 Tampilan media 80% 

Rata-rata  81% 

Kategori  Menarik 

 
Pengaruh penggunaan media 

pembelajaran interaktif bentuk aplikasi articulate 
storyline pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 
Selong, hasil yang diperoleh rata-rata 81%, 
dengan kategori menarik. 

Dalam penelitian dan pengembangan ini, 
produk bahan ajar multimedia interaktif terdiri dari 
aplikasi articulate storyline yang dapat digunakan 
pada komputer, laptop, atau smartphone, serta 
berbagai bentuk buku pembelajaran atletik nomor 
lari. Adapun isi aplikasi articulate storyline ini 

terdiri dari profil pengembang, kompetensi 
inti/kompetensi dasar SMP Negeri kelas VII, 
materi atletik yang terdiri dari, atletik, sejarah 
atletik, pengetahuan teori lari, dan model-model 
pembelajaran lari bervariasi, serta latihan yang 
terdiri dari tiga sub bab yang menggunakan model 
latihan soal pilihan ganda dan satu bab 
menggunakan model latihan soal esai yang 
terdapat dalam aplikasi pembelejaran articulate 
storyline. 

Uji daya tarik memperoleh hasil rata-rata 
dengan persentase keseluruhan 83% dengan 
kategori (menarik). Program pembelajaran 
interaktif bentuk aplikasi articulate storyline ini 
dapat meningkatkan minat siswa dalam 
pelaksanaan pembelajaran (N. Rohmah et al., 
2022). Artikel (Adiyanti et al., 2022) menjelaskan 
bahwa pengembangan program pembelajaran 
interaktif berbasis articulate storyline sangat bagus 
karena meningkatkan minat belajar siswa dan 
meningkatkan proses pembelajaran. Sehubungan 
dengan itu media interaktif bentuk aplikasi 
articulate storyline dianggap sebagai wadah atau 
alat yang dapat dijadikan seumber belajar 
interaktif untuk menunjang proses pembelajaran, 
hal ini sangat benar karena mempunyai banyak 
fungsi untuk meningkatkan pemahaman dan 
pembelajaran siswa dalam memajukan belajar dan 
mengajar (Leztiyani, 2021). 

Berikut tampilan produk bahan ajar 
pembelajaran atletik nomor lari bentuk multimedia 
interaktif articulate storyline. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Intro 

 
Pada gambar 1 berisi tentang ucapan 

media pembelajaran interaktif atletik lari bervariasi 
SMP kelas VII yang dibuat dalam bentuk animasi 
disertai musik yang di kombinasikan dengan figure 
yang bergerak. 
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Gambar 2. Tampilan Menu Login 

 
Gambar 2 merupakan tampilan pembuka 

yang berisikan ucapan selamat datang kepada 
siswa yang mengoperasikan media interaktif 
articulate storyline, yang di dalamnya siswa 
terlebih dahulu login menggunakan nama lengkap 
dan asal sekolah masing-masing sebelum masuk 
ke halaman selanjutnya dan dilanjutkan dengan 
menekan tombol ikon masuk untuk mengarahkan 
ke halaman selanjutnya. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Menu Utama 

 
Pada gambar 3 menampilkan menu utama 

yang berisi tentang profil pengembang yang 
melaksanakan penelitian, kompetensi dasar dan 
kompetensi inti, materi atletik lari bervariasi serta 
latihan soal. 

 
Gambar 4. Tampilan Materi 

Pada gambar 4 menampilkan materi-materi 
pembelajaran yang dikemas dalam media 
interaktif yang berisikan teks, animasi, suara, 
musik, gambar dan video. Setiap konten disajukan 
dalam media interaktif dengan alur cerita yang 
disusun dengan teks, animasi, gambarm suara, 
musik dan video, yang mempunyai daya untuk 
meningkatkan partisipasi siswa dalam proses 
pembelajaran. 

 

 
Gambar 5. Tampilan Latihan Soal 
 
Pada gambar 5 berisi tentang pemilihan 

pengerjaan latihan soal mulai dari latihan soal 
atletik, sejarah atletik, pengetahuan teori lari, dan 
model-model pembelajaran lari bervariasi yang di 
desain dengan teks, gambar, suara penjelasan 
dan musik. 

Keuntungan dari program media 
pembelajaran interaktif bentuk articulate storyline 
adalah mengajarkan teknik interaktif dalam format 
yang dapat diproduksi secara offline atau online. 
Pengguna dapat memformat untuk situs pribadi, 
CD, pengolah kata dan pembelajaran siswa (LMS) 
(Setiaji & DInata, 2020). Articulate storyline adalah 
sofware yang dibuat oleh perusahan yang 
bergerak di bidang e-learning yang digunakan 
untuk komunikasi dan presentasi. Mereka memiliki 
tampalte yang dapat dibuat sendiri atau bahkan 
dapat menggunakan tamplate yang telah 
disediakan untuk menyajikan presentasi sesuai 
dengan selera pengguna. Sejalan dengan 
pendapat Pratama (2018) perangkat lunak media 
interaktif articulate storyline digunakan sebagai 
media untuk presentasi. Articulate digunakan 
untuk mengungkapkan informasi dan tujuan 
tertentu (sesuai dengan pengguna), kemampuan 
pengguna dalam menggunakan keterampilan 
teknis, keterampilan artistik dan kolaborasi 
keduanya dapat menghasilkan presentasi yang 
menarik. Diharapkan bahwa media interaktif 
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bentuk aplikasi articulate storyline dapat berfungsi 
sebagai platform pembelajaran baru, memberikan 
pengalaman belajar yang baru dan menarik serta 
dapat membantu guru memahami konten yang 
sulit mereka pahami dengan cara yang menarik 
dalam menggunakan media interaktif bentuk 
aplikasi articulate storyline.  

Articulate storyline merupakan alat 
multimedia yang dapat digunakan untuk membuat 
platform pembelajaran interaktif dengan konten 
yang mencakup kombinasi teks, gambar, grafik, 
audio, animasi dan video. Hasil penerbitan media 
interaktif bentuk aplikasi articulate storyline 
menunjukkan bahwa dimungkinkan untuk 
membuat halaman web (html5)dan aplikasi file 
yang dapat digunakan di berbagai perangkat 
seperti laprop, tablet, smartphone, ponsel dan 
handphone (Bağcı & Pekşen, 2018). Selain itu 
Sindu et all (2020) Articulate storyline merupakan 
software yang dapat digunakan untuk membuat 
presentasi. Ini berfungsi seperti microsoft power 
point. Articulate storyline memiliki banyak manfaat, 
termasuk kemampuan membuat presentasi yang 
lebih luas dan kreatif. Perangkat lunak ini 
mencakup fitur-fitur yang mudah digunakan seperti 
garis waktu, video, foto, ikon, dan lain-lain. Oleh 
karena itu, dengan menbuat media pembelajaran 
interaktif bentuk aplikasi articulate storyline yang 
diberikan, harapannya dapat meningkatkan 
interaksi antara guru dan siswa (Nissa et all, 
2021). 
 
KESIMPULAN 

Penerapan platform pembelajaran interaktif 
bentuk aplikasi articulate storyline dengan tujuan 
meningkatkan minat belajar siswa kelas VII dalam 
pembelajaran PJOK di SMP Negeri 1 Selong 
kabupaten Lombok Timur rata-rata mendapat nilai 
81% pada kategori menarik. Implementasi 
program pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai 
program pendidikan jasmani bagi siswa kelas VII 
SMP Negeri 1 Selong untuk meningkatkan daya 
tarik pada pembelajaran PJOK materi lari siswa 
kelas VII SMP Negeri 1 Selong Kabupaten 
Lombok Timur. 
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