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This study aims to develop a soccer learning media for elementary school students
based on Short Book Learning. The research method used is R&D Research with the
ADDIE model. This development model consists of five stages: Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. The research took place at Sekolah
Dasar Negeri (Elementary School) Number 26 Mondi, Sekolah Dasar Negeri Number 23
Sungai Agung, and Sekolah Dasar Negeri Number 34 Sengiang Gurung, in Mondi
Village, Sekadau Hulu District, Sekadau Regency, West Kalimantan Province. The data
analysis technique used is qualitative descriptive analysis. Based on the research
results from material experts, media experts, learning experts, and student response
questionnaires, the Short Book Learning-based learning media is very effective to use.
Based on pretest and posttest results, there is an increase in student learning
outcomes. This proves that the Short Book Learning-based learning media is effective
in improving student learning outcomes.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran sepakbola siswa
sekolah dasar berbasis Short Book Learning. Metode penelitian yang digunakan adalah
Penelitian R & D dengan model ADDIE. Model pengembangan ini terdiri dari lima
tahapan yaitu tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Tempat penelitian berada di Sekolah Dasar Negeri Nomor 26 Mondi, Sekolah Dasar
Negeri Nomor 23 Sungai Agung, dan Sekolah Dasar Negeri Nomor 34 Sengiang Gurung,
Desa Mondi, Kecamatan Sekadau Hulu, Kabupaten Sekadau, Provinsi Kalimantan Barat.
Teknik analisis data yang digunakan adalah Teknik analisis deskriptif kualitatif.
Berdasarkan hasil penelitian dari validasi ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran
dan angket respon siswa media pembelajaran berbasis Short Book Learning sangat
efektif digunakan. Berdasarkan pretest dan postest terdapat peningkatan hasil belajar
siswa. Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis Short Book Learning
efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan usaha manusia untuk
membina kepribadian sesuai dengan nilai-nilai di
masyarakat atau sebagai upaya membantu
peserta didik untuk mengembangkan dan
meningkatkan pengetahuan, kecakapan, nilai,
sikap dan pola tingkah laku yang berguna bagi
hidup (Selian, 2019). Pendidikan bukanlah
menghilangkan harkat dan martabat sebagai
manusia, melainkan menumbuhkan dan
mempertinggi mutu dan hakekat serta martabat
manusia. Bapak Pendidikan Nasional Indonesia
Ki Hajar Dewantara mendefinisikan bahwa
“Pendidikan yaitu tuntutan didalam hidup
tumbuhnya anak-anak, adapun maksudnya,
pendidikan menuntun segala kekuatan kodrat
yang ada pada anak-anak itu, agar mereka
sebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat
dapatlah mencapai keselamatan dan kebahagiian
setinggi-tingginya” (Tarigan;, 2001). Sistem

Pendidikan No.20 tahun 2003, mengatakan
bahwa Pendidikan merupakan “usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar
dan pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan sepiritual keagamaan, pengendalian
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
keterampilan yang diperlukan dirinya dan
masyarakat”.

Pendidikan jasmani merupakan salah satu
pelajaran wajib yang dilaksanakan di sekolah
dasar. Pendidikan jasmani merupakan bagian
integral dari pendidikan secara keseluruhan,
bertujuan untuk dapat mengembangkan aspek
kebugaran  jasmani, keterampilan gerak,
keterampilan berfikir kritis, keterampilan sosial,
penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral,
aspek pola hidup sehat dan pengenalan
lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani,
olahraga dan juga kesehatan terpilih yang
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direncanakan secara sistematis dalam rangka
mencapai tujuan pendidikan nasional (Lutan,
1988) dalam penjabaran (Effendi, Qosim, Suhairi,
& Barat, 2023).

Sepak bola merupakan permainan beregu,
masing-masing regu terdiri dari sebelas pemain,
salah satunya penjaga gawang (Academy, 2022).
Permainan ini hampir seluruhnya dimainkan
dengan menggunakan tungkai kecuali penjaga
gawang yang diperbolehkan menggunakan
lengan di daerah tendangan hukumnya sendiri,
dan dalam perkembangannya permainan ini
dimainkan di lapangan (Suganda, 2019).
Menurut (Al-Asadi, 2016) permainan sepakbola
merupakan olahraga permainan beregu yang
menuntut kerja sama tim. Jadi, keberhasilan satu
tim tidak hanya ditentukan oleh satu pemain
saja, akan tetapi tergantung dari kerja sama
pemain dalam satu Kkesebelasan. Kurikulum
adalah sesuatu yang direncanakan sebagai
panduan untuk mencapai tujuan pendidikan
(Yurike, Suhairi;, & Roni;, 2022). Pada
pengembangannya yang direncanakan adalah
ide, aspirasi manusia atau warganegara yang
akan terbentuk. Yang bisa direalisasikan disebut
dengan kurikulum nyata, sementara itu, yang
tidak bisa direalisasikan, sebenarnya adalah
sesuatu yang masih menjadi ide.

Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No.
16 Tahun 2007 yang menegaskan bahwa
pendidik harus memiliki kompetensi dalam
teknologi informasi dan komunikasi. Kompetensi
ini diperlukan untuk pengembangan pribadi dan
juga mendukung proses belajar-mengajar
(Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan,
2007). Menurut Setiowati dalam (Karsam,
Rahmat, & Suhairi, 2023) guru harus layak
mengembangkan model mereka sendiri dan
media pembelajaran yang menarik, ekonomis
dan efektif dan mudah dibuat.Selain itu
karakteristik pembelajaran abad 21 menuntut
proses pembelajaran yang hanya mengandalkan
buku paket dan guru sebagai satu-satunya
sumber utama menjadi sulit untuk terjadi,
pembelajaran mutakhir mengikuti perkemba-
ngan ilmu pengetahuan. Siswa yang kini lebih
dikenal dengan Generasi Z juga memiliki
karakteristik pembelajaran abad 21 (Pujiriyanto,
2019).

Studi pendahuluan yang dilakukan di Desa
Mondi, Kecamatan Sekadau Hulu, Kabupaten
Sekadau terdapat tiga sekolah dasar yang pada
tahun ajaran 2023/2024 sudah menggunakan
kurikulum Merdeka, namun pada pelaksanaan-
nya sekolah menghadapi berbagai kendala
khususnya pembelajaran olahraga. Sekolah Dasar

Negeri Nomor 26 Mondi belum ada guru
olahraga namun sudah memiliki lapangan yang
cukup luas sebagai prasarana penunjang proses
pembelajaran, sedangkan di Sekolah Dasar
Negeri Nomor 23 Sungai Agung tidak memiliki
lapangan hanya ada halaman kecil di depan
sekolah yang telah dilakukan penataan halaman
dan Sekolah Dasar Negeri Nomor 34 Sengiang
Gurung sudah memiliki guru olahraga namun
tidak ada lapangan.Dari observasi yang
dilakukan menunjukan pembelajaran permainan
sepakbola merupakan materi yang sangat
disenangi para siswa di tiga sekolah tersebut dan
wawancara dengan guru bidang studi maupun
guru yang mengajar pelajaran PJOK menyatakan
bahwa tingkat antusias siswa sangat tinggi pada
pembelajaran sepakbola. Tiga sekolah dasar yang
ada di Desa Mondi pada penyampaian materi
para guru mengalami kendala di media
pembelajaran, dimana media yang digunakan
masih hanya menggunakan buku LKS dan buku
konvensional lainnya hal ini menyebabkan
pembelajaran menjadi kurang interaktif dan
hanya berpusat kepada guru selain itu murid
juga mengalami kesulitan dalam belajar mandiri
dirumah karena buku hanya boleh digunakan
disekolah saat jam pelajaran saja.Pada studi
pendahuluan juga menunjukan bahwa siswa
kelas lima di tiga sekolah dasar yang terdapat di
Desa Mondi sudah 75% dari siswa memiliki
android maka pemilihan android sebagai sarana
pengembangan media pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan bagian dari
sumber belajar yang merupakan kombinasi
antara perangkat lunak (bahan belajar) dan
perangkat keras (alat belajar) (Supriatna &
Suhairi, 2021). Pujiriyanto dalam (Ambarsari,
2018) menjelaskan bahwa media memiliki
hubungan yang erat dengan alat peraga atau alat
bantu mengajar. Media pembelajaran diartikan
sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan suatu pesan atau isi
pelajaran, merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan siswa, sehingga dapat
mendorong proses belajar mengajar (Portanata
etal, 2017).

Media pembelajaran sepakbola berbasis short
book learning terdiri dari text, animasi, gambar,
dan evaluasi untuk siswa sekolah dasar di buat
agar dapat meningkatkan pengetahuan siswa.
Kebaharuan penelitian dari hasil penelusuran
yang dilakukan baik di lingkungan sekolah
maupun melalui penelusuran hasil penelitian
diuraikan perbandingan media permainan
sepakbola lama dan yang baru sebagai berikut:
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Tabel 1. Perbandingan media pembelajaran
sepakbola lama dan yang baru

Lama Baru
pembelajaran  berpusat pembelajaran berpusat pada
pada guru. murid.

Tingkat interaktivitas Tingkat interaktivitas yang
rendah. lebih tinggi.
Siswa belajar secara Siswa dapat belajar mandiri
terbatas (hanya dalam (tidak terbatas dalam
pertemuan) pertemuan)
. Dapat diperbarui secara teratur

Konten sesuai dengan

dengan konten baru dan
buku yang sudah ada. . . e

informasi terkini.
Akses terbatas Dapat di akses secara online

penggunaan harus online.

atau offline.

Teks materinya Panjang

Teks materi pendek, terdapat,
gambar, symbol, dan animasi

Buku teks pembelajaran
masih dalam bentuk LKS.

Buku teks pembelajaran dalam
bentuk e-learning.

Evaluasi penilaian siswa
memerlukan waktu

Evaluasi penilaian siswa lebih
cepat

Adapun kesimpulan yang dapat diambil
berdasarkan latar belakang diatas adalah proses
pembelajaran memerlukan media yang tepat
sesuai dengan karakteristik pembelajaran abad
21 dan karakteristik peserta didik abad 21.
Pemilihan aplikasi Short Book Learning dirasa
tepat karena Sebagian besar peserta didik sudah
memiliki android dan android sudah menjadi
bagian gaya hidup keseharian peserta didik
sehingga mudah untuk menjalankannya.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Imple-
mentasi, dan Evaluasi. Responden penelitian
melibatkan dosen, guru, dan siswa di beberapa
institusi pendidikan. Teknik pengumpulan data
meliputi observasi, wawancara, dan angket
dengan menggunakan skala Likert. Instrumen
yang digunakan untuk validasi melibatkan ahli
materi, media, dan pembelajaran, dengan tujuan
menilai kualitas dari media pembelajaran
berbasis Short Book Learning. Analisis data
dilakukan secara deskriptif kuantitatif untuk
menguji validitas media pembelajaran. Validitas
ditentukan berdasarkan kriteria tertentu, dengan
presentase hasil menentukan tingkat kevalidan,
mulai dari "Sangat Valid" hingga "Sangat Tidak
Valid."

Tabel 2. Kriteria Tingkat Validasi

No  Kriteria Tingkat Validitas
1 81 % - 100 % Sangat . V.al_ld (digunakan
tanpa direvisi)
2 61% - 80 % Valid (digunakan dengan

revisi kecil)

Kurang Valid (tidak
3. 41 % -60 % digunakan  karena  perlu
revisi)
4. 21%-40% Tidak Valid (tidak digunakan)
5 0% -20% Sangat Tidak Valid (Tidak

digunakan)
Sumber: (Fitri, A. Z., & Haryanti, 2020)

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Tahapan pengembangan media pembela-
jaran berbasis Short Book Learning terdiri dari
lima tahapan yaitu Analisys, Design,
Development, Implemantation, dan Evaluation,

seperti yang terlihat pada gambar berikut:

1. Tahap Analysis
Langkah  pertama adalah tahap
penilaian dan analisis, yang terdiri dari dua
bagian: penilaian kebutuhan dan analisis
awal-akhir. Penilaian kebutuhan melibat-
kan wawancara, angket, dan observasi.
Peneliti melakukan wawancara awal
dengan guru untuk dapat mengidentifikasi
perbedaan antara situasi saat ini dan
harapan mereka. Tahap analisis awal-akhir

(Front-End Analysis) memiliki langkah-
langkah sebagai berikut:
a) Analisis Peserta Didik (Audience

Analysis)

Analisis karakteristik peserta didik
mencakup evaluasi terhadap tahap per-
kembangan dan kemampuan kognitif,
yang dipengaruhi oleh pengalaman
individu, latar belakang lingkungan,
antusias, bakat, kemampuan awal,
pencapaian belajar sebelumnya, serta
perbedaan dalam kepribadian dan
perilaku. Hasil analisis ini akan menjadi
landasan dalam proses perancangan.

b) Analisis tujuan
Analisis tujuan bertujuan untuk
menegaskan kebutuhan akan pengemb-
angan media pembelajaran. Media
pembelajaran harus sejalan dengan
tujuan pembelajaran serta pencapaian
yang diharapkan oleh peserta didik.

c) Analisis Teknologi (Technology Analysis)
Analisis teknologi dilakukan dengan
meninjau segala aspek yang diperlukan
agar produk yang dihasilkan dapat
digunakan sebagai media pembelajaran.
Dalam hal ini langkah yang dilakukan
adalah melihat kelengkapan sarana dan
prasarana yang dibutuhkan agar media
pembelajaran tersebut dapat digunakan.
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Dalam penggunaannya, Short Book
Learning ini dapat digunakan dengan
smartphone berbasis android, dan dapat
diakses jaringan.

d) Analisis Materi

Analisis ini mengacu pada kurikulum
yang diterapkan di Sekolah Dasar
Negeri Nomor 26 Mondi, Sekolah Dasar
Negeri Nomor 23 Sungai Agung, dan
Sekolah Dasar Negeri Nomor 34
Sengiang Gurung yang menggunakan
Kurikulum Merdeka. Oleh karena itu,
materi yang akandisusun dalam media
pembelajaran sejalan dengan kompe-
tensi yang dikuasai oleh peserta didik,
khusus pembelajaran sepakbola.

2. Tahap Design

Dalam perencanaan penelitian ini,
dilakukan = pembuatan desain yang
bertujuan untuk menghasilkan produk
berupa media pembelajaran berbasis Short
Book  Learning untuk pembelajaran
sepakbola. Tahapan desain mencakup
penetapan Capaian Pembelajaran dan Alur
Tujuan Pembelajaran, penyusunan tes atau
alat evaluasi dalam bentuk kuis,
merancang produk awal beserta struktur
materi, pengumpulan bahan materi, dan
penyusunan instrumen penilaian. Rencana
desain untuk pengembangan produk ini
adalah sebagai berikut:

a) Pembentukan tim

Pembuatan media pembelajaran
berbasisi Short Book Learning ini
membutuhkan sebuah tim kerja yang
memiliki tugas dan tanggung jawab
masing-masing dalam pengembangan
produk, agar dapat menghasilkan
produk yang berkualitas dan juga
bermanfaat.

b) Jadwal penelitian
Rencana jadwal disusun untuk
memastikan pengaturan waktu yang
tepat dan efisien. Pengembang perlu
membuat jadwal yang terperinci untuk
memonitor kemajuan secara jelas,
karena penelitian desain dan pengem-
bangan memerlukan pencapaian
kualitas yang optimal.
c) Spesifikasi media
Spesifikasi media meliputi
penjelasan elemen-elemen seperti tema,
gaya penulisan, tata bahasa, teks

standar, animasi, dan tampilan. (a)
Materi yang akan dikembangkan dalam
media pembelajaran  Short Book
Learning berbasis android pembela-
jaran sepakbola; (b) Konten yang dibuat
akan disesuaikan dengan Capaian
Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP); (c) Konten yang
akan disertakan dalam pengembangan
Short Book Learning mencakup teks,
gambar, video, animasi, dan kuis; (d)
Produk yang dihasilkan akan mencakup
kompetensi inti, kompetensi dasr,
materi, video, evaluasi, referensi dan
profil.

d) Struktur materi

Struktur materi disusun sesuai
dengan prinsip pembelajaran yang
relevan dengan tujuan pembelajaran
dalam kurikulum yang berlaku. Tujuan
pembelajaran berasal dari Capaian
Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP).

e) Pembuatan storyboard

storyboard merupakan representasi
grafis yang memuat simbol-simbol
untuk menunjukkan aliran kegiatan dan
data dalam suatu proses eksekusi
program. Dalam konteks pengembangan
media pembelajaran berbasis Short
Book Learning, pembuatan storyboard
bertujuan sebagai panduan utama bagi
pengembang. storyboard memberikan
gambaran tentang bagian-bagian yang
akan ada dalam produk Short Book
Learning yang sedang dikembangkann.

Gambar 1. Storyboard Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Short Book
Learning.
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f) Evaluasi

Evaluasi pada tahap desain ini
dimaksudkan untuk meningkatkan
kualitas dan daya tarik desain yang
telah ada. Proses evaluasi ini melibatkan
diskusi dengan dosen pembimbing dan
rekan sejawat untuk mendapatkan
masukan dan saran yang berguna.

. Tahap Development

Penelitian ini menghasilkan sebuah
produk dalam bentuk media pembelajaran
berbasis Short Book Learning yang
digunakan dalam pembelajaran sepakbola
pada pelajaran pendidikan jasmani kelas
lima Sekolah Dasar Negeri Nomor 26
Mondi, Sekolah Dasar Negeri Nomor 23
Sungai Agung, dan Sekolah Dasar Negeri
Nomor 34 Sengiang Gurung Berbasis ini
mencakup berbagai fitur seperti teks,
gambar, video dan animasi. Selain itu,
media pembelajaran berbasis Short Book
Learning ini terbagi menjadi beberapa
bagian, termasuk tampilan awal, menu,
Capaian Pembelajaran, Alur Tujuan
Pembelajaran, materi, video, Evaluasi,
Referensi dan profil. Penggunaan Short
Book Learning ini diharapkan dapat
meningkatkan pengetahuan siswa tentang
pembelajaran sepakbola.

4. Tahap Implementation

Implementasi adalah tahap penting
dalam  menerapkan inovasi media
pembelajaran yang telah dibuat. Pada
tahap ini, produk diuji coba untuk
mengumpulkan data tentang kualitasnya.
Selanjutnya, media pembelajaran berbasis
Short Book Learning yang telah divalidasi
oleh ahli diujicobakan terlebih dahulu
kepada guru dan siswa kelas lima Sekolah
Dasar Negeri Nomor 26 Mondi untuk
mendapatkan tanggapan dan penilaian
melalui angket. Tanggapan dan penilaian
dari guru dan siswa bertujuan untuk
mengetahui apakah media pembelajaran
berbasis Short Book Learning tersebut
layak digunakan sebagai salah satu media
pembelajaran atau tidak. Setelah produk
dinilai oleh guru dan siswa dianggap dapat
digunakan sebagai media pembelajaran,
Short Book Learning diujicobakan kepada
siswa kelas lima di Sekolah Dasar Negeri
Nomor 26 Mondi, Sekolah Dasar Negeri
Nomor 23 Sungai Agung, dan Sekolah
Dasar Negeri Nomor 34 Sengiang Gurung.

Validasi ahli dilakukan dalam tiga tahap,
yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli
pembelajaran. Uji ahli media bertujuan
untuk menetapkan standar minimal dalam
penyusunan media pembelajaran, serta
mengevaluasi daya tarik dan efektivitas
Short Book Learning dalam pembelajaran
sepakbola. Sedangkan wuji ahli materi
bertujuan untuk mengevaluasi kecocokan
produk dengan kurikulum dan
kelengkapan materi pendidikan jasmani,
melibatkan ahli dari bidang pendidikan
jasmani dari IKIP PGRI Pontianak, dan
untuk ahli pembelajaran untuk menguji
kesesuai materi dengan pembelajaran
sepakbola di sekolah dasar dengan
melibatkan guru penjas di Kecamatan
Sekadau Hulu.

5. Tahap Evaluation

Ini adalah tahap terakhir dalam
pengembangan produk. Short Book
Learning yang telah diuji secara luas akan
dinilai untuk mengukur keefektifan
penggunaannya. Evaluasi ini akan meng-
gunakan instrumen pengukuran yang
dirancang untuk menguji efektivitas
penggunaan bahan ajar berbasis Short
Book Learning.

Tampilan media pembelajaran bebasis

Short Book Learning yang dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran sepakbola siswa
sekolah dasar dapat dilihat sebagai berikut:

1. Tampilan Awal

Tampilan awal berisi Menu media pem-
belajaran berbasis Short Book Learning.
Menu ini berfungsi untuk memberikan
informasi kepada pengguna untuk mulai
menjalankan pembelajaran. Berikut ini
adalah tampilan dari menu awal.

f‘ MBELA ‘5

SEPAI( ?.

Gambar 2. Tampilan Bagian Awal

2. Menu Utama

Menu utama berisikan tampilan pilihan
menu-menu yang bisa dijalankan. Berikut
tampilan menu utama.
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Gambar 3. Tampilan Menu Utama

3. CP/ATP
Bagian ini berisi Capaian Pembelajaran
dan Alur Tujuan Pembelajaran dari materi
permainan sepak bola siswa sekolah dasar.
Berikut ini adalah tampilan menu CP/ATP.

el :

¥ adede )

1| Cpun Pyt

e
B e L N L

Gambar 4. Tampilan menu CP/ATP

4. Materi
Bagian materi berisikan apa saja
dipelajari pada permainan sepakbola.
Bagian Materi terdiri dari Pengertian

Permainan Sepakbola, Sejarah Sepakbola,
Peraturan Sepakbola, Teknik Dasar
Permainan Sepakbola dan Model Latihan
Sepakbola.Berikut ini adalah tampilan
menu materi.

Gambar 5. Tampilan Menu Materi

5. Vidio
Bagian vidio berisikan model-model
Latihan dalam permainan sepakbola.
Berikut ini adalah tampilan menu vidio.

W wamie . R ] ¢

Gambar 6. Tampilan Menu Vidio

6. Evaluasi
Bagian evaluasi berisiskan menu untuk
mengetahui seberapa besar pengetahuan
kita setelah melakukan pembelajaran.
Bagian evaluasi teriri dari Kuis, Pengayaan,
dan Remidial.Berikut ini adalah tampilan
menu evaluasi.

“ odeater fuield :

Kuis
Perbaikan
Pengayaan

Gambar 7. Tampilan Menu Evaluasi

Aplikasi media pembelajaran materi sepak
bola short book learnig juga dilengkapi profil
pengembangan yang berisi identitas nama,
dan biodata pengembang. Untuk melihat
keefektifan alat peneliti melakukan uji
aplikasi yang hasil penelitian (final produk)
pada siswa sekolah dasar. Berdasarkan hasil
pretest dan postest dapat dilihat bahwa
penggunaan media pembelajaran sepakbola
siswa sekolah dasar berbasis Short Book
Learning dapat meningkatkan efektifitas
pengetahuan belajar siswa yang dapat dilihat
pada grafik dibawah ini.

100

80 1

&0

O Pretest
a0 re

H Postest

Gambar 8. Gambar Pretest dan Postest

Berdasarkan diagram pada gambar 9,
dapat dilihat bahwa ada peningkatan hasil
belajar siswa secara signifikan setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis
Short Book Learning. Hal ini dikarenakan
materi yang disajikan melalui media
pembelajaran sepakbola berbasis Short Book
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Learning sangat menarik, materi mudah di
mengerti oleh siswa, mudah digunakan dan
terbukti efektif.

. Pembahasanan

Luaran dalam penelitian dan pengem-
bangan ini yaitu media pembelajaran PJOK
materi sepak bola pada smartphone berbasis
aplikasi yang mengacu pada kurikulum
Merdeka untuk Sekolah Dasar. Media
pembelajaran ini dapat di unduh melalui
smartphone secara online. Pada media
terdapat beberapa fitur menu yang
disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik
yaitu terdapat materi tek pembelajaran, video,
gambar, CP/ATP, dan kuis interaktif.

Pembelajaran sepak bola merupakan
materi paling digemari dan disenangi siswa
Sekolah Dasar di Sekadau, khususnya di
Sekolah Dasar 26 Mondi Kabupaten Sekadau,
namun terdapat kekurangan pada penge-
tahuan, sehingga mempengaruhi rangkaian
gerak yang dilakukan belum maksimal
dikarenangkan tingkat pemahaman dan
persepsi gerak dasar belum dipahami dengan
baik.

Penggunaan media dalam pembelajaran
berbasis android dapat meningkatkan
kemenarikan dan menyenangkan bagi siswa
dalam memberikan pengetahun dan pemaha-
man sebagai pemantik rasa keingintahuan
siswa (Suhairi, Asmawi, Tangkudung, Hanif, &
Dlis, 2020). Media pembelajaran yang
terdapat video, gambar dan materi dalam satu
perangkat memudahkan siswa dalam belajar
(Suhairi, Effendi, & Rajidin, 2022). Hal ini
sejalan dengan temuan penelitian ebelumnya
oleh (Muhammad Fafi Niamil Aufa &
Mochamad Ridwan, 2023) bahwa penggunaan
media teknologi sebagai alat pembelajaran
sangat layak digunakan sebagai sumber
belajar dalam penyampaian materi dalam
aspek pengetahuan. Pendapat lain dari hasil
penelitian (Mahrawi et al, 2023) bahwa
pemanfaatan  media  interaktif = dapat
digunakan sebagai alat pembelajaran untuk
menstimulasi atensi siswa. Pendapat yang
sama penelitian yang dilakukan (Apriliyanto;
et al, 2021) dalam penggunaan media
pembelajaran sepak bola short book learning
berbasis android pada siswa sekolah
menengah pertama diperoleh rerata 94,4%
dengan kriteria “Sangat Baik” efektif unutk
digunakan dalma pembelajaran. Penggunaan
media secara tidak langsung juga berdampak
pada tahapan perkembangan gerak yang

IV.

berdampak pada tahap kognitif siswa se-
hingga dapat berdampak pada perkembangan
pada tahap latihan berulang ulang dengan
harapan  dapat  berkontribusi  secara
automatisasi gerak (David L. Galahue, 2009).
Dengan demikian, dapat disimpulkan dari
beberapa hasil penelitian bahwa peggunaan
media pembelajaran dengan menggunakan
aplikasi yang interaktif selama proses
pembelajaran dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik secara signifikan.

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian diatas, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran sepakbola siswa sekolah dasar
berbasis Short Book Learning menggunakan
model ADDIE yaitu Analisys, Design,
Development, Implemantation, dan Evaluation.
Mendapat respon baik dari ahli materi materi,
ahli media dan ahli pembelajaran. Hasil
validasi dari ahli materi yaitu 90%
dikategorikan sangat valid digunakan sebagai
media pembelajaran. Kemudian hasil dari
validasi ahli media diperoleh persentasi
sebesar 87% dikategorikan sangat wvalid
digunakan sebagai media pembelajaran, dan
hasil validasi dari ahli pembelajaran
memperoleh nilai 90% dikategorikan sangat
valid digunakan sebagai media pembelajaran.
Pada proses pengujian Short Book Learning
menunjukkan beberapa kelebihan yaitu
menarik, mudah digunakan, dan interaktivitas
tinggi. Dari hasil pretest dan postest terdapat
peningkatan yang signifikan terhadap hasil
pengetahuan belajar siswa karena adanya
media pembelajaran sepakbola siswa sekolah
dasar dalam bentuk aplikasi berbasis Short
Book Learning.

. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan peneliti, terdapat saran yang perlu
diperhatikan bagi sekolah dan guru yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik dan
karakteristik pembelajaran abad 21 untuk
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran pada materi
sepak bola berbasis short book learning dalam
bentuk aplikasi untuk di sekolah dasar
menjadi penting untuk dipertimbangkan
untuk pengetahuan siswa dilihat dari hasil
penelitian. Dengan pengetahuan yang baik
dapat melanjutkan siswa untuk melakukan
keterampilan gerak yang baik.
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Adapun rekomendasi dari penelitian ini
memberikan dampak yang luas: (1) bagi guru,
disarankan memanfaatkan media pembela-
jaran short book learning dalam pembelajaran
teori terutama untuk aspek pengetahuan agar
lebih menarik, dan selalu berinovasi dalam
penggunaan media pembelajaran yang dapat
membantu siswa dalam belajar; (2) Bagi
sekolah, perlu menyediakan sarana prasarana
pendukung proses pembelajaran di sekolah
dan memastikan perangkat yang ada dirawat
secara berkala dan digunakan/fungsikan
dalam pembelajaran; (3) Bagi peneliti, peneliti
selanjutnya dapat memperluas media
pembelajaran untuk semua materi ajar di
skolah dasar untuk semua tingkatan Kkelas,
fase. Serta mempertimbangkan penggunaan
media dan pendekatan lain terutama untuk
peserta  didik tunarungu. Selain itu
perbandinga eveltivitas media shot book
learning dengan media yang lain juga hal yang
menarik untuk diekploitasi lebih lanjut.
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