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ABSTRACT 

This study was based on the limited availability of facilities and students’ boredom 
with learning basic track and field movements such as running, jumping, and 
throwing. The objective of this study is to develop an innovation using a basic track 
and field movement learning model based on an adventure circuit themed “The 
Jungle Survivor,” utilizing low-cost materials, and presented in the form of a 
Teacher’s Guidebook and instructional demonstration videos. The method used in 
this R&D study modified the ADDIE framework into the ADDE model (Analysis, 
Design, Development, Evaluation) due to time constraints. The research results 
showed a feasibility percentage of 92.86%, meeting the criterion of “highly valid” 
based on assessments by media experts and subject matter experts. Thus, this 
adventure circuit product based on modified equipment was deemed highly suitable 
for use as an effective alternative medium to enhance students’ enthusiasm for 
learning while creating a more engaging and interactive athletics learning 
experience.  

Keywords: basic athletics movements, adventure circuit, the jugle survivor 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh adanya keterbatasan fasilitas serta kejenuhan 
siswa dalam mempelajari gerak dasar atletik seperti lari, lompat dan lempar. 
Pengembangan inovasi dengan model pembelajaran gerak dasar atletik berbasis 
sirkuit petualangan bertema “The Jugle Survivor” dengan alat modifikasi yang 
ramah anggara (low-cost materials) dan dikemas dalam bentuk Buku Panduan guru 
serta video demosntrasi pembelajaran menjadi tujuan dari penelitian ini. Metode 
yang digunakan dalam penelitian pengembangan RnD ini memodifikasi kerangka 
ADDIE menjadi model ADDE (Analysis, Design, Development, Evaluation) karena 
adanya keterbatasan waktu. Hasil penelitian menunjukkan persentase kelayakan 
sebesar 92,86% dengan kritetia “sangat valid berdasarkan penilaian dari ahli media 
dan ahli materi. Dengan demikian, produk surkuit petualangan berbasis alat 
modifikasi ini dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media alternatif yang 
efektif dalam meningkatkan antusiasme belajar siswa sekaligus menciptakan 
pembelajaran atletik ynag lebih menarik dan interaktif.  
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A. Pendahuluan  

Kegemaran beraktivitas fisik 

harus ditumbuhkan sejak dini dalam 

mengoptimalkan perkembangan 

kondisi fisik. Sejalan dengan hal 

tersebut, Kurikulum merdeka 

menuntut adanya proses 

pembelajaran yang mendalam, 

berkesadaran namun tetap 

menyenangkan termasuk dalam mata 

pelajaran Pendidikan Jasmani, 

Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) 

pada jenjang Sekolah Dasar (SD) 

(Chotimah dkk., 2025). Gerak dasar 

atletik menjadi fondasi awal dalam 

penguasaan keterampilan siswa, di 

mana materi atletik sudah mencakup 

nomor lari, lompat, lempar yang 

memegang peran krusial (Maheswari 

dkk., 2025). Oleh karena itu, 

pelaksanaan pembelajaran atletik 

yang maksimal akan berdampak pada 

kondisi fisik siswa. 

Realita dilapangan bertolak 

belakang dengan kondisi ideal. 

Mayoritas pembelajaran atletik di 

sekolah dasar masih terkesan 

membosankan, monoton dan 

membuat siswa tidak tertarik dalam 

mempraktikkan pembelajaran atletik 

(Bagaskoro, 2024). Permasalahan 

tersebut berangkat dari model 

pembelajaran yang terkesan kaku dan 

berorientasi seperti atlet dewasa. 

Siswa hanya diminta untuk melakukan 

pengulangan gerakan tanpa ada 

variasi. Hal ini berimbas pada motivasi 

siswa dalam mempraktikkan 

pembelajaran atletik. Untuk mengatasi 

persoalan tersebut, Model 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif 

harus dihadirkan dalam pembelajaran 

agar siswa memiliki rasa ingin 

mencoba. Kejenuhan atas motivasi 

siswa dalam materi atletik ini menjadi 

permasalahan yang harus dicarikan 

solusinya. Kualitas kondisi fisik siswa 

akan berdampak jika gerak dasar 

atletik tidak distimulus dengan baik. 

Adanya inovasi strategi pembelajaran 

baru di lingkungan sekolah menjadi 

hal yang diperlukan. Strategi yang 

dikembangkan harus mampu 

mengubah pembelajaran yang kaku 

menjadi imajinatif dan menantang 

bagi siswa. Melalui pendekatan sirkuit 

petualangan ini, materi atletik yang 

awalnya dianggap sebagai beban 

akan berubah menjadi misi 

penyelamatan yang seru. Inovasi ini 

tidak hanya berfokus pada pengalihan 

fokus dari ketakutan teknik yang kaku, 
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namun mampu menggerakkan siswa 

untuk aktif berlari, melompat dan 

melempar dengan berkesadaran dan 

penuh kegembiraan dalam 

menyelesaikan tantangan yang 

diberikan.  

Beberapa tahun sebelumnya 

terdapat penelitian-penelitian dengan 

metode bermain yang terbukti efektif 

dalam meningkatkan kondisi fisik dan 

kebugaran jasmani siswa sekolah 

dasar melalui materi atletik 

(Hismullutfi dkk., 2025; Jariono & 

Subekti, 2025; Sukardi, 2022; Zikri & 

Pardilla, 2024). Terdapat kesenjangan 

yang terlihat, dimana mayoritas 

modifikasi berfokus pada salah satu 

nomor cabang atletik saja secara 

terpisah. Keterbatasan ini menjadi 

celah penelitian saat ini, dengan 

penggunaan alat-alat modifikasi yang 

dikenas dalam satu kesatuan sirkuit 

petualangan dengan alur cerita yang 

imajinatif, menantang layaknya tema 

“The Jugle Survivor”. Pembelajaran ini 

dikemas secara aktif, kolaboratif, dan 

imajinatif untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa dibandingkan 

teknik yang kaku.   

Adanya keselarasan 

pemahaman gerak secara mendalam, 

optimalisasi kondisi fisik siswa, dan 

pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis cerita memerlukan 

rancangan prosedur Penelitian dan 

Pengembangan (Research and 

Development/R&D) secara 

menyeluruh. Pendekaran R&D 

menjadi pilihan yang tepat dalam 

menciptakan inovasi produk yang 

teruji (Rindrayani dkk., 2025). Melalui 

metode tersebut, produk yang 

dihasilkan pasti memenuhi kelayakan 

secara pratis dan teoritis. Oleh karena 

itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan menghasilkan 

produk berupa model pembelajaran 

pada gerak dasar atletik bernuansa 

“The Jugle Survivor” pada jenjang 

sekolah dasar dengan memenuhi 

kriteria valid, praktis dan efektif. Hasil 

dari penelitian ini diharapkan menjadi 

referensi bagi guru PJOK dalam 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang interaktif, menarik, bermakna, 

dan menyenangkan sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara 

maksimal. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(RnD) dengan mengadaptasi model 

ADDIE. Namun, merujuk pada 

(Judijanto dkk., 2024), model ini 

dimodifikasi menjadi ADDE dengan 
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menediakan tahap implementasi 

(Implementation). Akibat keterbatasan 

alokasi waktu, penelitian ini 

membatasi ruang lingkup pada uji 

validitas internal tanpa melakukan uji 

efektivitas skala besar. Meskipun 

tanpa implementasi, model ADDE 

tetap dipilih karena alurnya yang 

sistematis dan mampu menghasilkan 

produk yang valid dan reliable. 

 
Gambar 1. Pengembangan model 

ADDE yang digunakan pada 

penelitian 

Penelitian ini menerapkan model 

ADDE, Adapun empat langkah 

pengembangan yang digunakan 

dapat dijelaskan sebagai berikut. (1) 

Analysis, adanya keterbatasan sarana 

dan kebutuhan siswa usia 9-10 tahun 

yang rentan jenuh (Harahap dkk., 

2026). (2) Design, sirkuit “The Jugle 

Survivor” (lari, lompat, lempar) 

berbasis alat modifikasi low-cost 

(kardus bekas), draf buku, naskah 

video, dan instrument skala Likert 1-4 

(Sudaryana & Agusiady, 2022). (3) 

Development produk buku panduan 

dan video demonstrasi yang diuji 

validitas internal oleh ahli materi dan 

ahli media. (4) Evaluation, untuk 

meninjau kembali kelayakan produk 

melalui analisis data kuantitatif berupa 

skor penilaian berdasarkan lembar 

validator ahli media dan ahli materi 

menggunakan teknik deskriptif 

persentase (Judijanto dkk., 2024) 

dengan rumus: 

 
Keterangan: 

V : Validasi 

TSEV : Total skor empirik validator 

S-max : Skor maksimal  

Hasil akhir pada tahap evaluasi ini 

berupa produk final berupa 

pembelajaran inovatif yang terdiri dari 

buku panduan beserta video 

pembelajaran “The Jugle Survivor” 

berbasis alat modifikasi ramah 

anggaran yang telah teruji validitasnya 

secara teoritis dan praktis sehingga 

layak, aman dan aplikatif untuk 

diimplementasikan secara luas dalam 

pembelajaran di Sekolah Dasar. 

Diharapkan produk ini dapat 

menyiasati keterbatasan sarana 

prasarana olahraga di sekolah dan 

menciptakan suasana pembelajaran 
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yang aktif, imajinatif, serta 

menyenangkan bagi siswa.  

Tabel 1. Kriteria kualitas produk 
Kriteria 

Kelayakan (%) 
Kriteria Kelayakan 

85,01 – 100  Sangat valid 

70,01 – 85,00 Cukup valid 

50,01 – 70,00 Kurang Valid 

01,00 – 50,00  Tidak Valid 

(Judijanto dkk., 2024) 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Pengumpulan data dalam 

penelitian ini mengacu pada modelp 

ADDE yakni Analysis, Design, 

Development, Evaluation. Tahap awal 

dari penelitian ini berupa observasi, 

wawancara, dan studi pustaka untuk 

pemetaan masalah di SD 

Laboratorium UM Kota Malang. 

Analisis kebutuhan dilakukan 

bersama guru PJOK dan siswa kelas 

IV, V, dan VI pada bulan April 2026. 

Ditemukan kendala berupa 

keterbatasan ruang gerak akibat lahan 

sekolah yang sempit, yang 

berdampak pada ketiadaan area yang 

standar. Selain itu, keterbatasan 

anggaran sekolah menyebabkan 

minimnya ketersediaan peralatan 

atletik standar dalam menunjang 

pembelajaran. Akibatnya, esensi 

bermain yang ramah anak dan 

merancang imajinasi mereka menjadi 

hilang, dan berdampak pada 

penurunan motivasi serta partisipasi 

aktif siswa dalam bergerak. 

Adapun tahapan yang dilakukan 

berupa analisis (analysis) menjadi 

tahap awal dalam pemetaan 

permasalahan secara riil di lapangan 

terkait keterbatasan sarana prasarana 

dalam olahraga atletik, sekaligus 

mengidentifikasi kebutuhan siswa 

kelas IV, V, dan VI Sekolah Dasar 

Laboratorium UM Kota Malang. Pada 

proses ini, peneliti menggali hambatan 

yang dialami oleh guru maupun siswa, 

seperti lahan sekolah yang sempit, 

minimnya alat standar yang mahal, 

ketiadaan lintasan lari yang standar. 

Hasil dari analisi ini menjadi landasan 

kuat untuk merumuskan urgensi 

pengembangan model pembelajaran 

berupa sirkuit atletik yang ramah 

anggaran dan berbasis cerita sebagai 

media untuk mengasah imajinasi 

anak. 

Desain (design) menjadi tahap 

kedua dalam penelitian ini sebagai 

tahapan dalam merancang sirkuit 

tematik “The Jugle Survivor” yang 

sudah berisi gerak dasar atletik (lari, 

lompat, dan lempar) ke dalam cerita 

petualangan bertahan hidup dalam 

sebuah hutan yang efisien tempat. 

Penggunaan modifikasi alat berbasis 

low-cost materials, seperti mendesain 
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kebutuhan setiap pos dari kardus 

bekas maupun gambar spesifik 

sebagai media imajinasi siswa. 

Bersamaan dengan pembuatan draf 

awal buku panduan guru, serta 

penyusunan naskah cerita sebagai 

alur dalam produksi video 

pembelajaran agar visualisasi setiap 

pos petualangan bisa tersampaikan 

dengan jelas. Tahap ini diakhiri 

dengan penyusunan instrument 

berupa lembar validari berskala Likert 

1-4 untuk ahli media dan ahli materi.  

Tahap ketiga berupa tahap 

pengembangan (development) 

dimana peneliti akan merealisasikan 

prototype menjadi produk nyata yang 

siap diuji kelayakannya. Peneliti akan 

membuat dua produk luaran berupa 

buku panduan guru dan video 

pembelajaran model “The Jugle 

Survivor” dengan berbasis alat 

modifikasi Low-Cost. Video 

pembelajaran berisi demonstrasi 

langkah-langkah secara detail perihal 

peragaan mekanik gerakan setiap pos 

dengan narasi sebagai cerita antar 

pos. Setelah draf buku panduan dan 

video pembelajaran diproduksi, 

peneliti akan melakukan uji validasi 

internal dengan melibatkan dua pakar 

kompetan. Ahli media kan menguji 

keabsahan mekanika gerak, 

kesesuaian gerakan dengan narasi 

dan aspek keselamatan untuk siswa 

Sekolah Dasar. Sementara, ahli 

media akan menilai kualitas tata letak 

buku panduan, kualitas editing dan 

kejelasan audio berdasarkan video 

pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Terakhir, tahap 

evaluasi (evaluation) dilakukan untuk 

meninjau kembali kelayakan produk 

sebelum dinyatakan sebagai produk 

akhir. 

Hasil dari penelitian ini berupa 

perangkat pendukung dalam 

pembelajaran inovatif yang dirancang 

untuk meningkatkan keterampilan 

gerak pada materi atletik serta motorik 

dasar (lari, lompat, lempar) bagi siswa 

kelas atas Sekolah Dasar 

Laboratorium UM Kota Malang (kelas 

IV, V, dan VI). Produk akhir yang 

dihasilkan berupa video demonstrasi 

pembelajaran sirkuit “The Jugle 

Survivor” yang menggunakan 

modifikasi alat ramah anggaran (low-

cost materials) dan buku panduan 

guru yang berisi alat dan bahan 

maupun narasi saat mempraktikkan 

sirkuit “The Jugle Survivor”. Berikut 

komponen produk akhir: 

 

1. Video Pembelajaran sirkuit 

“The Jugle Survivor” 
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Gambar 1 Tampilan Awal Video 

 
Gambar 2 Tampilan Konten Video  

2. Buku Panduan   

   
        Gambar 3 buku panduan 

Validitas Produk 
Tingkat kelayakan produk dari 

perangkat pembelajaran yang telah 

dikembangkan berupa buku panduan 

guru dan video demonstrasi sirkuit 

petualangan “The Jugle Survivor” 

akan diukur dan dievaluasi 

berdasarkan uji validasi oleh ahli 

materi dan ahli media. Adapun hasil 

penilaian kuantitatif dari kedua 

validator tersebut akan disajikan 

dalam table berikut:  

Tabel 1 Hasil Validasi Ahli 

N
o 

Valid
ator 

Skor 
Emp
irik 

(TSE
V) 

S-
m
ax 

Persen
tase 
(%) 

Kriteri
a 

Kelay
akan 

1 Ahli 

Mater

i 

48 56 85,71% Sangat 

Valid 

2 Ahli 

Media 

48 48 100% Sangat 

Valid 

    92,86% Sangat 

Valid 

Berdasarkan sajian data pada Tabel 

1, hasil validasi yang ditunjukkan oleh 

ahli materi sebesar 85,71%. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa 

cakupan materi atletik serta naskah 

scenario dalam produk sudah 

memenuhi standar kualitas yang 

tinggi. Sementara itu, pada ahli media 

menunjukkan persentase sebesar 

100%, yang berarti buku panduan 

yang disajikan, estetika visual, 

pengeditan video pembelajaran 

menunjukkan hasil yang akan 

memudahkan guru dalam 

mengimplementasikan secara 

langsung dan berada pada kategori 

sangat baik. Secara keseluruhan hasil 

kombinasi dari kedua validasi tersebut 

menunjukkan skor 92,86%, yang 

menegaskan bahwa seluruh produk 

pembelajaran “The Jugle Survivor” ini 

berada pada kriteria sangat vaid dan 

sangat layak sebagai solusi inovatif 
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dalam pembelajaran di Sekolah 

Dasar.  

Tabel 2 Matriks Perbaikan Produk 
No Saran & 

Masukan 
Sebelum Sesudah 

1 Perlu 

adanya 

perbaikan 

pada 
desain 

grafis dan 

tata letak 

(layout) 

pada 

buku 

panduan 

agar lebih 
menarik 

pembeca 

 

 

 

 

2 Perlu 

adanya 

penamba

han daftar 

isi dan 

nomor 
halaman 

 

 

 

 

3 Perlu 

ditambah

kan 

penyajian 

deskripsi 

dan 

rincian 
pada alat 

serta 

bahan 

yang 

digunaka

 

 

 

 
 

n pada 

setiap pos 

4 Perlu 

disertaka

n gambar 

sampul 

(thumbnai

l cover) 
yang 

menarik 

dalam 

video 

pembelaj

arn “The 

Jugle 

Survivor” 

 

 

 

 

5 Perlu 

disertaka

n narasi 

(subtitale) 

pada 

video 

untuk 

membant
u audiens 

dalam 

memaha

mi 

instruksi 

gerak 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil uji validitas 

dari para ahli menunjukkan bahwa 

perangkat produk yang dikembangkan 

masuk dalam kategori “sangat valid”. 

Hasil ini membuktikan bahwa secara 

teoritis, konseptual, maupun 

operasional, produk berupa buku 

panduan dan video pembelajaran 
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“The Jugle Survivor” yang 

dikembangkan dapat digunakan untuk 

memfasilitasi kebutuhan gerak siswa 

kelas IV, V, VI di Sekolah Dasar 

Laboratorium UM Kota Malang.  

Penerapan model pembelajara 

bentuk sirkuit petualangan dengan 

tema hutan belantara dan berbasis 

cerita (story-based learning) melalui 

“The Jugle Survivor” menjadi 

kebaruan dalam pembelajaran PJOK. 

Selama ini, pembelajaran atletik 

seringkali dianggap sebagai materi 

yang membosankan bagi jenjang 

sekolah dasar karena metode 

pembelajaran terkesan kaku dan 

memicu kejenuhan pada minat siswa 

(Kurniawan dkk., 2025). Dengan 

adanya pengembangan produk dalam 

model sirkuit petualangan yang 

digabungkan dengan imajinasi siswa 

diharapkan membantu meningkatkan 

keterlibatan motorik aktif pada siswa, 

sekaligus menjadi pengalaman belajar 

yang ceria, interaktif, dan penuh 

tantangan.  

Berdasarkan hasil validator dari 

ahli media dengan skor sempurna 

(100%) membuktikan bahwa kualitas 

tata letak dari buku panduan, estetika 

visual, serta kualitas video yang telah 

dikembangkan berada pada kategori 

yang sangat baik. Sebelum produk ini 

dikembangkan, hasil analisis 

kebutuhan di lapangan pada SD 

Laboratorium UM Kota Malang, 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa 

menganggap pembelajaran atletik 

kurang menarik dan menjenuhkan 

karena alat dan pengulangan gerak 

secara terus-menerus tanpa adanya 

modifikasi alat yang mempu 

menstimulus antusiasme belajar 

siswa. Oleh karena itu, adanya 

pengembangan produk inovatif yang 

memadukan buku panduan terstruktur 

dengan video demonstrasi bertema 

“The Jugle Survivor” menjadi solusi 

untuk menjembatangi keterbatasan 

ruang dan fasilitas tersebut. Adanya 

kolaborasi dari kedua media visual ini 

dapat meningkatkan minat siswa 

dalam belajar (Haking & Soepriyanto, 

2019; Hasanudin dkk., 2025; Kelas 

dkk., 2020). Hal ini sejalan dengan 

temuan (Azmi dkk., 2025; Fadillah, 

2020; Nugroho, 2021) penggunaan 

audio-visual yang dikemas kreatif 

mampu menciptakan atmosfer 

pembelajaran yang mudah dipahami. 

Sejalan dengan hal tersebut, 

pengembangan produk dengan unsur 

narasi dan daya imajinasi ke dalam 

aktifitas pembelajaran terbukti efektif 

dalam antusiasme belajar siswa 

(Marpaung dkk., 2025), yang nantinya 
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akan berdampak positif terhadap 

peningkatan capaian motorik siswa 

secara signifikan (Azmi dkk., 2025; 

Masrukhan dkk., 2025; Ningrum & 

Sukoco, 2017; Rozalini dkk., 2025). 

Keunggulan tersebut diperkuat 

dengan hasil validari ahli materi 

dengan persentase 85,71% (Kategori 

sangat valid), sehingga secara 

keseluruhan rata-rata kelayakan 

produk menyentuh angka 92,86%. 

Tingginya hasil tersebut sejalan 

dengan penelitian (Hasana dkk., 

2021; Nurdianti & Danang Dwi Basuki, 

2023) yang menyatakan bahwa 

pengelolaan media pembelajaran 

menjadi hal yang sangat penting, 

terhadap pemahaman materi pada 

siswa.  Melaui pendekatan story-base 

learning dengan tema “The Jugle 

Survivor”, siswa sekolah dasar bisa 

memahami materi secara alami tanpa 

melalui latihan fisik yang kaku. 

Adanya implementasi ini dapat 

menjadi solusi dalam menigkatkan 

pemahaman serta menggunkan alat 

modifikasi yang ramah anggaran (low-

cost materialis).  

Meskipun modifikasi kerangka 

kerja ADDIE menjadi ADDE dengan 

alasan keterbatasan waktu, 

akuntabilitas, dan validitas prototype 

ini akan tetap terjamin melalui ahli 

media yang sudah sesuai dengan 

bidang tersebut. Peneliti telah 

menindaklanjuti seluruh masukan dari 

validator sebagai serangkaian upada 

dalam memastikan produk final 

memenuhi standar kelayakan secara 

teoritis maupun praktis dalam 

meningkatkan kualitas dan daya Tarik 

pembelajaran PJOK khususnya pada 

Sekolah Dasar Laboratorium UM Kota 

Malang.  

 
D. Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil 

mengembangkan inovasi produk 

untuk pembelajaran atletik berupa 

pengembangan Buku Panduan bagi 

guru serta video demonstrasi 

pembelajaran berbasis sirkuit 

petualangan “The Jugle Survivor” 

menggunakan alat modifikasi yang 

ramah anggaran (low-cost materials). 

Berdasarkan penilaian dari ahli media 

dan ahli materi, produk ini 

memperoleh rata-rata persentase 

kelayakan sebesar 92,86% dengan 

kriteria “sangat valid” dan sangat layak 

digunkan dalam pembelajaran atletik 

untuk menggurangi kejenuhan 

siswa.sebagai saran perbaikan dan 

penelitian lanjutan yang relevan, 

mengingat penelitian ini memodifikasi 

kerangkan ADDIE menjadi ADDE 
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sehingga melewatkan tahap 

implementasi uji efektivitas pada skala 

besar karena adanya keterbatasan 

waktu, maka disarankan bagi peneliti 

berikutnya untuk melakukan tahap 

implementasi penuh dan menguji 

efektivitas produk secara langsung 

dilaoangan dengan cakupan subjek 

yang lebih luas guna menggetahui 

dampaknya secara nyata.  
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