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INTISARI 

 

Dalam kegiatan pembelajaran di SD Negeri Nusa Tunggal tidak terjadi sebuah 

masalah untuk mata pelajaran umum seperti Bahasa, ilmu pengetahuan dan agama. 

Namun mata pelajaran PJOK atau Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan 

merupakan mata pelajaran praktik dan teori . Dalam proses pembelajaran PJOK lebih 

banyak praktik langsung dari pada teori. Untuk membantu pemahaman siswa dalam 

memahami teori diperlukan sebuah media bantu. Dari masalah tersebut terdapat beberapa 

solusi, diantaranya seperti PPT, Vidio Interaktif dan media pembelajaran interaktif. Pada 

penelitian ini memberikan solusi dari permasalahan yang ada diatas yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif.  

Dalam proses pembuatan media pembelajaran interktif ini menggunakan sebuah 

metode Rappid Application Development atau RAD. Metode Rappid Aplication 

Development atau RAD adalah model pengembangan perangkat lunak yang tergolong 

dalam Teknik incremental (bertingkat). RAD menekankan pada siklus pembangunan 

pendek, singkat dan cepat. Namun meskipun memiliki waktu yang cepat penggunaan 

metode Rappid Application Develompent atau RAD memiliki kualitas yang dihasilkan 

lebih tinggi karena dalam membangun system menggunakan metode berulang. Adapun 

tahapan metode Rappid Aplication Develompent atau RAD yaitu requiretments Planing 

atau perancangan kebutuhan, RAD Design Workshop, Implementasi.  

Hasil dari penelitian ini akan menghasilkan sebuah produk aplikasi media 

pembelajaran interaktif berbasis android untuk kelas 4 SD dengan sub tema Gerak 

Berirama dan Renang Gaya bebas. Dengan penggunaan aplikasi media pembelajaran 

interaktif ini diharapkan siswa akan lebih semangat dan memiliki waktu yang fleksibel 

dalam belajar, sehingga akan meningkatkan kemampuan siswa.   

 

Kata kunci: Media pembelajaran interktif, PJOK, RAD, Android 
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ABSTRACT 

 

In learning activities at SD Negeri Nusa Tunggal there is no problem for general 

subjects such as language, science and religion. However, the subjects of PJOK or 

Physical Education, Sports and Health are practical and theoretical subjects. In the 

learning process, PJOK is more direct practice than theory. To help students' 

understanding in understanding theory, an auxiliary media is needed. From these 

problems, there are several solutions, including PPT, Interactive Vidio and interactive 

learning media. This study provides solutions to the problems above, namely by using 

interactive learning media.  

In the process of making this interactive learning media using a Rappid 

Application Development or RAD method. The Rappid Application Development or RAD 

method is a software development model that belongs to incremental techniques. RAD 

emphasizes short, short, and fast development cycles. However, despite having a fast 

time, the use of the Rappid Application Develompent or RAD method has a higher quality 

because in building the system using repeated methods. The stages of the Rappid 

Application Develompent or RAD method are requiretments Planing or design needs, 

RAD Design Workshop, Implementation.  

The results of this research will produce an android-based interactive learning 

media application product for grade 4 elementary school with sub-themes of Rhythmic 

Motion and Freestyle Swimming. With the use of this interactive learning media 

application, it is hoped that students will be more enthusiastic and have flexible time in 

learning, so that it will improve students' abilities.   

 

Keywords: Interactive learning media, PJOK, RAD, Android 

 


