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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa video
animasi berbasis permainan edukatif untuk meningkatkan keterampilan gerak dasar
siswa kelas I sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian adalah 60 siswa
kelas I di SDN 8 Dauh Puri yang dipilih menggunakan teknik simple random
sampling dan dibagi menjadi kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Teknik
pengumpulan data meliputi wawancara, observasi, angket, tes (pre-test dan post-
test), serta dokumentasi. Data dianalisis menggunakan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif melalui analisis deskriptif serta uji statistik paired-sample t-test. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa produk video animasi berbasis permainan edukatif
memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi berdasarkan penilaian ahli materi
(93%), ahli media (86%), dan ahli bahasa (90%). Hasil implementasi juga
menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada keterampilan gerak dasar siswa,
dimana nilai rata-rata pre-test sebesar 58,55 meningkat menjadi 82,02 pada post-
test. Hasil uji paired-sample t-test menunjukkan perbedaan yang signifikan dengan
nilai signifikansi < 0,05 serta nilai effect size yang sangat besar. Selain itu, uji
kepraktisan memperoleh persentase sebesar 90% yang menunjukkan bahwa media
mudah digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil ini memberikan implikasi pada
integrasi teknologi inovatif sebagai media pembelajaran di kelas PJOK khususnya
sekolah dasar.

Kata Kunci: Animasi, Gerak Dasar, Permainan, Video

ABSTRACT
This study aims to develop learning media in the form of an animated video based
on educational games to improve the fundamental movement skills of first-grade
elementary school students. This study uses a Research and Development (R&D)
approach based on the ADDIE model: analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The subjects of the study were 60 first-grade
students at SDN 8 Dauh Puri, selected using simple random sampling and divided
into a control group and an experimental group. Data collection techniques
included interviews, observations, questionnaires, tests (pre-test and post-test), and
documentation. Data were analyzed using qualitative and quantitative approaches,
including descriptive analysis and a paired-sample t-test. The results showed that
the animated video product based on educational games had a very high level of
validity, as assessed by material experts (93%), media experts (86%), and language
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experts (90%). The implementation results also showed a significant increase in
students' basic motor skills, with the average pre-test score of 58.55 rising to 8§2.02
on the post-test. The paired-sample t-test results showed a significant difference (p
< 0.05) with a very large effect size. Furthermore, the practicality test achieved a
90% success rate, indicating the media's ease of use in the learning process. These
results have implications for integrating innovative technology as a learning
medium in physical education classes, especially in elementary schools.
Keywords: Animated Video, Fundamental Movement, Game

PENDAHULUAN

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) adalah proses
pembelajaran yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan kognitif, afektif,
dan psikomotor siswa dengan menawarkan materi dalam bentuk aktivitas fisik
(Khasanah & Hariyoko, 2023; Rohmah et al., 2022). Di Indonesia, PJOK
merupakan salah satu mata pelajaran yang dipilih dan direncanakan secara
sistematis untuk mencapai tujuan nasional dimana pengembangan kebugaran
jasmani menjadi dasar untuk membantu siswa menguasai keterampilan gerak,
berpikir kritis, menstabilkan emosi, dan meningkatkan keterampilan sosial siswa
(Irianto, 2014; Yusufi & Saputri, 2022). Hal ini membuat PJOK menjadi salah satu
mata pelajaran wajib dari tingkat sekolah dasar (SD) sampai sekolah menengah atas
(SMA) (Hardi & Mutmainna, 2024). Gandasari (2019) berpendapat bahwa PJOK
perlu ditekankan dalam dunia pendidikan khususnya disekolah dasar, yang mana
PJOK sendiri dinilai sebagai proses pembelajaran yang tidak hanya berhubungan
dengan kesehatan anak namun juga mampu menciptakan lingkungan belajar yang
dinamis dan menyenangkan sesuai dengan karakteristik anak — anak di sekolah
dasar. Oleh karena itu, pembelajaran PJOK di sekolah dasar memiliki peran yang
sangat penting dalam mendukung perkembangan fisik, kognitif, afektif, dan sosial
siswa melalui berbagai aktivitas fisik yang terencana dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan anak (Asnaldi et al., 2018; Supriyadi, 2018).

Dalam pembelajaran PJOK khususnya di lingkungan sekolah dasar, gerak
dasar menjadi salah satu aspek penting yang menjadi fokus dalam mengembangkan
kemampuan motorik anak yang nantinya akan menjadi landasan bagi anak dalam
melaksanakan berbagai aktivitas fisik (Piotrowski et al., 2025). Gerak dasar secara
umum dibagi menjadi tiga kategori, yaitu: gerak lokomotor (contoh: berjalan,
melompat, dan berlari), gerak non-lokomotor (contoh: memutar, membungkuk, dan
menyeimbangkan), dan gerak manipulatif (contoh: menangkap, melempar, dan
membungkuk) (Kirlangi¢ & Bozkurt, 2025; Krisdian et al., 2024). Hal ini membuat
keterampilan gerak dasar menjadi keterampilan fundamental yang sangat penting
bagi siswa sekolah dasar karena pada periode ini merupakan fase dimana anak dapat
mengembangkan motorik yang optimal (Liu et al., 2024; Zhang et al., 2024). Gerak
dasar yang tidak berkembang secara optimal bisa membuat siswa mengalami
kesulitan dalam melaksanakan aktivitas fisik maupun gerakan olahraga yang lebih
kompleks (Pangkey & Mahfud, 2020). Dengan demikian, berfokus pada
keterampilan gerak dasar dalam pembelajaran PJOK di sekolah dasar sangat
penting untuk mengoptimalkan perkembangan motorik siswa.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa kompetensi siswa sekolah dasar
terkait dengan keterampilan gerak dasar masih tergolong rendah yang mana hal ini
dampak memunculkan dampak negatif bagi perkembangan siswa dalam mengikuti
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aktivitas fisik pada pembelajaran PJOK (Piotrowski et al., 2025; Syafei et al., 2025).
Hal ini selaras dengan hasil observasi awal yang peneliti lakukan di Sekolah Dasar
Negeri 8 Dauh Puri khususnya pada siswa kelas 1. Mayoritas peserta didik kelas 1
mengalami kesulitan dalam memahami instruksi gerak dasar ketika diajarkan secara
verbal oleh guru. Dalam satu sesi pembelajaran pendidikan jasmani, terlihat bahwa
anak-anak cenderung mudah kehilangan fokus dan kurang berpartisipasi aktif
karena pembelajaran yang diberikan tidak didukung oleh media interaktif. Sebagian
besar peserta didik juga menunjukkan gerakan yang kurang tepat dalam aktivitas
seperti melompat, melempar, dan menendang bola, yang menunjukkan bahwa
metode penyampaian materi belum cukup efektif. Berdasarkan hasil dilapangan dan
bukti empiris yang ada, maka dapat dilihat bahwa rendahnya keterampilan gerak
dasar yang dimiliki oleh siswa juga bergantung pada lingkungan dan pengalaman
belajar yang mereka miliki sehingga diperlukannya inovasi dalam menyampaikan
dan melaksanakan proses belajar di kelas.

Perkembangan teknologi di abad ke-21 ini memunculkan berbagai. macam
inovasi berbasis teknologi yang dapat membantu guru dalam melaksanakan proses
pendidikan yang optimal (Merta et al., 2023). Inovasi yang paling sering dilakukan
yaitu melalui penggunaan media pembelajaran interaktif (Hadi et al., 2024; Sung et
al., 2023). Video animasi berbasis permainan edukatif merupakan salah satu media
pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi untuk menciptakan suasana
pembelajaran menarik dengan menggabungkan visual animasi, tantangan, dan alur
pemainan untuk membantu siswa memahami materi pembelajaran (Nurfitriana &
Sari, 2021; Rosanaya & Fitrayati, 2021). Media pembelajaran satu ini
meningkatkan daya paham siswa akan konsep yang sulit melalui cara yang lebih
interaktif dan menarik (Meliana et al., 2025). Dengan memadukan video animasi
dan elemen game, media pembelajaran ini mampu merangsang daya kritis siswa
melalui tantangan — tantangan pada game dalam bentuk visualisasi yang dinamis
dan menarik (Simaremare et al., 2022). Hal ini menunjukkan bahwa video animasi
berbasis permainan edukatif merupakan media pembelajaran inovatif yang
potensial untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga mampu mengatasi
permasalahan yang muncul selama proses belajar.

Beberapa penelitian telah dilaksanakan untuk mengetahui dampak dari
penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi dalam pembelajaran
PJOK. Salah satu penelitian menunjukkan bahwa video animasi mampu
meningkatkan pemahaman dan keterampilan dasar dalam permainan bola voli
(Lestari et al., 2024). Temuan ini diperkuat dengan munculnya penelitian yang juga
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan dalam ketuntasan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran bola voli melalui penerapan video berbasis animasi sebagai
media pembelajaran inovatif (Prabowo et al., 2024). Penelitian yang baru
dilaksanakan akhir — akhir ini juga menunjukkan bahwa video berbasis animasi
pada materi kebugaran jasmani efektif dalam meningkat hasil belajar siswa sekolah
dasar (Adhi & Kusmiyati, 2025). Berdasarkan penelitian — penelitian tersebut, dapat
dilihat bahwa video berbasis animasi menjadi media pembelajaran yang bersifat
inovatif dan efektif diterapkan dalam pembelajaran PJOK. Meskipun demikian,
sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada pengembangan media
animasi secara umum atau pada peningkatan hasil belajar siswa tanpa secara
spesifik mengintegrasikan media animasi dengan pendekatan pembelajaran yang
kontekstual terhadap materi tertentu dalam PJOK. Selain itu, penelitian yang secara
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khusus mengembangkan media pembelajaran berbasis animasi yang terintegrasi
dengan permainan yang menekankan pemahaman konsep sekaligus keterampilan
gerak masih relatif terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji efektivitas media pembelajaran berbasis video
animasi yang dirancang secara khusus untuk mendukung pembelajaran PJOK
melalui penyajian materi yang lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar khususnya dengan mengangkat isu terkait
rendahnya keterampilan yang terjadi pada siswa kelas 1 SD di SDN 8 Dauh Puri.

KAJIAN TEORI

Gerak dasar didefinisikan sebagai keterampilan fundamental untuk
mengembangkan keterampilan teknik olahraga yang lebih kompleks untuk
meningkatkan kebugaran jasmani dan prestasi olahraga (Pratama & Nurrochman,
2020). Anak biasanya dilatih untuk melakukan gerak dasar motorik yang terdiri dari
gerak dasar lokomotor, gerak dasar non-lokomotor, dan manipulatif (Kesumawati
& Damanik, 2019). Gerak dasar lokomotor adalah gerakan berpindah tempat,
seperti: berjalan, melompat, berlari, merangkak, ataupun berguling (Lupita &
Dinata, 2023). Gerak non-lokomotor adalah gerakan yang dilakukan tanpa
berpindah tempat dimaana posisi tubuh tetap sama namun tubuh tetap bergerak,
contoh: meregangkan badan, memutar badan, atau mengayun tangan (Rusmawati
& Hartati, 2016). Gerak manipulate merupakan gerakan yang melibatkan
pengendalian dan penggunaan suatu benda dengan menggunakan tangan, kaki,
ataupun alat, seperti: menendang bola, menangkap bola, atau melempar bola
(Setiawan et al., 2025). Ketiga gerak dasar ini sangat penting bagi perkembangan
siswa dalam pembelajaran PJOK.

Untuk mengoptimalisasi keterampilan gerak dasar, video animasi berbasis
permainan edukatif menjadi salah satu media pembelajaran yang mampu
meningkatkan pengalaman belajar siswa. Video animasi adalah kombinasi gambar
bergerak dan suara yang disusun secara berurutan, menciptakan pengalaman belajar
yang dinamis dan menarik (Rahmayanti & Istianah, 2018). Video animasi
memungkinkan peserta didik untuk mengulang pembelajaran dengan mudah,
sehingga dapat memahami konsep yang sulit dengan lebih baik. Selain itu, video
animasi dapat menggambarkan interaksi dan peristiwa secara mendalam,
menjadikan materi yang abstrak lebih nyata dan mudah dipahami (Tullah et al.,
2022). Perpaduan antara video animasi dengan permainan edukatif dianggap
menjadi salah satu media pembelajaran yang inovatif dan interaktif dimana
permainan didefinisikan sebagai metode pembelajaran yang melatih kemampuan
berpikir kritis siswa dan pemahaman akan konsep atau materi yang disajikan dalam
bentuk tantangan (Mustika & Suyadi, 2021). Permainan edukatif juga didefinisikan
sebagai bentuk permainan yang dirancang untuk menyediakan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan interaktif bagi anak — anak (Veronica, 2018; E. K.
Wardani & Suryana, 2021). erdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
video animasi berbasis permainan edukatif merupakan media pembelajaran yang
inovatif dan interaktif yang mampu menyajikan materi secara menarik, membantu
siswa memahami konsep dengan lebih mudah, serta menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan sehingga dapat mendukung pengoptimalan
keterampilan gerak dasar siswa.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi model penelitian Research and Development
(R&D) khususnya dengan menggunakan model ADDIE sebagai model untuk
mengembangkan video animasi berbasis permainan edukatif bagi siswa kelas 1 SD.
Terdapat lima tahapan dalam mengembangkan produk penelitian ini yaitu: analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Analysis merupakan tahapan
untuk mengidentifikasi dan mengeksplorasi kebutuhan siswa. Design merupakan
tahap perancangan protipe dengan mengacu pada hasil analisis di tahap
sebelumnya. Development adalah tahap pengembangan prototipe menjadi produk
utuh. Implementation merupakan tahap untuk mengimplementasikan produk yang
telah dikembangkan kepada subjek penelitian. Evaluation adalah tahap akhir untuk
mengetahui dampak dan keberlanjutan produk setelah diimplementasikan. Adapun
subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 1 di SDN 8 Dauh Puri. Terdapat 60
orang siswa kelas 1 yang dipilih dengan menggunakan teknik simple random
sampling dimana mereka dibagi kedalam kelompok kontrol dan eksperimen. Data
dikumpulkan dengan menggunakan teknik wawancara, observasi, kuisioner angket,
tes (pre-test dan post-test), dan dokumentasi. Instrumen yang digunakan berupa
lembar wawancara, lembar observasi, angket respon guru, tes keterampilan gerak
dasar, dan catatan lapangan. Data dianalisis dengan menggunakan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif digunakan untuk menganalisis hasil
wawancara dan observasi lapangan. Analisis deskriptif kuantitatif dan inferensial
statistik dilakukan untuk menganalisis hasil kuisioner dan pre-test dan post-test. Uji
statistik dilakukan dalam bentuk statistik deskriptif dan paired-sample t-test.

HASIL PENELITIAN

Proses pengembangan produk dilakukan dengan melaksanakan analisis
terhadap kebutuhan siswa melalui wawancara dan observasi lapangan. Adapun
hasil disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1.
Hasil Analisis Kebutuhan dan Kondisi Siswa

Dimensi Temuan
Perkembangan Perkembangan motorik sudah cukup baik namun belum merata dan
Motorik Siswa masih ada perbedaan kemampuan motorik dipengaruhi aktivitas fisik

dan pengalaman bermain.
Siswa mengalami kesulitan pada gerak yang membutuhkan
koordinasi dan keseimbangan yang menunjukkan bahwa kemampuan
awal gerak dasar masih sederhana.

Siswa terbiasa melakukan aktivitas fisik dari permainan bebas di
rumabh.

Siswa memerlukan mediapembelajaran yang menarik dengan
memadukan audio-visual, dan permainan yang menarik ditunjukkan
Motivasi dan melalui respon positif terhadap variasi permainan.

Fokus Belajar Siswa fokus pada pembelajaran saat menggunakan media visual dan
permainan, namun mulai menunjukkan bosan dan hilang fokus saat
pembelajaran monoton.

Siswa mulai belajar berinteraksi dan bekerja sama dalam

Perkembangan .
. pembelajaran.
Sosial Peserta : ; — :
Didik Permainan membantu meningkatkan komunikasi dan kerja sama

antar siswa.
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Siswa menunjukkan sikap sportif namun masih memerlukan arahan

Tabel 1 menyajikan hasil wawancara dengan guru PJOK yang mengajar
siswa kelas 1 di SDN 8 Dauh Puri yang didukung dengan hasil observasi di
lapangan, diperoleh beberapa temuan penting terkait kondisi pembelajaran. Secara
umum, perkembangan motorik peserta didik tergolong cukup baik, namun masih
terdapat perbedaan kemampuan antar peserta didik. Beberapa peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam melakukan gerak dasar yang memerlukan koordinasi
dan keseimbangan, serta kemampuan awal gerak yang masih sederhana dan belum
memperhatikan teknik yang benar. Selain itu, motivasi dan fokus belajar peserta
didik cenderung meningkat ketika pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan
dan didukung oleh media pembelajaran yang menarik seperti video animasi. Variasi
permainan juga memberikan respons positif dari peserta didik sehingga mereka
lebih aktif dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Dari segi perkembangan
sosial, pembelajaran PJOK melalui permainan dapat membantu meningkatkan
interaksi, kerja sama, serta sikap sportif peserta didik, meskipun masih memerlukan
bimbingan dari guru dalam penerapannya.

Hasil temuan diatas kemudian digunakan sebagai desain prototipe yang
akan dikembangkan menjadi produk pada tahap berikutnya. Adapun desain
prototipe disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2.
Desain Prototipe Video Animasi Berbasis Permainan Edukatif

Aspek Ringkasan

Permainan Mecepat
Materi Gerak lokomotor, gerak non-lokomotor, dan gerak manipulatif
Durasi 10 menit

Mencontohkan dan mempraktikkan pola gerak dasar lokomotor seperti;
gerakan berjalan, berlari, dan melompat dengan benar
Mempraktikkan pola gerak dasar non-lokomotor, seperti: memutar,

Aktivitas mengayun, membungkuk, menekuk, dan meliuk dengan benar.
Mencontohkan dan mempraktikkan pola gerak dasar manipulatif seperti
gerakan melempar dan menangkap bola dengan benar
Media dan Software yang digunakan untuk mengembangkan animasi, karakter,
Teknologi latar belakang, dan gerakan menggunakan Artificial Intelligence (Al)

Tabel 2 menunjukkan bahwa produk didesain dalam bentuk video animasi
yang menyajikan permainan “Mecepat” dimana permainan ini menggunakan alat
sederhana dan bisa mempraktekkan seluruh jenis gerak dasar seperti gerak
lokomotor, gerak non-lokomotor, dan gerak manipulatif. Video didesain dengan
durasi 10 menit yang tergolong durasi waktu yang sedang dan sesuai dengan tujuan
dan kompetensi dalam Kurikulum Merdeka dimana siswa kelas 1 SD diharapkan
mampu mempraktikkan dan mencontohkan gerakan dasar. Video dikembangkan
dengan menggunakan aplikasi Artificial Intelligence (Al) untuk mengembangkan
karakter, latar belakang, dan gerakan. Adapun produk telah dikembangkan sebagai
berikut.

1450



2026. Gelanggang Olahraga: Jurnal Pendidikan Jasmani dan Olahraga 9(4): 1445-1459

{
kak Memuta‘ Badan
Men\e & i Membungkuk

Gambar 2. Gerak Dasar

Gambar 3. Permainan Berkelompok Gambar 4. Permainan Individu

Berdasarkan gambar — gambar diatas, dapat dilihat bahwa video yang
dikembangkan menyajikan materi terkait dengan gerak dasar dalam bentuk karakter
animasi dimana siswa juga secara langsung diajak untuk bermain dan
mempraktekkan gerakan lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif. Siswa
dilibatkan dalam permainan berkelompok dan individu dimana mereka akan
memperagakan atau bermain kembali sesuai dengan permainan yang mereka tonton
di dalam video.

Tabel 3.
Hasil Validasi Ahli

Jumlah Rentang Nilai Rata — Rata

Jenis Validasi Butir Aiken’s V Validitas Kategori
Ahli Materi PIOK 16 0.8-1.0 0.93 (93%) Sangat
P‘;l;gel\l’,fggri;n 16 0.8-1.0 0.86 (86%) S\‘;‘;‘lgigt
Ahli Bahasa 16 0.8-1.0 0.90 (90%) S\*,‘:lgigt

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan dalam
bentuk video animasi berbasis permainan edukatif memiliki tingkat vailiditas yang
tinggi ditinjau dari hasil uji ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Berdasarkan
uji ahli materi, produk ditinjau dan dinyatakan valid dengan persentase rerata 93%
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yang berada pada kategori sangat valid atau sangat tinggi. Hal ini mengindikasikan
kalau produk menyajikan materi yang sesuai dengan karakteristik siswa, kebutuhan
siswa, dan kurikulum yang sedang berlaku. Uji ahli media juga menunjukkan kalau
produk memiliki tingkat validitas yang tinggi dibuktikan dengan rerata sebesar 86%
yang berarti video menyajikan animasi yang mudah dipahami dengan tampilan
karakter dan warna yang tidak mencolok dan benar — benar menunjukkan gerakan
dasar secara tepat sesuai dengan konsep yang dipelajari. Adapun bahasa yang
digunakan mudah dimengerti dan sesuai dengan kaidah penggunaan bahasa
Indonesia yang dibuktikan dengan rata — rata validitas sebesar 90% tergolong
sangat valid atau sangat tinggi. Hasil ini menyatakan bahwa produk yang
dikembangkan layak untuk diimplementasikan langsung ke lapangan.

Tahap implementasi dalam penelitian ini bertujuan untuk mengujicobakan
produk video animasi pembelajaran berbasis permainan edukatif kepada peserta
didik kelas I di SD Negeri 8 Dauh Puri guna mengetahui keberlaksanaan,
kepraktisan, dan efektivitas media dalam meningkatkan kemampuan gerak dasar
siswa. Pelaksanaan implementasi dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu uji coba
kelompok kecil untuk mengidentifikasi potensi kendala dalam skala terbatas,
dilanjutkan dengan uji coba kelompok besar yang melibatkan seluruh peserta didik
kelas I menggunakan desain pre-test dan post-test selama delapan kali pertemuan
untuk mengukur peningkatan keterampilan gerak dasar setelah diberikan perlakuan.
Selain itu, uji kepraktisan dilakukan untuk menilai kemudahan pelaksanaan
pembelajaran, keterlibatan siswa, serta kesesuaian konten video animasi dengan
kondisi sekolah berdasarkan respon angket guru PJOK. Selanjutnya, uji efektivitas
dilakukan dengan menganalisis hasil pre-fest dan post-test menggunakan t-
berpasangan guna mengetahui signifikansi peningkatan keterampilan gerak. Hasil
dari uji coba kelompok kecil, uji kelompok besar, serta uji kepraktisan ditampilkan
pada Tabel 4 dibawah ini.

Tabel 4.
Hasil Implementasi Video Animasi Berbasis Permainan Edukatif di Kelas 1 SDN 8
Dauh Puri
Jenis Uji N Mean Score Peningkatan Persentase
Uji Coba
Kelompok 15 64 85 22 poin 34%
Kecil
Uji Coba
Kelompok 60 59 82 24 poin 40%
Besar
Uji o
Kepraktisan i i 36/40 0%

Uji coba kelompok kecil melibatkan 15 orang siswa kelas 1 yang dipilih
secara acak dimana hasil menunjukkan bahwa video animasi membantu
meningkatkan pemahaman dan keterampilan gerak dasar siswa ditunjukkan dengan
adanya peningkatan rata — rata (mean score) sebesar 22 poin atau 34%. Sedangkan
hasil uji kelompok besar juga menunjukkan adanya peningkatan dengan melibatkan
60 orang siswa. Hasil uji coba kelompok besar menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan sebesar 40% dari hasil hasil pre-test. Sedangkan uji kepraktisan
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan sangat praktis untuk
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meningkatkan keterlibatan peserta didik serta kemampuan gerak dasar yang mereka
miliki dengan pesentase 90%. Adapun hasil ini didukung dengan hasil uji t-
berpasangan untuk menunjukkan signifikansi dari produk yang diimplementasikan.
Hasil uji t-berpasangan ditunjukkan pada Tabel 5 dibawah ini.

Tabel S.
Paired Samples Statistics

Std.
Mean N S.td'. Error
Deviation
Mean
Pair 1 PRE 58.55 60 5.306 .685
POST 82.02 60 2.701 .349

Berdasarkan hasil analisis deskriptif pada Tabel Paired Samples Statistics
diperoleh bahwa nilai rata-rata (mean) hasil pre-test peserta didik adalah 58,55
dengan standar deviasi sebesar 5,306 dan standard error mean sebesar 0,685. Nilai
tersebut menunjukkan bahwa sebelum diterapkannya media pembelajaran video
animasi berbasis permainan edukatif, kemampuan gerak dasar peserta didik masih
berada pada kategori sedang dengan variasi hasil yang cukup beragam antar
individu. Setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan video
animasi gerak dasar, rata-rata nilai post-test meningkat menjadi 82,08 dengan
standar deviasi 2,701 dan standard error mean 0,349. Peningkatan rata-rata skor
ini menunjukkan adanya perubahan positif yang signifikan terhadap kemampuan
gerak dasar peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran menggunakan
media video animasi. Hasil analisis paired samples correlations dapat dilihat pada
Tabel 6 berikut.

Tabel 6.
Paired Samples Correlation

N Correlation Sig.
Pair 1 PRE & POST 60 .049 711

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 6 paired samples correlations,
diperoleh nilai korelasi (Correlation) antara hasil pre-test dan post-test sebesar
0,049 dengan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,711. Nilai korelasi yang sangat
rendah ini menunjukkan bahwa hubungan linear antara hasil pre-test dan post-test
tidak terlalu kuat. Artinya, peningkatan hasil belajar peserta didik setelah perlakuan
bukan disebabkan oleh hubungan langsung antara nilai awal dan akhir, melainkan
lebih dipengaruhi oleh intervensi pembelajaran yang diberikan. Hasil analisis uji
paired samples test dapat dilihat pada Tabel 7 berikut.

Tabel 7
Paired Samples Test

95% Confidence
Interval of the
Difference
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Std. Std. Sig.
Mean Deviation Error t df (2-
Mean  Lower  Upper tailed)
Pair PRE- i
1 POST -23.533 5.835 753 -25.041  22.026 31239 59 <001

Berdasarkan hasil analisis uji paired samples test pada tabel di atas,
diperoleh nilai selisih rata-rata (Mean Difference) antara hasil pre-test dan post-test
sebesar -23,533 dengan standar deviasi 5,835 dan standard error mean 0,753. Nilai
perbedaan negatif menunjukkan bahwa skor post-test jauh lebih tinggi
dibandingkan dengan skor pre-test, yang berarti terjadi peningkatan kemampuan
gerak dasar peserta didik setelah diterapkannya media pembelajaran video animasi
berbasis permainan edukatif.

Selain itu, nilai t hitung sebesar -31,239 dengan derajat kebebasan (df) = 59
dan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 (< 0,05) menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara hasil pre-test dan post-
test. Artinya, peningkatan nilai rata-rata setelah perlakuan tidak terjadi secara
kebetulan, melainkan merupakan efek nyata dari penggunaan media pembelajaran
yang dikembangkan. Selain itu, diperoleh nilai Cohen’s d sebesar -4,033 dan
Hedges’ correction sebesar -4,007. Nilai keduanya menunjukkan bahwa efek
perlakuan yang diberikan dalam penelitian ini memiliki kategori efek yang sangat
besar (very large effect), karena nilai effect size jauh melebihi ambang batas 0,80
yang dikategorikan sebagai efek tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan efektif dalam meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa kelas 1
di SDN 8 Dauh Puri.

PEMBAHASAN

Penelitian saat ini menemukan bahwa adanya kebutuhan akan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi siswa kelas 1 khususnya yang
memadukan video dan permainan edukatif. Temuan ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Dewi et al., (2024), dimana hasil penelitian itu menunjukkan
bahwa siswa lebih fokus pada pembelajaran yang memanfaatkan video animasi
sebagai media pembelajaran. Hal ini memperkuat peran video animasi dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa dimana penyajian materi yang menarik
dengan mengkombinasikan audio-visual menjadi daya tarik dari media satu ini
sehingga tercipta lingkungan yang menyenangkan (Aswatun et al., 2025;
Hidayatullah et al., 2025). Eldiva dan Winata (2025) menyatakan bahwa video
animasi merupakan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak
sekolah dasar yang suka bermain dan tertarik akan karakter animasi atau visual
dalam belajar. Kebutuhan akan media pembelajaran yang menarik dan interaktif
juga mendukung eksistensi proses pembelajaran berbasis permainan dimana
banyak penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
permainan diperlukan untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam mempraktikkan
gerak dasar (Andriadi & Saputra, 2021; Rejeki et al., 2024; Setiawan et al., 2025).
Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi yang
dipadukan dengan permainan edukatif menjadi solusi yang relevan untuk
mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, serta sesuai dengan
karakteristik peserta didik kelas I sekolah dasar.
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Video animasi berbasis permainan edukatif yang dikembangkan dalam
penelitian ini memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi menunjukkan bahwa
produk ini mampu menjadi media pembelajaran yang layak diimplementasikan
dalam proses pembelajaran gerak dasar pada siswa sekolah dasar. Tingginya tingkat
validitas ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah sesuai baik dari
aspek materi, media, maupun bahasa sehingga mampu mendukung proses
pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi peserta didik. Temuan ini
mendukung penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa media pembelajaran
yang baik maka dapat menghasilkan proses belajar yang baik (Nurrita, 2018).
Ahlaro (2020) dalam penelitiannya menyatakan bahwa kriteria dari media
pembelajaran yang baik hakikatnya meninjau aspek materi, media, dan bahasa yang
digunakan pada media tersebut. Kevalidan pada suatu media pembelajaran juga
akan mendukung kepraktisan dari media tersebut ketika diimplementasikan di
dalam kelas (Agussintia et al., 2026). Penelitian lain juga menyebutkan bahwa
penggunaan bahasa yang baik menjadi salah satu kualifikasi dalam meningkatkan
kualitas dari sebuah media pembelajaran (Solfiawatisyah et al., 2025). Dengan
demikian, hasil validitas dari video animasi berbasis permainan edukatif
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dalam penelitian ini layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran PJOK khususnya pada materi gerak dasar.

Hasil uji implementasi menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang
signifikan antara nilai pre-test dan post-test. Selain itu, nilai effect size yang sangat
besar menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memberikan
pengaruh yang kuat terhadap peningkatan kemampuan gerak dasar siswa. Hasil ini
sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa video animasi yang
menyajikan model permainan efektif meningkatkan hasil belajar siswa di kelas
PJOK (Adhi et al., 2025). Rohayati et al., (2018) dalam penelitiannya menyatakan
bahwa permainan edukatif bisa menjadi multimedia interaktif yang mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga membuat mereka lebih mudah
dalam memahami materi pembelajaran. Tingkat efektifitas yang tinggi dari produk
yang dikembangkan mendukung eksistensi animasi sebagai integrasi teknologi
dalam proses pembelajarn yang mampu menarik minat belajar siswa (Wardani et
al., 2025). Dalam PJOK, video permainan telah lama ditetapkan sebagai media
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan berolahrahga siswa
melalui penyajian tantangan — tantangan dalam permainan yang divisualisasikan
dalam bentuk animasi (Prabawa et al., 2021). Hasil temuan kali ini memberikan
implikasi terhadap eksistensi video animasi dan permainan edukatif di ruang
lingkup kelas PJOK khususnya di sekolah dasar.

SIMPULAN

Berdasarkan proses pengembangan media pembelajaran dalam bentuk
video animasi berbasis permainan edukatif untuk meningkatkan keterampilan gerak
dasar siswa kelas 1 di SDN 8 Dauh Puri menghasilkan beberapa kesimpulan.
Disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan dalam bentuk video animasi
berbasis permainan edukatif memiliki validitas sangat tinggi ditinjau dari aspek
materi, media, dan bahasa yang menunjukkan bahwa produk ini layak
diimplementasikan. Hasil lainnya menunjukkan bahwa produk ini mampu secara
efektif dan praktis dalam meningkatkan keterampilan gerak dasar siswa kelas 1 SD
yang memberikan implikasi terhadap integrasi teknologi dalam pembelajaran PJOK
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khususnya di sekolah dasar dalam menciptakan proses pembelajaran yang
bermakna dan menyenangkan. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji
penggunaan video animasi berbasis permainan edukatif pada jumlah sampel yang
lebih besar serta pada jenjang kelas yang berbeda di sekolah dasar. Hal ini bertujuan
untuk mengetahui konsistensi efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan
keterampilan gerak dasar pada berbagai karakteristik peserta didik.
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