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Abstrak

Pembelajaran pencak silat di kelas VI SD Negeri 12 Dauh Puri masih menggunakan media cetak dua dimensi yang statis.
Hal ini mengakibatkan peserta didik kesulitan dalam memahami variasi pola gerak dasar tendangan yang memadukan unsur
lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif secara bersamaan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji
validitas, serta mendeskripsikan kepraktisan media animasi pembelajaran pada materi tersebut. Metode yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) dengan menerapkan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 12 Dauh Puri. Pengumpulan data dilakukan melalui instrumen angket
berskala lima yang telah diuji validitas isinya (R=1,00). Hasil uji validitas menunjukkan kualifikasi sangat layak dengan
rincian perolehan skor dari ahli isi 100%, ahli media 94,6%, ahli desain pembelajaran 97,5%, dan praktisi lapangan 100%.
Hasil uji kepraktisan oleh peserta didik juga menunjukkan kualifikasi sangat baik, dengan skor pada uji coba perorangan
sebesar 86,8%, uji coba kelompok kecil 90%, dan uji coba kelompok besar 92%. Dapat disimpulkan bahwa media animasi
yang dikembangkan valid dan praktis untuk digunakan dalam memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap
keterampilan gerak pencak silat. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa pengintegrasian media animasi dapat
direkomendasikan sebagai instrumen pedagogis alternatif bagi pendidik PJOK untuk mereduksi potensi miskonsepsi gerak,
mengakomodasi kebutuhan visualisasi peserta didik pada fase kognitif operasional konkret, serta mengoptimalkan
kemandirian belajar dalam penguasaan keterampilan motorik yang kompleks.

Kata Kunci: Media Animasi; Pencak Silat; Gerak Tendangan; Model ADDIE; Sekolah Dasar
Received: 2 Mar 2026; Revised: 14 Mar 2026; Accepted: 16 Mar 2026; Available Online: 22 Mar 2026

1. PENDAHULUAN

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) merupakan mata pelajaran yang mendukung
perkembangan fisik sekaligus pembentukan karakter peserta didik. Mata pelajaran ini tidak sekadar berfokus pada
aktivitas jasmani, tetapi juga memfasilitasi peserta didik untuk mengembangkan keterampilan motorik, menjaga
kebugaran, serta menanamkan nilai-nilai kerja sama dan sportivitas di lingkungan sekolah.

Pada jenjang sekolah dasar, salah satu materi yang wajib diajarkan dalam kurikulum PJOK adalah pencak
silat. Materi ini memiliki peran ganda; selain melatih teknik bela diri dan ketangkasan fisik, pencak silat juga
berfungsi sebagai sarana untuk mengenalkan dan menanamkan nilai-nilai l[uhur warisan budaya bangsa. Khusus
pada kelas VI, peserta didik difokuskan untuk menguasai variasi pola gerak dasar tendangan, yang secara umum
meliputi tendangan depan, samping atau tendangan T, belakang, sabit, dan memutar. Rangkaian gerakan
tendangan tersebut pada dasarnya cukup sulit dipelajari karena menuntut tingkat koordinasi tubuh yang
kompleks. Saat melakukan satu teknik tendangan, peserta didik harus mampu memadukan gerak lokomotor
seperti perpindahan langkah, gerak non-lokomotor untuk menjaga stabilitas dan keseimbangan postur, serta gerak
manipulatif dalam mengendalikan ayunan kaki menuju sasaran secara bersamaan. Koordinasi tubuh serta

keseimbangan yang baik ini sangat diperlukan agar gerakan dapat dilakukan dengan tepat dan terarah (Arridho
et al., 2021).

Namun, proses pembelajaran materi pencak silat di lapangan sering kali menemui kendala. Pada dasarnya,
memaparkan rincian teknik maupun konsep gerak secara komprehensif merupakan tugas yang menantang bagi
pendidik PJOK, sehingga penyampaian instruksi tersebut sangat membutuhkan keterampilan menjelaskan yang
didukung oleh pemanfaatan media visual yang efektif (Semarayasa et al., 2021). Berdasarkan pengamatan yang
dilakukan di SD Negeri 12 Dauh Puri, pendidik pada umumnya masih sangat mengandalkan metode demonstrasi
lisan dan penggunaan buku cetak. Buku cetak tersebut hanya menyajikan ilustrasi gambar dua dimensi yang statis
(Akbar & Hariyanto, 2020). Keterbatasan inovasi dan kurangnya penggunaan media pembelajaran yang menarik
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ini merupakan permasalahan yang sering dijumpai pada pembelajaran PJOK di tingkat sekolah dasar, padahal
ketersediaan media yang atraktif sangat diperlukan agar peserta didik antusias dan berpartisipasi aktif dalam
melakukan aktivitas gerak (Kanca et al., 2021). Sajian visual yang terbatas ini belum mampu memperlihatkan
urutan transisi gerakan tendangan secara utuh dari awal hingga akhir. Penyampaian materi dengan media
konvensional ini menjadi kurang sesuai jika dihadapkan pada karakteristik kognitif peserta didik kelas VI SD.
Padahal secara ideal, guru dituntut untuk mampu memanfaatkan media pembelajaran yang atraktif dan inovatif
agar pembelajaran berpusat pada peserta didik, sehingga mampu mendorong motivasi, minat, serta kemandirian
belajar secara optimal (Wijaya & Kanca, 2019). Pada rentang usia tersebut, peserta didik masih berada pada tahap
perkembangan operasional konkret, sehingga mereka sangat bergantung pada alat bantu visual yang nyata dan
pengalaman langsung untuk dapat mencerna instruksi gerak yang rumit. Akibat ketiadaan media pendukung yang
memadai, peserta didik kesulitan mendapatkan gambaran yang benar mengenai pelaksanaan tahapan gerakan
tendangan.

Sebagai upaya untuk mengatasi kendala pemahaman tersebut, penggunaan media animasi dapat menjadi
alternatif yang tepat. Pemilihan media ini sangat relevan dengan karakteristik belajar peserta didik di tingkat
sekolah dasar yang cenderung gemar mengamati, meniru, dan memiliki ketertarikan tinggi terhadap sajian visual
yang atraktif (Ponza et al., 2018). Animasi mampu menyajikan gerakan pencak silat secara lebih konkret dan
dinamis, serta dapat diputar ulang sesuai dengan kecepatan belajar masing-masing peserta didik (Hapsary et al.,
2025). Dalam lingkup pembelajaran PJOK, media yang menampilkan gerakan visual secara dinamis terbukti lebih
efektif jika dibandingkan dengan gambar diam atau teks semata (Latar, 2024). Hal ini turut diperkuat oleh Aulia
& Kurniawan (2021) yang menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dapat meningkatkan hasil belajar,
karena media ini mampu memvisualisasikan detail variasi gerakan sehingga lebih mudah dipahami dan ditirukan
oleh peserta didik. Sejalan dengan hal tersebut, pemanfaatan bahan ajar berbasis digital yang mengintegrasikan
elemen visual dan interaktif telah terbukti efektif dalam memfasilitasi pemahaman keterampilan praktik pencak
silat langkah demi langkah secara komprehensif (Saputra et al., 2025). Berdasarkan hasil analisis kebutuhan
pendahuluan di lapangan, ditemukan permasalahan mendasar di mana sebagian besar pendidik (59,1%) masih
sangat bergantung pada buku teks cetak statis dan instruksi verbal sebagai instrumen utama. Fakta empiris ini
memunculkan urgensi permasalahan yang sangat krusial untuk segera diselesaikan. Jika keterbatasan ketersediaan
media ini terus dibiarkan, peserta didik akan rentan mengalami miskonsepsi gerak yang fatal akibat
ketidakmampuan mencerna transisi kompleks antara unsur gerak lokomotor, non-lokomotor, dan manipulatif
secara bersamaan. Kesalahan pemahaman biomekanika gerak ini tidak hanya berdampak pada stagnasi capaian
hasil belajar dan menurunnya motivasi peserta didik, tetapi juga berpotensi tinggi memicu risiko cedera fisik saat
mempraktikkan teknik tendangan. Guna mengatasi urgensi permasalahan tersebut, penelitian ini menghadirkan
inovasi sekaligus kebaruan (novelty) melalui pengembangan media animasi yang tidak sekadar menyajikan gerak
visual biasa. Berbeda dengan video konvensional, produk animasi ini secara spesifik mengintegrasikan fitur garis
panduan instruksi (visualisasi titik tumpu dan lintasan ayunan kaki) yang melekat pada karakter animasi. Inovasi
visual ini dirancang secara presisi untuk membedah tahapan transisi gerak pada setiap fase tendangan, sehingga
sangat adaptif dalam menjembatani kebutuhan visualisasi peserta didik pada fase perkembangan kognitif
operasional konkret.

Berdasarkan latar belakang permasalahan di lapangan dan dukungan kajian pustaka tersebut, penelitian
ini bertujuan untuk mendeskripsikan rancang bangun pengembangan media animasi pembelajaran variasi pola
gerak dasar tendangan pencak silat untuk peserta didik SD. Selain itu, penelitian ini juga dilakukan untuk
memperoleh data empiris terkait kevalidan media dari ahli isi materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran,
serta mendeskripsikan tingkat kepraktisan media tersebut saat diterapkan secara langsung kepada peserta didik.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R& D). Model
yang digunakan dalam pengembangan ini adalah model ADDIE, yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis
(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi) (Safitri & Aziz, 2022). Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan fleksibel sehingga
sesuai untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi (Carolin et al., 2020). Penelitian ini
dilaksanakan di SD Negeri 12 Dauh Puri. Pada tahap awal, peneliti turun langsung ke lapangan untuk melakukan
observasi dan wawancara guna mengumpulkan data kebutuhan peserta didik dan pendidik.
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Subjek dalam penelitian ini dibagi menjadi dua kelompok utama, yaitu subjek untuk uji validitas dan
subjek untuk uji coba lapangan. Tahap uji validitas melibatkan empat orang ahli, yang terdiri dari satu ahli isi
(materi), satu ahli media, satu ahli desain pembelajaran, dan satu orang praktisi lapangan atau guru PJOK. Setelah
produk dinilai valid, uji coba produk dilanjutkan kepada peserta didik kelas VI. Uji coba kepraktisan ini
dilaksanakan secara bertahap, mulai dari uji coba perorangan dengan melibatkan 5 peserta didik, uji coba
kelompok kecil dengan 7 peserta didik, hingga uji coba kelompok besar (lapangan terbatas) yang melibatkan 12
peserta didik. Penentuan jumlah 12 subjek pada tahap akhir ini didasarkan pada ketersediaan populasi dalam
satu rombongan belajar utuh di kelas VI SD Negeri 12 Dauh Puri. Meskipun dalam skala yang tidak terlalu masif,
jumlah tersebut dinilai telah memadai dan representatif untuk mengukur kepraktisan penggunaan media pada
simulasi kondisi ekosistem ruang kelas yang sebenarnya.

Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan metode observasi dan penyebaran angket (kuesioner)
yang menggunakan pedoman skor berskala lima. Sebelum angket digunakan, instrumen penelitian tersebut telah
diuji validitas tampang (face validity) dan validitas isinya (content validity) oleh dua orang pakar ahli. Berdasarkan
hasil perhitungan pengujian instrumen menggunakan rumus validitas Gregory Kusumayani & Widayana (2023),
diperoleh nilai R sebesar 1,00. Angka tersebut menunjukkan bahwa instrumen pengumpulan data berada pada
kategori sangat tinggi dan layak digunakan untuk mengukur produk dalam penelitian.

Data yang telah terkumpul kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif yang berupa tanggapan, kritik, dan saran dari para ahli dicatat dan digunakan sebagai pedoman
dasar untuk merevisi penyusunan media animasi. Di sisi lain, data kuantitatif yang berasal dari perhitungan skor
angket dianalisis dengan mencari persentase, yaitu dengan cara membagi jumlah skor yang didapat dengan skor
maksimal ideal, kemudian dikalikan 100% (S. H. Wijaya et al., 2021). Persentase akhir yang diperoleh kemudian
dikonversikan ke dalam tabel kriteria penilaian, di mana perolehan skor pada rentang 90-100% dikategorikan
“Sangat Baik.”

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media animasi pembelajaran variasi pola gerak dasar
tendangan pencak silat (meliputi tendangan depan, samping atau tendangan T, belakang, sabit, dan melingkar)
yang dirancang untuk peserta didik kelas VI SD Negeri 12 Dauh Puri. Produk ini dikembangkan melalui tahapan
model ADDIE, yakni analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi (evaluation).

Pada tahap pengembangan (development), produk direalisasikan menjadi video animasi yang
menggabungkan elemen visual karakter, latar belakang, teks materi, efek suara, dan panduan biomekanika gerak
pencak silat. Tampilan antarmuka produk dirancang agar relevan dengan karakteristik peserta didik sekolah
dasar, sebagaimana disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Tampilan Visual Media Animasi Pembelajaran

No Gambar Tampilan Media Deskripsi Tampilan

1 /i Tampilan  pembuka (opening)

: \ o video animasi dengan latar
belakang lingkungan sekolah
dasar yang telah dilengkapi
identitas pendukung.

2 Tampilan karakter instruktur
Tujuan Pembelajaran : (guru) dalam menyampaikan

% Mueubinn Rsosvpum seie tujuan dan materi pembelajaran

e s i dengan teks vyang memiliki
Pl 9arek doser: pade. buku - dl kontras warna tingkat

Nmtﬁ sliat, khususmo  yaltu
keterbacaan tinggi.

wraion tensangan
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Gambar Tamilan Media Deskripsi Tampilan
T S Y Visualisasi karakter saat
mempraktikkan gerakan

tendangan  yang  dilengkapi
dengan garis instruksi merah
untuk memperjelas posisi titik
tumpu dan ayunan kaki.

Setelah media animasi selesai diproduksi, kelayakan produk diuji terlebih dahulu oleh para ahli sebelum
diimplementasikan. Proses validasi ini melibatkan ahli isi (materi), ahli media, ahli desain pembelajaran, serta
seorang praktisi lapangan (guru PJOK). Hasil penilaian kelayakan dari para pakar dan praktisi disajikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Kelayakan oleh Ahli dan Praktisi Lapangan

No Subjek Penilai Persentase Kualifikasi Keterangan
Kelayakan (%)
1 Abhli Isi/Materi 100 Sangat Layak  Layak digunakan dengan sedikit revisi pada
penulisan istilah.
2 Ahli Media 94,6 Sangat Layak Layak  digunakan dengan revisi  berupa

penambahan instruksi simulasi gerak dan
informasi pengembang.

3 Ahli Desain 97,5 Sangat Layak  Layak digunakan dengan revisi penambahan logo
Pembelajaran instansi terkait, perbaikan kontras warna, dan
penegasan garis instruksi.
4 Praktisi 100 Sangat Layak  Sangat layak digunakan, tidak ada revisi.
Lapangan

Berdasarkan Tabel 2, secara keseluruhan media animasi yang dikembangkan mendapatkan kualifikasi
sangat layak. Setelah peneliti melakukan perbaikan produk sesuai masukan ahli—seperti perbaikan kontras warna
teks dan penambahan garis instruksi gerak—produk dilanjutkan ke tahap implementasi (implementation). Tahap
ini bertujuan mengukur tingkat kepraktisan media saat digunakan oleh peserta didik melalui tiga tahapan uji
coba. Hasil rekapitulasi kepraktisan disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Coba Kepraktisan oleh Peserta Didik

No Tahapan Uji Coba Jumlah Subjek Persentase Kualifikasi
(Orang) Kepraktisan (%)
1 Uji Coba Perorangan 5 86,8% Baik/ Layak
2 Uiji Coba Kelompok Kecil 7 90,0% Sangat Baik/
Sangat Layak
3 Uji Coba Kelompok Besar 12 92,0% Sangat Baik/
Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 3 dapat ditunjukkan bahwa respons peserta didik terus mengalami peningkatan. Pada
uji coba perorangan, produk memperoleh skor 86,8%. Setelah dilakukan penyesuaian teknis seperti perbaikan
volume audio, persentase meningkat menjadi 90% pada kelompok kecil, dan mencapai 92% pada uji coba
kelompok besar. Data tersebut membuktikan bahwa media animasi ini praktis, mudah dioperasikan, dan
diterima dengan baik oleh peserta didik.

Pembahasan

Pengembangan media animasi variasi pola gerak dasar tendangan pencak silat ini merupakan salah satu
intervensi untuk mengatasi kendala pembelajaran di SD Negeri 12 Dauh Puri. Penyampaian materi selama ini
masih didominasi instruksi lisan, demonstrasi manual guru, serta buku cetak dengan gambar dua dimensi statis.
Padahal, teknik tendangan pencak silat sangat kompleks karena peserta didik harus menyelaraskan gerak
lokomotor (pemindahan posisi), non-lokomotor (penyesuaian postur kudakuda), serta gerak manipulatif
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(mengarahkan kaki ke sasaran) secara bersamaan. Ketergantungan pada metode konvensional yang didominasi
oleh penjelasan verbalistik tentu membuat proses pembelajaran menjadi tidak efektif, mengingat tingginya
kompleksitas teknik dasar pencak silat yang harus dipahami oleh peserta didik dalam waktu yang terbatas
(Yogiswara et al., 2025). Menguasai ketiga unsur gerak tersebut dalam satu waktu bukanlah hal mudah jika
ditinjau dari perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar (Shi & Feng, 2022).

Peserta didik kelas VI berada pada fase operasional konkret, sehingga pemahaman mereka terhadap
konsep gerak prosedural sangat membutuhkan representasi visual yang nyata (Susanto & Wulandari, 2024).
Kehadiran media animasi terbukti mampu memfasilitasi kebutuhan tersebut. Media ini memvisualisasikan
dinamika ruang dan waktu dari sebuah gerakan fisik secara utuh, yang tidak dapat dilakukan oleh media statis
(Rochaedi et al., 2024). Melalui sajian animasi dengan fitur garis panduan (Tabel 1), peserta didik dapat
mengamati mekanisme pergerakan tendangan dari sikap awal hingga akhir secara detail dan proporsional.
Tingginya skor keakuratan materi dari ahli isi (100%) menunjukkan bahwa muatan gerak dalam animasi telah
disajikan sesuai prinsip biomekanika pencak silat yang benar. Hal ini krusial dalam pendidikan jasmani,
mengingat kesalahan instruksi gerak berpotensi meningkatkan risiko cedera pada peserta didik (Presdenta &
Wahjuni, 2022). Sajian contoh gerak yang disesuaikan dengan proporsi fisik anak SD turut mempermudah
proses peniruan keterampilan gerak (Harvi et al., 2025).

Dari sisi kepraktisan operasional, media ini berdampak pada efisiensi waktu guru di lapangan. Guru tidak
perlu lagi mendemonstrasikan teknik secara manual berulang kali, melainkan dapat beralih peran menjadi
fasilitator yang mengamati dan memberikan umpan balik langsung pada gerakan individu peserta didik. Media
animasi ini juga menumbuhkan kemandirian belajar (selfregulated learning) karena peserta didik dapat memutar
ulang video sesuai kecepatan belajar masing-masing. Kemudahan akses dan daya tarik visual animasi ini terbukti
efektif dalam membangun motivasi intrinsik (Fadhillah et al.,, 2025). Peningkatan motivasi ini memegang
peranan esensial dalam menunjang keberhasilan PJOK, mengingat terdapat hubungan positif yang signifikan
antara tingginya motivasi belajar dengan peningkatan hasil belajar peserta didik (Putra et al., 2020). Hal tersebut
pada akhirnya berkorelasi positif dengan peningkatan retensi peserta didik terhadap keterampilan motorik
kompleks (Suhirman et al., 2025).

Penelitian Utami et al. (2024) mengonfirmasi bahwa pemanfaatan media video pembelajaran dalam
lingkup PJOK sekolah dasar yang dikembangkan melalui model ADDIE terbukti sangat valid. Media visual
tersebut secara empiris dinilai sangat jelas dalam menyajikan langkah-langkah prosedural yang melibatkan suatu
gerakan fisik yang rumit. Lebih lanjut, tingginya respons positif peserta didik terhadap produk animasi ini sejalan
dengan Achmadi et al. (2025), yang membuktikan bahwa kehadiran animasi 2D mampu memvisualisasikan
teknik gerakan pencak silat secara sistematis, detail, dan interaktif. Visualisasi yang atraktif tersebut secara
signifikan terbukti mampu meningkatkan minat, ketertarikan, dan pemahaman siswa terhadap teknik gerak. Hal
tersebut juga dipertegas oleh Wijaya et al. (2024), yang menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran
digital yang dinamis dapat mengatasi masalah kejenuhan peserta didik yang selama ini hanya dihadapkan pada
bahan ajar konvensional seperti buku paket. Penerapan inovasi media visual dalam pembelajaran pencak silat
terbukti mampu membuat peserta didik menjadi lebih senang, aktif, dan antusias saat mengikuti proses kegiatan
pembelajaran di lapangan.

Meskipun media animasi dalam penelitian ini terbukti valid dan praktis untuk digunakan, penelitian
pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, uji coba kepraktisan
produk hanya dilaksanakan secara terbatas pada peserta didik kelas VI di SD Negeri 12 Dauh Puri, sehingga
hasil penelitian ini belum dapat digeneralisasi secara luas pada demografi atau karakteristik sekolah lain. Kedua,
tahapan evaluasi dalam penelitian ini difokuskan pada pengujian tingkat kevalidan dan kepraktisan media, serta
belum mencakup pengujian efektivitas produk terhadap peningkatan hasil belajar psikomotorik peserta didik
melalui rancangan eksperimental berskala besar. Ketiga, ruang lingkup materi yang dikembangkan baru
mengakomodasi variasi pola gerak dasar tendangan. Oleh karena itu, penelitian lanjutan diharapkan dapat
memperluas subjek uji coba, melaksanakan uji efektivitas media secara empiris, serta mengintegrasikan teknik
dasar pencak silat lainnya secara lebih komprehensif.
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4. KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media animasi pembelajaran variasi pola gerak dasar tendangan
pencak silat untuk peserta didik sekolah dasar telah berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE.
Produk ini terbukti sangat valid dengan tingkat kelayakan dari ahli isi materi sebesar 100%, ahli media 94,6%,
dan ahli desain pembelajaran 97,5%. Media animasi ini juga terbukti sangat praktis untuk diaplikasikan di
lapangan berdasarkan penilaian praktisi (guru) sebesar 100%, serta hasil uji coba lapangan kepada peserta didik
yang secara konsisten meningkat hingga mencapai skor 92% pada uji coba kelompok besar. Secara esensial,
pengintegrasian media animasi yang dinamis ini sangat relevan dengan karakteristik perkembangan kognitif
peserta didik, karena terbukti mampu menyederhanakan kompleksitas pemahaman teknik gerak, memfasilitasi
kemandirian, dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
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