
a.n. MENTERI HUKUM DAN HAK ASASI MANUSIA 
DIREKTUR JENDERAL KEKAYAAN INTELEKTUAL 

 
Dr. Freddy Harris, S.H., LL.M., ACCS.

NIP. 196611181994031001

REPUBLIK INDONESIA 
KEMENTERIAN HUKUM DAN HAK ASASI MANUSIA

SURAT PENCATATAN
CIPTAAN

Dalam rangka pelindungan ciptaan di bidang ilmu pengetahuan, seni dan sastra berdasarkan Undang-Undang Nomor 28 Tahun
2014 tentang Hak Cipta, dengan ini menerangkan:

Nomor dan tanggal permohonan : EC00202133611, 16 Juli 2021

Pencipta
Nama : Suryadi Damanik dan Abdul Hakim

Alamat : Jl. Air Bersih No.159 Medan, Kel. Sudirejo I, Kec. Medan Kota, Medan,
SUMATERA UTARA, 20132

Kewarganegaraan : Indonesia

Pemegang Hak Cipta
Nama : LPPM Universitas Negeri Medan

Alamat : Jl. Willem Iskandar / Pasar V, Medan, Sumatera Utara, Indonesia, Kotak
Pos 1589, Kode Pos 20221, Telp. (061) 6613365, Fax. (061) 6614002 /
6613319, Medan, SUMATERA UTARA, 20132

Kewarganegaraan : Indonesia

Jenis Ciptaan : Proposal Penelitian

Judul Ciptaan : PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO ANIMASI PEMBELAJARAN
GERAK DASAR BERBASIS PERMAINAN RAKYAT DAN
PERMAINAN TRADISIONAL PADA ANAK 10-12 TAHUN

Tanggal dan tempat diumumkan untuk pertama kali
di wilayah Indonesia atau di luar wilayah Indonesia

: 16 Juli 2021, di Medan

Jangka waktu pelindungan : Berlaku selama 50 (lima puluh) tahun sejak Ciptaan tersebut pertama kali
dilakukan Pengumuman.

Nomor pencatatan : 000260452

adalah benar berdasarkan keterangan yang diberikan oleh Pemohon. 
Surat Pencatatan Hak Cipta atau produk Hak terkait ini sesuai dengan Pasal 72 Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak
Cipta.

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

http://www.tcpdf.org


 

 

 

USULAN PROPOSAL  
PENELITIAN PENGEMBANGAN 

 

 

  
 

PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO ANIMASI PEMBELAJARAN GERAK 
DASAR BERBASIS PERMAINAN RAKYAT DAN PERMAINAN TRADISIONAL 

PADA ANAK 10-12 TAHUN 
 

Ketua Peneliti   : Drs. Suryadi Damanik, M.Kes. NIDN: 24126707 
Anggota Peneliti  1   : Dr. Abdul Hakim S, S.Si., M.Pd.  NIDN: 0019028501 
Mahasiswa yang Terlibat 1  : Muhammad Hendria   NIM : 6171111020 
Mahasiswa yang Terlibat 2  : Khairul Azmi Lubis   NIM : 6181111012 
 
 
 
 
 

JURUSAN PENDIDIKAN JASMANI KESEHATAN DAN REKREASI 
FAKUTAS ILMU KEOLAHRAGAAN 

UNIVERSITAS NEGERI MEDAN 
TAHUN 2021 

 
 
 
 

Tema Payung Penelitian: Penelitian Proses dan Hasil 
                                                    Pembelajaran 
Sub Tema :  Pengembangan dan  Inovasi model, metode, dan 
                      strategi pembelajaran teknologi dan vokasi 



 



ABSTRAK 
 Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan Media Video 
Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional 
Pada Anak 10-12 Tahun. Dasar dari pengembangan adalah Permainan Rakyat dan 
Permainan Tradisional sebagai sarana untuk mengembangkan potensi karakter anak. 
Seiring perkembangan globalisasi, maka budaya lokal yang terwujud dengan permainan 
tradisional semakin terkikis. Maka sangat diperlukan upaya untuk mengembangkan 
karakter anak di Sekolah Dasar melalui permainan rakyat dan permainan   tradisional dalam 
bentuk media video animasi yang terkemas dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani 
Olahraga dan Kesehatan. Alur penelitian dan pengembangan   Media Video Animasi 
Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 
Anak 10-12 Tahun dari gambar menggunakan model pengembangan Research  
Developmnet (R&D) dari Brog dan Gall yang terdiri dari sepuluh langkah. Hasil penelitian  
yaitu Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan 
Rakyat dan Permainan Tradisional usia 10-12 tahun akan didaftaftarkan berupa KI dengan 
yang terdiri dari buku plus CD   yang diperuntukkan untuk anak umur 10-12 tahun yang 
dapat digunakan oleh dosen  dan guru olahraga, siswa SD, pelatih olahraga dan masyarakat 
luas skala lokal, nasional maupun internasional. Hasil penelitian  akan publish di jurnal 
nasional/internasional serta di seminarkan melalui seminar nasional dan internasional. 
Luaran yang ingin dicapai dari penelitian ini, luaran wajib adalah: 1) KI Aplikasi Media 
Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan 
Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun ; dan atau 2) Artikel publikasi ilmiah jurnal nasional 
terakreditasi atau jurnal internasional atau artkel prosiding pada seminar ilmiah berskala 
internasional. (Submit/Accepted/terbit)(Jurnal Sinta 2). Selanjutnya luaran tambahan 
adalah 1) Artikel publikasi ilmiah jurnal nasional terakreditasi atau jurnal internasional 
atau artkel prosiding pada seminar ilmiah berskala internasional 
(Submit/Accepted/terbit)(Jurnal Sinta 2) dan atau terjalinnya kerjasama antara FIK 
Unimed dengan beberapa UPT sekolah yang dengan menggunakan Media Video Animasi 
Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 
Anak 10-12 Tahun sebagai media pembelajaran Penjas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
PENDAHULUAN 

1) Latar Belakang Masalah 

Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan merupakan salah satu mata pelajaran 

yang ada di Sekolah Dasar. Sekolah Dasar merupakan lembaga pendidikan formal dasar 

yang mempersiapkan setiap peserta didiknya agar dapat menempuh atau mengikuti jenjang 

pendidikan formal yang lebih tinggi. Pendidikan formal yang dimaksud adalah pendidikan 

yang dilaksanakan berdasarkan kurikulum tingkat satuan pendidikan pada masing-masing 

mata pelajaran,  yang mana pada masing-masing mata pelajaran terdapat standar isi yang 

memuat kompetensi inti dan kompetensi dasar atau yang lebih dipahami sebagai tujuan 

pembelajaran umum dan tujuan pembelajaran khusus yang akan dicapai melalui proses 

pembelajaran dalam kelas. 

Pelaksanaan pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan berbeda dan lebih unik 

dari bentuk pendidikan lainnya, karena pembelajarannya dilaksanakan melalui aktivitas 

jasmani. Namun dalam hal ini, masih banyak pihak yang salah kaprah tentang pendidikan 

jasmani. Dikarenakan  pendidikan ini menggunakan gerak atau aktivitas jasmani sebagai 

sarana pembelajaran, maka dianggap pendidikan ini hanyalah sebagai pelengkap karena 

diperuntukan bagi jasmani saja, sedangkan jelas bahwa siswa adalah manusia yang tidak 

terdiri dari bagian-bagian yang terpilah-pilah, namun  merupakan kesatuan berbagai bagian 

yang terpadu, sehingga pelaksanaan pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan adalah 

untuk siswa sebagai manusia seutuhnya dalam mencapai tujuan pendidikan. Seperti yang 

dikemukakan Sukintaka (2004) menyatakan bahwa pendidikan jasmani adalah proses 

interaksi antara peserta didik dengan lingkungan, melalui aktivitas jasmani yang disusun 

secara sistematik untuk menuju manusia Indonesia seutuhnya.  

Proses pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan, guru memegang 

peranan dalam terlaksananya proses pembelajaran. Guru harus memperhatikan banyak hal 

berkenaan dengan siswa dalam pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan 

seperti aspek pertumbuhan dan perkembangan anak, dan karakteristik psikologi anak. 

Sebagaimana yang diuraikan dalam Kurikulum 2013 bahwa pendidikan jasmani, olahraga 



dan kesehatan merupakan media untuk mendorong pertumbuhan fisik, perkembangan 

psikis, keterampilan motorik, pengetahuan dan penalaran, penghayatan nilai-nilai (sikap-

mental-emosional-sportivitas-spritual-sosial), serta pembiasaan pola hidup sehat  yang 

bermuara untuk merangsang pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik dan psikis yang 

seimbang. Oleh sebab itu, materi pelajaran, metode pembelajaran, sarana dan prasarana 

yang digunakan serta alat evaluasi harus disesuaikan dengan tahap perkembangan, 

karakteristik dan kebutuhan anak, dengan cara demikian tujuan pembelajaran dapat tercapai 

secara optimal.  

Berdasarkan kajian literatur materi pembelajaran pendidikan jasmani di kelas 4-6 

SD,  mencakup pembelajaran gerak dasar (lokomotor, non lokomotor dan manipulatif). 

Keterampilan motorik dasar (KMD) adalah keterampilan gerak dasar yang diperoleh oleh 

anak-anak dan berkembang seiring bertambahnya usia mereka, dan membentuk landasan 

untuk gerak yang lebih maju dan pola gerak  spesifik (Gabbard, 2012). Hal ini juga 

diperkuat oleh Nazario & Vieira (2013) dan Rodrigues et al (2015) dalam menyimpulkan 

hasil penelitian bahwa kemampuan gerak membutuhkan pengembangan penuh dalam 

semua periode sedemikian rupa sehingga pengalaman sebelumnya menjadi dasar untuk 

pengalaman dan pengembangan pada periode berikutnya.  

Dihubungkan dengan penyebaran pandemi virus corona atau COVID-19 di 

Indonesia membuat banyak universitas dan sekolah menghentikan proses pembelajaran 

tatap muka. Sehingga peneliti menghadapi fenomena baru mengenai sistem pembelajaran.  

Berdasarkan pengumuman yang dilakukan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nadiem 

Makarim  (2020) mengaku tengah mengkaji kemungkinan penerapan kurikulum darurat 

akibat kondisi yang mengharuskan belajar di rumah selama pandemi virus corona (Covid-

19). Selain itu, para murid atau mahasiswa juga mesti siap beradaptasi dengan perubahan 

pembelajaran yang diatur oleh sekolah dan universitas. Remote learning dapat dipandang 

lebih bebas dan fleksibel diakses dari rumah.  

Berawal dari permasalahan penyebaran  Covid 19 lah  yang meniatkan penelitia dan 

tim ingin  membuat penelitian pengembangan mengenai pembelajaran gerak dasar pada 

mata pelajaran Penjas  untuk usia 10-12 tahun kisaran anak kelas 4-6 SD. Pelajaran 

olahraga berbeda jauh dengan pelajaran bidang eksata lainnya. Pelajaran olahraga 

https://www.cnnindonesia.com/tag/nadiem-makarim
https://www.cnnindonesia.com/tag/nadiem-makarim
https://www.cnnindonesia.com/tag/corona
https://www.cnnindonesia.com/tag/corona


membutuhkan ruang luas dan berkaitan dengan gerak aktif dan berinteraksi dan perlu 

pembimbingan kegiatan. Paradigma tujuan pembelajaran di masa sebelum pandemic  

terfokus pada meningkatkan kebugaran jasmani peserta didik agar tidak mudah terserang 

penyakit. Kebugaran penting untuk meningkatkan imun agar tidak mudah terserang 

penyakit. 

Dikaitkan dengan produk yang akan dikembangkan peneliti merujuk dari penjelasan 

sebelumnya mengenai pendidikan karakter dapat ditanamkan melalui pendidikan jasmani 

dan olahraga. Olahraga sebagai sarana untuk mengajarkan jasmani, rohani, sosial, dan 

sekaligus sebagai sekolah kehidupan. Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 

diharapkan memberikan kontribusi dalam mengembangkan karakter anak. Karena 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan tidak mengembangkan dari sisi kecerdasan 

intelektual dan psikomotorik, melainkan dalam mengembangakan kepribadian anak harus 

tercapai. Maka Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan memiliki peran dalam 

membentuk anak diseluruh aspek, yaitu aspek Kognitif, Afektif dan Psikomotorik. Individu 

yang memiliki kepribadian yang kuat, watak yang baik, dan sifat yang mulia dapat diambil 

dari nilai Pendidikan Jasmani. 

Terkait dengan pendidikan karakter yang diintegrasikan melalui pendidikan 

jasmani, maka permainan tradisional sebagai salah satu wujud nyata untuk 

mewujudkannya. Permainan tradisional merupakan hasil dari proses kebudayaan lokal yang 

masih tertanam dengan nilai-nilai kearifan lokal. Sejalan dengan pendapat Wafiqni dan  Siti 

Nurani (2018 : 97), kearifan lokal pada dasarnya adalah nilai-nilai kebaikan dari budaya 

lokal dan sudah mendapat pengakuan oleh mayoritas masyarakat tentang kebaikannya. 

Dengan kata lain, kearifan lokal adalah sebuah investasi yang penting untuk memberikan 

siswa keterampilan, kemampuan dan kualitas diri dalam menghadapi dunia global tanpa 

meninggalkan identitas diri ataupun identitas bangsa.  

Dan saat ini, model pembelajaran tematik telah menjadi isu utama dalam dunia 

pendidikan dan sudah ditekankan dalam kurikulum 2013 pada jenjang SD/MI. Namun 

harus diakui, implementasinya masih terkesan tumpang tindih. Internalisasi nilai-nilai 

kearifan lokal yang semestinya dimiliki oleh anak-anak bangsa masih bersifat parsial. Hal 

ini dikarenakan model pembelajaran tematik yang sering digunakan pada umumnya adalah 



model pembelajaran konvensional. Yang mana model pembelajaran tersebut cenderung 

pada teks book semata dan terfokus hanya di dalam kelas. Padahal salah satu kewajiban 

guru dalam mengajar adalah dapat menggunakan berbagai macam baik model, strategi, dan 

metode, yang dapat menarik minat siswa. Serta memanfaatkan sebaik mungkin sumber 

belajar yang ada di sekitar siswa (kearifan lokal), sebagai perwujudan dari salah satu 

karakteristik tematik (kontekstual). Kearifan lokal sendiri adalah akar budaya Nasional 

yang mana nilai-nilai yang terkandung di dalamnya sarat dengan ajaran kebaikan. Dengan 

tersingkirnya kearifan lokal berakibat pada hilangnya sendi-sendi pembentuk moral dan jati 

diri anak bangsa.  

Sejalan dengan pendapat Elissa (2017, 421-424) menyatakan, “Permainan Rakyat 

dan Permainan Tradisional di sini adalah permainan anak-anak dari bahan sederhana sesuai 

aspek budaya dalam kehidupan masyarakat”. Permainan tradisional cukup familiar dengan 

permainan rakyat yang bertujuan sebagai hiburan dan sekaligus menjaga hubungan sosial. 

Sesuai dengan pengertian permainan tradisional, pastilah masing-masing daerah memiliki 

ciri khas permainan tradisional sendiri. Namun hampir sebagian besar di Indonesia 

memiliki permainan tradisional yang memiliki kemiripan. Hal ini karena nilai-nilai yang 

terkadung dalam permainan tradisional mampu memberikan karakter yang mencerminkan 

identitas bangsa. 

Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional sebagai sarana untuk 

mengembangkan potensi karakter anak. Seiring perkembangan globalisasi, maka budaya 

lokal yang terwujud dengan permainan tradisional semakin terkikis. Maka sangat 

diperlukan upaya untuk mengembangkan karakter anak di Sekolah Dasar melalui 

permainan rakyat dan permainan   tradisional dalam bentuk media video animasi yang 

terkemas dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan. Oleh karena 

itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan merancang model pembelajaran 

mengangkat judul “Pengembangan   Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar 

Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun”. 

2) Perumusan Masalah 



Berdasarkan latar belakang masalah di atas,  maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah  

1. Bagaimanakah uji ahli pengembangan   Media Video Animasi Pembelajaran Gerak 

Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 

Tahun? 

2. Bagaimanakah keterpakaian produk  pengembangan   Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional 

Pada Anak 10-12 Tahun? 

3) Tujuan, Luaran dan Kontribusi Penelitian 

Tujuan penelitian adalah :  

1.  Untuk membuat Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak 

Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 

Tahun. 

2. Unntuk mendeskripsikan keterpakaian produk  Pengembangan Media Video 

Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan 

Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun. 

Luaran yang ingin dicapai dari penelitian ini, luaran wajib adalah: 1) KI Aplikasi 

Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan 

Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun ; dan atau 2) Artikel publikasi ilmiah 

jurnal nasional terakreditasi atau jurnal internasional atau artkel prosiding pada seminar 

ilmiah berskala internasional. (Submit/Accepted/terbit)(Jurnal Sinta 2). Selanjutnya 

luaran tambahan adalah 1) Artikel publikasi ilmiah jurnal nasional terakreditasi atau 

jurnal internasional atau artkel prosiding pada seminar ilmiah berskala internasional 

(Submit/Accepted/terbit)(Jurnal Sinta 2) dan atau terjalinnya kerjasama antara FIK 

Unimed dengan beberapa UPT sekolah yang dengan menggunakan Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun sebagai media pembelajaran Penjas. 

Penelitian Pengembangan Bahan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar 

Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun 

memberikan Kontribusi yakni Produk adalah Pengembangan Bahan Media Video Animasi 



Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun yang dapat dijadikan  bahan rujukan bagi guru sebagai media yang tepat 

untuk diterapkan dalam mata pelajaran Pendidikan Jasmani. Bagi sekolah memiliki sarana 

dan prasarana terbatas khususnya yang berkaitan dengan Pendidikan Jasmani sebaiknya 

menerapkan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat 

dan Permainan Tradisional 

Hasil desimilasi produk  untuk  kesasaran yang lebih luas maka ada beberapa saran 

yang disampaikan peneliti yakni Pengembangan Bahan Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun   yang dihasilkan di patenkan menjadi KI Unimed dan   pendistribusian 

dilakukan   dengan melakukan kerja sama dengan pihak kampus dan sekolah. 

Penelitian ini merupakan wujud tridharma perguruan tinggi. Dengan pelaksanaan 

penelitian memenuhi salah satu tridharma perguruan tinggi yakni penelitian dan sekaligus 

memenuhi salah satu misi Unimed yakni Menyelenggarakan pendidikan, penelitian, dan 

pengabdian kepada masyarakat serta kerjasama dengan berbagai instansi dalam dan luar 

negeri. 

Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis 

Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun merupakan salah 

satu cara untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Jika media pembelajaran gerak dasar 

(lokomotor, non lokomotor dan manipulatif) berbasis Permainan Rakyat dan Permainan 

Tradisional pada anak usia 10-12 tahun diterapkan seoptimal mungkin dalam pembelajaran 

pendidikan jasmani. Kegiatan pembelajaran dengan cara Permainan Rakyat dan Permainan 

Tradisional dapat mebuat siswa belajar banyak hal diantaranya yaitu, kesenangan, kerja 

sama antar teman, berlatih sportif, dan melibatkan sebagian besar panca indra tanpa 

disadarinya. Model pembelajaran gerak dasar (lokomotor, non lokomotor dan manipulatif) 

berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional pada anak usia 10-12 tahun 

membuat siswa merasa lebih santai dalam mengikuti pembelajaran. Kesenangan yang 

terkandung dalam Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional dapat secara langsung 

membuat siswa lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Kontribusi terhadap 

perolehan presentase Pengembangan media pembelajaran gerak dasar (lokomotor, non 



lokomotor dan manipulatif) berbasis permainan olahraga tradisional pada anak usia 10-12 

tahun dalam pembelajaran pendidikan jasmani siswa dan pengembangan kurikulum  

dengan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan 

Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 mampu mendorong semangat, gairah, keaktifan, 

kerjasama serta kecapaian kurikulum belajar. 

Kontribusi tambahan yang diharapkan dari pengembangan yaitu, siswa dapat 

meningkatkan gerak dasar (lokomotor, non lokomotor dan manipulatif) maka akan menjadi 

bekal siswa pada jenjang pendidikan selanjutnya. Untuk memiliki kemampuan gerak dasar 

(lokomotor, non lokomotor dan manipulatif) yang baik dapat diterapkan dengan berbagai 

bentuk Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional. Guru Pendidikan Jasmani di Sekolah 

Dasar perlu meningkatkan kemampuan dirinya untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran 

yang kreatif, inovatif, efektif, dan sekaligus menyenangkan. Salah satu kegiatan 

pembelajaran yang memunuhi kriteria di atas adalah  Permainan Rakyat dan Permainan 

Tradisional. Dengan adanya pengembangan media video animasi  pembelajaran gerak dasar 

(lokomotor, non lokomotor dan manipulatif) berbasis Permainan Rakyat dan Permainan 

Tradisional pada anak usia 10-12 tahun membantu sekolah yang kekurangan  sarana dan 

prasarana yang memadai untuk menunjang pembelajaran. Bagi guru Pendidikan Jasmani 

yakni membantu pelaksanaan pembelajaran yang mudah, murah dan  meriah (3M) 

sekaligus meningkatkan kesehatan dan kereatifitas siswa terutama melewati masa pandemi 

Covid-19 yang belum ada penyelesaian. 

PETA JALAN RISET DAN TEKNOLOGI 

Penelitian dan pengembangan ini mengembangkan konsep dari penelitian 

pengembangan dari Borg and Gall dimana terdapat sepuluh langkah dalam proses 

pengembanganya. Model peneltian dan pengembangan ini dijadikan sebagai acuan dan 

pengarah untuk menjawab permasalahan yang dihadapi oleh peneliti. Langkah umum, 

sebagaimana diuraikan Borg & Gall (2007) sebagai berikut:  

1. Research and information collecting, 2. Planning, 3. Develop preminary form of 
product, 4. Preliminary field testing, 5. Main product revision, 6. Main field testing, 7. 
Operational product revision, 8. Operational field testing, 9. Final product revision, 
and 10. Dissemination and implementation.  



Kelebihan dari model Borg dan Gall adalah dari langkah-langkah yang jelas dan 

mudah untuk diaplikasikan, validitas produk pengembangan yang dikaji dan diuji secara 

bertahap dan berulang-ulang, peninjauan ulang, dan pengkoreksian produk tersebut 

berdasarkan hasil uji coba. Hal itu mengindikasikan bahwa produk temuan dari kegiatan 

pengembangan Borg dan Gall mempunyai objektivitas dan validitas yang tinggi.  

Model dapat diartikan sebagai kerangka konseptual yang digunakan sebagai 

pedoman atau acuan dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Dalam pengertian lain 

model juga diartikan sebagai barang atau benda tiruan dari benda sesungguhnya, misalnya 

miniatur bangunan bertingkat yang menyerupai bangunan aslinya, miniatur mobil-mobil 

mewah yang menyerupai dengan mobil sebenarnya. Dalam istilah model digunakan untuk 

menunjukkan pengertian pertama sebagai kerangka proses pemikiran. Sedangkan model 

dasar dipakai untuk menunjukkan model yang generik yang berarti umum dan mendasar 

yang dijadikan titik tolak pengembangan model yang lebih lanjut dalam artian lebih rumit 

dan dalam artian lebih baru (Harjanto, 2008). Model dapat dikatakan sebagai sesuatu yang 

menggambarkan adanya pola berpikir. Sebuah model menggambarkan keseluruhan konsep 

yang saling berkaitan. Dengan kata lain model juga dapat dipandang sebagai upaya dan 

untuk mengkonkretkan sebuah teori sekaligus juga merupakan sebuah analogi dan 

representasi dari variabel-variabel yang terdapat di dalam teori tersebut (Harjanto, 2008). 

Jadi model pembelajaran dapat diartikan sebuah cara mengorganisasikan bentuk 

pembelajaran untuk mencapai tujuan, model inilah yang nantinya akan dirancang dan 

dirumuskan dalam penelitian pengembangan menghasilkan sebuah produk berupa model 

pembelajaran. 

Model digunakan untuk menyeleksi dan menyusun strategi pembelajaran, metode 

keterampilan, dan bentuk pembelajaran untuk memberikan tekanan pada salah satu bagian 

dari pembelajaran. Di antaranya terdapat empat model, yakni: 1) kelompok model 

pengajaran memproses informasi (the information-processing family; 2) kelompok model 

pengajaran sosial (the social family); 3) kelompok model pengajaran personal (the personal 

family interaksi); dan 4) kelompok model pengajaran sistem perilaku (Harjanto, 2008). 

Model diartikan sebagai kerangka konseptual yang digunakan sebagai pedoman 

dalam melakukan kegiatan. Model dapat dipahami sebagai: 1) suatu tipe desain; (2) suatu 



deskripsi atau analogi yang dipergunakan untuk membantu proses visualisasi sesuatu yang 

tidak dapat dengan langsung diamati; 3) suatu sistem asumsi-asumsi, data-data, dan 

inferensi-inferensi yang dipakai untuk menggambarkan secara matematis suatu obyek atau 

peristiwa; 4) suatu desain yang disederhanakan dari suatu system kerja, suatu terjemahan 

realitas yang disederhanakan; 5) deskripsi suatu sistem yang mungkin imajiner; dan 6) 

penyajian data yang diperkecil agar dapat menjelaskan dan menunjukkan sifat bentuk 

aslinya (Komarudin, 2000). 

Model seperti dijelaskan oleh Harjanto (2008) adalah model di artikan sebagai 

kerangka konseptual yang tidak sembarang digunakan sebagai pedoman atau acuan dalam 

melakukan kegiatan, model dasar dipakai untuk menunjukkan model yang generik yang 

berarti umum dan mendasar yang dijadikan titik tolak pengembangan model yang lebih 

lanjut dalam artian lebih rumit dan dalam artian lebih baru. Menurutnya model dapat 

digunakan untuk mengorganisasikan berbagai sumber kemudian dipakai sebagai stimulus 

untuk mengembangkan hipotesis dan membangun teori ke dalam istilah/keadaan yang 

kongkrit untuk menerapkannya pada praktik atau menguji teori. 

Model adalah abstraksi dunia nyata atau representasi peristiwa kompleks atau 

sistem dalam bentuk naratif, matematis, grafis atau lambang lain. Menurutnya semua orang 

dapat merancang model-model yang mencoba membuat pemikirannya tentang dunia 

sekelilingnya setiap hari. Tanpa model, orang akan mempunyai masalah dalam pemecahan 

persoalan kehidupan sehari-hari. 

Beberapa pendapat tentang model yang telah dijelaskan dapat di disumpulakn 

bahwa model adalah suatu gambaran tentang suatu yang dapat memperjelas berbagai kaitan 

diantara unsur-unsur yang ada untuk memecahkan berbagai permasalahan. Dalam 

penelitian dan pengembangan ini yang dimaksud dengan model merupakan pola langkah-

langkah yang meliputi analisis, pengembangan, pembuatan materi dan evaluasi dalam 

rangka memberikan kemudahan untuk mencapai tujuan pembelajaran gerak dasar untuk 

anak sekolah dasar kelas bawah yaitu kelas satu, dua dan tiga dengan menggunakan 

pendekatan play and games dengan kooperatif learning. Penelitian ini dilakukan karena 

pembelajaran memerlukan suatu model atau beberapa model yang dapat membantu 

pelaksanaan proses pembelajaran dan pencapaian hasil pembelajaran yang maksimal 



tentunya sesaui dengan kompetensi dasar yang harus dicapai. Dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah dasar salah satu komponen pendukung berupa buku,atau media 

pendukung lainnya yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran merupakan salah satu hal 

yang mempengaruhi keefektifan kegiatan pembelajaran.  Midun (dalam 

Suryani,dkk,2018:6)mengungkapkan bahwa perkembangan media pembelajaran dimulai 

pada abad ke-17,yaitu ketika munculnya realisme dalam pendidikan yang dipelopori oleh 

Johan Amos Camenius, melalui tulisan dalam bukunya yang berjudul “Dunia Dalam 

Gambar”. Seiring perkembangannya dari waktu ke waktu, semakin banyak para ahli yang 

mengutarakan pendapatnya tentang media pembelajaran. Menurut Suryani, dkk(2018:5) 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta 

dapat merangsang pikiran,perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali. Hal serupa 

juga disampaikan Suryani dan Agung (2018:2) bahwa media pembelajaran adalah media 

yang digunakan dalam pembeajaran, yaitu meliputi alat bantu guru dalam  mengajar serta 

sarana pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan belajar(siswa). Sementara 

itu, menurut Andersen (dalam Sukiman,2012:28) media pembelajaran adalah media yang 

memungkinkan terwujudnya hubungan langsung antara karya pengembang mata pelajaran 

dengan para siswa. Jadi media pembelajaran adalah segala sesuatu hal yang digunakan 

sebagai sarana untuk menyampaikan pembelajaran dari pengajar ke penerima 

pembelajaran. 

Pada penerapannya media pembelajaran memiliki fungsi untuk mendukung proses 

belajar agar lebih efektif dan lebih efesien. Menurut Suryani & Agung (2018:9) fungsi 

media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut memengaruhi kondisi 

dan lingkungan yang ditata dan diciptakan oleh guru.  Sukiman (2012:40) mengatakan 

bahwa media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi yang terdapat dalam media 

itu harus melibatkan peserta didik baik dalam benak maupun atau mental  maupun dalam 

bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi.Materi harus dirancang 

secara sistematis dan psikologis dilihat dari prinsip-prinsip belajar agar dapat menyiapkan 

instruksi yang efektif. 



Sedangkan menurut Sanaky (Suryani, ddk, 2018:10) bahwa media pembelajaran 

berfungsi untuk merangsang pembelajaran dengan menghadirkan objek sebenarnya, 

membuat tiruan dari objek sebenarnya, membuat konsep abstrak ke konsep yang lebih 

konkrit, menyamakan persepsi, mengatasi hambatan waktu, tempat, jumlaj, dan jarak, 

menyajikan ulang inforamsi secara konsisten, memberi suasana belajar yang 

menyenangkan dan menarik sehingga tujuan pembelajaran tercapai.  

 Berdasarkan pengertian para ahli tentang fungsi media pembelajaran penulis marik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu mengajar, dan 

membantu siswa dalam memahami pembelajaran agar lebih mudah di pahami dengan 

membuat konsep yang lebih nyata sesuai dengan materi pembelajaran.  

Selain memiliki fungsi, media pembelajaran memiliki banyak manfaat dalam 

penerapannya di sekolah demi tercapainya tujuan pembelajaran. Beberapa defenisi  manfaat 

media pembelajaran menurut para ahli saling sejalan dan hampir memiliki maksud dan 

tujuan yang sama. Menurut Sudjana dan Rivai (dalam Cahyadi,2019:26) mengemukakan 

manfaat media pembelajaran dalam proses pembelajaran antara lain: 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga meningkatkan 

motivasi belajar. 

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih mudah 

dipahami siswa. 

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi. 

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan dan lain-lain. 

Menurut Encyclopedia of Educatonal Reserch (dalam Suryani Nunuk, ddk, 

2018:14) mengungkapakan manfaat media pembelajaran sebagai berikut : 

1. Meletakan dasar-dasar yang konkrit untuk berpikir dan mengurangi verbalisme 

2. Menarik perhatian siswa 

3. Meletakan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar 

4. Memberikan pengalaman nyata dan menyumbuhkan kegiatan mandiri kepada 

siswa 



5. Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan berkelanjutan 

6. Membantu perkembangan kemampuan berbahasa 

7. Menambah variasi dalam kegiatan pembelajaran 

Disamping itu media pembelajaran bermanfaat memberi kelancaran interaksi antara 

guru dengan siswa sehingga kegitana pembelajaran dapat terlaksana lebih efektiv dan 

efesien.Berdasarkan manfaat media pembelajaran diatasa, penulis menyimpulkan bahwa 

media pembelajaran bermanfaat untuk meningkatkan motivasi belajar, rasa ingin tahu serta 

aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

 Sesuai dengan perkembangan jaman saat ini, ada banyak jenis media yang sudah 

tersedia dan dapat  gunakan sebagai media pembelajaran. Salah satu media 

pembelajarannya dapat berupa video animasi berbasis web atau android yang dapat 

kreasikan sesuai dengan imajinasi dan kreatifitas, salah satunya adalah Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun dalam bentuk powtoon . Menurut Putu Jerry video animasi 

pembelajaran berbasis powtoon merupakan video animasi kartun yang diisi oleh materi-

materi pelajaran dan dapat dijadikan media pembelajaran untuk sekolah dasar karena 

sifatnya yang menarik dan terkesan lucu dan cocok untuk anak sekolah dasar 

(2018:11).Defenisi itu juga dijelaskan pendapat dari Putu, dkk itu sendiri (2018:11) yang 

mengatakan powtoon merupakan aplikasi bersifat online yang ada di internet dan berfungsi 

sebagai aplikasi pembuat video presentasi maupun media pembelajaran. Menurut Villar 

(Andriyanti, dkk,2016:60) mengatakan bahwa powtoon merupakan aplikasi berbasis web 

yang digunakan bagi pengguna untuk membuat presentasi animasi dengan memanipulasi 

pra-dibuat benda, gambar impor, menyediakan musik dan menggunakan suara overs.  

 Media powtoon memang bukan sebagai salah satu media yang sering digunakan 

guru dalam pembelajaran sehingga cukup sulit untuk kita mencari  pengertian dan 

penjelasan yang lebih mendalam sebagai teori aplikasi animasi powtoon ini. Dari pendapat 

ahli diatas dapat kita simpulkan bahwa video animasi powtoon  adalah  video animasi 

berbasis web yang digunakan untuk membuat kreasi animasi dengan memanipulasi benda, 

gambar, dan vitur lain dalam bentuk animasi. 



Untuk itu peneliti pada tabel 1 berikut ini akan memperlihatkan kedua bentuk media 

pembelajaran sebagai berikut: 

No Media pembelajaran Penjas  lama Media pembelajaran Penjas  lama Baru 

1 Masih dalam bentuk  buku ajar yang 
materinya sebatas gabar dan teks dalam 
buku. 

Dalam bentuk aplikasi yang mudah 
diakses oleh guru dan siswa. 

2 Hanya ada pada buku pelajaran penjas  Melalui link tersebut setelah di klik 
“main” maka secara online dapat ditonton 
siswa 

3 Isi Pembelajaran Gerak Dasar sebatas 
teori umum 

Isi Pembelajaran Gerak Dasar didasarkan 
dengan cara teori dan praktik. Jelas 
materi  dan kegiatan pembelajaran yang 
dikaitkan dengan Permainan Rakyat dan 
Permainan Tradisional 

4 Batas penggunaan hanya sebatas baca 
tanpa penerapan. 

Tidak ada batasan penggunaan media, 
guru dan siswa mudah melakukan setiap 
kegiatan dan siswa bisa belajar sendiri 
dengan menonton vidio. 

5 Penggunaan buku teks penjas khususnya 
gerak dasar secara evalasi pembelajaran 
sebatas pertanyaan teori 

Bagian vidio yang dikembangkan 
memuat kegiatan gerak dasar lebih 
menarik, mudah diterapkan dan sesuai 
dengan tahapan pembelajaran samapai 
dengan evaluasi. 

6 Laporan evaluasi buku teks berfokus 
pada soal penjas.  

Laporan hasil Video Animasi 
Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis 
Permainan Rakyat dan Permainan 
Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun 
menekankan keterampilan psikomotor 
dan afektif 

HASIL YANG DIJANJIKAN 

Hasil dari penelitian mengembangkan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak 

Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun. 

Perencanaannya produk Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar ini setelah di 

sosialisasikan dan pelatihan melalui online/daring (Googel Meet / cisco webex) kepada 6 

sekolah dasar di Kota Medan.  



Maka untuk tahun berikutnya setiap sekolah dasar Kota Medan menggunaka Media 

Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan 

Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun sebagai bahan ajar pelaksanaan yang di kemas dalam 

bentuk e-learning.    Dan pihak dari FIK Unimed terlebih Peneliti sebagai pemegang hak 

Paten Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan 

Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun  dan PT. Hadi Untung Perkasa sebatas  

pengembang media animasi  dan tidak ikut melakukan penyebaran produk (Mitra). 

Evaluasi hasil Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan 

Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun setiap tahunnya  akan 

diperbaharui menjadi media yang memiliki keterbaharuan yang dilaksanaka Mitra. 

Pembagian  persentase keuntungan  dengan Mitra dalam hal ini adalah PT. Hadi Untung 

Perkasa akan dibuat dalam bentuk perjanjian yang sifatnya berkala. 

 

METODE DAN SISTEMATIKA PENCAPAIAN 

Penelitian Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar 

Berbasis Permainan Rakyat Dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun ini 

menggunakan model pengembangan Research  Developmnet (R&D) dari Brog dan Gall 

yang terdiri dari sepuluh langkah untuk menemukan jawaban tentang masalah yang telah 

dirumuskan   yakni dapat dilihat dari bagan yang tertera dibawah ini: 

 

Gambar 1. Model Pengembangan Borg & Gall 

Sumber: Langkah-langkah Pengembangan Adaptasi dari Borg, W. R dan Gall, M.D. 
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Educational Research An Introduction. New York: Longman, 1983 

Secara umum, alur penelitian dan pengembangan   Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun dari gambar diatas sebagai berikut: 

TAHAP I : STUDI PENDAHULUAN 

Langkah pertama sebelum membuat pengembangan   Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun, peneliti terlebih dahulu menetukan, merangkum dan mengindentifikasi 

potensi dan masalah-masalah yang ada dengan mengumpulkan informasi khususnya yang 

berkaitan pembelajaran gerak dasar di sekolah serta kendala yang dihadapi guru dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran gerak dasar di sekolah dasar pada saat pembelajaran 

daring. Tahapan bertujuan untuk melihat realita yang ada dilapangan terkait dengan media 

pembelajaran yang bagaimana digunakan guru pada saat pandemic Corona. Studi 

pendahuluan melakukan  kegiatan studi literatur, survey dan observasi pengumpulan data 

lapangan kepada beberapa guru pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan yang mengajar 

di Sekolah Dasar. 

Studi pendahuluan juga dijadikan sebagai acuan mencari refrensi mengenai 

Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional, mulai dari literature atau narasumber 

terpercaya  yakni masyarakat yang pernah menggunakan Permainan Rakyat dan Permainan 

Tradisional yang di modifikasi nantinya ke pembelajaran gerak dasar usia 10-12 tahun 

diaplikasikan dalam bentuk video animasi yang menari. 

TAHAP II RANCANGAN MEDIA MEDIA VIDEO ANIMASI PEMBELAJARAN 

GERAK DASAR BERBASIS PERMAINAN RAKYAT DAN 

PERMAINAN TRADISIONAL PADA ANAK 10-12 TAHUN 

Pengembangan   Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis 

Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun ini diawali dengan 

kurikulum SD yakni Kurikulum K-13, selanjutnya menentukan Kompetensi Inti, 

kompetensi dasar dan indikator dari pembelajaran gerak dasar.  Hasil analisis setiap 

kompetensi dasar akan dikaitkan dengan  Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional. 

Keterkaitan tersebut akan didesain dalam bentuk media video animasi yang membantu anak  



10-12 tahun dalam pembelajaran gerak dasar. Draf rancangan pengemasan video lebih 

menarik, mudah digunakan, audio jelas dengan karkter bahasa anak, sehingga penggunaan 

lebih mudah, anak bisa belajar mandiri tanpa proses pembimbingan dari guru secara 

langsung. 

TAHAP III MENGEMBANGKAN BENTUK DESAIN PRODUK AWAL 

(PENYIAPAN MATERI PENGEMBANGAN VIDEO, PENYUSUNAN 

BUKU PEGANGAN, DAN PERLENGKAPAN EVALUASI)  

Langkah berikutnya adalah membuat produk awal berupa rangkaian desain produk 

Pengembangan   Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan 

Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun. Produk awal tersebut 

dituangkan dalam langkah-langkah pembelajaran secara sistematis dan logis sesuai tunjuan 

pembelajara. Sehingga produk ini mempunyai keefektifitas yang layak digunakan. Hasil 

pembuatan produk awal yang dikembangkan akan dikonsultasikan kepada ahli materi dan 

ahli media video animasi. 

TAHAP IV VALIDASI DESAIN (EVALUASI TAHAP AWAL)  

Langkah selanjutnya dalam penelitian Pengembangan Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun adalah Validasi ahli terhadap desain produk pengembangan yang 

dilakukan akan divalidasi oleh 8 orang ahli/pakar/ilmuan terdiri: (1) dua orang ahli materi 

pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan   (2) dua orang ahli Permainan 

Rakyat (3) dua orang ahli permainan olahraga tradisional dan 4) dua orang ahli media video 

animasi. Validasi akan dilakukan pada hasil rancangan desain pengembangan dalam bentuk 

narasi yang memuat alur model pembelajaran gerak dasar disertasi dengan gambar ilustrasi 

sebagai pelengkap media pembelajaran dalam bentuk video animasi ditambahkan dengan 

kemenarikan dari suara. 

TAHAP V    UJI COBA PRODUK  (6-12 SUBJEK)  

Tahapan penelitian pengembangan selanjutnya yaitu uji coba kelompok kecil, yang 

mana ujicoba ini akan dilakukan dengan subjek ujicoba sebanyak 30 anak usia 10-12 tahun. 

Ujicoba kelompok kecil ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana produk 

pengembangan dapat dilakukan oleh subjek yang nantinya akan menjadi pengguna produk. 



Pelaksanaan ujicoba kelompok kecil akan menjadi bahan untuk memperbaiki 

Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan 

Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun. 

TAHAP VI MELAKUKAN REVISI PRODUK (BERDASARKAN SARAN-SARAN 

SESUAI DENGAN HASIL DI LAPANGAN PADA TAHAP UJI 

COBA) 

Revisi produk tahap I akan dilakukan bila terdapat revisi yang ditemukan pada 

tahap ujicoba kelompok kecil maka akan segera direvisi, jika tidak terdapat revisi uji coba 

Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan 

Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun akan dilanjutkan pada 

kelompok yang lebih besar. Dengan kata lain, rekomendasi atas hasil ujicoba pada 

kelompok kecil merupakan evaluasi yang kedua setelah evaluasi dari para ahli sebelumnya. 

TAHAP VII UJI COBA PEMAKAIAN DENGAN 30-100 SUBJEK  

Kegiatan selanjutnya adalah melakukan ujicoba lapangan atau ujicoba kelompok 

besar, dalam kegiatan lanjutan penelitian Pengembangan Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun. Ujicoba lapangan dilakukan pada subjek penelitian yang lebih banyak 

lagi yaitu sebanyak 30 anak usia 10-12 Tahun. Tahap uji coba kelompok besar dilakukan 

untuk melihat keperaktisan penggunaan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar 

Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun.   

TAHAP VIII MELAKUKAN REVISI PRODUK (BERDASARKAN SARAN-SARAN 

DAN HASIL UJI COBA LAPANGAN UTAMA 

Hasil kesimpulan dari ujicoba kelompok besar merupakan tahapan terakhir untuk 

perbaikan dan penyempurnaan produk baru Pengembangan Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada 

Anak 10-12 Tahun. Evaluasi pada tahapan ini merupakan evaluasi akhir dari 

Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan 

Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun dianggap diterima dan dapat 

digunakan sebagai Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan 

Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun.  



TAHAP IX  UJI EFEKTIVITAS REVISI PRODUK AKHIR  

Tahap akhir produk pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak 

Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 Tahun 

bertujuan untuk mengetahuui efektivitas penggunaan Media Video Animasi Pembelajaran 

Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional Pada Anak 10-12 

Tahun yang telah dikembangkan. Pada tahap implementasi model pengembangan ini 

peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif yang digunakan untuk mengetahui apakah 

Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan 

Permainan Tradisional efektif digunakan dibandingkan dengan media gerak dasar lainnya. 

Tahap ini menggunakan rancangan penelitian True Experimental Design berbentuk Pretest-

Posttest Control Group Design (Sugiyono, 2017).  

Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang dipilih secara random, kemudian 

diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal adakah perbedaan antara kelompok 

eksperimen dan kolompok kontrol. Hasil pretest yang baik bila nilai kelompok eksperimen 

tidak berbeda secara signifikan. Pengaruh perlakuan adalah (O1 - O2) - (O4 – O3). Langkah-

langkah yang dilakukan untuk menguji efektifitas adalah: 

a. Menetepkan subjek penelitian yang akan dijadikan sebagai kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Populasi penelitian adalah 4 Sekolah Dasar yang akan dipilih 

menjadi subjek penelitian berjumlah 60 anak, yang terdiri dari 30 anak usia 10-12 

tahun kelompok kontrol dan 30 anak usia 10-12 tahun eksperimen.  

b. Melakuan pre-test gerak dasar anak usia 10-12 tahun yang meliputi lokomotor, non 

lokomotor dan manipulatif; 

c. Melaksanakan penggunaan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar 

Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional pada kelompok eksperimen 

sedangkan kelompok kontrol tidak diberikan perlakuan (konvensional); 

d. Melakukan post-test kepada kedua kelompok eksperimen dan kelompok kontrol; 

e. Menganalisis hasil pre-test dan post –test dengan menggunakan metode statistik (uji-

t) dan gain score untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan pengaruh yang 

signifikan antara kedua kelompok eksperimen yang diberikan perlakuan Media 

Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan 



Permainan Tradisional dengan kelompok kontrol yang tidak diberikan perlakuan 

pembelajaran gerak dasar pada anak usia 10-12 tahun (model  konvensional). 

f. Data yang terkumpul saat analisis kebutuhan, validasi ahli, ujicoba kelompok kecil 

dan kelompok besar serta hasil observasi dan juga saran perbaikan dari para ahli 

dijadikan sebagai bahan perbaikan dan penyempurnaan produk, data ini lebih 

cenderung kepad data kualitatif. Data kuantitatif didapat dari hasil pre-test dan post-

test model pembelajaran gerak dasar berbasis permainan olahraga tradisional pada 

anak usia 10-12 tahun kelompok eksperimen dan kelompok control yang nantinya 

akan dinalisis dengan uji-t dan dijadikan gain score.  

 

R   O1    O2 

 

 

R   O3     O4 

 

Gambar 3.2. Desain Eksperimen dengan Kelompok Kontrol  

(Pretest-Postest Control Group Design) 

Sumber: Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan 

R&D. Alfabeta. 2017 

 

Keterangan:  

R : Kelompok kontrol atau kelompok eksperimen 

O1 : Nilai kemampuan awal kelompok eksperimen 

O2 : Kinerja kelompok eksperimen dengan sistem/kinerja/model baru 

O3 : Nilai kemampuan awal kelompok kontrol  

O4 : Kinerja kelompok eksperimen dengan sistem/kinerja/model lama 

 

x 



Desain ekperimen pada penelitian ini menggunakan pretest-posttest control group 

desain yaitu melakukan pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan diberikan pada 

kelompok control dan kelompok treatment. 

Hipotesis penelitian pada efektivitas Media Video Animasi Pembelajaran Gerak 

Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional yang dikembangkan diduga 

terdapat pengaruh yang signifikan pada anak usia 10-12 tahun. Adapun langkah yang 

dilakukan dalam ujicoba ini antara lain: (1) menetapkan kelompok subjek penelitian; (2) 

melaksanakan pre-test (O1); (3) mencoba model yang telah dikembangkan; (4) 

melaksanakan post-test (O2); (5) mencari skor rata-rata pre-test dan post-test dan 

dibandingkan antara keduanya; (6) mencari selisih perbedaan kedua rata-rata tersebut 

melalui metode statistik (uji-t) untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh yang signifikan 

dari penggunakan model. Rumus untuk mengolah data secara keseluruhan subjek uji coba 

menggunakan prosedur uji-t dan perhitungan menggunakan gain score pada setiap 

kelompok untuk mengetahui besaran peningkatan yang terjadi pada setiap subjek penelitian 

dengan menggunakan aplikasi IMB SPSS 25. 

 
Keterangan: 

 : Rata-rata X1 

 : Rata-rata X2 

S1 : Simpangan Baku 1 

S2 : Simpangan Baku 2 

S1
2
 : Varians 1 

S2
2
 : Varians 2 

r : Korelasi antar dua kelompok 

 Pengembangan Media Video Animasi Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis 

Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional usia 10-12 tahun dapat diambil secara 



keseluruhan dari hasil validasi ahli, ujicoba dan implementasi Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional dengan 

cara melakukan analisis deskripsi kualitatif dengan kriteria yang telah ditetapkan. 

TAHAP X   PRODUKSI MASSAL   

  Diseminasi hasil penelitian  yaitu Pengembangan Media Video Animasi 

Pembelajaran Gerak Dasar Berbasis Permainan Rakyat dan Permainan Tradisional usia 10-

12 tahun akan didaftaftarkan berupa KI dengan yang terdiri dari buku plus CD   yang 

diperuntukkan untuk anak umur 10-12 tahun yang dapat digunakan oleh dosen  dan guru 

olahraga, siswa SD, pelatih olahraga dan masyarakat luas skala lokal, nasional maupun 

internasional. Hasil penelitian  akan publish di jurnal nasional/internasional serta di 

seminarkan melalui seminar nasional dan internasional. 
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521211 Transport Orang Uji-Coba Lapangan  19 org x 6 keg 114 OK 150,000 17,100,000 
521211 Transpor tPembantu pengambilan data  4 org x 8 keg 32 OK 150,000 4,800,000 
521211 Transport Instruktur 2 org x 1 keg 2 OK 130,000 260,000 



  Transport Tim Peneliti 4 org x 3 keg 12 OK 70,000 840,000 
                  SUBTOTAL  32,000,000 

PERALATAN  PENUNJANG LAINNYA  
521211 Jurnal Internasional Terakreditasi Q2 

Scopus 
1 pkt x 1 keg 1 OK 20,000,000 20,000,000 

521211 Seminar Internasional 1 pkt x 1 keg 1 OK 12,000,000 12,000,000 
                  SUBTOTAL  32,000,000 

    TOTAL  160,000,000 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



LAMPIRAN 4. SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



LAMPIRAN 5. SURAT KESEDIAAN DARI MITRA INDUSTRI 

 
 


