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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran gerak
motorik kasar berbasis fun game pada Fase A di SD Negeri 76 Kota Bengkulu. Produk
yang dihasilkan berupa video pembelajaran dan buku panduan yang dilengkapi dengan
petunjuk pelaksanaan. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Instrumen penelitian yang
digunakan meliputi observasi, wawancara, angket, kuesioner, dan dokumentasi. Teknik
pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Hasil validasi ahli materi
menunjukkan persentase kelayakan sebesar 96% dengan kategori sangat layak. Validasi
ahli media memperoleh persentase 92% dan 96% dengan kategori sangat layak. Hasil
uji coba kelompok kecil yang melibatkan 10 peserta didik menunjukkan skor rata-rata
sebesar 93 dengan kategori sangat layak, sedangkan uji coba kelompok besar yang
melibatkan 30 peserta didik memperoleh skor rata-rata sebesar 93,6 dengan kategori
sangat tinggi. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
gerak motorik kasar berbasis fun game yang dikembangkan sangat layak dan efektif
untuk diterapkan dalam pembelajaran serta mampu mengatasi kejenuhan peserta didik
Fase A di SD Negeri 76 Kota Bengkulu.

Kata Kunci: Pengembangan, Model Pembelajaran, Fun Game

Gross Motor Movement Learning Model Based on Fun Games Phase A of State
Elementary School 76 Bengkulu City

ABSTRACT

This study aims to develop a gross motor movement learning model based on fun
games for Phase A at SD Negeri 76 Kota Bengkulu. The resulting products include a
learning video and a guidebook equipped with implementation instructions. This
research uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE
development model, which includes the stages of analysis, design, development,
implementation, and evaluation. The research instruments used include observation,
interviews, questionnaires, and documentation. The sampling technique used is
purposive sampling. The results of the material expert validation showed a feasibility
percentage of 96% with a very feasible category. Media expert validation obtained
percentages of 92% and 96%, also with a very feasible category. The small group trial
involving 10 students showed an average score of 93 with a very feasible category,
while the large group trial involving 30 students obtained an average score of 93.6 with
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a very high category. Based on these results, it can be concluded that the gross motor
skills learning model based on fun games that was developed is very feasible and
effective to implement in learning and is capable of overcoming the boredom of Phase A
students at SD Negeri 76 Kota Bengkulu.

Keywords: Development, Gross Motor, Fun Game

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hak fundamental setiap warga negara dan menjadi proses
yang berlangsung sepanjang hayat sebagai sarana pengembangan potensi manusia
secara utuh. Pendidikan tidak hanya dimaknai sebagai proses transfer pengetahuan,
melainkan juga sebagai upaya sistematis untuk membentuk kepribadian, sikap,
keterampilan, dan nilai-nilai kemanusiaan peserta didik. Secara konseptual, pendidikan
berfungsi untuk memanusiakan manusia agar mampu memahami harkat dan martabat
dirinya dalam kehidupan bermasyarakat. Hadijaya et al. (2025) menjelaskan bahwa
pendidikan merupakan proses perubahan sikap dan perilaku individu atau kelompok
melalui pembelajaran dan pelatithan menuju kedewasaan. Sejalan dengan itu, Junaedi
(2019), menegaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
menciptakan suasana belajar yang memungkinkan peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi spiritual, pengendalian diri, kecerdasan, akhlak, serta
keterampilan hidup. Dalam pendidikan dasar, pendidikan memiliki peran strategis
sebagai fondasi awal pembentukan karakter dan kemampuan peserta didik. Oleh karena
itu, penyelenggaraan pendidikan harus memperhatikan kebutuhan perkembangan anak
secara menyeluruh, baik kognitif, afektif, maupun psikomotor. Pendidikan dasar yang
tidak memperhatikan karakteristik perkembangan peserta didik berpotensi menimbulkan
permasalahan pembelajaran, seperti rendahnya minat belajar, kejenuhan, serta kurang
optimalnya pencapaian kompetensi. Dengan demikian, diperlukan pendekatan
pembelajaran yang sesuai dengan tahapan perkembangan anak agar tujuan pendidikan
dapat tercapai secara optimal.

Salah satu bidang pendidikan yang berperan penting dalam mendukung
perkembangan peserta didik secara holistik adalah Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK). Pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari sistem
pendidikan yang bertujuan mengembangkan kebugaran jasmani, keterampilan gerak,
kemampuan berpikir kritis, keterampilan sosial, stabilitas emosional, serta pola hidup
sehat melalui aktivitas fisik yang terencana. Arifin (2017) menyatakan bahwa
pembelajaran pendidikan jasmani menekankan pada aktivitas praktik yang
memungkinkan peserta didik mengalami langsung proses pembelajaran melalui gerak.
Sementara itu, Roehatul (2025) pendidikan jasmani memiliki kontribusi signifikan
terhadap perkembangan sosial dan emosional peserta didik karena melibatkan interaksi,
kerja sama, dan pengambilan keputusan dalam aktivitas fisik. Pada jenjang sekolah
dasar, pendidikan jasmani berperan sebagai media pengembangan dasar keterampilan
gerak yang menjadi fondasi bagi aktivitas fisik di masa depan. Namun, dalam
praktiknya, pembelajaran PJOK sering kali masih bersifat monoton dan kurang variatif,
sehingga menyebabkan peserta didik mudah merasa bosan. Kondisi ini menunjukkan
bahwa pembelajaran pendidikan jasmani membutuhkan inovasi model pembelajaran
yang lebih menarik, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan
anak usia sekolah dasar agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.

Pendidikan jasmani tidak hanya berorientasi pada peningkatan kemampuan
fisik, tetapi juga berkontribusi dalam pembentukan kualitas sumber daya manusia secara
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menyeluruh. Melalui aktivitas jasmani, peserta didik belajar mengenal kemampuan
tubuhnya, mengembangkan kepercayaan diri, serta membangun sikap sportif dan
tanggung jawab. Yulianto et al. (2025) menjelaskan bahwa pendidikan jasmani berperan
dalam meningkatkan harga diri dan kepercayaan diri peserta didik melalui pengalaman
keberhasilan dalam aktivitas fisik. Pendidikan jasmani yang berkualitas mampu
mendukung prestasi akademik peserta didik dengan meningkatkan konsentrasi, disiplin,
dan motivasi belajar (Pasaribu et al., 2024; Putranto & Efendi, 2024). Meskipun
demikian, peran strategis pendidikan jasmani sering kali belum dioptimalkan secara
maksimal, terutama pada fase awal pendidikan dasar. Banyak pembelajaran PJOK
masih berfokus pada instruksi teknis tanpa memperhatikan aspek kesenangan dan
keterlibatan aktif peserta didik. Padahal, anak usia sekolah dasar cenderung belajar lebih
efektif melalui aktivitas yang bersifat bermain dan menyenangkan. Ketidaksesuaian
antara karakteristik peserta didik dengan pendekatan pembelajaran yang digunakan
dapat menghambat pencapaian tujuan pendidikan jasmani. Oleh karena itu, diperlukan
model pembelajaran yang mampu mengintegrasikan tujuan pendidikan jasmani dengan
pendekatan yang sesuai dengan dunia anak.

Dalam perkembangan anak, kemampuan gerak motorik merupakan aspek
penting yang harus dikembangkan sejak dini. Gerak motorik terbagi menjadi dua jenis,
yaitu motorik halus dan motorik kasar. Motorik kasar melibatkan koordinasi otot-otot
besar yang berperan dalam aktivitas seperti berjalan, berlari, melompat, dan melempar.
Mahmud (2019) menyatakan bahwa keterampilan motorik kasar berkaitan erat dengan
kemampuan anak dalam mengontrol gerakan tubuh secara keseluruhan. Sementara itu,
menurut Goodway et al. (2019) perkembangan motorik kasar pada usia dini menjadi
dasar bagi penguasaan keterampilan gerak yang lebih kompleks di tahap perkembangan
selanjutnya. Apabila perkembangan motorik kasar tidak distimulasi secara optimal, anak
dapat mengalami hambatan dalam aktivitas fisik dan sosial. Di sekolah dasar, khususnya
pada Fase A, pengembangan motorik kasar harus dilakukan melalui aktivitas yang
sesuai dengan karakteristik anak yang aktif dan menyukai permainan. Namun, realitas
di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran motorik kasar sering kali disampaikan
melalui latihan yang bersifat repetitif dan kurang menarik, sehingga menurunkan
motivasi belajar peserta didik. Hal ini menunjukkan adanya kebutuhan mendesak akan
model pembelajaran yang mampu mengemas pengembangan motorik kasar secara lebih
kreatif dan menyenangkan.

Fase A dalam Kurikulum Merdeka mencakup peserta didik kelas I dan II
sekolah dasar yang berada pada tahap perkembangan awal operasional konkret. Pada
fase ini, anak memiliki karakteristik suka bermain, bergerak aktif, dan belajar melalui
pengalaman langsung. Menurut Pillow (2008) anak pada tahap ini lebih mudah
memahami konsep melalui aktivitas konkret dibandingkan penjelasan abstrak. Selain
itu, Wijaya & Nuraini (2024) menekankan bahwa pembelajaran yang efektif pada anak
usia dini harus melibatkan interaksi sosial dan aktivitas yang bermakna. Namun, dalam
implementasi pembelajaran PJOK di Fase A, masih ditemukan berbagai permasalahan,
seperti rendahnya partisipasi aktif peserta didik dan munculnya kejenuhan selama
pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh kurangnya variasi model pembelajaran yang
digunakan guru. Pembelajaran yang tidak sesuai dengan karakteristik perkembangan
anak berpotensi menghambat perkembangan motorik kasar secara optimal. Oleh karena
itu, guru dituntut untuk mampu merancang pembelajaran yang inovatif dan kontekstual
agar peserta didik dapat belajar dengan lebih efektif dan menyenangkan.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dinilai sesuai dengan karakteristik
anak usia sekolah dasar adalah pembelajaran berbasis permainan (game-based
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learning). Pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik. Menurut David &
Weinstein (2024), permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi
intrinsik peserta didik karena menghadirkan tantangan, kesenangan, dan umpan balik
langsung. Sementara itu, Ainiyah & Rohma (2025) menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis permainan memungkinkan peserta didik belajar secara alami tanpa merasa
tertekan. Dalam pendidikan jasmani, permainan dapat dijadikan media yang efektif
untuk mengembangkan keterampilan motorik kasar. Namun, tidak semua permainan
dapat digunakan secara efektif tanpa perencanaan yang matang. Diperlukan model
pembelajaran yang terstruktur agar permainan tidak hanya bersifat rekreatif, tetapi juga
edukatif. Hal ini menunjukkan perlunya pengembangan model pembelajaran berbasis
fun game yang dirancang khusus untuk mencapai tujuan pembelajaran motorik kasar
pada Fase A sekolah dasar.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan permainan
dalam pembelajaran pendidikan jasmani dapat meningkatkan keterampilan motorik dan
motivasi belajar peserta didik. Aini & Haifaturrahmah (2025) menemukan bahwa
pembelajaran motorik berbasis permainan mampu meningkatkan kemampuan
koordinasi dan keseimbangan siswa sekolah dasar. Selain itu, Amalia et al. (2025)
menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan
keterlibatan aktif dan menurunkan tingkat kejenuhan peserta didik. Meskipun demikian,
sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada penerapan permainan tanpa
mengembangkan model pembelajaran yang sistematis dan terdokumentasi dalam bentuk
panduan dan media pembelajaran. Selain itu, masih terbatas penelitian yang secara
khusus mengembangkan model pembelajaran motorik kasar berbasis fun game untuk
Fase A dalam Kurikulum Merdeka. Gap riset ini menunjukkan perlunya penelitian
pengembangan yang menghasilkan produk pembelajaran yang valid, praktis, dan layak
digunakan oleh guru pendidikan jasmani di sekolah dasar.

Berdasarkan permasalahan, urgensi, dan gap riset yang telah diuraikan, maka
pengembangan model pembelajaran gerak motorik kasar berbasis fun game menjadi
sangat penting untuk dilakukan. Model pembelajaran ini diharapkan mampu menjawab
kebutuhan pembelajaran PJOK yang sesuai dengan karakteristik peserta didik Fase A
serta mendukung implementasi Kurikulum Merdeka. Pengembangan model
pembelajaran yang dilengkapi dengan video pembelajaran dan buku panduan dapat
membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran secara lebih efektif dan menarik.
Menurut Adeoye et al. (2024) model pengembangan ADDIE merupakan pendekatan
sistematis yang efektif dalam menghasilkan produk pembelajaran yang berkualitas.
Selain itu, menurut Rindrayani et al. (2025) penelitian pengembangan memungkinkan
peneliti menghasilkan produk yang dapat diuji kelayakan dan keefektifannya secara
empiris. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan
menghasilkan model pembelajaran gerak motorik kasar berbasis fun game yang valid,
layak, dan efektif untuk diterapkan pada peserta didik Fase A di SD Negeri 76 Kota
Bengkulu

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development). Metode ini bertujuan untuk menghasilkan produk pembelajaran
sekaligus menguji kelayakan produk tersebut sebelum diterapkan secara luas. Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE, yang terdiri atas lima tahap, yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE dipilih
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karena memiliki alur pengembangan yang sistematis, fleksibel, dan mudah diterapkan
dalam pengembangan produk pembelajaran. Selain itu, model ADDIE memungkinkan
peneliti melakukan evaluasi pada setiap tahap pengembangan sehingga produk yang
dihasilkan lebih optimal. Model pengembangan ini banyak digunakan dalam penelitian
pendidikan karena mampu menghasilkan produk pembelajaran yang valid dan praktis
untuk digunakan di sekolah (Siregar & Rhamayanti, 2025).

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 12 Mei sampai 16 Juni 2025. Lokasi
penelitian bertempat di SD Negeri 76 Kota Bengkulu yang beralamat di Jalan Raya
Padang Kemiling, Kelurahan Pekan Sabtu, Kecamatan Selebar, Kota Bengkulu.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik Fase A kelas | di SD Negeri
76 Kota Bengkulu yang berjumlah 90 siswa. Populasi merupakan keseluruhan subjek
penelitian yang memiliki karakteristik tertentu sesuai dengan tujuan penelitian.
Penentuan populasi yang tepat penting untuk memastikan bahwa hasil penelitian dapat
merepresentasikan kondisi yang diteliti secara akurat (Subhaktiyasa, 2024).

Sampel penelitian merupakan bagian dari populasi yang dipilih untuk mewakili
karakteristik populasi secara keseluruhan. Teknik pengambilan sampel yang digunakan
adalah purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan kriteria tertentu
yang telah ditetapkan oleh peneliti. Kriteria sampel dalam penelitian ini adalah peserta
didik Fase A SD Negeri 76 Kota Bengkulu yang memiliki kemampuan heterogen.
Namun, dalam pelaksanaan penelitian, peneliti memfokuskan pada peserta didik dengan
kategori kemampuan lebih yang ditentukan berdasarkan nilai PJOK. Sampel penelitian
berjumlah 40 siswa yang berasal dari kelas 1A, 1B, dan 1C. Uji coba kelompok kecil
melibatkan 10 siswa, sedangkan uji coba kelompok besar melibatkan 30 siswa.

Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan analisis persentase untuk
menilai hasil observasi terhadap pelaksanaan pembelajaran. Setiap jawaban pada lembar
observasi diberikan skor, yaitu nilai 1 untuk jawaban “ya” dan nilai 0 untuk jawaban
“tidak”. Skor yang diperoleh kemudian dihitung dalam bentuk persentase untuk
menentukan tingkat kelayakan produk yang dikembangkan. Hasil persentase tersebut
selanjutnya dikategorikan berdasarkan rentang skala yang telah ditetapkan. Teknik ini
digunakan untuk memperolen gambaran objektif mengenai keterlaksanaan dan
kelayakan model pembelajaran yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini diperolen melalui tahapan pengembangan model
pembelajaran gerak motorik kasar berbasis fun game menggunakan model ADDIE.
Produk yang dihasilkan berupa video pembelajaran dan buku panduan guru yang
dirancang untuk peserta didik Fase A sekolah dasar. Tahap analisis menunjukkan bahwa
pembelajaran PJOK di SD Negeri 76 Kota Bengkulu masih didominasi metode
konvensional sehingga peserta didik cenderung cepat merasa jenuh. Oleh karena itu,
produk dikembangkan dengan mengintegrasikan unsur permainan yang menyenangkan
dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Hasil pengembangan
selanjutnya diuji melalui validasi ahli dan uji coba lapangan untuk mengetahui tingkat
kelayakan dan efektivitas produk sebelum diterapkan secara luas.

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian konten pembelajaran
dengan capaian pembelajaran PJOK Fase A. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian
tujuan pembelajaran, ketepatan materi gerak motorik kasar, kejelasan instruksi, dan
kebermaknaan aktivitas permainan. Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa
model pembelajaran memperoleh persentase kelayakan sebesar 96% dengan kategori
sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan
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kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta didik Fase A. Ringkasan hasil validasi
ahli materi disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Penilaian Persentase Kategori
Kesesuaian materi 95% Sangat Layak
Kejelasan tujuan 97% Sangat Layak
Kesesuaian aktivitas 96% Sangat Layak
Rata-rata 96% Sangat Layak

Validasi ahli media dilakukan oleh dua validator untuk menilai kualitas tampilan
video dan buku panduan pembelajaran. Aspek penilaian meliputi desain visual,
keterbacaan teks, kualitas audio dan video, serta kemudahan penggunaan media. Hasil
validasi ahli media pertama menunjukkan persentase kelayakan sebesar 92%, sedangkan
ahli media kedua memperoleh persentase sebesar 96%. Kedua hasil tersebut termasuk
dalam kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi standar kualitas media pembelajaran PJOK yang
menarik dan mudah digunakan oleh guru dan peserta didik.

Uji coba kelompok kecil dilakukan untuk mengetahui respon awal peserta didik
terhadap model pembelajaran yang dikembangkan. Uji coba ini melibatkan 10 peserta
didik Fase A. Hasil penilaian menunjukkan skor rata-rata sebesar 93 dengan kategori
sangat layak. Peserta didik menunjukkan antusiasme tinggi selama mengikuti
pembelajaran, terlihat dari keaktifan dalam mengikuti permainan dan kesediaan untuk
menyelesaikan setiap aktivitas gerak. Hasil ini menunjukkan bahwa model
pembelajaran berbasis fun game mampu menarik minat belajar peserta didik sejak tahap
awal penerapan.

Uji coba kelompok besar melibatkan 30 peserta didik Fase A dari kelas 1A, 1B,
dan 1C. Hasil uji coba menunjukkan skor rata-rata sebesar 93,6 dengan kategori sangat
tinggi. Peserta didik mampu mengikuti seluruh rangkaian permainan dengan baik dan
menunjukkan peningkatan keterlibatan fisik serta kerja sama antar siswa. Perbandingan
hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok besar disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Coba Produk

Tahap Uji Coba Jumlah Siswa  Skor Rata-rata Kategori
Kelompok kecil 10 93 Sangat Layak
Kelompok besar 30 93,6 Sangat Tinggi

Grafik hasil validasi ahli menunjukkan bahwa seluruh validator memberikan
penilaian 90%, yang mengindikasikan tingkat kelayakan produk sangat tinggi. Grafik
ini memperkuat hasil tabel validasi dengan menunjukkan konsistensi penilaian antar
validator. Visualisasi grafik membantu memberikan gambaran yang lebih jelas
mengenai kualitas produk yang dikembangkan.
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Gambar 1. Grafik Hasil \Validasi Ahli

Grafik hasil uji coba produk menunjukkan adanya peningkatan skor dari uji coba
kelompok kecil ke uji coba kelompok besar. Hal ini menandakan bahwa produk
pembelajaran dapat diterapkan secara efektif pada jumlah peserta didik yang lebih
besar. Model pembelajaran berbasis fun game mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam aktivitas
motorik kasar.
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Gambar 2. Grafik Hasil Uji Coba Produk

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran
gerak motorik kasar berbasis fun game memenuhi kriteria kelayakan baik dari segi
materi, media, maupun penerapan di lapangan. Produk ini dinilai mampu mengatasi
permasalahan kejenuhan peserta didik serta mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran PJOK Fase A di SD Negeri 76 Kota Bengkulu

Hasil validasi ahli materi yang berada pada kategori sangat layak menunjukkan
bahwa model pembelajaran gerak motorik kasar berbasis fun game telah dirancang
sesuai dengan prinsip pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar. Materi
pembelajaran yang disusun tidak hanya berorientasi pada pencapaian tujuan
pembelajaran, tetapi juga mempertimbangkan karakteristik perkembangan peserta didik
Fase A yang berada pada tahap awal pembelajaran gerak dasar. Kesesuaian antara
tujuan, materi, dan aktivitas pembelajaran menjadi faktor penting dalam keberhasilan
pembelajaran pendidikan jasmani. Materi yang relevan dengan kebutuhan dan
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kemampuan peserta didik akan memudahkan proses internalisasi keterampilan motorik
kasar serta mendorong keterlibatan aktif selama pembelajaran berlangsung. Hal ini
sejalan dengan teori perkembangan motorik yang menyatakan bahwa pembelajaran
gerak harus disesuaikan dengan tahap perkembangan anak agar keterampilan motorik
dapat berkembang secara optimal dan berkelanjutan (Goodway et al., 2019). Dengan
demikian, tingginya hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan telah memenuhi standar pedagogis dan substansi pembelajaran PJOK,
sehingga layak digunakan sebagai alternatif model pembelajaran untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran gerak motorik kasar di sekolah dasar.

Tingginya hasil validasi ahli media mengindikasikan bahwa kualitas tampilan
dan penyajian media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam
mendukung efektivitas pembelajaran. Media pembelajaran yang dirancang secara
menarik, sistematis, dan mudah digunakan dapat membantu peserta didik memahami
materi pembelajaran dengan lebih baik. Dalam konteks pendidikan jasmani, media
visual seperti video pembelajaran memiliki keunggulan karena mampu menampilkan
gerakan secara konkret dan dinamis, sehingga memudahkan peserta didik dalam meniru
dan mempraktikkan gerakan. Media yang baik juga berfungsi sebagai stimulus belajar
yang mampu menarik perhatian dan meningkatkan motivasi peserta didik. Menurut
Isnaeni & Hildayah (2020) media pembelajaran, penggunaan media yang tepat dapat
memperjelas pesan pembelajaran, mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, serta
meningkatkan interaksi peserta didik dengan materi pembelajaran. Oleh karena itu, hasil
validasi ahli media yang sangat tinggi menunjukkan bahwa media video dan buku
panduan yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan media pembelajaran,
baik dari segi tampilan, kejelasan informasi, maupun kemudahan penggunaan oleh guru
dan peserta didik.

Hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan bahwa peserta didik memberikan
respons yang sangat positif terhadap penerapan model pembelajaran berbasis fun game.
Peserta didik tampak antusias dan aktif dalam mengikuti setiap rangkaian permainan
yang disajikan. Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mengurangi kejenuhan yang
sering muncul dalam pembelajaran pendidikan jasmani yang bersifat monoton. Anak
usia sekolah dasar memiliki kecenderungan belajar melalui aktivitas bermain, sehingga
pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan menjadi sangat
relevan. Pembelajaran berbasis permainan memungkinkan peserta didik belajar secara
tidak langsung melalui pengalaman yang menyenangkan. Hal ini sesuai pendapat
Slyman (2024) menyatakan bahwa permainan dapat meningkatkan keterlibatan,
konsentrasi, dan pemahaman peserta didik karena proses belajar berlangsung secara
alami dan tidak menimbulkan tekanan. Dengan demikian, hasil uji coba kelompok kecil
memperkuat bahwa model pembelajaran gerak motorik kasar berbasis fun game mampu
menciptakan pengalaman belajar yang positif dan bermakna bagi peserta didik Fase A.

Peningkatan hasil pada uji coba kelompok besar menunjukkan bahwa model
pembelajaran yang dikembangkan memiliki konsistensi dan stabilitas yang baik ketika
diterapkan pada jumlah peserta didik yang lebih banyak. Hal ini menunjukkan bahwa
model pembelajaran tidak hanya efektif dalam skala kecil, tetapi juga dapat diterapkan
dalam kondisi kelas yang sesungguhnya. Model pembelajaran yang sistematis dan
terstruktur memudahkan guru dalam mengelola pembelajaran, mengatur waktu, serta
mengoordinasikan aktivitas peserta didik. Dalam pendidikan jasmani, pengelolaan kelas
yang baik sangat penting untuk memastikan keselamatan dan keterlibatan seluruh
peserta didik. Model pembelajaran yang dikembangkan secara sistematis akan
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menghasilkan proses pembelajaran yang lebih terarah dan konsisten, sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal (Garrison, 1997). Oleh karena itu, hasil uji
coba kelompok besar menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis fun game ini
memiliki potensi untuk diimplementasikan secara luas dalam pembelajaran PJOK di
sekolah dasar.

Keterlibatan aktif peserta didik selama pembelajaran menunjukkan bahwa
pendekatan fun game mampu meningkatkan motivasi intrinsik dalam mengikuti
pembelajaran pendidikan jasmani. Motivasi intrinsik muncul ketika peserta didik
merasa senang, tertantang, dan tertarik terhadap aktivitas yang dilakukan. Dalam
pembelajaran berbasis permainan, peserta didik terdorong untuk berpartisipasi bukan
karena tuntutan, melainkan karena adanya rasa ingin tahu dan kesenangan. Motivasi
intrinsik memiliki peran penting dalam meningkatkan keberlanjutan belajar dan
keterlibatan aktif peserta didik. Aktivitas yang memberikan pengalaman menyenangkan
dan tantangan yang sesuai akan meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik dan
berdampak positif terhadap hasil belajar (David & Weinstein, 2024). Dengan demikian,
penerapan model pembelajaran gerak motorik kasar berbasis fun game terbukti mampu
menciptakan kondisi belajar yang memotivasi dan mendukung keterlibatan aktif peserta
didik secara optimal.

Selain meningkatkan motivasi dan keterampilan motorik, model pembelajaran
ini juga mendukung pengembangan keterampilan sosial peserta didik, seperti kerja
sama, sportivitas, dan komunikasi. Aktivitas permainan kelompok memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi, berbagi peran, dan belajar
menghargai teman sebaya. Pendidikan jasmani memiliki potensi besar dalam
menanamkan nilai-nilai sosial melalui aktivitas fisik yang dilakukan secara bersama-
sama. Melalui permainan, peserta didik belajar mengikuti aturan, bekerja sama dalam
tim, serta menerima kemenangan dan kekalahan dengan sikap yang positif. Hal ini
sejalan dengan pendapat Arifin (2017), bahwa aktivitas fisik kelompok dapat menjadi
sarana efektif untuk mengembangkan keterampilan sosial dan karakter peserta didik
Oleh karena itu, model pembelajaran berbasis fun game tidak hanya berkontribusi pada
aspek fisik, tetapi juga mendukung pembentukan karakter dan keterampilan sosial
peserta didik Fase A.

Pengembangan motorik kasar melalui aktivitas bermain dalam model
pembelajaran ini sejalan dengan prinsip pembelajaran PJOK yang menekankan
pengalaman langsung dan aktivitas fisik yang terstruktur. Gerakan-gerakan dasar seperti
berlari, melompat, dan melempar yang dikemas dalam bentuk permainan
memungkinkan peserta didik melatih koordinasi, keseimbangan, dan kekuatan otot
secara menyeluruh. Aktivitas fisik yang dilakukan secara berulang dalam suasana
menyenangkan dapat mempercepat perkembangan motorik kasar anak. Menurut teori
perkembangan motorik, latthan gerak yang dilakukan secara terstruktur dan
berkesinambungan akan meningkatkan kemampuan kontrol gerak dan kebugaran
jasmani peserta didik (Yuliawan et al., 2025). Dengan demikian, model pembelajaran
gerak motorik kasar berbasis fun game memberikan kontribusi nyata terhadap
peningkatan kemampuan fisik peserta didik serta mendukung tujuan pembelajaran
pendidikan jasmani di sekolah dasar.

Sebagai bagian dari tahap diseminasi, produk model pembelajaran gerak motorik
kasar berbasis fun game ini dirancang untuk dapat diakses secara luas oleh guru dan
peserta didik. Video pembelajaran akan diunggah melalui platform digital seperti
YouTube dan TikTok, sehingga mudah diakses kapan saja dan di mana saja. Selain itu,
buku panduan pembelajaran dicetak dalam bentuk buku fisik untuk digunakan sebagai
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bahan ajar bagi guru PJOK di sekolah dasar. Produk ini diberi nama “Permainan Estafet
dan Engklek”, yang merupakan kombinasi dua jenis permainan tradisional yang
dikemas menjadi satu aktivitas pembelajaran yang menyenangkan dan edukatif.
Diseminasi melalui media digital sejalan dengan teori pembelajaran berbasis teknologi
yang menyatakan bahwa pemanfaatan platform digital dapat memperluas jangkauan
pembelajaran dan meningkatkan akses terhadap sumber belajar (Andani et al., 2025;
Paling et al., 2024). Dengan adanya diseminasi ini, diharapkan model pembelajaran
yang dikembangkan dapat dimanfaatkan secara luas dan berkelanjutan.

[m]

Gambar 3. Barcode Video Model Pembelajaran (Tik tok)

Gambar 4. Video Model Pembelajaran (Youtube)

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran gerak motorik kasar berbasis fun game yang
dikembangkan melalui model ADDIE dinyatakan sangat layak dan efektif untuk
diterapkan pada pembelajaran PJOK Fase A di SD Negeri 76 Kota Bengkulu. Hasil
validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi,
sedangkan hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok besar menunjukkan respons
positif serta peningkatan keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran. Model
pembelajaran ini mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan,
meningkatkan motivasi intrinsik, mengembangkan keterampilan motorik kasar, serta
mendukung perkembangan keterampilan sosial peserta didik. Selain itu, produk yang
dilengkapi dengan video pembelajaran dan buku panduan serta didiseminasikan melalui
platform digital dan cetak memiliki potensi untuk dimanfaatkan secara luas oleh guru
PJOK sebagai alternatif model pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik Fase A serta mendukung implementasi Kurikulum Merdeka.
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