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ABSTRAK

Keterbatasan media pembelajaran berakibat pada kurangnya pemahaman peserta didik terhadap
keterampilan gerak dasar pencak silat. Selain media pembelajaran yang hanya menggunakan modul
berdampak pada tingkat kejenuhan peserta didik. Tujuan mengembangkan produk media pembelajaran
gerak dasar pencak silat berbasis multimedia interaktif. Langkah-langkah penelitian menggunakan ADDIE
(Analysis, design, development, implementation, dan evaluasi). Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 007
Sepaku Kalimantan Timur Kelas V. Sampel penelitian diambil secara acak. Berikutnya dilakukan uiji
validitas dan uji coba produk. Hasil penelitian memberikan gambaran bahwa dari kegiatan analisis
kebutuhan diperlukan pengembangan produk yaitu media pembelajaran gerak dasar pencak silat berbasis
multimedia interaktif. Sedangkan hasil uji validitas diketahui persentase skor validasi ahli materi sebesar
94%, persentase skor ahli media 98%, dan persentase skor validasi ahli desain 91%. Rata-rata
persentase skor penilaian uji validitas ahli masuk kriteria sangat baik. Sedangkan hasil uji tingkat
kepraktisan pengguna diketahu memperoleh persentase skor sebesar 90,8% masuk pada kriteria sangat
praktis. Berdasarkan paparan data hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa hasil media pembelajaran
gerak dasar pencak silat berbasis multimedia interaktif dapat digunakan dalam pembelajaran di sekolah
karena telah melalui uji validitas ahli dan uji tingkat kepraktisan dalam penggunaan.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran pecak silat di Sekolah Dasar
(SD) memberikan pengalaman yang sangat
bermanfaat dan mendidik bagi peserta didik jika
ditinjau dari aspek fisik, pengembangan karakter,
disiplin, dan nilai-nilai sosial di dalamnya. Dimana
dalam pembelajaran PJOK, pencak silat menjadi
media dalam mencapai tujuan pendidikan karena
di dalamnya memuat aspek psikomtor, kognitif,
afektif, dan sosial (Handayani et al., 2022).
Pencak silat sebagai salah satu budaya asli
bangsa Indonesia, dalam konteks pendidikan
tentu sangat erat kaitaanya mengingat adanya
nilai-nilai ajaran luhur di dalamnya. Dimana nilai
luhur dalam pencak silat mencakup aspek mental
spiritual, olahraga, seni, dan beladiri (Muhtar,
2017).

Secara umum pembelajaran gerak dasar
pencak silat meliputi beberapa hal meliputi ragam
gerakan kuda-kuda, sikap pasang, ragam gerakan
serangan, ragam gerakan hindaran, dan ragam
gerakan tangkisan. Untuk di lingkup SD,
pembelajaran pencak silat tidak terlepas dari
aspek  keselamatan  dan  etka  dalam
pembelajaran, termasuk menghormati lawan dan
taat pada aturan. Selain itu juga tentang belajar
kelompok yang menjadi tujuan untuk membangun
kerjasama, komunikasi dan rasa saling percaya
antar peserta didik. Pencak silat dapat menjadi
wahana untuk meningkatkan semangat tim dalam
kegiatan pembelajaran (Muhajir & Gunawan,
2022).

Pembelajaran pencak silat juga tidak
terlepas dari aspek seni dan budaya yang
berfokus pada pengenalan peserta didik pada seni
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dan budaya pencak silat sebagai warisan luhur.
Melalui seni dan budaya memungkinkan siswa
mampu mengeksplorasi kerativitasnya sehingga
dapat mengekspresikan diri  (Ramadhani &
Andaryani, 2023). Ketika dasar dari pencak silat
sudah dapat dilaksanakan oleh peserta didik,
maka aspek penting dalam pembelajaran vyaitu
evaluasi. Kegiatan pemantauan yang mencakup
pengembangan keterampilan gerak dan karakter
melalui evaluasi sebagai cara untuk mengetahui
seberapa jauh capaian pembelajaran dimiliki
peserta didik. Dimana secara umum tujuan
evaluasi untuk mengetahui tingkat keefektifan dan
efisiensi sistem pembelajaran secara menyeluruh
(Asrul & Mukhtar, 2022). Ini juga menjadi cara
untuk memperkuat pemahaman peserta didik
terhadap nilai dan konsep pembelajaran dalam hal
ini pencak silat.

Pembelajaran sudah selaharusnya menjadi
wadah untuk mampu berkomunikasi dengan baik
dan memahami kebutuhan perkembangan peserta
didik. Dimana kebutuhan perkembangan peserta
didik selain fokus di perkembangan gerak juga
diperlukan adanya integrasi nilai dan etika.
Seluruh aspek perkembangan peserta didik
secara holistk menjadi perhatian penting untuk
mewujudkannya. Oleh sebab itu maka dalam
kegiatan  pembelajaran, guru  memerlukan
persiapan agar dalam kegiatan pembelajaran
dapat tersampaikan dengan baik isi dari materi
pembelgjaran.  Dimana  dalam  kegiatan
pembelajaran PJOK materi pencak silat
memerlukan persiapan mulai dari media, sarana
belajar, mengenal karakteristik peserta didik,
rencana kegiatan pembelajaran, dan lain
sebagainya. Terkait dengan hal tersebut, sering
kali kendala pembelajaran tiap sekolah berbeda-
beda, tidak terkecuali di SD Negeri 007 Sepaku
Kalimantan Timur.

Kegiatan observasi yang dilakukan di SD
Negeri 007 Sepaku Kalimantan Timur terkait
dengan aktivitas pembelajaran PJOK materi gerak
dasar pencak silat. Observasi awal ini berkaitan
dengan materi menjelaskan fakta, konsep, dan
prosedur serta mampu mempraktikan aktivitas
pembelajaran ragam gerak dasar pencak silat
meliputi gerak dasar kuda-kuda, pola langkah,
pukulan dan tangkisan, serta dasar tendangan
(Muhajir & Gunawan, 2022). Berdasarkan hasil
observasi diketahui kecenderungan peserta didik
sebagain besar memperoleh skor rendah. Hal ini
menandakan sebagain besar peserta didik belum
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mampu memahami materi gerak dasar pencak
silat baik secara fakta, konsep, prosedur, dan
praktik pembelajaran.

Kondisi capaian belajar gerak dasar
pencak silat yang belum sepenuhnya maksimal
berdasarkan hasil observasi tentu bukan tanpa
sebab. Jika ditinjau dari aspek penting dalam
pembelajaran dalam hal ini ketersediaan media,
maka hal penting yang perlu mendapatkan
perhatian yaitu ketersediaan media tersebut. Jika
dilihat di SD Negeri 007 Sepaku Kalimantan
Timur, media pembelajaran yang tersedia hanya
pada buku guru ataupun siswa. Hal ini jika
dikaitkan dengan karakteristik peserta didik di SD
pada umumnya cenderung jenuh jika hanya
dihadapkan pada buku paket. Kejenuhan secara
umum dipengaruhi oleh tuntutan tugas terlalu
banyak, cara atau metode belajar yang tidak
bervariasi, dan adanya harapan atau tuntutan
tinggi dari keluarga (Hasri et al., 2023).

Jika ditinjau dari faktor kejenuhan tersebut,
maka adanya kesesuaian hasil obeservasi
lapangan dengan salah satu faktor kejenuhan
yaitu cara atau metode pembelajaran yang tidak
bervariasi. Hal ini terkait dengan cara guru dalam
memilih, menyusun, dan menggunakan media
pembelajaran. Dimana jka guru hanya
mengandalkan buku paket maka hal tersebut tentu
akan menimbulkan tingkat kejenuhan peserta
didik. Kondisi ini menjadi kendala dalam kegiatan
pembelajaran sehingga perlu adanya solusi
sebagai bentuk penyelesaian.

Solusi yang ditawarkan terkait kendala
yang terjadi di SD Negeri 007 Sepaku Kalimantan
Timur pada aktivitas pembelajaran PJOK materi
gerak dasar pencak silat yaitu dengan melakukan
pengembangan media pembelajaran. Keuntungan
menggunakan media pembelajaran yaitu dapat
menjadi perantara dalam menyampaikan informasi
dan materi pelajaran dengan cara yang lebih
menarik  (Utomo, 2023). Artinya media
pembelajaran berperan besar dalam ketercapaian
peserta didik dalam memahami materi pelajaran.
Dimana penerapan dan pemanfaatan media
menjadi bagian yang tentu mendapatkan
perhatian dari guru saat pembelajaran
berlangsung, meskipun sering kali guru sulit
mencari media pembelajaran yang sesuai (Indriani
etal., 2021).

Media pembelajaran dalam PJOK mengacu
pada ragam tingkah laku di sekolah dimana tentu
menyesuaikan karakteristik jenis dan ragam dari
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media tersebut (Mislan & Santoso, 2019).
Berbagai ragam jenis dan karakteristik dari media
belajar diantaranya media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif. Multimedia interaktif pada
dasarnya merupakan media pembelajaran yang
dapat digunakan atau dioperasikan oleh pengguna
sesuai dengan keinginannya (Nurhaliza et al.,
2023). Artinya dengan menggunakan media
berbasis multimedia interaktif memberikan
kemudahan guru untuk dapa menggunakan atau
mengoperasionalkan sesuai situasi dan kondisi
yang dihadapi ketika pembelajaran berlangsung.
Dengan guru menggunakan multimedia interaktif
dalam media pembelajaran mampu membuat
siswa lebih aktif dalam kegiatan belajar karena
lebih termotivasi (Mukhlis et al., 2022).

Karakteristik dari multimedia interaktif
secara umum yaitu adanya penggabungan dari
unsur audio dan visual, bersifat interaktif, dan
dapat digunakan secara mandiri oleh peserta
didik. Karakteristik tersebut dapat dikatakan
menjadi keunggulan jika guru menyusun media
pembelajaran berbasis multimedia  interaktif.
Penggunaan media tersebut dalam pembelajaran
PJOK dapat menjadi alternatif dalam kegiatan
pembelajaran dimana didalamnya terdapat unsur
yang menarik terutama pada aspek video, materi
yang telah disesuaikan, serta gambar dukung
seperti animasi (Erfayliana et al., 2022).

Hasil penelitian terkait media pembelajaran
berbasis multimedia interaktif dalam meningkatkan
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hasil belajar pola langkah pencak silat
menyimpulkan efektif digunakan di sekolah dasar
(Widyalaksono et al., 2020). Penelitian lain terkait
dengan pengembangan multimedia interaktif
dalam pembelajaran pencak silat menyimpulkan
secara valid dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran (Angga et al., 2020). Peningkatan
penilaian hasil belajar pencak silat juga
menggunakan produk yang telah dikembangkan
memberikan implikasi terhadap peningkatan
capaian  belajar siswa sehingga  dapat
direkomendasikan untuk digunakan (Ricky et al.,
2021).

Berpijak pada urian dan beberapa
penelitian yang telah dikaji, maka fokus peneliti
ingin mengembangkan media pembelajaran gerak
dasar pencak silat berbasis multimedia interaktif.
Dimana penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri
007 Sepaku Kalimantan Timur. Hasil dari produk
pengembangan nantinya diharapkan  dapat
menjadi  alternatif ~ solusi  menyelesaikan
permasalahan sesuai apa yang telah diuraikan.

METODE

Penelitian  ini  menggunakan metode
research and development dengan menggunakan
model analyze, design, development,
implementation, evaluation (ADDIE) (Aldoobie,
2015). Alur kegitan dalam mengembangkan
produk nantinya didasarkan pada urutan kegiatan
seperti pada gambar dibawah ini.

Analyze
Analisis kebutuhan terhadap produk yang dikembangkan '

Design
Menentukan komponen apa yang ada dalam produk

yakni media pembelajaran interaktif

Development v
Tahapan pengembangan produk media belajar interakuf .
= - 4
Implementation
Mengimplementasikan produk yang dikembangkan —
Evaluation .
Mclakukan cvaluasi untuk perbaikan di sctiap tahapan

_penyusunan produk

Gambar 1. Alur Pengembangan ADDIE

Alasan menggunakan model ADDIE ini
dikarenakan memiliki keunggulan yakni pada

tahapan kerjanya yang sistematis (Tegeh et al.,
2015). Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 007
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Sepaku Kalimantan Timur. Terkait dengan
populasi penelitian dalam hal ini siswa kelas V SD
Negeri 007 Sepaku Kalimantan Timur yang
nantinya diambil sampel penelitian dengan
menggunakan simple random sampling (Sugiyono,
2017). Dalam prosesnya sampel penelitian ini
berjumlah 10 siswa.

Berikutnya, instrumen untuk
mengumpulkan data meliputi instrumen validasi
ahli materi, media, dan desain, dan angket
kepraktisan penggunaan. Sedangkan uji coba
produk menggunakan pre-eksperimental design
dengna one shot case study (Sugiyono, 2017).
Setelah memperoleh data selanjutnya dianalisis
untuk mengetahui persentase hasil uji validitas
dan untuk mengetahui persentase tingkat
kepraktisan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan penelitian bertempat di SDN
007 Sepaku pada Kelas V (lima) yang berfokus
pada pengembangan media pembelajaran gerak
dasar pencak silat berbasis multimedia interaktif.
Dalam proses pengembangan produk
menggunakan beberapa tahapan meliputi analyze,
design, development, implementation, evaluation
atau lebih dikenal dengan model ADDIE.

Pada tahap analisis, peneliti temuan dari
kegiatan ini yaitu gambaran data pada materi yang
menjadi  fokus pengembangan produk yakni
keterampilan gerak dasar pencak silat meliputi
gerak dasar kuda-kuda, pola langkah, ragam
gerakan pukulan, dan ragam gerakan tendangan.
Selain itu, analisis juga dilakukan terhadap
karakteristik peserta didik. Temuan dari hasil
analisis karakteristik peserta didik yaitu kurang
termotivasi  menyebabkan keterampilan gerak
kurang maksimal sehingga hasil pembelajaran
belum memenuhi target. Selain hal tersebut, guru
menggunakan media pembelajaran yang ada
pada buku paket atau memutar youtube tanpa ada
penjelasan atau kelengkapan lainnya yang saling
berkaitan dan langsung dibagikan melalui WA
grup peserta didik.

Setelah analisis kebutuhan, maka menuju
pada tahap desain. Pada tahap ini peneliti mulai
menentukan aplikasi atau perangkat lunak yang
nantinya akan digunakan untuk pengembangan
produk. ini juga merancang desain cover produk,
menentukan konten-konten yang ada dalam
produk yang nantinya akan dimasukkan,
menentukan materi gerak dasar pencak silat

mencakup penjelasan fakta konsep dan prosedur
mempraktikkan gerak dasar pencak silat. Tidak
hanya itu, dalam tahap ini peneliti juga mencari
sumber-sumber atau bahan materi yang sesuai
dengan karakteristk pembelajaran agar sesuai
dengan karakteristik peserta didik.

Setelah tahap desain selesai, selanjutnya
dilakukan pengembangan produk. Dimana pada
tahap ini pengembangan menggunakan aplikasi
Canva dengan menyusun bagian-bagian media
pembelajaran. Seluruh kegiatan pengembangan
layout, cover, editihng gambar, editing video
dilakukan menggunakan aplikasi Canva secara
online hingga akhir dalam bentuk https. Adapun
aplikasi lainnya yang digunakan guna mendukung
pengembangan produk yaitu menggunakan
aplikasi jotform. Aplikasi ini digunakan untuk
menyusun kegiatan uji keterampilan atau lembar
kerja peserta didik (LKPD).

Berikutnya, setelah tahap pengembangan
selesai maka berikutnya masuk pada tahap
implementasi. Pada tahap ini melakukan validitas
dari produk yang telah dikembangkan meliputi
validitas ahli media, ahli materi, dan ahli desain.
Selain itu juga dilakukan uji coba produk guna
mengetahui tingkat kepraktisan penggunannya
yakni siswa kelas V SD Negeri 007 Sepaku.

Hasil dari uji validitas ahli materi, desain,
dan media diketahui hasil penilaian pada tabel
berikut ini.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Ahli.

Subjek Uiji Persentase Kriteria
Uji Ahli Materi 94% Sangat Valid
Uji Ahli Media 98% Sangat Valid
Uji Ahli Desain 91% Sangat Valid

Berdasarkan hasil uji validitas maka produk
yang dikembangkan rata-rata masuk pada kriteria
Sangat Valid sehingga dapat diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran. Adapun beberapa catatan
yang menjadi  bahan  perbaikan  guna
memaksimalkan produk yang dihasilkan dalam
penelitian. Hal itu mengingat media pembelajaran
dengan berbasis multimedia interaktif dapat
digunakan sebagai alat untuk mempermudah
dalam  penyampaian materi  pembelajaran
(Yuniarni et al., 2019). Oleh sebab itu maka hasil
catatan selanjutnya akan dilakukan revisi
khususnya terkait dengan wuraian dari tiap
penjelasan yang ada pada materi.
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Selanjutnya  hasil uji coba tingkat
kepraktisan pengguna diketahui nampak pada
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tabel 2 berikut ini.

Tabel 2. Hasil Uji Tingkat Kepraktisan pengguna

No Responden % Tingkat Kepraktisan Kriteria
1  Resp1 93,3 Sangat Praktis
2 Resp? 91,7 Sangat Praktis
3 Resp3 88,3 Sangat Praktis
4 Resp4 86,7 Sangat Praktis
5 Respb 96,7 Sangat Praktis
6 Resp6 86,7 Sangat Praktis
7 Resp7 91,7 Sangat Praktis
8 Resp8 91,7 Sangat Praktis
9 Resp9 90 Sangat Praktis
10 Resp 10 91,7 Sangat Praktis
Rata-rata 90,8 Sangat Praktis
Berdasarkan hasil uji tingkat kepraktisan ~ pembelajaran, untuk selanjutnya guru perlu

pengguna, diketahui rata-rata nilai persentase
90,8% dengan kriteria Sangat Praktis. Artinya
produk yang dikembangkan dikatakan sangat
praktis jika dilihat dari seluruh indikator tingkat
kepraktisan  penggunaan. Indikator tersebut
meliputi kemudahan dalam memahami materi,
motivasi dalam penggunaan media, kemudahan
dalam memahami gambar, keaktifan dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran, ketertarikan
dalam penggunaan produk, dan aspek tampilan.
Tahap implementasi selesai maka masuk
tahap evaluasi. Evaluasi didasarkan atas catatan-
catatan yang diperoleh  setelah  produk
diimplementasikan. Revisi produk dilakukan
berdasarkan masukan dari para ahli sehingga
untuk  memaksimalkan produk vyang telah
dikembangkan. Revisi produk dilakukan pada
beberapa aspek penting dalam produk yang
dikembangkan. Pentingnya untuk memperhatikan
aspek-aspek  dalam  media  pembelajaran
mengingat bahwa media pembelajaran sebagai
salah satu stimulus untuk menerima informasi
dalam kegiatan pembelajaran (Sapriyah, 2019).
Pertama terkait dengan pemutaran video yang
sulit diakses sehingga dalam proses perbaikan
dilakukan penyesuaian pada ukuran dan kualitas
video. Kedua dilakukan perbaikan pada gambar
gerakan dan langkah-langkah gerakan dengan

memperbaiki kualitas gambar dan susunan
keterangan gerakan.
Evaluasi juga dilakukan pada waktu

penggunaan produk untuk kegiatan pembelajaran.
Dimana dalam pengunaan produk dalam kegiatan

memberikan media pembelajaran gerak dasar
pencak silat sehari sebelum kegiatan belajar
dilaksanakan. Ini dapat membantu peserta didik
dalam mengenal media pembelajaran yang
mungkin dianggap baru bagi mereka. Sehingga
nantinya  ketka  kegiatan pembelajaran
berlangsung, guru tinggal menjelaskan langkah-
langkah sesuai dengan petunjuk penggunaan
media pembelajaran gerak dasar pencak silat
berbasis multimedia interaktif.

Dari hasil pengamatan, peserta didik
senang dan lebih aktif mengikuti kegiatan
pembelajaran gerak dasar pencak silat. Dimana
hal ini nampak pada proses kegiatan
pembelajaran yang lebih aktif dan lebih hidup. Ini
sejalan dengan temuan Nugraha (2019) bahwa
penggunaan  media animasi  berpengaruh
siknifikan dalam meningkatkan keaktifan siswa
mengikuti kegiatan pembelajaran. Tidak hanya itu,
temuan  penelitan oleh  Pebriani  (2019)
menyimpulkan  bahwa, penggunaan media
pembelajaran memiliki pengaruh signifikan dalam
kegiatan belajar karena siswa lebih antusias.

Berikutnya, hasil dari penilaian juga dapat
dikatakan meningkat yaitu yang semula rata-rata
siswa memperoleh skor rendah menjadi baik dan
sangat baik. yang diharapkan. Ini sejalan dengan

hasil penelitian yang menyimpulkan  bahwa
adanya implikasi menggunakan multimedia
interaktif pada peningkatan hasil belajar,

khususnya hasil belajar kognitif (Raibowo et al.,
2023). Ini juga sejalan dengan hasil penilitian
bahwa dengan menggunakan multimedia interaktif
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dapat meningkatkan kemampuan psikomotor pada
siswa (Syaifuddin, 2023).

Berdasarkan rangkaian kegiatan penelitian
pengembangan produk mulai dari analisis, desain,
pengembangan, implementasi, hingga evaluasi
maka media pembelajaran gerak dasar pencak
silat berbasis multimedia interaktif layak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran PJOK di Sekolah
Dasar khususnya SD Negeri 007 Sepaku
Kalimantan Timur. Diharapkan guru PJOK
selanjutnya lebih aktif untuk menyusun media
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi
seperti aplikasi apapun sebagai pendukung
sehingga pembelajaran tidak monoton. Dimana
penggunaan media pembelajaran  interaktif
menjadi salah satu cara agar lebih aktif dan
pembelajaran juga lebih bervariatif (Raibowo et al.,
2023). Selain itu, adanya media pembelajaran
dapat merangsang motivasi dan penting untuk
menanamkan keterampilan berfikir kritirs peserta
didik. Hal ini sejalan dengan konsep pembelajaran
yang mengarah pada keterampilan berfikir kiritis
siswa serta penguatan pendidikan karakter siswa
(Muhyi, Utomo, et al., 2023). Tidak hanya itu,
mengingat bahwa tantangan masa depan juga
dipengaruhi oleh guru dalam mencetak generasi
penerus bangsa yang berkualitas (Muhyi, Zaman,
et al, 2023). Guru dalam melaksanakan
pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran tidak hanya mengembangan aspek
gerak tapi juga pengembangan secara holistik
dalam rangka menjawab tantangan ke depan.

KESIMPULAN

Simpulkan hasil penelitian yaitu diperlukan
pengembangan produk dalam bentuk media
pembelajaran gerak dasar pencak silat berbasis
multimedia interaktif berdasarkan hasil analisis
yang telah dilakukan. Dari hasil uji validitas ahli
diketahui rata-rata penilaian masuk dalam
katergori Sangat Valid. Sedangkan hasil dari uji
kepraktisan ~ pengguna  diketahui  rata-rata
persentase skor sebesar 90,8% dengan kriteria
Sangat  Praktis.  Artinya  produk  yang
dikembangkan dikatakan sangat praktis jika dilihat
dari seluruh indikator tingkat kepraktisan
penggunaan. Oleh karena itu maka produk media
pembelajaran gerak dasar pencak silat berbasis
multimedia interaktif layak digunakan untuk siswa
kelas V Sekolah Dasar, khususnya di SD Negeri
007 Sepaku Kalimantan Timur.
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