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ABSTRAK 
Keaktifan belajar merupakan salah satu faktor penting dalam 
keberhasilan pembelajaran pendidikan jasmani. Namun, keaktifan 
murid kelas 1B SD 1 Al Islam Surakarta pada materi kebugaran 
jasmani masih belum optimal, sehingga diperlukan media 
pembelajaran yang menarik dan interaktif. Penelitian ini bertujuan 
untuk meningkatkan keaktifan belajar murid pada materi kebugaran 
jasmani melalui penggunaan media Interactive Flat Panel. Penelitian 
ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas yang 
dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian berjumlah 19 murid 
kelas 1B SD 1 Al Islam Surakarta. Setiap siklus terdiri atas empat 
tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 
refleksi. Keaktifan belajar diukur menggunakan lembar observasi yang 
mencakup lima indikator, yaitu perhatian, menjawab pertanyaan, 
mengajukan pertanyaan, mengikuti instruksi, dan praktik. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata keaktifan belajar meningkat 
dari 9,10 pada pra-siklus menjadi 12,00 pada Siklus I dan 18,10 pada 
Siklus II. Pada Siklus II, sebanyak 68,42% murid berada pada kategori 
sangat baik dan 31,58% berada pada kategori baik. Dengan demikian, 
penggunaan media Interactive Flat Panel dapat meningkatkan 
keaktifan belajar murid pada materi kebugaran jasmani. Seluruh murid 
(100%) pada Siklus II mencapai kategori baik dan sangat baik. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan jasmani merupakan bagian penting dalam proses pendidikan karena tidak hanya 

bertujuan mengembangkan kemampuan fisik, tetapi juga pengetahuan, keterampilan, sikap, dan 
pengalaman belajar murid melalui aktivitas gerak (Bunayar, 2022). Rahman et al., (2024) menjelaskan 
bahwa pendidikan jasmani dapat mengembangkan berbagai aspek peserta didik melalui pengalaman 
aktivitas fisik. Sejalan dengan pendapat tersebut,  Semarayasa, & Muliarta, (2025) menjelaskan bahwa 
pendidikan jasmani berperan dalam membentuk literasi fisik sehingga peserta didik mampu memahami, 
melakukan, dan menerapkan aktivitas fisik dalam kehidupan sehari-hari.  

Fernández-Bustos & Simón-Piqueras, (2024) menambahkan bahwa pembelajaran pendidikan 
jasmani perlu memberikan pengalaman yang langsung dan nyata agar murid tidak hanya 
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mengembangkan kemampuan gerak, tetapi juga kreativitas, berpikir kritis, kolaborasi, dan komunikasi. 
Sementara itu, Suardi & Raihani, (2024) menekankan bahwa pembelajaran perlu disesuaikan 

dengan perkembangan murid dan lingkungan belajar agar pengalaman yang diberikan sesuai dengan 
kebutuhan mereka. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat dipahami bahwa pendidikan jasmani 
merupakan proses pembelajaran yang menggunakan aktivitas gerak untuk mengembangkan murid 
secara menyeluruh. Oleh karena itu, keberhasilan pada proses pembelajaran pendidikan jasmani tidak 
hanya dilihat dari kemampuan siswa dalam memahami suatu materi dan gerakan, tetapi juga dari 
keterlibatan mereka selama mengikuti pembelajaran. 

Keaktifan belajar merupakan salah satu bagian penting dalam pembelajaran pendidikan jasmani 
(Metzler, 2017). Lynott & Bittner, (2019) menambahkan bahwa pembelajaran pendidikan jasmani 
membutuhkan keterlibatan aktif murid selama proses pembelajaran. Keaktifan belajar dapat terlihat dari 
keterlibatan murid dalam menyelesaikan tugas, menjawab pertanyaan, mengajukan pertanyaan, 
menyampaikan pendapat, dan mengikuti kegiatan pembelajaran (Ramadhoni & Mashud, 2025). Sejalan 
dengan itu Bonwell & Eison, (1991) juga menjelaskan bahwa pembelajaran aktif menempatkan murid 
sebagai bagian yang terlibat langsung dalam proses pembelajaran, bukan hanya sebagai penerima 
informasi. 

Menurut Febrianto, (2025) karakteristik murid yang aktif dalam proses pembelajaran dapat dilihat 
melalui kegiatan memperhatikan, mendengarkan, bertanya, menjawab pertanyaan, dan melakukan 
praktik. Pendapat tersebut menunjukkan bahwa keaktifan belajar tidak hanya ditandai oleh aktivitas fisik, 
tetapi juga melibatkan perhatian dan respons murid selama proses pembelajaran.  Kelima indikator 
tersebut sesuai dengan karakteristik materi kebugaran jasmani. Materi kebugaran jasmani tidak cukup 
disampaikan melalui penjelasan guru, tetapi membutuhkan kegiatan mengamati gerakan, memahami 
instruksi, memberikan respons, dan melakukan aktivitas fisik secara langsung. Murid perlu melihat contoh 
gerakan, mencoba, mengulang, dan mendapatkan pengalaman selama melakukan aktivitas. 

 Hal ini sesuai dengan prinsip pembelajaran konstruktivistik yang menempatkan pengalaman dan 
interaksi sebagai bagian penting dalam membangun pemahaman. Oleh karena itu, pembelajaran 
kebugaran jasmani perlu memberikan kesempatan kepada murid untuk terlibat langsung, bukan hanya 
mendengarkan penjelasan guru. Kebutuhan terhadap pembelajaran yang konkret, visual, dan melibatkan 
aktivitas langsung juga sesuai dengan karakteristik murid kelas I sekolah dasar yang umumnya berusia 6–
7 tahun. 

 Pada usia tersebut, anak masih lebih mudah memahami informasi melalui benda, gambar, contoh, 
dan pengalaman yang dapat dilihat secara langsung. Anak juga membutuhkan kegiatan yang 
memungkinkan mereka untuk mencoba dan berinteraksi dengan lingkungan belajar (Pulatovich & Nawriz, 
2024). 

Namun, kondisi pembelajaran yang diharapkan tersebut belum sepenuhnya terlihat pada 
pembelajaran kebugaran jasmani di kelas 1B SD 1 Al Islam Surakarta. Berdasarkan hasil observasi awal 
pada19 murid, ditemukan bahwa keaktifan murid masih belum optimal. Permasalahan terlihat pada lima 
indikator yang diamati, yaitu perhatian terhadap materi, menjawab pertanyaan, mengajukan pertanyaan, 
mengikuti instruksi, dan melakukan praktik. Pada saat pembelajaran berlangsung, sebagian murid belum 
memberikan perhatian secara konsisten terhadap materi yang disampaikan. Murid yang aktif menjawab 
pertanyaan juga masih terbatas, sedangkan keberanian untuk mengajukan pertanyaan masih rendah. 
Selain itu, beberapa murid masih memerlukan arahan untuk mengikuti instruksi dan belum sepenuhnya 
terlibat dalam kegiatan praktik. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan murid selama 
pembelajaran belum merata. 

Hasil observasi tersebut diperkuat dengan penilaian awal. Dari 19 murid yang diamati, skor 
keaktifan belajar berada pada rentang 7–11, dengan nilai rata-rata 9,10 dan standar deviasi 1,03. 
Berdasarkan kategori keaktifan belajar, tidak terdapat murid yang berada pada kategori sangat baik. 
Hanya 1 murid yang berada pada kategori baik, sedangkan 12 murid berada pada kategori cukup dan 6 
murid berada pada kategori perlu bimbingan. Dengan demikian, 18 dari 19 murid belum mencapai 
kategori baik atau sangat baik. Data tersebut menunjukkan bahwa keaktifan belajar masih menjadi 
masalah yang dialami oleh sebagian besar murid sehingga diperlukan upaya perbaikan dalam proses 
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pembelajaran. 
Kondisi tersebut menunjukkan adanya perbedaan antara pembelajaran yang diharapkan dengan 

kondisi yang terjadi di kelas. Pembelajaran pendidikan jasmani seharusnya memberikan kesempatan 
kepada murid untuk memperhatikan materi, menjawab dan mengajukan pertanyaan, mengikuti instruksi, 
serta melakukan aktivitas gerak. Namun, hasil pra-siklus menunjukkan bahwa sebagian besar murid 
belum terlibat secara optimal dalam kegiatan tersebut. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 
yang tidak hanya membantu guru menyampaikan materi, tetapi juga dapat menarik perhatian murid, 
memberikan contoh secara visual, mendorong murid untuk merespons, dan memberikan kesempatan 
untuk berinteraksi secara langsung. 

Salah satu media yang dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan tersebut adalah Interactive 
Flat Panel. Interactive Flat Panel merupakan layar digital interaktif yang dapat digunakan untuk 
menampilkan teks, gambar, animasi, video, dan audio sekaligus memungkinkan murid berinteraksi 
langsung dengan materi yang ditampilkan (Sari & Amelia, 2026). Sejalan dengan itu Jumiati & 
Sulistyawan, (2025) menjelaskan bahwa Interactive Flat Panel dapat digunakan untuk menyajikan materi 
pembelajaran secara visual dan interaktif. Penggunaan Interactive Flat Panel juga dapat memberikan 
stimulus visual dan audio serta mendukung berbagai aktivitas interaktif, seperti menjawab pertanyaan, 
memilih gambar, mencocokkan konsep, mengamati gerakan, dan mengikuti aktivitas pembelajaran 
(Afifudin & Gunawan, 2026). Karakteristik tersebut sesuai dengan pembelajaran kebugaran jasmani yang 
membutuhkan kegiatan melihat, memahami instruksi, merespons, dan melakukan praktik. 

Penelitian yang dilakukan oleh Rustiyana, (2024) menunjukkan bahwa penggunaan Interactive Flat 
Panel memiliki beberapa kelebihan dibandingkan media pembelajaran seperti LCD proyektor. LCD 
proyektor umumnya digunakan untuk menampilkan materi sehingga murid lebih banyak melihat informasi 
yang disampaikan guru. Interaksi dengan media biasanya masih membutuhkan bantuan guru atau 
perangkat lain. Hasil ini juga di perkuat oleh temuaan Mayada & Faizi, (2025) yang menunjukkan 
Interactive Flat Panel memungkinkan murid berinteraksi langsung dengan layar sehingga kegiatan 
pembelajaran tidak hanya berupa melihat dan mendengarkan. Murid dapat menyentuh layar, memilih 
jawaban, mencocokkan gambar, atau mengikuti aktivitas yang diberikan guru. Dibandingkan dengan 
papan tulis interaktif,  Interactive Flat Panel juga dapat menggabungkan berbagai bentuk media digital, 
seperti gambar, video, animasi, audio, teks, dan aplikasi pembelajaran dalam satu perangkat (Nabillah & 
Harjunanto, 2026). 

Dalam pembelajaran kebugaran jasmani, kemampuan tersebut dapat dimanfaatkan untuk 
menampilkan contoh gerakan, memberikan instruksi melalui gambar atau video, memberikan pertanyaan 
interaktif, dan mengarahkan murid untuk melakukan praktik. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh 
Setiawan, & Muis, (2026) menunjukkan hasil bahwa penggunaan Interactive Flat Panel Display dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani untuk meningkatkan keterampilan shooting sepak bola siswa kelas X. 
Penelitian menggunakan PTK dua siklus.  

Meskipun demikian, penelitian terdahulu tersebut belum secara khusus membahas penggunaan 
IFP sebagai tindakan untuk meningkatkan keaktifan murid kelas I sekolah dasar pada materi kebugaran 
jasmani. Penelitian sebelumnya lebih banyak membahas pentingnya pembelajaran aktif, pengalaman 
belajar langsung, atau pemanfaatan media digital secara umum. Sementara itu, penggunaan IFP yang 
secara khusus diarahkan untuk meningkatkan keaktifan murid. Hal tersebut menjadi semakin penting 
karena murid kelas I membutuhkan pembelajaran yang konkret, menarik, dan melibatkan aktivitas 
langsung. 

Berdasarkan uraiaan latarbekalng diatas maka penelitian ini bertujuaan untuk meningkatkan 
keaktifan belajar murid pada materi kebugaran jasmani melalui penggunaan media Interactive Flat Panel 
pada kelas 1B SD 1 Al Islam Surakarta. 

 
METODE 

Penelitian ini menerapkan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan mengacu pada model 
yang dikembangkan oleh Stephen Kemmis dan Robin McTaggart. Model tersebut terdiri atas empat 
tahapan utama yang dilaksanakan secara berulang dalam setiap siklus, yaitu perencanaan (planning), 
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pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Penelitian ini dilaksanakan 
dalam dua siklus dengan tujuan meningkatkan keaktifan belajar murid pada materi kebugaran jasmani 
melalui pemanfaatan media Interactive Flat Panel (IFP). Penelitian dilaksanakan pada murid kelas I B SD 
1 Al Islam Surakarta pada 9 April sampai dengan 9 Mei 2026. Subjek penelitian berjumlah 19 murid, terdiri 
atas 10 murid laki-laki (52,63%) dan 9 murid perempuan (47,37%). Seluruh murid mengikuti kegiatan 
penelitian sejak tahap pra-siklus, Siklus I, hingga Siklus II. 

 

 
Gambar 1. Alur Penelitian 

 
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan dokumentasi. Observasi digunakan sebagai 

teknik utama untuk memperoleh data mengenai keaktifan murid selama mengikuti pembelajaran 
kebugaran jasmani, sedangkan dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa foto kegiatan, 
perangkat pembelajaran, dan dokumen yang berkaitan dengan pelaksanaan penelitian. Keaktifan murid 
diamati menggunakan lembar observasi yang terdiri atas lima indikator, yaitu (1) mengikuti pemanasan, 
(2) aktif dalam latihan, (3) kerja sama, (4) disiplin, dan (5) semangat. Kelima indikator tersebut dipilih 
berdasarkan perilaku keaktifan yang dapat diamati secara langsung selama proses pembelajaran 
pendidikan jasmani dan disesuaikan dengan karakteristik murid kelas 1 sekolah dasar. 
 

Tabel 1.  Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

Indikator Perilaku yang Diamati Skala 

Mengikuti 
pemanasan 

Murid mengikuti gerakan pemanasan sesuai contoh dan instruksi guru 1–4 

Aktif dalam latihan Murid terlibat aktif dalam melakukan latihan kebugaran jasmani 1–4 

Kerja sama Murid mampu bekerja sama dan berinteraksi positif dengan teman selama 
kegiatan 

1–4 

Disiplin Murid mengikuti aturan, instruksi, dan tahapan kegiatan pembelajaran 
dengan tertib 

1–4 

Semangat Murid menunjukkan antusiasme, kesungguhan, dan minat selama 
mengikuti pembelajaran 

1–4 

 
Setiap indikator dinilai menggunakan skala empat tingkat, yaitu skor 4 menunjukkan perilaku 

sangat baik, skor 3 menunjukkan perilaku baik, skor 2 menunjukkan perilaku cukup, dan skor 1 
menunjukkan bahwa murid masih memerlukan bimbingan. Dengan lima indikator yang masing-masing 
memiliki skor 1–4, skor total yang diperoleh setiap murid berada pada rentang 5–20. 

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen observasi divalidasi melalui expert judgment. 
Validasi dilakukan untuk mengetahui kesesuaian indikator dengan konstruk keaktifan belajar, kejelasan 
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deskripsi perilaku, keterukuran indikator, serta kesesuaian instrumen dengan karakteristik murid kelas I 
sekolah dasar. Validasi melibatkan tiga validator yang memiliki kompetensi dalam bidang pendidikan 
jasmani, pembelajaran sekolah dasar, dan evaluasi pembelajaran. Penilaian validator menggunakan skala 
1–5. Hasil penilaian selanjutnya dianalisis menggunakan koefisien Aiken's V untuk mengetahui validitas isi 
instrumen. Berdasarkan hasil validasi, seluruh indikator memperoleh nilai Aiken's V di atas batas 
penerimaan yang ditetapkan sehingga instrumen dinyatakan memiliki validitas isi yang memadai dan 
dapat digunakan dalam penelitian. Berikut hasil perhitungan validitas instrumen disajikan pada tabel di 
bawah ini. 

 
Tabel 2.  Hasil Validasi Isi Instrumen 

Indikator Aiken's V Keterangan 

Mengikuti pemanasan 0,87 Valid 

Aktif dalam latihan 0,93 Valid 

Kerja sama 0,87 Valid 

Disiplin 0,93 Valid 

Semangat 0,87 Valid 

Rata-rata 0,89 Valid 

 
Reliabilitas instrumen juga diperiksa melalui reliabilitas antar-pengamat (inter-rater reliability). 

Pengamatan dilakukan oleh dua orang pengamat yang menggunakan instrumen dan pedoman penskoran 
yang sama. Kedua pengamat melakukan penilaian secara independen terhadap keaktifan murid selama 
proses pembelajaran. Sebelum pelaksanaan observasi, kedua pengamat diberikan penjelasan mengenai 
definisi operasional setiap indikator dan kriteria pemberian skor untuk meminimalkan perbedaan 
interpretasi. Data hasil penilaian kedua pengamat kemudian dianalisis menggunakan Intraclass 
Correlation Coefficient (ICC). Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh nilai ICC sebesar 0,91 yang 
menunjukkan tingkat kesesuaian penilaian antar-pengamat yang sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa instrumen memiliki konsistensi penilaian yang tinggi ketika digunakan oleh pengamat yang 
berbeda. 
 

Tabel 3.  Hasil Uji Reliabilitas Antar-Pengamat 

Instrumen Pengamat ICC Keterangan 

Keaktifan belajar 2 0,91 Reliabilitas sangat baik 

 
Penetapan kategori keaktifan belajar dilakukan berdasarkan skor total yang diperoleh dari lima 

indikator. Skor minimum adalah 5 dan skor maksimum adalah 20. Rentang skor sebesar 15 kemudian 
dibagi menjadi empat kategori, sehingga diperoleh interval sebesar 3,75. Berdasarkan perhitungan 
tersebut, skor 17–20 dikategorikan sangat baik, skor 13–16 dikategorikan baik, skor 9–12 dikategorikan 
cukup, dan skor 5–8 dikategorikan perlu bimbingan. Kategori tersebut digunakan secara konsisten pada 
tahap pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II untuk mengetahui perubahan tingkat keaktifan belajar murid. 

Data hasil observasi dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung skor rata-rata, 
persentase, dan distribusi murid pada setiap kategori keaktifan. Persentase digunakan untuk mengetahui 
proporsi murid yang berada pada kategori sangat baik, baik, cukup, dan perlu bimbingan pada setiap 
tahap penelitian. Perhitungan persentase menggunakan rumus: 

 

X = 
F

N
 x 100 

 
Keterangan : 
X = Prosentase yang dicari  
F = Nilai Prolehan  
N = Jumlah Sampel 
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Hasil persentase kemudian digunakan untuk mengetahui perubahan tingkat keaktifan belajar murid 
pada setiap siklus. Peningkatan keaktifan dari siklus I ke siklus II menjadi dasar untuk menilai 
keberhasilan tindakan penggunaan media Interactive Flat Panel dalam pembelajaran kebugaran jasmani. 
 
HASIL  
Awal Pertama Sebelum Siklus 

Tahap pra-siklus dilaksanakan pada 9–15 April 2026 sebelum pelaksanaan tindakan pada Siklus I. 
Tahap ini bertujuan untuk mengetahui kondisi awal keaktifan belajar 19 murid kelas 1B pada materi 
kebugaran jasmani. Kegiatan pra-siklus meliputi observasi proses pembelajaran, identifikasi 
permasalahan keaktifan murid, pelaksanaan penilaian awal, serta persiapan perangkat pembelajaran dan 
media yang akan digunakan dalam pelaksanaan tindakan. 

Hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan bahwa proses pembelajaran materi 
kebugaran jasmani masih menunjukkan adanya permasalahan pada keaktifan murid. Sebagian murid 
belum terlibat secara optimal dalam kegiatan pembelajaran, terutama dalam memperhatikan materi, 
menjawab pertanyaan, mengajukan pertanyaan, mengikuti instruksi, dan melakukan kegiatan praktik. 
Kondisi tersebut menjadi dasar bagi peneliti untuk melakukan perbaikan pembelajaran melalui 
penggunaan media Interactive Flat Panel. 
 

Tabel 4.  Hasil Keaktifan Belajar Murid Pra Siklus 

Penilaian Min Max Mean SD 

Keaktifan Murid 7 11 9,1 1,03 

 
Hasil penilaian menunjukkan bahwa skor keaktifan belajar murid pada tahap pra-siklus berada 

pada rentang skor 7–11, dengan nilai rata-rata sebesar 9,10 dan standar deviasi sebesar 1,03. Hasil 
tersebut menggambarkan kondisi awal keaktifan murid sebelum diterapkannya tindakan menggunakan 
media Interactive Flat Panel. 
 

Tabel 5.  Tingkat Keaktifan Belajar Murid Pra Siklus 

Kategori N % 

Sangat baik 0 0,00% 

Baik 1 5,26% 

Cukup 12 63,16% 

Perlu Bimbingan 6 31,58% 

 
Berdasarkan tabel tersebut, dari 19 murid, 1 murid (5,26%) berada pada kategori baik, 12 murid 

(63,16%) kategori cukup, dan 6 murid (31,58%) kategori perlu bimbingan. Tidak terdapat murid pada 
kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa keaktifan belajar murid pada tahap pra-siklus masih 
belum optimal, sehingga diperlukan perbaikan melalui penggunaan Interactive Flat Panel pada Siklus I 
untuk meningkatkan keterlibatan murid dalam pembelajaran kebugaran jasmani. 
 
Siklus I 

Pelaksanaan siklus I dimulai pada tanggal 16–25 April 2026 melalui beberapa tahapan seperti 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Tindakan pada siklus ini dilakukan dengan 
menggunakan media Interactive Flat Panel sebagai sarana pendukung dalam  meningkatkan keaktifan 
belajar murid kelas 1B pada materi kebugaran jasmani.  

Pada tahap perencanaan, peneliti bersama guru menyiapkan modul ajar materi kebugaran 
jasmani, Interactive Flat Panel, media digital seperti Immersive Interactive Warm-Up, permainan tarik 
tambang digital, soal matematika terintegrasi, Wordwall PJOK, video, gambar, animasi, lembar observasi 
keaktifan, instrumen dokumentasi, serta kriteria keberhasilan tindakan. 

 Selanjutnya, pada tahap pelaksanaan, pembelajaran dilakukan sesuai rancangan dengan 
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Interactive Flat Panel sebagai media utama. Kegiatan diawali dengan penyampaian tujuan, apersepsi, dan 
Immersive Interactive Warm-Up, kemudian dilanjutkan dengan penyajian materi melalui video, gambar, 
dan animasi, demonstrasi, serta praktik gerakan kebugaran jasmani. Untuk meningkatkan keterlibatan 
murid, digunakan permainan digital, Wordwall PJOK, pertanyaan terintegrasi, dan kegiatan kelompok. 
Pembelajaran diakhiri dengan pemberian penguatan, umpan balik, dan apresiasi terhadap keaktifan 
murid. 

Observasi dilakukan selama proses pembelajaran untuk mengetahui tingkat keaktifan 19 murid 
kelas 1B setelah diterapkannya pembelajaran menggunakan IFP. Pengamatan dilakukan berdasarkan 
indikator keaktifan yang telah ditentukan sebelumnya. 
 

Tabel 6.  Hasil Keaktifan Belajar Murid Siklus I 

Penilaian Min Max Mean SD 

Keaktifan Belajar Murid 11 14 12 0,94 

 
Hasil observasi pada tabel 6 menunjukkan bahwa skor keaktifan belajar murid berada pada 

rentang 11–14, dengan nilai rata-rata sebesar 12,00 dan standar deviasi 0,94. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa secara umum keaktifan murid pada Siklus I berada pada tingkat yang cukup, 
meskipun masih terdapat perbedaan tingkat keterlibatan antar murid. 
 

Tabel 7.  Tingkat Keaktifan Belajar Murid Siklus I 

Kategori N % 

Sangat baik 0 0,00% 

Baik 6 31,58% 

Cukup 13 68,42% 

Perlu Bimbingan 0 0,00% 

 
Analisis selanjutnya pada tabel 7 menunjukkan bahwa dari 19 murid, sebanyak 6 murid (31,58%) 

berada pada kategori baik, sedangkan 13 murid (68,42%) berada pada kategori cukup. Tidak terdapat 
murid yang berada pada kategori sangat baik maupun perlu bimbingan.  

Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Interactive Flat Panel mulai memberikan 
dampak positif terhadap keterlibatan murid dalam pembelajaran. Murid tampak lebih tertarik ketika materi 
disajikan melalui visual, video, animasi, dan permainan interaktif. Keaktifan paling terlihat pada kegiatan 
pemanasan interaktif dan praktik. Namun, sebagian besar murid masih berada pada kategori cukup, 
sehingga peningkatan keaktifan belum mencapai target yang diharapkan. Hasil refleksi Siklus I 
menunjukkan bahwa 13 murid (68,42%) masih berada pada kategori cukup. Beberapa kendala yang 
ditemukan meliputi murid yang masih pasif dalam menjawab pertanyaan, mengajukan pertanyaan, 
mengikuti praktik, dan berdiskusi. Selain itu, pengelolaan kelas serta interaksi langsung murid dengan 
Interactive Flat Panel belum maksimal.  

Oleh karena itu, perbaikan pada Siklus II difokuskan pada peningkatan interaksi murid dengan 
Interactive Flat Panel, pemerataan kesempatan berpartisipasi, penguatan pengelolaan kelas, serta 
penggunaan aktivitas yang lebih interaktif untuk meningkatkan keaktifan murid. 
 
Siklus II 

Pelaksanaan Siklus II pada tanggal 26 April–9 Mei 2026 sebagai tindak lanjut dari hasil refleksi 
Siklus I. Perbaikan dilakukan dengan tetap menggunakan Interactive Flat Panel, tetapi aktivitas 
pembelajaran dibuat lebih interaktif agar murid memperoleh kesempatan yang lebih besar untuk 
berpartisipasi secara langsung. 

Perencanaan Siklus II dilakukan berdasarkan hasil refleksi Siklus I dengan memperbaiki modul ajar 
sesuai karakteristik murid kelas 1, menyederhanakan materi, serta menyiapkan video berdurasi pendek, 
kuis interaktif melalui Interactive Flat Panel, permainan kebugaran jasmani, kelompok kecil, dan lembar 
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observasi keaktifan. Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan menampilkan video pendek melalui 
Interactive Flat Panel yang diikuti gerakan oleh murid, kemudian dilanjutkan dengan kuis interaktif dan 
kesempatan menjawab pertanyaan secara bergantian melalui Interactive Flat Panel. Selanjutnya, murid 
dibagi dalam kelompok kecil untuk mengikuti permainan dan praktik kebugaran jasmani. Guru 
memberikan penguatan dan umpan balik selama kegiatan sehingga pembelajaran berlangsung lebih aktif, 
kondusif, dan terarah. 

Selanjutnya observasi dilakukan selama proses pembelajaran untuk mengetahui tingkat keaktifan 
19 murid kelas 1B setelah diterapkannya pembelajaran menggunakan Interactive Flat Panel. Pengamatan 
dilakukan berdasarkan indikator keaktifan yang telah ditentukan sebelumnya. 
 

Tabel 8.  Hasil Keaktifan Belajar Murid Siklus II 

Penilaian Min Max Mean SD 

Keaktifan Belajar Murid 16 20 18,1 1,1 

 
Hasil observasi pada tabel 8 menunjukkan bahwa skor keaktifan belajar murid berada pada 

rentang 16–20, dengan nilai rata-rata sebesar 18,10 dan standar deviasi 1,10. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa secara umum keaktifan murid pada Siklus II mengalami peningkatan dibandingkan 
Siklus I. 
 

Tabel 9.  Tingkat Keaktifan Belajar Murid Siklus II 

Kategori N % 

Sangat baik 13 68,42% 

Baik 6 31,58% 

Cukup 0 0% 

Perlu Bimbingan 0 0% 

 
Berdasarkan hasil tabel 9 menunjukkan bahwa dari 19 murid, sebanyak 13 murid (68,42%) berada 

pada kategori sangat baik, sedangkan 6 murid (31,58%) berada pada kategori baik. Tidak terdapat murid 
yang berada pada kategori cukup maupun perlu bimbingan. Hasil ini menunjukkan bahwa seluruh murid 
(100%) telah mencapai kategori baik dan sangat baik, sehingga terjadi peningkatan keaktifan belajar 
setelah dilakukan perbaikan tindakan pada Siklus II. 

Berdasarkan hasil observasi, keaktifan murid pada Siklus II mengalami peningkatan dibandingkan 
Siklus I. Penggunaan Interactive Flat Panel yang lebih interaktif melalui kuis, permainan, kerja kelompok, 
serta kesempatan berinteraksi langsung dengan media mampu meningkatkan keterlibatan murid dalam 
pembelajaran. Sebanyak 19 murid (100%) telah mencapai kategori baik dan sangat baik, sehingga 
indikator keberhasilan tindakan telah tercapai. Oleh karena itu setelah tercapainya parameter 
keberhasilan maka tindakan penelitian dihentikan pada Siklus II. 

 
Hasil keseluruhan Siklus per indikator  

Hasil observasi keaktifan murid pada setiap siklus menunjukkan adanya perkembangan pada 
seluruh indikator yang diamati. Perubahan tersebut terlihat pada kemampuan murid mengikuti 
pemanasan, aktif dalam latihan, bekerja sama, disiplin, dan menunjukkan semangat selama 
pembelajaran. Perbandingan hasil pada pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II disajikan pada tabel di bawah ini 
untuk melihat perkembangan keaktifan murid secara lebih spesifik pada setiap indikator. 
 

Tabel 10.  Hasil Indikator Keseluruhan Siklus 

Indikator Pra-Siklus I II Δ Pra–I Δ I–II Δ Pra–II 

Mengikuti pemanasan 1,58 2,58 3,53 +1,00 +0,95 +1,95 

Aktif dalam latihan 1,37 2,26 3,58 +0,89 +1,32 +2,21 

Kerja sama 2,00 2,16 3,58 +0,16 +1,42 +1,58 
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Disiplin 1,95 2,58 3,68 +0,63 +1,10 +1,73 

Semangat 2,16 2,42 3,68 +0,26 +1,26 +1,52 

 
Berdasarkan hasil Tabel 10, seluruh indikator keaktifan murid mengalami peningkatan dari pra-

siklus hingga Siklus II. Peningkatan terbesar terjadi pada indikator aktif dalam latihan, yaitu sebesar 2,21, 
diikuti oleh mengikuti pemanasan sebesar 1,95, disiplin sebesar 1,73, kerja sama sebesar 1,58, dan 
semangat sebesar 1,52. Pada Siklus I, peningkatan masih relatif terbatas, terutama pada indikator kerja 
sama sebesar +0,16 dan semangat sebesar +0,26. Peningkatan lebih besar terlihat pada Siklus II, 
terutama pada indikator kerja sama sebesar +1,42 dan aktif dalam latihan sebesar +1,32. Secara 
keseluruhan, hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan Interactive Flat Panel diikuti oleh peningkatan 
keaktifan murid secara bertahap, dengan perkembangan yang lebih optimal pada Siklus II. 

 
PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuaan untuk meningkatkan keaktifan belajar murid pada materi kebugaran 
jasmani melalui penggunaan media Interactive Flat Panel pada kelas 1B SD 1 Al Islam Surakarta. 
Temuaan pada penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Interactive Flat Panel 
mampu untuk meningkatkan keaktifan murid dalam pembelajaran kebugaran jasmani. 

Hasil analisis per indikator memperlihatkan bahwa perubahan keaktifan terjadi pada seluruh aspek 
yang diamati. Keaktifan dalam latihan menunjukkan perkembangan paling kuat. Hal mengindikasikan 
bahwa penggunaan video, animasi, dan demonstrasi gerakan membantu murid memperoleh gambaran 
yang lebih konkret mengenai aktivitas yang harus dilakukan. Sebelum praktik, murid dapat mengamati 
contoh gerakan melalui Interactive Flat Panel dan kemudian menerapkannya dalam aktivitas fisik. 
Mekanisme ini penting dalam pembelajaran PJOK karena informasi yang diterima secara visual dapat 
segera dikonversikan menjadi pengalaman gerak.  

Pada indikator mengikuti pemanasan, peningkatan keaktifan berkaitan dengan penggunaan 
interactive warm-up dan video gerakan. Penyajian contoh secara visual memberikan stimulus yang lebih 
konkret dibandingkan instruksi verbal semata sehingga murid lebih mudah memahami gerakan yang 
harus dilakukan. Pahliwandari, (2016) menjelaskan bahwa penyampaiaan materi melalui kombinasi verbal 
dan visual dapat membantu siswa membangun representasi mental yang lebih jelas terhadap materi. Bagi 
murid sekolah dasar, penyajian melalui contoh yang dapat diamati dan ditirukan secara langsung 
membantu menghubungkan informasi dengan pengalaman gerak, sehingga materi yang bersifat abstrak 
menjadi lebih mudah dipahami. Proses tersebut menunjukkan pentingnya keterlibatan proses kognitif 
dalam pembelajaran PJOK. Peningkatan pada indikator kerja sama memberikan temuan bahwa 
penggunaan teknologi perlu diikuti dengan interaksi sosial. IFP memberikan stimulus melalui permainan 
dan kuis, tetapi perkembangan kerja sama terutama terjadi ketika murid dilibatkan dalam kelompok kecil 
dan aktivitas praktik bersama. 

Azzarito & Ennis, (2003) menjelaskan bahwa pembelajaran pendidikan jasmani dalam perspektif 
konstruktivisme sosial terbentuk melalui interaksi sosial dan pengalaman bersama dalam lingkungan 
belajar. Selain itu penggunaan media pada proses pembelajaran pendidikan jasmani tidak secara 
langsung membentuk kemampuan bekerja sama, tetapi menciptakan situasi pembelajaran yang 
mendorong murid untuk berinteraksi melalui aktivitas bersama. Ketika murid terlibat dalam praktik, 
permainan, dan tugas kelompok, mereka memperoleh kesempatan untuk saling membantu, berbagi 
peran, dan menyesuaikan tindakan dengan teman sebaya (Anggraini et al., 2025). 

Pada indikator disiplin, perubahan keaktifan menunjukkan pentingnya struktur pembelajaran yang 
jelas. Instruksi yang lebih sederhana, pengaturan giliran, pembagian kelompok, serta penguatan dari guru 
membantu murid memahami aturan dan urutan kegiatan. Hal tersebut menunjukkan bahwa Interactive 
Flat Panel tidak secara langsung menyebabkan munculnya perilaku disiplin, tetapi dapat mendukungnya 
ketika penggunaannya ditempatkan dalam sistem pengelolaan kelas yang terstruktur. Guru tetap memiliki 
peran penting dalam mengarahkan perilaku murid, memastikan kepatuhan terhadap aturan, dan 
memberikan umpan balik secara konsisten. 
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Sementara itu, peningkatan semangat belajar dapat dikaitkan dengan variasi stimulus dan 
pengalaman belajar yang diberikan melalui Interactive Flat Panel. Video, animasi, permainan, kuis, dan 
kesempatan berinteraksi secara langsung memberikan pengalaman yang lebih beragam dibandingkan 
pembelajaran yang hanya mengandalkan penjelasan verbal.  

Eccles & Wigfield, (2002) menjelaskan bahwa keterlibatan peserta didik dalam suatu aktivitas 
dipengaruhi oleh harapan untuk berhasil dan nilai yang diberikan terhadap aktivitas tersebut. Dalam 
pembelajaran PJOK, variasi aktivitas dan kesempatan untuk berhasil dapat memperkuat persepsi murid 
terhadap kemampuan serta meningkatkan ketertarikan untuk terlibat dalam kegiatan pembelajaran. 
Kondisi tersebut dapat mendorong murid untuk mempertahankan partisipasinya selama proses 
pembelajaran (Miao et al., 2024). Temuan ini memperlihatkan bahwa aspek motivasional menjadi salah 
satu mekanisme yang memungkinkan penggunaan media interaktif berkontribusi terhadap peningkatan 
keaktifan. 

Lee & Solmon, (1992) juga menjelaskan bahwa peningkatan keaktifan murid tidak hanya terlihat 
pada perilaku selama pembelajaran, tetapi juga pada proses menghubungkan informasi dengan tindakan. 
Penyajian materi secara visual dan audiovisual dapat membantu siswa dalam memahami contoh gerakan, 
merespons instruksi, dan menerapkannya dalam aktivitas praktik. Proses tersebut menunjukkan bahwa 
penggunaan Interactive Flat Panel mendorong murid untuk mengamati, memahami, dan mengolah 
informasi sebelum memberikan respons, sehingga peningkatan keaktifan dalam pembelajaran juga 
mencerminkan keterlibatan kognitif (Afifudin & Gunawan, 2026). 

Mekanisme tersebut memperjelas mengapa Interactive Flat Panel dapat efektif dalam 
pembelajaran PJOK. Interactive Flat Panel dapat memberikan stimulus melalui gambar, video, animasi, 
dan aktivitas digital yang menarik perhatian murid. Stimulus tersebut membantu murid memahami materi 
dan contoh gerakan, kemudian kuis atau pertanyaan mendorong mereka memberikan respons. 
Pemahaman dan respons selanjutnya diarahkan menuju praktik gerak dan kegiatan kelompok. Pada 
tahap berikutnya, guru memberikan umpan balik dan apresiasi yang memperkuat perilaku aktif. Dengan 
demikian, pengaruh Interactive Flat Panel dalam penelitian ini tidak dapat dipahami hanya sebagai 
dampak teknologi, tetapi sebagai hasil dari integrasi teknologi dengan strategi pedagogis yang 
menghubungkan aktivitas kognitif, sosial, motivasional, dan fisik. 

Temuan ini sejalan dengan Taufiq & Eminita, (2026) yang menunjukkan bahwa penggunaan 
Interactive Flat Panel dapat mendukung keaktifan murid melalui visualisasi materi, tanya jawab, dan 
aktivitas interaktif. Hal ini juga di pekuat oleh penelitian yang dilakukan oleh Wulandari & Nuraini, (2026) 
yang menunjukkan hasil bahwa penggunaan media interaktif yang dipadukan dengan metode 
pembelajaran yang sesuai dapat mendukung motivasi, minat, dan keaktifan siswa. Abadi et al., (2024) 
menjelaskan bahwa media interaktif dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih partisipatif karena 
siswa memperoleh kesempatan untuk mengeksplorasi informasi dan memberikan respons secara 
langsung. 

Selain itu, penggunaan media ajar dalam menyampaikan materi pendidikan jasmani dapat 
mendukung capaian pembelajaran karena membantu menyajikan materi secara lebih konkret, menarik, 
dan mudah dipahami oleh murid. Dalam pembelajaran PJOK, media visual seperti gambar, video, dan 
animasi dapat memberikan contoh gerakan secara jelas sehingga murid memiliki gambaran yang lebih 
tepat sebelum melakukan praktik. Penggunaan media juga dapat membantu guru menyampaikan instruksi 
secara lebih sistematis serta memberikan stimulus yang mendorong murid untuk memperhatikan, 
merespons, dan terlibat dalam aktivitas pembelajaran (Lanos et al., 2024). sedangkan Ferdianto, 
Purnomo, & Firdaus, (2026) menekankan pentingnya penggunaan Interactive Flat Panel dalam berbagai 
tahapan pembelajaran PJOK, mulai dari apersepsi dan pemanasan hingga permainan dan praktik gerak. 

Kesesuaian Interactive Flat Panel dengan karakteristik murid sekolah dasar juga menjadi faktor 
penting dalam menjelaskan temuan penelitian. Murid pada usia tersebut cenderung membutuhkan 
pengalaman belajar yang konkret, visual, variatif, dan melibatkan aktivitas gerak. Penyajian gambar dan 
video dapat membantu memahami materi, sedangkan permainan dan aktivitas kelompok dapat 
memberikan ruang untuk berinteraksi dan bergerak.  

Desi Azelina Sitorus, Imelda Gaindra Daeli, & Putri jafriati Ningsih, (2025) menegaskan bahwa 
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media yang dirancang secara menarik dapat mendorong keterlibatan siswa dan menciptakan suasana 
pembelajaran yang lebih menyenangkan. Nur Fazila et al., (2026) juga menunjukkan bahwa media digital 
dapat mendukung perkembangan pengetahuan, keterampilan gerak, dan sikap apabila digunakan 
sebagai bagian dari aktivitas pembelajaran yang sesuai. 

Meskipun demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa hambatan penggunaan teknologi perlu 
mendapat perhatian. Pada Siklus I, belum meratanya kesempatan menggunakan Interactive Flat Panel 
menyebabkan sebagian murid masih menjadi penerima informasi, bukan pelaku aktif pembelajaran. 
Selain itu, instruksi atau aktivitas yang terlalu kompleks dapat menjadi hambatan bagi murid kelas I yang 
masih membutuhkan arahan sederhana dan pengulangan. Dominasi aktivitas di depan layar juga 
berpotensi mengurangi waktu interaksi sosial dan aktivitas fisik apabila tidak dikendalikan. Hambatan 
tersebut kemudian diatasi melalui pembagian kelompok kecil, pengaturan giliran, penyederhanaan 
aktivitas digital, pemberian instruksi yang lebih jelas, serta penguatan langsung. Hasil pada Siklus II 
menunjukkan bahwa perbaikan tersebut dapat menciptakan partisipasi yang lebih merata. 

Hasil temuaan pada penelitian ini memiliki implikasi bahwa pemanfaatan Interactive Flat Panel 
dalam PJOK sebaiknya tidak diarahkan pada penggunaan teknologi secara berlebihan. Interactive Flat 
Panel lebih tepat ditempatkan sebagai media pendukung pembelajaran aktif, terutama untuk memberikan 
contoh gerakan, memvisualisasikan materi, memantik pertanyaan, meningkatkan perhatian, dan 
membangun motivasi sebelum murid melakukan aktivitas fisik. Guru tetap menjadi komponen utama yang 
menentukan keberhasilan pembelajaran melalui pengelolaan interaksi, pemberian instruksi, pengaturan 
kelompok, pemberian umpan balik, dan pengawasan aktivitas fisik. Dengan pendekatan tersebut, 
teknologi dapat memperkuat pembelajaran tanpa mengurangi karakteristik utama PJOK sebagai 
pembelajaran yang berorientasi pada aktivitas gerak. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, subjek penelitian hanya terdiri atas 19 
murid dari satu kelas sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan pada populasi murid 
sekolah dasar yang lebih luas. Kedua, penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dengan rentang waktu 
yang relatif singkat sehingga belum dapat memastikan keberlanjutan peningkatan keaktifan dalam jangka 
panjang. Ketiga, pengukuran keaktifan menggunakan observasi sehingga masih memungkinkan adanya 
subjektivitas penilaian, meskipun telah menggunakan indikator dan pedoman penskoran yang terstruktur 
serta melibatkan pengamatan antar-pengamat. Keempat, penelitian berfokus pada keaktifan belajar 
sehingga belum mengukur secara khusus dampak Interactive Flat Panel terhadap hasil belajar, 
keterampilan gerak, motivasi, maupun aktivitas fisik murid dalam jangka panjang. Oleh karena itu, 
penelitian selanjutnya dapat melibatkan sampel yang lebih besar, membandingkan Interactive Flat Panel 
dengan media lain, serta mengukur dampak penggunaan Interactive Flat Panel terhadap berbagai aspek 
pembelajaran PJOK dalam periode yang lebih panjang. 
 
KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, penggunaan media Interactive Flat Panel dapat 
meningkatkan keaktifan belajar murid kelas 1B SD 1 Al Islam Surakarta pada materi kebugaran jasmani. 
Peningkatan tersebut terlihat dari perubahan tingkat keaktifan murid pada setiap tahap penelitian, dari 
kondisi awal pada prasiklus, meningkat pada Siklus I, hingga pada Siklus II seluruh murid mencapai 
kategori baik dan sangat baik. Penggunaan Interactive Flat Panel melalui video, animasi, kuis, dan 
permainan interaktif dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik serta mendorong 
keterlibatan murid selama proses pembelajaran PJOK. 

 Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bagi guru PJOK untuk memanfaatkan 
Interactive Flat Panel sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat membantu menyajikan 
materi secara visual dan interaktif, memberikan contoh gerakan, menyampaikan instruksi, serta 
meningkatkan partisipasi murid, dengan tetap mengombinasikannya dengan aktivitas gerak secara 
langsung agar penggunaan teknologi tidak mengurangi kesempatan murid untuk melakukan aktivitas fisik. 
Penelitian selanjutnya disarankan untuk membandingkan efektivitas Interactive Flat Panel dengan media 
pembelajaran lain, seperti proyektor LCD atau interactive whiteboard, melibatkan jumlah subjek dan 
karakteristik sekolah yang lebih beragam, serta menggunakan waktu penelitian yang lebih panjang untuk 
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mengetahui dampak penggunaan Interactive Flat Panel dalam jangka panjang terhadap keaktifan, 
motivasi, keterampilan gerak, hasil belajar, dan keterlibatan murid dalam aktivitas fisik. 
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