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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media interaktif video
animasi gerak dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar gerak dasar siswa kelas III
SD Inpres Batua II Kota Makassar. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
eksperimen dengan desain Pre-Experimental One Group Pretest-Posttest Design. Penelitian
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 dengan subjek penelitian
sebanyak 20 siswa kelas III B yang terdiri dari 8 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan.
Teknik pengumpulan data menggunakan angket motivasi belajar dan tes hasil belajar
berupa pretest dan posttest. Analisis data dilakukan menggunakan analisis statistik
deskriptif dan inferensial melalui uji normalitas dan uji Paired Sample t-Test
menggunakan bantuan SPSS 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
interaktif video animasi gerak efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa. Hal ini terlihat dari hasil angket motivasi belajar yang memperoleh rata-rata skor
sebesar 3,89 dengan kategori tinggi. Selain itu, hasil belajar siswa mengalami
peningkatan, ditunjukkan oleh nilai rata-rata pretest sebesar 71,00 dan meningkat
menjadi 81,50 pada posttest. Persentase ketuntasan belajar juga meningkat dari 40%
pada pretest menjadi 75% pada posttest. Hasil uji hipotesis menggunakan Paired Sample
t-Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05, sehingga H, ditolak dan H;
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif video
animasi gerak efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar gerak dasar siswa
kelas III SD Inpres Batua Il Kota Makassar.

Kata Kunci: : media interaktif, video animasi gerak, motivasi belajar, hasil belajar, gerak
dasar.

Abstract

This study aims to determine the effectiveness of using interactive animated video media in
improving the motivation and learning outcomes of third-grade students at SD Inpres Batua
I, Makassar City. This study used an experimental design with a Pre-Experimental One
Group Pretest-Posttest Design. The study was conducted in the even semester of the
2025/2026 academic year, with 20 third-grade B students, consisting of 8 boys and 12 girls,
as subjects. Data collection techniques used a learning motivation questionnaire and
learning outcome tests in the form of a pretest and posttest. Data analysis was performed
using descriptive and inferential statistics through normality tests and paired sample t-tests
using SPSS 25. The results showed that the use of interactive animated video media was
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effective in improving student motivation and learning outcomes. This is evident from the
results of the learning motivation questionnaire, which obtained an average score of 3.89, in
the high category. Furthermore, student learning outcomes improved, as indicated by an
average pretest score of 71.00 and an increase to 81.50 in the posttest. The learning
completion percentage also increased from 40% in the pretest to 75% in the posttest. The
results of the hypothesis test using the Paired Sample t-Test showed a significance value of
0.001 < 0.05, so H, was rejected and H; was accepted. Therefore, it can be concluded that the
use of interactive animated video media is effective in improving the motivation and
learning outcomes of basic movement skills of third-grade students at SD Inpres Batua II,
Makassar City.

Keywords: interactive media, animated video, learning motivation, learning outcomes,
basic movement skills.

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru, siswa, dan sumber
belajar yang bertujuan untuk mencapai tujuan pendidikan secara optimal. Dalam
proses tersebut, media pembelajaran memiliki peranan penting sebagai sarana
untuk menyampaikan informasi agar materi lebih mudah dipahami siswa(Igbal,
2020; Saputra & Chaedoni, 2022). Media pembelajaran merupakan alat yang
digunakan guru untuk menyampaikan informasi pembelajaran sehingga dapat
membantu siswa memahami materi secara lebih efektif(Anggraeni et al., 2020;
Dan et al, 2023). Media pembelajaran juga menjadi sarana komunikasi yang
mampu menyampaikan pesan, ide, dan informasi dalam kegiatan belajar
mengajar(Collins et al., 2021). Media baru dapat dikatakan efektif apabila mampu
membantu siswa memahami makna dari materi yang disampaikan selama proses
pembelajaran berlangsung.

Perkembangan teknologi di era society 5.0 mendorong guru untuk
memanfaatkan media pembelajaran berbasis digital yang lebih inovatif dan
interaktif(Mutia et al.,, 2023; Rumawatine, 2025). Media pembelajaran interaktif
merupakan alat pedagogis yang mampu meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi siswa dalam proses pembelajaran(Ali et al, 2025a; Raibowo et al,,
2023). Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik, menyenangkan, efektif, dan efisien(Akbar &
Mulyaningsih, 2025; Nurafiati & Angriawan, 2025). Oleh karena itu, pemanfaatan
media berbasis teknologi menjadi salah satu kebutuhan penting dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar, termasuk pada
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK).

Pembelajaran gerak dasar pada siswa sekolah dasar memerlukan metode
dan media yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Gerak dasar
seperti berlari, melompat, melempar, dan menangkap merupakan kemampuan
fundamental yang harus dikuasai siswa sebagai dasar dalam aktivitas olahraga
dan kehidupan sehari-hari(FAIZAH & HERDYANTO, 2019; Hita et al, 2024).
Namun, proses pembelajaran gerak dasar sering kali masih dilakukan secara
konvensional melalui penjelasan verbal dan demonstrasi langsung dari guru tanpa
didukung media pembelajaran yang menarik. Kondisi tersebut menyebabkan
siswa mudah merasa bosan, kurang aktif, dan mengalami kesulitan dalam
memahami teknik gerakan yang benar.
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Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas III SD Inpres Batua
II pada tanggal 21 November 2025 ditemukan beberapa permasalahan dalam
pembelajaran gerak dasar. Pertama, motivasi belajar siswa masih rendah, terlihat
dari kurangnya perhatian siswa saat pembelajaran berlangsung, siswa berbicara
sendiri, serta menunjukkan rasa bosan ketika guru menjelaskan materi tanpa
media pendukung. Kedua, siswa mengalami kesulitan memahami gerakan dasar
yang dicontohkan guru sehingga beberapa siswa masih melakukan gerakan yang
kurang tepat dan sering meminta pengulangan penjelasan. Ketiga, pembelajaran
berlangsung kurang menarik karena minimnya penggunaan media visual yang
mampu menarik perhatian siswa. Keempat, hasil belajar siswa belum optimal,
ditunjukkan dengan masih banyak siswa yang belum mencapai ketuntasan dalam
melakukan gerak dasar seperti berlari, melompat, melempar, dan menangkap
sesuai teknik yang benar.

Permasalahan tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi
ideal pembelajaran PJOK dengan kenyataan di lapangan. Secara ideal,
pembelajaran gerak dasar seharusnya mampu menciptakan suasana belajar yang
aktif, menyenangkan, interaktif, serta mampu meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa. Akan tetapi, kenyataan menunjukkan bahwa proses pembelajaran
masih kurang inovatif sehingga berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa
dalam pembelajaran(Nopiyanto et al.,, 2022; Rahayu, 2025). Jika kondisi ini terus
berlangsung, maka dapat memengaruhi perkembangan kemampuan motorik
dasar siswa dan menurunkan kualitas hasil belajar PJOK di sekolah dasar(Hita et
al, 2024; Rokhayati, 2016). Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi media
pembelajaran yang mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan pemahaman
siswa terhadap materi gerak dasar.

Salah satu media yang dinilai relevan untuk digunakan adalah media
interaktif video animasi gerak. Media pembelajaran terdiri atas media audio,
visual, dan audiovisual yang masing-masing memiliki karakteristik
tersendiri(Ardiansyah, 2018; Nurhaliza et al., 2023). Video animasi termasuk
media audiovisual yang mampu menampilkan unsur gambar bergerak dan suara
secara bersamaan sehingga materi pembelajaran menjadi lebih jelas dan
menarik(Saputra & Chaedoni, 2022). Hasil penelitian lain menyatakan bahwa
video animasi dapat membantu guru menyampaikan materi yang kompleks secara
lebih kontekstual, menarik perhatian siswa, meningkatkan konsentrasi belajar,
serta mempermudah pengelolaan pembelajaran di kelas(Saputra & Chaedoni,
2022). Selain itu, penggunaan video animasi dapat membantu siswa memahami
gerakan secara lebih detail karena gerakan dapat diputar ulang sesuai kebutuhan
siswa.

Hasil penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa penggunaan media
video animasi memberikan pengaruh positif terhadap proses dan hasil
pembelajaran. (Irawan et al., 2023; Riana Aprianti et al., 2023) menemukan bahwa
media animasi berbasis teknologi mampu meningkatkan motivasi belajar dan
partisipasi aktif siswa. (Sevtiana et al, 2020; Waeo et al., 2016) menyatakan
bahwa penggunaan video animasi interaktif dapat meningkatkan hasil belajar
siswa sekolah dasar secara signifikan. Selain itu, (Biassari et al., 2021; Rahmawati
et al, 2021)menjelaskan bahwa video pembelajaran interaktif memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran.
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(Arridho et al, 2023; Wijaya et al, 2024)juga menyatakan bahwa video
pembelajaran mampu membuat konsep abstrak menjadi lebih nyata sehingga
pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik.

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi
keberhasilan siswa dalam belajar. (Nur Huda et al, 2025)menjelaskan bahwa
motivasi merupakan dorongan yang menyebabkan seseorang melakukan suatu
tindakan untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam pembelajaran PJOK, motivasi
belajar sangat diperlukan agar siswa aktif mengikuti kegiatan pembelajaran dan
memiliki semangat untuk mencapai hasil belajar yang optimal. Rendahnya
motivasi belajar dapat menyebabkan siswa kurang terlibat dalam pembelajaran
sehingga berdampak pada rendahnya penguasaan keterampilan gerak dasar dan
hasil belajar siswa.

Urgensi penelitian ini terletak pada pentingnya menghadirkan inovasi
pembelajaran PJOK yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan
karakteristik siswa sekolah dasar. Penggunaan media interaktif video animasi
gerak diharapkan mampu menjadi solusi terhadap rendahnya motivasi dan hasil
belajar siswa dalam pembelajaran gerak dasar. Selain itu, penelitian ini penting
dilakukan karena pembelajaran gerak dasar merupakan fondasi utama dalam
perkembangan kemampuan motorik anak yang akan berpengaruh terhadap
aktivitas fisik dan keterampilan olahraga pada jenjang berikutnya. Apabila
pembelajaran gerak dasar tidak dilakukan secara efektif sejak dini, maka
perkembangan keterampilan motorik siswa dapat terhambat.

Novelty atau kebaruan dalam penelitian ini terletak pada penggunaan media
interaktif video animasi gerak yang difokuskan pada pembelajaran gerak dasar
siswa kelas III sekolah dasar dalam mata pelajaran PJOK. Penelitian sebelumnya
lebih banyak meneliti penggunaan video animasi pada mata pelajaran umum,
sedangkan penelitian ini secara khusus mengintegrasikan video animasi gerak
dalam pembelajaran praktik PJOK untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa. Selain itu, penelitian ini dilakukan pada siswa kelas III SD Inpres Batua Il
yang memiliki karakteristik dan permasalahan pembelajaran yang berbeda
dengan penelitian sebelumnya.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan
media interaktif video animasi gerak dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
kelas III SD Inpres Batua II serta untuk mengetahui peningkatan hasil belajar
gerak dasar siswa setelah menggunakan media interaktif video animasi gerak
dalam proses pembelajaran PJOK.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
eksperimen. Desain penelitian yang diterapkan adalah Pre-Experimental Design
dalam bentuk One-Group Pretest-Posttest Design(Syahrizal & Jailani, 2023). Pada
desain ini, hanya digunakan satu kelompok eksperimen tanpa kelompok kontrol.
Sebelum diberikan perlakuan, peserta didik terlebih dahulu diberikan pretest
untuk mengetahui kondisi awal motivasi belajar dan hasil belajar gerak dasar.
Setelah itu, peserta didik diberikan perlakuan berupa penggunaan media
interaktif video animasi gerak dalam proses pembelajaran PJOK, kemudian
dilanjutkan dengan pemberian posttest untuk mengetahui perubahan motivasi
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dan hasil belajar setelah perlakuan diberikan. Desain penelitian ini digunakan
untuk mengetahui efektivitas penggunaan media interaktif video animasi gerak
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar gerak dasar siswa sekolah dasar.

Penelitian dilaksanakan di SD Inpres Batua II Kecamatan Manggala, Kota
Makassar, Provinsi Sulawesi Selatan pada semester genap tahun ajaran
2025/2026. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada hasil observasi awal
yang menunjukkan adanya permasalahan terkait rendahnya motivasi belajar dan
hasil belajar gerak dasar siswa dalam pembelajaran PJOK.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III B SD Inpres
Batua II yang berjumlah 20 siswa, terdiri atas 8 siswa laki-laki dan 12 siswa
perempuan. Seluruh populasi dijadikan sampel penelitian sehingga teknik
sampling yang digunakan adalah total sampling. Teknik ini dipilih karena jumlah
populasi relatif kecil sehingga seluruh anggota populasi dapat dijadikan subjek
penelitian untuk memperoleh data yang lebih representatif.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen angket dan tes.
Angket digunakan untuk mengukur tingkat motivasi belajar siswa setelah
penggunaan media interaktif video animasi gerak. Instrumen angket disusun
berdasarkan skala Likert dengan lima alternatif jawaban, yaitu sangat tidak setuju,
tidak setuju, ragu-ragu, setuju, dan sangat setuju. Pernyataan dalam angket
disusun berdasarkan indikator motivasi belajar yang meliputi perhatian,
ketekunan, semangat belajar, minat belajar, dan keinginan untuk berprestasi.

Sementara itu, tes digunakan untuk mengukur hasil belajar gerak dasar
siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Tes dilakukan dalam dua tahap, yaitu
pretest dan posttest. Bentuk tes yang digunakan berupa tes tertulis dan tes
praktik. Tes tertulis digunakan untuk mengukur kemampuan Kkognitif siswa
terkait pemahaman konsep gerak dasar, sedangkan tes praktik digunakan untuk
mengukur kemampuan psikomotorik siswa dalam melakukan gerak dasar seperti
berlari, melompat, melempar, dan menangkap.

Data penelitian dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif dan
statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk memberikan
gambaran mengenai tingkat motivasi belajar dan hasil belajar siswa melalui
perhitungan nilai rata-rata, median, modus, standar deviasi, nilai minimum, dan
nilai maksimum. Selain itu, data juga diklasifikasikan berdasarkan kategori tingkat
motivasi dan ketuntasan hasil belajar siswa.

Selanjutnya, analisis statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis
penelitian. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji
normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal. Setelah data dinyatakan normal, pengujian hipotesis
dilakukan menggunakan uji paired sample t-test dengan bantuan program SPSS.
Uji tersebut digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh yang
signifikan dari penggunaan media interaktif video animasi gerak terhadap
motivasi belajar dan hasil belajar gerak dasar siswa kelas III sekolah dasar.

HASIL

Deskripsi Hasil Motivasi Belajar Siswa

Motivasi belajar siswa diukur melalui angket yang diberikan setelah pelaksanaan
pembelajaran menggunakan media interaktif video animasi gerak. Angket ini
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bertujuan uentuk mengetahui tingkat semangat, minat, perhatian, dan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Jumlah responden
dalam penelitian ini adalah 20 siswa kelas III SD Inpres Batua II
Tabel 1 Deskripsi Statistik per [tem Angket Motivasi
Item Mean Std.Deviation Minimum Maximum Kategori

P1 4,32 0,48 4 5 Sangat Tinggi
P2 4,21 0,42 4 5 Sangat Tinggi
P3 4,05 040 3 5 Tinggi
P4 395 0,23 3 4 Tinggi
P5 389 0,32 3 4 Tinggi
P6 389 0,32 3 4 Tinggi
P7 389 0,32 3 4 Tinggi
P8 389 0,32 3 4 Tinggi
P9 3,79 0,42 3 4 Tinggi
P10 389 0,32 3 4 Tinggi
P11 384 0,37 3 4 Tinggi
P12 3,79 0,42 3 4 Tinggi
P13 3,74 045 3 4 Tinggi
P14 3,84 0,37 3 4 Tinggi
P15 3,79 0,42 3 4 Tinggi
P16 3,74 0,45 3 4 Tinggi
P17 3,79 0,42 3 4 Tinggi
P18 3,74 0,45 3 4 Tinggi
P19 3,79 0,42 3 4 Tinggi
P20 3,74 045 3 4 Tinggi
P21 3,68 0,48 3 4 Tinggi
P22 3,79 042 3 4 Tinggi
P23 389 0,32 3 4 Tinggi
P24 384 0,37 3 4 Tinggi
P25 4,00 0,00 4 4 Tinggi

Berdasarkan hasil analisis deskriptif angket motivasi belajar yang terdiri
atas 25 butir pernyataan, diperoleh gambaran bahwa motivasi belajar siswa
berada pada kategori tinggi. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata (mean) pada setiap
item yang sebagian besar berada pada rentang 3,68 hingga 4,32.Item dengan nilai
rata-rata tertinggi terdapat pada pernyataan P1 sebesar 4,32. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa merasa lebih bersemangat belajar saat menggunakan
video animasi gerak. Selain itu, item P2 juga memperoleh nilai rata-rata tinggi
sebesar 4,21, yang menandakan bahwa video animasi mampu menarik perhatian
siswa dalam proses pembelajaran.

Deskripsi Hasil pretest dan posttest kelas III SD Inpres Batua 2 Kota Makassar
Pretest dilakukan sebelum perlakuan, tujuan pelaksanaan pretest adalah
untuk mengetahui kemampuan awal siswa dalam memahami materi gerak dasar.
Posttest dilakukan setelah perlakuan, yang melibatkan penggunaan media
interaktif video animasi gerak selama proses pembelajaran. Tujuan dari posttest
ini adalah untuk mengetahui seberapa baik siswa belajar setelah menggunakan
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media tersebut. Sebanyak 20 siswa mengikuti pretest dan posttest. Hasil dari
pengolahan data pretest, statistik deskriptif berikut diperoleh :
Tabel 2 Statistik Skor Hasil Belajar Pretest dan Posttest

Statistik Pretest Posttest
Mean 71,00 81,50
Mediant 70,00 80,00
Standar Deviation 10,71 10,40
Minimum 50,00 60,00
Maximum 90,00 100,00
Range (Rentang Skor) 40,00 40,00

Berdasarkan tabel statistik deskriptif, diperoleh gambaran bahwa hasil
belajar siswa mengalami peningkatan setelah diberikan perlakuan pembelajaran.
Hal ini terlihat dari nilai rata-rata (mean) pretest sebesar 71,00, sedangkan nilai
rata-rata posttest meningkat menjadi 81,50. Kenaikan ini menunjukkan adanya
perbaikan hasil belajar siswa setelah proses pembelajaran berlangsung. Nilai
median pada pretest adalah 70,00, sementara pada posttest meningkat menjadi
80,00. Hal ini menunjukkan bahwa nilai tengah siswa juga mengalami
peningkatan, sehingga secara umum distribusi hasil belajar bergerak ke arah yang
lebih baik.

Tabel 3 Distribusi Frekuensi dan Presentase Hasil Belajar siswa

Pretest posttest
Skor Kategori . . .. . Presents Distribus Presents
o Distribusi i e
75 Tuntas 8 40% 15 75%
100 0 0
< Tidak
0, 0,
74 Tuntas 12 60% 5 25%
Jumlah 20 o 100 20 o 100
0 0

Berdasarkan tabel ketuntasan hasil belajar, dapat diketahui bahwa pada
tahap pretest jumlah siswa yang mencapai kategori tuntas dengan skor 75-100
sebanyak 8 siswa atau 40% dari total 20 siswa. Sementara itu, siswa yang berada
pada kategori tidak tuntas dengan skor < 74 sebanyak 12 siswa atau 60%. Setelah
diberikan perlakuan pembelajaran, hasil posttest menunjukkan peningkatan yang
signifikan. Jumlah siswa yang mencapai kategori tuntas meningkat menjadi 15
siswa atau 75%, sedangkan siswa yang tidak tuntas menurun menjadi 5 siswa
atau 25%. Data tersebut menunjukkan adanya peningkatan ketuntasan hasil
belajar siswa setelah proses pembelajaran. Persentase ketuntasan naik dari 40%
pada pretest menjadi 75% pada posttest, sedangkan persentase ketidaktuntasan
menurun dari 60% menjadi 25%. Hal ini menandakan bahwa pembelajaran yang
diterapkan memberikan pengaruh positif terhadap pencapaian hasil belajar siswa
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Uji Normalitas Data

Uji normalitas Ini dilakukan untuk memastikan bahwa analisis yang
dilakukan untuk tujuan prediksi dan pengujian hipotesis dapat menghasilkan
kesimpulan yang valid. Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah
distribusi data populasi normal. Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan
dengan metode Shapiro-Wilk menggunakan SPSS 25.

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest 187 20 64 926 20 A28
posttest 207 20 024 925 20 A22

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 1. Uji Normalitas Data

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk, diperoleh nilai
signifikansi untuk data pretest sebesar 0,128 dan data posttest sebesar 0,122.
Kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05.Sesuai
dengan Kkriteria pengujian, apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka
data dinyatakan berdistribusi normal. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa data pretest dan posttest dalam penelitian ini berdistribusi normal. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa sebaran data tidak menyimpang dari distribusi
normal, sehingga asumsi normalitas telah terpenuhi. Oleh karena itu, data layak
untuk dianalisis lebih lanjut menggunakan uji statistik parametrik, yaitu Paired
Sample t-Test, untuk menguji hipotesis penelitian

Uji Hipotesis
Paired Samples Test

Faired Differences

95% Confidence Interval of the
Std. Error Difference
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  pretest- postets  -10,50000 11,90875 2,66310 -16,07383 -4 82607 -3,943 19 001

Gambar 2. Uji Hipotesis

Berdasarkan hasil uji Paired Sample t-Test, diperoleh nilai rata-rata selisih
antara pretest dan posttest sebesar -10,50. Nilai negatif tersebut menunjukkan
bahwa skor posttest lebih tinggi dibandingkan skor pretest, sehingga dapat
diartikan bahwa terjadi peningkatan pada hasil belajar siswa setelah diberikan
perlakuan. Hasil analisis menunjukkan nilai t hitung = -3,943 dengan derajat
kebebasan (df) sebesar 19. Selain itu, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) =
0,001, yang lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05.

Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis, karena nilai signifikansi lebih kecil
dari 0,05, maka Hy ditolak dan H; diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif video animasi gerak
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efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar siswa. Peningkatan
nilai posttest dibandingkan pretest menjadi bukti bahwa media yang digunakan
mampu memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran, baik dari
aspek pencapaian akademik maupun dorongan belajar siswa selama kegiatan
berlangsung

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif video
animasi gerak memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar dan hasil
belajar gerak dasar siswa kelas III SD Inpres Batua Il. Peningkatan tersebut
terlihat dari hasil analisis statistik deskriptif maupun inferensial setelah siswa
diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media interaktif video
animasi gerak selama empat kali pertemuan. Berdasarkan hasil posttest, nilai
rata-rata siswa meningkat dibandingkan nilai pretest, sedangkan hasil angket
menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa berada pada kategori tinggi. Temuan
ini mengindikasikan bahwa penggunaan media berbasis visual dan animasi
mampu membantu siswa memahami materi gerak dasar secara lebih mudah dan
menarik.

Peningkatan motivasi belajar siswa menunjukkan bahwa media video
animasi gerak mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan interaktif. Siswa menjadi lebih fokus, aktif, dan antusias
selama proses pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut terjadi karena media
video animasi memiliki tampilan visual bergerak yang menarik perhatian siswa
serta mampu menyajikan contoh gerakan secara konkret dan berulang. Pada usia
sekolah dasar, siswa cenderung lebih mudah memahami materi melalui
pengalaman visual dan praktik langsung dibandingkan penjelasan verbal semata.
Oleh karena itu, penggunaan video animasi gerak menjadi salah satu alternatif
media pembelajaran yang efektif dalam pembelajaran PJOK, khususnya pada
materi gerak dasar.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh (Fitria et al.,
2025)yang menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan sehingga mampu merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam proses belajar. Dalam
penelitian ini, video animasi gerak terbukti mampu meningkatkan perhatian dan
minat siswa selama pembelajaran berlangsung. Selain itu, teori motivasi belajar
yang dikemukakan oleh (Ali et al., 2025b)menjelaskan bahwa motivasi belajar
dapat dipengaruhi oleh faktor eksternal, salah satunya penggunaan media
pembelajaran yang menarik. Penggunaan video animasi dalam penelitian ini
terbukti mampu meningkatkan semangat dan keterlibatan siswa dalam mengikuti
pembelajaran.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian sebelumnya. Penelitian
yang dilakukan oleh (Hakimi & Anam, 2025) menunjukkan bahwa penggunaan
media animasi berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi belajar dan
partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. Selain itu, penelitian (Marpu &
Hidayat, 2026)menemukan bahwa penggunaan video animasi interaktif mampu
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar secara signifikan. Penelitian lain
yang dilakukan oleh (Subhan et al., 2025) juga menunjukkan bahwa media video
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pembelajaran interaktif memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa
pada berbagai mata pelajaran. Kesamaan hasil penelitian tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis animasi memiliki efektivitas tinggi dalam
mendukung proses pembelajaran di sekolah dasar.

Peningkatan hasil belajar siswa dalam penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif video animasi gerak mampu membantu siswa
memahami konsep gerak dasar secara lebih baik. Penyajian materi dalam bentuk
visual bergerak membuat siswa lebih mudah meniru gerakan yang dicontohkan
sehingga kesalahan dalam melakukan gerak dasar dapat dikurangi. Selain itu,
siswa dapat melihat kembali gerakan melalui tayangan video sehingga proses
belajar menjadi lebih efektif. Hal ini sesuai dengan pendapat Nana Sudjana yang
menyatakan bahwa hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki siswa
setelah menerima pengalaman belajar. Dalam penelitian ini, pengalaman belajar
melalui media video animasi gerak menghasilkan perubahan positif terhadap
kemampuan siswa dalam memahami dan mempraktikkan gerak dasar.

Penelitian ini memiliki beberapa kelebihan. Pertama, media interaktif video
animasi gerak mampu menyajikan materi pembelajaran secara lebih konkret,
menarik, dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Kedua, penggunaan
media ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa dari aspek kognitif, tetapi
juga meningkatkan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Ketiga, media video animasi memungkinkan siswa untuk melihat
ulang gerakan yang dipelajari sehingga membantu siswa memahami teknik
gerakan secara lebih detail. Selain itu, penelitian ini juga memberikan gambaran
nyata mengenai penerapan media pembelajaran berbasis teknologi pada
pembelajaran PJOK di sekolah dasar.

Kontribusi penelitian ini terlihat dari adanya tambahan kajian empiris
mengenai efektivitas penggunaan media interaktif video animasi gerak dalam
pembelajaran PJOK. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru PJOK
dalam memilih media pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi bahan
pertimbangan bagi sekolah dalam mengembangkan pembelajaran berbasis
teknologi untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Secara akademis,
penelitian ini turut memperkuat temuan-temuan sebelumnya terkait efektivitas
media video animasi dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif
video animasi gerak dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang
efektif dalam pembelajaran PJOK, khususnya pada materi gerak dasar. Guru
diharapkan mampu memanfaatkan teknologi pembelajaran secara lebih kreatif
agar proses pembelajaran menjadi lebih aktif, menarik, dan bermakna bagi siswa.
Selain itu, sekolah juga perlu mendukung penyediaan fasilitas pembelajaran
berbasis teknologi untuk menunjang pelaksanaan pembelajaran yang lebih
inovatif dan sesuai dengan perkembangan era digital.

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan.
Penelitian hanya dilakukan pada satu kelas dengan jumlah sampel yang relatif
kecil sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain
itu, penelitian ini hanya menggunakan desain pre-eksperimental tanpa kelompok
kontrol sehingga pengaruh perlakuan belum dapat dibandingkan dengan metode
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pembelajaran lainnya. Durasi penelitian yang relatif singkat juga menjadi
keterbatasan karena perlakuan hanya diberikan selama empat kali pertemuan.
Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk
menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat, seperti true experimental
design atau quasi experimental design dengan melibatkan kelompok kontrol.
Penelitian berikutnya juga dapat dilakukan dengan jumlah sampel yang lebih
besar dan waktu penelitian yang lebih panjang agar diperoleh hasil yang lebih
komprehensif. Selain itu, media video animasi dapat dikembangkan pada materi
PJOK lainnya atau dikombinasikan dengan model pembelajaran inovatif untuk
mengetahui efektivitasnya terhadap aspek pembelajaran yang lebih luas.
SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
interaktif video animasi gerak efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil
belajar gerak dasar siswa kelas III SD Inpres Batua Il. Penggunaan media video
animasi mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
menyenangkan sehingga siswa menjadi lebih aktif, fokus, dan mudah memahami
materi gerak dasar. Selain itu, hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang
ditunjukkan melalui kenaikan nilai posttest dibandingkan pretest serta
meningkatnya jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar. Dengan demikian,
tujuan penelitian telah tercapai dan media video animasi gerak dapat dijadikan
sebagai alternatif media pembelajaran yang efektif dalam pembelajaran PJOK di
sekolah dasar. Penelitian ini masih memiliki keterbatasan, yaitu jumlah sampel
yang relatif kecil, penggunaan desain pre-experimental tanpa kelompok kontrol,
serta waktu penelitian yang singkat. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
disarankan menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat dengan jumlah
sampel yang lebih besar dan waktu penelitian yang lebih panjang agar hasil
penelitian lebih komprehensif. Selain itu, guru dan sekolah diharapkan dapat
memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi secara lebih optimal untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa dalam proses belajar.
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