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A B S T R A K 

Penggunaan media video pembelajaran pada proses pembelajaran 
dapat dikatakan masih terbilang belum maksimal. Hal ini dikarenakan 
terbatasnya media video yang dimiliki guru untuk digunakan dalam 
proses penbelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran permainan PJOK tema diriku berbentuk video. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan model 
analysis, design, development, implementation dan evaluation 
(ADDIE). Metode pengumpulan data dengan wawancara, catatan 
lapangan, serta dokumentasi. Teknik analisis menggunakan teknik 
analisis deskriptif kuantitatif. Teknik analisis ini digunakan untuk 
mengolah data yang diperoleh melalui angket dalam bentuk deskriptif 
persentase. Hasil penelitian menunjukan tanggapan dari ahli isi/materi 
pembelajaran memperoleh presentase 89,00% (baik), ahli desain 
pembelajaran memperoleh 87,00% (baik), ahli media pembelajaran 
memperoleh presentase 92,00% (sangat baik) dan tanggapan praktisi 
lapangan (guru PJOK) memperoleh presentase 94,00% (sangat baik). 
Hasil uji coba peserta didik dibagi menjadi dua kelompok yaitu uji coba 
kelompok kecil memperoleh presentase 94,00% (sangat baik) dan uji 
coba kelompok besar memperoleh presentase 96,00% (sangat baik). 
Dapat disimpulkan bahwa media video permainan PJOK tema diriku 
sub tema aku dan teman baru layak digunakan dalam mata pelajaran 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan. Implikasi penelitian ini 
diharapkan dengan adanya media video ini pembelajaran menjadi lebih 
efektif dan efisien, sehingga tujuan pembelajaran PJOK dapat tercapai. 

A B S T R A C T 

The use of learning video media in the learning process can be said to be still fairly not optimal. This is 
due to the limited video media that teachers have to use in the learning process. This study aims to 
develop learning media for PJOK games on the theme of myself in the form of videos. This type of 
research is development research with the analysis, design, development, implementation and 
evaluation (ADDIE) model. Data collection methods using interviews, field notes, and documentation. 
The analysis technique uses quantitative descriptive analysis techniques. This analysis technique is 
used to process data obtained through questionnaires in the form of descriptive percentages. The results 
showed responses from learning content/material experts obtained a percentage of 89.00% (good), 
learning design experts obtained 87.00% (good), learning media experts obtained a percentage of 
92.00% (very good) and responses from field practitioners (PJOK teachers) obtained a percentage of 
94.00% (very good). The results of the student trial were divided into two groups, namely the small group 
trial obtained a percentage of 94.00% (very good) and the large group trial obtained a percentage of 
96.00% (very good). It can be concluded that the video media of the PJOK game on the theme of myself 
and my new friends sub-theme is suitable for use in Physical Education, Sports and Health subjects. 
The implication of this research is that with this video media, learning becomes more effective and 
efficient, so that the learning objectives of PJOK can be achieved. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang memadukan berbagai mata pelajaran dalam 
satu tema. Pembelajaran tematik adalah salah satu model pembelajaran terpadu yang menggunakan tema 
untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna bagi 

A R T I C L E   I N F O 

Article history: 
Received March 21, 2022 

Revised March 29, 2022 

Accepted January 20, 2023 
Available online April 25, 2023 
 

 

Kata Kunci: 
Media Video, Permainan, Tematik, 
PJOK 
 

Keywords: 
Media Video, Games, Thematic, 
Physical Education Games, Sports 
and Health 
 
 

 
This is an open access article under the CC 
BY-SA license.  

Copyright © 2023 by Author. Published by 
Universitas Pendidikan Ganesha. 
 

mailto:adityakurniawija024@gmail.com
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Jurnal Ilmu Keolahragaan Undiksha, Vol. 11, No. 1, Tahun 2023, pp. 77-83                78 

JIKU. P-ISSN: 2613-9693, E-ISSN: 2613-9685 

peserta didik (R. H. Putri et al., 2021; M. S. M. Rahmi et al., 2019). Pembelajaran tematik merupakan salah 
satu model dalam pembelajaran terpadu yang merupakan suatu sistem pembelajaran yang memungkinkan 
peserta didik, baik secara individual maupun kelompok, aktif menggali dan menemukan konsep serta 
prinsip prinsip keilmuan secara holistik, bermakna, dan autentik (Jufriadi et al., 2022; Nopiani et al., 2021; 
M. Rahmi, 2019). Pembelajaran terpadu didefinisikan sebagai pembelajaran yang menghubungkan 
berbagai gagasan, konsep, keterampilan, sikap, dan nilai, baik antar mata pelajaran maupun dalam satu 
mata pelajaran (Safitri et al., 2021; Wulandari et al., 2021). Dalam proses pembelajaran dibutuhkannya 
peranan media pembelajaran sebagai pendukung dalam menyampikan atau memberikan sebuah materi 
pembelajaran kepada peserta didik. Media pembelajaran merupakan suatu alat perantara antara pendidik 
dengan peserta didik dalam pembelajaran yang mampu menghubungkan, memberi informasi dan 
menyalurkan pesan sehingga tercipta proses pembelajaran efektif dan efisien (Hanif, 2020; Noetel et al., 
2021). Media pembelajaran mengakibatkan terjadinya sebuah komunikasi antara pendidik dan peserta 
didik dalam proses pembelajaran (Jumadi et al., 2021; Pranata et al., 2021). Apabila dalam proses 
pembelajaran tidak menggunakan media maka tidak akan terjadi proses pembelajaran. Media 
pembelajaran mengakibatkan terjadinya sebuah komunikasi antara pendidik dan peserta didik dalam 
proses pembelajaran. Apabila dalam proses pembelajaran tidak menggunakan media maka tidak akan 
terjadi proses pembelajaran. 

Kenyataannya, proses pembelajaran saat ini sebagian besar hanya menggunakan buku dan gambar 
sebagai media untuk belajar. Guru menjelaskan kembali secara mendetail materi yang sudah ada dalam 
buku. Belajar menggunakan buku saja masih memiliki beberapa kekurangan, diantaranya belajar dengan 
buku hanya menampilkan berupa teks dan gambar saja di dalamnya (Krisna Bayu et al., 2021; A. A. Putri et 
al., 2021). Selain itu, buku juga tidak bisa menampilkan animasi. Melalui proses belajar mengajar, dirasa 
kurang optimal untuk membantu dalam proses pembelajaran untuk mendapatkan hasil belajar yang ideal 
(Novika Auliyana et al., 2018; Raibowo et al., 2019). Salah satu mata pelajaran yang pembahasannya dapat 
menggunakan media video pembelajaran adalah mata pelajaran PJOK, karena materinya banyak bersifat 
melakukan aktivitas tugas gerak, misalnya materi tentang permainan temukan aku. Materi permainan 
temukan aku ini merupakan materi pembelajaran PJOK yang bersifat bermain untuk peserta didik kelas 1 
SD. Materi ini masih sulit dipahami oleh peserta didik setingkat SD, jika pembahasannya masih 
menggunakan model konvesional. Sehingga tingkat pemahaman peserta didik masih sulit untuk memahami 
materi tersebut dan berdampak pada hasil belajar peserta didik khususnya pada pelajaran PJOK. 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 7 April 2021 di 
10 sekolah dasar yang ada di Kecamatan Buleleng diketahui bahwa dalam proses pembelajaran rata rata 
sekolah sudah menggunakan kurikulum 2013 serta dalam proses pembelajaran untuk kelas rendah (kelas 
I – III) sudah menekankan atau menggunakan pendekatan tematik dalam proses pembelajaran. Rata rata 
dalam proses pembelajaran dapat dikatakan penggunaan media oleh guru masih terbilang belum maksimal 
karena hanya beberapa guru saja yang sudah menggunakan media gambar dalam proses pembelajaran dan 
beberapa guru masih menggunakan media buku sehingga hal tersebut dirasa masih kurang membantu 
dalam proses pembelajaran. Hanya 1 sekolah yang sudah menggunakan media video pembelajaran dalam 
proses pembelajaran PJOK dan beberapa sekolah dapat dikatakan belum menggunakan video pembelajaran 
dalam proses pembelajaran dikarenakan terbatasnya video pembelajaran yang dimiliki oleh sebagian guru 
dalam memberikan atau menyampaikan materi kepada peserta didik. Berdasarkan hal tersebut jika 
dipresentasekan maka rata rata sekolah yang belum menggunakan media video dalam proses pembelajaran 
sebesar 90% dan sekolah yang sudah menggunakan media video dalam proses pembelajaran hanya sebesar 
10%. Untuk itu sebagian besar guru sangat membutuhkan adanya media video pembelajaran PJOK berbasis 
tematik ini karena sangat membantu guru dalam menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami oleh 
peserta didik. Mengenai hal tersebut dari 10 guru yang di wawancarai, rata rata semua guru sangat 
mengharapkan adanya video pembelajaran untuk membantu guru dalam menyampaikan materi.  

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut perlu adanya video pembelajaran yang dapat 
membantu guru agar peserta didik dapat lebih mudah dalam memahami pembelajaran tematik.Video 
merupakan media yang paling bermakna dibandingkan media lain seperti grafik, audio dan sebagainya (De 
Berg, 2016; Hapsari et al., 2021). Video merupakan jenis media audio visual, yang artinya media 
pembelajaran yang dapat dilihat dengan menggunakan indera pengelihatan dan di dengar dengan 
menggunakan indera pendengaran. Sebagai sebuah media pembelajaran, video efektif digunakan untuk 
proses pembelajaran secara masal, individu maupun kelompok (Y. Fitria et al., 2018; Mota et al., 2018). 
Video adalah teknologi penangkapan, perekaman, pengolahan, dan penyimpanan, pemindahan, dan 
perekonstruksian urutan gambar diam dengan menyajikan adegan-adegan dalam gerak secara elektronik 
(Rohmah et al., 2021; Wisada et al., 2019). Video juga merupakan media yang efektif karena ukuran 
tampilan video yang sangat fleksibel dan dapat diatur sesuai dengan kebutuhan baik pembelajaran individu 
hingga pembelajaran massal dapat dengan mudah disesuaikan. Video juga merupakan bahan ajar non cetak 
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yang menyajikan banyak informasi ke hadapan peserta didik secara lansung. Media video pembelajaran 
merupakan media pembelajaran yang paling tepat dan akurat dalam menyampaikan pesan dan akan sangat 
membantu pemahaman peserta didik. Media video pembelajaran adalah media yang menyajikan audio dan 
visual yang berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip, prosedur, teori aplikasi 
pengetahuan untuk membantu pemahaman terhadap suatu materi pembelajaran (Farista & Ali, 2018).  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan media video pembelajaran sangatlah tepat jika 
digunakan dalam pembelajaran. Peserta didik dapat secara interaktif mengikuti kegiatan praktik sesuai 
yang di ajarkan dalam video (Widiarti et al., 2021). Media video memberikan contoh lansung kepada peserta 
didik secara visual, sehingga peserta didik akan dengan mudah memahami sebuah materi (Darihastining et 
al., 2020). Media video layak dan valid digunakan dalam proses pembelajaran (Hapsari et al., 2021; Wahyudi 
et al., 2021). Pengembangan terkait media video sudah banyak dilakukan. Namun, video dalam 
pembelajaran tematik khususnya muatan PJOK masih jarang. Sehingga, penelitian ini bertujuan untuk 
menciptakan media pembelajaran berbasis video permainan PJOK tema diriku untuk peserta didik kelas I 
SD Di Kecamatan Buleleng. Adanya media pembelajaran berupa video dapat membantu siswa maupun guru 
dalam pembelajaran.  

 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk mengembangkan media 
video pembelajaran mengenai permainan PJOK tema diriku. Dalam pengembangan media ini menggunakan 
model ADDIE (Tegeh et al., 2014). Model ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini mudah untuk 
dipahami, selain itu juga model ini dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan teoritis 
desain pembelajaran yang dikembangkan. Model ini disusun secara terprogram dengan kegiatan yang 
sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan media belajar yang sesuai 
dengan kebutuhan dan karakteristik anak. Tahapan penelitian pengembangan pada model ADDIE yaitu 
analis (analysis), desain/perancangan (design), pengembangan (development), implementasi/eksekusi 
(implementation), dan evaluasi/umpan balik (evaluation) (Tegeh et al., 2014). Tahap prosedur 
pengembangan tersebut dapat dilihat pada Gambar 1. 
 

 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 
 

Tahap I analisis (analyze) meliputi kegiatan melakukan analisis kompetensi yang dituntut kepada 
peserta didik, melakukn analisis karakteristik peserta didik tentang kapasitas belajar, pengetahuan, 
keterampilan, sikap yang telah dimiliki peserta didik serta aspek lain yang terkait, melakukan analisis 
materi sesuai dengan tuntutan kompetensi. Tahap II Perancangan (design) dilakukan dengan kerangka 
acuan untuk siapa pembelajaran dirancang? (pesert didik), kemampuan yang diinginkan untuk dipelajri? 
(kompetensi), bagaimana materi pelajaran atau keterampilan dapat dipelajari dengan baik? (strategi 
pembelajaran), bagaimana anda menentukan tingkat penguasaan pelajaran yang sudah dicapai (asesmen 
dan evaluasi). Tahap III (ketiga) adalah kegiatan pengembangan (development) yang meliputi kegiatan 
pengumpulan bahan/materi media pembelajaran berbasis multimedia interaktif, pembuatan gambar-
gambar ilustrasi, pengetikan, dan lain-lain. Kemudian dilanjutkan dengan kegiatan penyusunan media 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan bantuan software-software yang dibutuhkan. 
Kegiatan tahap keempat adalah implementasi (implementation). Hasil pengembangan diterapkan dalam 
pembelajaran untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan, 
kemenarikan, dan efesiensi pembelajaran. Tahap terakhir adalah melakukan evaluasi (evaluation) yang 
meliputi evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data 
pada setiap tahapan yang digunakan untuk menyempurnakan dan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir 
program untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik dan kualitas pembelajaran 
secara luas. Dalam penelitian ini hanya dilakukan evaluasi formatif, karena jenis evaluasi ini berhubungan 
dengan tahapan penelitian pengembangan untuk memperbaiki produk pengembangan yang dihasilkan. 
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Analisis data merupakan proses mencari dan menyusun secara sistemati data yang diperoleh dari 
wawancara, catatan lapangan, serta dokumentasi dengan cara mengorganisasikannya ke dalam katagori, 
menjabarkan kedalam unit-unit, melakukan sintesa, Menyusun kedalam pola, memilih mana yang penting 
yang akan dipelajari sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain. Tujuan analisis atau 
pengolahan data adalah “untuk mengadakan generalisasi terhadap sifatsifat, kondisi-kondisi, atau 
hubungan-hubungan yang bersifat khusus, sehingga diperoleh kondisi-kondisi, sifat-sifat, atau hubungan-
hubungan yang bersifat umum”. Pada penelitian pengembangan ini digunakan dua macam teknik analisis 
data, yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Analisis Deskriptif Kualitatif, Data 
dalam penelitian kualitatip bersifat deskriptif bukan angka. Data dapat berupa gejala-gejala, kejadian dan 
peristiwa yang kemudian dianalisis dalam bentuk kategori-kategori. Analisis kualitatif adalah aktivitas 
intensive yang memerlukan pengertian yang mendalam, kecerdikan, kreativitas, kepekaan konseptual, dan 
pekerjaan berat”. Analisa kualitatif tidak berproses dalam suatu pertunjukan linier dan lebih sulit dan 
kompleks dibanding analisis kuantitatif sebab tidak diformulasi dan distandardisasi. Penelitian deskriptif 
merupakan “metode penelitian yang berusaha menggambarkan dan menginterpretasi objek sesuai dengan 
apa adanya”. Penelitian ini juga sering disebut noneksperimen, karena pada penelitian ini penelitian tidak 
melakukan kontrol dan manipulasi variabel penelitian. Dengan metode deskriptif, penelitian 
memungkinkan untuk melakukan hubungan antar variabel, menguji hipotesis, mengembangkan 
generalisasi, dan mengembangkan teori yang memiliki validitas universal. Di samping itu, penelitian 
deskriptif juga merupakan penelitian, dimana pengumpulan data untuk mengetes pertanyaan penelitian 
atau hipotesis yang berkaitan dengan keadan dan kejadian sekarang. Mereka melaporkan keadaan objek 
atau subjek yang diteliti sesuai dengan apa adanya. 

Analisis deskriptif kuantitatif ialah suatu cara pengolahan data yang dilakukan dengan jalan 
menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka dan atau presentase, mengenai suatu objek yang 
diteliti, sehingga diperoleh kesimpulan umum. Dalam penelitian ini, analisis deskriptif kuantitatif 
digunakan untuk mengolah data yang diperoleh melalui angket dalam bentuk skor. Rumus yang digunakan 
untuk menghitung presentase dari masing-masing subjek (Tegeh et al., 2014). Konvensi tingkat pencapaian 
dengan skala 5 disajikan pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Konvensi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Hasil penelitian pengembangan ini dipaparkan tiga hal pokok, yaitu penyajian data dan analisis 

data, revisi produk, dan pembahasan produk pengembangan. Pertama, penyajian dan analisis data ini akan 
dipaparkan enam hal, yaitu uji ahli isi/materi pembelajaran, uji ahli desain pembelajaran, uji ahli media 
pembelajaran, uji praktisi lapangan (Guru PJOK), uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. 
Keenam hal tersebut akan disajikan secara berturut-turut sesuai dengan hasil yang diperoleh dari masing 
masing tahapan uji coba. Uji Ahli Isi/Materi Pembelajaran, produk ini dinilai oleh ahli isi/materi 
pembelajaran sekaligus dosen jurusan Pendidikan Olahraga. Instrumen yang digunakan untuk uji coba ahli 
isi/materi pembelajaran ini adalah angket/kuisioner. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data 
adalah metode kuisioner. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi PAP tingkat pencapaian skala 5, 
persentase tingkat pencapaiannya adalah 89,00% dengan kualifikasi/predikat baik dan layak dikarenakan 
penyajian materi, dengan tuntutan pencapaian standar kompetensi dan kompetensi dasar. 

Uji Ahli Desain Pembelajaran, produk ini dinilai oleh ahli desain pembelajaran sekaligus dosen 
jurusan Teknologi Pendidikan. Instrumen yang digunakan untuk uji coba ahli desain pembelajaran ini 
adalah angket/kuisioner. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah metode kuisioner. 
Setelah dikonversikan dengan tabel konversi PAP tingkat pencapaian skala 5, persentase tingkat 
pencapaiannya adalah 87,00% dengan kualifikasi/predikat baik dan layak dikarenakan konsistensi 
penyajian materi antara gambar, teks, audio dan animasi pada media video menjadi menarik, dan 
memotivasi peserta didik untuk belajar. Uji Ahli Media Pembelajaran, produk ini dinilai oleh ahli media 
pembelajaran sekaligus dosen jurusan Teknologi Pendidikan. Instrumen yang digunakan untuk uji coba ahli 
media pembelajaran ini adalah angket/kuisioner. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data 

Tingkat pencapaian (%) Kualifikasi Kategori Keterangan 
90 – 100 Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi 

Layak 
75 – 89 Baik Sedikit Direvisi 
65 – 79 Cukup Direvisi secukupnya 

Tidak Layak 55 – 64 Kurang Banyak hal yang direvisi 
01 – 54 Sangat kurang Diulangi membuat produk 
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adalah metode kuisioner. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi PAP tingkat pencapaian skala 5, 
persentase tingkat pencapaiannya adalah 92,00% dengan kualifikasi/predikat sangat baik dan sangat layak 
dari aspek materi. 

Uji Praktisi Lapangan, produk ini dinilai oleh guru PJOK yang sudah memiliki pengalaman mengajar 
selama 20 tahun atas nama I Gusti Ayu Sutariyani, S.Pd selaku guru PJOK di SD Negeri 1 Banjar Jawa. 
Instrumen yang digunakan untuk uji Praktisi Lapangan ini adalah angket/kuisioner. Metode yang 
digunakan untuk mengumpulkan data adalah metode kuisioner. Setelah dikonversikan dengan tabel 
konversi PAP tingkat pencapaian skala 5, persentase tingkat pencapaiannya adalah 94,00% dengan 
kualifikasi/predikat sangat baik dan sangat layak dikarenakan penyajian materi, dengan tuntutan 
pencapaian standar kompetensi dan kompetensi dasar. Uji Coba Kelompok Kecil, Sebagai produk 
pengembangan yang telah direvisi berdasarkan penilaian dari ahli isi/materi pembelajaran, ahli desain 
pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan praktisi  lapangan selanjutnya dilakukan uji coba kelompok 
kecil. Uji coba kelompok kecil ini melibatkan 10 (sepuluh) orang peserta didik dari SD N 1 Banjar Jawa 
sebagai responden. Penilaian yang dilakukan oleh sepuluh orang peserta didik ini tetap difokuskan pada 
aspek materi dan media secara keseluruhan. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi PAP tingkat 
pencapaian skala 5, persentase tingkat pencapaiannya adalah 94,00% dengan kualifikasi/predikat sangat 
baik dan sangat layak dari aspek materi. Uji coba kelompok besar, setelah dilakukannya uji coba kelompok 
kecil kemudian selanjutnya dilakukan uji coba kelompok besar. Uji coba kelompok besar ini melibatkan 25 
(dua puluh lima) orang peserta didik dari SD N 3 Banjar Jawa sebagai responden. Penilaian yang dilakukan 
oleh sepuluh orang peserta didik ini tetap difokuskan pada aspek materi dan media secara keseluruhan. 
Setelah dikonversikan dengan tabel konversi PAP tingkat pencapaian skala 5, persentase tingkat 
pencapaiannya adalah 96,00% dengan kualifikasi/predikat sangat baik dan sangat layak dari aspek materi. 

Kedua, revisi pengembangan produk. Pada sub bab ini dipaparkan mengenai revisi produk media 
video pembelajaran berdasarkan komentar dan saran dari para ahli dan praktisi lapangan (Guru PJOK). 
Revisi produk dipaparkan secara berurutan mulai dari ahli isi/materi pembelajaran, ahli desain 
pembelajaran, ahli media pembelajaran dan praktisi lapangan. Pemaparan revisi produk media video 
pembelajaran. Berdasarkan penilaian dari ahli isi/materi pembelajaran, media video pembelajaran 
mencapai tingkat pencapaian baik dan layak untuk digunakan. Terdapat revisi pada media video 
pembelajaran yaitu sesuaikan jumlah alat dengan penjelasan suara. Kebenaran gerakan peserta didik perlu 
di feedback dengan tepat waktu. Berdasarkan penilaian dari ahli desain pembelajaran saat tahap uji coba 
ahli desain pembelajaran, produk yang dihasilkan telah mencapai tingkat pencapaian baik dan layak 
digunakan. Terdapat revisi pada media video pembelajaran yaitu cara atau langkah bermain diberikan 
penomoran, misalnya 1… 2 … 3… 2) Sajikan credit title pada akhir video. Hindari teks yang terlalu besar 
pada layar. Berdasarkan penilaian dari ahli media pembelajaran, media video pembelajaran mencapai 
tingkat pencapaian sangat baik dan sangat layak untuk digunakan. Terdapat revisi pada media video 
pembelajaran yaitu presenter lebih menarik jika di lengkapi dengan teks. Tampilan pemetaan kompotensi 
diberikan durasi yang agak lama. Berdasarkan penilaian dari uji praktisi lapangan, media video 
pembelajaran mencapai tingkat pencapaian sangat baik dan sangat layak untuk digunakan. Terdapat revisi 
pada media video pembelajaran yaitu suara backsound pada video dikecilkan sedikit. 
 
Pembahasan  

Berdasarkan hasil yang ditemukan maka disimpulkan bahwa pengembangan media video 
permainan pjok materi temukan aku layak dan valid. Hal ini dikarenakan beberapa faktor. Pertama, video 
permainan terlihat menarik, tampilan video terlihat jelas, tulisan pada video mudah terbaca, perpaduan 
antara tulisan dan video sesuai, kualitas suara/sound, permainan sesuai dengan kompetensi yang harus 
dikuasai peserta didik, tugas gerak yang diberikan relevan dengan kompetensi yang harus dikuasai peserta 
didik, permainan sesuai dengan karakteristik pertumbuhan dan perkembangan peserta didik, permainan 
yang dirancang singkat dan mudah dipahami oleh peserta didik. Permainan yang dirancang mampu 
dilaksanakan oleh peserta didik, permainan yang dirancang mampu dilaksanakan oleh peserta didik, 
peraturan permainan mudah dipahami, sarana dan prasarana yang digunakan dalam permainan mudah 
didapat dan aman bagi keselamatan peserta didik. Selain itu, mendorong rasa ingin tahu peserta didik, 
memotivasi peserta didik untuk aktif bergerak, mendorong perkembangan aspek pengetahuan, sikap dan 
keterampilan. Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat penting, karena dengan bantuan 
media siswa pembelajaran menjadi lebih bermakna (Bayu et al., 2021; A. Fitria, 2018). 

Kualitas media video pembelajaran yang dikembangkan termasuk baik/layak. Memperhatikan 
aspek-aspek tersebut dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran yang dikembangkan termasuk 
dalam kriteria baik. Sehingga pengembangan video tutorial model permainan sangat membantu guru 
khususnya guru PJOK karena dengan media video, minat siswa untuk belajar kan tumbuh. Apalagi disertai 
dengan video tutorial gerakan yang terasa susah dilakukan dalam pelajaran olahraga akan lebih mudah 
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untuk siswa pelajari karena ada langkah-langkah yang di demonstrasikan. Temuan ini diperkuat dengan 
temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan penggunaan media video dalam pembelajaran dapat 
meningkatan hasil belajar siswa (Candra Dewi et al., 2021; Dewi et al., 2016; Sukarini et al., 2021). Media 
video pembelajaran yang dilaksanakn dengan baik akan mampu meningkatkan pemahaman siswa dalam 
belajar (Laaser et al., 2017; Supriyani et al., 2021). Sehingga kedepannya diharapkan guru sebagai salah 
satu faktor keberhasilan pendidikan dapat mengembangkan dan menggunakan media pembelajaran yang 
tepat dalam proses pembelajarannya.  

 

4. SIMPULAN 

Media video permainan PJOK tema diriku ini  memiliki tingkat validitas yang baik sehingga layak 
untuk digunakan dalam proses pembelajaran serta dapat menambah sumber belajar pada mata pelajaran 
PJOK. Diharapkan dengan adanya media video ini pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien, sehingga 
tujuan pembelajaran PJOK dapat tercapai. 
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