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ABSTRACT 

This study aims to develop a Physical Education, Sports, and Health (PJOK) learning 
media based on the “Parkour Kids” game to improve the gross motor skills of 
elementary school phase A students at MI Islamiyah Babadan. The research employed a 
Research and Development (R&D) approach using the ADDIE development model, 
which includes the stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. The product was developed through needs analysis, material and media 
design, expert validation, and small- and large-scale trials. Data collection instruments 
included interviews, validation questionnaires from content and media experts, and 
student response questionnaires. The results indicated that the PJOK learning model 
based on the “Parkour Kids” game (including hurdle jumps, forward rolls, crawling 
under obstacles, walking on beams, zigzag running, running, and jumping) is considered 
feasible, enjoyable, safe, and effective in stimulating and enhancing students’ gross 
motor skills. The developed product is deemed practical and significantly improves PJOK 
learning outcomes for elementary school phase A students. 
 

ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Pendidikan 
Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) berbasis permainan “Parkour Kids” guna 
meningkatkan kemampuan motorik kasar siswa sekolah dasar fase A di MI Islamiyah 
Babadan. Pendekatan yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan ADDIE yang mencakup tahap Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Produk dikembangkan melalui studi 
kebutuhan, perancangan materi dan media, validasi oleh ahli, serta uji coba dalam 
skala kecil dan besar. Instrumen pengumpulan data meliputi wawancara, angket 
validasi dari ahli materi dan media, serta angket respon siswa. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa model pembelajaran PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” 
(meliputi aktivitas lompat halang, berguling ke depan, merayap di bawah rintangan, 
meniti balok, lari zig-zag, berlari, dan meloncat) dinilai layak, menyenangkan, aman, 
dan efektif dalam merangsang serta meningkatkan kemampuan motorik kasar siswa. 
Produk yang dikembangkan dinyatakan praktis dan signifikan dalam meningkatkan 
hasil pembelajaran PJOK siswa sekolah dasar fase A 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dan kebutuhan bagi setiap manusia, oleh 

karena itu dari Pendidikan seseorang bisa mendapatkan ilmu pengetahuan  (Dwiranata et al., 
2019). Pendidikan jasmani, olahraga dan Kesehatan merupakan salah satu aspek yang sangat 
dibutuhkan oleh siswa dalam mewujudkan tujuan pendidikan nasional untuk membentuk sikap, 
perilaku, disiplin, kejujuran, Kerjasama dan meningkatkan kesegaran jasmani dan Kesehatan 
serta daya tahan tubuh terhadap penyakit. Mata Pelajaran Pendidikan jasmani olahraga 
Kesehatan (PJOK) memiliki makna penting pada proses bertumbuhnya siswa dalam kehidupan 
yang sehat dan aktif, karena PJOK dalah bagian dari sistem Pendidikan secara keseluruhan (Arie 
& Ridwan, 2022). 

Tujuan dari Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) adalah: a. 
Mengembangkan keterampilan pengelolaan diri dalam upaya pengembangan dan pemeliharaan 
kebugaran jasmani serta pola hidup sehat melalui berbagai aktivitas jasmani dan olahraga yang 
terpilih. b. Meningkatkan pertumbuhan fisik dan pengembangan psikis yang lebih baik. c. 
Meningkatkan kemampuan dan keterampilan gerak dasar. d. Mengembangkan sikap sportif, 
jujur, disiplin, bertanggungjawab, kerjasama, percaya diri dan demokratis. e. Meletakkan 
landasan karakter moral yang kuat melalui internalisasi nilai-nilai yang terkandung di dalam 
pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan (Hartatik & dkk, 2012). 

PJOK di sekolah dasar adalah upaya terintegrasi untuk mengoptimalkan perkembangan 
anak. Guru PJOK dituntut kreatif menciptakan pembelajaran menarik agar siswa tidak bosan 
dan dapat mengikuti pelajaran secara maksimal. Peran guru sangat penting dalam 
memaksimalkan pertumbuhan siswa SD melalui PJOK.  

Menurut hasil observasi di sekolah MI Islamiyah Babadan Observasi di MI Islamiyah 
Babadan menunjukkan bahwa pembelajaran yang monoton dan kurang variatif dapat 
menghambat perkembangan motorik kasar anak. Kemampuan motorik kasar seperti berlari, 
melompat, dan meloncat tidak akan berkembang optimal jika tidak dilatih dengan baik sejak 
dini, dan hal ini dapat mempengaruhi perkembangan anak secara keseluruhan. 

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa fokus berlebihan pada akademik sering 
mengabaikan kesiapan anak. Anak-anak lebih menyukai aktivitas luar ruangan yang terasa lebih 
bebas, namun pembelajaran cenderung dilakukan di dalam kelas dengan LKA yang monoton 
dan individual. Pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru membuat anak bosan dan 
kurang tertarik. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran 
Parkour Kids untuk meningkatkan motorik kasar dalam PJOK. 

Pendapat ini diperkuat oleh Panggung (Sutapa et al., 2021) yang menyatakan bahwa 
perkembangan motorik pada anak usia sekolah dasar merupakan aspek penting yang perlu 
distimulasi. Perkembangan ini berkaitan dengan kemampuan anak dalam menggerakkan anggota 
tubuhnya melalui aktivitas yang melibatkan koordinasi sistem saraf, otot, serta struktur rangka 
atau tulang. Gerakan motorik merupakan dasar dan fondasi yang kuat dalam mendukung 
kegiatan belajar, bermain, sosialisasi, dan juga menjadi salah satu bentuk untuk membangun 
kepercayaan diri anak (Weiss, 2020). Kemampuan motorik berguna bagi anak untuk 
perkembangan kognitif anak.  

Pengembangan motorik menjadi satu bagian pengembangan kemampuan dasar dan untuk 
melatih motorik anak khususnya motorik kasar dapat menggunakan gerak lokomotor, non 
lokomotor, dan gerak manipulatif (Kiefer et al., 2018). kurangnya stimulasi terhadap 
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perkembangan motorik dapat mengakibatkan keterlambatan perkembangan yang pada akhirnya 
dapat mempengaruhi perilaku anak secara keseluruhan (Hayuningtyas, 2020).  

Berdasarkan pemikiran tersebut, dapat disimpulkan bahwa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran, yaitu meningkatkan keterampilan motorik anak, diperlukan pelaksanaan 
pembelajran PJOK yang efektif dan mampu merangsang keterlibatan aktif siswa. Salah satu 
kendala yang dihadapi adalah minimnya media pembelajaran yang menarik dan memuat 
aktivitas bermain yang menyenangkan, sehingga siswa kurang termotivasi dan antusias dalam 
mengikuti pelajaran PJOK secara optimal.   

Perkembangan fisik motorik anak dapat dirangsang melalui kegiatan-kegiatan bermain 
yang menggunakan seluruh tubuh anak. Perkembangan fisik motorik anak dibedakan menjadi 
dua yaitu fisik motorik halus yang berkaitan dengan gerak-gerak motorik secara halus, yaitu 
koordinasi mata dan tangan tanpa menggerakkan seluruh anggota badan. Fisik motorik kasar 
yang berkaitan dengan gerak otot dan seluruh alat gerak anak, seperti tangan, kaki, dan kepala 
(Chandra Ananditha, 2017). Media pembelajaran yang paling tepat dengan cara menerapkan 
pendekatan bermain karena dengan pembelajaran yang menyenangkan akan membuat siswa 
tidak jenuh dan hasil pembelajaran akan tercapai secara maksimal (dan Suharjana, 2019). 

Pengembangan media pembelajaran PJOK menjadi solusi atas keterbatasan sarana dan 
prasarana di sekolah. Media pembelajaran yang inovatif dan kreatif dapat menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk bergerak lebih luas sesuai 
kemampuannya. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motorik kasar 
anak fase A melalui pengembangan media pembelajaran Parkour Kids. 

Parkour adalah salah satu kegiatan yang dapat menjadi alternatif dalam mengembangkan 
motorik kasar anak. Dari berbagai sumber teknik dasar parkour cocok untuk anak sekolah dasar 
fase A, karena bermain teknik dasar parkour mengembangkan kemampuan motorik kasar anak 
seperti berjalan, melompat, rolling serta dapat meningkatkan gerakan lokomotor dan non 
lokomotor dengan optimal (Hakam & Hasanah, 2023).  

Melihat permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, diperlukan suatu solusi yang 
dapat mendorong semangat belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran PJOK secara optimal, 
sehingga perkembangan keterampilan motoik anak dapat tervapai secara menyeluruh. Untuk 
menjawab permasalahan tersebut, peneliti menawarkan solusi berupa pengembangan media 
pembelajaran berbasi permainan  

METODE  
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D), yaitu metode 

yang bertujuan untuk mengembangkan atau menyempurnakan suatu produk secara sistematis 
dan dapat dipertanggungjawabkan. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa 
model pembelajaran PJOK berbasis permainan Parkour Kids untuk meningkatkan kemampuan 
motorik kasar siswa sekolah dasar fase A. Model pengembangan yang digunakan adalah 
ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Tahap Analysis mencakup studi literatur dan studi lapangan untuk mengetahui 
kebutuhan pembelajaran berbasis permainan. Tahap Design meliputi perancangan materi, 
storyboard, dan flowchart penyampaian. Dalam tahap Development, produk dikembangkan 
berdasarkan desain awal, divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, lalu direvisi sesuai masukan. 
Implementasi dilakukan dalam dua skala, kecil dan besar, untuk mengetahui kelayakan dan 
respon pengguna terhadap produk. Tahap Evaluation dilakukan secara berkelanjutan sejak 
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perencanaan hingga produk akhir untuk memastikan kualitas dan efektivitas media 
pembelajaran. 

Dalam tahap uji coba, desain uji dilakukan dalam dua tahap, yaitu validasi ahli dan uji 
kepada siswa melalui skala kecil dan besar. Subjek uji coba terdiri dari guru PJOK dan siswa 
kelas bawah sekolah dasar. Instrumen pengumpulan data meliputi wawancara, angket validasi 
dari ahli materi dan ahli media, serta angket respon dari siswa. Wawancara digunakan untuk 
menggali kebutuhan dan tantangan pembelajaran PJOK di lapangan, sedangkan angket 
bertujuan untuk menilai aspek isi, penyajian, dan bahasa produk. Angket validasi digunakan 
untuk menilai kelayakan produk dari sisi materi dan media, sedangkan angket kepraktisan 
ditujukan untuk siswa guna mengetahui tingkat kemenarikan dan kemudahan penggunaan 
media yang dikembangkan. Data yang diperoleh dari uji coba ini menjadi dasar dalam revisi dan 
penyempurnaan model pembelajaran sebelum diimplementasikan secara luas. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

1. Analysis (Analisis) 

Tahap awal dalam proses pengembangan media pembelajaran PJOK berbasis permainan 
“Prakour Kids” untuk siswa sekolah dasar fase A dilakukan melalui dua jenis analisis, yaitu 
analisis kebutuhan dan analisis materi. Tujuan utama dari tahapan ini adalah untuk 
meningkatkan kemampuan motorik kasar siswa. Adapun Langkah-langkah yang dilakukan 
adalah sebagai berikut: 

a. Studi Literatur 
Studi literatur adalah proses pengumpulan informasi dan referensi yang relevan 

sebagai dasar teori dalam pengembangan media pembelajaran. Refersensi yang digunakan 
meliputi jurnal ilmiah, buku-buku yang membahas model pembelajaran berbasis permainan 
“Parkour Kids”, silabus PJOK untuk fase A, serta berbagai sumber lain yang berkaitan erat 
dengan topik peneilitian ini. 

b. Studi Lapangan 
Tahap ini bertujuan untuk menghimpun informasi langsung dari lapangan terkait 

dengan produk yang akan dikembangkan. Penelitian dilakukan dengan mengamati kondisi 
pembelajaran PJOK di salah satu sekolah dasar , yaitu MI Islamiyah Babadan, yang 
berlokasi di Desa Babadan, Kecamatan Paron, Kabupaten Ngawi, pada bulan April 2025. 
Hasil observasi wawancara menunjukkan beberapa temuan: (1) siswa cenderung aktif hanya 
di awal pembelajaran, sedangkan pada bagian akhir sekitar 40% siswa menunjukkan 
penurunan semangat dalam mengikuti kegiatan; (2) kurangnya kreativitas guru dalam 
menyampaikan materi membuat siswa kesulitan focus dan merasa jenuh. Dari hasil 
wawancara juga diketahui bahwa antusiasme siswa sangat tinggi di awal pembelajaran 
PJOK, namun menurun drastic di pertengahan hingga akhir sesi. Hanya sekitar 50% siswa 
yang masih menunjukkan keterkaitan, sedangkan sisanya mulai kehilangan focus karena 
becanda, merasa bosam, dan sebaginya. Kondisi ini menyebabkan proses stimulasi 
perkembangan motorik anak melalui Pendidikan jasmani menjadi kurang optimal. 
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Tabel 4. 1 Hasil lembar wawancara 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran PJOK di 
sekolah ini selama ini? 

Sudah sesuai dengan rencana 
pelaksanaan pembelajaran. 

2. Apa saja materi yang biasa diajarkan di kelas I 
dan II? 

Latihan baris berbaris, permainan, 
senam ketangkasan. 

3. Bagaimana antusiasme siswa saat mengikuti 
pelajaran PJOK? 

Siswa sangat antusias mengikuti 
pembelajaran 

4. Media atau alat bantu apa saja yang biasanya 
digunakan dalam pembelajaran PJOK? 

Bola, Cone, Tali 

5. Apakah kegiatan PJOK dilakukan di dalam atau 
luar ruangan? Bagaimana sarana dan 
prasarananya? 

Teori dilaksanakan diruangan 
sedangkan praktik di lapangan. 

6. Apa saja tantangan yang Bapak/Ibu hadapi saat 
mengajar PJOK di SD? 

Persediaan sarana & prasarana yang 
belum memadai. 

7. Apakah semua siswa dapat mengikuti pelajaran 
PJOK dengan baik? Jika tidak, apa kendalanya? 

Ya, semua siswa mengikuti 
pembelajaran dengan baik 

8. Bagaimana kondisi motorik kasar siswa pada 
umumnya di kelas awal? 

Sebagian besar siswa masih perlu 
bimbingan dalam peningkatan 
motorik kasar 

9. Apakah saat ini sekolah sudah memiliki media 
pembelajaran khusus untuk PJOK? 

sudah, tetapi masih belum lengkap 

10. Menurut Bapak/Ibu, apakah media 
pembelajaran PJOK berbasis permainan 
dibutuhkan di SD? 

Iya, 

11. Media seperti apa yang menurut Bapak/Ibu ideal 
untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar 
siswa? 

Cone, Bola, Ban Bekas, Lompat 
Halang 

12. Jika tersedia media pembelajaran PJOK berbasis 
permainan seperti “Parkour Kids”, apakah 
Bapak/Ibu tertarik untuk menggunakannya? 

Iya, sangat tertarik 

13. Apa harapan Bapak/Ibu terhadap media 
pembelajaran PJOK berbasis permainan? 

Saya berharap setiap sekolah 
memiliki media parkour kids untuk 
meningkatkan motorik siswa 

14. Menurut Bapak/Ibu, bagaimana kriteria media 
yang efektif dan sesuai untuk anak usia kelas I–II 
SD? 

Aman digunakan, Modah dicari, 
Menyenangkan. 
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1. Design (Desain) 

Pada tahap ini mulai dirancang produk yang akan di kembangkan sesuai hasil analisis yang 
dilakukan sebelumnya. Tahap desain meliputi perancangan butir-butir materi yang akan 
disajikan, penyusunan naskah, penyusunan alur penelitian, dan pengumpulan bahan-bahan yang 
dibutuhkan. Rancangan ini masih bersifat prosedural dan akan mendasari proses pengembangan 
berikutnya.   

2. Development (Pengembangan) 

 
Desain produk yang telah dirancang, dikembangkan melalui beberapa tahapan sebagai 

beikut: 
a. Peneliti mulai dengan menggabungkan seluruh bahan yang telah dikumpulkan untuk 

menyusun media pembelajaran PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” yang ditujukan 
bagi siswa sekolah dasar fase A guna ,meningkatkan keterampilan motorik kasar. 
Penyusunan tersebut dilakukan dalam bentuk rubrik. Setelah produk disusun, peneliti 
melakukan peninjauan ulang untuk memastikan kepraktisan dan kelayakan produk sebelum 
masuk ke tahap validasi. 

b. Tahap berikutnya adalah validasi produk oleh para ahli. Validasi ini bertujuan untuk 
memperoleh evaluasi serta saran konstruktif dari para ahli terhadap media pembelajaran 
yang telah dikembangkan. 

c. Setelah memperoleh umpan balik dari para ahli, peneliti mengidentifikasi kelemahan dalam 
produk. Kekurangan tersebut kemudian diperbaiki guna menyempurnakan produk. Apabila 
revisi telah dilakukan dan produk mendapatkan nilai baik, maka produk siap untuk 
dilanjutkan ke tahap implementasi.  

Proses penilaian terhadap instrumen media pembelajaran PJOK berbasis permainan 
“Parkour Kids” dilakukan oleh dua orang ahli yang memiliki kompetensi sesuai dengan bidang 
pengembangan produk. Informasi terkait dosen validator dalam penelitian ini ditampilakan pada 
tabel 4.2. 

Tabel 4. 2 Keterangan Validasi 

No Nama Keterangan 
1. Amin Brilian Wicaksono Gussanto, M.Pd Ahli Media 
2. Yusuf Panjiantariksa, S.Pd., M.Or Ahli Materi 

 
Validator dinilai memenuhi syarat sebagai ahli dalam proses validasi produk 

pengembangan model pembelajaran PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” untuk siswa 
sekolah dasar fase A, yang bertujuan meningkatkan keterampilan motorik kasar. Hasil dari 
proses validasi terhadap model pembelajaran tersebut dijabarkan sebagai berikut: 
a. Penilaian Ahli Materi 

Penilaian terhadap model pembelajaran PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” 
dilakukan oleh seorang ahli materi pada bulan mei 2025. Proses penilaian ini menggunakan 
instrumen berupa angket, dengan skala pengukuran likert empat Tingkat (interval 1-4). Tujuan 
dari penilaian ini adalah untuk mengetahui kelayakan isi materi dalam mendukung peningkatan 
kemampuan motorik kasar siswa. Hasil penilaian dari ahli materi disajikan dalam tabel 4.3. 
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Tabel 4. 3 Data Hasil Penilaian Ahli Materi 

No Nama Pos Presentase Kategori 
1. Lompat Halang 80% Valid  
2. Berguling Kedepan 86% Sangat valid 
3. Merayap Dibawah Rintangan  78% Valid  
4. Meniti Balok 82% Valid  
5. Lari Zig-zag 80% Valid  
6. Berlari dan Meloncat 81% Valid  

Rata-Rata Skor 81,25% Valid  
 

Berdasarkan pada Tabel 4.3, hasil penilaian ahli materi terhadap model pembelajaran 
PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” untuk siswa sekolah dasar fase A dalam Upaya 
meningkatkan kemampuan motorik kasar menunjukkan bahwa: model aktivias lompat halang 
memperoleh nilai sebesar 80% dan termasuk dalam kategori valid, aktivasi berguling kedepan 
mendapatkan skor 86% dengan kategori sangat valid, merayap di bawah rintangan memperoleh 
78% (valid), berjalan di atas balok mendaoatkan 82% (valid), lari zig-zag memperoleh 80% 
(valid), dan aktivitas berlari serta meloncat mendapatkan skor 81% (valid). Rata-rata keseluruhan 
hasil penilaian dari ahli materi mecapai 81,25% yang termasuk dalam kategori valid. 
Berdasarkan hasil tersebut, saran dan masukan dari ahli telah diterapkan melalui proses revisi, 
sehingga produk dinyatakan layak untuk diuji coba baik dalam skala kecil maupun skala besar.   

 
Penilaian Ahli Media 

Penilaian terhadap model pembelajaran PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” untuk 
siswa sekolah dasar fase A dalam meningkatkan kemampuan motorik kasar dilakukan oleh 
seoramg ahli media. Proses penilaian ini dilaksanakan pada bulan Mei 2025. Instrumen yang 
digunakan dalam penilaian tersebut adalah angket. Hasil dari penilaian ahli media terhadap 
model pembelajaran ini disajikan dalam tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4. 4 Data Hasil Penilaian Ahli Media 
No 

Pertanyaan 
Skor ∑Skor ∑Skor 

Maks 
Presentase Ket. 

1.  4  
 
 
 
 
 

53 

 
 
 
 
 
 

65 

 
 
 
 
 
 

81,5% 

 
 
 
 
 
 

Valid 

2.  4 
3.  4 
4.  4 
5.  4 
6.  4 
7.  4 
8.  4 
9.  5 
10.  4 
11.  4 
12.  4 
13.  4 
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Berdasarkan Tabel 4.4, hasil penilaian dari ahli media terhadap model pembelajaran PJOK 
berbasis permainan “Parkour Kids” untuk siswa sekolah dasar fase A dalam rangka 
meningkatkan kemampuan motorik kasar menunjukkan skor persentase sebesar 81,5% yang 
termasuk dalam kategori valid. Setelah proses validasi, peneliti melakuykan revisi produk sesuai 
dengan saran dan masukan dari ahli. Dengan demikian, produk dinyatakan layak untuk diuji 
coba. 

Masukan dari ahli selama proses validasi digunakan sebagai dasar dalam melakukan 
penyempurnaan terhdap produk yang dikembangkan. Revisi dilakukan berdasarkan arahan dan 
koreksi yang diberikan. Berikut adalah data saran dan masukan yang diperoleh selama tahap 
validasi. 

. 
Tabel 4. 5 Saran dan Masukan Ahli 

No Validator Saran dan Masukan 
1. Validator Ahli Media Ditambah reverensinya 

Dikasih kategori usia 
2. Validasi Ahli Materi Pastikan anak mengikuti intruksi 

Alas pedoman tes ditempat 
aman 
Pemanasan baik sebelum 
kegiatan, mengingat Gerak kasar 
lanjut 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dalam penelitian ini merupakan fase penerapan langsung dari produk 
yang telah dikembangkan kedalam situasi nyata. Pada tahap ini, rancangan produk diaplikasikan 
dalam kondisi pembelajaran sesungguhnya. Materi yang telah dirancang disampaikan sesuai 
dengan alur dan tujuan pembelajaran PJOK. Setelah penerapan dilakukan, dilanjutkan dengan 
evaluasi awal guna memperoleh umpan balik yang dapat digunakan untuk pengembangan 
selanjutnya.  

Selama proses implementasi, produk diuji coba untuk mengetahui tanggapan guru PJOK 
terhadap media pembelajaran yang telah dibuat. Produk yang sebelumnya telah dinyatakan layak 
kemudian diuji melalui dua tahapan, yaitu uji coba dalam skala kecil dan uji coba dalam skala 
besar.  
 
a. Uji Coba Skala Kecil 

Hasil penilaian pada uji coba skala kecil terhadap model pembelajaran PJOK berbasis 
permainan “Parkour Kids” untuk siswa sekolah dasar fase A dalam rangka meningkatkan 
kemampuan motorik kasar ditampilkan pada tabel 4.6 berikut ini. 

Tabel 4. 6 Data Hasil Penilaian Pada Uji Coba Skala Kecil 

No Aspek Persentase Kategori 
1. Aspek Kualitas dan Isi 81,25% Sangat Baik 
2. Kualitas Pembelajaran 75% Baik 
3. Kualitas Teknis 83% Sangat Baik 

Total Skor 80% Sangat Baik 
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Berdasarkan Tabel 4.6 diatas menunjukkan hasil penilaian uji coba skala kecil pada model 
pembelajaran PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” di sekolah dasar fase A untuk 
meningkatkan kemampuan motorik kasar yaitu pada aspek kualitas dan isi sebesar 81, 25% 
masuk dalam kategori sangat baik, aspek kualitas pembelajaran sebesar 75% pada kategori baik, 
dan aspek kualitas teknis sebesar 83% masuk dalam kategori sangat baik. Berdasarkan rata-rata 
hasil penilaian guru PJOK pada uji coba skala kecil, produk yang dikembangkan memperoleh 
skor sebesar 80%, yang tergolong dalam kategori sangat baik. Selanjutnya, masukan dari ahli 
yang diperoleh pada tahap validasi telah dijadikan acuan untuk melakukan revisi terhadap 
produk. Dengan demikian, produk dinyatakan layak untuk dilanjutkan ketahap uji coba skala 
besar.  

 
b. Uji Coba Skala Besar 

Uji coba skala besar dilaksanakan oleh guru MI Islamiyah Babadan dengan melibatkan 20 
siswa sebagai subjek. Dalam proses uji coba ini, dilakukan observasi, wawancara, serta 
penyebaran angket. Pada tahap ini, guru mulai menggunakan instrumen model pembelajaran 
PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” untuk siswa sekolah dasar fase A, yang sebelumnya 
telah dikembangkan. Sebelum pelaksanaan, peneliti memberikan penjelasan terlebih dahulu 
mengenai cara penggunaan model tersebut. Dalam kegiatan pembelajaran PJOK untuk 
meningkatkan kemampuan motorik kasar.  

Hasil penilaian dari uji coba skala besar terhadap model pembelajaran ini ditampilkan 
dalam tabel 4.7 berikut. 

Tabel 4. 7 Data Hasil Penilaian Uji Coba Skala Besar 
No Aspek Persentase Kategori 

4. Aspek Kualitas dan Isi 87,5% Sangat Baik 
5. Kualitas Pembelajaran 83% Sangat Baik 
6. Kualitas Teknis 83% Sangat Baik 

Total Skor 85% Sangat Baik 
 

Berdasarkan Tabel 4.7 diperoleh hasil penilaian darin uji coba skala besar terhadap model 
pembelajaran PJOK berbasis permainan “Parkour Kids” yang dirancang untuk siswa sekolah 
dasar fase A dalam meningkatkan kemampuan motorik kasar. Sebelum pelaksanaan, peneliti 
memberikan penjelasan terlebih dahulu mengenai cara penggunaan model pembelajaran tersebut. 
Hasil penilaian menunjukkan bahwa pada aspek kualitas dan isi, produk memperoleh skor 
sebesar 87,5% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Pada aspek kualitas pembelajaran, skor 
yang diperoleh adalah 84%, juga tergolong sangat baik. Sementara itu, pada aspek kualitas 
teknis, nilai yang dicapai sebesar 83%, yang juga berada dalam kategori sangat baik. Secara 
keseluruhan, rata-rata penilaian guru PJOK pada uji coba skala besar mencapai 85% yang 
menunjukkan bahwa produk berada dalam kategori sangat baik. Saran dan masukan dari ahli 
pada tahap validasi telah diterapkan melalui revisi, sehingga produk dinyatakan layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran. 
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c. Uji Kepraktisan 
Hasil uji coba siswa terhadap pemakaian model pembelajaran PJOK berbasis permainan 

“Parkour Kids” di sekolah dasar fase A untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar yang 
dilakukan siswa MI Islamiayah Babadan disajikan dalam Tabel 4.8 sebagai berikut. 

Tabel 4. 8 Data Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Nama Siswa ∑Skor 
∑Skor 
Max 

Presentase Kategori 

1.                MU 51 60 85% Sangat Baik 
2.                AMW 51 60 85% Sangat Baik 
3.                MAB 51 60 85% Sangat Baik 
4.                RWR  53 60 88% Sangat Baik 
5.                NDS 53 60 88% Sangat Baik 
6.                MR 53 60 88% Sangat Baik 
7.                RS 50 60 83% Sangat Baik 
8.                RA  50 60 83% Sangat Baik 
9.                MA  52 60 87% Sangat Baik 
10.             PD 51 60 85% Sangat Baik 
11.             DA 54 60 90% Sangat Baik 
12.             AS 52 60 87% Sangat Baik 
13.             ML 51 60 85% Sangat Baik 
14.             MA 57 60 85% Sangat Baik 
15.             HL 51 60 85% Sangat Baik 
16.             MAA 54 60 90% Sangat Baik 
17.             NAZ 50 60 83% Sangat Baik 
18.             AS 47 60 78% Sangat Baik 
19.             MAK 57 60 85% Sangat Baik 
20.             MRN 54 60 90% Sangat Baik 
21.             HAS 52 60 83% Sangat Baik 
22.             SN 50 60 84% Sangat Baik 
23.             AN 50 60 83% Sangat Baik 
24.             MI 53 60 88% Sangat Baik 
25.             MR 56 60 93% Sangat Baik 
26.             MA  50 60 83% Sangat Baik 

27.             MA  54 60 90% Sangat Baik 

28.             FZ  50 60 83% Sangat Baik 

29.             ME 52 60 87% Sangat Baik 

30.             CC 49 60 82% Sangat Baik 

Rata-Rata 85,70% Sangat Baik 
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Berdasarkan Tabel 4.8 di atas menunjukkan hasil uji coba pemakaian yang dilakukan pada 
siswa fase A MI Islamiyah Babadan. Presentase respon siswa yang diperoleh Ketika melakukan 
uji coba pemakaian tersebut yaitu 85,7% masuk dalam kategori (sangat baik). 

Ketika melakukan uji coba pemakaian, tahap ini juga diamati oleh guru PJOK. Hal ini 
dilakukan untuk mengetahui presentase kepraktisan pemakaian model pembelajaran PJOK 
berbasis permainan “Parkour Kids” di sekolah dasar fase A untuk meningkatkan kemampuan 
motorik kasar. Pengamatan tersebut dilakukan dengan mengisi sebuah angket respon guru. Hasil 
pengamatan tersebut diperoleh data pada tabel 4.9 sebagai berikut: 

Tabel 4. 9 Data Hasil Angket Respon Guru 

No. 
Pertanyaan 

Skor ∑Skor ∑Skor 
Max 

Presentase Kategori 

1.  4 34 40 85% Sangat 
Praktis 2.  3 

3.  4 
4.  3 
5.  4 
6.  3 
7.  3 
8.  3 
9.  3 
10.  4 

Berdasarkan Tabel 4.9 di atas menunjukkan hasil uji coba pemakaian yang dilakukan pada 
siswa fase A MI Islamiyah Babadan. Hasil angket dari respon guru terhadap penggunaann model 
pembelajaran ini menunjukkan Tingkat kepraktisan sebesar 85%, yang juga masuk dalam 
kategori sangat praktis. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan proses penilaian bterhadap produk yang telah dikembangkan. 
Setelah penilaian dilakukan, diperoleh data hasil penelitian yang kemudian dianalisis 
menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Melalui ananlisis tersebut, dapat ditentukan 
apakah produk yang dikembangkan layak atau tidak untuk digunakan. Hasil penilaian ahli 
materi yaitu model permainan lompat haling sebesar 80% (Valid), berguling ke depan sebesar 
86% (sangat valid), merayap dibawah rintangan sebesar 78% (valid), meniti balok sebesar 82% 
(valid), lari zig-zag sebesar 80% (valid), berlari dan meloncat sebesar 81% (valid). Berdasarkan 
nilai rata-rata sebesar 81,25% (valid). Hasil penilaian ahli media yaitu sebesar 81,5% yang 
termasuk dalam kategori valid. Berdasarkan hasil penilaiann tersebut bahwa media pembelajaran 
ini layak untuk digunakan. Hasil penilaian pada uji coba skala kecil menunjukkan bahwa aspek 
kualitas dan isi memperoleh skor sebesar 81,25% (sangat baik), aspek kualitas pembelajaran 
sebesar 75% (baik), dan aspek kualitas teknis sebesar 83% (sangat baik). Secara keseluruhan, rata-
rata penilaian mencapai 80%, yang tergolong dalam kategori sangat baik. Sementara itu, pada uji 
coba skala besar, aspek kualitas dan isi mendapatkan skor 87,5% (sangat baik), kualitas 
pembelajaran sebesar 83% (sangat baik), dalam kulaitas teknis juga sebesar 83% (sangat baik), 
dengan rata-rata keseluruhan sebesar 85% (sangat baik). Dari hasil penelitian yang diberikan oleh 
siswa dan guru, diketahui bahwa rata-rata persentase dari 20 siswa mencapai 87,5%, yang 
mengindikasikan bahwa media pembelajaran ini termasuk dalam kategori sangat baik. 
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Sedangkan penilaian dari guru menunjukkan rata-rata sebesar 95%, yang menempatkan media 
ini dalam kategori sangat praktis.  

Kajian Produk Akhir 

Produk akhir yang dihasilkan berupa enam jenis pos dalam media pembelajaran PJOK 
berbasis permainan “Parkour Kids”, yaitu: lompat halang, berguling ke depan, merayap dibawah 
dintangan, meniti balok, lari zig-zag, serta berlari dan meloncat. Permainan ini dirancang agar 
mudah diajarkan oleh guru PJOK, menyenangkan bagi siswa saat dilakukan, aman digunakan, 
serta mampu merangsang perkembangan kemampuan motorik siswa.  

Media pembelajaran ini juga dilengkapi dengan panduan khusus bagi guru, yang 
mencakup Langkah-langkah pelaksanaan kegiatan pembelajaran. Panduan tersebut terdiri dari 
tiga bagian utama: aktivitas pendahuluan berupa pemanasan, aktivitas inti yang mencakup enam 
pos permainan “Parkour Kids” lengkap dengan tujuan kegiatan, cara bermain, perlengkapan 
yang dibutuhkan, area pelaksanaan, serta standar ketertiban dalam keselamatan, dan ditutup 
dengan aktivitas pendinginan.  

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan hasil analisis data yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran berbasis permainan parkour kids yang terdiri dari 
aktivitas lompat halang, berguling kedepan, merayap dibawah rintangan, meniti balok, lari zig-
zag, serta berlari dan meloncat merupakan model yang mudah diterapkan oleh guru PJOK, 
menyenangkan bagi siswa saat dilakukan, aman digunakan, serta mampu merangsang 
peningkatan kemampuan motorik kasar siswa. Model pembelajaran PJOK berbasis permainan 
parkour kids untuk siswa sekolah dasar fase A dinyatakan layak berdasarkan penelitian para ahli 
terhadap setiap jenis aktivitas tersebut. Selain itu, model ini juga terbukti praktis digunakan dan 
memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan motorik kasar siswa 
pada jenjang sekolah dasar fase A. 
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