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Physical activity participation among elementary school students in Physical
Education, Sports, and Health (PJOK) classes remains low due to the use of
conventional and unengaging teaching methods. This study was designed to
develop and test the effectiveness of the DIGIFUN Gymnastics model a
digital-based learning innovation utilizing a "fun learning" approach to
enhance students' physical activity participation. The study employed the
Research and Development (R&D) method, carried out through several
stages: needs analysis, model design, expert validation, limited-scale trials,
product refinement, and effectiveness testing. The research subjects consisted
of 30 elementary school students. Data collection techniques included
observation, respondent questionnaires, and documentation. Subsequent data
processing and analysis involved descriptive quantitative methods, a paired t-
test, and an N-Gain test. The results demonstrated a significant increase in
students' physical activity participation (t-calculated = 9.87; p < 0.05), with a
30.24% improvement and an N-Gain score of 0.50, placing it in the "medium"
category. The DIGIFUN Gymnastics model was deemed valid, practical, and
effective as an innovation for PJOK instruction.
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Partisipasi gerak siswa peserta didik jenjang Sekolah Dasar pada pembelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) masih tergolong
rendah akibat penggunaan metode pembelajaran yang konvensional dan
kurang menarik. Penelitian ini dirancang guna mengembangkan sekaligus
menguji keefektifan model Senam DIGIFUN sebagai inovasi pembelajaran
berbasis digital dengan pendekatan fun learning untuk meningkatkan partisipasi
gerak siswa. Penelitian ini menerapkan metode Research and Development
(R&D) yang dilaksanakan melalui beberapa tahapan, meliputi analisis
kebutuhan, perancangan model, validasi oleh para ahli, uji coba skala terbatas,
penyempurnaan produk, serta pengujian efektivitas model. Subjek penelitian
adalah 30 siswa Sekolah Dasar. Teknik pengumpulan data meliputi observasi,
pengisian angket oleh responden, serta dokumentasi. Tahap berikutnya adalah
pengolahan dan analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif, uji t
berpasangan, dan wuji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan signifikan partisipasi gerak siswa (t hitung = 9,87; p < 0,05)
dengan peningkatan sebesar 30,24% dan nilai N-Gain yang diperoleh adalah
0,50, sehingga diklasifikasikan ke dalam kategori sedangModel Senam
DIGIFUN dinyatakan valid, praktis, dan efektif sebagai inovasi pembelajaran
PJOK.
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PENDAHULUAN

Kegiatan belajar Pendidikan Jasmani,
Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) bagi peserta
didik Sekolah Dasar berfungsi penting dalam
membangun kebugaran jasmani, pengembangan
kemampuan gerak dasar serta penanaman nilai-
nilai karakter pada peserta didik sejak dini
(Masrukhin, n.d.; Pradana, 2021; Sari et al.,
2024). Akan tetapi, pelaksanaannya di lapangan
menunjukkan bahwa tingkat partisipasi gerak
siswa masih relatif rendah. Kondisi tersebut
terlihat dari minimnya keterlibatan aktif siswa
dalam kegiatan pembelajaran, rendahnya
semangat mengikuti aktivitas fisik, serta
terbatasnya ragam gerak yang dilakukan selama
proses pembelajaran(Lusianti, 2015).
Rendahnya partisipasi gerak ini berpotensi
menimbulkan dampak negatif terhadap tingkat

kebugaran jasmani, motivasi belajar, serta
perkembangan aspek afektif dan sosial
siswa(Lusianti, 2015; Oktaviani & Wibowo,
2021).

Salah satu faktor yang berkontribusi
terthadap rendahnya partisipasi gerak siswa
adalah penerapan metode pembelajaran yang
belum mampu mendorong keterlibatan aktif
peserta didik dab cenderung konvensional,
kurang variatif, dan belum belum sepenuhnya
mempertimbangkan karakteristik peserta didik
Sekolah Dasar yang cenderung lebih antusias
belajar melalui aktivitas yang menyenangkan
dan bernuansa bermain (Muslimin & Salam,
2025; Pratama & Rudyanto, 2024; Wicaksana et
al., 2025). Di sisi lain, pemanfaatan teknologi
digital dalam pembelajaran PJOK masih belum
optimal, padahal peserta didik sekarang tumbuh
dalam lingkungan yang didominasi oleh
perkembangan teknologi digital, media visual,
serta berbagai bentuk konten interaktif (Al
Ardha, 2022; Candra & Wahyuni, 2025; Latar,
2024). Situasi tersebut menunjukkan perlunya
pengembangan model pembelajaran PJOK yang
mampu mengombinasikan aktivitas fisik dengan
pendekatan pembelajaran yang menyenangkan
serta berbasis teknologi digital(Adi et al., 2025;
Masgumelar & Mustafa, 2021).

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya
pengembangan inovasi pembelajaran PJOK
yang mampu menjembatani kebutuhan gerak
siswa dengan karakteristik belajar generasi
digital. Pengembangan model pembelajaran
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berbasis fun learning yang terintegrasi dengan
teknologi  digital dinilai relevan untuk
meningkatkan keaktifan siswa, motivasi, dan
partisipasi gerak siswa Sekolah
Dasar(Ratumbuisang et al., 2025; Silvester et al.,
2024). Model pembelajaran yang dirancang
secara menarik melalui penggunaan media
audio-visual, gerak berirama, serta aktivitas
yang Dbersifat interaktif dan kontekstual
diharapkan dapat menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, menstimulasi siswa untuk
bergerak secara optimal, serta mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran PJOK secara
holistik, baik pada aspek fisik, kognitif, maupun
afektif(Retnawulan & Budiman, n.d.).

Senam merupakan salah satu bentuk
aktivitas fisik yang relevan diterapkan di pada
jenjang Sekolah Dasar karena mengutamakan
gerakan yang mudah dipelajari, adaptif, serta
dapat dimodifikasi sesuai dengan tingkat
kemampuan dan kebutuhan peserta didik
(Hermahayu & Mashitoh, 2022; Nahwani et al.,
2025; Nurrahma et al.,, 2025). Namun,
penerapan senam yang dilakukan secara
berulang tanpa inovasi dan tanpa dukungan
media pembelajaran yang menarik cenderung
menimbulkan kejenuhan dan menurunkan
minat siswa untuk bergerak (Neni, 2024; Surya,
2019). Oleh sebab itu, diperlukan
pengembangan model senam yang dirancang
secara kreatif, interaktif, dan menyenangkan
guna mendorong peningkatan partisipasi gerak
siswa secara optimal(Putri et al., 2025; A. A. W.
Santoso et al., 2025).

Berbagai penelitian terdahulu telah
menunjukkan bahwa pendekatan fun learning,
penggunaan media digital, maupun aktivitas
senam dapat meningkatkan motivasi belajar dan
aktivitas fisik siswa Sekolah Dasar. Namun
demikian, sebagian besar penelitian masih
berfokus pada penerapan media digital atau
model pembelajaran secara terpisah, tanpa
menghasilkan suatu produk pembelajaran PJOK
yang tervalidasi dan teruji efektivitasnya. Selain
itu, masih  terbatas  penelitian  yang
mengembangkan model senam berbasis digital
yang mengintegrasikan gerakan senam, media
audio-visual interaktif, musik, dan pendekatan
fun learning dalam satu paket pembelajaran.
Oleh karena itu, penelitian ini memiliki unsur
kebaruan berupa pengembangan Model Senam
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DIGIFUN sebagai produk pembelajaran PJOK
berbasis  digital yang dirancang sesuai
karakteristik siswa Sekolah Dasar, divalidasi
oleh para ahli, serta diuji kepraktisan dan
efektivitasnya dalam meningkatkan partisipasi
gerak siswa.

Kondisi tersebut menjadi landasan dalam
pengembangan model senam DIGIFUN sebagai
salah satu inovasi pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik Sekolah
Dasar, yaitu model pembelajaran senam
berbasis digital dengan pendekatan fun learning
yang bertujuan meningkatkan partisipasi gerak
siswa Sekolah Dasar. Model ini memadukan
rangkaian gerakan senam sederhana dengan
iringan musik yang menarik serta dukungan
media digital visual berupa video dan animasi,
sehingga pembelajaran PJOK menjadi lebih
menarik, inklusif, dan selaras dengan
perkembangan teknologi pembelajaran abad ke-
21. Lihat Gambar 1.
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Gambar 1. Model Senam DIGIFUN

Permasalahan  yang dikaji dalam
penelitian ini berfokus pada pengembangan dan
penerapan model senam DIGIFUN dalam
pembelajaran PJOK di Sekolah Dasar.

Permasalahan tersebut meliputi tahapan
pengembangan model senam DIGIFUN
sehingga selaras dengan karakteristik

perkembangan dan kebutuhan belajar peserta
didik, tingkat validitas dan kepraktisan model
berdasarkan penilaian ahli serta respon
pengguna, serta efektivitas model senam
DIGIFUN dalam meningkatkan partisipasi
gerak siswa Sekolah Dasar dalam proses
pembelajaran PJOK.

Pendekatan yang digunakan untuk
memecahkan permasalahan tersebut adalah
penelitian dan pengembangan (Research and
Development). Pendekatan ini dipilih karena
tidak hanya berorientasi pada menghasilkan
produk pembelajaran, tetapi juga menekankan
pada pengujian kelayakan dan efektivitas

produk dalam konteks pembelajaran
nyata(Neyarasmi &  Mardatillah, 2025).
Tahapan penelitian mencakup identifikasi
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kebutuhan, penyusunan rancangan model,
penilaian oleh para ahli, pelaksanaan uji coba
terbatas, uji coba pada skala yang lebih luas,
serta pengujian efektivitas model dalam
meningkatkan partisipasi gerak peserta didik.

METODE
Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Research and Development (R&D) yang
difokuskan pada pengembangan produk serta

evaluasi  efektivitasnya melalui tahapan
penelitian yang sistematis Model Senam
DIGIFUN sebagai inovasi implementasi

pembelajaran PJOK untuk mengoptimalkan
keaktifan peserta didik dalam aktivitas gerak
pada jenjang Sekolah Dasar (Judijanto et al.,
2024). Pendekatan ini dipilih karena tidak hanya
menghasilkan produk pembelajaran, tetapi juga
menguji kelayakan dan efektivitasnya secara

sistematis melalui beberapa tahapan
pengembangan.
Penelitian ini mengadaptasi model

Research and Development (R&D) (Gall et al.,
1996) yang disederhanakan menjadi tujuh
tahapan, yaitu: (1) analisis kebutuhan, (2)
perancangan model Senam DIGIFUN, (3)
pengembangan produk awal, (4) validasi ahli,
(5) uji coba terbatas, (6) revisi produk, dan (7) uji
efektivitas. Penyederhanaan tahapan dilakukan
agar proses pengembangan lebih sesuai dengan
ruang lingkup penelitian tanpa mengurangi
prinsip dasar penelitian pengembangan.

Subjek Penelitian

Penelitian ini melibatkan 30 peserta didik
Sekolah Dasar yang mengikuti kegiatan
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga,
dan Kesehatan (PJOK) sebagai subjek
penelitian. Siswa berperan sebagai subjek utama
dalam uji coba dan pengujian efektivitas model,
sedangkan guru PJOK berperan sebagai mitra
dalam implementasi model pembelajaran.
Subjek penelitian dipilih menggunakan teknik
purposive sampling, yaitu peserta didik yang
mengikuti seluruh rangkaian pembelajaran
PJOK selama penelitian berlangsung. Selain
melibatkan siswa sebagai subjek uji efektivitas,
penelitian ini juga melibatkan tiga validator
yang terdiri atas ahli pembelajaran PJOK, ahli
media pembelajaran, dan ahli senam untuk

mengevaluasi kualitas produk yang
dikembangkan.
Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dilaksanakan secara
bertahap sesuai dengan model pengembangan
R&D. Tahapan penelitian diawali dengan
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Analisis kebutuhan dilakukan pada tahap awal
penelitian untuk mengidentifikasi berbagai
kendala yang muncul dalam  proses
pembelajaran PJOK, terutama yang berkaitan
dengan rendahnya tingkat partisipasi gerak
siswa.

Selanjutnya  dilakukan  perancangan
model Senam DIGIFUN berdasarkan hasil
analisis kebutuhan dengan mengintegrasikan
gerakan senam, media digital, dan pendekatan
fun learning. Model yang telah dirancang
kemudian dikembangkan menjadi produk awal
berupa panduan pembelajaran, video senam
digital, serta perangkat pendukung lainnya.

Produk awal tersebut kemudian
divalidasi oleh ahli PJOK, ahli media, dan ahli
senam untuk menilai kelayakan isi, tampilan
media, serta kesesuaian gerakan. Validasi
dilakukan menggunakan lembar penilaian
berbentuk angket skala Likert lima tingkat. Ahli

PJOK menilai kesesuaian materi dengan
capaian pembelajaran, ahli media mengevaluasi
aspek tampilan, kemudahan penggunaan, dan
kualitas media digital, sedangkan ahli senam
menilai ketepatan teknik gerakan, keamanan,
serta kesesuaian gerakan dengan karakteristik
peserta didik Sekolah Dasar. Masukan dan
rekomendasi dari para validator digunakan
sebagai dasar revisi sebelum  produk
diujicobakan kepada siswa. Setelah melalui
tahap validasi, produk diuji coba secara terbatas
pada kelompok kecil siswa untuk mengetahui
keterlaksanaan model dan respon pengguna.
Hasil uji coba terbatas digunakan sebagai
dasar untuk melakukan revisi produk agar lebih
sesuai dengan kebutuhan siswa. Tahap akhir
adalah wuji efektivitas yang dilakukan pada
kelompok yang lebih luas untuk mengetahui
pengaruh Model Senam DIGIFUN terhadap
peningkatan partisipasi gerak siswa.

[“ [Q Analisis Kebutuhan }

, + =
e E‘—‘} Perancangan Model
v
@ Pengembangan Produk Awal
, v
O 2., validasi Ani
' +
@ Eé Revisi Produk
+
@ ,‘“‘ Uji Coba Terbatas
v
[Z) Revisi Produk
) v
i © 4 viierektivitas
) +

0¥

Produk Akhir Senam DIG

Gambar 2. Tahapan pelaksanaan Senam DIGIFUN

Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data pada penelitian ini
dilakukan dengan memanfaatkan tiga teknik,
yaitu observasi, angket, serta dokumentasi
(Jailani, 2023). Observasi dilakukan untuk
mengetahui tingkat partisipasi gerak siswa
selama proses pembelajaran berlangsung.
Angket digunakan untuk mengetahui respon
siswa terhadap penerapan Model Senam
DIGIFUN. Dokumentasi digunakan sebagai
data pendukung penelitian dalam bentuk foto
serta rekaman selama pelaksanaan kegiatan
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pembelajaran. Instrumen observasi disusun
berdasarkan indikator partisipasi gerak siswa
yang meliputi keaktifan mengikuti gerakan,
keterlibatan dalam aktivitas pembelajaran,
antusiasme selama kegiatan berlangsung, serta

konsistensi  dalam  melakukan  gerakan.
Instrumen angket digunakan untuk memperoleh
penilaian  terhadap  aspek  kemudahan
penggunaan, daya tarik media, dan

kebermanfaatan model Senam DIGIFUN.
Seluruh instrumen divalidasi oleh ahli sebelum
digunakan pada tahap pengumpulan data.
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Teknik Analisis Data

Data penelitian dianalisis menggunakan
pendekatan statistik deskriptif dan statistik
inferensial untuk memperoleh gambaran serta
menguji hipotesis penelitian. Statistik deskriptif
digunakan untuk menggambarkan nilai rata-rata
dan standar deviasi partisipasi gerak siswa
sebelum dan sesudah perlakuan.

Uji  normalitas  dilakukan  untuk
mengetahui apakah data penelitian berdistribusi
normal sehingga memenuhi salah satu
persyaratan dalam penerapan wuji statistik
parametrik. Tahap berikutnya, pengujian
hipotesis dilakukan menggunakan uji paired
sample t-test untuk mengetahui perbedaan
kondisi sebelum dan sesudah perlakuan (paired
sample t-test) untuk mengetahui perbedaan
signifikan antara hasil pretest dan posttest.

Selain itu, uji N-Gain digunakan untuk
mengetahui tingkat efektivitas peningkatan
partisipasi gerak siswa setelah penerapan Model

Senam DIGIFUN. Analisis tersebut bertujuan
untuk menilai tingkat efektivitas model yang
dikembangkan dalam meningkatkan partisipasi
gerak siswa secara signifikan dan aplikatif pada
pembelajaran PJOK.

HASIL
Hasil Berdasarkan Prosedur Penelitian
1. Analisis Kebutuhan
Tahap analisis kebutuhan diawali dengan

pelaksanaan  observasi  terhadap  proses
pembelajaran PJOK untuk memperoleh
gambaran  kondisi  pembelajaran  yang
berlangsung, wawancara guru, dan angket

siswa. Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa
proses pembelajaran PJOK masih berlangsung
secara konvensional, penggunaan media digital
belum dimaksimalkan, dan partisipasi gerak
siswa berada pada kategori rendah.

Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan

Aspek

Temuan

Model pembelajaran Masih konvensional
Media pembelajaran Minim penggunaan media digital

Partisipasi siswa Rendah
Minat siswa

Kebutuhan

Kurang antusias
Model pembelajaran inovatif dan menyenangkan

2. Perancangan Model
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan,
dirancang Model Senam DIGIFUN vyang

mengintegrasikan gerakan senam, musik, dan
media digital berbasis fun learning.

Tabel 2. Komponen Model Senam DIGIFUN

Komponen Deskripsi

Gerakan Sederhana dan sesuai karakteristik siswa SD
Media Video dan musik digital

Pendekatan Fun learning

Tujuan Meningkatkan partisipasi gerak siswa

3. Pengembangan Produk Awal
Produk awal yang dikembangkan berupa
panduan senam, video pembelajaran, dan

perangkat pembelajaran pendukung.

Tabel 3. Produk Awal Penelitian

Produk

Keterangan

Modul/Panduan
Video senam

Berisi langkah-langkah senam DIGIFUN
Media visual pembelajaran

Perangkat pembelajaran RPP dan instrumen penilaian

Produk akhir yang dihasilkan dalam
penelitian ini berupa Model Senam DIGIFUN
sebagai media pembelajaran PJOK berbasis
digital. Produk tidak hanya terdiri atas
rangkaian gerakan senam, tetapijuga dilengkapi
dengan modul pembelajaran, video senam,
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musik pengiring, animasi
instrumen  penilaian yang  mendukung
pelaksanaan pembelajaran. Komponen-
komponen tersebut dirancang secara terpadu
untuk memudahkan guru dalam
mengimplementasikan model pembelajaran

gerakan, serta
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serta meningkatkan partisipasi gerak siswa Sekolah Dasar.

Tabel 4. Komponen Produk Model Senam DIGIFUN

Komponen Produk Deskripsi
Modul Senam Berisi tujuan, sintaks pembelajaran, langkah kegiatan, dan evaluasi.
DIGIFUN
Video Senam Menampilkan rangkaian gerakan senam dengan iringan musik dan
DIGIFUN panduan visual.
Musik Pengiring Disesuaikan dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar.

Animasi Gerakan
Instrumen Penilaian

Memvisualisasikan setiap gerakan agar mudah dipahami dan ditiru siswa.
Lembar observasi partisipasi gerak, angket respon siswa, dan lembar
validasi ahli.

4. Gambar produk (modul, isi modul, video
DIGIFUN, sintaks model, diagram alur
pembelajaran, contoh gerakan)

revisi, uji coba terbatas, dan uji efektivitas.
Gambar ini menampilkan tampilan modul, isi
modul, video pembelajaran, sintaks model,

Menyajikan produk akhir Model Senam diagram alur pembelajaran, serta contoh
DIGIFUN yang telah melalui tahapan validasi, gerakan sebagai bukti hasil akhir
pengembangan.

1, TAMPILAN PRODUK MIODUL SENAM DIGEUN 2.151MODUL. 3 TAWPILAN VIDEO DIGITUN (01 AKSES MELALUI 0 C0F)

aan
. o
(D) Mo G0
Keunggulan roc [ES) soep Bertrorro
& e

Gambar 3

5. Validasi Ahli
Penilaian terhadap kelayakan model
dilakukan melalui validasi oleh pakar di bidang

PJOK, media pembelajaran, dan senam.

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli

Aspek Skor (%) Kategori
Kualitas isi 88% Sangat Layak
Kualitas media 85% Sangat Layak
Kesesuaian gerakan  90% Sangat Layak
Rata-rata 87,6% Sangat Layak
Hasil validasi menunjukkan bahwa 6. Uji Coba Terbatas
Model Senam DIGIFUN layak digunakan Uji coba terbatas dilakukan pada
tanpa revisi besar. kelompok  kecil siswa untuk melihat

keterlaksanaan model dan respon siswa.

Tabel 6. Hasil Uji Coba Terbatas

Aspek Persentase
Keterlaksanaan 86%
Respon siswa 89%

Keaktifan siswa

84%
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Hasil menunjukkan bahwa model dapat
diterapkan dengan baik dan mendapatkan
respon positif dari siswa.

7. Revisi Produk
Revisi dilakukan berdasarkan masukan
dari ahli dan hasil uji coba terbatas.

Tabel 7. Hasil Revisi Produk

Aspek Revisi Perbaikan

Gerakan Disederhanakan

Durasi Disesuaikan dengan kemampuan siswa

Video Ditambah visual lebih menarik

Musik Disesuaikan tempo
8. Uji Efektivitas Senam DIGIFUN terhadap peningkatan

Uji  efektivitas  dilakukan  untuk partisipasi gerak siswa.
mengevaluasi pengaruh penerapan Model
Tabel 8. Hasil Uji Efektivitas

Variabel Mean Peningkatan Keterangan

Pretest 62,40 - Sebelum perlakuan

Posttest 81,27 18,87 Setelah perlakuan

Tabel 9. Hasil Uji Statistik

Uji Hasil
Normalitas Normal
t-test Signifikan (p < 0,05)
N-Gain 0,50 (Sedang)

Deskripsi Umum Hasil Penelitian

Berdasarkan seluruh tahapan penelitian,
Model Senam DIGIFUN berhasil
dikembangkan melalui proses yang sistematis
mulai dari analisis kebutuhan hingga uji
efektivitas. Berdasarkan hasil penilaian para
ahli, model yang dikembangkan termasuk dalam
kategori sangat layak. Uji coba terbatas
menunjukkan bahwa model praktis dan
mendapatkan respon positif dari siswa.

Pada tahap wuji efektivitas, terjadi
peningkatan partisipasi gerak siswa sebesar
18,87 poin atau 30,24%. Hasil uji statistik
menunjukkan perbedaan yang signifikan antara
sebelum dan sesudah perlakuan, serta nilai N-
Gain sebesar 0,50 yang termasuk kategori
sedang.

Berdasarkan hasil penelitian, Model
Senam DIGIFUN memenuhi kriteria validitas,
kepraktisan, dan efektivitas sehingga layak
digunakan untuk meningkatkan partisipasi
gerak siswa Sekolah Dasar.

PEMBAHASAN

Temuan penelitian mengindikasikan
bahwa model senam DIGIFUN mampu
meningkatkan partisipasi gerak siswa Sekolah
Dasar secara efektif. Efektivitas tersebut
ditunjukkan oleh meningkatnya nilai rata-rata
62,40 dari skor awal meningkat menjadi 81,27
setelah penerapan model. Hasil analisis paired
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sample t-test digunakan untuk menunjukkan
ditemukan perbedaan yang signifikan secara
statistik (p < 0,05) antara skor sebelum dan
setelah pemberian perlakuan. Selain itu,
perolehan nilainya sebesar 0,50 yang termasuk
dalam kategori sedang menjelaskan bahwa
model senam DIGIFUN dapat meningkatan
partisipasi gerak siswa dengan tingkat efektivitas
yang cukup baik.

Keberhasilan model senam DIGIFUN
dalam meningkatkan partisipasi gerak siswa
tidak terlepas dari penerapan pendekatan fun
learning. Menurut Muslimin dan Salam (2025),
pembelajaran yang menarik dan interaktif
mampu menaikan minat belajar serta
mendorong partisipasi aktif siswa selama
pembelajaran berlangsung. Hal ini terlihat pada
siswa yang lebih antusias dan aktif mengikuti
kegiatan senam ketika pembelajaran dikemas
secara menarik.

Selain itu, penggunaan media digital
dalam model Senam DIGIFUN juga
berkontribusi terhadap peningkatan partisipasi
siswa. Menurut (Al Ardha, 2022), pemanfaatan
teknologi digital dalam pembelajaran dapat
mendorong tumbuhnya motivasi belajar siswa
karena dirancang sesuai dengan karakteristik
siswa pada masa transformasi digital. Menurut
(Handina & Parisu, 2025) yang menyatakan
bahwa penggunaan media digital dapat
mendorong siswa untuk berpartisipasi secara
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aktif dalam proses pembelajaran.

Dari aspek aktivitas fisik, senam yang
dikemas secara kreatif dan variatif memberikan
dampak positif terhadap keterlibatan siswa.
Menurut (Hermahayu & Mashitoh, 2022)
aktivitas  fisik yang  dirancang secara
menyenangkan dapat meningkatkan partisipasi
siswa dalam pembelajaran PJOK. Hal ini juga
diperkuat (A. Santoso et al., 2025) temuan
tersebut didukung oleh penelitian yang
mengungkapkan bahwa senam  berbasis
pendekatan kreatif berkontribusi terhadap
peningkatan aktivitas gerak siswa.

Hasil penelitian juga selaras dengan
dengan penelitian (Wicaksana et al., 2025) yang
mengindikasikan bahwa penerapan model
pembelajaran inovatif dapat meningkatkan
partisipasi siswa dalam aktivitas fisik. Dengan
demikian, model senam DIGIFUN dapat
menjadi solusi alternatif dalam mengatasi
rendahnya partisipasi gerak siswa di sekolah
dasar.

Temuan penelitian ini memperkuat hasil
penelitian (Antara, 2023; Musto et al., 2025;
Wicaksono &  Rahayu, 2025) yang
menunjukkan bahwa model pembelajaran
inovatif mampu meningkatkan partisipasi siswa
dalam aktivitas fisik. Perbedaannya, penelitian
ini tidak hanya menerapkan  model
pembelajaran, tetapi juga menghasilkan produk
pembelajaran berupa Model Senam DIGIFUN
yang telah melalui proses validasi ahli, revisi,
dan uji efektivitas. Dengan demikian, penelitian
ini memberikan kontribusi tidak hanya pada
aspek implementasi pembelajaran, tetapi juga
pada pengembangan produk yang siap
digunakan oleh guru PJOK.

Meskipun demikian, perolehan nilai pada
kategori sedang menyatakan bahwa efektivitas
model masih memiliki peluang untuk bisa
ditingkatkan. Menurut (Wicaksono & Rahayu,
2025) dalam penelitian pengembangan, hasil
efektivitas yang belum maksimal dapat
disebabkan oleh keterbatasan waktu
implementasi serta proses adaptasi pengguna
terhadap model baru. Oleh karena itu,
diperlukan pengembangan lebih lanjut, seperti
penambahan variasi gerakan dan peningkatan
kualitas media digital.

Implikasi praktis dari penelitian ini
adalah bahwa Model Senam DIGIFUN dapat
dijadikan sebagai alternatif pembelajaran PJOK
yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
sekolah dasar pada era digital. Model ini tidak
hanya membantu meningkatkan partisipasi
gerak siswa, tetapi juga memberikan referensi
bagi guru dalam mengembangkan pembelajaran
yang lebih inovatif, interaktif, dan berpusat pada
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peserta didik.

Penelitian ini memiliki  beberapa
keterbatasan, antara lain jumlah subjek yang
relatif terbatas dan implementasi model yang
hanya dilakukan pada satu sekolah sehingga
generalisasi hasil penelitian masih terbatas.
Selain itu, durasi penerapan model belum cukup
panjang untuk mengamati dampak jangka
panjang terhadap peningkatan partisipasi gerak
siswa. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
disarankan melibatkan jumlah subjek yang lebih
besar, sekolah yang lebih beragam, serta waktu

implementasi yang lebih panjang untuk
memperoleh gambaran efektivitas model secara
lebih komprehensif.

Secara keseluruhan, model senam

DIGIFUN terbukti efektif, praktis, dan relevan
dengan kebutuhan pembelajaran PJOK di era
digital. Model ini tidak hanya berkontribusi
terhadap peningkatan partisipasi gerak siswa,
tetapi juga mampu menciptakan proses
pembelajaran yang lebih menyenangkan,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa
Sekolah Dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan bahwa Model
Senam DIGIFUN yang dikembangkan melalui
metode Research and Development (R&D)
telah memenuhi aspek validitas, kepraktisan,
dan efektivitas dalam meningkatkan partisipasi
gerak siswa Sekolah Dasar. Pengembangan
model yang dilaksanakan secara sistematis,
mulai dari tahap analisis kebutuhan hingga
pengujian efektivitas, menghasilkan produk
pembelajaran yang selaras dengan karakteristik
siswa serta kebutuhan pembelajaran PJOK pada
era digital.

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa
penerapan Model Senam DIGIFUN
memberikan peningkatan yang signifikan
terhadap partisipasi gerak siswa. Peningkatan
tersebut ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-
rata dari 62,40 pada tahap awal menjadi 81,27
setelah implementasi model. Hasil uji paired
sample t-test juga mengonfirmasi adanya
perbedaan yang signifikan antara nilai sebelum
dan sesudah perlakuan (p < 0,05). Di samping
itu, perolehan nilai N-Gain sebesar 0,50 yang

termasuk dalam kategori sedang
mengindikasikan bahwa model memiliki
efektivitas  yang  cukup  baik dalam

meningkatkan aktivitas gerak siswa.
Berdasarkan temuan penelitian, Model
Senam DIGIFUN berpotensi menjadi salah satu
alternatif inovasi dalam pembelajaran PJOK
yang mampu menciptakan proses belajar yang
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lebih menarik, meningkatkan motivasi belajar,
serta mendorong partisipasi aktif siswa dalam
aktivitas gerak. Meskipun demikian, model ini
masih memiliki peluang untuk disempurnakan
agar efektivitasnya semakin optimal dan dapat
diimplementasikan secara lebih luas pada
pembelajaran PJOK di Sekolah Dasar.
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