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Abstract

The back story of this research are based on the psychomotor ability of long jump style Most students do not
pass the skills assessment at Annuroniyah Vocational High School. Several previous studies have shown that
interactive learning media can improve learning outcomes. This study aims to determinetted the effect by using
animated videos and illustrative images in the psychomotor skills of the style long jump in class XI students of
SMK Anuroniyah. This study used a two group pretest and posttest design with the sampling technique using is
random sampling. This research is conducted at the Annuroniyah Vocational High School, Rembang Regency.
The data collection technique on this study using observation, documentation and psychomotor skill assessment
tests in learning of squat style long jump which was validated by a certified PJOK teacher. Data analysis using
normality test, homogeneity test and hypothesis testing. The results of the study before being given treatment
showed an average long jump squat style score of 6.21 and a standard deviation value of 1.446. While the results
of the study after being given treatment showed an average long jump squat style score of 11.6 and a standard
deviation value of 1.787. The results of the t-test of the psychomotor skills test results of the long jump squat
style in class XI students of the Annuroniyah Vocational High School showed that the t-count of the group giving
learning through illustrated media was 10.726 more than t-table of 2.059 and a significance value of 0.000
<0.05. the group providing learning through animated video media is 13.266 more than t table of 2.059 and a
significance value of 0.000 <0.05.

Keywords: Animation Video, Illustration Image, Long Jump.

Abstrak
Latar belakang penelitian ini berdasarkan keterampilan psikomotorik gaya lompat jauh sebagian besar siswa
gagal dalam penilaian ketranpilan SMK Annuroniyah. Beberapa peneltian sebelumnya menunjukkan bahwa
lingkungan belajar yang interatif bisa menaikan capaian belajar. Penelitian ini memilki tujuan agar mengentahui
dampak penggunaan video animasi serta gambar ilustrasi atas ketrampilan psikomotor lompat jauh gaya jongkok
siswa kelas XI SMK Annuroniyah. Penelitian ini memakai two-group pretest dan posttest design dengan
menggunakan random sampling. Penelitian ini dilakukan di SMK Annuroniyah Kabupaten Rembang. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini ialah observasi,dokumentasi sertaa test untuk menilai ketrampilan
psikomotor saat berlangsungnya kegiatan belajar mengajar lompat jauh gaya jongkok yang di validasi oleh
instuktur guru PJOK bersertifikat. Analisis data dengan uhi normalitas, ujihomogenitas dan uji hipotesis. Hasil
penelitian pretreatment menunjukan bahwa skor rata-rata gaya lompat jauh adalah 6,21 dan skor standar deviasi
adalah 1,446. Sedangkan hasil penelitian setelah perlakuan menunjukkan rata-rata skor gaya jongkok lompat
jauh 11,6 dan standar deviasi 1,787. Hasil uji-t hasil tes kemampuan psikomotorik lompat jauh gaya jongkok
siswa kelas XI. Kelas annuroniyah University of Applied sciences menunjukkan bahwa t-hitung kelompok
belajar melalui media ilustrasi adalah10,726 lebih tinggi dari pada t - tabel 2,059. Dan nilai signifikan 0,000
0,05. Kelompok menawarkan pembelajaran melalui media video animasi adalah 13,266 lebih besar dari t-tabel
2,059 serta nilai signifikansi 0,000<;0,05.
Kata kunci: Video Animasi, Gambar llustrasi, Lompat Jauh.
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PENDAHULUAN

Pendidikan ialah hak utama setiap manusia, maka demikian pendidikan harus terbuka
bagi semua insan tanpa terkecuali. pemerintah mengakui bahwa menyediakan pendidikan
yang berkualitas dan universal adalah ciri khasnya. Untuk menjamin pendidikan yang
berkualitas dan universal, empat faktor penting harus di tekankan: non-diskriminasi,
kebutuhan terbaik untuk anak, hak akan kelangsungan hidup serta perkebangan dan apresiasi
atas pendapat anak (Djamaluddin & Wardana, 2019).

Pendidikan jasmani mencakup hal-hal yaitu kegiatan jasmani merupakan bagian dari
proses pendidikan secara umum, mempunyai tujuan tertentu dan menggunakan sarana tertentu
untuk mencapai tujuannya yaitu kegiatan jasmani atau gerak manusia. Pada prinsip nya,kelas
pendidikan jasmani menggunakan gerakan manusia juga dapat mengembangkan prespektif
spiritual dan moral.focus pendidikan jasmani pada dampak perkembangan jasmani pada
wilayah pertumbuhandan perkembangan masyarakat menjadukannya unik ( pramono, 2012).
Keputusan Menteri Pendidikan No. 19 Tahun 2005, pada bagian latar belakang tentang syarat-
syarat ketrampilan dasar,secara khusus disebutkan bahwa tujuan pendidikan di sekolah adalah
untuk mengajarkan tujuh ketrampilan pada siswa, yaitu mengembangkan ketrampilan
manajemen diri, untuk memperkuat pertumbuhan. Dan ketrampilan motoric dasar, dasar
kualitas normal yang kuat, mengedepankan tindakan yang positif, jujur, disiplin, tanggung
jawab, gotong royong, percaya diri dan demokratis, mengembangkan ketrampilan untuk
menjamin keamanan diri sendiri, orang lain lalu lingkungan yang bersih.

Pendidikan ialah salah satu diantara faktor terpenting dalam sebuah bangsa. Kemajuan
pada bangsa terletak didalam kualitas pendidikannya, seangkan keberhasilan suatu bangsa
terletak pada tingginya kualitas penduduknya.Penjasorkes dan penjasorkes merupakan
saranauntuk mendidik anak, maka penjasorkes dan penjasorkes yang berkualitas merupakan
sarana untuk mendidik generasi muda agar kelak dapat menentukan pilihan yang baik
terhadap aktivitas jasmani lalu melakukan taraf hidup sehat seumur hidup (Indra, 2019 ).

Belajar adalah proses dimana seseorang memperoleh informasi baru,secara langsung
atau tidak langsung,melalui peristiwa atau pengaman. Belajar dapat terjadi dimana saja,baik
disekolah,dirumah,atau ditempat manapun yang nyaman di mana seseorang dapat mengalami
proses perubahan perilaku. Jelinus & Ambiyar (2016) menyatakan bahwa belajar adalah
kegiatan kontak penuh,suatu kegiatan yang melibatkan kepribadian seseorang secara utuh
(pikiran,perasaan,dan bahasa tubuh) disamping pengetahuaan sebelumnya,sikap dan

keyakinan,dan pengamatan masadepan.karena belajar mempengaruhi manusia secara
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keseluruan,maka hak untuk memfasilitasi belajar harus diberikan kepada siswa dan di
laksanakan oleh guru.

Basari (2015) menjelaskan bahwa Mapel pendidikan jasmani dan kesehatan terdapat
di Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA)
sekolah kejuruan/sejenisnya. Mapel PJOK ( olahraga, aktivitas fisik serta kesehatan )
terkadang menemui suatu masalah dimana bisa mempengaruhi keberhasilan proses serta hasil
belajar murid. Tidak adanya strategi pembelajaran yang disiapkan guru, pembelajaran PJOK
sukar untuk menggapai target yang diinginkan. Tuntutan lalu tantangan tersebut menuntut
guru untuk selalu merancang proses belajar mengajar secara propesional dan inovatif.

Lompat jauh ialah seni melompat sejauh mungkin menggunakan gerakan semua tubuh
mulai satu titik ke titik lainnya. Lompat jauh menggabungkan kecepatan ,kekuatan,
fleksibilitas, daya tahan dan presisi. Lompat jauh terdiri dari empat koponen utama : lompat
depan,dukung atau dorong, lompat udara/ levitasi, dan pedaratan.menurut Hapi (2012), nomor
lompat jauh ialah kumpulan beberapa keterampilan lari cepat lalu kemampuan menambah
ketinggian pada saat melakukan push off, dan jarak lompat yang dicapai oleh pelompat sangat
ditentukan oleh ketepatan kaki awal. Posisi, teknik dan sudut push-off yang benar pada papan
star pada saat take- off, serta sudut take off dan tekanan kuat yang pada akhirnya dapat
menimbulkan jarak lompat jauh. Padahal lompat jauh gaya jongkok ialah spesifikasi pada
lompat jauh. Selain kemampuan melakukan lompat jauh, dalam lompat jauh itu harus
memperhatikan teknik serta gaya yang digunakan saat lompat jauh, layaknya lompat jauh
gaya jongkok.

Menurut temuan awal menunjukkan bahwa sarana dan prasarana olah raga SMK
Annuroniyah masih kurang memadai untuk pembelajaran PJOK. Selain itu masih terdapat
siswa yang belum menyelesaikan ulangan harian kompetensi dasar 3.3 yaitu. Atltetik pada
bidan psikomotorik,kesempurnaan siswa kelas 11 SMK Annuroniyah hanya 46% dari total
siswa. Hal ini berarti 54% siswa gagal pada aspek psikomotorik materi lompat jauh atletik.
Hal ini mungkin dampak dari banyak faktor misalkan motivasi belajar siswa, sarana prasarana
yang kurang layak dan metode pembelajaran yang membosankan bagi siswa.

Selama ini penggunaan media teknik dianggap dapat memotivasi siswa untuk
berpartisipasi dalam pembelajaran. Sebagai simbolon et al. (2021) diantaranya memakai
sarana video animasi dan gambar ilustrasi. Video merupakan sarana yang mencampurkan
media audio serta visual agar menarik perhatian murid, menampilkan objek secara rinci serta

dapat membatu menjelaskan pelajaran yang sukar. Sedangkanilustrasi adalah seni gambar
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yang berfungsi untuk menjelaskan secara visual suatu maksud atau maksud dan
menyampaikan informasi dalam bentuk tulisan yang menghasilkan karya dua dimensi
(Handoko & Zaini, 2021).

Sebagai salah satu sekolah menengah kejuruan swasta di Kecamatan Sulang, SMK
Annuroniyah Kabupaten Rembang pada sarana dan prasarana olahraga masih tergolong
sedikit. Sebagaimana peneliti melakukan observasi awal dengan Bapak Agung Subekti S.Pd
selaku guru Penjasorkes yaitu pada tanggal 16 Juli 2022 di SMK Annuroniyah Kabupaten
Rembang terkait kondisi lapangan olahraga masih seadanya. Hal ini masih menjadi salah satu
faktor kondisi dalam kendala kemampuan motorik dan keterampilan berolahraga melalui
pembelajaran bagi siswa khususnya materi atletik yakni lempar, lari dan lompat. Selain itu,
adapun hasil observasi awal tertkait hasil belajar lompat jauh dapat dilihat berikut ini.

Tabel 1.1
Hasil Observasi Awal di SMK Annuroniyah

Keterampilan Lompat Jumlah Persentase
Jauh Siswa (%)
Tidak lolos KKM 104 54
Lolos KKM 88 46
Total 192 100

Sumber: Guru PJOK, 2022.

Dari Data Tabel 1.1 mengacu pada hasil observasi awal yang dilakukan penelitian
pada tanggal16 juli 2022 di SMK Annuroniyah Kabupate Rembang menunjukkan lompat jauh
siswa kelas 11 SMK Annuroniyah sebanyak 192 siswa... Dari jumlah tersebut, 104 siswa
gagal dan 88 siswa di nyatakan lulus tes kemampuan lompat jauh gaya jongkok. Berdasarkan
data tersebut, berarti lebih dari 50% siswa tidal lulus tes kemampuan guru dalam lompt
jauhgaya jongkok. Hasil wawan cara pendahuluan dengan seorang guru pendidikan jasmani
di Annuroniyah University of applied sciences selama pandemic, pembelajaran praktik
ditiadakan agar menghambat sebaran virus covid-19. Selain itu, ketika observasi terlihat
bahwa siswa kurang antusias mengikuti pembelajaran praktek di area ini.

Akhirnya peneliti terdorong untuk melakukan penelitian lebih lanjut di SMK
Anuroniyah untuk mengetahui faktor-faktor yang meningkatkan ketrampilan lompat jauh
gaya jongkok dan menaikan motivasi belajar siswa. Penelitian ini berfokus dalam peningkatan

aspek psikomotorik ketrampilan lompat jauh gaya jongkok siswa SMK Annurroniyah
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Kabupaten Rembang melalui media audio visual dan gambar ilustrasi. Perlakuan penelitian
ini dibagi dua kelompok ialah kelompok yang menggunkan media video animasi dan gambar
ilustrasi. Selain itu, belum di ketahuinya pengaruh sarana audio visual animasi dan gambar
deskriptif terhadap hasil belajar lompat jauh gaya jongkok memacu peneliti agar bisa
penelitian lebih lanjut.

Menurut penjelasan masalah itu, penelitian tertarik untuk memperoleh informasi lebih
lanjut tentang penelitian “ PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA VIDEO ANIMASI DAN
GAMBAR ILUSTRASI TERHADAP KETRAMPILAN PSIKOMOTOR LOMPAT JAUH
GAYA JONGKOK PADA SISWA KELAS XI SMK ANNURONIYAH KABUPATEN
REMBANG”. Hasil penelitian di harapkan dapat membantu menaikan keterampilan lompat
jauh gaya jongkok dan membedakan model pembelajaran yang efektif antara pemberian video
animasi dan gambar deskripsi sebagai lingkungan belajar PJOK bagi siswa kelas 11 SMK
Annuroniyah Kabupaten Rembang.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini ialah penelitian kuantitatif. Metode penelitian yang dipakai saat
penelitian ini memakai eksperimen semu dengan desain dua kelompok sebelum dan sesudah
tes. Penelitian ini menguji pengaruh penggunaan video animasi dan gambar ilustrasi terhadap
ketrampilan psikomotor lompat jauh siswa kelas XI. Kelas SMK Annuroniyah Kabupaten
Rembang. Seluruh siswa kelas X1 SMK Annuroniyah Kabupaten Rembang yang berjumlah
192 orang mengikuti penelitian tersebut. Teknik pengambilan sempel yang dipakai pada
penelitian ini ialah acak atau tidak acak, karena penelitian ini menggunakan kelas eksperimen
sebagai pembanding dengan kelompok kontrol untuk diberikan perlakuan. Dengan demikian
sempel yang diperoleh pada penelitian tersebut ialah 52 siswa kelas XI Kelas SMK
Annuroniyah Kabupaten Rembang. Pada penelitian tersebut teknik pengambilan data
penggunakan uji observasi serta pengukuran, dengan menggunakan pre-test pada pengukuran

awal dan post-test pada pengukran akhir.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian di lakukan pada awal febuari hingga maret 2023 dengan menggunakan
sampel penelitian siswa kelas X1 Multi Media SMK Annuroniyah yang hasilnya disajikan
pada table 4.2. Statistik deskriptif tentang kemanpuan siswa SMK Annuroniyah sebelum
dan sesudah tes lompat jauh gaya jongkok ialah sebagai berikut.

Tabel 4.2
Data Hasil Pretest-Posttest Kelompok Video Animasi
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Data Pretest Posttest

Skor | Frekuensi | % | Skor | Frekuensi | %

Hasil 4 2 7,7 8 1 3,8
Lompat Jauh 5 7 26,9 9 1 3,8
Gaya 6 6 23,1 | 10 8 30,8
Jongkok 7 8 30,8 | 11 7 26,9
8 1 3,8 12 3 11,5

9 2 7,7 13 2 7,7

14 3 11,5

16 1 3,8

Total 26 26 100 | 26 26 100

Sumber : Data primer yang diolah,2023.

Menurut Tabel 4.2, terdapat data pretest kemampuan lompat gaya jongkok .
Berdasarkan kelompok video animasi siswa SMK Annuroniyah. Sekorterendah adalah
4 x 2 dan sekor tentinggi adalah 9 x 2. 8 x 1 dan tertinggi adalah 16 x 1 kemampuan

lompat jauh setelah tes gaya jongkok kelompok dakam video animasi.

Tabel 4.3
Deskritptif statistik Pretest-Posttest Kelompok Video Animasi
Variabel Min | Maks | Mean St(_j' | Med. N
Deviasi

Pretest
Lompat Jauh 4 9 6,19 1,327 6 26
Gaya Jongkok
Posttest
Lompat Jauh 8 16 | 11,31 | 1,806 11 26
Gaya Jongkok

Sumber :Data primer yang diolah,2023.

Menurut Tabel 4.2 didapati data pretest keterampilan lompat jauh gaya jongkok
dikelompok video animasi siswa SMK Annuroniyah. Skor rata-rata lompat jauh gaya

jongkok adalah 6.19, skor minimum 4, dan nilai maksimum 9, rata-rata 6 lalu standar
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deviasi 1,327. Sedangkan hasil pene;itian pasca perlakuan menunjukkan rata-rata skor
pada lompat jauh gaya jongkok adalah 11,31, skor minimal 8, skor maksimal 16, mean

11,dan nilai standar deviasi 1,806.

Tabel 4.4
Data Hasil Pretest-Posttest Kelompok Gambar llustrasi
Data Pretest Posttest

Skor | Frekuensi | % | Skor | Frekuensi | %
Hasil 4 3 11,5 9 6 23,1
Lompat Jauh 5 6 23,1 10 8 30,8
Gaya 6 7 269 | 11 6 23,1
Jongkok 7 6 23,1 | 12 1 3,8
8 2 7,7 13 3 11,5

10 2 7,7 14 1 3,8

16 1 3,8

Total 26 26 100 | 26 26 100

Sumber : Data primer yang diolah,2023 .

Menurut Tabel 4.4 sebelum dilakukan tes terdapat informasi tentang kemampuan
lompat jauh pada gambar kelompok gaya jongkok siswa SMK Annuroniyah skor
terrendah 4 x 3 dan skor tertinggi 10 x2. Nilai terendah skor 10 x 2. Skor 9x 6 dan skor
tertinggi 16 x 1 pada citra gaya jongkok kelompok setelah tes kemampuan lompat jauh.

Tabel 4.5
Deskritptif statistik Pretest-Posttest Kelompok Gambar llustrasi
Variabel Min | Maks | Mean st Med. | N
Deviasi

Pretest
Lompat Jauh 4 10 6,23 1,583 6 26
Gaya Jongkok
Posttest
Lompat Jauh 9 16 | 11,81 | 1,767 10 26
Gaya Jongkok

Sumber : Data primer yang diolah, 2023
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Berdasrkan Tabel 4.5, terdapat data pretas keterampilan lompat jauh gaya jongkok
kelompok gambar mahasiswa ilmu terapan universitas annuroniyah, menunjukkan rata
- rata skor lompat jauh gaya jongkok adalah 6,23, skor minimal 4, maksimal. Skor 10,
median 6 dan standar deviasi 1,583. Sedangkan hasil penelitian pasca perlakuan
menunjukkan skor rata — rata lompat jauh gaya jongkok adalah 11,81, skor minimal 9,
skor maksimal 16, skor median 10, dan skor standar deviasi 1,767.

SIMPULAN DAN SARAN

Menurut hasil penelitian serta pembahasan dalam bab sebelumnya bisa
disumpulkan penggunaan video animasi dan gambar ilustrasi berpengaruh terhadap
ketrampilan psikomotor lompat jauh gaya jogkok siswa kelas X1 SMK Annuroniyah
Kabupaten Rembang. Regency dan penggunaan video animasi berpengaruh lebih besar
terhadap ketrampilan psikomitorik lompat jauh gaya jongkok terhadap siswa XI SMK
Annuroniyah Kabupaten Rembang.

Saran yang dapat diberikan pada penelitian ini, supaya hasil penelitian ini guna
dijadikan sebagai sarana ajar untuk meningkatkan ketrampilan lompat jauh.
Harapannya, penelitian tersebut bisa menjadi sumber rujukan siswa agar
mengembangkan gaya jongkok lompat jauh. Penelitian ini juga dapat dijadikan sumber
rujukan bagi penelitian selanjutnya dengan menambahkan variable lain sebagai

pembanding dalam menigkatkan kemampuan squat lompat jauh.
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