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Abstract 

Physical Education (PJOK) instruction in high schools in Tangerang Regency faces challenges such 

as conventional, teacher-centered methods; limited use of digital technology; inadequate facilities and 

infrastructure; and low student motivation (58% of students find the lessons boring). This study aims 

to develop an app-based interactive learning medium and to test its validity, practicality, and 

effectiveness in increasing students’ motivation to learn. The research method used the Borg and Gall 

Research and Development (R&D) model, with test subjects including 3 validation experts, 10 

students in a small pilot group, 32 students in a large pilot group, and 12 Physical Education teachers. 

Data collection instruments consisted of questionnaires, while data analysis was conducted through 

validity, practicality, and effectiveness (N-Gain) tests, as well as a Paired Sample t-test. The results 

showed that the average expert validation percentage was 88.6% (highly acceptable), the response rate 

from the large-group test students was 90.25% (very good), and the response rate from teachers was 

89.5% (very good). The average learning motivation score increased from 68 on the pretest to 85 on 

the posttest, with an N-Gain of 0.53 (moderate category). The Paired Sample t-test yielded a 

significance level of 0.000 (p < 0.05) with an effect size of 2.27 (large effect). In conclusion, the 

application-based interactive learning medium developed has been proven to be valid, practical, and 

effective in increasing the learning motivation of Physical Education students. 

Keywords: Interactive learning; Physical Education; applications; motivation to learn. 

 

Abstrak 

Pembelajaran PJOK di SMA Kabupaten Tangerang menghadapi kendala berupa metode konvensional 

yang berpusat pada guru, keterbatasan pemanfaatan teknologi digital, sarana prasarana yang tidak 

memadai, serta rendahnya motivasi belajar siswa (58% siswa menganggap pembelajaran 

membosankan). Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi serta menguji validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Metode penelitian menggunakan Research and Development (R&D) model Borg and Gall 

dengan subjek uji coba meliputi 3 ahli validasi, 10 siswa uji coba kelompok kecil, 32 siswa uji coba 

kelompok besar, dan 12 guru PJOK. Instrumen pengumpulan data menggunakan angket, sedangkan 

analisis data dilakukan melalui uji validitas, kepraktisan, efektivitas (N-Gain), dan uji statistik Paired 

Sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata persentase validasi ahli sebesar 88,6% (sangat 

layak), respon siswa uji coba kelompok besar sebesar 90,25% (sangat baik), dan respon guru sebesar 

89,5% (sangat baik). Rata-rata skor motivasi belajar meningkat dari pretest 68 menjadi posttest 85 

dengan N-Gain 0,53 (kategori sedang). Uji Paired Sample t-test menghasilkan signifikansi 0,000 (p < 

0,05) dengan effect size 2,27 (efek besar). Simpulannya, media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan efektif meningkatkan motivasi belajar siswa 

PJOK. 

Kata Kunci: Pembelajaran interaktif; PJOK; aplikasi; motivasi belajar. 
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Pendahuluan 

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) merupakan komponen integral 

dalam kurikulum pendidikan nasional yang berperan strategis dalam membentuk peserta 

didik yang sehat, bugar, dan berkarakter (Andriansyah et al., 2025). Sebagai proses 

pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani secara sistematis, PJOK bertujuan 

mengembangkan individu secara organik, neuromuskuler, perseptual, kognitif, dan emosional 

dalam kerangka sistem pendidikan nasional (Utamayasa, 2021; Sari et al., 2024). Ruang 

lingkup pembelajaran PJOK mencakup permainan dan olahraga, aktivitas pengembangan, 

senam, aktivitas ritmik, akuatik, pendidikan luar kelas, serta kesehatan (Permendiknas Nomor 

22 Tahun 2006).  

Menurut (Rizal & Pranata, 2026) Melalui ketujuh aktivitas tersebut, PJOK tidak hanya 

mengarahkan siswa pada penguasaan keterampilan fisik seperti kekuatan, daya tahan, 

kelincahan, dan koordinasi, tetapi juga membekali mereka dengan pemahaman tentang gaya 

hidup aktif serta menanamkan nilai-nilai sportivitas, disiplin, kerja sama, dan tanggung 

jawab. Keberhasilan pembelajaran PJOK berdampak pada peningkatan kemampuan motorik, 

kebugaran jasmani, dan kontribusi terhadap pembentukan budaya hidup sehat di lingkungan 

sekolah dan masyarakat (Sari et al., 2025). Namun demikian, pelaksanaan pembelajaran 

PJOK di berbagai sekolah masih menghadapi kendala kompleks yang mempengaruhi 

efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran.  

Berdasarkan hasil observasi awal di SMA Kabupaten Tangerang pada September-

Oktober 2024 yang melibatkan 12 guru PJOK dan 180 siswa dari 6 sekolah, ditemukan 

beberapa permasalahan krusial. Pertama, metode pembelajaran masih didominasi pendekatan 

konvensional yang berpusat pada guru (teacher-centered) dengan pola demonstrasi-imitasi, di 

mana guru mencontohkan dan siswa meniru tanpa variasi aktivitas yang bermakna. 

Pendekatan ini, menurut (Sagala, 2017; Khairunnisa & Makalao, 2026) kurang mampu 

mengembangkan kreativitas dan partisipasi aktif siswa karena siswa hanya berperan sebagai 

penerima informasi pasif. Kedua, pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran PJOK 

masih sangat terbatas, dengan data menunjukkan hanya 25% guru yang pernah menggunakan 

media digital interaktif dalam proses pembelajaran, sementara 88% siswa menyatakan 

ketertarikan belajar menggunakan aplikasi.  

Ketiga, sarana dan prasarana olahraga yang tidak memadai seperti lapangan yang 

terbatas, peralatan kurang lengkap, atau ruang sempit menjadi faktor penghambat utama 

pelaksanaan kegiatan praktis yang bervariasi (Nasrudin & Maryadi, 2019). Keempat, alokasi 

waktu pembelajaran PJOK yang relatif singkat (2 x 45 menit per minggu) menyulitkan guru 

memberikan perhatian dan umpan balik individual kepada setiap siswa, terutama dalam 

menilai perkembangan keterampilan motorik dan motivasi belajar mereka (Rosmi, 2016). 

Dampak dari kondisi tersebut terlihat pada rendahnya motivasi dan partisipasi aktif siswa 

dalam kegiatan PJOK.  

Data observasi menunjukkan bahwa 58% siswa menganggap pembelajaran PJOK 

membosankan karena tidak menawarkan pengalaman belajar yang baru dan menarik, 

sementara 75% siswa menyatakan pembelajaran PJOK belum menggunakan media digital 

secara optimal. Fenomena ini diperparah oleh ketidaksesuaian antara karakteristik peserta 
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didik masa kini yang merupakan digital native terbiasa dengan lingkungan belajar berbasis 

teknologi dan aktivitas digital seperti gim serta media sosial dengan metode pembelajaran 

PJOK yang masih konvensional. (Mashud, 2017) menegaskan bahwa pembelajaran PJOK 

seharusnya memperhatikan prinsip individualisasi dan inklusivitas, memperlakukan setiap 

siswa sesuai dengan kemampuan dan tingkat kebugarannya agar proses pembelajaran 

berlangsung efektif.  

Jika kondisi ini dibiarkan, maka tujuan utama PJOK untuk menumbuhkan kebiasaan 

hidup sehat, membangun karakter sportif, serta mengembangkan keterampilan motorik siswa 

berisiko tidak tercapai secara optimal. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di 

era Revolusi Industri 4.0 membuka peluang besar bagi inovasi pembelajaran PJOK. 

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi menjadi salah satu solusi 

strategis untuk mengatasi permasalahan tersebut. Media ini memungkinkan penyajian materi 

yang lebih variatif seperti video demonstrasi teknik, animasi biomekanika sederhana, hingga 

kuis interaktif yang membantu siswa memahami konsep gerak secara visual dan menarik.  

Menurut (Puspitarini, 2022), penggunaan teknologi pembelajaran berbasis aplikasi 

memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk belajar secara mandiri (self-paced 

learning), menyesuaikan tempo belajar sesuai kemampuan dan kebutuhan masing-masing. 

Integrasi fitur gamifikasi seperti poin, level, dan tantangan terbukti mampu meningkatkan 

motivasi intrinsik siswa karena menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan 

kompetitif (Cahyaningtias & Ridwan, 2022). Aplikasi interaktif juga dapat memfasilitasi 

pemantauan perkembangan kemampuan siswa melalui sistem pelacakan dan pemberian 

umpan balik secara real-time, yang sangat membantu guru dalam melakukan evaluasi 

personalisasi pembelajaran.  

Bahkan, media berbasis aplikasi dapat menjadi solusi alternatif ketika sarana dan 

prasarana olahraga terbatas, karena siswa tetap dapat melakukan latihan penguatan, 

peregangan, atau mempelajari teori kesehatan melalui simulasi digital. Landasan teoritis yang 

mendukung pengembangan media ini mencakup beberapa perspektif penting. Cognitive 

Theory of Multimedia Learning (Mayer, 2011) menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih 

efektif apabila informasi disajikan melalui kombinasi teks, gambar, audio, dan video, karena 

dapat meningkatkan pemahaman dan retensi belajar apabila dirancang sesuai dengan prinsip 

kognitif peserta didik.  

Dalam konteks PJOK, pendekatan ini memungkinkan siswa memahami konsep gerak 

dan teknik olahraga secara visual dan interaktif. Selanjutnya, Self-Determination 

Theory (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2020) menyoroti bahwa motivasi intrinsik dapat 

tumbuh apabila kebutuhan psikologis dasar siswa yaitu otonomi (autonomy), kompetensi 

(competence), dan keterhubungan sosial (relatedness) terpenuhi. Media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi dapat mendukung ketiga aspek tersebut melalui pemberian umpan 

balik langsung, tantangan bermakna, dan interaksi yang menarik. Selain itu, prinsip 

pembelajaran motorik (Schmidt & Lee, 2019) menekankan pentingnya latihan terstruktur, 

pengulangan (practice), dan pemberian umpan balik (feedback) untuk memperkuat 

keterampilan gerak siswa.  

Dengan mengintegrasikan ketiga pendekatan tersebut dalam rancangan aplikasi 

pembelajaran PJOK, diharapkan tercipta lingkungan belajar yang tidak hanya mendukung 
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penguasaan keterampilan motorik, tetapi juga mampu menumbuhkan motivasi intrinsik siswa 

untuk berpartisipasi aktif dalam aktivitas jasmani (Casey et al., 2021). Meskipun potensi 

media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi sangat besar, implementasinya di sekolah-

sekolah masih belum merata. Banyak sekolah belum memiliki model pembelajaran digital 

yang secara khusus dirancang untuk mendukung tujuan pembelajaran PJOK dan 

menumbuhkan motivasi belajar siswa.  

Aplikasi yang tersedia saat ini umumnya bersifat umum seperti aplikasi kebugaran 

komersial, sehingga tidak sepenuhnya selaras dengan kurikulum dan kebutuhan guru maupun 

peserta didik di sekolah. (Al Ardha, 2022) menyatakan bahwa kurangnya inovasi dalam 

pengembangan media pembelajaran khusus PJOK menjadi salah satu penyebab rendahnya 

efektivitas pemanfaatan teknologi di bidang ini. Penelitian yang mendokumentasikan proses 

pengembangan media, kelayakan desain instruksional, serta efektivitas aplikasi terhadap 

peningkatan motivasi dan hasil belajar masih terbatas (Hidayat et al., 2025). Faktor lain yang 

turut memperburuk kondisi ini adalah keterbatasan kompetensi guru dalam memanfaatkan 

teknologi pembelajaran secara optimal, baik karena kurangnya pelatihan maupun resistensi 

terhadap perubahan metode pembelajaran (Wahyudi & Jatun, 2024). 

Gap penelitian ini terletak pada masih terbatasnya pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi yang secara spesifik dirancang untuk mata pelajaran PJOK di 

tingkat SMA, yang sekaligus telah melalui uji validitas, kepraktisan, dan efektivitas secara 

empiris. Berbeda dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang lebih banyak berfokus pada 

pengembangan media berbasis web atau video pembelajaran (Cahyaningtias & Ridwan, 

2022; Assyauqi, 2020), penelitian ini mengembangkan aplikasi mobile yang menggabungkan 

materi pembelajaran, video demonstrasi gerakan, latihan interaktif, evaluasi pembelajaran, 

dan fitur skor motivasi belajar dalam satu platform terintegrasi. Kebaruan penelitian ini 

terletak pada (1) pengembangan aplikasi yang spesifik untuk PJOK dengan konten yang 

disesuaikan dengan kurikulum dan karakteristik siswa SMA; (2) penggunaan 

pendekatan Self-Determination Theory sebagai kerangka desain fitur untuk memenuhi 

kebutuhan otonomi, kompetensi, dan keterhubungan siswa; (3) pengujian efektivitas produk 

secara komprehensif melalui tiga aspek (validitas, kepraktisan, dan efektivitas) dengan 

melibatkan validasi ahli dan uji coba lapangan bertahap. 

Berdasarkan uraian permasalahan, landasan teoritis, dan identifikasi gap penelitian 

tersebut, penelitian ini bertujuan untuk (1) mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi PJOK yang valid berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa; (2) menguji kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi PJOK 

berdasarkan respon siswa dan guru; dan (3) menguji efektivitas media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi PJOK dalam meningkatkan motivasi belajar siswa SMA Kabupaten 

Tangerang. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata 

dalam menjawab tantangan pembelajaran PJOK di era digital melalui pengembangan produk 

teknologi pendidikan yang teruji secara ilmiah, sekaligus memperkaya khazanah penelitian di 

bidang pendidikan jasmani berbasis teknologi. 
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Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan Research and Development 

(R&D) yang menggunakan model pengembangan Borg and Gall (Sugiyono, 2018). Model ini 

dipilih karena memiliki langkah yang sistematis dalam mengembangkan suatu produk 

pendidikan sehingga produk yang dihasilkan dapat diuji kelayakan dan efektivitasnya secara 

bertahap. (Borg & Gall, 2003) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan 

proses yang digunakan untuk mengembangkan serta memvalidasi produk pendidikan melalui 

serangkaian tahapan penelitian yang terstruktur. Produk yang dikembangkan dalam penelitian 

ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi pada mata pelajaran PJOK yang 

bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini terdiri dari tiga kategori. Pertama, 

subjek validasi ahli yang melibatkan 3 orang ahli, yaitu 1 ahli materi PJOK, 1 ahli media 

pembelajaran, dan 1 ahli bahasa. Kedua, subjek uji coba kelompok kecil yang melibatkan 10 

siswa SMA di Kabupaten Tangerang dengan kriteria inklusi: siswa kelas XI yang sedang 

menempuh mata pelajaran PJOK, memiliki smartphone Android, dan bersedia berpartisipasi 

secara sukarela. Ketiga, subjek uji coba kelompok besar dan uji efektivitas yang melibatkan 

32 siswa dari satu sekolah SMA di Kabupaten Tangerang dengan kriteria inklusi yang sama. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh guru PJOK SMA di Kabupaten Tangerang yang 

tergabung dalam Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) PJOK, berjumlah 45 orang dari 

15 sekolah.  

Teknik pengambilan sampel menggunakan proportionate stratified random 

sampling dengan mempertimbangkan strata sekolah (negeri dan swasta) serta kecamatan. 

Dari 45 populasi, terpilih 12 guru dari 6 sekolah (3 negeri dan 3 swasta) yang mewakili 3 

kecamatan berbeda. Jumlah sampel guru ditentukan berdasarkan pendapat (Arikunto, 2016) 

bahwa untuk penelitian pengembangan, sampel minimal 10-15 responden sudah representatif 

untuk uji coba awal. Untuk uji coba siswa, jumlah 10 siswa untuk kelompok kecil dan 32 

siswa untuk kelompok besar dianggap memadai berdasarkan pendekatan Borg and Gall yang 

menyarankan uji coba lapangan awal melibatkan 10-30 subjek. Prosedur pengembangan 

dalam penelitian ini mengacu pada sepuluh langkah Borg and Gall yang diadaptasi secara 

operasional  

Prosedur pelaksanaannya meliputi siswa mengisi angket motivasi belajar (pretest) 

sebelum menggunakan aplikasi, kemudian mengikuti pembelajaran dengan media berbasis 

aplikasi selama 4 kali pertemuan (masing-masing 90 menit), dan selanjutnya mengisi angket 

motivasi belajar (posttest) setelah penggunaan aplikasi. Langkah kesembilan adalah revisi 

produk final pada bulan Februari 2025 yang dilakukan berdasarkan hasil uji efektivitas dan 

masukan dari guru selama uji coba, meliputi penambahan fitur evaluasi pembelajaran yang 

lebih komprehensif dan penyempurnaan sistem penilaian otomatis. Langkah kesepuluh 

adalah diseminasi dan implementasi pada bulan Maret 2025, di mana produk akhir 

disosialisasikan kepada guru PJOK melalui kegiatan MGMP dan pelatihan singkat 

penggunaan aplikasi, serta guru diberikan panduan penggunaan dan kesempatan untuk 

mencoba aplikasi secara langsung. 
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Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini dikembangkan berdasarkan 

indikator-indikator yang diukur dan melalui proses validasi, terdiri dari tiga jenis instrumen. 

Instrumen validasi ahli berupa angket dengan skala Likert 1-5 (1=sangat tidak setuju, 

5=sangat setuju) digunakan untuk menilai kelayakan produk dari aspek materi, media, dan 

bahasa. Instrumen validasi ahli materi meliputi 4 indikator yaitu kesesuaian materi dengan 

kurikulum, kejelasan materi, keakuratan materi, dan sistematika penyajian dengan jumlah 20 

butir pernyataan. Instrumen validasi ahli media meliputi 4 indikator yaitu kualitas tampilan, 

kemudahan penggunaan, kualitas grafis dan multimedia, serta interaktivitas media dengan 

jumlah 20 butir pernyataan.  

Instrumen validasi ahli bahasa meliputi 4 indikator yaitu kejelasan bahasa, kesesuaian 

dengan kaidah bahasa Indonesia, kesesuaian dengan tingkat perkembangan siswa, dan 

konsistensi penggunaan istilah dengan jumlah 15 butir pernyataan. Instrumen angket motivasi 

belajar digunakan untuk mengukur motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan 

aplikasi menggunakan skala Likert 1-5 dengan kisi-kisi yang disusun berdasarkan teori Self-

Determination (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2020) meliputi indikator motivasi 

intrinsik, motivasi ekstrinsik, otonomi, kompetensi, dan keterhubungan sosial dengan total 20 

butir pernyataan yang terdiri dari pernyataan positif dan negatif yang diseimbangkan.  

Sebelum digunakan, instrumen angket motivasi belajar diuji validitas isi melalui expert 

judgment oleh 2 orang ahli psikologi pendidikan yang menunjukkan seluruh butir memiliki 

indeks Aiken's V > 0,75 (kategori valid), dan uji reliabilitas melalui uji coba pada 20 siswa di 

luar sampel dengan perhitungan Cronbach's Alpha menghasilkan koefisien reliabilitas sebesar 

0,87 (kategori sangat reliabel). Instrumen angket respon siswa dan guru digunakan untuk 

mengukur kepraktisan produk pada uji coba kelompok kecil dan besar dengan kisi-kisi 

meliputi 4 aspek yaitu kemudahan penggunaan, kemenarikan media, kejelasan materi, dan 

motivasi belajar dengan jumlah 16 butir pernyataan menggunakan skala Likert 1-5. 

Teknik analisis data dalam penelitian ini dibagi menjadi dua jenis, yaitu analisis data 

kualitatif dan analisis data kuantitatif. Analisis data kualitatif diperoleh dari saran, komentar, 

dan masukan para ahli serta guru dan siswa selama uji coba yang dianalisis melalui tiga tahap 

sesuai pendapat (Moleong, 2010), yaitu reduksi data dengan merangkum dan memilah 

masukan yang relevan, penyajian data dengan mengelompokkan masukan berdasarkan aspek 

penilaian, dan verifikasi atau penarikan kesimpulan dengan menentukan prioritas perbaikan 

produk berdasarkan frekuensi dan urgensi masukan. Hasil analisis kualitatif digunakan 

sebagai dasar revisi produk pada setiap tahap pengembangan.  

Analisis data kuantitatif mencakup analisis validitas produk, analisis kepraktisan, dan 

analisis efektivitas produk. Analisis validitas produk menggunakan rumus persentase 

kelayakan P = (Σx / Σxi) × 100% di mana P adalah persentase kelayakan, Σx adalah jumlah 

skor yang diperoleh, dan Σxi adalah jumlah skor maksimum. Hasil persentase kemudian 

diinterpretasikan dengan kriteria 81%-100% kategori sangat layak (tidak perlu revisi), 61%-

80% kategori layak (revisi kecil), 41%-60% kategori cukup layak (revisi sedang), 21%-40% 

kategori kurang layak (revisi besar), dan 0%-20% kategori sangat kurang layak (tidak layak 

digunakan). Produk dinyatakan layak jika persentase minimal mencapai 61%.  

Analisis kepraktisan produk menggunakan rumus persentase yang sama dengan 

interpretasi di atas dan produk dinyatakan praktis jika persentase minimal mencapai 61%. 
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Analisis efektivitas produk diukur melalui peningkatan motivasi belajar siswa menggunakan 

analisis N-Gain (Normalized Gain) dengan rumus N-Gain = (skor posttest - skor pretest) / 

(skor maksimum - skor pretest) dengan kriteria N-Gain ≥ 0,70 kategori tinggi (efektivitas 

tinggi), 0,30 ≤ N-Gain < 0,70 kategori sedang (efektivitas sedang), dan N-Gain < 0,30 

kategori rendah (efektivitas rendah). Selain N-Gain, dilakukan uji statistik inferensial untuk 

mengetahui signifikansi peningkatan motivasi belajar dengan uji prasyarat meliputi uji 

normalitas menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah sampel < 50, uji homogenitas 

menggunakan Levene's Test, dan uji hipotesis menggunakan Paired Sample t-test jika data 

berdistribusi normal dan homogen atau Wilcoxon Signed Rank Test jika tidak normal.  

Untuk mengetahui besaran pengaruh penggunaan aplikasi terhadap motivasi belajar, 

dihitung effect size (Cohen's d) dengan kriteria d ≤ 0,20 kategori efek kecil, 0,20 < d ≤ 0,50 

kategori efek sedang, dan d > 0,50 kategori efek besar. Penelitian ini dilaksanakan dengan 

memperhatikan aspek etik penelitian. Sebelum pelaksanaan, peneliti mengajukan 

permohonan izin penelitian kepada Kepala Sekolah dan Dinas Pendidikan Kabupaten 

Tangerang. Seluruh subjek penelitian diberikan informasi tentang tujuan, prosedur, dan 

manfaat penelitian, kemudian diminta untuk menandatangani informed consent sebagai bukti 

persetujuan partisipasi sukarela. Subjek diberikan jaminan kerahasiaan identitas dan data 

pribadi, serta hak untuk mengundurkan diri sewaktu-waktu tanpa sanksi. Penelitian juga 

menjamin bahwa tidak ada prosedur yang merugikan atau membahayakan subjek, dan data 

hanya digunakan untuk kepentingan penelitian serta pengembangan keilmuan. 

 

Hasil 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

yang menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang terdiri dari sepuluh tahapan. 

Hasil penelitian disajikan secara sistematis mengikuti urutan tahap pengembangan yaitu hasil 

analisis kebutuhan, hasil validasi ahli, hasil uji coba kelompok kecil, hasil uji coba kelompok 

besar, dan hasil uji efektivitas. Tahap awal penelitian dilakukan melalui observasi 

pembelajaran PJOK di sekolah, wawancara dengan guru PJOK, serta analisis kebutuhan 

siswa untuk memperoleh gambaran kondisi pembelajaran dan kendala yang dihadapi. Hasil 

analisis kebutuhan siswa yang melibatkan 180 responden disajikan pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil analisis kebutuhan siswa 

 

No Aspek yang Ditanyakan Ya (%) Tidak (%) 

1 Siswa tertarik belajar menggunakan aplikasi 88 12 

2 Pembelajaran PJOK menggunakan media digital 25 75 

3 Siswa merasa pembelajaran PJOK menarik 42 58 

4 Siswa membutuhkan media pembelajaran baru 90 10 

 

Berdasarkan tabel 1, sebanyak 88% siswa tertarik belajar menggunakan aplikasi, 75% 

menyatakan pembelajaran PJOK belum menggunakan media digital secara optimal, 58% 

siswa merasa pembelajaran PJOK kurang menarik, dan 90% siswa membutuhkan media 

pembelajaran baru yang lebih inovatif. Data ini menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis aplikasi sangat diperlukan dalam pembelajaran PJOK. Produk media 
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pembelajaran interaktif berbasis aplikasi yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh 

para ahli untuk mengetahui tingkat kelayakan produk sebelum diujicobakan kepada siswa. 

Validasi dilakukan oleh ahli materi PJOK, ahli media pembelajaran, dan ahli bahasa. Hasil 

validasi ahli materi disajikan pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil validasi ahli materi 

 

No Aspek Penilaian Skor Maks Skor Persentase (%) 

1 Kesesuaian materi dengan kurikulum 20 18 90 

2 Kejelasan materi 20 17 85 

3 Kedalaman materi 20 18 90 

4 Sistematika penyajian 20 17 85 

Rata-rata 20 17,5 87,5 

 

Hasil validasi ahli materi memperoleh rata-rata skor 17,5 dari 20 dengan persentase 

kelayakan sebesar 87,5% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil validasi ahli 

media disajikan pada tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil validasi ahli media 

 

No Aspek Penilaian Skor Maks Skor Persentase (%) 

1 Tampilan aplikasi 20 18 90 

2 Kemudahan penggunaan 20 19 95 

3 Kualitas grafis 20 17 85 

4 Interaktivitas media 20 18 90 

Rata-rata 20 18 90 

 

Hasil validasi ahli media memperoleh rata-rata skor 18 dari 20 dengan persentase 

kelayakan sebesar 90% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil validasi ahli bahasa 

disajikan pada tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil validasi ahli bahasa 

 

No Aspek Penilaian Skor Maks Skor Persentase (%) 

1 Kejelasan bahasa 20 18 90 

2 Kesesuaian dengan kaidah bahasa 20 17 85 

3 Kemudahan dipahami siswa 20 18 90 

Rata-rata 20 17,67 88,3 

 

Hasil validasi ahli bahasa memperoleh rata-rata skor 17,67 dari 20 dengan persentase 

kelayakan sebesar 88,3% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Rekapitulasi hasil 

validasi ahli secara keseluruhan disajikan pada tabel 5. 

 

Tabel 5. Rekapitulasi hasil validasi ahli 

 

No Aspek Validasi Persentase (%) Kategori 

1 Ahli Materi 87,5 Sangat Layak 

2 Ahli Media 90,0 Sangat Layak 

3 Ahli Bahasa 88,3 Sangat Layak 
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Rata-rata 88,6 Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 5, rata-rata persentase kelayakan dari keseluruhan validasi ahli 

sebesar 88,6% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran telah memenuhi standar kelayakan dari segi isi materi, desain media, 

interaktivitas, dan penggunaan bahasa, sehingga layak digunakan dalam tahap uji coba 

lapangan. Uji coba produk tahap awal dilakukan kepada 10 orang siswa melalui uji coba 

skala kecil untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

berbasis aplikasi. Hasil uji coba kelompok kecil disajikan pada tabel 6. 

 

Tabel 6. Hasil uji coba kelompok kecil (n=10) 

 

No Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 

1 Kemudahan penggunaan 88 Sangat Baik 

2 Kemenarikan media 90 Sangat Baik 

3 Kejelasan materi 86 Sangat Baik 

4 Motivasi belajar 89 Sangat Baik 

Rata-rata 88,25 Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel 6, hasil uji coba kelompok kecil memperoleh nilai rata-rata persentase 

sebesar 88,25% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis aplikasi mendapatkan respon yang sangat positif dari siswa, 

sehingga layak untuk dilanjutkan pada tahap uji coba skala yang lebih besar. Berdasarkan 

hasil uji coba skala kecil, dilakukan revisi produk meliputi penyempurnaan tampilan menu, 

penambahan video demonstrasi gerakan, serta penyederhanaan bahasa. Uji coba kelompok 

besar dilakukan kepada 30 orang siswa untuk mengetahui tingkat kelayakan dan respon siswa 

terhadap media pembelajaran berbasis aplikasi. Hasil uji coba kelompok besar disajikan pada 

tabel 7. 

 

Tabel 7. Hasil uji coba kelompok besar (n=30) 

 

No Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 

1 Kemenarikan aplikasi 91 Sangat Baik 

2 Kemudahan penggunaan 90 Sangat Baik 

3 Kejelasan materi 88 Sangat Baik 

4 Motivasi belajar siswa 92 Sangat Baik 

Rata-rata 90,25 Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel 7, hasil uji coba kelompok besar memperoleh nilai rata-rata 

persentase sebesar 90,25% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi mendapatkan respon yang sangat positif dari 

siswa serta dinilai efektif dalam meningkatkan minat dan motivasi belajar. Respon guru 

terhadap kepraktisan aplikasi disajikan pada tabel 8. 

 

Tabel 8. Hasil respon guru terhadap aplikasi (n=12) 

 

No Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 
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1 Kemudahan penggunaan oleh guru 88 Sangat Baik 

2 Kemudahan penyampaian materi 90 Sangat Baik 

3 Efektivitas monitoring perkembangan siswa 89 Sangat Baik 

4 Rekomendasi penggunaan di sekolah lain 91 Sangat Baik 

Rata-rata 89,5 Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel 8, respon guru terhadap kepraktisan aplikasi menunjukkan rata-rata 

persentase sebesar 89,5% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Pengujian efektivitas 

media pembelajaran berbasis aplikasi dilakukan menggunakan metode pretest dan posttest 

pada 32 siswa. Hasil pretest dan posttest motivasi belajar disajikan pada tabel 9. 

 

Tabel 9. Hasil pretest dan posttest motivasi belajar (n=32) 

 

Tes Rata-rata Skor Standar Deviasi Skor Minimum Skor Maksimum 

Pretest 68 5,42 55 79 

Posttest 85 4,87 73 94 

Peningkatan 17    

 

Berdasarkan tabel 9, hasil pretest menunjukkan rata-rata skor motivasi belajar sebesar 

68, sedangkan hasil posttest menunjukkan rata-rata skor sebesar 85. Terdapat peningkatan 

rata-rata sebesar 17 poin dari pretest ke posttest. Peningkatan motivasi belajar siswa 

dianalisis menggunakan N-Gain yang hasilnya disajikan pada tabel 10. 

 

Tabel 10. Hasil analisis n-gain peningkatan motivasi belajar 

 

Kriteria Nilai Kategori 

N-Gain 0,53 Sedang 

 

Berdasarkan tabel 10, hasil analisis N-Gain menunjukkan nilai sebesar 0,53 yang 

termasuk dalam kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis aplikasi memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi 

belajar siswa. Uji statistik inferensial dilakukan untuk mengetahui signifikansi peningkatan 

motivasi belajar siswa. Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan data 

pretest dan posttest berdistribusi normal dengan nilai signifikansi pretest sebesar 0,124 dan 

posttest sebesar 0,108 (p > 0,05). Hasil uji homogenitas menggunakan Levene's Test 

menunjukkan data homogen dengan nilai signifikansi sebesar 0,235 (p > 0,05). Hasil uji 

hipotesis menggunakan Paired Sample t-test disajikan pada tabel 11. 

 

Tabel 11. Hasil uji paired sample t-test 

 

t-hitung df Signifikansi (p) Keterangan 

-12,847 31 0,000 Signifikan 

 

Berdasarkan tabel 11, hasil uji Paired Sample t-test menghasilkan nilai t-hitung sebesar 

-12,847 dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 
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menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi. Hasil perhitungan effect size (Cohen's 

d) disajikan pada tabel 12. 

 

Tabel 12. Hasil perhitungan effect size 

 

Kriteria Nilai Kategori 

Cohen's d 2,27 Efek Besar 

 

Berdasarkan tabel 12, perhitungan effect size menghasilkan nilai sebesar 2,27 yang 

termasuk dalam kategori efek besar, yang berarti pengaruh penggunaan aplikasi terhadap 

peningkatan motivasi belajar siswa sangat kuat. Tahap revisi akhir dilakukan setelah seluruh 

proses uji coba untuk menyempurnakan media pembelajaran berbasis aplikasi meliputi 

penyempurnaan tampilan aplikasi, penambahan fitur evaluasi pembelajaran, serta 

penyederhanaan navigasi menu. Produk akhir berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi yang telah melalui tahap pengembangan, validasi ahli, serta uji coba lapangan 

dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran PJOK. Setelah seluruh tahapan selesai, 

media pembelajaran disosialisasikan kepada guru PJOK melalui kegiatan MGMP dan 

pelatihan singkat penggunaan aplikasi. Hasil sosialisasi menunjukkan bahwa guru 

memberikan respon positif dan menilai media tersebut dapat membantu proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik, efektif, serta berpotensi meningkatkan motivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran PJOK. 

  

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi berdasarkan hasil penilaian 

para ahli. Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk memastikan 

bahwa produk yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan media pembelajaran. 

Hasil penilaian menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan kurikulum 

PJOK, desain media menarik dan interaktif, serta bahasa yang digunakan mudah dipahami 

oleh siswa. Rata-rata persentase kelayakan dari keseluruhan validasi ahli sebesar 88,6% yang 

termasuk dalam kategori sangat layak.  

Menurut (Assyauqi, 2020 Ulfah et al., 2025). proses validasi ahli merupakan tahap 

penting dalam penelitian dan pengembangan untuk memastikan bahwa produk yang 

dihasilkan memiliki kualitas yang layak sebelum digunakan dalam pembelajaran. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian (Cahyaningtias & Ridwan, 2022) yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif yang melalui proses validasi ahli memiliki tingkat kelayakan yang 

tinggi dan siap diimplementasikan dalam pembelajaran. Selain memiliki tingkat validitas 

yang tinggi, media pembelajaran berbasis aplikasi juga menunjukkan tingkat kepraktisan 

yang baik dalam penggunaannya. Hal ini terlihat dari hasil uji coba kelompok kecil yang 

menunjukkan rata-rata persentase sebesar 88,25% dan uji coba kelompok besar sebesar 

90,25% dengan kategori sangat baik.  

Respon positif dari siswa terhadap kemudahan penggunaan aplikasi, tampilan yang 

menarik, serta kemudahan dalam memahami materi pembelajaran mengindikasikan bahwa 
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media ini praktis digunakan. Media yang praktis memungkinkan siswa untuk belajar secara 

lebih mandiri dan fleksibel. (Arsyad, 2016; Trikesumawati et al., 2025) menjelaskan bahwa 

media pembelajaran yang mudah digunakan dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar dan membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih efektif. Hasil ini 

juga diperkuat oleh respon guru yang menunjukkan rata-rata persentase sebesar 89,5% untuk 

aspek kepraktisan, yang berarti aplikasi ini tidak hanya bermanfaat bagi siswa tetapi juga 

memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran.  

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Puspitarini, 2022) yang menyatakan bahwa 

penggunaan teknologi pembelajaran berbasis aplikasi memberikan kesempatan bagi peserta 

didik untuk belajar secara mandiri (self-paced learning), di mana mereka dapat menyesuaikan 

tempo belajar sesuai kemampuan dan kebutuhan masing-masing. Media pembelajaran 

berbasis aplikasi yang dikembangkan juga terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran PJOK. Hal ini terlihat dari peningkatan skor motivasi 

belajar siswa yang diperoleh melalui hasil pretest dan posttest setelah penggunaan aplikasi 

dalam proses pembelajaran.  

Rata-rata skor pretest sebesar 68 meningkat menjadi 85 pada posttest, dengan 

peningkatan rata-rata sebesar 17 poin. Hasil analisis N-Gain menunjukkan nilai sebesar 0,53 

yang termasuk dalam kategori sedang, yang berarti penggunaan media pembelajaran berbasis 

aplikasi memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. Uji 

statistik menggunakan Paired Sample t-test menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 

0,05), yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi. Selain itu, 

perhitungan effect size (Cohen's d) menghasilkan nilai sebesar 2,27 yang termasuk dalam 

kategori efek besar, yang berarti pengaruh penggunaan aplikasi terhadap peningkatan 

motivasi belajar siswa sangat kuat.  

Menurut (Sardiman, 2016; Utami et al., 2024) menyatakan bahwa motivasi belajar 

merupakan faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Cahyaningtias & Ridwan, 2022) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan karena memberikan pengalaman 

belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan. Demikian pula, penelitian (Rozi et al., 2023; 

Ridwan et al., 2020). mengungkapkan bahwa tingkat motivasi siswa sangat berpengaruh 

terhadap keaktifan mereka dalam mengikuti kegiatan jasmani dan olahraga.  

Namun demikian, hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan yang lebih besar 

dibandingkan dengan penelitian sebelumnya karena aplikasi yang dikembangkan dirancang 

secara spesifik untuk mata pelajaran PJOK dengan mengintegrasikan fitur-fitur yang 

mendukung kebutuhan otonomi, kompetensi, dan keterhubungan siswa berdasarkan teori 

Self-Determination. Temuan ini juga didukung oleh teori Cognitive Theory of Multimedia 

Learning yang dikemukakan oleh Mayer (2011). Teori ini menjelaskan bahwa pembelajaran 

akan lebih efektif apabila informasi disajikan melalui kombinasi berbagai media seperti teks, 

gambar, audio, dan video.  

Penggunaan berbagai unsur multimedia dalam aplikasi pembelajaran PJOK membantu 

siswa memahami materi gerakan secara lebih jelas melalui demonstrasi visual dan latihan 
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interaktif sehingga proses belajar menjadi lebih efektif. Hal ini terbukti dari peningkatan 

motivasi belajar siswa yang signifikan setelah menggunakan aplikasi yang dilengkapi dengan 

video demonstrasi gerakan, latihan interaktif, dan evaluasi pembelajaran. Temuan ini juga 

diperkuat oleh penelitian (Al Ardha, 2022) yang menyatakan bahwa inovasi digital learning 

pada mata pelajaran PJOK sangat diperlukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di 

era digital. 

Peningkatan motivasi belajar siswa juga dapat dijelaskan melalui Self Determination 

Theory yang dikemukakan oleh (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2020). Teori ini 

menyatakan bahwa motivasi intrinsik akan meningkat apabila kebutuhan psikologis siswa 

seperti kemandirian (autonomy), kompetensi (competence), dan keterhubungan (relatedness) 

terpenuhi. Melalui penggunaan aplikasi pembelajaran, siswa memiliki kesempatan untuk 

belajar secara mandiri, mencoba latihan interaktif, serta mengevaluasi hasil belajar mereka 

sendiri. Fitur gamifikasi dalam aplikasi seperti poin, level, dan tantangan terbukti mampu 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa karena menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan kompetitif.  

Aplikasi interaktif juga memfasilitasi pemantauan perkembangan kemampuan siswa 

melalui sistem pelacakan dan pemberian umpan balik secara real-time, yang sangat 

membantu siswa dalam memahami kemajuan belajar mereka. Kondisi tersebut menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna sehingga motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran PJOK dapat meningkat secara signifikan. Temuan ini sejalan dengan penelitian 

(Wahyudi & Jatun, 2024) yang menyatakan bahwa integrasi teknologi dalam pendidikan 

membuka peluang pembelajaran digital yang lebih efektif di sekolah dasar. Keterbatasan 

penelitian ini perlu diakui untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang 

hasil yang dicapai.  

Pertama, durasi intervensi yang relatif singkat (4 kali pertemuan) mungkin belum 

cukup untuk melihat dampak jangka panjang penggunaan aplikasi terhadap motivasi belajar 

siswa. Kedua, jumlah sampel yang terbatas (32 siswa) dan tanpa kelompok kontrol 

membatasi generalisasi hasil penelitian. Ketiga, pengukuran motivasi belajar hanya 

menggunakan angket self-report yang rentan terhadap bias subjektivitas responden. Keempat, 

penelitian ini hanya dilakukan di satu wilayah (Kabupaten Tangerang) sehingga hasilnya 

mungkin berbeda jika diterapkan di wilayah dengan karakteristik yang berbeda. Meskipun 

demikian, temuan penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi pengembangan teori 

pembelajaran PJOK berbasis teknologi dan praktik pembelajaran di lapangan. 

Implikasi praktis dari penelitian ini sangat relevan bagi guru, sekolah, dan pembuat 

kebijakan. Bagi guru, aplikasi ini dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 

yang inovatif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama ketika sarana dan 

prasarana olahraga terbatas. Guru dapat mengintegrasikan aplikasi dalam pembelajaran 

dengan memanfaatkan fitur-fitur seperti video demonstrasi gerakan, latihan interaktif, dan 

evaluasi pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih bervariasi. Bagi 

sekolah, penggunaan aplikasi ini dapat menjadi bagian dari kebijakan pengembangan 

pembelajaran digital yang mendukung transformasi pendidikan di era Revolusi Industri 4.0.  

Sekolah perlu menyediakan dukungan infrastruktur seperti akses internet dan perangkat 

yang memadai, serta memberikan pelatihan kepada guru untuk mengoptimalkan pemanfaatan 
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aplikasi. Bagi pembuat kebijakan, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar untuk 

mengembangkan program pelatihan guru dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran PJOK, 

serta mendorong pengembangan media digital yang lebih banyak dan bervariasi untuk 

mendukung pembelajaran PJOK di sekolah. Penelitian ini juga memiliki kontribusi teoretis 

dan praktis. Secara teoretis, penelitian ini memperkaya khazanah keilmuan di bidang 

pendidikan jasmani dengan mengintegrasikan teori pembelajaran multimedia (Mayer, 2011) 

dan teori Self-Determination (Ryan & Deci, 2020) dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis aplikasi.  

Secara praktis, penelitian ini menghasilkan produk aplikasi pembelajaran PJOK yang 

telah teruji validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya secara empiris, sehingga dapat langsung 

dimanfaatkan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Kebaruan penelitian ini 

terletak pada pengembangan aplikasi yang spesifik untuk PJOK dengan konten yang 

disesuaikan dengan kurikulum dan karakteristik siswa SMA, penggunaan pendekatan Self-

Determination Theory sebagai kerangka desain fitur, serta pengujian efektivitas produk 

secara komprehensif melalui tiga aspek (validitas, kepraktisan, dan efektivitas) dengan 

melibatkan validasi ahli dan uji coba lapangan bertahap.  

Media pembelajaran yang dikembangkan juga mampu mengakomodasi perbedaan 

kemampuan fisik, minat, dan gaya belajar siswa melalui fitur belajar mandiri, latihan 

interaktif dengan tingkat kesulitan yang bervariasi, serta umpan balik yang personal. Guru 

dapat memantau perkembangan setiap siswa secara individual melalui sistem pelacakan yang 

tersedia dalam aplikasi, sehingga pembelajaran menjadi lebih inklusif dan sesuai dengan 

prinsip individualisasi yang dikemukakan oleh (Mashud, 2017). 

  

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengembangan pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi pada mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 

(PJOK) untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis aplikasi yang dikembangkan melalui metode Research and 

Development (R&D) dengan model Borg and Gall dinyatakan sangat layak digunakan. Hasil 

validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa menunjukkan rata-rata persentase 

kelayakan sebesar 88,6% dengan kategori sangat layak, yang berarti aplikasi ini telah 

memenuhi standar kualitas dari segi kesesuaian materi dengan kurikulum, desain tampilan 

yang interaktif dan menarik, serta penggunaan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa.  

Media pembelajaran berbasis aplikasi ini juga terbukti praktis digunakan, sebagaimana 

ditunjukkan oleh hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok besar yang memperoleh rata-

rata persentase respon siswa sebesar 88,25% dan 90,25% dengan kategori sangat baik, serta 

respon guru sebesar 89,5% dengan kategori sangat baik, yang mengindikasikan bahwa 

aplikasi ini mudah dioperasikan, membantu pemahaman materi, dan mendukung proses 

pembelajaran secara efektif. Media pembelajaran berbasis aplikasi yang dikembangkan 

terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PJOK. Hal 

ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata skor motivasi belajar dari pretest sebesar 68 

menjadi posttest sebesar 85, dengan peningkatan sebesar 17 poin.  

https://e-journal.hamzanwadi.ac.id/index.php/porkes
63.%20Ricky%20Darmawan,%20Akhmad%20Sobarna,%20Sumbara%20Hambali.docx


 
 

 

Jurnal Porkes Edisi Juni  |  1417 

 https://e-journal.hamzanwadi.ac.id/index.php/porkes 
Vol. 9, No. 2, Hal 1403-1419 Juni 2026  

Doi: 10.29408/porkes.v9i2.34404 

 
Hasil analisis N-Gain menunjukkan nilai 0,53 dengan kategori sedang, yang berarti 

penggunaan aplikasi memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar 

siswa. Uji statistik Paired Sample t-test menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 

0,05) yang menunjukkan perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa sebelum 

dan sesudah penggunaan aplikasi, dengan effect size Cohen's d sebesar 2,27 yang termasuk 

dalam kategori efek besar, sehingga pengaruh aplikasi terhadap peningkatan motivasi belajar 

siswa sangat kuat. Rekomendasi dari penelitian ini ditujukan kepada berbagai pihak.  
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