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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif berupa permainan edukatif
berjudul “Main Game Bareng Olahraga” (MABOR) berbasis Canva, yang dirancang untuk meningkatkan
keterampilan motorik dan kreativitas siswa di SMP Negeri 1 Pamekasan. Latar belakang penelitian ini
didasarkan pada kebutuhan akan media pembelajaran interaktif dan menyenangkan yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK). Metode yang digunakan adalah Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE, yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Subjek penelitian terdiri dari 32 siswa kelas VII. Alat yang digunakan meliputi observasi, kuesioner, dan tes
keterampilan. Hasil menunjukkan bahwa pengembangan media MABOR berbasis Canva dianggap sangat
layak berdasarkan validasi oleh ahli materi pelajaran dan ahli media. Implementasi produk menunjukkan
peningkatan signifikan dalam keterampilan motorik (33,8%) dan kreativitas siswa (31,8%) setelah
menggunakan media ini. Permainan yang dikembangkan melalui platform Canva mampu menciptakan
suasana belajar yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan. Oleh karena itu, media MABOR berbasis Canva
dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran PJOK

di tingkat sekolah menengah pertama (SMP).
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PENDAHULUAN

Dunia pendidikan sangat dipengaruhi oleh
perkembangan teknologi informasi yang pesat di
era globalisasi saat ini. Untuk dapat bersaing di
dunia global, dunia pendidikan harus terus
beradaptasi dengan kemajuan teknologi guna
meningkatkan kualitas pendidikan (Rts Rista
Maharani & Yupita Dwi Saputri, 2024). Di masa
depan, sistem informasi dan teknologi informasi
harus berfungsi sebagai alat pendukung dan
senjata utama untuk mendukung kesuksesan dunia
pendidikan. (Budiman, 2017)

Pihak yang bertanggung jawab dalam
penyediaan pendidikan melakukan upaya yang
sadar dan sistematis untuk mempengaruhi siswa
agar mengembangkan karakter dan perilaku yang
sesuai dengan tujuan pendidikan (Munib, 2004).
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Hamalik (2009) menyatakan bahwa peningkatan
kualitas pendidikan tidak bergantung pada kualitas
proses pembelajaran karena hasil belajar akan
tercapai sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
ditetapkan selama proses pembelajaran. Kurikulum
pembelajaran dapat meningkatkan kualitas dan
mutu pembelajaran. Hal ini dapat mencakup inovasi
dalam metode pembelajaran, penyediaan bahan
ajar, pengembangan pembelajaran, pembelian
peralatan laboratorium, dan peningkatan kualitas
guru (Ashillah et al., 2025). Salah satu cara untuk
menarik perhatian siswa dan meningkatkan
motivasi mereka untuk belajar di sekolah adalah
dengan mengembangkan media pembelajaran
baru (Hasnawiyah & Maslena, 2024).

Salah satu tanggung jawab guru adalah
menyediakan bahan ajar agar siswa dapat belajar
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(Hakim, 2017). Untuk mencapai tujuan ini, guru
harus menyusun bahan ajar mereka sendiri
menjadi bahan ajar. Namun, pada kenyataannya,
guru lebih mengandalkan buku teks, buku teks,
atau bahan ajar yang dibuat oleh guru lain (Hakim,
2017).

Guru-guru belum sepenuhnya menyadari
pentingnya mengembangkan bahan ajar yang
disesuaikan dengan kebutuhan mereka; manfaat
bahan ajar dalam  mempersiapkan  dan
melaksanakan pelajaran; serta kurangnya fasilitas
TIK di sekolah dan kemampuan guru untuk
memanfaatkannya (Hakim, 2017).

Materi pelajaran akan menjadi lebih maju
jika dikombinasikan dengan teknologi informasi dan
komunikasi. Untuk menyampaikan informasi,
terutama melalui visualisasi, teknologi informasi
dan komunikasi (TIK) sangat penting (Rani
Simanjuntak et al., 2024).

Jenis media presentasi dapat membantu
menjelaskan topik. Presentasi adalah acara yang
terdiri dari satu atau lebih tampilan yang ditonton
dan diharapkan dapat menarik perhatian audiens
(Letek & Permana, 2023). Kusrianto (2013)
menekankan bahwa 93% tujuan dapat dicapai
melalui komunikasi visual menggunakan sinyal
nonverbal. Sinyal nonverbal, dalam hal ini, merujuk
pada bahasa gambar, yang dapat mempengaruhi
pemikiran audiens secara lebih luas daripada
pesan verbal, baik yang diucapkan maupun tertulis
(Dewi et al., 2017). Gambar memungkinkan
interpretasi yang tak terbatas, sementara teks lebih
presisi dan terbatas pada satu definisi. Canva
adalah salah satu dari banyak aplikasi teknologi
yang ada (Ashillah et al., 2025).

Canva, platform desain grafis online yang
mudah digunakan, memiliki potensi besar untuk
mengembangkan permainan edukatif (Ashillah et
al., 2025). Fitur-fiturnya yang kaya memungkinkan
pengguna untuk membuat desain yang menarik
dan interaktif tanpa perlu memiliki keterampilan
desain khusus (Ashillah et al., 2025). SMP Negeri
1 Pamekasan adalah salah satu sekolah di
Indonesia yang berkomitmen untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran. Namun, masih ada
tantangan dalam meningkatkan keterampilan
motorik dan kreativitas siswa, terutama dalam
pelajaran Pendidikan Jasmani dan Kesehatan
(PJOK).

Dengan mempertimbangkan potensi Canva
dan minat siswa SMP Negeri 1 Pamekasan untuk
berolahraga, hasil survei awal menunjukkan bahwa

"Merasa olahraga terlalu melelahkan" (4.3) dan
"Merasa bosan" (4.1). Tujuan penelitian ini adalah
untuk membuat game edukasi "Main Bareng
Olahraga" (MABOR), yang berbasis Canva. Game
MABOR adalah jenis media pembelajaran yang
dimaksudkan untuk meningkatkan pengetahuan
siswa dengan cara yang menyenangkan dan
interaktif. Dalam pembelajaran PJOK, tujuannya
adalah untuk meningkatkan keterampilan motorik
dan kreativitas siswa dengan cara yang
menyenangkan dan interaktif.

METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan

R&D dengan model pengembangan ADDIE:

1. Analisis: Mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran PJOK dan kondisi keterampilan
motorik siswa.

2. Desain:  Merancang  alur
storyboard, dan alat penilaian.

3. Pengembangan: Pembuatan media MABOR
menggunakan Canva, yang telah diverifikasi
oleh para ahli bidang dan media.

4. Implementasi: Uji coba terbatas pada 32 siswa
kelas VIl SMP Negeri 1 Pamekasan.

5. Evaluasi: Menganalisis hasil tes pra-tes dan
pasca-tes untuk mengukur peningkatan dalam
keterampilan motorik dan kreativitas.

Alat yang digunakan meliputi pengamatan
aktivitas siswa, kuesioner tanggapan siswa dan
guru, serta tes keterampilan motorik dan kreativitas.

permainan,

PERSAMAAN RUMUS
Rumus Perhitungan Persentase
P = (X uji coba 2-X uiji coba 1) x100%

X ujicoba 1
Keterangan:
P = Persentase peningkatan
Xpost = Skor rata-rata Uji coba 2
Xpre = Skor rata-rata Uji coba 1
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Validasi

1. Ahli materi: 92% (kategori sangat layak).
2. Anli media: 94% (kategori sangat layak).

Hasil Uji Coba

1. Keterampilan motorik Naik dari skor rata-rata
52,4 (kategori sedang) menjadi 70,1 (kategori
tinggi), dengan peningkatan sebesar 33,8%.
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2. Kreativitas siswa Naik dari skor rata-rata 48,6
(kategori rendah) menjadi 64,1 (kategori

menengah-tinggi), [;eningkatan

sebesar 31,8%.

dengan

Tabel 1. Peningkatan Keterampilan Motorik dan Kreativitas

Aspek Uji coba1 Uji Coba2 Peningkatan Persentase
Motorik 52,4 70,1 +17,7 33,8%
Kreativitas 48,6 64,1 +15,5 31,8%

Peningkatan Keterampilan Motorik
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Diagram 1. Peningkatan Keterampilan Motorik

Peningkatan Kreativitas
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Diagram 2. Peningkatan Kreativitas

Pembahasan

Penelitian  ini  menggunakan  metode
Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan
pendekatan model ADDIE, yang terdiri dari lima
tahap:  Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi (Syahid et al., 2022).

Subjek Penelitian: 32 siswa kelas VIl di SMP
Negeri 1 Pamekasan.

Instrumen: Lembar validasi ahli, tes
keterampilan motorik, kuesioner kreativitas siswa,
dan pengamatan partisipasi.

Uji Validitas dan Kelayakan: Melibatkan ahli
materi pelajaran dan media menggunakan skala
penilaian kelayakan.

Pengujian Produk: Dilakukan dalam dua
tahap: penguijian terbatas dan penguijian lapangan
dengan pengukuran pra-tes dan pasca-tes.

Hasil validasi media MABOR oleh ahli
materi pelajaran dan media menunjukkan skor rata-
rata 91,25%, yang masuk dalam kategori “sangat
layak™. Pengujian terbatas menunjukkan bahwa
media ini dapat diterapkan dengan baik di kelas.

Kemampuan motorik siswa meningkat dari
rata-rata 62,4 menjadi 83,5 setelah menggunakan
media tersebut.

Kreativitas siswa meningkat dari skor 60,2
menjadi 79,6 berdasarkan kuesioner penilaian.

Tanggapan dari siswa dan guru sangat
positif, menyatakan bahwa MABOR membantu
membuat pelajaran pendidikan jasmani menjadi
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lebih menyenangkan, menantang, dan kreatif
(Nurlita & Aziz, 2024).

MABOR media telah berhasil dikembangkan
dalam bentuk berkas interaktif berbasis Canva
yang mudah digunakan oleh guru dan siswa.
Produk ini dapat digunakan sebagai bahan
penyebaran ke sekolah-sekolah lain sebagai media
PJOK inovatif (Safa’at et al., 2024).

KESIMPULAN

Pengembangan media MABOR berbasis
Canva telah terbukti valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan keterampilan motorik dan kreativitas
siswa sekolah menengah pertama. Media ini
berhasil mengatasi tantangan pembelajaran PJOK
yang selama ini dianggap membosankan, serta
mampu meningkatkan partisipasi dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran.

Media MABOR dapat digunakan secara luas
oleh guru PJOK sebagai alternatif model
pembelajaran berbasis permainan. Diharapkan
guru akan terus mengembangkan dan
memodifikasi media ini sesuai dengan karakteristik
siswa dan materi pelajaran. Penelitian lebih lanjut
dapat dilakukan dengan cakupan yang lebih luas
atau dengan mengintegrasikan aspek digital
lainnya, seperti video animasi atau realitas
tertambah.
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