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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menguii efektivitas model Digital Kinetic Task-Based Learning
(DKTBL) sebagai pendekatan inovatif dalam pembelajaran pendidikan olahraga. Model ini dirancang untuk
mengintegrasikan tugas berbasis gerakan dengan teknologi digital guna meningkatkan pemahaman
konseptual dan keterlibatan aktif mahasiswa. Metode penelitian menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) melalui delapan tahap, mulai dari analisis kebutuhan, pengembangan model,
pembuatan prototipe, validasi ahli, uji coba terbatas, revisi, uji coba skala besar, hingga evaluasi akhir.
Subjek penelitian meliputi 39 mahasiswa semester [V Program Studi Pendidikan Olahraga STKIP Harapan
Bima, yang dipilih dengan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui studi literatur, wawancara,
observasi, tes pretest—posttest, dan angket persepsi. Analisis data dilakukan secara kualitatif dengan teknik
analisis tematik dan validasi isi, serta secara kuantitatif melalui uji t, gain score, effect size, dan SEM-PLS.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa model DKTBL dinilai layak oleh para ahli, diterima positif oleh
mahasiswa, dan terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan serta pemahaman konseptual mahasiswa.
Diskusi menekankan bahwa integrasi teknologi interaktif dan tugas berbasis gerakan dapat menjembatani
kesenjangan antara teori dan praktik dalam pendidikan olahraga. Implikasi penelitian menegaskan bahwa
DKTBL berpotensi direplikasi dalam konteks pendidikan olahraga di perguruan tinggi lain maupun bidang
pembelajaran serupa.

Kata Kunci: Pendidikan Olahraga; Pembelajaran Berbasis Tugas; Teknologi Interakiif: Keterlibatan
Mahasiswa; Model DKTBL

Correspondence author: Afif Rafiun, STKIP Harapan Bima, afifrafiun376@gmail.com
B2

Jurnal EAORA is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License

PENDAHULUAN 2011). Hal ini berpotensi mengurangi efektivitas

Pendidikan olahraga memainkan peran
penting dalam meningkatkan keterampilan motorik,
kesehatan fisik, serta pembentukan karakter
peserta didik. Selain mendukung pertumbuhan
holistik, ia juga memperkuat keterampilan kognitif
dan kestabilan emosional (Alfyanti et al., 2024;
Moroz & Havryshko, 2024). Namun, metode
konvensional yang masih dominan mengandalkan
interaksi langsung dan demonstrasi cenderung
belum memberi ruang pada pembelajaran mandiri
dan pemahaman konseptual siswa (Pérez & Sanz,

internalisasi nilai-nilai penting dari aktivitas fisik
(Rafiun & Yamin, 2022a) dan membatasi peluang
siswa untuk melakukan latihan reflektif maupun
berulang secara optimal (Pérez & Sanz, 2011;
Rafiun & Yamin, 2022b).

Perkembangan teknologi seperti
Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR),
perangkat wearable, dan gamifikasi memungkinkan
pengalaman belajar PJOK yang lebih imersif dan
personal. AR memberikan umpan balik real-time
terhadap teknik gerakan (Antonopoulos, 2024;
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Wang & Cai, 2024), sedangkan VR menyediakan
simulasi latihan dalam lingkungan yang aman
(Zhao, 2024). Perangkat wearable seperti fitness
tracker memfasilitasi pemantauan fisik yang
mendorong pembelajaran mandiri (Lin et al., 2021;
Singh & Awasthi, 2024). Di sisi lain, gamifikasi
mendorong keterlibatan siswa melalui unsur
kompetitif seperti skor dan sistem hadiah (Lindberg
et al., 2016; Omarov et al., 2024), sekaligus
memperkuat hubungan antara motivasi intrinsik
dan pencapaian keterampilan gerak (Muhadi et al.,
2022).

Observasi awal di STKIP Harapan Bima
mengungkap tantangan dalam mengintegrasikan
teori dan praktik dalam pembelajaran PJOK.
Metode konvensional yang minim teknologi
interaktif menyulitkan mahasiswa memahami
konsep secara mendalam (Badau & Badau, 2020;
Purnomo, 2024). Kondisi ini diperparah oleh
keterbatasan infrastruktur, serta rendahnya
partisipasi di luar kelas karena belum adanya
sistem pembelajaran mandiri yang fleksibel.
Keberhasilan pembelajaran keterampilan olahraga
sangat dipengaruhi oleh desain tugas yang
menstimulasi respons gerak dan koordinasi siswa
secara efektif (Rafiun & Purwanto, 2019). Tanpa
pendekatan inovatif, pembelajaran PJOK rentan
menjadi sekadar aktivitas fisik tanpa pemaknaan
yang mendalam. Oleh karena itu, eksplorasi
metode baru yang menggabungkan pemahaman
teoretis dan aktivitas praktis secara seimbang
menjadi sangat mendesak.

Salah satu solusi inovatif adalah
pendekatan berbasis teknologi dan pembelajaran
yang lebih sistematis dapat membantu siswa
memahami konsep gerakan dan meningkatkan
keterampilan motorik mereka melalui strategi yang
lebih terstruktur (Abduljabar, 2005; Xojimurodova &
Inomov, 2023). Pendekatan seperti Digital Kinetic
Task-Based Learning (DKTBL) mengintegrasikan
strategi pembelajaran berbasis tugas (Task-Based
Learning) dengan media digital untuk memperkuat
keterampilan motorik dan pemahaman konsep (Al
Kandari & Al Qattan, 2020; Murphy, 2003; Smith &
Gonzalez-Lloret, 2021; Willis, 2021; Ziegler, 2016).
Model ini mendorong partisipasi aktif, pemecahan
masalah, dan pembelajaran reflektif berbasis
teknologi. Sejalan dengan studi (Yamin et al.,
2023), pelatihan guru dalam mengembangkan
media pembelajaran digital terbukti mendorong
kreativitas dan partisipasi aktif siswa membuka

peluang baru untuk pendidikan olahraga yang lebih
kontekstual dan relevan di era digital.

Pendekatan Digital Kinetic Task-Based
Learning (DKTBL) merupakan alternatif inovatif
yang mengintegrasikan aktivitas gerakan fisik
dengan teknologi interaktif untuk menjembatani
kesenjangan antara teori dan praktik dalam
pembelajaran pendidikan olahraga. Di tengah
dominasi metode konvensional, belum tersedia
model pembelajaran berbasis DKTBL yang
sistematis dan kontekstual, khususnya di STKIP
Harapan Bima. Ketimpangan ini menciptakan
kebutuhan mendesak untuk merancang sistem
pembelajaran yang adaptif, inklusif, dan selaras
dengan perkembangan teknologi pendidikan.
Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah: (1)
Bagaimana mengembangkan model Digital Kinetic
Task-Based Learning (DKTBL) berbasis teknologi
interaktif yang dapat mengintegrasikan aktivitas
gerakan dengan pemahaman konseptual dalam
konteks pembelajaran pendidikan olahraga? dan
(2) Bagaimana efektivitas implementasi model
DKTBL dalam meningkatkan keterlibatan aktif dan
pemahaman konseptual mahasiswa terhadap
materi pendidikan olahraga? Melalui riset ini dan
pendekatan pengembangan model, diharapkan
lahir sebuah inisiatif baru yang dapat menjadi solusi
pedagogis kontekstual berbasis teknologi, yang
mendorong kualitas dan relevansi pembelajaran
pendidikan olahraga di era digital.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Research & Development (R&D)  untuk
mengembangkan dan menguiji efektivitas Digital
Kinetic Task-Based Learning (DKTBL) dalam
pendidikan olahraga. Prosedur pengembangan
mengikuti model yang telah dimodifikasi agar
sesuai dengan konteks pengembangan teknologi
pembelajaran (Gall et al., 2007; Park et al., 2015).
Tahapan penelitian mencakup: analisis kebutuhan,
pengembangan model, pembuatan prototipe,
validasi ahli, uji coba terbatas, revisi, implementasi
skala luas, serta evaluasi dan penyempurnaan
akhir.
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Gambar 1. Tahapan Desain Model Pengembangan

Analisis kebutuhan dilakukan melalui studi
literatur untuk merumuskan dasar teoretis dan
indikator keterampilan olahraga, survei mahasiswa
guna menggali pengalaman serta hambatan
pembelajaran, serta wawancara dosen untuk
memahami strategi yang digunakan dan tantangan
integrasi teknologi. Berdasarkan hasil tersebut,
dikembangkan model Digital Kinetic Task-Based
Learning (DKTBL) yang mengintegrasikan tugas
berbasis gerakan dengan teknologi interaktif
melalui komponen tujuan, indikator, tahapan tugas,
dan desain adaptif. Prototipe berbasis web
dikembangkan dengan fitur evaluasi otomatis,
integrasi sensor wearable, dan desain antarmuka
interaktif, kemudian divalidasi oleh tiga ahli
menggunakan Content Validity Ratio (CVR)
(Mertasari, 2021). Selanjutnya, model diuji coba
secara terbatas pada 15-20 mahasiswa semester
Il untuk menilai keterterapan awal, kemudian
direvisi sebelum diimplementasikan pada 39
mahasiswa semester IV melalui desain kuasi-
eksperimen satu kelompok (one-group pretest-
posttest). Tahap akhir berupa evaluasi efektivitas
digunakan untuk menyempurnakan model dan
menyusun panduan implementasi.

Pengumpulan data dilakukan melalui studi
literatur dan dokumentasi (catatan telaah pustaka,
matriks indikator), wawancara dan survei (panduan
semi-terstruktur, kuesioner daring), observasi
(rubrik keterlibatan berskala Likert), tes pre-test dan
post-test (soal HOTS pilihan ganda untuk
pemahaman konseptual), serta angket persepsi
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mahasiswa (skala Likert lima poin untuk menilai
motivasi, konten, dan kemudahan sistem). Data
kualitatif dari literatur, wawancara, dan observasi
dianalisis dengan teknik analisis tematik,
sedangkan data kuantitatif dianalisis secara
deskriptif (rerata, standar deviasi, distribusi) serta
inferensial  menggunakan  uji  normalitas
(Kolmogorov—Smirnov), homogenitas (Levene’s
test), dan uji t (paired dan independent samples)
pada taraf signifikansi 0,05. Efektivitas model
diukur melalui gain score dan effect size (Cohen’s
d), sementara validitas konstruk pada uji lapangan
dianalisis dengan Structural Equation Modeling—
Partial Least Squares (SEM-PLS) menggunakan
SmartPLS (Hair et al., 2019).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pengembangan model Digital Kinetic Task-
Based Learning (DKTBL) dalam konteks
pembelajaran pendidikan olahraga menunjukkan
hasil yang positif dan layak diterapkan. Hasil ini
didasarkan pada serangkaian proses
pengembangan yang melibatkan mahasiswa
Program Studi Pendidikan Olahraga STKIP
Harapan Bima. Penilaian dari ahli pendidikan
olahraga, teknologi pembelajaran, dan psikometri
mengonfirmasi bahwa model ini memiliki kelayakan
isi dan desain yang baik, sementara uji coba
mahasiswa menunjukkan keterterapan sistem,
peningkatan pemahaman  konseptual, serta
keterlibatan aktif dalam pembelajaran.

Gambar 2 menyajikan visualisasi model
DKTBL yang dikembangkan: (a) Model konseptual,
yang menggambarkan hubungan antara tujuan
pembelajaran, indikator keterampilan, tugas
berbasis gerakan, serta integrasi teknologi
interaktif; dan (b) Mock-up dashboard beserta
tampilan tugas, yang memperlihatkan rancangan
antarmuka pengguna berbasis web untuk
mengakses materi, melaksanakan tugas kinetik,
serta memperoleh umpan balik secara real-time.
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Gambar 2. Model DKTBL (konseptual DKTBL dan Mock-up Dashboard+Tampilan Tugas)

Tabel 1 menyajikan hasil validasi ahli  mahasiswa. Sementara itu, aspek integrasi
terhadap model Digital Kinetic Task-Based  teknologi interaktif, kemudahan implementasi, dan
Learning (DKTBL) menggunakan metode Content  fleksibilitas model memperoleh nilai CVR 0.33,
Validity Ratio (CVR). Secara umum, sebagian  yang masih berada di atas batas minimum
besar komponen memperoleh nilai CVR = 1.00  sehingga tetap dinyatakan valid. Secara
yang menunjukkan tingkat validitas tinggi, terutama ~ keseluruhan, rata-rata CVR sebesar 0.80
pada aspek tujuan pembelajaran, indikator  menegaskan bahwa model DKTBL layak
keterampilan, desain tugas, dan potensi  digunakan dan dapat dilanjutkan ke tahap uji coba.
peningkatan keterlibatan maupun pemahaman

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Model DKTBL dengan Metode CVR

No Komponen yang Dinilai Jumlah Ahli yang Jumlah Nilai  Keterangan
Menyatakan Ahli(N=3) CVR
"Esensial" (Ne)

1 Tujuan  pembelajaran  sesuai 3 3 1.00 Valid
kompetensi pendidikan olahraga

2 Indikator keterampilan jasmani jelas 3 3 1.00 Valid
dan terukur

3 Desain tugas berbasis gerakan 3 3 1.00 Valid
relevan dengan capaian

4 Integrasi teknologi interaktif (AR, 2 3 0.33 Cukup
wearable, exergames) mendukung valid
pembelajaran

5 Desain adaptif sesuai kemampuan 3 3 1.00 Valid
mahasiswa

6 Alur pembelajaran sistematis dan 3 3 1.00 Valid
logis

7 Kemudahan implementasi dalam 2 3 0.33 Cukup
konteks perkuliahan valid

8 Potensi meningkatkan keterlibatan 3 3 1.00 Valid
mahasiswa

9  Potensi meningkatkan pemahaman 3 3 1.00 Valid
konseptual

10 Fleksibilitas model untuk berbagai 2 3 0.33 Cukup
konteks olahraga valid

Rata-rata CVR = 0.80 — Keseluruhan model dinyatakan valid.

Tabel 2 menunjukkan bahwa uji coba  terbatas pada 18 mahasiswa semester Il Program

|
Prodi Pendidikan Jasmani Kesehatan & Rekreasi, FOK — Universitas PGRI Banyuwangi 299



Jurnal Kejaora: Jurnal Kesehatan Jasmani dan Olah Raga

ISSN: 2541-5042 (Online)
ISSN: 2503-2976 (Print)
Volume 10 Nomor 2, Edisi November 2025

Studi  Pendidikan  Olahraga  menghasilkan
peningkatan keterlibatan dan pemahaman konsep.
Observasi memperlihatkan tingkat partisipasi aktif
mahasiswa tinggi (rerata 4.2), sedangkan skor
posttest mengalami peningkatan dari 58.4 menjadi
746 dengan gain score 0.35 vyang
mengindikasikan adanya perbaikan pemahaman
setelah penggunaan model. Angket persepsi juga
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menunjukkan respon positif, khususnya pada
aspek kemudahan penggunaan (4.3) dan
peningkatan motivasi belajar (4.0). Secara
keseluruhan, hasil ini mengindikasikan bahwa
model DKTBL memiliki keterterapan awal yang baik
serta potensi untuk dikembangkan lebih lanjut pada
uji coba berskala besar.

Tabel 2. Hasil Uji Coba Terbatas Model DKTBL

Aspek yang Dinilai Indikator Hasil Pengamatan / Keterangan
Skor Rata-rata
Keterlibatan Mahasiswa Partisipasi aktif dalam 4.2 (skala 1-5) Tinggi
(Observasi) tugas gerak
Antusiasme saat 4.0 Tinggi
menggunakan platform
Kolaborasi antar 3.8 Cukup Tinggi
mahasiswa
Skor rata-rata pretest 58.4 Sedang
Pemahaman Konseptual Skor rata-rata posttest 74.6 Baik
(Pre—Post Test) Gain score 0.35 Peningkatan
sedang
Kemudahan penggunaan 4.3 Tinggi
Respon Mahasiswa platform
(Angket) Kesesuaian konten dengan 4.1 Tinggi
pembelajaran
Motivasi belajar meningkat 4.0 Tinggi
Tabel 3 menunjukkan bahwa terdapat Hasil analisis SEM-PLS (Tabel 4)

peningkatan signifikan antara skor pretest dan
posttest mahasiswa. Rata-rata pemahaman
konseptual meningkat dari 62.15 menjadi 78.30,
dengan gain score 0.41 dan effect size besar (d =
1.25). Demikian pula, keterlibatan mahasiswa
meningkat dari 3.25 menjadi 4.10, dengan gain
score 0.32 dan effect size besar (d = 1.01).

menunjukkan bahwa seluruh indikator memiliki
loading factor > 0.70, AVE di atas 0.50, dan
reliabilitas komposit (CR) di atas 0.70. Nilai R
sebesar 0.52 pada pemahaman konseptual dan
0.48 pada keterlibatan mahasiswa menunjukkan
bahwa model DKTBL memiliki kemampuan prediktif
yang kuat.

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest Mahasiswa pada Uji Coba Kelompok Besar (n = 39)

Variabel N Mean SD Mean SD Gain Effect Size
Pretest Pretest Posttest Posttest  Score (Cohen’s d)
Pemahaman 39 6215 8.40 78.30 7.85 0.41 1.25 (besar)
Konseptual
Keterlibatan 39 3.25 0.65 410 0.55 0.32 1.01 (besar)
Mahasiswa
Tabel 4. Ringkasan Hasil Analisis SEM-PLS
Indikator Loading Factor  AVE CR Keterangan
Pemahaman Konseptual 0.78-0.89 0.62 0.87 Valid & reliabel
Keterlibatan Mahasiswa 0.72-0.85 059 0.84 Valid & reliabel
Motivasi Belajar 0.74-0.88 0.65 0.89 Valid & reliabel

Hubungan Antarvariabel (R?)

Konseptual =0.52; - -

Kuat (Hair et al., 2019)
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Keterlibatan = 0.48

Pembahasan

Hasil validasi ahli dengan skor CVR 0,80
memperkuat kelayakan model DKTBL sebagai
instrumen pembelajaran. Skor tersebut berada di
atas nilai batas minimum yang direkomendasikan
Lawshe untuk jumlah ahli terbatas, yaitu 0,75,
sehingga model dapat dinyatakan valid. Temuan ini
sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menekankan pentingnya validasi isi dalam
pengembangan  instrumen  atau  model
pembelajaran untuk memastikan relevansi materi
dan kesesuaian indicator (Mertasari, 2021).
Dengan demikian, proses validasi yang dilakukan
tidak hanya memberikan legitimasi akademik, tetapi
juga memastikan bahwa model DKTBL memiliki
dasar empiris yang kuat untuk diujicobakan lebih
lanjut dalam konteks pendidikan olahraga.

Hasil uji coba terbatas memperlihatkan
bahwa model Digital Kinetic Task-Based Learning
(DKTBL) mampu meningkatkan keterlibatan
mahasiswa dan pemahaman konseptual mereka
dalam  pembelajaran  pendidikan  olahraga.
Peningkatan skor rata-rata posttest dibandingkan
pretest dengan gain score sebesar 0.35
menunjukkan  adanya  perbaikan  tingkat
pemahaman. Temuan ini sejalan dengan studi yang
menegaskan efektivitas pembelajaran berbasis
teknologi interaktif dalam mendukung penguasaan
konsep olahraga dan keterampilan motorik (Lin et
al., 2021; Singh & Awasthi, 2024).

Selain itu, respon positif mahasiswa
terhadap kemudahan penggunaan platform (rerata
4.3) dan peningkatan motivasi belajar (4.0)
mendukung hasil penelitian Lindberg et al. (2016)
serta Omarov et al. (2024), yang menyatakan
bahwa integrasi gamifikasi dan teknologi digital
mampu mendorong keterlibatan intrinsik peserta
didik. Hasil observasi juga memperlihatkan adanya

partisipasi  aktif yang tinggi, ~memperkuat
pernyataan Muhadi et al. (2022) bahwa
pembelajaran berbasis aktivitas fisik yang

terstruktur dapat meningkatkan interaksi sosial
sekaligus kualitas pengalaman belajar.

Dengan demikian, meskipun masih pada
tahap uji terbatas, temuan ini memberikan indikasi
bahwa DKTBL layak untuk diimplementasikan pada
skala yang lebih luas. Evaluasi berikutnya perlu
difokuskan pada penguatan validitas konstruk dan
efektivitas model menggunakan pendekatan SEM-
PLS untuk menguji keterhubungan antarvariabel

secara lebih komprehensif.

Hasil uji coba kelompok besar menunjukkan
bahwa implementasi Digital Kinetic Task-Based
Learning (DKTBL) secara signifikan meningkatkan
pemahaman  konseptual dan  keterlibatan
mahasiswa dalam pembelajaran  pendidikan
olahraga. Peningkatan rerata skor pretest dan
posttest yang disertai effect size besar
menegaskan bahwa model ini tidak hanya efektif
secara statistik, tetapi juga memiliki dampak praktis
yang kuat pada kualitas pembelajaran.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Lin et
al. (2021) dan Singh & Awasthi (2024), yang
menegaskan bahwa integrasi teknologi interaktif
dan wearable devices dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran olahraga
melalui pengalaman belajar yang lebih personal
dan real-time. Selain itu, efektivitas DKTBL dalam
meningkatkan keterlibatan mahasiswa mendukung
temuan Lindberg et al. (2016), yang menunjukkan
bahwa pendekatan berbasis gamifikasi dan
interaktivitas  teknologi mampu meningkatkan
motivasi intrinsik peserta didik.

Analisis SEM-PLS juga mengonfirmasi
validitas konstruk model, dengan nilai loading
factor, AVE, dan reliabilitas komposit berada pada
kategori baik. Hal ini menunjukkan bahwa
instrumen yang digunakan untuk mengukur
pemahaman konseptual, keterlibatan, dan motivasi
belajar dapat dipercaya. Nilai R? yang tinggi
mengindikasikan bahwa model DKTBL mampu
menjelaskan proporsi variansi yang substansial
pada pemahaman konseptual dan keterlibatan
mahasiswa, menguatkan argumen  bahwa
pendekatan ini lebih unggul dibandingkan model
konvensional yang minim teknologi interaktif
(Badau & Badau, 2020; Purnomo, 2024).

Secara keseluruhan, hasil ini menegaskan
kebaruan penelitian berupa integrasi sistematis
task-based learning dengan teknologi interaktif.
Model DKTBL tidak hanya meningkatkan hasil
belajar, tetapi juga menciptakan lingkungan
pembelajaran yang inklusif, adaptif, dan relevan
dengan kebutuhan mahasiswa di era digital.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan model Digital
Kinetic Task-Based Learning (DKTBL) yang
mampu  mengintegrasikan  aktivitas  gerakan
dengan teknologi interaktif untuk meningkatkan
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pemahaman  konseptual dan  keterlibatan
mahasiswa dalam pembelajaran olahraga. Validasi
ahli  menunjukkan bahwa model ini layak
digunakan, dan uji coba terbatas maupun
implementasi  skala  besar  membuktikan
efektivitasnya dalam meningkatkan motivasi,
partisipasi aktif, serta hasil belajar.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki
keterbatasan, khususnya terkait keterbatasan
infrastruktur teknologi dan jumlah responden yang
masih terbatas pada satu program studi. Oleh
karena itu, penelitian lanjutan disarankan untuk
melibatkan sampel yang lebih  beragam,
mengintegrasikan  lebih  banyak  perangkat
wearable atau sensor canggih, serta menguji
keberlanjutan efek DKTBL dalam jangka panjang.

Implikasinya, DKTBL berpotensi diterapkan
sebagai alternatif model pembelajaran olahraga
yang lebih adaptif dan relevan dengan era digital,
sekaligus dapat direplikasi pada konteks
pendidikan lain yang membutuhkan integrasi antara
teori, praktik, dan teknologi pembelajaran.
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