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ABSTRACT

Learning motivation is a key factor determining student engagement and success in
the learning process. One thing that can hinder the students engagement process is their
low learning motivation. There is a need to use interactive and engaging learning
media during the learning process to support students’ level of learning motivation.
The purpose of this study is to measure whether the use of board game and smart card
learning media can increase the learning motivation of elementary school students.
This study used the research and development (R&D) method with the ADDIE model
comprising the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. Data were collected through expert validation questionnaires, media and
material feasibility questionnaires, as well as student learning motivation
questionnaires in small-scale and large-scale trials. The result show that the board
game and smart card learning media obtained a feasible category for use, with a media
expert percentage of 96% and material expert 95%, small-scale trial 79,4% and large-
scale trial 83,85%, based on the assessment of media and material experts and the
positive responses given. The analysis also shows that the board game and smart card
learning media have a positive impact on increasing students’ learning motivation in
PJOK learning, with a significance value of 0,000 (p<0,05), so it can be concluded that
the use of board game and smart card learning media has an effect on increasing
students’ learning motivation.

This is an open access article under the CC—BY-SA license.

Abstrak

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang menentukan keterlibatan dan
keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu hal yang dapat menghambat
proses keterlibatan siswa adalah rendahnya motivasi belajar mereka. Perlunya
penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif selama proses
pembelajaran untuk mendukung Tingkat motivasi belajar siswa. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengukur apakah penggunaan media pembelajaran board game dan
kartu pintar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan metode research and development (R&D) dengan menggunakan model
ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Data dikumpulkan melalui angket validasi ahli, angket kelayakan media dan
materi juga angket motivasi belajar siswa pada tahap uji coba skala kecil dan besar.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran board game dan kartu
pintar mendapatkan kategori layak untuk digunakan dengan persentase ahli media 96%
dan ahli materi 95%, uji skala kecil 79,4% dan uji skala besar 83,85%. Berdasarkan
penilaian ahli media dan materi serta respon positif yang diberikan. Hasil analisis juga
menunjukkan bahwa media pembelajaran board game dan kartu pintar memberikan
dampak positif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran PJOK.
Dengan nilai signifikan sebesar 0,000 (p<0,05) sehingga dapat disimpulkan bahwa
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Pengembangan dan Uji Efektivitas Media Board Game dan Kartu Pintar untuk Meningkatkan Motivasi Belajar PJOK Siswa
Sekolah Dasar
Agusti Nurul Afifah’, Ibnu Fatkhu Royana?, Fajar Ari Widiyatmoko 3 487

penggunaan media pembelajaran board game dan kartu pintar memberikan pengaruh
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

Artikel ini open akses sesuai dengan lisensi CC-BY-SA

PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani adalah bagian pendidikan secara keseluruhan, pendidikan jasmani terfokus
pada aspek kebugaran jasmani, dan kemampuan motorik. Pembelajaran di sekolah adalah tujuan dari
pendidikan jasmani supaya siswa diberikan kesempatan untuk merasakan bagaimana pentingnya
pengalaman belajar (Akbar Syafruddin et al., 2022). dalam pembelajaran PJOK disekolah dasar
mengajarkan tentang semua keterampilan aktivitas gerak dasar. Contohnya, strategi permainan,
sportivitas, jujur, kerjasama, dan juga disiplin. Bukan hanya menggunakan metode konvensional saja
tetapi berbagai bentuk aktivitas gerak yang dilakukan dengan permainan supaya siswa merasa terlibat
selama proses pembelajaran (Rosmi, 2016). pembelajaran PJOK di sekolah dasar bukan hanya tentang
aktivitas gerak saja tetapi juga harus menggunakan unsur permainan supaya terasa menyenangkan

(Apriliyanto et al., 2021).

Pada siswa sekolah dasar mereka akan lebih menyukai olahraga yang menggunakan unsur
permainan, olahraga menggunakan permainan akan membuat mereka lebih termotivasi.. Proses
pembelajaran yang terlalu monoton dapat membuat siswa tidak tertarik sehingga menyebabkan
motivasi belajar mereka rendah. Motivasi belajar yang rendah adalah hal yang sering dihadapi selama
proses pembelajaran (Mubarak et al., 2025). salah satu faktor yang menentukan keberhasilan siswa
dalam mencapai hasil belajar mereka adalah motivasi belajar mereka selama proses pembelajaran.
Dalam konteks pembelajaran, motivasi bukan hanya secara akademik saja, tetapi tentang bagaimana
siswa dapat meningkatkan keterampilan mereka dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran
(Purnomo et al., 2025). salah satu komponen penting dalam pembelajaran PJOK adalah bagaimana
siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi untuk belajar. Mereka akan bersemangat, aktif dan
konsisten dalam proses pembelajaran jika mereka memiliki motivasi belajar yang tinggi. Metode
pembelajaran juga memiliki pengaruh untuk membuat suasana belajar lebih aktif, salah satu metode
yang sering digunakan untuk meningkatkan motivasi mereka adalah dengan pendekatan permainan

karena sesuai dengan usia mereka (Setyawan et al., 2025).

Beberapa faktor juga dapat menjadi pengaruh rendahnya motivasi belajar mereka baik dari
faktor internal maupun eksternal. Kurangnya penggunaan media yang yang sesuai dan bagaimana
proses pembelajaran berlangsung juga menjadi pengaruh rendahnya motivasi belajar siswa (Qodariyah
etal., 2024). metode konvensional selama pembelajaran hanya akan membuat siswa kurang aktif selama

proses pembelajaran. Karena hanya akan membuat siswa jarang terlibat sehingga menyebabkan
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terbatasnya potensi belajar mereka untuk meningkatkan keterampilan,kreativitas dan menyelesaikan
masalah secara berkelompok. Penggunaan metode pembelajaran secara konvensional ini yang
menyebabkan motivasi belajar siswa menjadi rendah (Depita, 2024). rendahnya motivasi mereka juga
dapat disebabkan dengan guru yang lebih mendominasi selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa
hanya dianggap sebagai penerima materi saja dan tidak diajak untuk terlibat selama proses pembelajaran
sehingga mereka akan cepat bosan dan tidak mendengarkan materi yang dijelaskan (Rismawati et al.,

2020).

Penggunaan media pembeljaran adalah salah satu bentuk penyampain materi dalam proses
pembelajaran. Pada zaman ini kemajuan teknologi memiliki dampak yang signifikan. Siswa akan terasa
terbantu untuk menerima materi dengan menggunakan media pembelajaran (Royana et al., 2023).
Penggunaan media pembelajaran yang tepat diharapkan dapat memantau proses kegiatan belajar
mengajar menjadi lebih efektif.dengan menggunakan media pembelajaran siswa akan lebih mudah
mengingat materi yang diajarkan selama proses pembelajaran (Sakti et al., 2023). Media pembelajaran
merupakan salah satu Solusi untuk meningkatkan pemahaman materi dan keterampilan siswa selama
melakukan proses pembelajaran (Nugraha et al., 2025). Media yang digunakan juga harus sesuai dengan
karakteristik siswa sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar mereka dan membuat mereka merasa
bersemangat selama proses pembelajaran berlangsung (Putra et al., 2025). Dalam pendidikan
penggunaan media pembelajaran memiliki pengaruh yang signifikan., karena dapat meningkatkan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Pentingnya pemanfaatan berbagai media yang telah ada
dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam proses pembelajaran (Royana et al.,

2024).

Media kartu yang dimodifikasi dengan diberikan QR-code dapat dimanfaatkan untuk
menjelaskan isi materi, pemberian soal dan berisi tantangan berupa gambar. Dengan Media kartu ini
siswa sudah belajar mengembangkan literasi digital (Wulandari, 2020). Dengan penggunaan media
pembelajaran board game dan kartu pintar memberikan siswa pengalaman belajar yang bermakna
dalam memahami konsep pembelajaran secara langsung. Dalam media pembelajaran ini siswa diajarkan

untuk bekerja sama dalam tim dan bersikap suportif selama permainan berlangsung (Amaliyah, 2018).

Berdasarkan survei awal yang telah dilakukan melalui angket yang diberikan kepada 30 siswa,
diperoleh rata rata skor 86,06 yang berada pada kategori sedang.hasil ini menunjukkan Minat dan
dorongan internal siswa masih belum mencapai kategori tinggi. Siswa sebenarnya merasa tertarik untuk
mengikuti pembelajaran tetapi motivasi mereka kurang untuk mendorong mereka terlibat selama proses

pembelajaran.

Meskipun media berbasis permainan telah banyak dikembangkan, Sebagian besar penelitian

masih berfokus pada kelayakan produk atau hasil belajar kognitif. Penelitian yang menggabungkan
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@ board game dan kartu pintar untuk meningkatkan motivasi belajar PJOK siswa sekolah dasar masih

terbatas. Penelitian ini mengkaji pengaruh penggunaan media pembelajaran board game dan kartu
pintar terhadap motivasi belajar siswa masih relatif terbatas, khususnya dalam pembelajaran PJOK di

sekolah dasar.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan motivasi
belajar siswa dalam pembelajaran PJOK dengan menggunakan media pembelajaran board game dan
kartu pintar. Pengembangan media pembelajaran ini mengintegrasikan aktivitas gerak dengan
permainan dalam proses pembelajaran PJOK. Berbeda dengan media board game yang hanya berisi

@ soal, media ini menggunakan dua kartu yaitu kartu soal yang berisi pertanyaan untuk mengetahui sejauh
mana pemahaman siswa dalam materi senam berirama dan kartu pintar yang berisi QR-code yang
ketika di pindai akan menampilkan gambar tantangan fisik yang harus dilakukan siswa seperti push-up,
lompat katak, plank dan banyak lainnya. Integrasi aktivitas gerak yang dilakukan adalah melalui
aktivitas permainan, perwakilan kelompok akan melempar dadu, dan perwakilan siswa akan berjalan
sesuai dengan dadu yang didapat. Apabila berhenti pada salah satu kotak yang berisi kartu soal maupun
kartu pintar mereka harus menjawab soal atau melakukan tantangan fisik sesuai dengan kartu yang

didapatkan. Aktivitas gerak dilakukan di alur permainan, bukan dilakukan secara terpisah.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan oengembangan (Research & Development /
R&D) dengan model ADDIE yang dikembangkan oleh (Robert Mariabe Branch, 2009). model ADDIE
dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur dalam mengembangkan produk

@ pembelajaran, meliputi Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

< ANALYSIS < DESIGN < DEVELOPMENT <IMPLEMENTATION (- EVALUATION

1. Perancangan

1. Analisis KON 1. Pembuatan .
Kebutuhan Siswa Boardgame. : 1. Uji Coba - :
2P Produk. 1. Uji Efektifitas
PJOK. . Perancangan et Ak Terbatas.
: . Kartu Pintar 2. Validasi Ahli 2 Revisi Produk.
MZ I?er?nrjk?g - et Media Dan Tahap 2 2. Analisis Data
asalah Motivasi : ; : i 1aci Belai
Belaar Indikator Motivasi. el 3. Uji Coba LENESIEEE 2
3. Revisi Tahap 1. 3. Penyempumnaan
4. Penyusunan Lapangan. ol
Instrumen -
Penelitian

Gambar 1. Langkah Langkah penelitian menurut Branch (2009)

@ e Analysis : Tahap ini dilakukan untuk mengetahui permasalah apa yang terjadi di lapangan. Hasil
pada tahap ini akan digunakan untuk merancang media pembelajaran yang sesuai dengan

kebutuhan dan karakteristik siswa.

e Design : proses perancangan media pembelajaran, merancang konsep board game dan menyusun

kartu soal dan kartu pintar yang sesuai dengan materi serta menyusun instrumen penelitian yang
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digunakan untuk pengumpulan data.

e Development : pembuatan media dengan konsep yang sudah dirancang. Proses validasi ahli
materi dan media untuk menentukan kelayakan produk. Hasil dari validasi akan digunakan untuk

perbaikan produk.

e Implementation : uji coba media dilakukan melalui 2 tahap yaitu uji skala kecil dan uji skala
besar. Siswa akan menggunakan media pembelajaran untuk mengetahui apakah media efektif

untuk digunakan dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

e Evaluation : tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui hasil dari penggunaan media
pembelajaran board game dan kartu pintar. Hasil evaluasi digunakan untuk penyempurnaan

produk.

Penelitian ini menggunakan Teknik purposive sampling yang dilaksanakan di sekolah dasar
berdasarkan hasil observasi dan survey awal motivasi belajar yang telah dilakukan. Pemilihan sekolah
berdasarkan temuan bahwa motivasi belajar siswa dalam pembelajaran PJIOK masih perlu ditingkatkan.
Subjek penelitian ini adalah 30 siswa kelas V karena sesuai dengan karakteristik dan materi yang

menjadi fokus penelitian.

Implementasi media akan dilakukan dengan dua kali pertemuan dengan durasi 2 x 35 menit.
Pertemuan pertama siswa akan diberi angket motivasi belajar sebagai pretest sebelum dilakukan
penggunaan media dan penjelasan materi PJOK senam berirama serta aturan permainan menggunakan
board game. Pertemuan kedua siswa akan melakukan proses pembelajaran menggunakan media board
game dan kartu pintar dengan mengikuti alur permainan yang telah dijelaskan, setelah proses
pembelajaran selesai siswa akan diberikan angket motivasi sebagai posttest untuk melihat perubahan

motivasi belajar setelah penggunaan media.

Media pembelajaran board game dan kartu pintar, memiliki ukuran papan permainan 2,5 x 2,5
meter dengan jumlah 100 petak permainan dengan 20 petak permainan diantaranya berisi petak dengan
berisikan kartu soal dan kartu pintar. Untuk kartu soal berjumlah 23 kartu dan untuk kartu pintar 14
kartu. Permainan dilakukan secara berkelompok dengan jumlah 5-6 siswa setiap kelompok. Setiap
kelompok menunjuk satu orang sebagai perwakilan dari kelompok untuk berdiri di papan permainan.
Perwakilan kelompok yang berada di papan permainan akan berjalan sesuai dengan angka pada dadu.
Jika perwakilan kelompok berhenti pada petak kartu soal atau kartu pintar, kelompok akan melakukan
tantangan pada kartu pintar atau menjawab soal jika mendapat kartu soal. Permainan dilakukan dengan
durasi kurang lebih 30-40 menit sesuai dengan perwakilan kelompok yang paling cepat mencapai petak

ke 100.

Aktivitas fisik yang dilakukan selama permainan berlangsung melibatkan gerak lokomotor, non

lokomotor dan manipulatif. Permainan akan selesai jika salah satu perwakilan kelompok yang berdiri
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di papan permainan mencapai petak ke 100. Dalam proses pembelajaran guru memiliki peran sebagai
@ fasilitator atau pemberi arahan agar proses pembelajaran berjalan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Pemilihan aktivitas yang sesuai untuk siswa sekolah dasar serta penyediaan ruang gerak yang aman dan

pengawasan dari guru merupakan aspek keselamatan yang diperhatikan selama melakukan permainan.

@ Untuk mengukur Tingkat motivasi belajar siswa instrumen yang digunakan adalah angket
motivasi belajar dengan menggunakan skala likert. Instrumen yang digunakan dikembangkan oleh

peneliti dengan menyesuaikan indikator yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar dalam

pembelajaran PJOK. Angket yang digunakan terdiri beberapa butir pertanyaan yang mencakup aspek
motivasi belajar siswa. Untuk melihat apakah instrumen yang digunakan valid dan layak maka akan

dilakukan uji validitas isi melalui expert judgment dengan melibatkan dosen ahli dan guru PJOK

Sebagai validator. Validasi dilakukan untuk menilai apakah setiap butir pertanyaan, kejelasan Bahasa
serta keterbacaan instrumen sesuai. Berdasarkan hasil validasi, instrumen motivasi belajar dinyatakan

layak dan valid untuk digunakan sebagai instrumen pengumpulan data penelitian.

Kelayakan produk dinilai melalui 2 validator yang dipilih : satu ahli media pembelajaran dan
satu ahli materi pembelajaran PJOK, untuk uji coba produk dilakukan dengan dua tahap yaitu uji skala
kecil dengan 10 siswa dan uji skala besar dengan 20 siswa. Setelah produk sudah dinyatakan layak,
dilakukan uji efektivitas untuk mengetahui pengaruh media terhadap motivasi belajar yang melibatkan
30 siswa kelas V sekolah dasar. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas V pada sekolah dasar
yang menjadi lokasi penelitian.penelitian dilakukan pada sekolah dasar di Kecamatan Kedungjati,

Kabupaten Grobogan.pemilihan subjek berdasarkan hasil observasi dan survei awal yang telah

dilakukan yaitu 30 siswa kelas V sekolah dasar.

100 sy

Gambar 2. Media pembelajaran

Untuk mengevaluasi kelayakan media dan materi pada media pembelajaran board game dan

@ kartu pintar, digunakan angket penilaian yang diberikan kepada ahli media dan materi menggunakan
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@ skala lingkert 4 poin (1= kurang baik hingga 4= sangat baik). Data hasil validasi dianalisis
menggunakan teknik persentase untuk mengetahui tingkat kelayakan produk rumus yang diguankan
adalah:

Skor diperoleh
Persentase = ———— X — X 100%
Skor maksimal
e Hasil dari persentase akan dikategorikan dengan hasil kelayakan yang digunakan dalam

penelitian ini yang disajikan pada tabel berikut :

Tabel 1. kriteria kelayakan

Assessment Interpretation
Percentage
76-100% Highly Feasible
50-75% Feasible
26-50% Sufficient
<26% Infeasible

(Suharsimi Arikunto,2017)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil validasi oleh 2 validator menunjukkan bahwa media layak digunakan setelah

mendapatkan beberapa masukan dan melakukan revisi. Dari ahli media yang awalnya dari 50%

meningkat menjadi 96% terdapat peningkatan sebesar 46% setelah dilakukan revisi sedangkan dari ahli

materi yang awalnya 93% meningkat menjadi 95% dengan skor peningkatan sebesar 2% setelah

dilakukan revisi. Catatan yang diberikan adalah penyempurnaan tata tulis pada buku pedoman dan

e penambahan Langkah Langkah Gerakan. Dengan hasil ini media memenuhi kriteria kelayakan dan
dapat digunakan pada tahap selanjutnya yaitu uji coba lapangan.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli

Ahli Tahap 1 Tahap 2 Peningkatan Revisi
Media 50% 96% 46% Media dapat digunakan
setelah dilakukan

perbaikan tata tulis pada
buku pedoman

Materi 93% 95% 2% Penambahan materi
langkah gerakan

Hasil uji coba lapangan yang meliputi uji skala kecil dan uji skala besar. Hasil uji skala kecil

menunjukkan persentase kelayakan sebesar 79,4 yang masuk pada kategori sangat layak. Dari uji skala
kecil di dapatkan beberapa masukan dari siswa untuk menambah variasi tantangan dalam permainan.

Setelah dilakukan revisi, media akan diujikan dengan skala besar. Hasil uji skala besar menunjukkan

z'l—.l turnltln Page 15 of 20 - Integrity Submission Submission ID  trn:oid:::3618:147834891



zﬂ turnitin Page 16 of 20 - Integrity Submission Submission ID trn:o0id:::3618:147834891
Pengembangan dan Uji Efektivitas Media Board Game dan Kartu Pintar untuk Meningkatkan Motivasi Belajar PJOK Siswa
Sekolah Dasar
Agusti Nurul Afifah’, Ibnu Fatkhu Royana?, Fajar Ari Widiyatmoko 3 493

kategori 83,85% yang juga masuk dalam kategori sangat layak. hasil ini menunjukkan bahwa media

dapat dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Tabel 3. Hasil Uji Coba Lapangan

Hasil Persentase Kategori Catatan

Uji skala  79,4% Sangat layak ~ Penambahan variasi tantangan

kecil dalam permainan perlu
ditambah

Uji skala  83,85% Sangat layak =~ Media mudah digunakan dan

besar dilakukan penyempurnaan pada
desain

Hasil dari Descriptive Statistic dengan jumlah responden 30 siswa. Terdapat peningkatan rata
rata dari pre test ke post test, yaitu dengan skor 87,10 meningkat menjadi 122,77. Dengan hasil ini dapat

dinyatakan terdapat peningkatan setelah diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran board

game dan kartu pintar.
Tabel 4. Hasil Descriptive Statistic
N Minimum Maximum Mean Std.
Deviation
pretest 30 62 119 87.10 13.647
posttest 30 98 145 122.77  13.250
Valid N 30
(listwise)

Hasil uji normalitas yang menggunakan Shapiro-Wilk, diperoleh nilai yang signifikan yaitu
pre-test 0,624 sedangkan post-test 0,123. Kedua nilai menunjukkan lebih besar dari 0,05 jadi dapat

disimpulkan data berdistribusi normal.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov*  Shapiro-Wilk

Statistic  df Sig.  Statistic  df Sig.
Prettest .094 30 200" 973 30 .624
Posttest .163 30 .041 945 30 .123

Untuk melihat apakah terdapat pengaruh setelah menggunakan media pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa, dilakukan uji paired sample t-test. Berdasarkan hasil diperoleh
nilai yang signifikan sebesar 0,000 (p<0,05), yang dapat dikatakan terdapat perbedaan antara hasil

pretest dan posttest.
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Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample t-test

Paired Differences t df  Sig. (2-
Mean Std. Std. 95% Confidence tailed)
Deviation Error Interval of the

Mean Difference
Lower Upper
Pair 1 -35.667  16.007 2.922 -41.644  -29.689 -12.204 29  .000
Pretest-
posttest

Pembahasan

Hasil dari validasi ahli media dan materi menunjukkan media sudah dikatakan sangat layak
sesudah dilakukan revisi , dengan persentase ahli media 96% dan ahli materi 95%. Uji coba lapangan
melalui 2 tahap yaitu uji skala kecil dan uji skala besar juga sudah dilakukan dengan memperoleh hasil
uji skala kecil 79,4 dan uji skala besar 83,85. Uji efektivitas dengan 30 siswa menunjukkan nilai yang
signifikan yaitu 0.000 (p<0,05) yang menunjukkan bahwa terdapat peningkatan setelah penggunaan

media.

Keterlibatan siswa selama proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran board game
dan kartu pintar adalah bentuk meningkatnya motivasi belajar mereka. Karena selama proses
pembelajaran mereka tidak hanya menerima materi saja tetapi mereka terlibat secara aktif untuk
berdiskusi dan bekerjasama secara kelompok dalam menjawab pertanyaan dan melakukan tantangan.
Proses pembelajaran seperti ini dapat meningkatkan antusiasme siswa dan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Pemilihan media yang sesuai dengan karakteristik mereka juga menjadi hal yang

mempengaruhi tingkat motivasi belajar mereka.

Peningkatan motivasi belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran board game dan
kartu pintar dapat dijelaskan melalui self-Determination (SDT). Media yang digunakan menciptakan
pembelajaran yang membuat siswa lebih aktif melalui kegiatan permainan, menjawab pertanyaan dan
melakukan tantangan serta banyaknya interaksi dengan siswa lain. Berbagai aktivitas selama permainan
berkaitan dengan pemenuhan kebutuhan aufonomy yang melibatkan siswa dan tanggungjawab selama
proses pembelajaran, competence yang dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk menunjukkan
kemampuan mereka dalam menyelesaikan soal atau tantangan, serta relatedness yang dapat dilihat

melalui kerja sama dan interaksi sosial di setiap kelompoknya.

Penelitian terbaru oleh Assa'adah & Hamidaturrohmah (2026) menyatakan bahwa media
pembelajaran board game memberikan dampak nyata, media berbasis permainan dapat membuat
suasana belajar menjadi lebih interaktif, menyenangkan, serta tidak monoton. Pembelajaran

menggunakan permainan membuat siswa lebih antusias, serta terlibat secara langsung selama proses
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pembelajaran. Hal ini juga didukung oleh penelitian Refiyan & Rusdini (2026) penggunaan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa mampu meningkatkan motivasi belajar mereka
karena melibatkan berbagai kegiatan seperti diskusi, kerja sama, serta pengambilan keputusan secara

berkelompok.

Penelitian ini juga dilakukan evaluasi untuk menilai kelayakan dan efektivitas media yang
dikembangkan. Evaluasi dilakukan melalui validasi oleh 2 ahli dan uji coba lapangan yaitu uji skala
kecil dan uji skala besar. Hasil yang didapatkan adalah media layak untuk digunakan dan mendapatkan
respon positif dari siswa. Berbagai saran dan masukan yang telah diterima selama tahap evaluasi
dimanfaatkan untuk penyempurnaan produk sehingga media yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan
serta karakteristik siswa. Penelitian selanjutnya dapat melibatkan jumlah responden yang lebih luas agar
efektivitas media dapat diuji pada kondisi yang lebih beragam. Penelitian ini menunjukkan terdapat

pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa.

KESIMPULAN

Media pembelajaran board game dan kartu pintar pada proses pembelajaran PJOK di sekolah
dasar melalui tahapan yang sistematis dan terstruktur. Hasil validasi menunjukkan media yang
digunakan sudah memenuhi kriteria kelayakan untuk siap digunakan dalam proses pembelajaran. Selain
itu hasil uji coba lapangan yang dilakukan dengan dua tahap uji skala kecil dan uji skala besar
menunjukkan media yang diterapkan mendapatkan respon yang positif dari siswa. Penggunaan media
diikuti peningkatan skor motivasi belajar siswa. Pengembangan media dapat diterapkan pada materi
PJOK yang lain atau pada jenjang yang berbeda untuk menguji konsistensi efektivitas media dalam

konteks pembelajaran.
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