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S:;:ri Irama orang siswa kelas XI dan satu orang guru PJOK. Desain penelitian ini adalah
Model ADDIE one-group pretest-posttest tanpa kontrol. Instrumen yang digunakan adalah
Hasil Belajar N-Gain berupa angket atau lembar validasi ahli, lembar praktkalitas guru dan siswa

dan soal pretest dan posttest. Media divalidasi oleh tiga orang ahli, yaitu ahli
media, materi dan bahasa. Hasil penelitian menunjukkan validitas media
interaktif senam irama adalah sangat valid dengan persentase 89,75%. Nilai
praktikalitas guru dan siswa adalah 89,25% dan 89,75% dengan kriteria
sangat praktis. Uji efektivitas yang dilihat dari nilai N-Gain adalah 0,66
dengan kriteria cukup efektif. Dapat disimpulkan bahwa media interaktif
senam irama berbasis canva layak digunakan dalam proses pembelajaran
PJOK sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dengan
meningkatnya hasil belajar siswa. Penggunaan canva dapat dijadikan sebagai
alternative media pembelajaran inovatif berbasis teknologi.
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Introduction

Penyelenggaraan pendidikan memberikan kesempatan kepada siswa menggali ilmu dengan rasa nyaman,
bahagia, menyenangkan dan bermakna tanpa adanya tekanan dari pihak manapun. Pembelajaran seperti
ini memungkinkan siswa mendapatkan keterampilan atau kecakapan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif,
komunikatif dan berpikir ketingkat yang lebih tinggi atau lebih luas. Sehingga penguasaan pengetahuan
dan keterampilan akan terfasilitasi dengan baik pada setiap mata pelajaran sebagai area pembelajaran
(learning area) (Muhajir, 2021). Pembelajaran yang nyaman dan menyenangkan tidak lepas dari peranan
media, sarana dan prasarana yang digunakan dalam pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat atau benda yang di manfaatkan oleh pendidik dalam pembelajaran
sehingga sasaran atau target pendidikan dapat tercapai dengan baik. Media pembelajaran adalah sesuatu
alat yang dimanfaatkan untuk memberitahukan pesan melalui berbagai cara, sehingga terjadinya proses
belajar yang berpengaruh dalam diri siswa untuk menambah informasi dan pengetahuan agar tujuan
pembelajaran tercapai (Ani Daniyati et al., 2023). Kemajuan teknologi mempunyai pengaruh yang
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signifikan terhadap perkembangan media pembalajaran. Video adalah bagian dari alat atau media
pembelajaran yang memanfaatkan kemajuan dan perkembangan teknologi. Keunggulan video pada ranah
psikomotor adalah memperlihatkan sesuatu bekerja, mendokumentasikan pekerjaan kegiatan olahraga
atau gerak sehingga membagikan peluang kepada siswa untuk mengevaluasi dan mengamati ulang dengan
teliti perkerjaan sebelumnya (Pagarra H & Syawaludin, 2022).

Pembelajaran PJOK merupakan cara pengajaran yang melakukan aktivitas fisik untuk membatu
siswa mengembangkan keterampilan dan memperoleh kebugaran jasmani, pengetahuan serta sikap yang
memberikan konstribusi pada perkembangan dan kesejahteraan siswa. PJOK adalah aktivitas fisik yang
dilakukan untuk mencapai tujuan umum pendidikan sehingga peserta didik mendapatkan wawasan,
kemampuan dan sifat dari hasil pembelajaranya (Mustafa & Dwiyogo, 2020).

Permasalahan pembelajaran PJOK yang ditemukan dilapangan adalah rendahnya hasil belajar siswa
terutama pada materi senam irama. Rata-rata hasil belajar siswa adalah 62, 67, 83, 78, 60, 65 dan KKM
yang ditentukan disekolah adalah 70. Sehingga dari enam kelas, hanya dua kelas yang mencapai nilai
KKM. Hal ini diduga disebabkan oleh pembelajaran yang bersifat teacher center, guru memaparkan materi
dengan menggunakan slide-slide power point yang ditayangkan didepan kelas dan menunjukkan gambar-
gambar gerakan dasar senam irama. Hal ini menyebabkan pembelajaran menjadi hal yang membosankan
bagi siswa.

Dalam proses pembelajaran guru belum menggunakan media pembelajaran yang variatif. Guru hanya
menggunakan media power point dan buku sebagai media pembelajaran. Guru belum pernah
menggunakan video dalam pembelajaran yang menunjukkan gerakan-gerakan dasar senam irama
sehingga, pada kegiatan prakteknya guru langsung saja menyuruh siswa untuk melakukan praktek senam
irama seperti senam kegugaran jasmani. Sehingga gerakan-gerakan senam tersebut kurang tepat dan
bahkan beberapa melakukan gerakan asal-asalan. Kegiatan belajar seperti ini mengakibatkan rendahnya
hasil belajar dan minat siswa untuk mengikuti pelajaran PJOK.

Solusi dari permasalahan tersebut adalah dikembangkan sebuah media pembelajaran. Media
pembelajaran yang dikembangkan adalah berupa video interaktif. Dengan menggunakan media video
interaktif diharapkan siswa bisa belajar secara mandiri dan meningkatkan minat serta keterampilan siswa
pada materi senam irama. Video termasuk kedalam media audio visual. Media audio visual adalah media
pembelajaran yang menggabungkan unsur suara dan gambar secara bersamaan dalam proses penyampaian
informasi (Fahrina, et al., 2026). Suara dapat berupa deskripsi gambar yang ditampilkan, percakapan atau
sekedar efek suara seperti musik (Pagarra H & Syawaludin, 2022).

Video interaktif dibuat atau didesain dengan menggunakan aplikasi canva. Canva adalah aplikasi yang
dapat dimanfaatkan oleh guru atau pun siswa untuk merancang media pembelajaran berupa power point,
buku dan video. Pemanfatan aplikasi canva dapat dijadikan sebagai alternative media pembelajaran
inovatif berbasis teknologi (Sampurno & Ridwan, 2026). Hasil penelitian lain juga menunjukkan bahwa
pembelajaran visual menggunakan Canva layak diterapkan dalam proses pembelajaran, sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa (Analicia & Yogica, 2021). Penggunaan video
pembelajaran secara blended learning dapat digunakan kapan saja dan dimana saja dengan laptop dan
android (Marufah et al., 2023). Adanya video interkatif yang dimanfaatkan dalam pembelajaran akan
membantu siswa dalam menguasai materi senam irama dengan mudah, gerakan-gerakan dasar senam
yang benar, menguji kemampuan serta dapat meningkatkan keterampilan dan kreativitas siswa melalui
tugas-tugas yang tersaji didalam video interkatif. Kebaharuan dan orisinalitas terletak pada video yang
dikembangkan, yaitu adanya fitur-fitur interaktif yang terdapat didalam video yang memungkinkan
pengguna untuk dapat berinteraksi langsung dengan video. Dengan adanya fitur interaktif ini pengguna
dapat memulai atau menggunakan video sesuai dengan kebutuhannya. Seperti pengguna ingin mengakses
materi pada pertemuan kedua, maka pengguna hanya mengklik bagian pertemuan kedua. Penggunaan
video interaktif ini bisa dilakukan kapan saja dan dimana saja. Adapun rumusan maslah dalam penelitian
ini adalah bagaimanakah validitas, praktikalitas dan efektifitas media video inetraktif berbasis canva pada
materi senam irama untuk kelas XI SMA.

Berkembangnya teknologi pada saat sekarang membuat siswa lebih suka memanfaatkan teknologi
dalam belajar. Kemudahan akses internet dan kecenderungan siswa menggunakan media sosial seperti,
facebook, instagram, youtube dan tiktok dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran dengan
membuat atau mengembangkan video pembelajaran yang bersifat interaktif. Penggunaan alat
pembelajaran digital yang inovatif dalam pendidikan jasmani, serta membuka peluang bagi pengembangan
lebih lanjut dalam pedagogi dan peningkatan keterampilan (Pitnawati et al., 2023). Penggunaan video
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interaktif dalam pembelajaran bisa mempermudah siswa mengamati terjadinya suatu proses yang tidak
dapat diamati secara langsung, meningkatkan berfikir kritis siswa dan memudahkan siswa untuk menarik
sebuah kesimpulan.

Method

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau research and development (R n D). Model
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch.
Ada lima tahap pengembangan model ADDIE yaitu Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate.
Model pengembangan ini memberikan skema panduan pengembangan yang dinamis serta fleksibel dalam
mengembangkan sebuah produk yang efektif, yang dimulai dari kegiatan analisis konten atau produk,
mengembangkan produk, melaksanakan serta melakukan pengevaluasian produk (Branch, 2009). Model
ADDIE berprinsip pada penciptaan lingkungan belajar yang inovatif, berpusat pada peserta didik, dan
tidak terbatas oleh ruang serta waktu (Weldami & Yogica, 2023). Model ADDIE adalah pendekatan
sistematis yang dirancang untuk menghasilkan produk instruksional yang efektif, fleksibel dan aplikatif
diberbagai konteks (Rahayu, 2025). Tahapan penelitian dapat dilihat pada tabel 1 berikut:

Tabel 1 <Tahapan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Materi senam Irama>

Tahap Pengembangan Deskripsi Kegiatan yang Dilakukan pada Penelitian
Analyze (Analisis) a. Menganalisis proses pembelajaran PJOK yang dilakukan di SMAN 1
Airpura
b. Menganalisis kebutuhan siswa terhadap penggunaan media dalam
belajar
c. Menganalisis materi
d. Menganalisis karakteristik siswa SMA
Design a. Menentukan media pembelajaran yang akan dikembangkan yaitu
(Desain) media pembelajaran interaktif berupa video interaktif

b. Menentukan materi berdasarkan hasil belajar siswa yang rendah

c. Menentukan aplikasi pembuatan video interaktif yaitu menggunakan
aplikasi canva yang gratis diakses oleh guru.

Merancang susunan video, susunan materi, gambar, video, tugas dan
evaluasi

Membuat video dengan menggunakan aplikasi canva

Melakukan uji validitas media pembelajaran interaktif oleh ahli
Melakukan revisi sesuai masukan ahli

Melakukan uji one trial

Melakukan uji coba small group

Melakukan revisi

Melakukan uji praktikalitas oleh guru dan siswa

Melakukan uji efektivitas oleh siswa

Melakuakan anaisis hasil uji praktikalitas

Melakukan analisis hasil eji efektivitas

Melakukan revisi jika memang dipelukan sesuai dengan saran yang
diberikan oleh guru dan siswa.

Menarik kesimpulan terhadap hasil pengembangan yang dilakukan
sehingga dihasilkan media pembelajaran interaktif yang valid, praktis
dan efektif digunakan dalam penelitian

o

Development
(Pengembangan)

Implementation
(Implementasi)
Evaluation (Evaluasi)

CTpoR MO An o

o

Subjek dalam penelitian ini adalah 30 orang siswa kelas XI. Instrument penelitian yang digunakan ada
tiga, yaitu lembar validasi media interaktif, lembar praktikalitas dan soal pretest dan posttest. Lembar
validasi dan lembar praktikalitas divalidasi dan dianalisis dengan menggunakan analisis validasi V-Aikens.
Nilai validitas instrument ahli media adalah 0,95 dengan kriteria sangat tinggi, ahli materi adalah 0,79
dengan kriteria tinggi dan ahli bahasa 0,88 dengan kriteria sangat tinggi. Nilai validitas instrument
praktikalitas guru dan siswa adalah 0.81 dan 0,90 dengan kriteria sangat tinggi. Sedangkan soal pretest dan
posttest dianalisis dengan analisis butir soal dengan cara mengukur validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran
soal, dan daya beda soal.

Video interaktif divalidasi oleh 3 orang ahli yang tediri dari satu orang ahli media, satu orang ahli
materi dan satu orang ahli bahasa. Uji one trial dilakukan oleh tiga orang siswa dengan kemampuan yang
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berbeda yaitu tinggi, sedang dan rendah. Hasil wuji one trial mengukur empat aspek yaitu kelengkapan
komponen, kebahasaan, penyajian dan kegrafikan. Hasik uji one trial menyatakan bahwa semua siswa
setuju dengan semua aspek yang terdapat didalam video interaktif. Uji kelompok kecil dilakukan oleh 10
orang siswa dengan kemampuan yang heterogen. Nilai uji kelompok kecil adalah 3,61 dengan pni lai
persentase 90,25 dan kriteria sangat praktis. Uji praktikalitas dilakukan oleh satu orang guru Pendidikan
Jasmani Olahraga dan Kesehatan dan 30 orang siswa kelas XI. Nilai validitas dan praktikalitas ditentukan
dengan rumus persentase.

Uji efektivitas dilakukan dengan uji N-Gain atau gain ternomalisasi (Normalized Gain). Rumus N-
Gain. Desain uji efektivitas ini lemah karena tidak terdapat kelas kontrol atau kelas pembanding untuk
melihat efektivitas dari penggunaan media interaktif terhadap hasil belajar.

Hasil dan Pembahasan
Validitas Media Interaktif Senam Irama
Media pembelajaran interaktif senam irama divalidasi oleh tiga orang ahli yang sesuai dengan bidangnya

masing-masing yaitu ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Hasil validasi setiap ahli dapat dilihat pada
tabel berikut:

Tabel 2 <Hasil Validasi Ahli Media>

Aspek Yang Diamati Skor Persentase (%) Keterangan
Teknis 3,56 89 Sangat Valid
Konstruksi 3,67 91,75 Sangat Valid
Skor Total 3,62 90,50 Sangat Valid
Tabel 3 <Hasil Validasi Ahli Materi>
Aspek Yang Diamati Skor Persentase (%) Keterangan
Kesesuaian dan keakuratan materi 2,87 71,75 Valid
Penyajian Materi 3,71 92,75 Sangat Valid
Didaktik 3,8 95 Sangat Valid
Skor Total 3,46 86,5 Sangat Valid
Tabel 4 <Hasil Validasi Ahli Bahasa>
Aspek Yang Diamati Skor Persentase (%) Keterangan
Lugas 3,67 91,75 Sangat Valid
Komunikatif 3 75 Valid
Dialogis dan Interaktif 4 100 Sangat Valid
Kesesuaian dengan Perkembangan Siswa 4 100 Sangat Valid
Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa 3,5 87,5 Sangat Valid
Penggunaan Istilah, Simbol atau Ikon 4 100 Sangat Valid
Skor Total 3,69 92,25 Sangat Valid
Tabel 5 <Hasil Validasi Total Media Pembelajaran Interaktif Senam Irama>
Ahli Skor Persentase(%) Kriteria
Media 3,62 90,50 Sangat Valid
Materi 3,46 86,5 Sangat Valid
Bahasa 3,69 92,25 Sangat Valid
Skor Total 3,59 89,75 Sangat Valid

Hasil pengujian validitas media interaktif senam irama oleh ahli menunjukkan skor 3,59 dengan
persentase 89,75 dengan kategori sangat valid. Dengan demikian tahapan implementasi atau uji
praktikalitas media interaktif senam irama dapat dilakukan.

Praktikalitas Media Interaktif Senam Irama

Uji praktikalitas dilakukan oleh guru atau peneliti dalam proses pembelajaran. Media interaktif senam
irama yang sudah valid digunakan dalam proses pembelajaran disekolah. Uji pratikalitas bertujuan untuk
menguji kepraktisan media nteraktif senam irama dalam pembelajaran. Berikut hasil uji praktikalitas guru
dan siswa.
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Tabel 6 <Hasil Uji Praktikalitas Oleh Guru>

Aspek Yang Dinilai Skor Persentase(%) Kriteria
Isi atau Materi 3,33 83,25 Sangat Praktis
Penyajian 3,50 87,50 Sangat Praktis
Bahasa dan Keterbacaan 3,80 95 Sangat Praktis
Efisiensi Waktu Pembelajaran 3,67 91,75 Sangat Praktis
Manfaat 3,57 89,25 Sangat Praktis
Skor Total 3,57 89,25 Sangat Praktis
Tabel 7 <Hasil Uji Praktikalitas Oleh Siswa>
Aspek Yang Dinilai Skor Persentase(%) Kriteria
Isi atau Materi 3,62 90,49 Sangat Praktis
Penyajian 3,73 93,36 Sangat Praktis
Bahasa dan Keterbacaan 3,62 90,47 Sangat Praktis
Efisiensi Waktu Pembelajaran 3,39 84,77 Sangat Praktis
Manfaat 3,59 89,75 Sangat Praktis
Skor Total 3,59 89,75 Sangat Praktis

Hasil uji praktikalitas guru dan siswa menunjukkan hasil sangat praktis dengan skor masing-masing
adalah 3,57 dan 3,59. Ini menunjukkan bahwa media interaktif senam irama sangat praktis digunakan
dalam pembelajaran olahraga.

Efektivitas Media Interaktif Senam Irama
Uji efektivitas dilakukan dengan cara memberikan soal pretes dan postes. Berikut hasil uji N-Gain materi
senam irama.

Tabel 8 <Hasil Rata-Rata Nilai N-Gain>

Nilai Total N-Gain Nilai Rata-rata N-Gain Kriteria

19,87 0,66 Sedang/ Cukup

Hasil uji N-Gain adalah 0,66 dengan kriteria sedang atau cukup. Artinya media interaktif senam irama
cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi senam irama.

Pembahasan

Pengembangan media interaktif senam irama melalui lima tahapan model pengembangan ADDIE, yaitu
analisis, desain, pengembangan, penerapan dan evaluasi. Tahap awal yang dilakukan adalah analisis
kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran. Hasil analisis kebutuhan siswa menunjukkan bahwa siswa
setuju dengan adanya media yang mengandung unsur musik, suara, video dalam penjelasan materi.
Artinya siswa lebih menyukai media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi. Pemanfaatan fasilitas
teknologi dengan efektif dan efisien sebagai alat atau media pembelajaran dapat membantu tercapainya
tujuan pembelajaran (Adnyana et al., 2025). Analisis karakteristik siswa juga dilakukan dengan tujuan
mengetahui jenis media yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan, gaya belajar serta efektif
digunakan dalam pembelajaran. Analisis karakteristik siswa dilakukan dengan studi literature dari berbagai
sumber. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa SMA sudah mampuh berpikir abstrak dan logis,
memecahkan masalah secara sistematis, berpikir kritis, dan aktif dalam kerja kelompok. Menurut Jean
Piaget siswa SMA berada pada fase operasional formal.

Tahap kedua yaitu desain, yaitu menentukan aplikasi membuat media interaktif. Aplikasi yang
digunakan yaitu Canva. Aplikasi canva yang digunakan adalah aplikasi canva yang dapat digunakan oleh
guru secara gratis. Aplikasi canva digunakan karena kemudahan dalam penggunaan, template yang
variatif, fitur multimedia yang menarik dan interaktif. Video interaktif melalui aplikasi canva adalah salah
satu media inovatif dengan memanfaatkan aplikasi efektif dan efisien berbasis digital yang sesuai dengan
perkembangan teknologi (Yuliana et al., 2023). Materi yang telah dibuat dapat dipelajari berulang-ulang
dan dalam peoperasiannya canva dapat digunakan dengan laptop ataupun handphone (Zebua, 2023).
Langkah selanjutnya adalah membuat video gerakan dasar senam irama menggunakan kamera. Merekam
suara sesuai dengan penjelasan materi serta membuat soal-soal pilihan ganda. Rancanga awal media
interaktif adalah mendesain cover, tujuan pembelajaran, menyusun materi, tugas proyek siswa serta
evaluasi dalam bentuk power point.
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Tahap ketiga yaitu tahapan pengembangan. Tahap pengembangan dimulai dengan membuat media
interaktif dengan menggunakan aplikasi canva yang disesuaikan dengan rancangan yang sudah ditentukan
sehingga dihasilkan produk sebuah media interaktif berupa video. Dilanjutkan dengan uji validitas, uji one
to one trial dan uji kelompok kecil. Rata-rata uji validitas media interaktif senam irama menunjukkan
persentase 89,75% dengan kriteria sangat valid. Ahli media menunjukkan persentase 90,50% dengan
kriteria sangat valid. Artinya media interaktif senam irama dari aspek teknis dan konstruksi sudah sangat
valid. Dari segi teknis atau tampilan media interaktif menarik perhatian siswa. Musik, suara serta video
tidak mengganggu siswa dalam memahami materi. Keberadaan video dalam media memudahkan siswa
dalam mencontoh gerakan-gerakan senam irama. Pendemonstrasian rangkaian gerak dan bantuan
langsung melalui teknologi atau digital dapat memudahkan guru atau dosen untuk mengarahkan dan
mengevaluasi pembelajaran, sehingga pembelajaran berlangsung secara efektif dan efisien, serta dapat
dipelajari secara berulang diluar jam belajar (Zulbahri et al., 2022). Pembelajaran mobile dapat dilakukan
selama jadwal pelajaran atau di luar jadwal pelajaran (Handayani et al., 2022). Secara konstruksi media
interaktif senam irama mudah digunakan oleh guru dan siswa, memiliki petunjuk yang jelas serta
penggunaannya dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna.

Ahli materi dan bahasa menunjukkan persentase 86,5% dan 92,25 dengan kriteria sangat valid. Artinya,
materi dalam media interaktif senam irama sudah sesuai dengan tujuan pelajaran, serta cakupan materi
untuk siswa kelas XI. Bahasa yang digunakan mudah dipahami, sesuai tingkat kognitif siswa dan sesuai
dengan kaidah penggunaan bahasa Indonesia yang baik dan benar. Setelah media interaktif dinyatakan
valid dan dilakukan perbaikan atas saran ahli, maka tahapan selanjutnya adalah uji one to one trial dan uji
kelompok kecil. Multimedia interaktif berbasis digital yang dikembangkan terbukti valid dan dapat
digunakan sebagai media pembelajaran untuk mendukung penyampaian materi secara efektif dikelas
(Tsaqila et al., 2026).

Tahapan keempat yaitu implementasi atau penerapan media interaktif senam irama didalam proses
pembelajaran. Tahapan ini guru dan siswa menggunaan media interaktif senam rama dalam pembelajaran.
Pada tahap ini dilakukan uji praktikalitas dan efektivitas media interaktif senam irama. Hasil uji
praktikalitas guru menunjukkan persentase 89,25% dengan kriteria sangat praktis hasil uji praktikalitas
siswa menunjukkan persentase 89,75% dengan kriteria sangat praktis. Artinya media interaktif senam
irama sangat praktis digunakan oleh guru dan siswa dalam pembelajaran. Persentase aspek yang paling
tinggi yaitu penyajian yaitu 93,36%. Penyajian materi yang ditampilkan pada media interaktif dapat
menarik minat siswa, melibatkan siswa secara aktif dan penyajian materi yang variatif tidak monoton.
Penerapan multimedia interaktif dapat membantu kegiatan pembelajaran dan meningkatkan minat siswa
(Shaquille & Parga Zen, 2023). Selain itu penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan keaktifan
siswa dan menimbulkan rasa senang bagi siswa dalam belajar (Wijaya et al., 2024). Tampilan yang
menarik dan atraktif memberikan pengalaman baru sehingga tidak membosankan siswa selama
pembelajaran (Putri & Hamimah, 2023); (Chodori et al., 2025). Penggunaan media inetraktif yang dapat
dilakukan berulang dapat membatu siswa mempelajari tekni-teknik dasar senam irama. Representasi visual
yang jelas, fitur pemutaran ulang, serta integrasi audio-visual memudahkan siswa dalam mempelajari
teknik olahraga secara tepat, serta memberikan pengalaman belajar yang menarik dan sesuai dengan
perkembangan anak (Marpu & Hidayat, 2026) Tingginya tingkat praktikalitas ini menegaskan bahwa
produk telah sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa sebagai pengguna utama, sehingga layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Uji efektivitas dilakukan dengan cara memberikan pretest dan posttest pada siswa. Hasil uji efektivitas
dengan analisis N-Gain adalah 0,66 dengan kriteria sedang/ cukup. Penggunaan media interaktif senam
irama dalam pembelajaran olahraga cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini terlihat
dari peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini juga relevan dengan penelitian lainnya yang menyatakan
bahwa penggunaan media video interaktif dalam pembelajaran olahraga memberikan dampak yang
signifikan terhadap peningkatan pemahaman senam lantai yang ditunjukkan dengan pengingkatan nilai
postest (Marto, 2026). Penggunaan multimedia dalam media interaktif sangat efektif dalam menyajikan
materi pelajaran olahraga yang kompleks terutama materi yang sulit divisualisasikan dalam pembelajran
konvensional (Nugraha, 2024).

Tahap kelima yaitu evaluasi, yaitu mengevaluasi, menganalisis dan menyimpulkan hasil
pengembangan media interaktif senam irama untuk siswa SMA kelas XI. Hasil uji validitas, uji one to one
trial, uji kelompok kecil, uji praktikalitas guru dan siswa, serta uji efektivitas menunjukkan bahwa media
interaktif senam irama berbasis canva sangat layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran olahraga
serta cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan teknologi dalam media
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pembelajaran memiliki peran yang sangat penting, khususnya dalam mata pelajaran Pendidikan Jasmani,
Olahraga, dan Kesehatan (PJOK). Pemanfaatan teknologi memungkinkan penyajian materi secara lebih
variatif melalui integrasi visual, audio, dan animasi sehingga mempermudah peserta didik dalam
memahami konsep dan keterampilan gerak yang bersifat praktis. Selain itu, teknologi dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, serta mendukung terciptanya pembelajaran
yang interaktif, efektif, dan sesuai dengan perkembangan karakteristik peserta didik di era digital.
Penelitian ini masih terbatas pada materi senam irama saja, oleh karena itu sangat disarankan untuk
mengembakan video interaktif pada materi-materi lainnya serta mengintegrasikan atau mengkombinasikan
dengan fitur-fitur yang lebih inovatif dan lebih meningkatkan kualitas desain, video, audio serta
kemudahan dalam penggunaannya.

Simpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran video interaktif berbasis Canva pada materi
senam irama untuk siswa kelas XI SMA dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang
meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi berdasarkan penilaian ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa dengan rata-rata persentase sebesar 89,75% sehingga dinyatakan sangat
valid untuk digunakan dalam pembelajaran PJOK. Selain itu, media video interaktif juga memperoleh
hasil praktikalitas yang sangat tinggi dari guru dan siswa dengan persentase masing-masing sebesar 89,25%
dan 89,75%. Hal ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, efisien, dan melibatkan siswa
dalam proses pembelajaran. Dari aspek efektivitas, hasil uji N-Gain sebesar 0,66 berada pada kategori
sedang atau cukup efektif, yang berarti penggunaan video interaktif berbasis Canva mampu meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi senam irama. Dengan demikian, media pembelajaran ini layak digunakan
sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran PJOK, khususnya pada materi senam irama. Adapun
keterbatasan atau kelemahan dari penelitian ini adalah subjek penelitian yang relative kecil, hanya satu
materi dan uji efektivitas yang tergolong lemah karena tidak menggunakan kelas kontrol atau kelas
pembanding, sehingga pengaruh media pembelajaran terhadap peningkatan hasil belajar belum dapat
dibandingkan secara lebih mendalam. Penelitian ini dapat dilanjutkan dengan mengembangkan media
interaktif pada materi yang berbeda, menggunakan desain eksperimen menggunakan kelas kontrol serta
menambahkan fitur yang lebih inovatif, seperti animasi interaktif, evaluasi otomatis, maupun integrasi
dengan platform pembelajaran digital lainnya.
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