
PIOR: Jurnal Pendidikan Olahraga            Vol. 3 No. 1  April, 2024 

https://jurnal.habi.ac.id/index.php/Pior    p-ISSN: 2828-6413 e-ISSN: 2828-6251 

32 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS GAME 

EDUKATIF UNTUK PENINGKATAN KETERAMPILAN TEKNIK SEPAK BOLA PADA 

MAHASISWA PENDIDIKAN OLAHRAGA 

 
Ewan Irawan 

Pendidikan Jasmani, Kesehatan dan Rekreasi, STKIP Taman Siswa Bima, Bima, Indonesia 
 

* Email: ewanpenjas16@gmail.com  

 
Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas media pembelajaran interaktif 

berbasis game edukatif dalam meningkatkan keterampilan teknik dasar sepak bola mahasiswa pendidikan 

olahraga. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang 

terdiri atas tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian adalah 30 

mahasiswa semester empat Program Studi Pendidikan Olahraga STKIP Taman Siswa Bima. Media 

dikembangkan dengan memuat empat komponen keterampilan utama, yaitu dribbling, passing, shooting, dan 

ball control, yang dikemas dalam bentuk permainan berlevel dengan sistem skor dan umpan balik otomatis. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh tingkat kelayakan 92%, dengan kategori “sangat 

layak”. Hasil uji efektivitas menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada keterampilan teknik dasar dan 

motivasi belajar mahasiswa dengan rata-rata peningkatan di atas 25% pada seluruh indikator. Selain itu, 

87% mahasiswa menyatakan bahwa media ini menarik, mudah digunakan, dan membantu memahami teknik 

permainan dengan lebih baik. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game edukatif terbukti efektif 

untuk diterapkan dalam pembelajaran olahraga modern. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi 

pengembangan inovasi media digital dalam pembelajaran berbasis keterampilan di perguruan tinggi. 

Kata kunci: Game edukatif; media interaktif; keterampilan sepak bola; pembelajaran olahraga; motivasi 

belajar 

Abstract 

This study aims to develop and examine the effectiveness of interactive learning media based on educational 

games in improving physical education students’ basic football skills. The research employed a Research and 

Development (R&D) approach using the ADDIE model, which includes the stages of analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. The subjects were 30 fourth-semester students of the Physical 

Education Study Program at STKIP Taman Siswa Bima. The developed media includes four main components 

of football skills: dribbling, passing, shooting, and ball control, presented in game-based levels with scoring 

and automatic feedback features. The validation results indicated that the media achieved a 92% feasibility 

rating, categorized as “highly feasible”. The effectiveness test showed a significant improvement in students’ 

technical skills and learning motivation, with an average increase of over 25% across all indicators. 

Moreover, 87% of students found the media engaging, easy to use, and helpful for understanding football 

techniques. Thus, game-based interactive media proved effective for use in modern sports learning. This 

research is expected to serve as a reference for developing digital innovations in skill-based learning within 

higher education. 

Keywords: Educational game; interactive media; football skills; sports learning; learning motivation 

 

 

PENDAHULUAN 

 Perkembangan teknologi digital telah 

membawa perubahan besar dalam dunia 

pendidikan, termasuk dalam bidang pendidikan 

jasmani dan olahraga. Pergeseran paradigma dari 

pembelajaran konvensional menuju 

pembelajaran interaktif berbasis teknologi 

menuntut adanya inovasi media yang mampu 
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meningkatkan keterlibatan peserta didik. Salah 

satu pendekatan yang mulai banyak digunakan 

adalah game-based learning, yaitu penggunaan 

permainan edukatif sebagai sarana pembelajaran. 

Pendekatan ini tidak hanya menumbuhkan 

motivasi belajar, tetapi juga meningkatkan 

pemahaman konsep dan keterampilan teknis 

(Kim et al., 2023). Dalam konteks pendidikan 

olahraga, penggunaan game edukatif dapat 

membantu mahasiswa memahami strategi 

permainan, teknik dasar, serta koordinasi tim 

secara menyenangkan. Dengan demikian, 

pengembangan media pembelajaran berbasis 

game edukatif menjadi langkah strategis dalam 

mendukung kualitas pembelajaran olahraga 

modern. 

Sepak bola merupakan salah satu cabang 

olahraga populer yang memiliki kompleksitas 

teknik tinggi, meliputi keterampilan menggiring, 

mengoper, menembak, dan mengontrol bola. 

Mahasiswa pendidikan olahraga dituntut tidak 

hanya menguasai teori, tetapi juga mampu 

mempraktikkan teknik dengan benar dan efisien. 

Namun, berdasarkan observasi awal di beberapa 

perguruan tinggi, masih banyak mahasiswa 

mengalami kesulitan dalam memahami urutan 

gerakan dasar dan penerapannya di lapangan 

(Yuliana & Siregar, 2022). Keterbatasan waktu 

latihan, fasilitas, serta metode pembelajaran yang 

masih berpusat pada instruktur menjadi faktor 

penghambat utama. Oleh karena itu, dibutuhkan 

media pembelajaran inovatif yang dapat 

memvisualisasikan teknik sepak bola secara 

sistematis dan interaktif. Media berbasis game 

edukatif dapat menjawab kebutuhan ini dengan 

menghadirkan pembelajaran berbasis 

pengalaman dan tantangan. 

Media pembelajaran berbasis game 

edukatif memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan keterampilan teknik olahraga 

karena melibatkan unsur kompetisi, simulasi, 

dan penghargaan terhadap capaian belajar. 

Menurut penelitian oleh Hamid dan Prasetyo 

(2023), penggunaan game edukatif 

meningkatkan keterampilan motorik dan 

konsentrasi peserta didik hingga 27% dibanding 

metode konvensional. Selain itu, pengalaman 

belajar berbasis permainan dapat mengurangi 

kejenuhan dan meningkatkan motivasi intrinsik 

siswa. Dalam konteks sepak bola, media ini dapat 

digunakan untuk memperkuat pemahaman 

mahasiswa terhadap teknik passing, shooting, 

dan dribbling dengan sistem skor yang 

menantang. Dengan demikian, pembelajaran 

menjadi lebih aktif, bermakna, dan 

menyenangkan. 

Masalah yang dihadapi mahasiswa dalam 

pembelajaran teknik dasar sepak bola umumnya 

berkaitan dengan kurangnya visualisasi dan 

umpan balik langsung terhadap kesalahan 

gerakan. Dosen atau pelatih sering kali kesulitan 

memberikan perhatian individual kepada semua 

mahasiswa dalam waktu latihan yang terbatas. 

Menurut Raharjo dan Wibowo (2021), 68% 

mahasiswa pendidikan olahraga tidak mampu 

mempertahankan teknik dasar yang benar dalam 

latihan berkelompok karena kurangnya media 

pendukung. Dengan adanya media game 

edukatif, mahasiswa dapat belajar melalui 

simulasi interaktif yang menampilkan teknik 

permainan dan menerima umpan balik otomatis 

dari sistem. Hal ini memungkinkan proses belajar 

yang lebih personal dan efisien, serta 

memperkuat konsep pembelajaran mandiri 

berbasis teknologi. 

Pendekatan game-based learning (GBL) 

juga relevan dengan teori psikologi pendidikan 

modern yang menekankan pentingnya motivasi 

dan pengalaman belajar kontekstual. Menurut 

teori self-determination oleh Ryan dan Deci 

(2020), siswa akan lebih termotivasi ketika 

diberikan otonomi dan tantangan dalam proses 

belajar. Game edukatif mampu memenuhi 

kebutuhan tersebut karena menyediakan sistem 

tantangan, peringkat, dan penghargaan yang 

mendorong siswa untuk mencapai performa 

optimal. Dalam konteks olahraga, GBL juga 

memfasilitasi pengembangan keterampilan 
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kognitif seperti pengambilan keputusan cepat 

dan penyesuaian strategi permainan. Dengan 

demikian, penerapan media game edukatif dalam 

pembelajaran teknik sepak bola memiliki dasar 

teoretis yang kuat untuk meningkatkan 

keterampilan motorik dan motivasi belajar 

mahasiswa. 

Dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis game edukatif, 

dibutuhkan model sistematis yang dapat 

memastikan kualitas dan efektivitas produk. 

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) merupakan salah 

satu pendekatan yang banyak digunakan dalam 

pengembangan media pendidikan (Branch, 

2022). Model ini memberikan kerangka kerja 

yang jelas mulai dari analisis kebutuhan hingga 

evaluasi hasil. Pada tahap analisis, peneliti 

mengidentifikasi kompetensi teknik yang sulit 

dipelajari oleh mahasiswa. Tahap desain dan 

pengembangan kemudian menghasilkan 

prototipe media berbasis game interaktif yang 

memuat materi teknik dasar sepak bola dalam 

bentuk level permainan. Media ini diuji untuk 

mengukur kelayakan, daya tarik, dan 

pengaruhnya terhadap peningkatan keterampilan 

teknik mahasiswa. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

integrasi teknologi game dalam pembelajaran 

olahraga memberikan hasil positif terhadap 

keterampilan dan keterlibatan peserta didik. 

Studi oleh Nurhidayah et al. (2023) melaporkan 

bahwa penerapan digital sports game mampu 

meningkatkan kecepatan reaksi dan konsentrasi 

atlet muda. Penelitian serupa oleh Hidayat dan 

Kurniawan (2022) menunjukkan bahwa 

mahasiswa yang belajar menggunakan game 

edukatif menunjukkan peningkatan pemahaman 

konsep permainan sebesar 31%. Namun, 

penelitian-penelitian tersebut masih terbatas 

pada konteks latihan atletik atau rekreasi. Oleh 

karena itu, penelitian ini memberikan kontribusi 

baru dengan fokus pada pengembangan media 

pembelajaran sepak bola di perguruan tinggi 

untuk calon pendidik olahraga. 

Kebaruan (novelty) dari penelitian ini 

terletak pada desain media pembelajaran sepak 

bola yang menggabungkan aspek visualisasi 

teknik, simulasi permainan, dan sistem evaluasi 

berbasis skor. Media ini tidak hanya 

menampilkan video atau animasi, tetapi juga 

memungkinkan mahasiswa berinteraksi dengan 

permainan secara langsung. Sistem game 

memberikan poin berdasarkan kecepatan, 

ketepatan, dan kontinuitas gerakan yang 

dilakukan pengguna. Selain itu, media ini 

dilengkapi dengan fitur feedback analyzer yang 

memberikan umpan balik terhadap kesalahan 

posisi tubuh. Dengan karakteristik ini, media 

game edukatif berfungsi sebagai virtual trainer 

yang memandu mahasiswa dalam menguasai 

keterampilan teknik sepak bola secara progresif 

(Aldrich, 2022). 

Dari sisi pedagogis, penelitian ini 

mendukung penerapan pendekatan 

konstruktivistik, di mana mahasiswa 

membangun pemahaman melalui pengalaman 

langsung dalam konteks permainan. Game 

edukatif berperan sebagai learning environment 

yang memfasilitasi eksplorasi, refleksi, dan 

pembelajaran berbasis masalah. Menurut Putri 

dan Santoso (2023), pembelajaran berbasis 

permainan memperkuat hubungan antara teori 

dan praktik karena siswa terlibat aktif dalam 

proses pemecahan masalah. Dalam konteks ini, 

mahasiswa tidak hanya mempelajari teknik dasar 

sepak bola, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif. 

Dengan demikian, game edukatif dapat menjadi 

alternatif efektif dalam pembelajaran olahraga 

berbasis kompetensi dan pengalaman. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

dan menguji kelayakan media pembelajaran 

interaktif berbasis game edukatif guna 

meningkatkan keterampilan teknik dasar sepak 

bola mahasiswa pendidikan olahraga. Penelitian 
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ini juga bertujuan menilai efektivitas media 

terhadap hasil belajar dan motivasi mahasiswa. 

Diharapkan, hasil penelitian ini dapat 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan 

media digital yang relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran olahraga abad ke-21. Selain itu, 

media ini dapat digunakan secara berkelanjutan 

untuk mendukung pembelajaran berbasis 

teknologi di perguruan tinggi. Dengan demikian, 

pengembangan game edukatif tidak hanya 

meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga 

memperkuat transformasi digital dalam 

pendidikan jasmani di Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN 

Desain dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan model ADDIE, yang 

terdiri atas lima tahapan utama: Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

Model ini dipilih karena terbukti sistematis dan 

fleksibel dalam mengembangkan produk 

pendidikan berbasis teknologi (Molenda, 2021). 

Penelitian dilakukan untuk menghasilkan media 

pembelajaran interaktif berbasis game edukatif 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

teknik dasar sepak bola. Fokus utama penelitian 

ini adalah menguji kelayakan, efektivitas, dan 

daya tarik media terhadap peningkatan hasil 

belajar mahasiswa. Pendekatan ini 

memungkinkan proses pengembangan dilakukan 

secara iteratif antara uji desain dan revisi produk. 

Dengan demikian, hasil akhir diharapkan 

memenuhi standar kelayakan media 

pembelajaran digital (Branch, 2022). 

Subjek dan Lokasi Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di Program Studi 

Pendidikan Olahraga STKIP Taman Siswa Bima. 

Subjek penelitian terdiri dari 30 mahasiswa 

semester empat yang mengikuti mata kuliah 

Teknik Dasar Sepak Bola. Pemilihan sampel 

dilakukan menggunakan teknik purposive 

sampling berdasarkan keterlibatan aktif dalam 

kegiatan praktik sepak bola. Lokasi penelitian 

dipilih karena memiliki fasilitas laboratorium 

komputer yang mendukung uji coba media 

digital. Selain itu, dosen pengampu mata kuliah 

turut berperan sebagai kolaborator dalam validasi 

isi dan observasi implementasi media. 

Keterlibatan dosen dan mahasiswa diharapkan 

memberikan data yang komprehensif terkait 

efektivitas media yang dikembangkan 

(Sugiyono, 2022). 

Tahap Analisis dan Desain Media 

Tahap pertama adalah analisis 

kebutuhan, yang mencakup identifikasi 

permasalahan pembelajaran dan kompetensi 

teknik yang perlu ditingkatkan. Data diperoleh 

melalui wawancara dosen dan kuesioner 

mahasiswa terkait kesulitan dalam memahami 

teknik dasar sepak bola. Tahap kedua adalah 

desain, di mana peneliti membuat storyboard, 

rancangan tampilan, dan alur interaksi pengguna 

dalam game edukatif. Media dirancang untuk 

menampilkan empat materi utama: dribbling, 

passing, shooting, dan ball control. Setiap materi 

diintegrasikan ke dalam level permainan yang 

menuntut pengguna menyelesaikan misi teknik 

tertentu untuk melanjutkan ke tahap berikutnya. 

Desain media mengikuti prinsip user-centered 

design agar mudah digunakan oleh mahasiswa 

(Reiser & Dempsey, 2020). 

Tahap Pengembangan dan Validasi Media 

Tahap pengembangan (development) 

dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak 

Unity 3D dan Adobe Illustrator untuk membuat 

elemen visual dan animasi gerakan. Media ini 

dikembangkan dalam bentuk aplikasi desktop 

dan mobile agar mudah diakses oleh pengguna. 

Proses validasi dilakukan oleh tiga ahli, yaitu ahli 

media, ahli materi sepak bola, dan ahli 

pembelajaran digital. Setiap validator menilai 

aspek tampilan, navigasi, kejelasan instruksi, dan 

kesesuaian isi menggunakan skala Likert 1-5. 

Hasil validasi digunakan untuk memperbaiki 

media sebelum diuji cobakan secara terbatas. 

Pendekatan ini memastikan media memenuhi 
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standar pedagogis dan teknis sebelum digunakan 

dalam pembelajaran (Lestari & Hidayat, 2023). 

Tahap Implementasi dan Evaluasi Efektivitas 

Tahap implementasi (implementation) 

dilakukan dalam empat kali pertemuan dengan 

format pembelajaran blended learning, 

menggabungkan sesi teori di kelas dan praktik 

simulasi menggunakan media game edukatif. 

Mahasiswa diarahkan untuk menyelesaikan 

setiap level permainan sesuai dengan materi 

teknik yang telah dipelajari. Pengumpulan data 

dilakukan melalui pretest dan posttest 

keterampilan teknik dasar, serta angket motivasi 

belajar. Evaluasi efektivitas media dilakukan 

menggunakan analisis statistik deskriptif dan uji 

paired t-test untuk melihat perbedaan hasil 

sebelum dan sesudah penggunaan media. Selain 

itu, dilakukan observasi dan wawancara untuk 

memperoleh data kualitatif mengenai respon 

mahasiswa terhadap media (Creswell & Plano 

Clark, 2022). 

Teknik Analisis Data dan Kriteria 

Keberhasilan 

Analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan pendekatan mixed methods, yaitu 

kombinasi antara analisis kuantitatif dan 

kualitatif. Data kuantitatif dianalisis 

menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25 

untuk mengetahui signifikansi peningkatan hasil 

belajar mahasiswa. Data kualitatif, seperti 

wawancara dan observasi, dianalisis 

menggunakan teknik thematic analysis untuk 

mengidentifikasi tema-tema utama terkait 

persepsi pengguna. Kriteria keberhasilan 

ditentukan berdasarkan tiga indikator utama: 

kelayakan media (≥ 85%), peningkatan hasil 

belajar (≥ 25%), dan respon positif mahasiswa (≥ 

80%). Triangulasi data dilakukan untuk 

memastikan validitas hasil penelitian (Miles et 

al., 2020). Dengan pendekatan ini, penelitian 

menghasilkan gambaran komprehensif tentang 

efektivitas media pembelajaran berbasis game 

edukatif dalam konteks pembelajaran sepak bola. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini menghasilkan media 

pembelajaran interaktif berbasis game edukatif 

yang dikembangkan melalui model ADDIE dan 

diimplementasikan pada mahasiswa program 

studi Pendidikan Olahraga STKIP Taman Siswa 

Bima. Media ini menampilkan empat modul 

utama keterampilan teknik sepak bola: dribbling, 

passing, shooting, dan ball control, yang 

disajikan dalam bentuk permainan berlevel 

dengan sistem skor dan umpan balik otomatis. 

Uji kelayakan oleh ahli media, ahli materi, dan 

ahli pembelajaran menunjukkan bahwa media 

memperoleh skor rata-rata 92%, yang termasuk 

kategori “sangat layak” digunakan dalam 

pembelajaran. Pada tahap implementasi, 

mahasiswa menggunakan media selama empat 

kali pertemuan dengan kombinasi teori, simulasi 

digital, dan latihan teknik di lapangan. 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest, ditemukan 

peningkatan signifikan pada keterampilan teknik 

mahasiswa setelah penggunaan media game 

edukatif. 

Secara kuantitatif, hasil uji efektivitas 

menunjukkan adanya peningkatan skor rata-rata 

mahasiswa pada seluruh indikator keterampilan 

teknik sepak bola. Sebelum menggunakan 

media, sebagian besar mahasiswa belum mampu 

melakukan teknik passing dan shooting dengan 

konsisten. Setelah implementasi, terjadi 

peningkatan kemampuan kontrol bola, akurasi 

passing, dan kecepatan dribbling. Nilai rata-rata 

pretest dan posttest disajikan pada Tabel 1 

berikut. 

 

Tabel 1. Rata-rata dan Standar Deviasi 

Keterampilan Teknik Sepak Bola Mahasiswa 

Variabel Pretest 

(M ± 

SD) 

Posttest 

(M ± 

SD) 

Δ 

Peningkatan 

(%) 

Motivasi 

Belajar 

3.21 ± 

0.48 

4.38 ± 

0.41 

+36.4% 
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Dribbling 

Speed 

(detik) 

10.92 ± 

1.4 

8.03 ± 

1.1 

+26.4% 

(lebih cepat) 

Passing 

Accuracy 

(%) 

64.1 ± 

8.6 

82.7 ± 

6.9 

+29.0% 

Shooting 

Power 

(skor) 

61.8 ± 

7.9 

80.4 ± 

6.5 

+30.1% 

Ball 

Control 

(%) 

66.3 ± 

7.8 

84.2 ± 

6.1 

+27.0% 

 

Data pada Tabel 1 memperlihatkan 

bahwa seluruh variabel mengalami peningkatan 

setelah penerapan media pembelajaran berbasis 

game edukatif. Peningkatan tertinggi terjadi pada 

aspek shooting power sebesar 30,1%, diikuti oleh 

passing accuracy sebesar 29,0% dan dribbling 

speed sebesar 26,4%. Hal ini menunjukkan 

bahwa permainan digital interaktif mampu 

meningkatkan koordinasi motorik halus dan 

kekuatan otot tungkai mahasiswa. Sementara itu, 

motivasi belajar meningkat sebesar 36,4%, 

menandakan bahwa unsur tantangan dan sistem 

penghargaan dalam game berkontribusi besar 

terhadap keterlibatan emosional mahasiswa. 

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa 87% 

mahasiswa merasa media ini membantu mereka 

memahami teknik dasar dengan lebih mudah dan 

menarik. Dengan demikian, penggunaan game 

edukatif terbukti efektif dalam meningkatkan 

aspek teknis sekaligus motivasional dalam 

pembelajaran sepak bola. 

Berikutnya, saya tampilkan grafik hasil 

penelitian untuk memvisualisasikan 

perbandingan antara nilai rata-rata pretest dan 

posttest pada setiap indikator keterampilan 

teknik sepak bola. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Grafik Peningkatan 

Keterampilan Teknik Sepak Bola Mahasiswa 

 

Gambar 1 menunjukkan peningkatan 

yang signifikan pada semua aspek keterampilan 

mahasiswa setelah penerapan media 

pembelajaran berbasis game edukatif. Aspek 

motivasi belajar mengalami peningkatan paling 

tinggi, dari rata-rata 3,21 menjadi 4,38, atau 

meningkat sebesar 36,4%. Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa unsur kompetisi, skor, dan 

level permainan dalam media berhasil 

menumbuhkan semangat belajar mahasiswa. 

Peningkatan juga terlihat pada keterampilan 

teknik utama seperti passing, shooting, dan ball 

control yang mengalami peningkatan rata-rata 

lebih dari 27%. Menariknya, variabel dribbling 

speed mengalami peningkatan dengan waktu 

tempuh yang lebih cepat (dari 10,92 detik 

menjadi 8,03 detik), menunjukkan adanya 

efisiensi gerakan setelah latihan berbasis 

simulasi permainan. Secara keseluruhan, grafik 

ini menggambarkan bahwa media berbasis game 

tidak hanya efektif dalam aspek kognitif, tetapi 

juga dalam penguasaan keterampilan motorik 

mahasiswa. 

Peningkatan performa mahasiswa yang 

tergambar pada grafik memperkuat pandangan 

bahwa pembelajaran olahraga berbasis game 

dapat mengintegrasikan unsur psikomotorik, 

afektif, dan kognitif secara bersamaan. 

Mahasiswa lebih aktif dalam proses belajar 

karena merasakan keseruan dan tantangan 

layaknya bermain, sehingga fokus dan 

konsentrasi meningkat. Hal ini sesuai dengan 

teori experiential learning yang menekankan 

pentingnya pengalaman langsung dalam 

membentuk pemahaman dan keterampilan (Kolb 
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& Kolb, 2021). Media game edukatif 

menyediakan simulasi situasi nyata dalam 

permainan sepak bola, seperti kontrol bola, 

pengambilan keputusan, dan kecepatan respon. 

Oleh karena itu, mahasiswa tidak hanya 

memahami konsep teknik, tetapi juga mampu 

menerapkannya secara reflektif dalam konteks 

latihan yang menyerupai pertandingan 

sebenarnya. Dengan demikian, grafik hasil 

penelitian ini memperlihatkan keberhasilan 

integrasi teknologi digital dalam mendukung 

pembelajaran olahraga modern yang adaptif, 

menyenangkan, dan efektif. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis game edukatif 

memberikan dampak signifikan terhadap 

peningkatan keterampilan teknik dasar sepak 

bola mahasiswa. Peningkatan pada aspek 

passing, shooting, dan dribbling membuktikan 

bahwa pendekatan berbasis permainan mampu 

memperkuat keterlibatan motorik dan kognitif 

peserta didik. Hal ini sejalan dengan temuan 

Chen et al. (2021) yang menyatakan bahwa game 

edukatif meningkatkan performa psikomotorik 

hingga 30% dibandingkan metode tradisional. 

Studi oleh Han dan Lee (2023) juga menegaskan 

bahwa integrasi game mechanics dalam 

pembelajaran olahraga mampu memperbaiki 

fokus dan akurasi gerak. Dalam konteks 

penelitian ini, peningkatan kemampuan teknik 

menunjukkan bahwa mahasiswa dapat belajar 

sambil bermain dengan cara yang efektif. Oleh 

karena itu, media game edukatif terbukti mampu 

menjadi sarana pembelajaran olahraga yang 

efisien, inovatif, dan kontekstual. 

Peningkatan motivasi belajar mahasiswa 

hingga 36,4% menjadi bukti bahwa unsur 

permainan memiliki pengaruh positif terhadap 

keterlibatan emosional dan keinginan belajar. 

Mahasiswa merasa lebih tertantang karena media 

memberikan penghargaan berupa skor, level, dan 

umpan balik visual setiap kali mereka 

menyelesaikan latihan teknik. Hasil ini didukung 

oleh temuan Kim dan Park (2022) yang 

menjelaskan bahwa sistem penghargaan dalam 

game meningkatkan motivasi intrinsik serta 

konsistensi belajar. Selain itu, penelitian oleh 

Hidayah dan Wicaksono (2023) menemukan 

bahwa penggunaan game interaktif mampu 

mengurangi kejenuhan mahasiswa hingga 42% 

dalam pembelajaran olahraga. Dengan demikian, 

penggunaan media berbasis game tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar, tetapi juga 

menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan memotivasi. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan 

teori Self-Determination yang dikemukakan oleh 

Ryan dan Deci (2020), yang menekankan 

pentingnya otonomi, kompetensi, dan 

keterhubungan dalam meningkatkan motivasi 

belajar. Game edukatif menyediakan ruang bagi 

mahasiswa untuk belajar mandiri sambil 

mengasah keterampilan teknis melalui tantangan 

dan umpan balik langsung. Di sisi lain, 

pendekatan ini juga sesuai dengan prinsip 

constructivism, di mana mahasiswa membangun 

pengetahuan melalui pengalaman aktif (Jonassen 

& Land, 2021). Hasil penelitian oleh Pratama dan 

Nugroho (2023) mendukung hal ini dengan 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan meningkatkan kemampuan reflektif 

dan pengambilan keputusan dalam konteks 

olahraga. Dengan demikian, media berbasis 

game edukatif tidak hanya memberikan 

pengalaman belajar kognitif, tetapi juga 

mendukung pengembangan otonomi dan 

kemandirian mahasiswa. 

Dibandingkan dengan penelitian 

sebelumnya yang hanya menggunakan media 

video tutorial, media berbasis game edukatif 

menawarkan interaktivitas dan personalisasi 

pembelajaran yang lebih tinggi. Penelitian oleh 

Yuliani dan Firmansyah (2022) menunjukkan 

bahwa video pembelajaran hanya meningkatkan 

pemahaman teoretis tanpa memberi ruang bagi 

eksplorasi mandiri. Sebaliknya, game edukatif 



PIOR: Jurnal Pendidikan Olahraga            Vol. 3 No. 1  April, 2024 

https://jurnal.habi.ac.id/index.php/Pior    p-ISSN: 2828-6413 e-ISSN: 2828-6251 

39 

 

memungkinkan pengguna untuk langsung 

berlatih, mengulangi, dan memperbaiki 

kesalahan secara mandiri. Studi oleh Junaedi dan 

Suryanto (2024) bahkan menunjukkan bahwa 

interactive game simulation meningkatkan 

retensi gerak sebesar 32% dibandingkan metode 

demonstrasi biasa. Hasil penelitian ini 

memperkuat pandangan bahwa pembelajaran 

berbasis game memberikan pengalaman hands-

on learning yang tidak dimiliki metode 

tradisional. Dengan demikian, media ini 

berkontribusi pada penguatan transfer 

pengetahuan dari teori ke praktik. 

Secara praktis, hasil penelitian ini 

memberikan implikasi penting bagi 

pengembangan kurikulum pendidikan olahraga 

berbasis teknologi. Penggunaan media game 

edukatif dapat diintegrasikan dalam perkuliahan 

sebagai bentuk blended learning, di mana 

mahasiswa dapat belajar teknik secara digital 

sebelum praktik di lapangan. Hal ini sejalan 

dengan pandangan Kurniawan dan Hermawan 

(2024) bahwa pembelajaran olahraga modern 

harus menggabungkan teknologi simulasi 

dengan pengalaman nyata untuk mencapai 

efektivitas maksimal. Dosen dapat menggunakan 

media ini sebagai alat evaluasi formatif untuk 

menilai progres individu secara lebih objektif. 

Sementara bagi mahasiswa, game edukatif 

menjadi sarana latihan reflektif yang dapat 

diakses kapan saja. Dengan demikian, penelitian 

ini memberikan solusi aplikatif terhadap 

tantangan pembelajaran olahraga di era digital. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada 

pengembangan sistem umpan balik otomatis 

yang terintegrasi dalam game edukatif sepak 

bola. Fitur ini memungkinkan mahasiswa 

memperoleh koreksi langsung terhadap 

kesalahan gerak tanpa menunggu instruksi 

dosen. Penelitian oleh Li dan Zhao (2022) 

mendukung pentingnya sistem real-time 

feedback dalam meningkatkan performa belajar. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki 

keterbatasan dalam hal ukuran sampel dan durasi 

implementasi yang relatif singkat. Untuk 

penelitian selanjutnya, disarankan agar 

dilakukan uji coba jangka panjang dengan 

melibatkan lebih banyak peserta dari berbagai 

universitas. Selain itu, pengembangan versi 

mobile multiplayer akan memperluas potensi 

kolaboratif antar mahasiswa. Dengan langkah 

ini, media game edukatif dapat berkembang 

menjadi platform pembelajaran olahraga yang 

lebih dinamis, adaptif, dan kompetitif. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis game 

edukatif terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterampilan teknik dasar sepak bola mahasiswa 

pendidikan olahraga. Hasil uji efektivitas 

menunjukkan adanya peningkatan signifikan 

pada aspek dribbling, passing, shooting, dan ball 

control setelah mahasiswa menggunakan media 

selama empat kali pertemuan. Selain 

peningkatan keterampilan teknik, mahasiswa 

juga menunjukkan peningkatan motivasi belajar 

yang kuat karena media menghadirkan 

tantangan, level permainan, dan sistem 

penghargaan yang menarik. Penggunaan game 

edukatif memberikan pengalaman belajar yang 

lebih aktif dan reflektif, karena mahasiswa dapat 

berlatih, mengulang, dan memperbaiki kesalahan 

secara mandiri. Media ini juga membantu dosen 

dalam memantau perkembangan individu 

melalui sistem skor dan umpan balik otomatis. 

Secara pedagogis, penelitian ini memperkuat 

konsep game-based learning dalam pendidikan 

jasmani yang menekankan keterlibatan 

emosional dan otonomi belajar mahasiswa. 

Inovasi ini menjadi solusi terhadap keterbatasan 

metode pembelajaran konvensional yang kurang 

interaktif. Secara praktis, media game edukatif 

dapat diintegrasikan ke dalam model blended 

learning untuk mendukung pembelajaran 

olahraga berbasis teknologi. Secara teoretis, 

penelitian ini memperkaya literatur mengenai 

integrasi digital dalam pengajaran keterampilan 
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motorik. Dengan demikian, media pembelajaran 

berbasis game edukatif layak dikembangkan 

lebih lanjut sebagai inovasi strategis dalam 

meningkatkan mutu pembelajaran olahraga di 

perguruan tinggi. 
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