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ABSTRACT 

The purpose of this study was to determine how the use of Canva-based interactive quiz media affects students' 

learning motivation towards soccer material in Physical Education (PJOK) subjects. To compare motivation 

before and after treatment, this study used a pre-experimental method with a one-group pretest-posttest design. 

This study involved 120 sixth-grade students at an Islamic elementary school in Bungah, Gresik. 61 students from 

grades VI-1 and VI-3 were selected through cluster sampling techniques. The instrument used was a learning 

motivation questionnaire that had been tested valid with a value of 0.32–0.73 (above the r table 0.28) and reliable 

with a value of 0.90. The results showed an increase in learning motivation after using the Canva interactive quiz, 

with an average score increasing from 19.26 to 25.44. The paired sample t-test showed a significance value of 

0.000 < 0.05, so there was a significant difference between motivation before and after treatment. In conclusion, 
Canva's interactive quizzes have proven effective in increasing student motivation and creating more engaging 

and enjoyable learning experiences. This research suggests that physical education (PJOK) teachers can utilize 

Canva as an alternative, innovative, technology-based learning medium. 

. 
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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana penggunaan media kuis interaktif berbasis Canva 

mempengaruhi motivasi belajar peserta didik terhadap materi sepak bola dalam mata pelajaran PJOK. Penelitian 

ini menerapkan metode pre-eksperimental dengan rancangan One Group Pretest-Posttest untuk melihat 

perbedaan motivasi peserta didik sebelum dan setelah diberikan perlakuan. Penelitian ini melibatkan 120 siswa 

kelas VI di salah satu Madrasah Ibtidaiyah di Bungah, Gresik. 61 siswa dari kelas VI-1 dan VI-3 adalah sampel 
yang dipilih melalui teknik cluster sampling. Instrumen yang digunakan berupa angket motivasi belajar yang telah 

teruji valid dengan nilai 0,32–0,73 (di atas r tabel 0,28) dan reliabel dengan nilai 0,90. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar setelah penggunaan kuis interaktif Canva, dengan rata-rata 

skor meningkat dari 19,26 menjadi 25,44. Hasil uji Paired Sample t-Test memperlihatkan nilai signifikansi sebesar 

0,000 yang lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 

motivasi peserta didik sebelum dan setelah diberikan perlakuan. Kesimpulannya, media kuis interaktif Canva 

terbukti efektif meningkatkan motivasi belajar siswa dan menciptakan pembelajaran yang lebih menarik serta 

menyenangkan. Penelitian ini mengimplikasikan bahwa guru PJOK dapat memanfaatkan Canva sebagai alternatif 

media pembelajaran inovatif berbasis teknologi. 
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PENDAHULUAN 

Minimnya variasi media pembelajaran dari guru selama proses pembelajaran, karena 

buku teks sering kali menjadi fokus utama pengajaran, meskipun media lain, seperti video, 

presentasi PowerPoint, dan sumber daya digital lainnya, dapat meningkatkan pengalaman 

pendidikan peserta didik dan meningkatkan minat mereka terhadap materi pelajaran (Mulyana 

et al., 2024; Sukendro et al., 2022). Media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 

karakteristiknya pada dasarnya dapat menunjang jalannya proses pembelajaran seerta dapat 

meningkatan motivasi pada peserta didik selama kegiatan pembelajaran khususnya pada 

pembelajaran pendidikan jasmani (Pikiani et al., 2025). Di berbagai jenjang sekolah Peserta 

didik sangat menyukai mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga Kesehatan (PJOK). 

Meskipun demikian, beberapa peserta didik ada yang mengalami kesulitan memahami konsep 

gerak dasar yang diajarkan selama proses pembelajaran (Alfi Hidayat & Darmawan, 2019; 

Nugraha et al., 2018). Pembelajaran PJOK sangat penting dalam kurikulum sekolah dasar 

karena memiliki tujuan untuk menanamkan nilai-nilai karakter yang positif pada peserta didik, 

meningkatkan kebugaran fisik, dan meningkatkan kemampuan gerak dasar (Burhan & Hidayat, 

2023). Peserta didik di sekolah dasar menunjukkan motivasi yang rendah untuk belajar materi 

sepak bola, mereka tidak antusias mengikuti instruksi dari guru dan tidak terlibat secara aktif 

dalam kegiatan pembelajaran (Sari et al., 2022; Syafriadi et al., 2021). Keterampilan yang 

berkaitan dengan sepak bola, seperti menendang, menggiring bola, menahan atau 

menghentikan bola, menyundul bola, melindungi gawang, dan melempar ke dalam, diajarkan 

kepada peserta didik dengan strategi yang membosankan akibatnya membuat mereka tidak 

tertarik mempelajari materi tersebut. (Wasingun, 2020). Banyak kalangan berbeda yang 

menggemari sepak bola, sepak bola adalah salah satu cabang olahraga paling populer (Sidiq et 

al., 2021). Meskipun Sepak Bola adalah permainan yang sangat disukai dan mudah dimainkan, 

tetapi permainan ini membutuhkan teknik dan kemampuan gerak yang kompleks (Awaliyyah 

et al., 2023). Dalam pembelajaran PJOK  di sekolah dasar beberapa keterampilan seperti 

menggiring bola, mengoper, dan menembak di sepak bola harus dipahami oleh peserta didik, 

termasuk menggiring bola, mengoper, dan menembak, harus dipahami oleh peserta didik. 

Melalui latihan yang menyenangkan dan sesuai perkembangan, Peserta didik dapat menguasai 

gerakan-gerakan tersebut. Tujuan latihan ini adalah untuk meningkatkan kelincahan, 

koordinasi motorik, dan kerja sama tim. Selain itu, menguasai dasar-dasar permainan ini 

membantu menumbuhkan permainan yang adil dan sportivitas yang tinggi (Muchamad Arif Al 

Ardha et al., 2018; Tarigan et al., 2021).  

Penelitian ini diperlukan karena motivasi belajar sangat penting untuk keberhasilan 

proses pembelajaran (Rozi et al., 2023). Media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 

karakteristiknya pada dasarnya dapat menunjang jalannya proses pembelajaran. Motivasi 

peserta didik meningkat selama kegiatan pembelajaran PJOK karena menggunakan media 

pembelajaran yang tepat (Liestyawati, 2024). Karena pendekatan proses pembelajaran yang 

monoton dan berpusat pada peran guru (teacher-centered learning) peserta didik tidak 

termotivasi untuk belajar (Ramadhani Putra & Ridwan, 2025). Oleh karena itu, penggunaan 

media pembelajaran harus inovatif. Penggunaan media interaktif seperti Canva adalah salah 

satu contohnya. Motivasi belajar dan pemahaman peserta didik terkait materi pembelajaran 

yang sedang dipelajari dapat meningkat ketika menggunakan media Canva (Mustakim et al., 

2024).  

Studi sebelumnya menjelaskan apabila media interaktif membantu dalam proses kegiatan 

pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh (Twiska Naufal Arsyah Ghiffari & Ridwan, 

2023) mengatakan bahwa menggunakan media interaktif dapat secara signifikan meningkatkan 

minat peserta didik dalam belajar materi sepak bola di sekolah menengah pertama. Penelitian 

lain oleh (Pirman & Iratutisisilia, 2023)  mengembangkan media video untuk mengajarkan 

strategi passing pada peserta didik sekolah dasar dan menemukan bahwa media tersebut efektif 



karena mampu meningkatkan hasil belajar. Namun, kedua penelitian tersebut masih berfokus 

pada aspek minat dan hasil belajar, sementara aspek afektif, khususnya motivasi belajar, belum 

banyak dieksplorasi secara mendalam dalam konteks pembelajaran PJOK. Selain itu, 

penelitian-penelitian sebelumnya cenderung berfokus pada pengembangan media dan 

pengukuran hasil belajar dalam ranah kognitif dan psikomotorik. Hal ini sejalan dengan temuan 

(Ramzy et al., 2024) yang menyatakan bahwa kajian tentang peran media interaktif dalam 

meningkatkan motivasi peserta didik masih sangat terbatas. Kemudian penelitian yang 

dilakukan oleh (Tasya et al., 2025) menunjukkan motivasi dan partisipasi peserta didik dapat 

meningkatkan ketika menggunakan kuis interaktif berbasis Kahoot, karena elemen gamifikasi 

yang terdapat pada platform ini menjadikan proses belajar menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. Namun penelitian kuis interaktif tersebut dibuat melalui website Kahoot 

sedangkan menggunakan media Canva belum banyak dikaji. Dengan demikian, terdapat 

kesenjangan penelitian terkait bagaimana media interaktif mempengaruhi motivasi belajar 

pada pembelajaran PJOK di SD, maka diperlukan penelitian lanjutan untuk mengisi 

kekosongan tersebut. 

Keterbaruan penelitian ini membahas penggunaan media interaktif Canva bersama 

dengan kuis interaktif sebagai metode pembelajaran PJOK yang meningkatkan keinginan 

peserta didik untuk belajar. Menurut (Ikhlas et al., 2023) karena penyajiannya yang menarik 

serta fitur interaktif yang membuat kegiatan pembelajaran terasa lebih menyenangkan dan 

mudah dipahami media Canva mampu meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. 

Media Canva dapat meningkatkan keinginan peserta didik untuk belajar dengan memberi 

mereka kesempatan untuk berkreasi secara visual dan interaktif (Rahma Ndhanni & Ridwan, 

2025). Canva dapat membantu siswa menyampaikan ide-ide mereka secara kreatif karena 

desain yang diberikan menarik dan fitur-fiturnya yang mudah digunakan. Ini membuat proses 

belajar lebih menyenangkan dan bermakna (Hapsari & Zulherman, 2021). Selain itu, siswa 

lebih mudah memahami konsep yang diajarkan karena media ini membantu pendidik 

menyajikan materi secara visual. Menurut (Faslah et al., 2022; Sanjaya et al., 2024) motivasi 

belajar peserta didik di SD untuk mengikuti pembelajaran sepak bola meningkat ketika 

menggunakan media Canva yang memberikan tampilan visual, interaktif, dan menarik. 

Rancangan pembelajaran secara kreatif mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik 

serta memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep-konsep dalam permainan Sepak 

Bola. Pendekatan ini juga dapat menjadikan proses belajar lebih menarik sekaligus 

meningkatkan efektivitas pembelajaran (Sunarti, 2022). 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana kuis interaktif berbantuan 

Canva mempengaruhi motivasi peserta didik untuk belajar sepak bola. Salah satu cara untuk 

membuat pelajaran menjadi interaktif dan menyenangkan adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran terbaru seperti Canva (Mawa, 2020). Sebaliknya, karena Sepak Bola memiliki 

banyak penggemar, pembelajaran ini dapat digunakan untuk mendorong peserta didik untuk 

belajar (Sukma Wijaya & Romadhan, 2024). Studi ini menggabungkan dua metode 

pembelajaran PJOK yang inovatif yaitu kuis interaktif dan alat desain visual Canva. Hasil ini 

diharapkan akan membantu pendidik, peneliti, dan pengembang kurikulum dalam membuat 

pembelajaran PJOK yang responsif dan menarik (Faradila et al., 2024).  

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan metode pre-

eksperimental. Pengukuran dilaksanakan sebelum dan sesudah perlakuan tanpa melibatkan 

kelompok kontrol. Sampel penelitian diberikan perlakuan berupa penggunaan kuis 

pembelajaran berbasis Canva pada materi sepak bola melalui tahapan pretest, perlakuan, dan 

posttest. Populasi penelitian berjumlah 120 peserta didik kelas VI di salah satu Madrasah 

Ibtidaiyah di Bungah Gresik, namun hanya dua kelas, yaitu VI-1 dan VI-3, yang dijadikan 
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sampel dengan total 61 peserta didik. Pemilihan sampel menggunakan teknik cluster sampling, 

yaitu pemilihan berdasarkan kelompok kelas yang sudah ada. Penelitian dilaksanakan setelah 

peneliti memperoleh izin dari sekolah pada September 2025. Pengumpulan data mengadopsi 

menggunakan angket motivasi belajar milik (Nur et al., 2021) dengan skala dikotomi berisi 30 

pernyataan yang memiliki validitas 0,32–0,73 (lebih tinggi dari r tabel 0,28) dan reliabilitas 

0,90. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa mean, persentase, dan standar 

deviasi, serta statistik inferensial melalui uji normalitas dan uji t.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Tujuan penelitian ini dilakukan adalah untuk mengetahui pengaruh pembelajaran PJOK 

melalui Kuis interaktif terhadap motivasi belajar. Penelitian ini dilakukan sebanyak 4x 

pertemuan. Pertemuan pertama dilakukan pretest dimana peserta didik diberikan  angket 

motivasi belajar sebanyak 30 pernyataan, setelah melaksanakan pretest peserta didik akan di 

berikan perlakuan. Pada minggu kedua peserta didik hanya diberikan perlakuan sampai pada 

pertemuan minggu ketiga. Pada minggu ke-empat peserta didik diberikan perlakuan terlebih 

dahulu setelah itu diberikannya posttest berupa angket motivasi belajar dengan 30 pernyataan. 

Data yang digunakan dalam penelitian ini berasal dari lembar angket yang diisi oleh peserta 

didik kelas VI-1 dan VI-3 sebagai kelas yang digunakan dalam penelitian. Tabel 1 

menunjukkan hasil analisis statistik deskriptif pretest dan posttest motivasi belajar: 

 
Tabel 1. Analisis Statistik Deskriptif 

Statistik Pre-test 

Motivasi Belajar 

Post-test  

Motivasi Belajar 

Mean 19,26 25,44 

Median 19,00 25,00 

Std. Deviation 2,220 2,013 

Range 9 9 

Minimum 15 21 

Maximum 24 30 

 

Tabel 1 menyajikan data statistik deskriptif mengenai pre-test sebelum dan sesudah kegiatan 

pembelajaran. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa nilai motivasi belajar rata-rata 

sebesar 19,26 pada tahap pretest, dengan median 19,00 dan standar deviasi 2,220. Nilai 

minimum sebesar 15, nilai maksimum sebesar 24, dan rentang skor sebesar 9. Setelah diberikan 

perlakuan berupa pembelajaran melalui kuis interaktif berbasis Canva, terjadi peningkatan 

hasil pada tahap posttest. Rata-rata motivasi belajar meningkat menjadi 25,44, dengan median 

25,00 dan standar deviasi 2,013. Skor minimum pada tahap ini tercatat sebesar 21, sementara 

skor maksimum mencapai 30, dengan rentang nilai yang tetap sebesar 9. Peningkatan rata-rata 

sebesar 6,18 poin menunjukkan adanya perubahan positif terhadap motivasi belajar setelah 

penerapan kuis interaktif berbasis Canva. Selain itu, menurunnya nilai standar deviasi dari 

2,220 menjadi 2,013 mengindikasikan bahwa variasi data pada tahap posttest semakin kecil, 

yang berarti tingkat motivasi belajar peserta didik cenderung lebih merata setelah perlakuan 

diberikan. Secara umum, temuan tersebut mengindikasikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran melalui Canva mampu meningkatkan dorongan belajar peserta didik. (Agung et 

al., 2025). 

 
Tabel 2. Uji Normalitas 

Normality Test 

(Shapiro-Wilk) 

Statistic df Sig. 

Pre-test 

 Motivasi Belajar 

0,968 61 0,109 



Post-test 

Motivasi Belajar 

0,975 61 0,248 

 

Tabel 2 menunjukkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk. Semua data dari 

kelompok pretest dan posttest memiliki nilai signifikansi (Sig) di atas 0,05, yang menunjukkan 

bahwa data berdistribusi normal. Hasil ini menunjukkan bahwa data memenuhi asumsi untuk 

uji statistik parametrik lanjutan, yaitu uji t-test pasangan sampel. 

 
Tabel 3. Hasil Paired Sample T-Test 

Variabel Sig. (2-tailed) 

Pre-test Motivasi Belajar - 

Post-test Motivasi Belajar 

0,000 

 

Tabel 3 menampilkan output analisis melalui Paired Sample T-Test. Berdasarkan hasil 

tersebut, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang menunjukkan bahwa 

angka tersebut berada di bawah ambang signifikansi 0,05. Berdasarkan temuan ini, dapat 

dipastikan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar siswa pada saat 

pre-test dan post-test. Dengan demikian, penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan kuis 

interaktif berbasis Canva mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan.  

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan apabila kuis interaktif berbasis Canva digunakan dalam 

intervensi pembelajaran, motivasi belajar siswa meningkat secara signifikan. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan media kuis interaktif dapat meningkatkan keinginan peserta 

didik untuk belajar, terutama dalam pembelajaran PJOK tentang topik sepak bola (Pranowo et 

al., 2025). Sejalan dengan teori motivasi belajar yang menjelaskan bahwa peserta didik akan 

lebih terlibat dalam pembelajaran ketika media pembelajaran disajikan secara menarik, 

interaktif, dan relevan dengan minat mereka. Guru dapat menampilkan materi yang tidak hanya 

informatif tetapi juga menyenangkan dan mudah dipahami dengan menggunakan Canva, 

platform desain grafis yang mudah digunakan (Widiarti et al., 2024). Sebuah video dapat 

membuat gerakan sepak bola seperti dribbling, passing, dan shooting lebih mudah dipahami 

dan diajarkan kepada peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh (Sungkawa et al., 2019) 

menyatakan bahwa media visual interaktif terbukti dapat memperkuat konsentrasi serta daya 

ingat peserta didik dalam pembelajaran PJOK, karena tampilan visual memudahkan mereka 

menangkap konsep gerak secara lebih nyata dan mudah dipahami. 

Dibandingkan dengan media tradisional, penggunaan video pembelajaran premium 

Canva, yang memiliki audio visual, backsound, dan pengaturan kecepatan yang menarik, 

menawarkan nilai tambahan (Salsabila et al., 2025). Dengan fitur-fitur ini, proses belajar 

menjadi lebih hidup dan dapat mengakomodasi berbagai gaya belajar peserta didik. Peserta 

didik tidak hanya menerima informasi, tetapi juga merespons dengan antusias, menunjukkan 

peningkatan minat, dan menjadi lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran (Azfar & Sutiah, 

2024). Media ini dapat membantu peserta didik belajar sepak bola karena dapat meningkatkan 

keterampilan sosial, disiplin, dan sportivitas mereka (Ariawan et al., 2023). Aktivitas yang 

menyenangkan mendorong mereka untuk lebih terlibat, meningkatkan rasa percaya diri 

mereka, dan membuat lingkungan belajar yang inklusif dan mendukung (Nurokhman et al., 

2025). Temuan tersebut sejalan dengan (Susilawati et al., 2025) yang mengungkapkan bahwa 

penggunaan video interaktif mampu mendorong keterlibatan siswa dalam kegiatan olahraga, 

karena penyajian visual gerakan membuat mereka lebih mudah memahami teknik yang 

dipelajari. Penggunaan pembelajaran media canva berbasis teknologi seperti video 

pembelajaran Canva sangat relevan dalam mengatasi kebosanan dan monoton-nya metode 

pengajaran konvensional yang sering menjadi salah satu penyebab rendahnya motivasi belajar 

peserta didik (Agung et al., 2025). 
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Penelitian oleh (Daniati et al., 2023) menjelaskan bahwa guru menggunakan Canva 

untuk menyajikan materi pelajaran melalui presentasi visual yang menarik dan infografis 

berwarna, dan peserta didik juga menggunakannya untuk membuat proyek atau tugas visual. 

Peserta didik merasa lebih nyaman dan tertarik untuk belajar karena tampilannya berbeda dari 

biasanya. Sependapat dengan penelitian dari (Asnawati, & Sutiah, 2023) menjelaskan bahwa 

gerakan-gerakan dasar dari olahraga, seperti sepak bola, dimasukkan dalam video yang dibuat 

dan ditampilkan secara visual dengan ilustrasi, teks bergerak, dan penjelasan audio. Ini 

membuat pembelajaran keterampilan motorik dasar menjadi lebih menyenangkan bagi peserta 

didik tanpa bergantng pada pemaksaan langsung dari guru (Analicia & Yogica, 2021).  

Canva jauh lebih baik dari pada aplikasi desain lainnya karena mudah digunakan. 

Tampilannya yang sederhana dan ramah pengguna membuatnya mudah digunakan bahkan oleh 

peserta didik sekolah dasar (Rahmawati et al., 2024). Ribuan template yang tersedia di Canva 

dapat digunakan untuk berbagai jenis tugas, seperti poster, presentasi, infografis, dan video 

(Syahrir et al., 2023). Selain itu, dapat diakses secara online tanpa perlu menginstal aplikasi 

khusus, memudahkan peserta didik untuk belajar dan berkreasi di mana saja mereka mau 

(Admelia et al., 2022).  

Gerak dasar pada sepak bola, seperti menendang bola, mengoper bola, atau menggiring 

bola dapat di visualisasikan melalui Canva. Melihat gambar atau animasi membuat lebih 

mudah bagi Anda untuk memahami gerakan yang harus dilakukan di lapangan (Sanjaya et al., 

2024). Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa memasukkan teknologi ke 

dalam pembelajaran PJOK, khususnya dengan menggunakan media Canva, adalah cara yang 

efektif dan inovatif untuk mengatasi masalah siswa yang tidak tertarik untuk belajar di sekolah 

dasar (Hernawati et al., 2024). Penggunaan Canva sebagai sarana pembelajaran dapat 

menumbuhkan motivasi mereka melalui penyajian materi yang lebih menarik dan mampu 

meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam mengikuti kegiatan belajar (Silviana & 

Mawardi, 2025). Selain meningkatkan keinginan peserta didik untuk belajar, metode ini 

membuat belajar lebih menyenangkan, efektif, dan bermakna.  Pemanfaatan Canva terbukti 

sejalan dengan kebutuhan pembelajaran modern, karena mampu menarik minat dan 

menyesuaikan dengan cara belajar peserta didik saat ini (Wibowo et al., 2022).  

 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menunjukkan bahwa, dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran 

tradisional, media kuis interaktif berbasis Canva dapat memotivasi peserta didik untuk belajar. 

Hasil analisis statistik menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik sangat berbeda 

sebelum dan sesudah menggunakan kuis interaktif. Ini menunjukkan bahwa media ini dapat 

meningkatkan partisipasi siswa. Metode pembelajaran yang memadukan teknologi digital 

dengan elemen visual interaktif dan kreatif ini terbukti efektif dalam mengatasi motivasi belajar 

peserta didik yang rendah, terutama pada mata pelajaran seperti PJOK yang sering dianggap 

tidak menarik. Secara keseluruhan, Penggunaan media kuis interaktif berbasis Canva dapat 

membuat pembelajaran lebih bermakna dan menyenangkan. Ini juga dapat meningkatkan rasa 

percaya diri dan keterlibatan aktif peserta didik. 

 

REKOMENDASI 

Untuk mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif tentang seberapa efektif kuis 

interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, penelitian selanjutnya 

harus melibatkan lebih banyak sampel dan berbagai jenjang pendidikan. Peneliti berikutnya 

juga harus membandingkan hasil pembelajaran menggunakan Canva dengan media interaktif 

lainnya. Selain itu, disarankan untuk menggunakan metode penelitian eksperimen dengan 

kelompok kontrol agar temuan penelitian memiliki validitas yang lebih kuat dan dapat 



memberikan kontribusi teoritis maupun praktis yang lebih besar terhadap inovasi pembelajaran 

PJOK di sekolah dasar. 
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