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ABSTRACT 
Motivation is closely related to the level of student learning engagement, focus, and 
success in school. In this study, the researcher used a quasi-experimental 
quantitative design. This study used a pretest-posttest control-group design 
involving 5th-grade students from Ketajen 1 Public Elementary School in Sidoarjo 
Regency. The researcher collected data using a learning motivation questionnaire 
that had been tested for validity and reliability. Data were analyzed using descriptive 
statistics, the Kolmogorov-Smirnov normality test, the homogeneity test, the paired-
samples t-test, and the independent-samples t-test. The normality test showed a p-
value greater than 0.05, which means the data were normally distributed. The 
homogeneity test produced a p-value of 0.375 (above 0.05), which indicates that the 
data are homogeneous. The paired-samples t-test showed a significance value (2-
tailed) of 0.000 for both groups, less than 0.05, indicating a difference between the 
pretest and posttest results in the experimental and control groups. The independent 
t-test also showed a significance value (2-tailed) of 0.000 (less than 0.05), indicating 
that learning using immersive video had a significant impact. In conclusion, learning 
Physical Education (PJOK) using immersive video can significantly increase student 
learning motivation. 
 

Keywords: Learning, Immersive, Motivation. 

ABSTRAK 
Motivasi sangat berkaitan erat dengan tingkat keterlibatan belajar, fokus, dan 
keberhasilan murid di sekolah. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan desain 
kuantitatif kuasi-eksperimental. Penelitian ini menggunakan desain pretest-posttest 
control-group yang melibatkan murid kelas 5 dari SD Negeri Ketajen 1 di Kabupaten 
Sidoarjo. Peneliti mengumpulkan data menggunakan kuesioner motivasi belajar 
yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Data dianalisis menggunakan statistik 
deskriptif, uji normalitas Kolmogorov-Smirnov, uji homogenitas, uji paired-samples 
t-test, dan uji independent-samples t-test. Uji normalitas menunjukkan nilai p lebih 
besar dari 0,05, yang berarti data terdistribusi secara normal. Uji homogenitas 
menghasilkan nilai p sebesar 0,375 (di atas 0,05), yang menunjukkan bahwa data 
bersifat homogen. Uji paired-samples t-test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) 
sebesar 0,000 untuk kedua kelompok lebih kecil dari 0,05 yang mengindikasikan 
adanya perbedaan antara hasil pretest dan posttest pada kelompok eksperimen 
maupun kelompok kontrol. Uji independent t-test juga menunjukkan nilai signifikansi 
(2-tailed) sebesar 0,000 (kurang dari 0,05), pembelajaran menggunakan video 
imersif memberikan pengaruh yang signifikan. Sebagai kesimpulan, pembelajaran 
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Pendidikan Jasmani (PJOK) dengan video imersif dapat meningkatkan motivasi 
belajar siswa secara signifikan. 
 
Kata kunci: Pembelajaran, Imersif, Motivasi. 

 
A. Pendahuluan 

Pembelajaran berbasis teknologi 

telah membawa perubahan yang 

besar dalam ranah Pendidikan (Riska 

Aini Putri, 2023). Dalam era serba 

digital, siswa perlu mampu 

beradaptasi dengan teknologi agar 

pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan bermakna (Zahra et al., 2025). 

Saat ini yang berkembang pesat 

dalam Pendidikan adalah video 

interaktif, yaitu media pembelajaran 

yang menggabungkan visual 360°, 

interaktivitas, dan narasi untuk 

memberikan pengalaman yang jauh 

lebih baik dan mendalam (Mystakidis 

& Lympouridis, 2023). Secara global, 

berbagai macam pembelajaran yang 

menggunakan teknologi seperti 

Augmented Reality (AR), Virtual 

Reality (VR), sudah banyak digunakan 

di negara maju agar dapat mendorong 

keterlibatan dan menumbuhkan 

pemahaman murid (Anum & 

Apriyanto, 2025). Studi internasional 

menunjukkan bahwa penggunaan 

video 360° dalam pembelajaran sains 

di Amerika Serikat meningkatkan skor 

tes konsep sebesar 23% dan motivasi 

belajar sebesar 17% dibandingkan 

dengan kelompok yang menggunakan 

media konvensional (Lampropoulos et 

al., 2021). 

Di banyak negara berkembang, 

termasuk Indonesia, penggunaan 

video imersif interaktif masih terbatas 

dan biasanya hanya digunakan 

sebagai proyek percontohan, 

sehingga belum menjadi bagian dari 

kurikulum secara sistematis (Iqbal, 

2025). Penelitian ini penting karena 

motivasi belajar siswa masih rendah, 

terutama pada pelajaran pendidikan 

jasmani (Trisnawati et al., 2024). Skor 

PISA Indonesia menunjukkan hal ini, 

karena masih berada di bawah rata-

rata, yaitu 476 dibandingkan dengan 

493 (Hilda Nur Alifah Setyo Utami & 

Lailatul Inayah, 2024). 

Hasil belajar murid menunjukkan 

masih banyak yang belum 

mendapatkan yang optimal, yang 

terlihat dari pemahaman konsep yang 

rendah dan kurangnya kemampuan 

menerapkan pengetahuan dalam 
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kehidupan yang nyata (Asgustira, 

2025). Penerapan metode yang 

kurang sesuai dengan karakter murid 

menjadi penyebab pembelajaran 

bersifat pasif (Amanah Mardika MS et 

al., 2025). Media pembelajaran 

konvensional yang statis dan satu 

arah juga membuat pengalaman 

belajar kurang aktif dan kurang 

personal. Sampai sekarang, belum 

menunjukkan ada bukti empiris 

dengan kuat tentang pengaruhnya 

video interaktif terhadap 

perkembangan belajar siswa dalam 

pembelajaran formal, sehingga masih 

ada peluang untuk melakukan 

penelitian di bidang ini (Kurniawan et 

al., 2025). 

Survei di sekolah menengah 

Jawa Timur juga menunjukkan bahwa 

lebih dari 60% murid merasa kurang 

motivasi dan cederung merasa tidak 

fokus saat pembelajaran berlangsung 

dengan metode ceramah. Sementara 

itu, penggunaan video pembelajaran 

konvensional hanya meningkatkan 

motivasi siswa sekitar 10–12%, yang 

masih jauh dari target kurikulum 

berbasis kompetensi (Sahnas, 2025). 

Penelitian ini menjadi semakin 

penting karena menurunnya Tingkat 

motivasi belajar murid masih menjadi 

permasalahan utama dalam dunia 

pendidikan saat ini. Motivasi belajar 

sangat berkaitan dengan keterlibatan 

siswa, konsentrasi, dan pencapaian 

akademik (Dwiyanti et al., 2025). Jika 

siswa mendapatkan pengalaman 

belajar yang menarik dan interaktif, 

akan menjadikan pembelajaran 

semakin terasa lebih mendalam dan 

menghasilkan peningkatan pada hasil 

belajar jauh lebih baik. Karena itu, 

pada penerapan belajar 

menggunakan video diharapkan 

menjadi solusi inovatif untuk 

memberikan pembelajaran yang 

berkualitas (Morisson et al., 2024). 

Peneliti sebelumnya membahas 

penggunaan video pembelajaran dan 

teknologi imersif secara terpisah. 

Namun, masih sedikit penelitian yang 

meneliti integrasi video imersif 

interaktif dalam pembelajaran di 

sekolah formal di Indonesia (Mudasir, 

2024). Selain itu, analisis tentang efek 

simultan terhadap motivasi belajar 

dengan metode kuantitatif yang kuat 

juga masih kurang, begitu pula 

pembuktian sebab dan akibat melalui 

desain eksperimen atau kuasi-

eksperimen (Mia Aisyah Rahma et al., 

2024). Karena itu, terdapat research 

gap antara potensi teknologi imersif 
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untuk meningkatkan pembelajaran, 

implementasi empiris yang terukur, 

dan pembuktian ilmiah dalam 

pendidikan formal di Indonesia 

(Subroto et al., 2023). 

B. Metode penelitian 
Pada Penelitian berikut 

menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan menggunakan desain kuasi 

eksperimen. Penelitian ini 

menggunakan langkah pretest, 

posttest, group control (Badong, 

2024), yang mengikut sertakan dua 

kelompok : pada kelompok 

eksperimen diberikan pembelajaran 

melalui video imersif interaktif 

sedangkan kelompok kontrol belajar 

dengan model konvensional. Desain 

ini dipilih karena penelitian 

berlangsung di tempat belajar atau 

sekolah, dengan demikian peneliti 

tidak bisa melaksanakan secara 

randomisasi subjek dengan penuh. 

Populasi dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas V yang berjumlah 

84 murid dan mengikuti pembelajaran 

PJOK pada materi gerak dasar non 

lokomotor. Sampel penelitian 

mencakup dua kelas dengan 

karakteristik serupa dengan jumlah 56 

murid. Satu kelas ditetapkan sebagai 

kelompok eksperimen, sedangkan 

kelas lainnya sebagai kelompok 

kontrol. Metode cluster sampling 

digunakan dengan 

mempertimbangkan kesetaraan 

tingkat kelas, jadwal kelas yang 

tersedia, serta persetujuan dari pihak 

sekolah. 

Penelitian ini menggunakan 

kuesioner motivasi belajar yang 

diadaptasi dari penelitian sebelumnya 

(Nur et al., 2021). Kuesioner motivasi 

belajar ini terdiri dari 30 butir 

pernyataan yang disesuaikan untuk 

murid sekolah dasar dalam mata 

pelajaran pendidikan jasmani. Nilai r 

yang diperoleh lebih tinggi dari pada 

nilai r-tabel, dengan skor validitas 

berkisar antara 0,33 hingga 0,66 dan 

skor reliabilitas berkisar antara 0,87 

hingga 0,90. Hasil-hasil ini 

menunjukkan bahwa instrumen 

tersebut sangat baik dan tepat untuk 

mengukur motivasi belajar siswa 

dalam kelas pendidikan jasmani. 

Sampel penelitian mencakup 

murid yang mengisi kuesioner 

motivasi belajar pendidikan jasmani, 

yang dipilih menggunakan metode 

pengambilan sampel penelitian. Untuk 

mengetahui perbedaan dalam 

peningkatan motivasi belajar, data 

dianalisis menggunakan statistik 
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deskriptif, uji normalitas Kolmogorov-

Smirnov, uji homogenitas, dan uji-t 

sampel berpasangan (paired-samples 

t-test) untuk melihat perbedaan di 

dalam kelompok. Selanjutnya, uji-t 

sampel independen (independent-

samples t-test) digunakan untuk 

membandingkan kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Tingkat signifikansi ditetapkan pada α 

= 0,05. 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan 

Penelitian ini mencakup data 

pretest dan posttest dari pembelajaran 

yang menggunakan video imersif 

maupun konvensional. Hasilnya 

disajikan dalam bentuk tabel dan 

grafik, dan studi ini menggunakan 

pengujian hipotesis untuk 

menjelaskan temuan-temuannya. 
Tabel 1. Pretest, Posttes Pembelajaran 

Video Imersif 
Siswa SDN Ketajen 1 

 
Kelas Eksperimen 

N Pretest Postest 

28 x" S x" S 
15,86 1,177 26,36 1,615 

 
Kelas Kontrol 

N Pretest Postest 

28 x" S x" S 
15,96 1,374 21,54 1,374 

 

Berdasarkan Tabel 1 di atas, 

statistik deskriptif untuk (pretest) dan 

(posttest) pada kelompok eksperimen 

dan kelompok konvensional yang 

terdiri dari siswa SD Negeri Ketajen 1 

di Kabupaten Sidoarjo menunjukkan 

hasil sebelum dan sesudah perlakuan 

diberikan. 
Tabel 2. Hasil Data Uji Normalitas. 

 

Seluruh hasil pada Tabel 2 

menunjukkan nilai p lebih besar dari 

0,05. Karena data diasumsikan 

berdistribusi normal, metode statistik 

parametrik digunakan untuk analisis 

tersebut. 
Tabel 3. Hasil Data Homogenitas Pretest-

Posttest. 
Based on Mean Sig. 

Pretest dan posttest 0,375 
 

Tabel 3 menunjukkan bahwa 

seluruh data memiliki nilai signifikansi 

(p) sebesar 0,375, yang lebih besar 

dari 0,05. Hal ini berarti data bersifat 

homogen, sehingga analisis statistik 

parametrik tepat untuk digunakan. 

Langkah selanjutnya adalah 

menggunakan uji-t sampel 

berpasangan (paired-sample t-test). 
Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample Test 

 

Kelas   Kolmogorov- 
Smirnov 

 Statistic Sig. 
Eksperimen. Pre.  0,920 0,33 

Post.  0,923 0,40 
Kontrol. Pre.  0,920 0,34 

Post.  0,930 0,62 
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Paired Sample Test. Sig..(2-
tailed) 

Eksperimen Postest - 
Eksperimen pretest 

0,000 

Kontrol Postest – Kontrol pretest 0,000  
 

Tabel 4 menunjukkan bahwa 

data pair 1 memiliki nilai sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 

0,05. Hal ini berarti terdapat 

perbedaan antara skor pretest dan 

posttest pada kelompok eksperimen 

yang menggunakan video visual 

imersif. Data pair 2 juga memiliki nilai 

sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang 

menunjukkan adanya perbedaan 

antara skor posttest dan pretest pada 

kelompok kontrol yang menggunakan 

pembelajaran konvensional. 
Tabel 5. Independent Data Posttest 
Independent sample 

test 
Sig. (2-
tailed) 

N-Gain Equal variances 
assumed 

0,000 

 

Tabel 5 diatas dapat 

menunjukkan bahwa nilai uji t memiliki 

sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena 

nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 

dengan demikian, hasil yang diperoleh 

dianggap tidak terjadi secara 

kebetulan dan dianggap memiliki 

implikasi statistik yang relevan. 

Akibatnya, hipotesis alternatif (Ha) 

menyatakan: “Terdapat pengaruh 

pembelajaran menggunakan video 

imersif terhadap motivasi belajar pada 

murid Sekolah Dasar Negeri Ketajen 1 

Kabupaten sidoarjo”, diterima. 

Peningkatan dalam kemampuan 

motivasi belajar murid Sekolah Dasar 

Negeri Ketajen 1 Kabupaten Sidoarjo 

setelah melakukan pembelajaran 

menggunakan video imersif dapat 

diukur dengan menggunakan rumus 

peningkatan dalam penelitian ini. 

Berdasarkan hasil peningkatan 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran menggunakan video 

imersif dapat meningkatkan motivasi 

belajar murid lebih tinggi dibanding 

pembelajaran menggunakan 

konvensional pada murid Sekolah 

Negeri Ketajen 1 Kabupaten Sidoarjo. 

Motivasi belajar secara umum adalah 

suatu keinginan bergerak untuk terus 

belajar dari dalam diri. 

Penelitian ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran menggunakan 

video imersif dapat meningkatkan 

motivasi belajar murid dengan baik 

kemudian murid dapat termotivasi 

dalam belajar Apabila desain 

pembelajaran yang sangat tepat dan 

dapat melibatkan murid secara aktif 

dalam proses belajar (Hanaris, 2023). 

Guru dapat merencanakan yang ingin 

dicapai saat belajar dengan muridnya 
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sehingga murid mendapatkan 

pengalaman belajar yang baru dan 

dapat memaksimalkan capaian 

belajar (Bela et al., 2025). Motivasi 

belajar akan lebih kuat tertanam 

dalam diri murid kalau merekan dapat 

mengikuti sesuai dengan keinginan 

dan kapasitas mereka saat dalam 

belajar (Natiqi, 2024). Hal ini tidak 

dapat dicampur tangan dengan orang 

yang lain karena akan muncul dengan 

sendirinya dari dalam diri murid Ketika 

murid merasa senang saat belajar. 

Sebagai contoh, seorang guru dapat 

membuat pembelajaran lebih menarik 

dengan menggunakan video yang 

interaktif dan imersif. Pendekatan ini 

memberikan cara belajar yang 

menyenangkan dan efektif bagi murid, 

sehingga membantu mereka tetap 

termotivasi (Haddush & Bodzin, 

2026). 

Teknologi menjadi semakin 

penting dalam dunia pendidikan 

seiring dengan terus terjadinya 

perubahan. Salah satu gagasan baru 

adalah penggunaan video interaktif 

yang imersif (Niko Entriza & Febry 

Puspitasari, 2025). Virtual reality (VR) 

dan augmented reality (AR) 

mengubah cara siswa belajar di 

sekolah dasar. Pembelajaran imersif 

memanfaatkan teknologi ini untuk 

memadukan dunia nyata dan digital, 

sehingga memberikan pengalaman 

yang terasa sangat mirip dengan 

kehidupan nyata bagi para murid. 

Kelas eksperimen menunjukkan hasil 

belajar yang lebih baik karena media 

digital membuat materi pembelajaran 

menjadi lebih interaktif dan imersif. 

(Resti et al., 2024). Hasil-hasil ini 

mendukung gagasan bahwa 

pembelajaran digital membantu orang 

memahami konsep-konsep abstrak 

dengan menampilkannya secara lebih 

konkret dan visual (Dewi et al., 2024). 

Pembelajaran menggunakan 

imersif learning menunjukkan bahwa 

efektivitas teknologi imersif sangat 

dipengaruhi oleh kerangka 

pembelajaran, peran guru, dan 

konteks penggunaannya. Penulis juga 

mencatat bahwa masih terdapat 

kekurangan dalam penelitian 

mengenai efektivitas praktis teknologi 

imersif dalam pembelajaran 

(Fernandes et al., 2023). Pendapat 

berbeda juga diungkapkan bahwa 

pembelajaran menggunakan video 

imersif interaktif bukan satu-satunya 

penentu keberhasilan pembelajaran 

dan implementasinya juga harus 

dipengaruhi desain video, keterlibatan 
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guru dan disesuaikan kurikulum 

(Sartika et al., 2025). Teknologi digital 

juga dapat memberikan dapak positif 

dan negatif, efektivitasnya dapat 

bergantung pada kesesuaian dari 

tujuan pembelajaran (Torres et al., 

2021). Proses pembelajaran 

menunjukkan bahwa ketersediaan 

sarana dan prasarana memiliki 

dampak besar terhadap 

pembelajaran. Hal ini berarti bahwa 

motivasi dan minat tidak hanya 

dibentuk oleh media video atau 

teknologi yang digunakan oleh guru 

(Susanti et al., 2024). Penerapan 

pembelajaran media digital bahwa 

pembelajaran interaktif mempunyai 

potensi meningkatkan motivasi, tapi 

dalam prakteknya belum 

dimanfaatkan secara optimal oleh 

guru sehingga dampak belum 

maksimal (Azva Diana et al., 2025) 

Pada saat menggunakan video 

immersive interaktif terkait gerak 

membuktikan bahwa murid sekolah 

dasar mempunyai motivasi lebih tinggi 

pada saat pembelajaran berlangsung. 

(Pohan et al., 2025). Menggunakan 

media visual yang imersif dalam 

pengajaran merupakan ide yang 

bagus karena membantu murid untuk 

fokus dan memberikan pengalaman 

belajar yang lebih realistis (Saputra & 

Agustina, 2025). 

 

D. Kesimpulan 
Hasil penelitian menunjukkan 

pada tingkat motivasi belajar murid 

Sekolah Dasar Negeri ketajen 1 

Kabupaten Sidoarjo sangat 

dipengaruhi dengan pembelajaran 

menggunakan video visual imersif. 

Karena itu hipotesis penelitian dapat 

diterima karena dapat menunjukkan 

bahwa murid Sekolah Dasar Negeri 

Ketajen 1 Kabupaten Sidoarjo yang 

menerima pembelajaran dengan 

menggunakan video visual imersif 

menunjukkan peningkatan yang lebih 

tinggi daripada pembelajaran yang 

konvensional. 
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