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Abstrak  

Pembelajaran Pendidikan Jasmani dalam pencak silat, khususnya teknik tangkisan, terus 

menghadapi tantangan seperti keterbatasan waktu pembelajaran dan cakupan kurikulum yang 

luas. Penelitian ini bertujuan untuk menguji dampak penerapan model Porject Based Blended 

Learning (PjBBL) yang didukung multimedia berbasis web interaktif terhadap hasil belajar siswa 

dalam teknik tangkisan pencak silat di SMA Negeri 3 Singaraja. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuasi-eksperimental dengan Desain Non equivalent control group desain. Sampel 

terdiri dari dua kelas: kelompok perlakuan yang menerima pembelajaran melalui model PjBBL 

yang dibantu multimedia berbasis web interaktif, dan kelompok pembanding yang diajar 

menggunakan model pembelajaran langsung yang didukung media digital. Data dikumpulkan 

melalui pretest dan posttest yang mengukur domain kognitif dan psikomotor, dan dianalisis 

menggunakan prosedur statistik. Hasil penelitian menunjukkan perbedaan yang signifikan secara 

statistik antara kedua kelompok. Kelompok eksperimen mencapai skor normalized gain yang 

lebih tinggi (0,4842) dibandingkan dengan kelompok kontrol (0,2066), dengan pengujian statistik 

menunjukkan p < 0,001. Hasil ini menunjukkan bahwa model PjBBL lebih efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam teknik blok pencak silat. 

Kata Kunci: Project Based Blended Learning, Multimedia Interaktif, Hasil Belajar, Teknik 

Tangkisan, Pencak Silat, PJOK 

 

Abstract 

Physical education in pencak silat, particularly blocking techniques, continues to face challenges 

such as limited learning time and a broad curriculum. This study aims to examine the impact of 

implementing a Project-Based Blended Learning (PjBBL) model supported by interactive web-

based multimedia on student learning outcomes in pencak silat blocking techniques at SMA 

Negeri 3 Singaraja. This study used a quasi-experimental approach with a non-equivalent control 

group design. The sample consisted of two classes: the treatment group, which received learning 

through the PjBBL model assisted by interactive web-based multimedia, and the control group, 

which was taught using a direct learning model supported by digital media. Data were collected 

through pre-tests and post-tests that measured the cognitive and psychomotor domains and were 

analyzed using statistical procedures. The results showed a statistically significant difference 

between the two groups. The experimental group achieved a higher normalized gain score 

(0.4842) than the control group (0.2066), with statistical testing showing p < 0.001. These results 

indicate that the PjBBL model is more effective in improving student learning outcomes in 

pencak silat block techniques.   

Keywords: Project-Based Blended Learning, Interactive Multimedia, Learning Outcomes, 

Blocking Techniques, Pencak Silat, Physical Education 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan suatu bangsa salah satunya dapat diukur melalui kualitas pendidikannya. 

Pendidikan memiliki peran strategis dalam menentukan arah dan perkembangan suatu negara. 

Di Indonesia, pendidikan dipandang sebagai kebutuhan mendasar yang harus dapat diakses dan 

dijalani oleh seluruh lapisan masyarakat. Hasnawi dkk. (2026) menjelaskan pendidikan dapat 

dimaknai sebagai suatu upaya terencana dan disengaja yang dilakukan individu untuk 

mengoptimalkan potensi serta bakat yang telah dimiliki sejak lahir, baik dalam ranah fisik 

maupun spiritual, dengan berlandaskan pada norma dan nilai yang berkembang di masyarakat. 

Selaras dengan pandangan tersebut, All Hasby dkk. (2024) mengemukakan bahwa pendidikan 

merupakan suatu usaha yang dirancang secara sistematis dan reflektif oleh negara untuk 

meningkatkan mutu sumber daya manusia. Melalui proses pendidikan tersebut, peserta didik 

mempelajari berbagai bidang studi, salah satunya Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 

(PJOK). 

PJOK merupakan mata pelajaran yang menekankan pada aktivitas fisik dan gerak sebagai 

inti proses pembelajaran (Riadi & Prakoso, 2025). Haris & Maksum (2023) menyebutkan 

bahwa PJOK memiliki tujuan untuk meningkatkan kebugaran jasmani, memperkuat kondisi 

mental, mengasah keterampilan gerak, mengembangkan kemampuan berpikir, serta 

menanamkan pola hidup sehat. Oleh karena itu, PJOK diharapkan dapat berkontribusi secara 

positif terhadap perkembangan peserta didik secara holistik. Dalam struktur kurikulum PJOK, 

terdapat materi bela diri, salah satunya pencak silat. Pencak silat adalah olahraga bela diri asli 

Indonesia yang memadukan berbagai teknik serangan, seperti pukulan dan tendangan, dengan 

teknik bertahan, termasuk tangkisan, yang digunakan untuk memperoleh nilai dalam suatu 

pertandingan (Hidayat & Haryanto, 2021). Selain sebagai olahraga, pencak silat juga dipandang 

sebagai seni bela diri yang melibatkan kemampuan fisik dan mental sebagai sarana 

perlindungan diri (Najib Ali dkk., 2025). Sebagai warisan budaya bangsa, pencak silat memiliki 

nilai historis sekaligus edukatif yang penting untuk dikenalkan kepada peserta didik. 

Seiring perkembangan zaman, tenaga pendidik dituntut untuk menerapkan model 

pembelajaran yang inovatif dan adaptif terhadap kemajuan teknologi. Salah satu model yang 

relevan adalah Project Based Blended Learning (PjBBL), yaitu integrasi antara Project Based 

Learning (PBL) dan Blended Learning. Model ini memadukan pembelajaran berbasis proyek 

dengan kombinasi tatap muka dan pembelajaran daring sehingga menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih fleksibel dan menarik (Lu dkk., 2023). Penerapan PjBBL memungkinkan 

peserta didik terlibat aktif dalam proses pembelajaran sekaligus mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis dan kolaboratif. 

Dalam mendukung implementasi PjBBL, penggunaan multimedia interaktif menjadi 

alternatif media yang efektif. Multimedia interaktif mengintegrasikan berbagai bentuk media 

seperti teks, audio, video, dan animasi dalam satu sistem yang memungkinkan pengguna 

mengendalikan serta berinteraksi langsung dengan konten (Fandika Pamungkas dkk., 2024). 

Alwanda Putri & Zuwirna (2022) menegaskan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif 

bertujuan untuk menyampaikan materi secara lebih menarik dengan merangsang aspek kognitif, 

afektif, dan perhatian peserta didik. 

Salah satu platform yang dapat digunakan untuk mengimplementasikan multimedia 

interaktif adalah website. Website merupakan media penyampaian informasi berbasis internet 

yang dapat memuat konten teks, audio, visual, maupun audiovisual secara terintegrasi dan 

saling terhubung melalui tautan (Hamdan Romadhon dkk., 2021). Rizaldi dkk., (2023) 

menambahkan bahwa website terdiri atas kumpulan halaman yang saling berkaitan dan dapat 

diakses melalui peramban. Dalam era digital, website memiliki peran penting sebagai sarana 

penyebaran informasi dan pembelajaran, sehingga pemanfaatannya dalam proses pembelajaran 

berpotensi meningkatkan minat serta keterlibatan peserta didik. 

Sejumlah penelitian sebelumnya telah mengonfirmasi efektivitas Project Based Blended 

Learning (PjBBL) dalam meningkatkan hasil belajar. Penelitian Suwiwa dkk., (2024) 

membuktikan bahwa penerapan PjBBL berbantuan multimedia interaktif mampu meningkatkan 

hasil belajar dengan nilai N-Gain sebesar 0,51 (kategori sedang). Temuan tersebut menunjukkan 

bahwa integrasi proyek dan blended learning berpotensi meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman peserta didik. Namun demikian, penelitian tersebut masih menyisakan beberapa 

keterbatasan konseptual dan kontekstual. Pertama, fokus penelitian belum secara spesifik 

mengkaji materi teknik dasar pencak silat yang menuntut ketepatan koordinasi gerak dan 

akurasi psikomotor tingkat lanjut. Kedua, penggunaan multimedia interaktif belum sepenuhnya 
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dikembangkan dalam bentuk sistem pembelajaran berbasis website yang terintegrasi sebagai 

manajemen pembelajaran digital. Ketiga, analisis peningkatan hasil belajar belum secara 

eksplisit memetakan kontribusi model terhadap keseimbangan antara ranah kognitif dan 

psikomotor dalam pembelajaran PJOK. 

Penelitian Triatmini & Zulfiati Heri, (2023) juga menunjukkan peningkatan hasil belajar 

melalui PjBBL berbantuan scrapbook pada jenjang sekolah dasar. Walaupun penelitian tersebut 

memperkuat efektivitas pendekatan berbasis proyek, terdapat beberapa keterbatasan 

metodologis dan substantif. Desain penelitian yang digunakan adalah pendekatan praktik baik 

(best practice) dengan ruang lingkup terbatas, sehingga generalisasi temuan masih relatif 

sempit. Selain itu, konteks penelitian berada pada mata pelajaran IPS di sekolah dasar, bukan 

pada pembelajaran PJOK yang memiliki karakteristik dominan pada aspek gerak dan 

keterampilan motorik. Media yang digunakan pun masih bersifat konvensional dan belum 

memanfaatkan platform digital berbasis website yang memungkinkan interaktivitas tinggi, akses 

fleksibel, serta integrasi evaluasi pembelajaran secara sistematis. 

Berdasarkan telaah kritis terhadap penelitian-penelitian tersebut, dapat diidentifikasi 

adanya kesenjangan penelitian (research gap) yang signifikan. Hingga saat ini, belum 

ditemukan kajian yang secara spesifik menguji efektivitas Project Based Blended Learning 

berbantuan multimedia interaktif berbasis website pada materi teknik tangkisan pencak silat di 

jenjang SMA dengan desain quasi-eksperimental yang membandingkan secara langsung dengan 

model pembelajaran konvensional. Selain itu, belum terdapat penelitian yang secara 

komprehensif mengintegrasikan evaluasi hasil belajar kognitif dan psikomotor dalam satu 

ekosistem pembelajaran berbasis website yang terstruktur dan terkelola secara sistematis. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya mereplikasi temuan sebelumnya, tetapi juga 

memperluas cakupan kajian pada jenjang pendidikan yang berbeda, karakteristik materi PJOK 

yang menuntut presisi gerak, serta inovasi media pembelajaran berbasis website yang dirancang 

sebagai sistem interaktif terintegrasi. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi 

teoretis dalam pengembangan model PjBBL pada pembelajaran berbasis keterampilan motorik, 

sekaligus kontribusi praktis dalam optimalisasi pembelajaran PJOK yang adaptif terhadap 

transformasi digital pendidikan. 

Berdasarkan hasil observasi awal bersama guru PJOK SMA Negeri 3 Singaraja, diperoleh 

informasi bahwa proses pembelajaran telah memanfaatkan media elektronik seperti video 

YouTube. Namun, penggunaan website sebagai media pembelajaran belum diterapkan. Selain 

itu, meskipun materi pencak silat termasuk dalam kurikulum PJOK kelas XI, pada tahun ajaran 

2024/2025 materi tersebut belum diajarkan karena keterbatasan waktu dan banyaknya materi 

yang harus disampaikan. Guru cenderung memprioritaskan materi yang lebih diminati peserta 

didik guna efisiensi pembelajaran. Kondisi ini mengakibatkan peserta didik belum memperoleh 

pemahaman mengenai pencak silat sebagai salah satu olahraga asli Indonesia. 

Penggunaan video YouTube juga dinilai kurang optimal karena beberapa peserta didik 

mengalami kesulitan memahami penjelasan yang disampaikan, baik dari segi bahasa maupun 

kecepatan demonstrasi gerakan. Media pembelajaran yang kurang variatif dan cenderung 

monoton turut berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Secara umum, capaian kognitif 

dan psikomotor peserta didik berada pada kategori cukup, namun belum menunjukkan 

penguasaan materi secara mendalam. Model pembelajaran yang diterapkan masih berfokus pada 

pemberian teori di awal kemudian dilanjutkan praktik di lapangan, dengan pendekatan Project 

Based Learning (PBL) yang belum sepenuhnya memberikan keleluasaan dan fleksibilitas 

belajar. Oleh karena itu, rendahnya hasil belajar pada mata pelajaran PJOK diduga dipengaruhi 

oleh kurangnya inovasi dalam model dan media pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis pengaruh 

penerapan Project Based Blended Learning (PjBBL) berbantuan multimedia interaktif berbasis 

website terhadap hasil belajar PJOK, khususnya pada materi teknik tangkisan pencak silat di 

kelas XI SMA Negeri 3 Singaraja. Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

peserta didik dalam melakukan teknik tangkisan serta memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan model pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif dalam pembelajaran PJOK. 

 

METODE 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan jenis asosiatif yang bertujuan 

mengkaji keterkaitan antarvariabel melalui data berbentuk angka yang dianalisis menggunakan 
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teknik statistik. Pendekatan kuantitatif dipilih untuk menghasilkan bukti empiris yang objektif 

dan terukur mengenai pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen. 

Jenis penelitian yang diterapkan adalah eksperimen, karena penelitian ini berupaya 

menguji hubungan sebab-akibat antara variabel perlakuan dan hasil belajar. Secara khusus, 

desain yang digunakan adalah Quasi Experimental Design dengan pola Non-Equivalent Control 

Group Design. Quasi experimental design merupakan rancangan penelitian yang dikembangkan 

sebagai alternatif dari eksperimen murni ketika peneliti mengalami keterbatasan dalam 

membentuk kelompok kontrol secara ideal atau melakukan pengacakan subjek penelitian secara 

penuh (Akbar dkk., 2023). Desain ini melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol, tanpa proses randomisasi individu secara penuh, melainkan berdasarkan 

kelas yang telah terbentuk. Penelitian eksperimen memiliki karakteristik utama, yaitu adanya 

variabel bebas yang secara sengaja diberikan perlakuan atau dimodifikasi oleh peneliti, 

sementara variabel lain di luar variabel bebas dikendalikan agar tetap konstan, sehingga peneliti 

dapat mengamati dan menganalisis pengaruh perubahan variabel bebas tersebut terhadap 

variabel terikat (Santosa, 2023). 

Kelompok eksperimen memperoleh perlakuan berupa penerapan Project Based Blended 

Learning (PjBBL) berbantuan multimedia interaktif berbasis website, sedangkan kelompok 

kontrol mengikuti pembelajaran konvensional berbantuan media YouTube. Kedua kelompok 

diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal dan posttest untuk mengukur hasil setelah 

perlakuan. 

Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas XI SMA Negeri 3 Singaraja Tahun 

Ajaran 2025/2026 yang berjumlah 410 siswa. Sampel ditentukan menggunakan teknik Cluster 

Random Sampling pada tingkat kelas, sehingga diperoleh kelas XI C (31 siswa) sebagai kelas 

perlakuan (eksperimen), sedangkan kelas XI D yang berjumlah 32 siswa ditetapkan sebagai 

kelas pembanding (kontrol). Variabel dalam penelitian ini terdiri atas: 

1. Variabel X: Model Project Based Blended Learning berbantuan multimedia interaktif 

berbasis website. 

2. Variabel Y: Hasil belajar PJOK materi teknik tangkisan pencak silat yang mencakup ranah 

kognitif dan psikomotor. 

Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik, yaitu; Observasi, Tes dan 

Dokumentasi. Observasi yang digunakan untuk menilai aspek psikomotor peserta didik selama 

praktik teknik tangkisan. Pengamatan dilakukan menggunakan lembar observasi yang telah 

disusun berdasarkan indikator gerakan yang meliputi sikap awal, pelaksanaan, dan sikap akhir.  

Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar peserta didik pada ranah kognitif dan psikomotor. 

Tes kognitif berupa soal pilihan ganda yang mengukur pemahaman konsep teknik 

tangkisan (tepis, gedik, dan kelit). 

Tes praktik (psikomotor) digunakan untuk menilai keterampilan peserta didik dalam 

mempraktikkan teknik tangkisan sesuai prosedur yang benar. 

Pretest dilaksanakan sebelum pemberian perlakuan untuk mengukur kemampuan awal 

peserta didik, sementara posttest dilakukan setelah enam kali sesi pembelajaran guna 

mengetahui perkembangan hasil belajar. Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data 

pendukung seperti daftar peserta didik, kondisi sarana prasarana, serta bukti pelaksanaan 

penelitian di sekolah. 

Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian berupa asesmen hasil belajar teknik tangkisan pencak silat yang 

mencakup aspek kognitif dan psikomotor. Instrumen kognitif terdiri atas 20 soal pilihan ganda 

yang disusun berdasarkan indikator kompetensi teknik tangkisan pencak silat. Soal mencakup 

level kognitif C1 hingga C3 (mengingat, memahami, dan menganalisis). Instrumen psikomotor 

berbentuk rubrik penilaian praktik untuk teknik tangkisan tepis, gedik, dan kelit. Penilaian 

mencakup: Sikap awal, Sikap pelaksanaan, Sikap akhir. Skor diberikan menggunakan skala 1-4 

(Tidak Sesuai sampai Sangat Sesuai), kemudian dikonversi dalam bentuk nilai persentase. 

Instrumen diuji melalui: Validitas tampang (face validity) dengan melibatkan dua ahli, dan 

Validitas isi dianalisis menggunakan rumus Gregory melalui tabulasi silang 2×2. Hasil 

perhitungan menunjukkan koefisien validitas isi sebesar 1,00, yang berarti instrumen berada 

pada kategori validitas sangat tinggi dan layak digunakan. 

Analisis Data 
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Analisis data dilakukan secara bertahap sebagai berikut: Uji Prasyarat Analisis dilakukan 

dengan Uji Normalitas dan Uji Homogenitas. Uji Normalitas menggunakan Kolmogorov-

Smirnov dengan taraf signifikansi 0,05. Jika nilai p > 0,05, data berdistribusi normal. Uji 

Homogenitas menggunakan Levene’s Test untuk mengetahui kesamaan varians antar kelompok. 

Jika nilai signifikansi > 0,05, maka varians dinyatakan homogen. Uji lainnya yaitu Uji 

Hipotesis. Apabila data memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, maka digunakan uji 

parametrik Independent Sample t-test untuk membandingkan rata-rata hasil belajar kedua 

kelompok. Hipotesis statistik: H₀: μ₁ = μ₂ (tidak terdapat perbedaan signifikan), dan Hₐ: μ₁ ≠ μ₂ 

(terdapat perbedaan signifikan) Jika nilai signifikansi < 0,05, maka H₀ ditolak. Uji selanjutnya 

adalah Uji Nonparametrik. Jika data tidak memenuhi asumsi parametrik, maka digunakan Sign 

Test (uji tanda) sebagai alternatif analisis nonparametrik dengan taraf signifikansi 5%. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data penelitian berupa skor hasil pretest dan posttest pada hasil belajar teknik dasar 

tangkisan pencak silat. Skor tersebut selanjutnya digunakan untuk menghitung nilai normalized 

gain score sebagai indikator peningkatan hasil belajar peserta didik. Berikut merupakan data 

descriptive statistic pada materi pembelajaran tangkisan pencak silat yang diambil dari penilaian 

tahap awal (pretest)  dan penilaian tahap akhir (posttest) yang dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Descriptive Statistic Hasil Belajar Tangkisan Pencak Silat 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

 Pre-Test Eksperimen 31 67 79 73,19 3,260 

 Post-Test Eksperimen 31 81 90 86,39 2,565 

 Pre-Test Kontrol 32 55 74 65,59 4,655 

 Post-Test Kontrol 32 66 84 72,94 3,893 

 Valid N (listwise) 31     

 

Berdasarkan data diatas, hasil belajar materi teknik tangkisan pencak silat pada kelompok 

eksperimen lebih besar daripada hasil belajar kelompok kontrol. Hal ini dapat dilihat pada nilai 

rata-rata pretest kelompok eksperimen sebesar 73,19  sedangkan nilai rata-rata pretest kelompok 

kontrol adalah 65,59. Nilai rata-rata posttest kelompok eksperimen adalah 86,39 sedangkan nilai 

rata-rata posttest kelompok kontrol adalah 72,94. Hasil belajar pretest dan posttest kelas 

eksperimen dan kelompok kontrol selanjutnya akan digunakan untuk menghitung nilai 

normalized persentase gain score sebagai indikator untuk melihat peningkatan hasil belajar 

tangkisan pencak silat pada peserta didik. Nilai normalized gain score yang diperoleh kemudian 

menggunakan program SPSS versi 27.0 for Windows. Hasil analisis nilai normalized gain score 

hasil belajar tangkisan pencak silat pada kelompok perlakuan dan kelompok pembanding 

disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Rangkuman Data Hasil Belajar Tangkisan Pencak Silat 

Descriptive Statistics 

Variabel Gain 

Score 

Ternomalisasi 

Kelompok Banyak Siswa Rata-Rata Std. Deviation 

Hasil Belajar 

Teknik 

Tangkisan 

Pencak Silat 

Eksperimen 31 0,4842 0,08966 

Kontrol 32 0,2066 0,11888 

 

Merujuk pada Tabel 2, data hasil belajar teknik tangkisan pencak silat pada kedua 

kelompok, yaitu kelompok perlakuan dan kelompok pembanding, menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata Gain Score ternormalisasi pada kelompok eksperimen sebesar 0,4842 atau 48%, 

sedangkan pada kelompok kontrol sebesar 0,2066 atau 21%. 

Hasil Uji Normalitas Sebaran Data 
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Kriteria pengujian yang diterapkan yaitu H₀ diterima apabila nilai probabilitas (p) > 0,05 

dan H₀ ditolak apabila nilai probabilitas (p) < 0,05. Adapun hasil pengujian normalitas distribusi 

data dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Sebaran Data Hasil Belajar Tangkisan Pencak Silat 

Variabel Gain Score 

Ternormalisasi 
Kelompok 

Kolmogorov-smirnov 
Keputusan 

Statistic df Sig. 

Hasil Belajar Tangkisan 

Pencak Silat 

Eksperimen 0,129 31 0,200 Normal 

Kontrol 0,142 32 0,100 Normal 

 

Mengacu pada Tabel 3, diperoleh informasi bahwa nilai probabilitas (p) pada uji 

Kolmogorov-Smirnov untuk hasil belajar tangkisan pencak silat di kelompok eksperimen adalah 

0,200, sedangkan pada kelompok kontrol sebesar 0,100. Karena kedua nilai p tersebut melebihi 

0,05, maka hipotesis nol (H₀) dapat diterima. 

Hasil Uji Homogenitas Varians 

Dasar pengambilan keputusan dalam pengujian ini adalah H₀ diterima apabila nilai 

probabilitas (p) lebih dari 0,05 dan H₀ ditolak apabila nilai probabilitas (p) kurang dari 0,05. 

Berdasarkan ketentuan tersebut, dapat dinyatakan bahwa varians pada kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol adalah sama (homogen). Hasil pengujian homogenitas varians dapat 

dilihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas Varians 

 
Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

Hasil 

Belajar 

Tangkisan 

Pencak Silat 

Based on Mean 2,757 1 61 0,102 

Based on Median 1,901 1 61 0,173 

Based on Median and with 

adjusted df 
1,901 1 55,284 0,173 

Based on trimmed mean 2,806 1 61 0,099 

 

Berdasarkan Tabel 4, hasil uji homogenitas varians pada hasil belajar teknik tangkisan 

pencak silat antara kelompok yang menerapkan Model Project Based Blended Learning 

berbantuan multimedia interaktif berbasis website dan kelompok yang menggunakan 

pembelajaran langsung berbantuan media digital menunjukkan bahwa nilai probabilitas (p) pada 

statistik Levene sebesar 0,102. Nilai tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05, sehingga H₀ 

diterima. 

Pengujian Hipotesis 

Ketentuan dalam pengujian ini menyatakan bahwa H₀ ditolak apabila nilai probabilitas 

(p) kurang dari 0,05 dan H₀ diterima apabila nilai probabilitas (p) lebih dari 0,05. Adapun hasil 

perhitungan menggunakan uji t disajikan pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Hasil Analisis Independent-Samples t-Test untuk Hasil 

 

Levene's Test 

for Equality of 

Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

Hasil 

Belajar 

Tangkisan 

Pencak 

Silat 

Equal 

variances 

assumed 

2,757 0.102 10,440 61 <,001 0,27763 2,659 

 

Berdasarkan hasil uji Independent Samples t-Test pada tabel 4.5, diperoleh nilai 

signifikansi sebesar p < 0,05 sehingga H0 ditolak yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
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hasil belajar yang signifikan antara peserta didik yang belajar menggunakan model Project 

Based Blended Learning (PjBBL) berbantuan multimedia interaktif berbasis website dengan 

peserta didik yang belajar menggunakan pembelajaran langsung berbantuan media digital. 

Perbedaan ini juga diperkuat oleh nilai mean difference sebesar 0,27763 atau 28%, yang 

menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar pada kelompok eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol. Namun demikian, hasil pengujian hipotesis ini tidak hanya 

menunjukkan adanya perbedaan secara statistik, melainkan juga menunjukkan kekuatan dan 

kebermaknaan pengaruh secara substantif dalam konteks pembelajaran PJOK. Hal ini 

mengindikasikan bahwa model PjBBL tidak hanya mampu menghasilkan perbedaan nilai, tetapi 

juga memberikan dampak pembelajaran yang lebih bermakna dan berkelanjutan. 

Pembahasan penelitian ini secara komprehensif menelaah efektivitas penerapan model 

Project Based Blended Learning (PjBBL) berbantuan multimedia interaktif berbasis website 

dalam meningkatkan hasil belajar PJOK materi teknik tangkisan pencak silat pada peserta didik 

kelas XI SMA Negeri 3 Singaraja dengan menganalisis mekanisme peningkatan pada ranah 

kognitif melalui pemahaman konseptual yang lebih mendalam, berpikir kritis, dan fleksibilitas 

akses belajar; pada ranah afektif melalui peningkatan partisipasi aktif, disiplin, tanggung jawab, 

motivasi, kerja sama, serta penguatan keterampilan abad ke-21; dan pada ranah psikomotor 

melalui latihan berulang berbasis visualisasi gerak yang sistematis dan terarah, sekaligus 

membandingkannya dengan pembelajaran langsung berbantuan media digital yang cenderung 

berpusat pada guru, di mana hasil penelitian menunjukkan keunggulan signifikan model PjBBL 

meskipun terdapat kendala teknis seperti keterbatasan jaringan dan kebutuhan pengelolaan 

waktu yang lebih kompleks, temuan yang konsisten dengan penelitian Suwiwa dkk. (2023) dan 

Suwiwa (2021) terkait efektivitas PjBBL pada materi pencak silat, didukung oleh Ria 

Darmiyanti dkk. (2020) mengenai penguatan kompetensi abad ke-21, diperkuat oleh Doddy 

Tisna MS dkk. (2025) serta Agus Dhiana Putra dkk. (2023) tentang efektivitas teknologi digital 

dalam pembelajaran PJOK, sejalan dengan konsep penilaian autentik berbasis proyek menurut 

(Widiana dkk. (2021) Widiana dkk.  serta mempertimbangkan faktor kesiapan sarana prasarana 

sebagaimana dikemukakan Spyanawati dkk. (2023) dan pentingnya manajemen pembelajaran 

yang efektif menurut Apriyani dkk. (2022) serta  Eka Dharma Adita & Panca Adi (2023). 

Penerapan model Project Based Blended Learning (PjBBL) berbantuan multimedia 

interaktif berbasis website dapat direkomendasikan sebagai alternatif strategis dalam 

pembelajaran PJOK, khususnya pada materi teknik dasar pencak silat yang memerlukan 

kejelasan visual dan ketepatan demonstrasi gerak, karena integrasi pembelajaran tatap muka dan 

daring memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlebih dahulu mengkaji contoh 

gerakan melalui video dan multimedia interaktif secara sistematis dan berulang sebelum 

mempraktikkannya di lapangan, sehingga mereka mampu memahami detail tahapan gerak, 

akurasi posisi tubuh, serta mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan teknik secara mandiri; 

secara pedagogis, pendekatan ini merekonstruksi pola pembelajaran PJOK menjadi lebih efektif 

dengan memanfaatkan sesi daring untuk penyampaian konsep, visualisasi teknik, dan 

pengarahan proyek, sementara pertemuan tatap muka difokuskan pada praktik keterampilan, 

pendampingan, umpan balik korektif, serta penguatan pemahaman melalui interaksi langsung, 

yang pada akhirnya meningkatkan partisipasi aktif, kemandirian, tanggung jawab belajar, dan 

efisiensi pemanfaatan waktu; serta secara teknologi, penggunaan website berfungsi tidak hanya 

sebagai repositori materi yang terorganisasi dan mudah diakses, tetapi juga sebagai media 

manajemen pembelajaran yang mendukung distribusi konten, pengumpulan tugas proyek, 

refleksi belajar, serta pemberian umpan balik berkelanjutan, sehingga keseluruhan proses 

pembelajaran PJOK menjadi lebih bermakna, terstruktur, dan adaptif terhadap perkembangan 

digital. 

 

SIMPULAN 

Temuan penelitian mengindikasikan bahwa implementasi model Project Based Blended 

Learning (PjBBL) yang didukung multimedia interaktif berbasis website berpengaruh secara 

signifikan dalam meningkatkan hasil belajar teknik tangkisan pencak silat pada peserta didik 

kelas XI SMA Negeri 3 Singaraja. Hal ini dibuktikan melalui perbedaan nilai antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol dengan mean difference sebesar 0,27763 (28%), serta 

perolehan nilai gain score ternormalisasi pada kelompok eksperimen sebesar 0,4842 (48%) yang 

berada pada kategori sedang dan lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol sebesar 0,2066 

(21%) yang berada pada kategori rendah. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa peserta 
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didik yang belajar melalui PjBBL berbantuan multimedia interaktif berbasis website 

memperoleh pemahaman konsep yang lebih komprehensif, ketepatan dalam mengeksekusi 

gerakan, serta kestabilan performa praktik dibandingkan pembelajaran konvensional. Dengan 

demikian, model ini dapat direkomendasikan sebagai strategi pembelajaran inovatif bagi guru 

PJOK untuk meningkatkan mutu hasil belajar secara lebih bermakna dan berkesinambungan. 

Meskipun demikian, penelitian ini masih terbatas pada materi teknik tangkisan pencak 

silat di kelas XI SMA Negeri 3 Singaraja serta berfokus pada pengujian signifikansi pengaruh 

tanpa mengkaji secara mendalam arah dan besarnya kontribusi model terhadap setiap aspek 

hasil belajar. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengimplementasikan 

PjBBL berbantuan multimedia interaktif berbasis website pada materi PJOK lainnya maupun 

pada jenjang dan konteks yang berbeda, serta menelaah lebih lanjut tingkat efektivitas dan aspek 

pembelajaran yang paling dominan dipengaruhi, sehingga diperoleh temuan yang lebih luas dan 

komprehensif. 
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