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Pengembangan Model Media Pembelajaran Sepak Takraw 
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Program Studi Pendidikan Jasmani dan Kesehatan 

ABSTRAK 
 

Telah berhasil dikembangkan model media pembelajaran sepak takraw berbasis 

web yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini mengacu pada model 

pengembangan Borg and Gall. Model pengembangan Borg and Gall yang dilakukan 

terdiri dari delapan tahapan yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain 

produk, validasi produk, revisi produk, uji coba kelompok kecil, revisi produk, uji 

coba kelompok besar. Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi, 

angket, dan tes. Validasi terhadap model media pembelajaran sepak takraw berbasis 

web dua orang validator ahli dengan nilai rerata 4,52 daalam kategori sangat valid. 

Hasil uji coba produk model media pembelajaran berbasis web yang dikembangkan 

telah praktis digunakan dengan nilai 3,45 dalam kategori sangat baik. Hasil uji 

pemakaian produk moedel media pembelajaran sepak takraw berbasis web nilai 

kepraktisan sebesar 3,67 dalam kategori sangat baik. Efektivitas model media 

pembelajaran sepak takraw berbasis web diperoleh skor N-gain sebesar 0,67 

(kategori sedang). Kesimpulan dari penelitian ini adalah hasil belajar siswa dapat 

ditingkatkan dengan cara menerapkan pembelajaran PJOK menggunkan model 

media pembelajaran berbasisi web. Diharapkan bagi guru untuk sering 

menggunakan model media pembelajaran berbasis web yang bersifat audiovisual 

agar hasil belajar peserta didik mendapatkan hasil yang maksimal.  

 

Kata Kunci: model media pembelajaran, sepak takraw, berbasis website 
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ABSTRACT 
 

A valid, practical, and effective web-based sepak takraw learning media 

model has been successfully developed. This research is based on the Borg and Gall 

development model, which comprises eight stages: identifying potential issues, data 

collection, product design, product validation, product revision, small-group 

testing, product revision, and large-group testing. Data collection techniques 

include validation sheets, questionnaires, and tests. The web-based sepak takraw 

learning media model underwent validation by two expert validators, resulting in 

an average score of 4.52, indicating a high level of validity.The practicality of the 

developed web-based learning media model was tested and scored 3.45 in the "very 

good" category. Furthermore, the practicality of using the web-based sepak takraw 

learning media model was evaluated and achieved a score of 3.67 in the "very good" 

category. The effectiveness of this web-based sepak takraw learning media model 

was measured by an N-gain score of 0.67, falling into the "moderate" category. In 

conclusion, this research indicates that student learning outcomes can be enhanced 

by implementing Physical Education and Health Learning with a web-based 

learning media model. It is recommended that teachers frequently use audiovisual-

based web learning media models to maximize students' learning outcomes 

 

Keywords; learning media model, sepak takraw, web-based 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan zaman yang terus berlangsung dengan cepat., semua hal 

berubah menjadi digitalisasi memberikan dampak yang sangat berpengaruh 

terhadap perkembangan ilmu pengetahuan terkhusus dalam bidang Pendidikan. Hal 

ini menuntut tenaga pendidik untuk harus menyesuaikan diri terhadap hal tersebut, 

karena segala macam jenis informasi diakses melalui media digital sesuai dengan 

kebutuhan, terlebih lagi Indonesia yang telah memasuki era revolusi 4.0. Menurut 

(Sumartono & Huda, 2020) Perubahan ini dicirikan oleh penggabungan teknologi 

yang mengaburkan batas antara ruang fisik, digital, dan biologis. Era Revolusi 4.0 

menyebabkan penurunan aktivitas yang dilakukan secara langsung, dengan 

berbagai jenis kegiatan manusia beralih dari cara manual ke pendekatan digital. 

Menurut (Putriani & Hudaidah, 2021), Keterkaitan antara pendidikan dan 

Revolusi 4.0 adalah keperluan sektor pendidikan untuk mengikuti perkembangan 

teknologi dan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sebagai alat 

pendukung pelaksanaan proses belajar-mengajar.. Sistem pembelajaran pada era ini 

pun menerapkan kreativitas, berpikir kritis, koorperatif, komunikatif, sosial serta 

keterampilan karakter. Pembelajarannya pun mengharuskan siswa unutk memiliki 

pengetahuan, keterampilan serta kemampuan yang seiring dengan perkembangan 

zaman, serta mampu berinovasi dengan memanfaatkan teknologi yang akan 

menjadi keterampilan hidup dan karir (Putriani & Hudaidah, 2021). Pada Di era 

Revolusi Industri 4.0, perhatian dalam proses pembelajaran lebih difokuskan pada 

peran siswa yang diharapkan berpartisipasi aktif dalam mencari informasi dari 

berbagai sumber, merumuskan masalah, dan berkolaborasi untuk mengatasi 

berbagai tantangan. 

Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan oleh peneliti terhadap siswa 

kelas VII di SMPN 29 Palembang, terungkap bahwa sejumlah siswa masih 
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memiliki pemahaman yang terbatas terkait konsep sepak takraw. Sementara sepak 

takraw sendiri merupakan salah satu cabang permainan dalam jenis olahraga 

permainan bola kecil. Hal ini disebabkan karena memang belum banyak sekolah 

yang mengangkat materi sepak takraw sebagai materi yang akan diajarkan kepada 

peserta didik. Bukan tanpa alasan mengapa hal itu terjadi, dikarenakan sepak takraw 

memiliki teknik gerakan yang terbilang sulit, ada banyak gerakan yang harus 

dikuasai barulah dapat diajarkan ke peserta didik. Sepak takraw ialah jenis olahrga 

yang menggabungkan 4 jenis cabang olahraga, yaitu sepak bola, bulutangkis, 

senam, dan juga bola voli (Iyakrus & Ramadhan, 2021). Permainan sepak takraw 

memiliki teknik yang sangat kompleks sehingga sulit untuk dilakukan apalagi 

diajarkan. Walaupun memiliki tingkat kesukaran yang tinggi tetapi masih ada 

sekolah yang mengangkat materi sepak takraw untuk diajarkan kepada peserta 

didik, terfokuskan lagi pada kegiatan ekstrakulikuler. Kegiatan ekstrakulikuler 

ialah kegitan tambahan sesuai dengan minat dan bakat siswa diluar dari materi dan 

jam pelajaran formal. Waktu dan sumber belajar yang terbatas menyebabkan 

pemahaman siswa terhadap materi sepak takraw pun sedikit. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Ria Darmiyanti et al., 2020) 

ditemukan permasalahan yang dihadapi dalam kegiatan pembelajran sepak takraw 

di jenjang sekolah menengah pertama salah satunya fokus dan antusias siswa yang 

masih terbilang rendang karena metode pembelajran yang diterapakn belum tepat. 

Sesuai dengan studi yang telah dilaksanakan (Rahman et al., 2021) ada 3 masalah 

yang ditemukan dalam pembelajaran sepak takraw di SMP. Pertama, sarana 

prasarana terkait sepak takraw yang belum memadai. Kedua, guru sulit untuk 

melakukan contoh gerakan. Ketiga, referensi dan sumber belajar yang masih 

minim. Didukung dengan penelitian yang dilakukan (Bastia & Atiq, 2020) yang 

menyatakan permasalahan utama yang dihadapi dalam pembelajaran pjok materi 

sepak takraw ialah penerapan metode ajar dan media pembelajaran yang belum 

tepat sehingga menyebabkan pembelajaran yang kurang efektif. 

Berdasarkan pengamatan awal yang telah dilakukan, penggunaan media 

pembelajaran di sekolah, terutama dalam mata pelajaran PJOK, masih bersifat 
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konvensional dan belum memanfaatkan internet. Media pembelajaran yang paling 

umum digunakan adalah Presentasi Power Point. Media pembelajaran ini hanya 

menampilkan materi dan gambar contoh yang belum interaktif, sehingga masih 

kurang menarik perhatian siswa. Media pembelajaran berupa alat peraga seperti 

contoh bentuk lapangan, bentuk alat, ataupun yang lainnya hanya dibuat di atas 

lembar kertas dengan gambar dan warna yang monoton dan kurang menarik untuk 

di pandang mata. 

Media pembelajaran yang awalnya berupa media cetak, seiring dengan 

berkembangnya zaman sudah mulai dirancang dengan memanfaatkan teknologi 

yang Media pembelajaran yang awalnya berupa media cetak, seiring dengan 

berkembangnya zaman sudah mulai dirancang dengan memanfaatkan teknologi 

yang ada bisa berupa media elektronik. Salah satu contoh pemanfaatannya adalah 

media pembelajaran berbasi web. Media yang menggunakan system berbasis web 

ini memungkinkan untuk menampilkan materi berbentuk multimedia seperti video 

dan audio secara bersamaan yang dapat meningkatkan daya tarik terhadap minat 

belajar siswa. Media pembelajaran berbasis web juga dibuat berdasarkan 

pemanfaatan teknologi sehingga memungkinkan untuk diakses dimana dan kapan 

saja menggunakan jaringan internet. Peran media pembelajaran berbasis web atau 

World Wide Web (www) ialah suatu himpunan informasi dari banyak server 

computer yang saling terhubung dalam jaringan internet (Rijal, 2020), membuat 

proses pembelajaran yang terkesan bervariasi dan tidak membosankan. 

Sesuai dengan hasil penelitian yang telah dijalankan (Supriyono & Sugirin, 

2014) dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Membaca Bahasa  Inggris 

SMP Berbasis Web dengan hasil menunjukkan hasil akhir produk media 

pembelajaran dari hasil pretes dan postes menggambarkan perubahan rata-rata 

pencapaian peserta didik dari 43% meningkat menjadi 86% dengan tingkat 

ketuntasan secara klasikal dari 4% meningkat jauh menjadi 90%. Dari temuan 

tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dirancang telah 

terbukti efektif. Penelitian lain dilakukan (Munawarah et al., 2021) dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web Materi Sistem 
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Koordinat Kelas VIII dengan Metode Problem Based Learning Memberikan hasil 

peningkatan tingkat ketercapaian pembelajaran secara klasikal sebesar 77%, 

melebihi ambang batas minimum ketuntasan yang ditetapkan sebesar 75%. 

Sehingga media pembelajaran interaktif berbasis web materi system koordinat 

dengan metode problem based learing ini efektif dalam peningkatan pemahaman 

siswa. Kedua penelitian tersebut didukung penelitian terkait baru yang dilakukan 

(Wahyuningtyas et al., 2022) dengan judul Pengembangan Web Based Learning 

Sebagai Media Belajar Siswa dengan hasil uji coba terhadao siswa dalam 

pemanfaatan web based learning ini mendpatkan 94,42% dri persentase kelayakan. 

Secara keseluruhan nilai tersebuat menandakan bahwa uji coba penggunaan web 

based learning sudah layak digunakan. 

Berdasarkan penjelasan permasalahan dan studi literatur sebelumnya, 

penulis merasa tertarik untuk melaksanakan penelitian ini, dengan harapan dapat 

memberikan kontribusi untuk membantu guru dalam menyampaikan materi kepada 

siswa sehingga siswa dapat dengan lancar memahami pelajaran yang diajarkan. 

Untuk itu peneliti melakukan penelitian tentang, “Pengembangan Model Media 

Pembelajaran Sepak Takraw Berbasis Web Bagi Siswa Sekolah Menengah 

Pertama”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Sebagai landasan permasalahan yang harus diteliti maka peniliti menuliskan 

beberapa identifikasi permasalahan : 

1.   Ketidakantusiasan siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran 

2 Pemilihan model, metode, dan media yang kurang sesuai 

3 Keterbatasan sumber belajar yang dapat dijangkau secara online 

4 Ketidakberadaan platform pembelajaran sepak takraw berbasis web 

1.3 Pembatasan Masalah 

Dengan mengacu pada permasalahan yang telah diidentifikasi, penelitian ini akan 

mempersempit ruang lingkup kajian untuk fokus pada Model Media Pembelajaran 

Sepak Takraw Berbasis Web 
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1.4 Rumusan Masalah 

Merujuk pada pengidentifikasian dan pembatasan masalah di atas, dapat dihasilkan 

suatu pernyataan permasalahan dalam konteks penelitian ini, yakni: 

1. Bagaimana mengembangkan model media pembelajaran sepak takraw 

berbasis web yang valid dan praktis? 

2. Apakah efektivitas model media pembelajaran sepak takraw berbasis web yang 

telah dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa SMP? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian dari produk ini diharapkan dapat : 

1. Mengembangkan Model Media Pembelajaran Sepak Takraw Berbasis Web 

yang valid dan praktis  

2. Menghasilkan Model Media Pembelajran Sepak Takraw Berbasis Web yang 

efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Pengembangan Model Pembelajaran Sepak Takraw Berbasis Web bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman dan pencapaian belajar siswa, dengan manfaat sebagai 

berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Meluaskan cakupan pengetahuan dan variasi dalam model pembelajaran 

berbasis web dengan niat meningkatkan pemahaman dan pencapaian belajar 

siswa. 

b. Berfungsi sebagai sumber pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 

pemahaman dan pencapaian belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Memberikan tambahan pengetahuan dan metode kepada guru PJOK dengan 

tujuan meningkatkan pemahaman dan prestasi belajar siswa. 

b. Menawarkan alternatif yang lebih efektif sebagai strategi peningkatan 

pemahaman dan pencapaian belajar siswa untuk peneliti lainnya. 
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