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ABSTRAK 

Penelitian menghasilkan produk berupa media pembelajaran sepak takraw berbasis 

web. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan dan keefektifan 

media pembelajaran sepak takraw berbasis web. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian dan pengembangan (R&D) yang menggunakan metode pengembangan 

sugiyono. Prosedur pengembangan meliputi potensi dan masalah, pengumpulan 

data, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, 

uji coba pemakaian, revisi produk, produksi terbatas. Produk media pembelajaran 

berbasis web pada pembelajaran sepak takraw telah dinyatakan layak sebagai media 

pembelajaran berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dengan nilai rata-rata 3.7 

dengan kategori “sangat valid”, ahli media dengan rata-rata 3.27 dengan kategori 

“valid”, uji coba lapangan skala kecil diperoleh rata-rata 4.65 dengan kategori 

“sangat baik, uji coba lapangan skala besar diperoleh rata-rata 4.82 dengan kategori 

“sangat baik” untuk uji praktis. Uji coba efektif dilakukan pada 47 siswa dan 

didapatkan skor rata-rata N(gain) yaitu 0.848 dengan kategori “tinggi”, persentase 

N(gain) skor yaitu 84.8% dengan kategori ”efektif”. Keefektifan media 

pembelajaran sepak takraw berbasis web dibuktikan dengan meningkatnya hasil 

belajar siswa berdasarkan data hasil evaluasi pretest dan posttest.  

Kata Kunci: media pembelajaran berbasis web, Sepak Takraw 
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ABSTRACT 

This research has produced a web-based Sepak Takraw learning media. This 

research aims to determine the feasibility and effectiveness of web-based Sepak 

Takraw learning media. This type of research is Research and Development (R&D) 

using the Sugiyono development method. The development procedure includes 

identifying potential and issues, data collection, product design, design validation, 

design revision, product testing, product revision, usage testing, product revision, 

and limited production. In results, this web-based learning media product for Sepak 

Takraw is considered suitable for learning, based on the validation results from 

subject matter experts, with an average rating of 3.7, categorized as “very valid”, 

and from media experts, with an average rating of 3.27, categorized as “valid.” In 

small-scale field trials, it received an average rating of 4.65, categorized as “very 

good,” and in large-scale field trials, it received an average rating of 4.82, also 

categorized as “very good” for practical testing. An effective testing was also 

conducted with 47 students, which resulted in an average N(gain) score of 0.848, 

categorized as “high,” and an N(gain) score percentage of 84.8%, categorized as 

“effective.” The effectiveness of the web-based Sepak Takraw learning media is 

showed by the improvement in students’ learning outcomes based on pretest and 

posttest evaluation data. 

Keywords: web-based learning media, Sepak Takraw. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi pada saat ini berkembang cukup pesat sehingga ilmu teknologi 

tidak dapat di pisahkan dalam berbagai disiplin ilmu lain-lainya, tak terkecuali ilmu 

olahraga. Banyak inovasi inovasi teknologi olahraga yang muncul kita lihat akhir-

akhir ini, tentu dengan pengembangan ini diharapkan olahraga semakin maju dan 

populer di tengah masyarakat sehingga masyarakat semakin gemar melakukan 

olahraga (Garcia & Badri, 2019). Di era sekarang, sangat begitu luar biasanya 

perkembangan teknologi disetiap bidangnya, terkhusus dalam bidang olahraga itu 

sendiri, alat-alat digital olahraga saat ini sangat mempermudah untuk digunakan. 

Selain itu juga ada banyak perubahan dan perkembangan yang terjadi dalam 

pembelajaran dalam dunia pendidikan terlebih dalam pembelajaran PJOK, 

perubahan yang terjadi dalam dunia pendidikan menuntut guru PJOK untuk 

memiliki teknik pembelajaran yang bervariatif. Menurut (Bayu et al., 2021) guru 

pendidikan membutuhkan teknologi untuk membantu tugasnya dalam mengelola 

pembelajaran. Salah satu tugas yang harus dilakukan oleh guru untuk mengevaluasi 

pembelajaran hasil siswa. 

Perkembangan teknologi modern tidak dapat dipisahkan dari orang-orang 

yang memiliki ide dan kreativitas yang tinggi. Sehingga dengan adanya 

perkembangan teknologi saat ini dapat digunakan atau diakses dengan mudah oleh 

orang lain. Perkembangan dan kemajuan teknologi dalam bidang olahraga juga 

sangat diperlukan untuk memajukan prestasi olahraga. Penggunaan teknologi untuk 

meningkatkan performa para atlet. Olahraga yang membina dan mengembangkan 

atlet secara terencana, bertahap, dan berkesinambungan melalui kompetisi untuk 

mencapai keberhasilan dengan dukungan ilmu pengetahuan dan teknologi. Dalam 

lingkup sekolah dibutuhkan fasilitas penunjang agar terciptanya pembelajaran yang 

baik dan lancar, fasilitas yang baik serta kelengkapan sarana dan prasarana 

pendidikan jasmani dan kesehatan harus dimiliki sebuah sekolah,guna tercapainya 

proses belajar mengajar yang baik(Sudibyo & Nugroho, 2020). Lengkapnya sarana 
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prasana disekolah akan menjadi penunjang dalam proses pembelajaran untuk 

mencapai tujuan yang diinginkan.  

Belajar merupakan suatu proses yang terjadi dalam diri manusia secara 

kompleks. Pembelajaran dapat terjadi karena adanya interaksi manusia dengan 

lingkungan sekitar. Proses pembelajaran dapat menambah pengetahuan dan 

pengalaman seseorang dimana seorang pelajar dapat dilihat dari sikap, 

keterampilan dan pengetahuannya. Dalam pembelajaran terdapat berbagai model 

pembelajaran yang masing-masing memiliki tujuan dan sasaran yang berbeda, 

sehingga seorang guru harus mampu menyesuaikan model yang digunakan dalam 

suatu pembelajaran(Hartati et al., 2018) . Proses pembelajaranpun tidak bisa lepas 

dari media sebagai penunjang dalam proses pembelajaran agar memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi ajar. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

digunakan sebagai perantara atau penghubung dari pemberi informasi yaitu guru 

kepada penerima informasi atau siswa yang bertujuan untuk menstimulus para 

siswa agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan 

bermakna(Hasan et al., 2021). media sebagai suatu alat atau sejenisnya, yang dapat 

dipergunakan sebagai pembawa pesan dalam kegiatan pembelajaran. Pesan yang 

dimaksud adalah materi pelajaran, dimana keberadaan agar pesan dapat lebih 

mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa. Bila media adalah sumber belajar , 

maka secara luas media dapat diartikan dengan manusia, benda, ataupun peristiwa 

yang memungkinkan anak didik memperoleh pengetahuan dan keterampilan. 

Media pendidikan atau media pembelajaran tumbuh dan berkembang sejalan 

dengan perkembangan teknologi pembelajaran(Rohani, 2019). Media pembelajaran 

digunakan sebagai penunjang dalam pembelajaran agar pembelajaran tersebut 

dalam berjalan dengan baik dengan bantuan media. 

Media pembelajaran sendiri terdiri dari beberapa komponen intruksional 

yang akan meliputi orang, pesan, dan juga peralatan, dan media sendiri merupakan 

sebuah wahana yang dapat menyalurkan informasi mengenai pelajaran atau 

informasi pesan(Noka Sitepu, 2021). Meskipun dalam penggunaannya jenis-jenis 

teknologi dan media sangat dibutuhkan guru dan siswa dalam membantu kegiatan 



Universitas Sriwijaya 

3 

 

pembelajaran, namun secara umum terdapat beberapa kelebihan dan kelemahan 

dalam penggunaannya. Diantara kelebihan atau kegunaan media pembelajaran 

yaitu: Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam 

bentuk kata-kata, tertulis atau lisan belaka), Mengatasi perbatasan ruang, waktu dan 

daya indera, seperti Objek yang terlalu besar digantikan dengan realitas, gambar, 

filmbingkai, film atau model, Obyek yang kecil dibantu dengan proyektor micro, 

film bingkai, film atau gambar, Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat 

dibantu dengan tame lapse atau high speed photografi, Kejadian atau peristiwa yang 

terjadi masa lalu bisa ditampilkan lagi lewat rekaman film,video, film bingkai, foto 

maupun secara verbal.  

Menurut (A. B. Smith et al., 2023) Materi pembelajaran merupakan salah 

satu faktor penting yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk menginvestigasi dampak materi pembelajaran terhadap hasil 

belajar siswa. Penelitian ini menggunakan desain eksperimen dengan dua 

kelompok, yaitu kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Materi pembelajaran 

yang masih dikemas dalam bentuk modul atau buku cetak yang membuat siswa 

kurang berminat untuk membaca karena mereka lebih senang mencari sesuatu di 

google mereka tidak perlu membuka buku cetak ataupun modul. Banyak istilah 

untuk menyebutkan media pembelajaran digital seperti media pembelajaran 

berbasis teknologi atau media pembelajaran virtual. Sejak akhir tahun 2019, dunia 

dihadapkan dengan pandemi virus Corona yang menyebabkan banyak negara di 

penjuru dunia mengambil kebijakan khusus pada bidang pendidikan, yaitu 

meniadakan kelas-kelas tatap muka dan siap tidak siap sekolah harus mengganti 

pembelajaran tatap muka dengan pembelajaran daring. Hal ini menjadikan media 

pembelajaran digital memiliki peranan yang semakin penting. Pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran digital sangat membantu siswa dalam 

memahami konsep matematika yang abstrak meskipun pembelajaran harus 

dilakukan dalam jarak jauh.(Khairunnisa & Ilmi, 2020). Semakin tingi motivasi dan 

disertai perhatian orang tua yang tinggi dan baik maka semakin baik pula hasil 

belajara peserta didik(Iyakrus et al., 2022). Teknologi digital adalah teknologi yang 

dioperasikan dengan menggunakan system komputerisasi, sistem tersebut didasari 



Universitas Sriwijaya 

4 

 

dari bentuk informasi sebagai nilai numeris 0 dan 1 yang mengidentifikasikan 

tombol hidup dan mati. Teknologi digital juga dapat dikatakan teknologi nirkabel, 

maksudnya adalah teknologi ini memanfaatkan signal sebagai sarana penghubung 

kepada medianya sebagai penyampai pesan. Sinyal digital mempunyai 

keistimewaan tersendiri bahwa kecepatan yang di kirimkan olehsinyal tersebut 

melebihi kecepatan cahaya yang mana sistem ini tidak ditemukan dalam teknologi 

analog. 

SMA Muhammadiyah 3 Palembang merupakan salah satu sekolah masih 

menggunakan modul dan buku fisik sebagai media penunjang pembelajaran. 

Adanya kemajuan teknologi pada saat sekarang ini sehingga siswa sudah 

diperbolehkan untuk membawa Smartphone dan Laptop kesekolah. Namun, sayang 

sekali kesempatan ini masih belum digunakan guru untuk membuat media 

pembelajaran interaktif yang menggunakan teknologi. Seperti yang kita ketahui 

media pembelajaran merupakkan salah satu penunjang proses pembelajaran dimana 

harus dikemas sedemikian rupa agar dapat menarik perhatian siswa sehingga 

pembelajaran tersebut dapat dinikmati oleh siswa. Media pembelajaran yang 

membosankan dapat menurunkan tingkat pengetahuan siswa, tingkat keaktifan 

siswa dan berdampak terhadap nilai siswa nilai siswa. 

Teknologi dan pendidikan harus disatukan diera yang serba modern ini agar 

ada pembaruan didunia Pendidikan yang mengikuti perkembangan zaman. 

Teknologi dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Namun, penting untuk menggunakan teknologi yang berkualitas tinggi agar dapat 

memberikan dampak yang maksimal(Hattie & Donoghue, 2016). Hal yang sama 

harus kita kembangkan pada Pendidikan jasmani dimana kegiatan yang biasa 

dilakukan dilapangan dengan bantuan teknologi akan lebih menarik. Pendidikan 

jasmani adalah suatu alat untuk mencapai tujuan pendidikan, atau suatu pendidikan 

melalui proses adaptasi aktivitasaktivitas jasmani/physical activities seperti organ 

tubuh, neuromuscular, intelektual, sosial, cultur, emosional, dan etika(Iyakrus, 

2018). Pendidikan jasmani disekolah berhubungan dengan aktivitas fisik siswa 

dimana siswa tidak hanya belajar dikelas tapi juga belajar dilapangan untuk 
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meningkatkan kebugaran jasmani mereka. Permainan-permainan yang ada dalam 

pembelajaran PJOK melibatkan aktivitas fisik siswa. Permaian yang ada dalam 

PJOK yaitu ada permaian bola besar dan permainan bola kecil, yang kita ketahui 

permainan bola besar diantaranya ada sepak takraw.  

Sepak takraw menjadi salah satu cabang unggulan Indonesia dalam 

mendapatkan berbagai medali di Internasional yang telah menciptakan para pelatih 

dan SDM berpengalaman secara nasional dan internasional (Gani et al., 2022). Saat 

ini sepak takraw sangat populer di kalangan masyarakat setelah melihat siaran 

langsung di televisi pada saat pagelaran Asian Games pada tahun 2018 di Jakarta-

Palembang dengan meraih medali emas, sehingga baik di kota, di desa, dari anak-

anak sampai orang tua, laki-laki dan perempuan mengetahui sepak takraw. 

Olahraga ini pada awalnya hanya sebagai hiburan, mencari keringat, dan juga 

rekreasi, sepak takraw menjadi sarana peningkatan prestasi dan mampu 

mengharumkan nama setiap individu, klub, daerah, bahkan nama Bangsa Indonesia 

di kejuaraan-kejuaraan tingkat daerah, nasional, sampai dengan internasional. 

Untuk dapat bermain sepak takraw dengan baik, maka yang harus diperhatikan 

adalah memiliki dan menguasai keterampilan-keterampilan dalam bermain sepak 

takraw. Keterampilan yang dimaksud adalah keterampilan individual dan 

keterampilan penguasaan pertandingan.(Hakim et al., 2023) 

Berdasarkan Penelitian yang telah dilakukan (Panjaitan et al., 2022) dengan 

judul Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website Untuk Meningktatkan 

Motivasi Belajar Siswa Pada Masa Pandemi Covid-19 dengan menujukan hasil 

rata-rata 95,48% implementasi dilaksanakan pada 15,16 dan 18 Desember 2021 

secara hybrid pada kelas X SMA Taruna PBD Medan dengan jumlah peserta 

sebanyak 35 orang. Pembaruan yang akan peneliti kembangkan dari media 

pembelajaran berbasis web yaitu membuat tampilan web semenarik mungkin dan 

membuat sebuah website yang mudah diakses baik melalui hp ataupun laptop. Dari 

Uraian permasalahan diatas, maka penulis tertarik melakukan sebuah penelitian 

yang harapanya dapat untuk mempermudah bagi siswa dan siswi di Sekolah 
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Olahraga Negeri Sriwijaya untuk belajar speak takraw melalui web dan dengan 

mudah dapat diakses di handphone/laptop perlajar.  

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan yaitu : 

1. Belum adanya media pembelajaran berbasis web pada pembelajaran sepak 

takraw. 

2. Media pembelajaran yang monoton tidak mampu menarik minat belajaran 

siswa. 

3. Kurangnya minat belajar siswa membaca buku  

4. Belum diberdayakannya media pembelajaran speak takraw berbasis web di 

SMA Muhammadiyah 3 Palembang 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan beberapa masalah yang telah diidentifikasi, maka penelitian ini 

dibatasi pada model aplikasi media pembelajaran sepak takraw berbasis web  pada 

siswa sekolah menengah atas. 

1.4 Rumusan Masalah 

Memperhatikan identifikasi masalah tersebut maka peneliti menyusun rumusan 

masalah penelitian. Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana:  

1. Bagaimana pengembangan model media pembelajaran sepak takraw 

berbasis web yang valid dan praktis di SMA? 

2. Apakah pengembangan model media pembelajaran sepak takraw berbasis 

web efektif meningkatkan hasil belajar siswa di SMA? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini yaitu : 

1.  Untuk mengetahui bagaimana pengembangan model media pembelajaran 

sepak takraw berbasis web yang valid dan praktis di SMA. 
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2. Untuk mengetahui dengan adanya pengembangan model media 

pembelajaran sepak takraw berbasis web efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa di SMA? 

1.6 Manfaat Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat keberbagai pihak, 

sehingga dapat memberikan solusi atas permasalahan yang selama ini banyak 

dihadapi, adapun manfaat dari penelitian ini antara lain:  

1. Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini secara teoritis dapat dijadikan acuan untuk peneliti lain 

yang mempunyai objek penelitian yang sama. 

2. Manfaat Praktis 

a. Membantu guru dalam menyiapkan bahan ajar sepak takraw berbasis web 

b. Memberikan pengetahuan kepada guru untuk mengajar menggunakan 

model aplikasi media pembelajaran sepak takraw berbasis web 

c. Untuk berinovasi mengembangkan model aplikasi media pembelajaran 

sepak takraw berbasis web  
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