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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran sepak takraw 

berbasis website sebagai sumber belajar mahasiswa Penjaskes FKIP Universitas 

Sriwijaya. Jenis penelitian yang digunakan yaitu reseach and development 

(R&D). Rancangan yang digunakan yaitu Model ADDIE mulai dari tahap 

analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Populasi pada penelitan 

ini adalah seluruh mahasiswa semester tiga Penjaskes FKIP Universitas Sriwijaya. 

Sampel untuk uji skala kecil dalam penelitian ini adalah mahasiswa penjaskes 

semester tiga yang berjumlah dua puluh tiga orang orang mahasiswa. Uji coba 

skala besar yaitu mahasiswa Penjaskes semester tiga yang berjumlah enam puluh 

lima orang mahasiswa. Teknik analisis data yaitu dengan kevalidan, analisis 

kepraktisan dan analisis keefektifan. Berdasarkan uji kevalidan yang dilakukan 

oleh ahli media sebesar 4,46 dengan kriteria (sangat valid) dan hasil uji validitas 

materi sebesar 4,2 dengan kriteria (sangat valid), sedangkan untuk hasil uji 

kepraktisan dilakukan melalui angket respon mahasiswa uji kelompok kecil 

sebesar 3,71 dengan katagori (sangat positif) dan uji kelompok besar sebesar 3,85 

dengan katagori (sangat positif), serta hasil uji kefektifan diambil dari hasil 

pengisian kuisioner yang dilakukan mahasiswa yang menunjukkan uji kelompok 

kecil mendapatkan nilai pretest dengan nilai rata – rata 72,52 dengan persentase 

ketuntasan 26% sedangkan hasil posttest menunjukkan nilai rata – rata 89,82 

dengan persentase ketuntasan 87% dan uji kelompok besar mendapat nilai pretest 

dengan nilai rata – rata 70,33 dengan persentase ketuntasan 17%, sedangkan hasil 

posttest menunjukkan nilai rata – rata 92,56 dengan persentase ketuntasan 95%. 

Dari hasil yang sudah didapatkan kesimpulan pada penelitian bahwa saja media 

pembelajaran sepak takraw berbasis website bagi mahasiswa Penjaskes FKIP 

Universitas Sriwijaya dinyatakan sangat valid, dalam pengunaannya media ini 

juga dikatakan praktis dengan kategori positif dan media ini juga efektif untuk 

digunakan sebagai penunjang kegiatan proses pembelajaran.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Sepak Takraw, Website.  
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ABSTRACT 

This research aims to produce website-based sepak takraw learning media as a 

learning resource for Physical Education and Physical Education students at 

FKIP Sriwijaya University. The type of research used is research and 

development (R&D). The design used is the ADDIE Model starting from the 

analysis, design, development, implementation and evaluation stages. The 

population in this research were all students in the third semester of Physical 

Education, FKIP, Sriwijaya University. The sample for the small-scale test in this 

study was twenty-three third semester physical education students. The large-

scale trial consisted of sixty-five third semester Physical Education students. Data 

analysis techniques include validity, practicality analysis and effectiveness 

analysis. Based on the validity test carried out by media experts, it was 4.46 with 

criteria (very valid) and the material validity test results were 4.2 with criteria 

(very valid), while the results of the practicality test were carried out through a 

small group test student response questionnaire of 3, 71 with the category (very 

positive) and the large group test was 3.85 with the category (very positive), and 

the results of the effectiveness test were taken from the results of filling out 

questionnaires carried out by students which showed that the small group test got 

a pretest score with an average value of 72.52 with a completeness percentage of 

26% while the posttest results showed an average score of 89.82 with a 

completeness percentage of 87% and the large group test received a pretest score 

with an average value of 70.33 with a completeness percentage of 17%, while the 

posttest results showed an average value 92.56 with a completion percentage of 

95%. From the results that have been obtained, the conclusion of the research is 

that the website-based sepak takraw learning media for Physical Education and 

Physical Education students, FKIP, Sriwijaya University is declared very valid, in 

its use this media is also said to be practical in the positive category and this 

media is also effective for use as a support for learning process activities. 

 

 

Keywords: Learning Media, Sepak Takraw, Website. 



 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Menjadi bangsa yang maju merupakan cita-cita yang ingin dicapai oleh 

setiap negara di dunia. Salah satu faktor yang mendukung bagi kemajuan suatu 

bangsa adalah pendidikan. Begitu pentingnya pendidikan, sehingga suatu bangsa 

dapat diukur apakah bangsa itu maju atau mundur oleh pendidikan, sebab 

pendidikan merupakan proses mencetak generasi penerus bangsa. Pendidikan 

merupakan kebutuhan pokok bagi setiap manusia karena pendidikan dapat 

membantu manusia dalam mengembangkan pola pikir dan peningkatan harkat dan 

martabat di lingkungan sosialnya, selain itu pendidikan dapat mengajarkan 

manusia untuk memecahkan masalah yang terjadi dalam kehidupan sehari-

hari.sehingga manusia dapat menghadapi perubahan yang terjadi menuju arah 

yang lebih baik. 

Dunia pendidikan saat ini semakin berkembang, berbagai macam 

pembaharuan dilakukan agar dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan diperlukan berbagai terobosan, baik dalam 

pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran, dan pemenuhan sarana serta 

prasarana pendidikan. Untuk meningkatkan hasil belajar diperlukan pembelajaran 

yang lebih inovatif yang dapat mendorong mahasiswa belajar secara optimal baik 

di dalam belajar mandiri maupun didalam pembelajaran dikelas. Dampak 

perkembangan teknologi terlihat sangat jelas pada upaya pembaharuan system 

pendidikan dan pembelajaran serta media pembelajaran. Menurut Gani & Sadam 

mengatakan bahwa tuntutan pembelajaran era milenial adalah mengoptimalkan 

pemanfaatan teknologi (Rahman et al., 2020).  

Keberhasilan proses belajar mengajar dapat diukur dari keberhasilan 

mahasiswa mengikuti kegiatan pembelajaran. Keberhasilan tersebut dapat dilihat 

dari tingkat pemahaman materi dan hasil belajar mahasiswa. Semakin tinggi 

pemahaman maka semakin tinggi tingkat keberhasilan pembelajaran. Dalam 

pembelajaran dibutuhkan keaktifan dasar untuk mengembangkan materi lebih 



 

 

lanjut, hal ini sangat di pengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan. 

Pembelajaran yang pasif akan menghambat kreatifitas pola pikir mahasiswa 

dalam memahami suatu konsep. Adanya tantangan yang dihadapi dunia 

pendidikan saat ini menuntut dosen serta seluruh jajarannya diharapkan dapat 

meningkatkan sistem Pendidikan sehingga pembelajaran tetap akan berlangsung 

dengan baik. Peran teknologi di dalam dunia Pendidikan sangatlah mempengaruhi 

proses kegiatan belajar mengajar, munculnya teknologi yang mungkin 

membentuk satu masa depan dari Pendidikan (Bozkurt, 2019).  

Program Studi Pendidikan jasmani dan kesehatan ini merupakan salah satu 

prodi yang ada di Universitas Sriwijaya. Dalam mata kuliah yang ada dalam prodi 

ini ada mata kuliah Sepak takraw di dalamnya. Rinaldo (2014) dalam Al Amien 

(2017) . PSTI menyatakan sepak takraw adalah cabang olahraga yang dimainkan 

oleh regu, masing-masing regu terdiri dari tiga orang pemain, (tekong, apit kiri, 

dan apit kanan) dengan seorang pemain cadangan, yang dipisahkan oleh sebuah 

net yang memiliki ukuran sama dengan net bulutangkis. Iyakrus & Ramadhan 

(2021) sepak takraw adalah suatu permainan yang menggunakan bola (takraw) 

yang terbuat dari rotan. Dimainkan di atas lapangan yang berukuran 44 kaki 

(13,42 m) panjang, dan 20 kaki (6,1 m) lebar. Permainan sepak takraw terdiri dari 

dua pihak yang saling berhadapan, masing-masing 3 orang dalam satu tim. Sepak 

takraw diutamakan menggunakan kaki, kepala, dada, dan paha. Tujuan dari setiap 

tim yaitu mengembalikan dan mematikan bola didalam area lawan sehingga tim 

mendapatkan poin (Iyakrus, 2019).  

Supaya dapat bermain sepak takraw dengan baik seseorang dituntut untuk 

mempunyai keterampilan serta kemampuan yang baik. Kemampuan yang 

dimaksud di sini adalah teknik-teknik dasar untuk bermain sepak takraw. Tanpa 

adanya penguasaan teknik-teknik dasar permainan sepak takraw tidak bisa 

dimainkan dengan baik. Adapun teknik teknik dasar sepak takraw antara lain : (1) 

sepakan (menyepak), (2) memaha, (3) mendada, (4) membahu, (5) heading, (6) 

smesh, dan (7) block. Teknik sepakan (menyepak) merupakan teknik utama dari 

yang paling banyak digunakan dalam permainan sepak takraw, karena memang 



 

 

pada olahraga ini paling dominan menggunakan bagian kaki. Teknik sepakan 

pada permainan sepak takraw melipui : (1) sepak mula/servis, (2) sepak sila, (3) 

sepak kura/ kuda, (4) sepak cungkil, (5) sepak simpuh, (6) sepak tapak. Sepak 

takraw juga merupakan olahraga gabungan dari empat cabang olahraga, yaitu 

sepak bola karena kebanyakan di mainkan dengan kaki, bulu tangkis karena luas 

lapangannya sama dengan lapangan bulu tangkis, senam karena Gerakan takraw 

membutuhkan kelenturan tubuh yang baik, dan olahraga voli karena Gerakan 

sepak takraw juga menerbangkan bola melewati net sama dengan bola voli 

(Iyakrus & Ramadhan, 2021). Permainan sepaktakraw memiliki Teknik yang 

sangat kompleks sehingga sukar untuk dilakukan. 

Dengan adanya perkembangan teknologi yang semakin pesat variasi media 

pembelajaran sangatlah dibutuhkan yang dulunya berupa media berbasis cetak, 

sekarang dapat dirancang dengan menggunakan system berbasis website sehingga 

tidak hanya menampilkan teks serta gambar namun juga bisa menampilkan materi 

berbentuk multimedia seperti vidio, hal tersebut lebih menarik mahasiswa dalam 

belajar. Media berbasis website merupakan sebuah media pembelajaran yang 

dibuat dengan memanfaatkan teknologi website sehingga bisa diakses melalui 

jaringan online. Peran media pembelajaran berbasis WEBSITE atau Wold Wide 

Website (WWW) merupakan suatu kumpulan informasi dari beberapa server 

computer yang terhubung satu sama lain dalm jaringan internet Rijal (2020) 

dalam setiap proses pembelajaran tersebut membuat kesan yang beragam dan 

tidak monoton. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan mahasiswa yang sedang mengikuti 

proses pembelajaran mata kuliah sepak takraw di Universitas Sriwijaya 

Palembang dalam hal ini Mahasiswa S1 Pendidikan Jasmani Dan Kesehatan 

semester III, diperoleh informasi bahwa peningkatan hasil belajar yang belum 

maksimal pada mata kuliah Sepak Takraw. Hasil belajar yang rendah 

menunjukkan bahwa hal ini disebabkan (1) Mahasiswa kurang mampu memahami 

materi yang disajikan, (2) Kejenuhan mahasiswa terhadap proses pembelajaran, 

(3) Pemanfaatan model, Metode dan Media yang belum maksimal, (5) serta 



 

 

kurannya minat belajar yang ditunjukkan dengan hasil belajar yang kurang 

memuaskan.  

Adanya permasalahan tersebut disebabkan belum adanya media pendukung 

untuk mahasiswa melakukan belajar mandiri dan variasi media pembelajaran 

teknologi masih sangat terbatas. Agar dapat memaksimalkan hasil belajar dan 

menambah variasi media pembelajaran pada mata kuliah sepak takraw maka 

dibutuhkan suatu pengembangan media pembelajaran berbasis website pada mata 

kuliah sepak takraw. Dengan adanya pengembangan media pembelajaran yang 

bervariasi berpotensi dapat meningkatkan performa akademik mahasiswa berupa 

hasil belajar pada ranah kognitif, afektif dan psikomotor. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan Darmawan et al., (2021) 

dengan judul Penerapan E-learning Berbasis Website Blog pada pembelajaran 

bola voli kelas X di SMK Pertanian Negeri 2 Tugumulyo Kabupaten Musi Rawas 

Tahun Pelajaran 2021/2022. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ketuntasan 

hasil belajar sepakbola siswa kelas VIII SMP Negeri 9 Lubuklinggau setelah 

diterapkan media pembelajaran E-Learning berbasis Website Blog secara 

siginifikan. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa setelah 

penerapan E Learning berbasis Website blog terhadap hasil belajar sepakbola 

siswa kelas XI SMK Negeri 2 Tugumulyo signifikan tuntas. 

Keberhasilan proses belajar mengajar dapat diukur dari keberhasilan 

mahasiswa mengikuti kegiatan pembelajaran. Keberhasilan tersebut dapat dilihat 

dari tingkat pemahaman materi dan hasil belajar mahasiswa. Semakin tinggi 

pemahaman maka semakin tinggi tingkat keberhasilan pembelajaran. Dalam 

pembelajaran dibutuhkan keaktifan dasar untuk mengembangkan materi lebih 

lanjut, hal ini sangat di pengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan. 

Pembelajaran yang pasif akan menghambat kreatifitas pola pikir mahasiswa 

dalam memahami suatu konsep. Adanya tantangan yang dihadapi dunia 

pendidikan saat ini menuntut dosen serta seluruh jajarannya diharapkan dapat 

meningkatkan sistem Pendidikan sehingga pembelajaran tetap akan berlangsung 

dengan baik. Peran teknologi di dalam dunia Pendidikan sangatlah mempengaruhi 



 

 

proses kegiatan belajar mengajar, munculnya teknologi yang mungkin 

membentuk satu masa depan dari Pendidikan. 

Berdasarkan latar belakang diatas perlu adanya sebuah solusi untuk 

meningkatkan proses pembelajaran sepak takraw agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dan mendapatkan hasil belajar yang maksimal. Maka penulis tertarik 

melakukan sebuah penelitian yang harapannya dapat memberikan kontribusi pada 

Universitas sebagai bahan refrensi pengembangan media pembelajaran khususnya 

pada mata kuliah sepak takraw. Untuk itu peneliti melakukan penelitian tentang, 

“Pengembangan Media Pembelajaran Sepaktakraw Berbasis Website Bagi 

Mahasiswa Program Studi Penjaskes FKIP Universitas Sriwijaya”. 

 

1.2  Indentifikasi Masalah 

Sebagai landasan permasalahan yang harus diteliti maka peneliti menuliskan 

beberapa indentifikasi permasalahan: 

1. Kejenuhan mahasiswa terhadap Proses Pembelajaran. 

2. Pemanfaatan Model, Metode dan Media yang belum maksimal. 

3. Masih mininnya media pembelajaran sepak takraw berbasis website. 

1.3  Pembatasan Masalah 

Berdasarkan masalah yang telah diindentifikasi di atas maka penelitian ini 

akan membatasi kajian penelitian yang hanya berfokus pada: Media Pembelajaran 

Sepak Takraw Berbasis Website Bagi Mahasiswa Program Studi Penjaskes FKIP 

Universitas Sriwijaya. 

1.4  Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas, maka dapat 

dirumuskan suatu rumusan permasalahan dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran sepak takraw berbasis 

website yang valid dan praktis bagi mahasiswa program studi 

penjaskes FKIP Universitas Sriwijaya? 



 

 

2. Apakah media pembelajaran sepaktakraw berbasis website yang 

dikembangkan efektif untuk meningkatkan hasil belajar materi sepak 

takraw pada mahasiswa program studi penjaskes FKIP Universitas 

Sriwijaya? 

1.5  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian dari produk ini diharapkan dapat : 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran sepak takraw berbasis 

website yang valid dan praktis untuk dapat meningkatkan hasil belajar 

sepak takraw bagi mahasiswa. 

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran sepak takraw berbasis 

website yang efektif dan efesien untuk dapat meningkatkan hasil 

belajar sepak takraw pada mahasiswa. 

1.6  Manfaat Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran sepak takraw berbasis website untuk 

meningkatkan pengetahuan sepak takraw memiliki manfaat sebagai berikut :  

1. Teoritis 

a. Menambah khasanah ilmu pengetahuan dan keragaman tentang model 

pembelajaran berbasis website khususnya materi sepak takraw. 

b. Menjadi sebuah sumber pembelajaran dan efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar pada mata kuliah sepak takraw. 

2.  Praktis 

a. Menambah pengetahuan dan cara bagi pendidik olahraga tentang 

model pembelajaran berbasis website khususnya materi sepak takraw. 

b. Memberikan alternatif yang efektif sebagai salah satu cara untuk 

meningkatkan Teknik dasar sepak takraw sepak takraw bagi peneliti 

lainnya. 
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