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ABSTRAK 

Studi yang dilaksanakan dengan tujuan untuk mengevaluasi seberapa efektif 

menggunakan e-book berbasis aplikasi Flip PDF Professional dalam mendukung belajar 

olahraga takraw di SMA Muhammadiyah 3 Palembang. Fokus utama dan kegunaan ini 

yaitu untuk mengetahui sudah sampai mana mana media e-book ini dapat meningkatkan 

mutu PJOK, khususnya terkait dengan materi sepak takraw. Pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang terbagi menjadi tiga 

siklus, yakni pra-siklus, siklus I, dan siklus II. Pada pra-siklus, tujuan utamanya adalah 

untuk mengidentifikasi kondisi awal sebelum tindakan dilaksanakan. Setelah itu, siklus I 

dilaksanakan berdasarkan hasil tes pra-siklus, dan siklus II bertujuan untuk meningkatkan 

hasil dari siklus sebelumnya. Subjek dalam penelitian ini adalah 30 siswa yang terdaftar 

dalam kelas X.1 di SMA Muhammadiyah 3 Palembang. Pengumpulan data dilakukan 

melalui metode tes dan observasi yang dilaksanakan dalam beberapa tahapan, yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Hasil dari penelitian menunjukkan 

bahwa pada tahap pra-siklus, tingkat ketuntasan klasikal hanya mencapai 30%, dengan 

nilai rata-rata siswa sebesar 55,6. Setelah tahap pertama dilaksanakan, tingkat ketuntasan 

meningkat menjadi Angka persentase mencapai 60%, sementara nilai rata-rata yang 

diperoleh adalah 72. Pada siklus II, hasilnya lebih baik lagi, dengan tingkat ketuntasan 

klasikal mencapai 66,6% dan nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 81. Berdasarkan 

temuan ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-book berbasis aplikasi Flip PDF 

Professional untuk pembelajaran sepak takraw di SMA Muhammadiyah 3 Palembang 

terbukti efektif untuk memperbaiki pencapaian akademik peserta didik 

 

Kata Kunci : Sepak Takraw, Efektivitas, Media e-book. 
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Pembimbing : Silvi Aryanti, M. Pd 

ABSTRACT 

The study was conducted with the aim of turning on how effective the use of e-books 

based on the Flip PDF Professional application is in supporting learning takraw sports 

at SMA Muhammadiyah 3 Palembang. The main focus and use of this is to find out to 

what extent this e-book media can improve the quality of PJOK, especially related to 

sepak takraw material. The approach used in this study is Classroom Action Research 

(CAR), which is divided into three cycles, namely pre-cycle, cycle I, and cycle II. In the 

pre-cycle, the main objective is to identify the initial conditions before the action is 

carried out. After that, cycle I is carried out based on the results of the pre-cycle test, and 

cycle II aims to improve the results of the previous cycle. The subjects in this study were 

30 students registered in class X.1 at SMA Muhammadiyah 3 Palembang. Data collection 

was carried out through test and observation methods which were carried out in several 

stages, namely planning, implementation, observation, and reflection. The results of the 

study showed that at the pre-cycle stage, the classical completeness level only reached 

30%, with an average student score of 55.6. After the first stage was implemented, the 

completion rate increased to a percentage of 60%, while the average score obtained was 

72. In cycle II, the results were even better, with the classical completion rate reaching 

66.6% and the average student score increasing to 81. Based on these findings, it can be 

concluded that the use of e-books based on the Flip PDF Professional application for 

sepak takraw learning at SMA Muhammadiyah 3 Palembang has proven effective in 

improving students' academic achievement. 

 

Keywords : Sepak Takraw, Effectiveness, Media e-book. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan ialah pembelajaran yaitu pastinya dibutuhkan di kehidupan 

bernegara. Negara itu berpendidikan akan dapat meningkatkan sumber daya 

pelaksana pembangunan. Jika berpendidikan dapat menentukan anak bangsa yang 

semakin maju. Oleh karena itu, pentingnya pendidikan tidak dapat disangkal 

membutuhkan pembaharuan dan terus peningkatan mutu pembelajaran nasionalisme, 

salah satu nya dalam sistem pendidikan yaitu pembelarajan. Seperi di dalam UUD 

Pasal 9 dalam Bab IV Undang-Undang Nomor 4 Tahun 1950 mengenai prinsip-

prinsip pendidikan dan pengajaran mencantumkan tentang pendidikan jasmani dan 

kesehatan dan kelarasan seperti majunya pola pikir jiwa, batin di percayakan kepada 

seluruh sekolah. Jadi hubungan pendidikan dengan belajar atau proses pembelajaran 

adalah usaha dan melakukan pembelajaran untuk siswa dapat aktif dan dapat 

mengembangkan potensinya di dirinya sendiri (Bandi, 2019). 

Pembelajaran merupakan suatu proses pembelajaran bagi Pelajar dengan 

menerapkan prinsip-prinsip pendidikan dan konsep pembelajaran. Pembelajaran 

salah satu terutama bagi Kesuksesan dalam dunia pendidikan dan proses belajar-

mengajar digunakan sebagai dialog dua sisi, memberikan pembelajaran dilakukan 

Pendidik bertugas mengajar, sementara proses pembelajaran yang dilakukan oleh 

murid. Kegiatan pembelajaran pengajar harus mengerti materi pelajaran sehingga 

dapat membantu mengembangkan keterampilan berfikir peserta didik untuk 

memahami modelmodel pembelajaran sehingga dapat merangsang kemampuan 

peserta didik. Pembelajaran memiliki arti suatu kegiatan yang di buat untuk 

membantu seseorang dalam belajar sesuatu kemampuan. Pembelajaran ditujukan 

untuk meningkatkan kemampuan berfikir dan keterampilan berfikir (Iswanto & 

Widayati, 2021).  

Pembelajaran adalah pendidikan suatu pembelajaran teori belajar bagi siswa. 

Salah satu penentu utama sebagai peserta didik dalam belajar yaitu keberhasilan 

dalam belajar. Kegiatan belajar harus fokus dan dapat mengerti semua materi yang 

telah di ajarkan sehingga dapat mengembangkan pola pikir dan keterampilan belajar. 

Pembelajaran mempunyai makna begitu pentingnya dikehidupan dari yang muda 
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hingga yang tua pentingnya mengasah otak. Pembelajaran suatu kegiatan yang 

diciptakan untuk merangsang kemampuan peserta didik, pembelajaran berguna 

untuk meningkatkan kemampuan pola pikir cerdas dan mempunyai keterampilan 

berkarya (Iswanto, 2021). 

Di dalam pembelajaran Implementasi E-book flip PDF professional materi 

permainan sepak takraw mempunyai beragam manfaat yang sangat baik untuk siswa 

contohnya dapat menambah wawasan, motivasinya dalam belajar digital, tentu saja 

mereka bisa belajar mandiri melalu handphone genggam nya, meningkatkan motivasi 

dalam belajar, belajar sendiri tanpa guru. Membuat siswa semakin tertarik dengan 

adanya metode pembelajaran digital E-book berbasis flip pdf professional, tampilan 

yang membuat mereka merasa ada pembaharuan dari buku cetak. Aplikasi ini sudah 

di design sangat mudah digunakan dan pengoperasian tidak menyulitkan. Dan juga 

dengan menggunakan sistem pembelajaran seperti ini dapat berupa video ataupun 

gambar, audio, sangat mempermudah dari semua kalangan untuk digunakan. 

Matapelajaran yang diajarkan pada tingkat satuan pendidikan jasmani, 

olahraga, dan kesehatan ada materi sepak takraw. Sepak takraw adalah olahraga 

beregu yang dimainkan oleh tiga orang per regunya, menggunakan seluruh anggota 

tubuh kecuali tangan. Permainan ini melibatkan aktivitas fisik yang dinamis dan terus 

berkembang. Kini, sepak takraw semakin populer dengan berbagai acara mulai dari 

tingkat lokal hingga internasional. Permainan ini disukai oleh berbagai usia, dari 

anak-anak hingga orang dewasa, karena sifatnya yang unik dan menghibur. 

(Lisnawati, 2019). 

Kurikulum pendidikan PJOK, terdapat bahasan mengenai pembelajaran ini 

tim yang dimainkan oleh tiga pemain dalam satu tim, yang bertugas menggerakkan 

bola menggunakan bagian tubuh mereka, kecuali tangan. Olahraga ini melibatkan 

berbagai gerakan tubuh yang aktif, menjadikannya sebagai bentuk aktivitas fisik 

yang dinamis. Saat ini, olahraga sepak takraw memiliki kemajuan yang begitu pesat. 

Dapat dilihat dari partisipan kompetisi yang diadakan, mulai dari level lokal hingga 

internasional. Olahraga ini semakin populer dan memiliki banyak penggemar di 

berbagai kalangan masyarakat, tidak hanya terbatas pada satu usia, melainkan 

mencakup semuanya dan lansia. Fenomena ini disebabkan oleh karakteristik unik 
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permainan sepak takraw yang menyenangkan dan dapat melibatkan unsur hiburan, 

sehingga siswa sangat menyukainya untuk berpartisipasi (Lisnawati, 2019). 

Di era modern ini, teknologi dan pendidikan perlu digabungkan untuk 

mendorong inovasi dalam dunia pendidikan yang sejalan dengan kemajuan zaman. 

Teknologi dapat menjadi sarana yang sangat bermanfaat dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa, tetapi penggunaannya harus berkualitas agar dampaknya optimal. Hal 

ini juga relevan untuk pendidikan jasmani, di mana aktivitas yang biasanya dilakukan 

di lapangan dapat menjadi lebih menarik dengan dukungan teknologi. Pendidikan 

jasmani berfungsi sebagai pencapai adaptasi yang diperoleh melalui adaptasi 

aktivitas fisik dan fungsi imun, neuromuskular, intelektual, sosial, budaya, 

emosional, dan etika (Iyakrus, 2019). Salah satu implementasi teknologi di sekolah 

adalah penggunaan buku elektronik, termasuk e-book berbasis Flip PDF 

Professional. E-book ini dirancang sesuai kebutuhan dan kemampuan pengembang, 

serta disesuaikan dengan program untuk memudahkan penerapannya. Teknologi ini 

menghasilkan buku digital yang mencakup teks, gambar, dan video, yang dapat 

diakses melalui perangkat elektronik. Dengan bantuan perangkat lunak Flip PDF 

Professional, media pembelajaran seperti ini memberikan alternatif yang bermanfaat 

bagi guru dan siswa. E-book berbasis Flip PDF Professional memungkinkan adanya 

simulasi yang membantu siswa dalam setiap prosesnya. (Hidayat, 2019). 

Pendidikan jasmani di sekolah berfokus pada aktivitas fisik siswa. Siswa tidak 

hanya memperoleh pengetahuan di dalam kelas, tetapi juga melalui kegiatan di 

lapangan untuk meningkatkan kebugaran jasmani mereka. Berbagai permainan yang 

terintegrasi dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 

melibatkan aktivitas fisik. Permaian semuanya yang terdapat dalam Pendidikan 

Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan yaitu ada permaian bola besar dan permainan yang 

lebih kecil., yang siswa ketahui diantaranya ada sepak takraw di SMA 

Muhammadiyah 3 Palembang.  

Pendidikan di dalam lingkungan di sekolah sangat penuh aktivitas fisik siswa, 

di mana adanya tidak hanya belajar saja, melainkan juga melakukan kegiatan di 

lapangan untuk meningkatkan kebugaran jasmani. Berbagai jenis permainan suatu 

pembelajaran melibatkan partisipasi aktif siswa. Permainan tersebut mencakup 
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aktivitas bola besar maupun bola kecil, salah satunya adalah bermain bola besar 

seperti sepak takraw yang diajarkan di SMA Muhammadiyah 3 Palembang. 

SMA Muhammadiyah 3 Palembang adalah salah satu sekolah yang masih 

mengandalkan modul dan buku fisik sebagai alat utama pembelajaran. Dengan 

perkembangan teknologi saat ini, siswa sudah diperbolehkan membawa Smartphone 

dan Laptop ke sekolah. Namun, sayangnya, guru belum sepenuhnya memanfaatkan 

peluang ini untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih interaktif dengan 

memanfaatkan teknologi. Seperti kita ketahui media pembelajaran merupakkan salah 

satu penunjang proses pembelajaran dimana harus dikemas sedemikian rupa agar 

mampu mengundang minat siswa untuk memperkaya proses pembelajaran itu bisa 

dinikmati oleh siswa. Media pembelajaran yang monoton dapat menurunkan tingkat 

pemahaman siswa, mengurangi partisipasi aktif siswa, dan berimplikasi terhadap 

hasil akademik siswa. 

Merujuk pada penelitian yang telah dilakukan oleh Silvi Aryanti (2023) 

menghasilkan produk penelitian yang berupa E-book pembelajaran sepak takraw 

berbasis aplikasi flip pdf professional bagi mahasiswa yang telah valid. Pembelajaran 

berbasis e-book dapat memudahkan siswa dapat mengakses pelajaran kapan saja dan 

di mana saja membuka Sistem fleksibel serta sebisa mungkin tanpa batasan waktu 

kegiatan pembelajaran selain bergantung di lokasi. Alat bantu belajar dengan 

menggunakan e-book dapat membantu dalam mengatasi materi yang sulit untuk 

dipahami. Belajar dengan menggunakan e-book menciptakan pembelajaran menjadi 

lebih media pembelajaran yang interaktif dan berbagai jenis multimedia dapat 

menjadi sarana yang sesuai untuk digunakan dalam pendidikan (Zahara et al., 2017). 

Berdasarkan temuan penelitian sebelumnya oleh Silvi Aryani (2023), adapun 

permasalahan penelitian yaitu untuk dapat mengetahui efektivitas penggunaan 

aplikasi E-book berbasis flip pdf professional sepak takraw bagi siswa. Pengajaran 

teknik awal sepak takraw yang telah ada, tetapi hanya melalui media buku dan jarang 

menggunakan media berbasis e-book. Dari berbagai permasalahan yang ada, maka 

diperlukan pembelajaran berbasis e-book dengan materi teknik dasar sepak takraw, 

namun belum diketahui efektivitas penerapan media berbasis e-book materi teknik 

dasar sepak takraw menjadikan penelitian ini untuk meneliti pembahasan tersebut. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang ada perlu dilakukan uji efektivitas 
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pada model pembelajaran tersebut, maka dilakukan penelitian yang berjudul 

“Efektivitas penggunaan e-book berbasis aplikasi flip pdf professional sepak takraw 

pada siswa”. 

 

1.2 Permasalahan Penelitian 

1.2.1 Identifikasi Masalah 

1. Disekolah SMA Muhammadiyah 3 buku yang digunakan belum adanya 

digital dan masih menggunakan buku cetak. 

2. Siswa SMA Muhammadiyah 3 kurang mengetahui pembelajaran 

mengenai digital. 

3. Belum dilakukan implementasi hasil implementasi e-book flip pdf 

professional materi sepak takraw pada siswa SMA Muhammadiyah 3 

Palembang. 

1.2.2 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka penelitian ini 

akan membatasi fokus pada “Implementasi E-Book Flip Pdf Professional 

Materi Permainan Sepak Takraw Pada Siswa SMA Muhammadiyah 3”. 

1.2.3 Rumusan Masalah 

Bagaimana Implementasi E-Book Flip Pdf Professional Materi 

Permainan Sepak Takraw Pada Siswa SMA Muhammadiyah 3? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk mengimplementasikan E-Book Flip Pdf Professional Materi 

Permainan Sepak Takraw Pada Siswa SMA Muhammadiyah 3. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Secara Teoritis 

1. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi referensi dan 

masukan yang bermanfaat untuk pengembangan penelitian lebih lanjut. 

2. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan jawaban yang tegas 

mengenai masalah terkait dengan judul materi sepak takraw. 
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3. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi yang kokoh serta 

landasan untuk penelitian yang lebih mendalam. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1. Untuk Sekolah, dapat membantu menambah wawasan siswa serta dapat 

digunakan sebagai bahan evaluasi untuk mengembangkan pola pikir 

peserta didik agar lebih fokus pada pembelajaran di sekolah. 

2. Bagi siswa, dapat membantu mengukur tingkat pengetahuannya, sehingga 

mendorong untuk meningkatkan wawasan di era digital yang dapat 

memperkuat produktivitas dalam aktivitas sehari - hari. 

3. Bagi guru, dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk merancang 

implementasi pembelajaran yang dapat memperkaya pemahaman peserta 

didik mengenai materi sepak takraw. 
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