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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah media pembelajaran interaktif yang
berbasis digital dan untuk mengetahui keefektifan media berbasis digital dalam
rangka meningkatkan teknik permainan bola kasti pada Siswa kelas VI Sekolah
Dasar yang valid dan praktis. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian
dan pengembangan (Research and Development) hasil modifikasi antara model
Borg & Gall dan Sugiyono. Subjek penelitian ini siswa kelas VI Sekolah Dasar di
Kota Palembang berjumlah 40 siswa. Uji coba terbatas (kelompok kecil) sebanyak
10 siswa dan untuk uji coba luas (kelompok besar) sebanyak 30 siswa. Teknik
pengumpulan data yang digunakan pada riset ini adalah angket dan dokumentasi.
Teknik analisis data yang digunakan penulis model regresi linear. Hasil penelitian
ini menunjukkan, media pembelajaran interaktif berbasis Powerpoint memiliki
tingkat validasi dari 4 ahli materi dengan persentase skor rata-rata 83% (Sangat
Baik). Sedangkan validasi dari 3 ahli media dengan persentase skor rata-rata 86%
(Sangat Baik). Pada tahap uji lapangan, ada 3 test yang diujikan pada siswa, yaitu
teknik melempar, memukul dan menangkap bola. Pada tahapan pre-Test memukul
mendapatkan nilai sebesar 55, 58 dan 60 (Cukup Baik), pada tahapan Post-Test
mendapatkan nilai sebesar 72, 75 dan 79, kriteria meningkat jadi baik. Total Post-
Test 9.06 dengan standar deviasi 1.89, sedangkan pada Pre-Test 1.82, artinya
penilaian pada kelompok Post-Test lebih bervariasi. Dapat ditarik kesimpulan
bahwa media pembelajaran berbasis digital untuk meningkatkan teknik permainan
bola kasti pada Siswa kelas VI Sekolah Dasar valid, praktis dan layak digunakan.
Kata Kunci: Pengembangan, Pembelajaran, Media Interaktif, Bola Kasti
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ABSTRACT

This study aims to produce an interactive digital based learmning media and to
determine the effectiveness of digital based media in order to improve Baseball
games techniques in grade VI for Elementary School Students that is valid and
practical. The reseacrh method is used Research and Development (R&D) from
Borg & Gall and Sugiyono recreation models. The subject of this research is the
sixth grade of elementary school students in Palembang city with a total of 40
students by using a limited trial (small group) to 10 students and a vast trial (large
group) is 30 students. This research is used questionnaries and documentations in
terms of collecting the data. Analysing technique in this research is a linear
regression model. The results of this study indicate that the Powerpoint based
interactive learning media has a vaidation rate from 4 material experts with an
average percentage is 83% (Very Good Category), but from 3 media expert shows
percentage of 86% (Very Good Category). In stage of field test, based on 3 test
which examined to the students, that is ball throwing, ball hitting and winning
techniques. At the Pre-Test score of 55, 58 and 60 (Quite Good) and in Post-Test
getting score of 72, 75 and 79, the criteria increased to good. The average score of
Post-Test is 9.06 with 1.89 as the deviation standard, but on Pre-Test have 1.82 it
shows that the assesement on Post-test group is more varied. It can be concluded
that digital based learning of media to improve Baseball game technique in grade
VI for Elementary School Students are valid, practical and feasible to use.
Keywords: Development, Learning, Interactive Media, Bassball
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pendidikan merupakan upaya mempersiapkan Sumber Daya Manusia (SDM)
yang handal berguna untuk pembangunan bangsa dan negara. Pendidikan menjadi
salah satu faktor yang sangat penting bagi keberlangsungan umat manusia. Selain
sandang dan pangan, pendidikan sudah bisa dimasukkan dalam kebutuhan pokok
manusia.(Gunawan et al., 2017). Maju maupun tidaknya suatu negara dapat dilihat
dari kemajuan sistem pendidikannya, tanpa pendidikan itu manusia akan sulit
berkembang bahkan akan terbelakang. Pendidikan harus benar-benar diarahkan
menghasilkan manusia yang berkualitas berbudi pekerti yang luhur dan bermoral
yang baik.(Wahyuddin, 2014).

Pendidikan sebagai leading sector pembangunan manusia memiliki kontribusi
signifikan dalam menjawab persaingan global perubahan kondisi sosial ekonomi
masyarakat dunia. Pendidikan harus mengikuti perkembangan dan tuntutan dari
kebutuhan manusia. Beberapa ahli berpendapat, perkembangan sistem pendidikan
mengikuti perkembangan revolusi industri. Pendidikan mengalami degradasi dan
berbanding terbalik dengan kemajuan putaran teknologi dunia.(Ardhani et al.,
2021). Kita sudah masuk dalam pusaran revolusi industri 4.0. atau masuk ke abad
21. Menurut Daryanto (2017), karakteristik abad 21 ditandai dengan pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi dalam segala aspek kehidupan. Teknologi ini
dapat menghubungkan dunia melampaui sekat-sekat geografis, sehingga menjadi
tanpa batas. Pendidikan di dunia juga diarahkan ke arah teknologi tingkat tinggi.

Sekolah sebagai penanggung jawab utama dalam menciptakan manusia yang
siap untuk menghadapi era digital dan harus bekerja secara ekstra.(Buhari, 2017).
Extraordinary education sebuah tuntutan super dahsyat penyelenggara pendidikan
dalam menyiapkan manusia generasi Z atau dikenal dengan gen-Z.(Arkorful &
Abaidoo, 2015; Ojokoh et al., 2013). Pembelajaran abad 21 merupakan didikan
dalam rangka mempersiapkan peserta didik harus mampu menerapkan kemajuan

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang berkembang begitu sangat cepat



memiliki pengaruh terhadap berbagai aspek-aspek didalam kehidupan, termasuk
pada proses belajar mengajar.(Jannah et al., 2019). Salah satu contoh kemajuan
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) memiliki pengaruh terhadap proses
pembelajaran adalah peserta didik diberikan kesempatan serta dituntut mampu
mengembangkan kecakapannya dalam menguasai teknologi khususnya komputer,
sehingga peserta didik memiliki kemampuan menggunakan teknologi pada proses
pembelajaran bertujuan untuk mencapai kecakapan berpikir dan belajar peserta
didik.(Gjelaj et al., 2020; Jaya et al., 2018).

Abad 21 saat ini disebut juga sebagai era pengetahuan, tujuan pendidikan bisa
mencakup: (1) mempersiapkan manusia dalam dunia pasang surut, dinamis dan
unpredictable (tidak bisa diramalkan); (2) perilaku yang kreatif; (3) membebaskan
kecerdasan individu yang unik dan (4) menghasilkan inovator. Salah satu muatan
pelajaran yang fokus pada pencapaian seluruh ranah tujuan belajar ini yakni ranah
kognitif, afektif dan psikomotor yang termasuk dalam area pembelajaran abad 21
adalah muatan Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan, selanjutnya disebut
dengan PJOK. Suherman (2018) mengungkapkan bahwa PJOK merupakan proses
pendidikan yang memanfaatkan aktivitas jasmani, direncanakan secara sistematik
bertujuan didalam mengembangkan dan meningkatkan individu secara organik,
neuromuskuler, perseptual, kognitif, afektif, psikomotor, emosional dan kerangka
sistem pendidikan nasional.

Kelebihan dari permainan bola kasti Menurut Kurniati (2016: 23), yaitu: (1)
mampu mengembangkan keterampilan sosial anak yang diperoleh melalui proses
bermain; (2) permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk
belajar; (3) memiliki nilai kompetisi yang mampu memberikan kesempatan bagi
siswa untuk belajar bersaing dengan sehat mencapai tujuan yang diharapkan; (4)
membantu mengembangkan, baik social skills, motoric skills dan emotional skills
dalam komunikasi antar pemain. Pembelajaran dengan cara bermain menjadikan
pengalaman yang baik bagi Siswa, tidak hanya mengembangkan kemampuan otot,
koordinasi gerak, kemampuan komunikasi dan belajar berkonsentrasi menemukan

ide kreatif dalam permainan.



Ruang lingkup pembelajaran PJOK yang hampir memenuhi seluruh standar
kriteria pembelajaran abad 21, peserta didik diharapkan memiliki keahlian dalam
hidup (life skills) sebagai bekal untuk masuk ke jenjang berikutnya. Artinya, dunia
pendidikan harus bisa memprediksi dan menyiapkan kecakapan-kecakapan apa
saja yang harus dimiliki oleh peserta didik untuk hidup di masa depan. Pada titik
inilah, pendidikan harus bisa menyesuaikan diri dengan perkembangan pesat di
bidang teknologi informasi dan komunikasi dengan mulai membangun sistem
pendidikan (pembelajaran era digital).(Pertiwi et al., 2017).

Pembelajaran PJOK ialah proses pendidikan yang kompleks melalui aktivitas
fisik terfokus pada pencapaian seluruh ranah tujuan belajar yang terdiri dari ranah
kognitif, afektif dan psikomotor serta secara simultan dikembangkan pada sebuah
rancangan belajar yang berkualitas. (Yunitaningrum & Triansyah, 2016). Di lain
sisi, permasalahan-pernasalahan dalam pembelajaran PJOK hingga saat ini tidak
pernah surut dan multidimensi, sebut saja terkait dengan kemampuan guru dalam
membelajarkan peserta didik yang masih minim, ketersediaan sarana-prasarana
PJOK yang sangat terbatas dan ketidaksesuaian kualifikasi guru pengampu bidang
PJOK, seperti masih banyak guru PJOK berkualifikasi pendidikan bukan sarjana
dan bahkan di beberapa sekolah, pelajaran PJOK diampu oleh guru yang tidak
berkualifikasi guru PJOK.(Dwi et al., 2020)

Penggunaan media pembelajaran menjadi salah satu dari alternatif yang dapat
digunakan untuk mengatasi keterbatasan kegiatan belajar mengajar muatan PJOK.
Salah satu media yang bisa digunakan adalah media pembelajaran berbasis digital,
mengingat digitalisasi kehidupan yang semakin berkembang pesat ke depan harus
diimplementasikan pada dunia pendidikan, sehingga dapat membekali anak-anak
kita kecakapan-kecakapan penting didalam menghadapinya. Menurut Dale yang
dikutip Arsyad (2010: 10), bahwa perolehan hasil belajar melalui indera pandang
berkisar 75%, melalui indera dengar sekitar 13% dan melalui indera lain-lainnya
sekitar 12%. Dengan demikian, media pembelajaran secara visual memiliki lebih
besar pengaruhnya dari pada media pembelajaran melalui audio. Namun, jika
media pembelajaran tersebut dikolaborasikan antara audio dan visual diharapkan

akan meningkatkan hasil belajar sesuai dengan tujuan yang diinginkan.



Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Mislan dan Santoso (2019: 12-16)
bahwa penggunaan dari media sangat berpengaruh terhadap hasil belajar PJOK.
Pengembangan media pembelajaran PJOK banyak dilakukan dan memanfaatkan
media interaktif sesuai dengan perkembangan teknologi informasi. Di lain sisi,
pengembangan dari media pembelajaran juga dilakukan oleh Swadesi dan Kanca
(2018: 274-281) yang mengembangkan media pembelajaran berbasis ICT dengan
hasil yang menunjukkan bahwa uji coba media pembelajaran efektif dengan nilai
skor rata-rata 4,349 dan dikategorikan sangat baik. Lebih lanjut, penelitian yang
dilakukan oleh (Sumarni et al., 2019), data ini mencerminkan bahwa pemanfaatan
ICT berperan penting terhadap kualitas pembelajaran.

Berdasarkan observasi yang penulis lakukan di Sekolah Dasar Negeri (SDN)
127 Palembang, peserta didik kurang meletakkan minat belajar pada pembelajaran
PJOK dikarenakan pembelajaran monoton. Selain itu, kurangnya fasilitas, sarana
dan prasarana yang disediakan Sekolah untuk memenuhi kegiatan proses belajar
mengajar PJOK di lapangan sehingga tidak mengefisiensikan waktu yang dimiliki.
Guru PJOK juga tidak melek literasi media dengan menggunakan alternatif dari
proses pembelajaran berbasis digital untuk mengajarkan teknik-teknik yang ada
pada muatan pelajaran PJOK. Akibatnya, peserta didik kurang menguasai muatan
pelajaran PJOK dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari.

Bukti temuan dari hasil wawancara yang dilakukan penulis ke 3 (tiga) sekolah,
yaitu: Pertama, Saparyah, S.Pd (SDN 127) Palembang “anak lambat mengerti
terkait permainan bola kasti dan juga memerlukan waktu beberapa minggu untuk
memahaminya”. Kedua, Nazom Nurhawi, S.Pd (SDN 116) Palembang “banyak
dari siswa takut dengan bola, terutama anak perempuan. Ketika bola datang ke si
arah anak tersebut bukan berusaha menangkapnya melainkan menghindar. Untuk
melempar semua bisa melempar, namun tidak dengan teknik yang telah diajarkan,
sehingga bola yang dilempar tidak pernah tepat sasaran”. Ketiga, Ariansyah Putra,
S.Pd, “permainan bola kasti itu menarik, apalagi mainnya beregu. Namun disini,
ketika saya menerangkan materi dengan metode ceramah saat itu juga semua anak
menganggukan kepalanya seolah-olah mereka paham dengan permainan tersebut.

Ternyata ketika dilapangan, hanya beberapa anak saja mengerti dengan permainan



bola kasti”. Temuan-temuan di lapangan ini membuat penulis berpikir membuat
sebuah rancangan alternatif pembelajaran PJOK yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik, khususnya Sekolah Dasar serta sesuai dengan kriteria pembelajaran
abad 21.

Hasil observasi pada saat melakukan program pengenalan kepada Guru dan
Siswa terkait dengan permainan bola kasti. Pertama, peneliti menganalisis proses
pembelajaran di kelas, guru hanya menggunakan buku sebagai sumber belajara.
Guru menggunakan metode ceramah dan berdiskusi dalam proses pembelajaran
menyebabkan aktivitas belajar siswa di kelas rendah dan tujuan dari pembelajaran
tidak terlaksana dengan baik. Kedua, peneliti mendata koleksi buku dan modul
permainan bola kasti yang ada di sekolah. Hasil observasi menunjukkan, bahwa
guru sebagain kecil yang pernah mengaplikasikan pembelajaran interaktif berbasis
digital. Dengan penelitian ini, guru setuju jika ada pengembangan media belajar
berbasis digital dalam rangka untuk meningkatkan teknik permainan bola kasti
pada siswa Sekolah Dasar. Hal ini membantu guru dalam proses pembelajaran dan
memberikan motivasi kepada guru agar dapat lebih kreatif serta inovatif dalam
mengajar.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang
mengacu pada permasalahan kemampuan bermain tenis siswa. Untuk itu, akan
dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Digital Untuk Meningkatkan Teknik Permainan Bola Kasti Pada Siswa Kelas 6
Sekolah Dasar”

1.2. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian dalam latar belakang masalah di atas, dapat diindetifikasi
permasalahan pada pembelajaran PJOK, khususnya permainan Bola Kasti sebagai
berikut:
1. Penggunaan media dalam rangka untuk menunjang kegiatan pembelajaran
yang kurang diminati oleh peserta didik.
2. Pembelajaran yang dilakukan oleh seorang guru kurang menarik dan peserta

didik memiliki kemampuan dalam permainan bola kasti kategori rendah.



3. Proses pembelajaran masih berlangsung pada satu arah, peserta didik masih
bergantung dari penjelasan pendidik.
4. Peserta didik kurang memanfaatkan penggunaan media pembelajaran audio-

visual sebagai penunjang pembelajaran permainan bola kasti.

1.3. Batasan Masalah

Fokus utama dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis digital
untuk membantu siswa mempelajari teknik-teknik dalam permainan bola kasti
pada siswa SD. Berdasarkan uraian di latar belakang masalah terdapat beberapa
permasalahan, khususnya terkait dengan belum optimalnya penerapan dari muatan

pelajaran PJOK terutama pembelajaran teknik-teknik permainan bola kasti di SD.

1.4. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, adapun pertanyaan yang
muncul sebagai rumusan masalah penelitian ini, diantaranya adalah:
1. Bagaimana prosedur pengembangan dari media pembelajaran berbasis digital
untuk meningkatkan teknik permainan bola kasti pada siswa kelas VI SD?
2. Bagaimana keefektifan media pembelajaran berbasis digital dalam rangka

meningkatkan teknik permainan bola kasti pada siswa kelas VI SD?

1.5. Tujuan Penelitian
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis digital dalam rangka
meningkatkan teknik permainan bola kasti pada siswa SD secara khusus memiliki
beberapa tujuan, yaitu antara lain:
1. Mengembangkan dan menerapkan media pembelajaran berbasis digital bagi
siswa SD.
2. Memperoleh data empiris tentang efektivitas hasil dari pengembangan media
pembelajaran berbasis digital pada muatan pembelajaran untuk teknik-teknik

permainan bola kasti di SD.



1.6. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk dalam penelitian ini adalah teknik dasar permainan bola kasti yang

berbasis digital untuk siswa kelas VI sekolah dasar. Yang diharapkan oleh peneliti

didalam pengembangan media adalah sebagai berikut:

1.

Media interaktif yang merupakan pembelajaran berisikan materi teknik-teknik
permainan bola kasti.
Media pembelajaran yang dibuat terdapat beberapa menu, yaitu:
a. Pembukaan
1) Judul media
2) Komponen dasar
b. Kompetensi yang berisi:
1) Kompetensi inti
2) Kompetensi dasar
3) Indikator pembelajaran
4) Tujuan pembelajaran
c. Materi pembelajaran berisi tentang materi yang disajikan dalam bentuk
teks, image dan video yang akan diajarkan
d. Uji praktik teknik-teknik dalam permainan bola kasti
e. Kuis berisi tentang soal-soal yang berhubungan dengan materi yang telah
disampaikan
Media pembelajaran interaktif menggunakan tombol navigasi dalam rangka
untuk mempermudah pengguna (user).
Media pembelajaran interaktif didesain menarik dan juga dapat merangkum
materi pembelajaran.
Media pembelajaran interaktif menggunakan bahasa yang mudah dipahami
oleh peserta didik.
Media pembelajaran interaktif memperhatikan perkembangan peserta didik
dapat dilihat dari indikator yang telah disusun.
Media pembelajaran interaktif dilengkapi dengan gambar menarik, teks tidak

monoton, animasi-animasi beragam, gambar-gambar sesuai dengan materi,



video yang dapat menarik perhatian peserta didik dan juga adanya kuis-kusi
menarik.

8. Media pembelajaran interaktif menggunakan Microsoft Powerpoint 2010,
pengguna dapat membuka file jika mempunyai Microsoft pada komputer dan

android dapat mengunduhnya di Playstore.

1.7. Manfaat Penelitian
Penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut
1.7.1. Secara Teoritis
Penelitian ini memberikan sumbangan untuk perbaikan sistem pembelajaran
di Sekolah Dasar dengan mengembangkan pada keterampilan penggunaan media
pembelajaran berbasis digital sesuai tuntutan perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi di dunia pendidikan sebagai perbaikan mutu proses pembelajaran.
1.7.2. Secara Praktis
1. Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan menjadi sarana belajar untuk mengintegrasikan
pengetahuan dan keterampilan dengan tujuan dapat menghasilkan suatu produk
dalam pembelajaran PJOK, khususnya pada teknik permainan bola kasti.
2. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan dapat memberi pengetahuan baru, memberikan
suasana berbeda, nyaman, menyenangkan dan mudah untuk dipahami sehingga
siswa lebih termotivasi untuk belajar teknik-teknik dalam permainan bola kasti.
3. Bagi Guru
Penelitian ini diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran berbasis
digital untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sesuai tuntutan kurikulum

dan pengembangan ilmu pengetahuan serta teknologi.
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