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ABSTRAK
Wahyu Hidayat. 2022. Pengembangan E-Modul Interaktif Materi Permainan

Bola Kecil dalam Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan

Kesehatan Siswa Kelas Viii Semester Ganjil MTs N 2 Mukomuko

Berdasarkan pengamatan dan observasi yang dilakukan peneliti di MTsN 2
Mukomuko, masalah dari penelitian ini adalah pengajar belum memiliki e-modul
permainan bola kecil dan sumber belajar hanya memanfaatkan buku cetak, proses
pembelajaran masih menggunakan metode ceramah, siswa juga tidak memiliki
buku cetak sebagai bahan belajar di rumah sehingga siswa harus menulis materi
pelajaran satu persatu yang sedemikian banyak hal itu membuat siswa menjadi
bosan dan jenuh selama proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan e-modul interaktif permainan bola kecil siswa kelas viii serta
mengetahui kelayakan, kemenarikan dan keefektifan penggunaan e-modul
permainan bola kecil dalam pembelajaran.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan R&D (Research
and Development) yang dikembangkan menggunakan model ADDIE (analysis,
design, development, implementation, dan evaluation). Metode penelitian dan
pengembangan ini dilakukan peneliti untuk membuat poduk e-modul serta
melakukan uji validasi kepada para ahli untuk mengetahui kelayakan e-modul yang
bisa dipakai dalam pembelajaran dan sebagai sumber belajar bagi siswa, uji coba
kelompok kecil untuk mengetahui tingkat respon siswa terhadap kemenarikan e-
modul permainan bola kecil, dan uji coba lapangan kelompok kecil untuk
mengetahui efektifitas penggunaan e-modul dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil penilaian 1) Penilaian kelayakan dari para ahli diperoleh
rata-rata persentase 87% termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan kriteria
“Sangat Layak”. 2) Hasil respon siswa terhadap kemenarikan e-modul permainan
bola kecil diperoleh rata-rat persentase sebesar 85% termasuk dalam kategori
“Sangat Baik”. 3) Penilaian keefektifan penggunaan e-modul permainan bola kecil
pada aspek kognitif didapatkan rata-rata gain score sebesar “0,44%” dan pada
aspek psikomotor didapatkan rata-rata gain score sebesar “0,6% . Maka dari aspek
kognitif dan aspek psikolmotor masuk kedalam kategori “Sedang” maka dapat
disimpulkan e-modul permainan bola kecil efektif digunakan dalam pembelajaran.

Kata Kunci : E-Modul Interaktif Materi Permainan Bola kecil Dalam Mata
Pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah upaya untuk mempersiapkan generasi muda
dalam pendidikan menyambut dan menghadapi perkembangan jaman di era
global. Maka pendidikan harus dilaksanakan sebaik mungkin sehingga
menghasilkan pendidikan yang berkualitas dan meningkatnya kualitas
sumber daya manusia. Perkembangan teknologi berdampak pada bidang
pendidikan. Proses pembelajaran tidak terlepas dari media, metode, dan
hasil belajar. Media dapat digunakan sebagai sarana dalam memberikan
materi pendidikan yang disampaikan oleh guru kepada siswa (Nurrita,
2018:172).

Pendidikan merupakan usaha untuk mengembangkan potensi dasar
manusia, mempersiapkan sumber daya yang berkualitas, memiliki daya
saing dan mampu menghadapi perubahan yang sangat pesat, untuk itulah
pendidikan harus berorientasi ke masa depan yang memperhatikan tuntutan
kemajuan zaman yang ditandai dengan persaingan yang sangat komplek
(Nur, Nirwandi & Asmi, 2018)

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah berpengaruh
terhadap penggunaan alat-alat bantu mengajar di sekolah-sekolah dan
lembaga-lembaga pendidikan lainnya. Dewasa ini pembelajaran di sekolah
mulai disesuaikan dengan perkembangan teknologi informasi, sehingga
terjadi perubahan dan pergeseran paradigma pendidikan (Hujair, 2009). Hal
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ini mengindikasikan bahwa penggunaan teknologi informasi dalam proses
pembelajaran di kelas, sudah menjadi suatu kebutuhan sekaligus tuntutan di
era global ini. Guna meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran,
perlu dikembangkan berbagai model pembelajaran yang kreatif dan
inovatif. Hal ini perlu dilakukan agar proses pembelajaran tidak terkesan
kurang menarik, monoton dan membosankan sehingga akan menghambat
terjadinya transfer of knowledge. Oleh karena itu peran media dalam proses
pembelajaran menjadi penting karena akan menjadikan proses
pembelajaran tersebut menjadi lebih bervariasi dan tidak membosankan
(Muhson, 2010 : 1).

Menurut Andrijayanto (2013) dalam Sari, D. (2020:2) menyatakan
media merupakan salah satu komponen penting, yang berperan sebagai
pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. Tercapainya tujuan
dibutuhkan pendukung untuk proses belajar. Pendukung tersebut dikenal
dengan media. Media secara umum juga bisa disampaikan melalui berbagai
macam media seperti : majalah, surat kabar, radio, televisi, film, video, OHP,
gambar-gambar dan lain sebagainya.

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses
belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih
jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif
dan efisien. Media pada hakekatnya merupakan salah satu komponen sistem
pembelajaran. Sebagai komponen, media hendaknya merupakan bagian

integral dan harus sesuai dengan proses pembelajaran secara menyeluruh.



Ujung akhir dari pemilihan media adalah penggunaan media tersebut dalam
kegiatan pembelajaran, sehingga memungkinkan siswa dapat berinteraksi
dengan media yang dipilih. media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali
(Yusufhadi Miarso dalam Nurrita, 2018 : 171 - 172).

Menurut Wasis Dwiyogo (2004: 4) dalam Priyanto (2009 : 6),
penelitian dan pengembangan merupakan jenis penelitian yang berorientasi
pada produk. Melalui penelitian dan pengembangan diharapkan dapat
menjembatani kesenjangan penelitian yang lebih banyak menguji teori ke
arah menghasilkan produk-produk yang dapat digunakan langsung oleh
pengguna. Di samping itu, penelitian dan pengembangan merupakan jenis
penelitian yang sedang meningkat penggunaannya dalam pemecahan
masalah praktis dalam dunia ke penelitian, utamanya penelitian pendidikan
dan pembelajaran. Produk dalam kaitannya dengan pendidikan dan
pembelajaran bisa berupa kurikulum, model pembelajaran, sistem
manajemen, sistem pembelajaran, bahan pembelajaran, atau media
pembelajaran. Dengan dihasilkannya berbagai produk pendidikan dan
pembelajaran, maka pihak-pihak yang berkepentingan tinggal menerapkan
produk-produk tersebut dalam kegiatan pendidikan dan pembelajaran.

Modul elektronik (e-modul) adalah pengembangan modul cetak

dalam bentuk digital yang banyak mengadaptasi dari modul cetak. Menurut



Suarsana dan Mahayukti (2013), kelebihan e-modul dibandingkan dengan
modul cetak adalah sifatnya yang interaktif memudahkan dalam navigasi,
memungkinkan menampilkan/memuat gambar, audio, video, dan animasi
serta dilengkapi tes/kuis formatif yang memungkinkan umpan balik
otomatis dengan segera. (Sugihartini & Jayanta, 2017 : 222).

E-modul Interaktif merupakan bahan pembelajaran yang berisi
materi, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang
secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi/sub kompetensi
mata pelajaran yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya.
Modul elektronik dapat menampilkan teks, gambar, animasi, dan video
melalui piranti elektronik berupa komputer. Modul elektronik dapat
mengurangi penggunaan kertas dalam proses pembelajaran nya. Selain itu
modul elektronik ini diharapkan dapat digunakan sebagai alternatif
pembelajaran yang efisien dan efektif, serta interaktif. Keberadaan e-modul
diharapkan dapat menjadi salah satu sumber belajar baru bagi peserta didik
yang selanjutnya diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep dan
hasil belajar (Imansari & Sunaryantiningsih, 2017:12).

Menurut Marhaendro (2010) dalam Melyza & Aguss (2021 : 9).
menyebutkan bahwa pendidikan jasmani yakni proses pendidikan dengan
mencari dari pengalaman belajar dengan melalui bentuk gerakan jasmani
yang dilakukan secara sadar, sistematis, bahkan intensif guna merangsang

pertumbuhan serta perkembangan dalam bentuk fisik, motorik, cara berfikir,



tingkat emosional, keadaan sosial, dan rasa moral di dalam pendidikan
jasmani sangat berhubungan dengan proses belajar dan mengajar.

Pendidikan jasmani adalah suatu proses pembelajaran melalui
aktivitas jasmani yang dilakukan oleh peserta didik untuk tujuan kognitif,
psikomotorik dan afektif yang juga meliputi kebugaran jasmani.
(Khairuddin, 2014 : 138).

Menurut  Pitnawati dan Damrah (2019) Pengembangan
pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan Kesehatan harus di rancang
untuk memberikan pengalaman belajar mengajar yang melibatkan mental,
fisik. Melalui interaksi antara peserta didik dan guru, lingkungan dan
sumber belajar lainnya.

Dalam pembelajaran pendidikan jasmani terdapat materi permainan
bola kecil dimana dalam permainan tersebut siswa diharapkan terampil,
cekatan dan mampu bekerjasama dengan temanya. Siswa juga harus
memiliki gerak motorik dan koordinasi yang bagus (Tiana, 2021 : 4 - 5).

Permainan bola kecil merupakan permainan dalam aktivitas
pendidikan jasmani yang menggunakan bola kecil ataupun benda kecil
sebagai objek permainan. Dalam permainan bola kecil terdapat beberapa
aktivitas permainan, dalam modul ini akan membahas berkaitan dengan
permainan Softball, bulutangkis dan tenis meja. Permainan Softball
merupakan salah satu permainan bola kecil yang dimainkan secara beregu
yang terdiri dari beberapa aktivitas gerak seperti berlari, memukul,

melempar bola, menangkap bola, dan meluncur (Rahman, 2020:9)



Menurut Hardiansyah, S. (2019) tenis meja merupakan olahraga
yang dimainkan dengan menggunakan bet, bola kecil, net dan mempunyai
lapangan berbentuk meja.

Menurut  Tiana (2021:35-36) Bulutangkis adalah  olahraga
menggunakan raket sebagai alat pemukul dan shuttlecock sebagai objek
pukul. Shuttlecock merupakan bola dalam permainan Bulutangkis yang
terbuat dari bulu angsa, bulu ayam, dan sebagainya

Dari pengamatan yang dilakukan langsung oleh peneliti, ada
beberapa faktor yang mempengaruhi kurang maksimalnya proses
pembelajaran, diantaranya pengajar belum memiliki e-modul permainan
bola kecil dan sumber belajar hanya memanfaatkan buku cetak, proses
pembelajaran masih menggunakan metode ceramah, siswa juga tidak
memiliki buku cetak sebagai bahan belajar di rumah sehingga siswa harus
menulis materi pelajaran satu persatu yang sedemikian banyak hal itu
membuat siswa menjadi bosan dan jenuh selama proses pembelajaran.

Berdasarkan uraian diatas dapat dikatakan bahwa inovasi
pengembangan untuk meningkatkan kreativitas pembelajaran, dibutuhkan
pembelajaran yang aktif dengan mengembangkan e-modul. Maka peneliti
melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan FE-
Modul Interaktif Permainan Bola Kecil Dalam Mata Pelajaran Pendidikan
Jasmani Olahraga Dan Kesehatan Siswa Kelas VII Semester Ganjil MTs N

2 Mukomuko”.



. Identifikasi masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat di identifikasi
beberapa masalah, di antaranya :
1. Belum ada pengembangan e-modul interaktif sebagai media
pembelajaran.
2. Metode pembelajaran yang membosankan atau monoton sehingga
berdampak pada minat belajar peserta didik menjadi rendah.
3. Siswa membutuhkan bahan ajar elektronik agar proses belajar tidak
membosankan.
. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas agar permasalahan ini tidak
terlalu luas, maka peneliti membatasi masalah dari penelitian ini, penelitian
ini berfokus pada materi permainan bola kecil pada siswa kelas VIII
(delapan) MTs N 2 Mukomuko.
. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah diatas, maka
rumusan masalah penelitian ini adalah:
. Bagaimana mengembangkan e-modul interaktif pada mata pelajaran
Pendidikan Olahraga dan Kesehatan permainan bola kecil pada siswa kelas
VIII semester ganjil MTs N 2 Mukomuko?
. Mengetahui kelayakan e-modul interaktif materi permainan bola kecil
dalam mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan siswa

kelas VIII semester ganjil MTs N 2 Mukomuko?



. Mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan e-modul interaktif materi
permainan bola kecil dalam mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan
kesehatan siswa kelas VIII semester ganjil MTs N 2 Mukomuko?
. Apakah penggunaan e-modul interaktif materi permainan bola kecil dalam
mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan siswa kelas VIII
semester ganjil MTs N 2 Mukomukoefektif digunakan dalam pembelajaran?
. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang diuraikan diatas, maka tujuan
penelitian ini adalah :
. Untuk mengetahui bagaimana mengembangkan e-modul interaktif pada
mata pelajaran pendidikan olahraga dan kesehatan permainan bola kecil
pada siswa kelas VIII semester ganjil MTs N 2 Mukomuko?
. Untuk mengetahui seberapa besar tingkat kelayakan e-modul interaktif
materi permainan bola kecil dalam mata pelajaran pendidikan jasmani
olahraga dan kesehatan siswa kelas vii semester ganjil MTs N 2 Mukomuko?
. Untuk mengetahui seberapa besar tingkat respon siswa terhadap
kemenarikan e-modul interaktif materi permainan bola kecil dalam mata
pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan siswa kelas VIII
semester ganjil MTs N 2 Mukomuko?
. Untuk mengetahui apakah penggunaan e-modul interaktif materi permainan
bola kecil dalam mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan
siswa kelas VIII semester ganjil MTs N 2 Mukomukoefektif digunakan

dalam pembelajaran?



F. Manfaat penelitian
Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi pihak-pihak yang
berkaitan yakni pihak sekolah, guru/tenaga pendidik dan siswa/peserta didik
yang dijelaskan sebagai berikut :
1. Manfaat teoritis
Menambah wawasan dan pengetahuan bagi semua unsur
penyelenggara pendidikan terutama guru pendidikan jasmani serta
dapat digunakan sebagai tambahan referensi untuk penelitian-penelitian
berikutnya.
2. Manfaat praktis
a. Bagi sekolah
Sebagai masukan kepada pihak sekolah serta mengetahui
macam-macam perkembangan permainan bola kecil, sehingga dapat
dijadikan acuan untuk menyusun kegiatan pembelajaran yang dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran
b. Bagi guru PJOK
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan untuk
bahan ajar tentang bola kecil dan memberikan kemudahan kepada
guru untuk melakukan inovasi pembelajaran di dalam kelas dengan
pembelajaran yang terlebih modern
c. Bagi peserta didik

1) Menjadi sumber belajar siswa pada materi permainan bola kecil.
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2) Dapat memberikan kemudahan dalam penyampaian materi dan

materi yang diajarkan akan lebih efektif dan efisien.



